
 

2เดอืนคนเล่นโปเกม่อนลดลงส่งผลกระทบการเรียนการท างาน 
ธุรกิจบณัฑิตยโ์พล มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ท าการส ารวจประชาชนทัว่ไป เร่ืองผลกระทบของผูท่ี้เล่นเกมส์โปเก

ม่อน จ านวน 1,235 คน  ผลปรากฏวา่ 

สองเดือนผา่นไปกระแสความนิยมเล่นเกมส์โปเกม่อนลดลงอยา่งรวดเร็วโดยสอบถามผูเ้ล่นเกมส์โปเกม่อนมีถึง ร้อย

ละ 72.56 ท่ีเล่นเกมส์ลดลง   มีเพียงร้อยละ 23.04 ท่ียงัเล่นเกมส์เท่าเดิม    และร้อยละ 4.40 เล่นเพิ่มข้ึน โดยใชเ้วลาในการเล่น

เกมส์เฉล่ียวนัละ  3  คร้ัง / เฉล่ียคร้ังละ 1.30 ชัว่โมง   ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมส์   ร้อยละ 32.74 เล่นเกือบทั้งวนั   

ร้อยละ 32.03 จะเล่นในช่วงเยน็  ร้อยละ 19.84 เล่นในช่วงพกักลางวนั  ร้อยละ 9.25 เล่นในช่วงเชา้  และร้อยละ 6.14 เล่นก่อน

นอน 

ซ่ึงสาเหตุท่ีท าใหก้ารเล่นเกมส์โปเกม่อนลดลงคือ 1.เบ่ือ / จ  าเจ ร้อยละ 57.30     2. เล่นตามกระแส ร้อยละ 23.48  3. มี

แต่ตวัโปเกม่อนเดิมๆไม่มีตวัใหม่ๆ ร้อยละ 19.34  4.มีการโกงการต่อสู้กนัมากเกินไป สู้แลว้แพ ้(ใช้บอทเล่น) ร้อยละ 9.12    

5. อ่ืนๆ ร้อยละ 8.64    ส าหรับเร่ืองความกงัวลใจของผูเ้ล่นเกมส์ในการตามจบัโปเกม่อนนั้น อนัดบั 1 คือ กงัวลใจในเร่ือง

อนัตรายจากการเดินไม่ดูทางเทา้ / ชน / หกลม้ ร้อยละ 63.18   อนัดบั 2 อนัตรายในยามวิกาล / ปลน้ / จ้ี /ชิงทรัพย ์ร้อยละ 

58.04  อนัดบั 3 อนัตรายจากการขา้มถนน / รถชน ร้อยละ 53.14  อนัดบั 4 เกิดอุบติัเหตุทางรถยนต ์(เล่นเกมส์ในขณะขบัรถ) 

ร้อยละ 49.47   

ส่วนผลกระทบจากการเล่นเกมส์โปเกม่อนในเร่ืองการมีปฏิสัมพนัธ์กบัคนรอบขา้ง / เพื่อน / เป็นอยา่งไรนั้น ตอบวา่ 

เหมือนเดิม และท าให้รู้จกัเพื่อนใหม่(ท่ีเล่นเกมส์เหมือนกนั)ร้อยละ 27.57    พูดคุยปฏิสัมพนัธ์กนัมากข้ึน เพราะคุยในเร่ือง

เกมส์ ร้อยละ 25.48    และพดูคุยปฏิสัมพนัธ์กนันอ้ยลง เพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์ ร้อยละ 19.38 

ส าหรับการมีปฏิสัมพนัธ์กบัเครือญาตินั้น ตอบว่า ยงัคุยกนัเหมือนเดิม ร้อยละ 50.65   พูดคุยปฏิสัมพนัธ์กนันอ้ยลง 

เพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์ ร้อยละ 29.27   และพดูคุยปฏิสัมพนัธ์กนัมากข้ึน เพราะคุยในเร่ืองเกมส์ ร้อยละ 20.08 

การเล่นเกมส์โปเกม่อนส่งผลกระทบดา้นการเรียนหรือไม่นั้น ร้อยละ 57 ไม่มีผลกระทบ  ร้อยละ 43 มีผลกระทบ  

โดยมีผลกระทบในเร่ือง   

1. ไม่ตั้งใจเรียน ร้อยละ 40.53       2.  ง่วงนอน / อ่อนเพลีย ร้อยละ 27.24      

3. ไม่มีสมาธิในการเรียน ร้อยละ 26.58       4. เขา้เรียนสาย ร้อยละ 22.26     

5. เรียนไม่รู้เร่ือง ร้อยละ 17.28        6. ไม่ท าการบา้น ร้อยละ 14.29 

ผูท่ี้ท  างานแลว้การเล่นเกมส์โปเกม่อนส่งผลกระทบต่อการท างานหรือไม่นั้น ร้อยละ 64.86 ไม่มีผลกระทบต่อการ

ท างาน   ร้อยละ 35.14 มีผลกระทบ โดยมีผลกระทบในเร่ือง    

1. ไม่มีสมาธิในการท างาน ร้อยละ 35.10    2. ไม่ตั้งใจท างาน(เล่นเกมส์ตอนท างาน) ร้อยละ 34.62    

3. ง่วงนอน / อ่อนเพลีย ร้อยละ 31.25     4. เขา้ท างานสาย ร้อยละ 22.12   

5. ท างานล่าชา้ ร้อยละ 21.16 



 

ส่วนผลกระทบดา้นสุขภาพนั้น ผูเ้กมส์ จะมีอาการปวดคอ / บ่า / ไหล่ / หลงั ร้อยละ 33.86    มีอาการตาพล่า / เบลอ 

ร้อยละ 31.81      พกัผอ่นนอ้ย ร้อยละ 20.65     ขบัถ่ายไม่เป็นเวลา ร้อยละ 3.26    และอ่ืนๆ ร้อยละ 10.42 

 

ด้านนายแพทย์บรรจบ ชุณหสวสัดิกุล คณบดีวทิยาลยัการแพทย์บูรณาการ มหาวทิยาลยัธุรกจิบัณฑิตย์  

ให้ความเห็นว่า จากผลส ารวจ นกัเรียน / นกัศึกษา มีการเล่นเกมส์ขณะเรียน และมีผลกระทบต่อการเรียน  ดงันั้น

หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งดา้นการเรียนการสอนควรอาศยัประโยชน์จากเกมส์โดยเลือกเน้ือหาการสอนบางช่วงบางตอนสร้างส่ือ

ดว้ยเกมส์ หรือสร้างเกมส์ท่ีน่าสนใจเพื่อใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียน / นกัศึกษาไดส้นุกกบัการเรียน และอาจ

ส่งผลใหต้ั้งใจเรียนเพิ่มมากข้ึน 

อยา่งไรก็ตามนายแพทยบ์รรจบ ชุณหสวสัดิกุล คณบดีวิทยาลยัการแพทยบ์ูรณาการ มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ได้

ใหข้อ้พึงระวงัวา่การเล่นเกมส์อยา่งต่อเน่ืองยอ่มส่งผลต่อสุขภาพของผูเ้ล่น ดงันั้น ผูท่ี้ชอบเล่นเกมส์ทั้งหลายควรตระหนกัถึง

ผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนต่อสุขภาพเป็นอยา่งยิง่ 

 

 ธุรกจิบัณฑิตย์โพล  มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย์  / www.dpu.ac.th/dpurc  โทร. 029547300 ต่อ 128   

 นายแพทย์บรรจบ ชุณหสวัสดิกลุ คณบดีวิทยาลัยการแพทย์บูรณาการ มหาวิทยาลัยธุรกจิบัณฑิตย์ 
 

http://www.dpu.ac.th/dpurc



