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บทคัดย่อ

	 ในช่วงปี 2016 การเล่นวิดิโอเกมช่ือ”โปเกมอนโก”ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมาก 
ในประเทศไทยทัง้ในกลุ่มวยัรุน่และกลุม่คนท�ำงาน มเีหตจุงูใจจากการทีเ่กมนีถ้กูออกแบบมาให้เล่นสะดวก
ผ่านทางโทรศัพท์มือถือได้ การติดเกมนี้แน่นอนว่าอาจมีผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและอ่ืนๆ รวมทั้ง 
อันตรายแฝงที่อาจเกิดข้ึนในระหว่างการเล่น มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ได้ท�ำการวิจัยเพ่ือวิเคราะห์ 
ผลกระทบทัว่ไปของผูท้ีเ่ล่นเกมโปเกมอนโก โดยท�ำการส�ำรวจด้วยธรุกิจบณัฑิตย์โพลทีใ่ช้แบบสอบถามซึง่
แจกจ่ายไปยังนักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปจ�ำนวน 1,235 คน ผู้วิจัยก�ำหนดการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
2 ชั้น โดยสุ่มเขตในกรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 3 เขต จากนั้นแต่ละเขตที่ตกเป็นตัวอย่าง สุ่มนักเรียน 
นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอนโก โดยไม่จ�ำกัดเพศหรือวัย ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย 
แล้วเกบ็แบบส�ำรวจน�ำมาวเิคราะห์ผลกระทบทัว่ไปทีเ่กดิกับสุขภาพของผูเ้ล่นด้วยค่าร้อยละ และวเิคราะห์
หาความสมัพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสขุภาพกบั อายุ ระยะเวลาการเล่นเกม และกลุม่อาการทีอ่าจจะม ี
ผลกระทบต่อการเรยีน การท�ำงานของผูเ้ล่นกับผลกระทบด้านอืน่ๆ โดยใช้สถิต ิChi-square และวเิคราะห์หา
ขนาดความสมัพันธ์ด้วยค่า Cramer’s V ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย
วยัรุน่มากกว่าวยัผูใ้หญ่ มกีารพูดคุยกบัผูเ้ล่นเกมและเครอืญาตเิหมอืนเดมิแต่มมีปีฏสัิมพันธ์กับคนรอบข้าง
ที่ไม่ได้เล่นเกมลดลง มีผลกระทบด้านการเรียนในผู้เรียนมากกว่าผู้ที่ท�ำงานแล้ว ส่วนผลกระทบด้าน
สขุภาพนัน้ผูเ้ล่นเกม มอีาการปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลงั อาการตาพร่า/เบลอ พักผ่อนน้อย ขับถ่ายไม่เป็นเวลา
และอืน่ๆ โดยทีก่ลุ่มอาการด้านสขุภาพนีม้คีวามสมัพันธ์โดยตรงกบัการเรยีนและการงานอย่างมนียัส�ำคัญ 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงต่อการพักผ่อนร่างกาย การขับถ่ายไม่เป็นเวลา ผลเสียต่อกล้ามเนือ้หลังส่วนคอ ท�ำให้เกิด
กลุ่มอาการออฟฟิศซนิโดรม ซึง่หากปล่อยให้เรือ้รงัจะเป็นปัญหาต่อร่างกายและสขุภาพ รวมทัง้บคุคลกิภาพ
ของผูเ้ล่นได้ นอกจากนี้ยงัมีผลเสยีตอ่สายตาและการมองเหน็ โดยเฉพาะอย่างยิง่ผลเสยีที่จะเกดิมากขึน้ 
ตามระยะเวลาที่ผู้เล่นใช้เวลาในการเล่น จึงอยากแนะน�ำว่า หากมีการเล่นเกมในลักษณะเดียวกันนี้อีก 
ในอนาคต ควรต้องจ�ำกัดระยะเวลา และค�ำนึงถึงผลต่อเนื่องที่จะเกิดตามมาเช่นเดียวกันนี้

ค�ำส�ำคัญ: โปเกมอนโก ออฟฟิศซินโดรม

Abstract

	 During 2016, a video game called “Pokemon Go” was popularly played among Thai teenagers and
adults. The game was invented to attract the players by simply providing access from their personal smart
phones. Just like the others, any game addiction has effects on the personnel health and can lead  
to unpredictable accident. The impacts of “Pokamon Go” game players was studied by research 
distribution of “DPU Poll 2559” to 1,235 students and the public population. Two-Stage Cluster Random
Sampling was undertaken in three districts of Bangkok Metropolitan. From each district, the “Pokamon Go” 
players (students and the public population) were Simple Random Sampling with no limitation of gender or age.
Data were collected (from the fully filled-up returning) via Poll, then, analyzed for percentage of association
between the health impacts with age, sex, hours and playing frequency. The relationship between physical 
symptoms and learning or working performances of the game players was also statistically analyzed by
Chi-square and Relative Volume Analysis using Cramer’s V method. The results show that “Pokemon Go”
players are female more than male, and youngsters more than adults. The game players remarkably 
reduced their social relationship with friends and families. The impacts were higher in students  
than working adults. Physical impacts found in the players included back & shoulder pain (office syndrome),
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poor vision, sleeplessness, disturbance of bowel habit, etc. These physical symptoms were significantly 
associated with their learning and working performances, especially to their leisure time and their  
bowel habit.Finally, the strain built-up to the neck muscles or the office syndrome will affect their general 
health and personality.The predicted long term effects could be the weakness of the eyes muscles and
the poor vision. Thus, it is advised that the players should limit the time spending on the game 
for the better healthy living. 

Keywords: Pokemon Go, Office Syndrome
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บทน�ำ
	 โปเกมอนโก (Pokemon Go) คือแอพพลเิคช่ันเกมทีถ่กูพัฒนาข้ึนมาโดยบรษิทันนิเทนโดและสตดูโิอ
ไนแอนติก ผู้ผลิตวิดิโอเกมที่มีชื่อเสียง โดยอาศัยเทคโนโลยี ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real)  
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) หรือ Augmented Reality ซึ่งใช้คุณสมบัติของระบบก�ำหนดต�ำแหน่งบนโลก 
(Global Positioning System หรอื GPS) เป็นตวัหลกั ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมผ่านทางอุปกรณ์โทรศัพท์มอืถือ
ทั้งระบบ iOS และ Android ที่ทุกคนมีติดตัว ในการเล่นโปเกมอนโก ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นโปเกมอน
เทรนเนอร์ทีอ่อกเดนิทางจบัตวัการ์ตนูโปเกมอน โดยการใช้กล้องมอืถอืในการค้นหาโปเกมอนในทีต่่างๆ และ
ใช้โทรศัพท์มอืถอืในการจบัโปเกมอนจากสถานทีใ่นโลกจรงิ จงึเป็นการผสานเอาโลกแห่งความเป็นจรงิเข้า
กบัโลกเสมอืนโดยใช้สถานทีจ่รงิบนโลกบอกต�ำแหน่งทีม่โีปเกมอน การออกแบบให้ผู้เล่นเกิดความความรู้
สกึท้าทาย สนกุสนาน เพลดิเพลนิ และตืน่เต้นทีส่ามารถค้นพบโปเกมอน หลงัจากนัน้กน็�ำมาฝึก แลกเปล่ียนกนั
โดยมกีารหาทมีเพ่ือร่วมมอืกันจบัโปเกมอนและต่อสูก้นักบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ เป็นการกระท�ำทีต้่องการเอาชนะ 
โดยมคีะแนนเป็นตวัล่อ ผูเ้ล่นโปเกมอนโกทีอ่อกไล่หาโปเกมอนจะไม่ย่อท้อต่อระยะทางความยากล�ำบาก
และอันตรายที่อาจจะเกิดข้ึน สังเกตเห็นได้จากการที่มีวัยรุ่นหรือแม้แต่ผู้ใหญ่ เดินก้มหน้าตามท้องถนน 
จ้องมองทีโ่ทรศัพท์มอืถือ ถึงแม้ว่าจะเดนิกนัมาเป็นกลุม่ แต่ทกุคนมกัก้มหน้าเหมอืนไม่ได้มาด้วยกนั บางครัง้
กเ็ดนิๆหยุดๆหนัไปหนัมาเอามอืถหูน้าจอเป็นช่วงๆ แสดงถงึการตดิเกมมาก โปเกมอนโก สร้างกระแสนยิม
มากในประเทศไทยในช่วงปี 2016 ซึ่งมีการเล่นกันแพร่หลายทั่วไป ผู้เล่นส่วนใหญ่ติดเกมง่ายเพราะสนุก
และเล่นง่าย โดยวตัถปุระสงค์แล้วเกมนีม้ส่ีวนดอียู่บ้างทีอ่อกแบบให้ผูเ้ล่นได้ผ่อนคลายจากกจิวตัประจ�ำวนั
เช่น การเรยีน การงานในหน้าที ่ได้ออกนอกบ้านหรอืทีท่�ำงานไปอยู่ในสังคมทีแ่ตกต่างออกไป แต่ในการ
ติดเกมนี้ แน่นอนว่ามีอันตรายแฝงจากผลกระทบอื่นๆที่ตามมา ได้แก่ การขาดสติ ที่จะควบคุมตัวเอง
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขณะที่เล่น เกมนี้ดึงดูดให้ผู้เล่นก้มหน้า ตาจ้องที่หน้าจอโทรศัพท์เกือบตลอดเวลา  
ขาดความระมัดระวังตัว ในสภาพแวดล้อมที่อาจจะไม่ปลอดภัย จึงเสี่ยงต่ออุบัติเหตุ มิจฉาชีพ รวมถึง
อาชญากรรมทีร่นุแรง แม้ว่าเกมจะท�ำให้พบปะคนอืน่บ้าง แต่การสือ่สงัคมของผูเ้ล่นเกมกบัผูอ้ืน่กลบัลดลง
เนื่องจากมัวแต่จดจ่ออยู่กับการเล่น จึงมีการสนทนาแลกเปล่ียนเมื่อเจอกันเกิดข้ึนน้อย และแม้ว่าเกม
โปเกมอนโก จะจัดสถานที่ส�ำคัญต่างๆให้เป็นจุดโปเกสต็อป (PokéStop) เพื่อดึงดูด ให้เกิดการทัศนศึกษา 
แต่ผู้เล่นคนไทยมักจะให้ความสนใจกับเกมมากกว่าสถานที่ส�ำคัญเหล่านั้น โดยมุ่งเน้นที่จะจับโปเกมอน
แปลกๆ ในสถานที่นั้นๆ มากกว่า 
	 การไล่ล่าโปเกมอนต้องใช้พลังงาน ทั้งแบตเตอรี่โทรศัพท์ และพลังร่างกายของผู้เล่นจากการ
แข่งขันและการอยากเอาชนะ ผูเ้ล่นถูกกระตุน้ให้ใช้เวลาอยู่กับโทรศัพท์มอืถือนานๆ ใช้เงนิทองกับอุปกรณ์
การเล่นเกมมากขึ้นๆ และผู้เล่นจะถูกกระตุ้นให้ตื่นตัวตลอดเวลา เกิดภาวะเครียดแฝง เพราะต้องคอย
ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อม ร่างกายถูกใช้งาน ไม่ว่าจะยืน เดิน ก้มมองโทรศัพท์มือถือเป็นเวลานาน 
จึงไม่มีช่วงที่ได้ผ่อนคลายจริงระหว่างเล่น ในท้ายที่สุด มีผลเสียต่อการเรียน การท�ำงาน สุขภาพกาย 
และสุขภาพจิต 
	 ในด้านผลเสียต่อสขุภาพกาย คนส่วนหนึง่คิดว่าเกมนีท้�ำให้คนออกก�ำลงักายด้วยการเดนิมากข้ึน
เพ่ือตามล่าหาตัวโปเกมอนในจุดส�ำคัญๆ และตามเก็บของแจกในเกมระหว่างทาง แต่ในขณะเดียวกัน 
เกมบังคับให้ผู้เล่นก้มมองจอตลอดเวลา เพื่อดูว่าโปเกมอนอยู่ตรงไหน จะมีช่วงเวลาปกติที่ฟังเสียงหรือ
การสั่นเตือนได้โดยไม่ต้องมองจอ แต่ก็มีจุดกดรับของเกือบตลอดทางอยู่ดี การใช้เวลาก้มมองหน้าจอ 
โทรศัพท์มอืถอืเป็นเวลานานอย่างต่อเนือ่งหลายช่ัวโมง น�ำมาสู่อาการปวดคอ จากการทีก่ล้ามเนือ้คอและ
ไหล่ เกิดการหดเกร็ง เพ่ือดงึศีรษะ ลงมาจนเกิดอาการปวดเมือ่ยกล้ามเนือ้คอ บ่า ไหล่ สะบกั (Gillespie, 2002)
ซึง่เป็นภาวะรปูแบบหนึง่ของกลุม่อาการทีม่ช่ืีอว่าออฟฟิศซนิโดรม (office syndrome) ซึง่ผูเ้ล่นไม่ได้สงัเกตถึง
ความเปลีย่นแปลงของร่างกายในระยะแรกนี ้แต่ในระยะยาวจะส่งผลเสยีต่อสขุภาพร่างกาย อาการคอย่ืน
คือกระดกูสนัหลงัส่วนคอย่ืนออกไปข้างหน้ามากกว่าปกต ิจะท�ำให้ผูเ้ล่นเกมนีม้หีลงัค่อม คอย่ืน ส่งผลต่อ
บคุลกิภาพโดยตรง นอกจากนีก้ารจ้องมองจดุใดๆ เช่น การจ้องหน้าจอโทรศัพท์มอืถอืทีเ่ป็นอปุกรณ์เครือ่ง
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ไฟฟ้าต่อเนื่องเป็นเวลานาน มีผลต่อกล้ามเนื้อรอบดวงตาและองค์ประกอบอื่นๆของตา รวมทั้ง สายตา
ท�ำให้เกิดอาการอ่อนล้าของกล้ามเนื้อกรอกตา ตาแห้ง ผู้เล่นจะรู้สึกอ่อนเพลีย ปวดศีรษะโดยเริ่มจาก
จุดใดจุดหนึ่ง กระจายช้าๆไปจนถึงปวดมากแบบที่เรียกว่าไมเกรน บางคนปวดจนวิงเวียน คลื่นใส้ และ
อาเจียนได้ (Hauge, & Paynee, 2003) การหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกม ยังท�ำให้ผู้เล่นรับประทานอาหาร 
และขับถ่ายผิดเวลา และพักผ่อนไม่เพียงพอ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1. เพื่อศึกษาลักษณะส่วนบุคคล และผลกระทบด้านต่างๆ จากการเล่นเกมโปเกมอนโก เช่น 
ผลกระทบต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง เพื่อน และเครือญาติ ผลกระทบต่อการเรียน ผลกระทบ
ต่อการท�ำงานและผลกระทบด้านสุขภาพ
	 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพกับผลกระทบอื่นๆ ได้แก่ ผลกระทบ
ต่อการเรียนการท�ำงานและเวลาที่ใช้เล่นเกม และความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโกกับ
ผลกระทบต่อการเรียนและการท�ำงาน

วิธีการด�ำเนินการวิจัย
	 ประชากรและตัวอย่าง
	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอนโก
ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร
	 ขนาดตัวอย่างส�ำหรับงานวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอน
โกในจังหวัดกรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 1,235 คน โดยใช้สูตรของคอแครน (Cochran, 1977) ซึ่งใช้ใน
กรณีที่ไม่ทราบขนาดของประชากรที่แน่นอน โดยที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ก�ำหนดความคลาดเคลื่อนที่ 
ยอมให้เกิดขึ้นได้ 0.027886% และสัดส่วนของลักษณะที่สนใจในประชากรเท่ากับ 0.5 ได้ขนาดตัวอย่าง
เป็น 1,235 คน ผู้วิจัยก�ำหนดการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 2 ชั้น (Two-Stage Cluster Random Sampling) 
โดยสุม่เขตในจงัหวดักรงุเทพมหานคร จ�ำนวน 3 เขต จากนัน้แต่ละเขตทีต่กเป็นตวัอย่างท�ำการสุม่ตวัอย่าง
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
	 ข้ันที ่1 สุม่เขตในจงัหวดักรงุเทพมหานคร จ�ำนวน 3 เขต โดยการสุม่ตวัอย่างอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) ได้แก่ เขตดอนเมือง เขตบางกะปิ และเขตราชเทวี
	 ขั้นที่ 2 สุ่มนักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอนโก โดยไม่จ�ำกัดเพศหรือวัย ใน
แต่ละเขตที่สุ่มได้ด้วยการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling)

ตารางที่ 1 ขนาดตัวอย่างจ�ำนวนนักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอนโกในเขตที่สุ่มได้
เขตที่สุ่มได้ ขนาดตัวอย่าง

เขตดอนเมือง 411
เขตบางกะปิ 412
เขตราชเทวี 412

รวม 1,235

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยที่มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ได้ท�ำการวิจัยเพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบทั่วไป
ของผู้ที่เล่นเกมโปเกมอนโก โดยท�ำการส�ำรวจด้วยธุรกิจบัณฑิตย์โพลที่ใช้แบบสอบถาม ออกแบบโดย
ธุรกิจบัณฑิตย์โพล 2559 ซึ่งแจกจ่ายไปยังตัวอย่างนักเรียน นักศึกษา บุคคลทั่วไปที่เล่นเกมโปเกมอนโก 
โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้
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	 ส่วนที ่1 ข้อมลูเกีย่วกับลักษณะส่วนบคุคล ซึง่เป็นลักษณะประชากรทีเ่ก่ียวข้องกับผูต้อบ ประกอบ
ด้วยข้อค�ำถาม 4 ข้อ ดังนี้ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ
	 ส่วนที่ 2 ผลกระทบจากการเล่นเกมโปเกมอนโก ได้แก่ ผลกระทบต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับคน
รอบข้าง เพื่อน และเครือญาติ ผลกระทบต่อการเรียน ผลกระทบต่อการท�ำงาน และผลกระทบด้าน
สุขภาพ
	 การวัดประสิทธิภาพของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้น�ำแบบสอบถามทั้ง 2 ส่วน เสนอผู้เชี่ยวชาญ
เป็นผู้ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้
	 การวิเคราะห์ข้อมูลสถิติ
	 ผูว้จิยัเกบ็ตวัอย่างทัง้หมดทีไ่ด้จากแบบส�ำรวจทีม่ผีูต้อบแบบสอบถามน�ำมาวเิคราะห์ ในเบือ้งต้น 
เกีย่วกบัข้อมลูทัว่ไป และผลกระทบทัว่ไปทีเ่กดิกบัผูต้อบ แล้วจงึด�ำเนนิการขยายผลการวจิยัถงึผลของการ
เล่นเกมโปเกมอนโกกบัสขุภาพของผูเ้ล่นโดยเพ่ิมการวเิคราะห์ข้อมลูการส�ำรวจทีม่กีารน�ำรายละเอียดของ
อายุ เพศ ความถี่ ระยะเวลาการเล่นเกม และกลุ่มอาการที่อาจจะมีผลกระทบต่อการเรียน หรือการ
ท�ำงานของผู้เล่นมาท�ำการวิเคราะห์ทางสถิติโดยใช้Chi-squareและ p-value เพ่ือวัดระดับนัยส�ำคัญทาง
สถิติ และวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ Cramer’s V (Cramér, H. 1946, p.282) เพื่อท�ำให้ได้ผลการศึกษาที่
มีรายละเอียดเชิงลึกถึงความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นเกม “โปเกมอนโก” กับ
ผลกระทบด้านอื่นๆ 

ผลการวิจัย
	 1. ผลกระทบทั่วไปจากการเล่นเกมส์โปเกมอนโก
	 จากการตอบแบบสอบถามที่ได้รับจากผู้เล่นจ�ำนวน 1,235 คน ได้ผลสรุป ดังนี้ 
	 1) ข้อมูลทั่วไปของตัวอย่าง ผู้เล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (ร้อยละ 53.93 
และ 46.07 ตามล�ำดับ) เป็นวัยรุ่นมากกว่าวัยผู้ใหญ่ คือมีอายุต�่ำกว่า 15 ปี และอายุระหว่าง 15-24 ปี 
(ร้อยละ 36.44 และ 29.38 ตามล�ำดับ) มีระดับการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกว่ามากที่สุด (ร้อยละ 66.31) 
รองลงมาคือ มัธยมศึกษา/ปวช. (ร้อยละ 29.38 และส่วนใหญ่ยังเป็นนักเรียน/นักศึกษา (ร้อยละ 53.78) 
รองลงมาคือ เป็นคนท�ำงานแล้ว (ร้อยละ 44.51) และเป็นผู้ว่างงาน (ร้อยละ 1.71)
	 2) ผลกระทบจากการเล่นเกมโปเกมอนโก ผลกระทบของการเล่น “โปเกมอนโก” ต่อการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง เพ่ือน และเครือญาติพบว่า ผู้เล่นส่วนใหญ่มีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้างหรือ
เพื่อนเหมือนเดิม และท�ำให้รู้จักเพื่อนใหม่ (ที่เล่นเกมเหมือนกัน) ร้อยละ 27.57 พูดคุยปฏิสัมพันธ์มาก
ขึ้นเพราะคุยในเรื่องเกม ร้อยละ 25.48 และพูดคุยปฏิสัมพันธ์น้อยลงเพราะเอาเวลาไปเล่นเกม ร้อยละ 
19.38 นอกจากนี้การมีปฏิสัมพันธ์กับเครือญาติส่วนใหญ่ยังคุยกันเหมือนเดิม ร้อยละ 50.65 แต่พูดคุย
ปฏิสัมพันธ์น้อยลงเพราะเอาเวลาไปเล่นเกม ร้อยละ 29.27 และพูดคุยปฏิสัมพันธ์มากขึ้น เพราะคุยใน
เรื่องเกมร้อยละ 20.08 นอกจากนี้ยังได้รายงานผลกระทบด้านการเรียนและการท�ำงานของผู้ให้ข้อมูล 
 พบว่า การเล่น “โปเกมอนโก” มีผลกระทบด้านการเรียน ส�ำหรับผู้ที่ยังเรียนอยู่ ร้อยละ 57 ไม่มีผลก
ระทบร้อยละ 43 มีผลกระทบ โดยมีผลกระทบในเรื่องไม่ตั้งใจเรียน ร้อยละ 40.53 ง่วงนอน/อ่อนเพลีย 
ร้อยละ 27.24 ไม่มีสมาธิในการเรียน ร้อยละ 26.58 เข้าเรียนสาย ร้อยละ 22.26 เรียนไม่รู้เรื่อง 
ร้อยละ 17.28 และไม่ท�ำการบ้าน ร้อยละ 14.29 ส่วนผู้ที่ท�ำงานแล้ว ร้อยละ 64.86 ไม่มีผลกระทบต่อ
การท�ำงาน ร้อยละ 35.14 มีผลกระทบ โดยสาเหตุที่มีผลกระทบต่อการท�ำงาน อันดับ 1 คือ ไม่มีสมาธิ
ในการท�ำงาน ร้อยละ 35.10 อันดับ 2 ไม่ตั้งใจท�ำงาน (เล่นเกมตอนท�ำงาน) ร้อยละ 34.62 อันดับ 3 
ง่วงนอน/อ่อนเพลีย ร้อยละ 31.25 อันดับ 4 เข้าท�ำงานสาย ร้อยละ 22.12 และอันดับ 5 ท�ำงานล่าช้า 
ร้อยละ 21.16 ส่วนผลกระทบด้านสุขภาพนั้นผู้เล่นเกม ร้อยละ 33.09 จะมีอาการปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 
ร้อยละ 31.09 จะมีอาการตารพร่า/เบลอ ร้อยละ 20.18 พักผ่อนน้อย ร้อยละ 3.18 ขับถ่ายไม่เป็นเวลา 
ร้อยละ 4.00 อื่นๆ เช่น ปวดแขนขา และไม่ผลกระทบด้านสุขภาพเลย ร้อยละ 8.45
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	 2. ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบ 
ต่อการเรียน
	 พบว่า ผลกระทบด้านสุขภาพมีความสัมพันธ์กับผลกระทบต่อการเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ 
(Chi-square = 34.234 p-value < 0.001) โดยมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ 0.232 โดยเฉพาะอย่างยิ่งท�ำให้
เกิดการพักผ่อนน้อย การขับถ่ายไม่เป็นเวลา และตาพร่า/เบลอ มีผลกระทบต่อการเรียนมากกว่ากลุ่ม
อื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 57.14, 52.38 และ 50.00 ตามล�ำดับ ดังแสดงในตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพกับผลกระทบต่อการเรียน จากการเล่นเกม 
	    โปเกมอนโก

ผลกระทบด้านสุขภาพ
ผลกระทบต่อการเรียน(คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ
ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 45.77 54.23
ตาพร่า/เบลอ 50.00 50.00
พักผ่อนน้อย 57.14 42.86
ขับถ่ายไม่เป็นเวลา 52.38 47.62
อื่นๆ 25.93 74.07
ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพ 13.46 86.54

รวม 46.08 53.92
n = 638 Chi-square = 34.234 df = 5 p-value = 0.000 Cramer’s V = 0.232

	 3. ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบ 
ต่อการท�ำงาน
	 พบว่า ผลกระทบด้านสุขภาพมีความสัมพันธ์กับผลกระทบต่อการท�ำงานอย่างมีนัยส�ำคัญ  
(Chi-square = 47.802 p-value < 0.001) โดยมีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ 0.298 โดยเฉพาะอย่างยิ่งท�ำให้
เกิดการขบัถ่ายไม่เป็นเวลาและการพกัผ่อนน้อย ซึ่งมีกระทบต่อการท�ำงานมากกว่ากลุ่มอื่นๆ คอื คดิเป็น
ร้อยละ 56.25 และ 55.37 ตามล�ำดับ ดังแสดงในตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพกับผลกระทบต่อการท�ำงาน จากการเล่น 
	    เกมโปเกมอนโก

ผลกระทบด้านสุขภาพ
ผลกระทบต่อการทำ�งาน(คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ
ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 34.22 65.78
ตาพร่า/เบลอ 35.66 64.34
พักผ่อนน้อย 55.37 44.63
ขับถ่ายไม่เป็นเวลา 56.25 43.75
อื่นๆ 5.56 94.44
ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพ 7.69 92.31

รวม 36.50 63.50
n = 537 Chi-square = 47.802 df = 5 p-value = 0.000 Cramer’s V = 0.298
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	 4. ความสัมพันธ์ระหว่างอายุของผู้เล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบด้านสุขภาพกับผลกระทบ
ต่อการท�ำงานของผู้เล่นเกมโปเกมอนโกจ�ำแนกตามอายุ
	 เมื่อจ�ำแนกตามช่วงอายุแล้ว พบว่า ผู้เล่นเกมโปเกมอนโกที่มีอายุ 15-24 ปี ผลกระทบ
ด้านสุขภาพมีความสัมพันธ์กับผลกระทบต่อการท�ำงาน จากการเล่นเกมโปเกมอนโกอย่างมีนัยส�ำคัญ 
 (Chi-square = 13.257 p-value < 0.05) มีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ 0.252 โดยเฉพาะอย่างยิ่งท�ำให้เกิด
การพักผ่อนนอ้ยและตาพร่า/เบลอ มีกระทบต่อการท�ำงานจากการเล่นเกมโปเกมอนโกมากกว่ากลุ่มอื่นๆ
คิดเป็นร้อยละ 51.11 และ 38.98 ตามล�ำดับ ส�ำหรับผู้เล่นเกมโปเกมอนโกที่มีอายุ 25-29 ปี  
ผลกระทบด้านสุขภาพมีความสัมพันธ์กับผลกระทบต่อการท�ำงานจากการเล่นเกมโปเกมอนโกอย่างมี
นัยส�ำคัญ (Chi-square = 10.900 p-value < 0.05) มีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ 0.249 โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งท�ำให้เกิด การพักผ่อนน้อย มีผลกระทบต่อการท�ำงานจากการเล่นเกมโปเกมอนโกมากกว่ากลุ่มอื่นๆ 
คิดเป็นร้อยละ 55.56 และผู้เล่นโปเกมอนโกมีอายุ 30 ปีขึ้นไป ผลกระทบด้านสุขภาพมีความสัมพันธ์กับ 
ผลกระทบต่อการท�ำงานจากการเล่นเกมโปเกมอนโกอย่างมีนัยส�ำคัญ (Chi-square = 16.745  
กระทบต่อการท�ำงานจากการเล่นเกมโปเกมอนโกมากกว่ากลุ่มอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 61.29 เช่นเดียวกัน 
ดังแสดงในตารางที่ 4

ตารางที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบด้านสุขภาพกับผลกระทบต่อการท�ำงานจากการเล่น 
	    เกมโปเกมอนโก จ�ำแนกตามอายุ

ผลกระทบด้านสุขภาพ
ผลกระทบต่อการทำ�งาน(คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ
อายุ 15-24 ปี
	 ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 36.36 63.64
	 ตาพร่า/เบลอ 38.98 61.02
	 พักผ่อนน้อย 51.11 48.89
	 ขับถ่ายไม่เป็นเวลา/อื่นๆ 23.08 76.92

n = 208 Chi-square = 13.257 df = 4 p-value = 0.010 Cramer’s V = 0.252
อายุ 25-29 ปี
	 ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 31.34 68.66
	 ตาพร่า/เบลอ 33.33 66.67
	 พักผ่อนน้อย 55.56 44.44
	 ขับถ่ายไม่เป็นเวลา/อื่นๆ 36.36 63.64
	 ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพ 14.29 85.71

รวม 36.93 63.07
n = 176 Chi-square = 10.900 df = 4 p-value = 0.028 Cramer’s V = 0.249
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ตารางที่ 4 (ต่อ)

ผลกระทบด้านสุขภาพ
ผลกระทบต่อการทำ�งาน(คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ
อายุ 30 ปีขึ้นไป
	 ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 34.88 65.12
	 ตาพร่า/เบลอ 34.09 65.91
	 พักผ่อนน้อย 61.29 38.71
	 ขับถ่ายไม่เป็นเวลา/อื่นๆ 33.33 66.67
	 ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพ 8.33 91.67

รวม 35.76 64.24
n = 151 Chi-square = 16.745 df = 4 p-value = 0.002 Cramer’s V = 0.333

	 5. ความสมัพันธ์ระหว่างเวลาทีใ่ช้เล่นเกมกบัผลกระทบด้านสขุภาพจากการเล่นเกมโปเกมอนโก
	 ผลการศึกษาพบว่า เวลาในการเล่นเกมโปเกมอนโกมีความสัมพันธ์กับผลกระทบด้านสุขภาพ
จากการเล่นเกมโปเกมอนโกอย่างมีนัยส�ำคัญ (Chi-square = 48.920 p-value < 0.001) มีค่าความสัมพันธ์
เท่ากับ 0.110 โดยพบว่า ถ้าเล่นเกมโปเกมอนโกน้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนใหญ่จะมีอาการปวดคอ/
บ่า/ไหล่/หลัง และตาพร่า/เบลอ คิดเป็นร้อยละ 37.50 และ 25.00 ตามล�ำดับ ในขณะที่ไม่มีผลกระทบ 
ด้านสุขภาพคิดเป็นร้อยละ18.27 ถ้าเล่น 4 ช่ัวโมงถึงน้อยกว่า 7 ช่ัวโมงต่อวัน ส่วนใหญ่จะมีอาการ 
ปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง ตาพร่า/เบลอ และพักผ่อนน้อย คิดเป็นร้อยละ 32.91-32.46, 28.48-31.14 และ 
21.94-21.05 ตามล�ำดบั ในขณะทีไ่ม่มผีลกระทบด้านสขุภาพคิดเป็นร้อยละ 10.13-6.14 ตามล�ำดบั ถ้าเล่น 
7 ชั่วโมงขึ้นไปถึงน้อยกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนใหญ่จะมีอาการปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง ตาพร่า/เบลอ และ
พักผ่อนน้อย คิดเป็นร้อยละ 21.88, 39.06 และ 23.44 ตามล�ำดับ ในขณะที่ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพ
คิดเป็นร้อยละ 10.94 และถ้าเล่นตั้งแต่ 10 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน ส่วนใหญ่จะมีอาการปวดคอ/บ่า/ไหล่/หลัง 
ตาพร่า/เบลอ และพักผ่อนน้อย และขับถ่ายไม่เป็นเวลา คิดเป็นร้อยละ 28.69, 41.48, 21.48 และ 4.44 
ตามล�ำดับ ในขณะที่ไม่มีผลกระทบด้านสุขภาพคิดเป็นร้อยละ 2.96 ดังแสดงในตารางที่ 5

ตารางที่ 5 ความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมกับผลกระทบด้านสุขภาพจากการเล่นเกมโปเกมอนโก

เวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโก

ผลกระทบด้านสุขภาพ(คิดเป็นร้อยละ)

ปวดคอ/
บ่า/ไหล/่
หลัง

ตาพร่า/
เบลอ

พักผ่อน
น้อย

ขับถ่าย
ไม่เป็น
เวลา

อื่นๆ
ไม่มีผล

กระทบด้าน
สุขภาพ

น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 37.50 25.00 11.54 0.96 6.73 18.27

1 ถึงน้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน 32.91 28.48 21.94 2.11 4.43 10.13

4 ถึงน้อยกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 32.46 31.14 21.05 5.26 3.95 6.14

7 ถึงน้อยกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 21.88 39.06 23.44 3.13 1.56 10.94

ตั้งแต่ 10 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน 28.89 41.48 21.48 4.44 0.74 2.96

รวม 32.04 31.14 20.70 3.08 3.88 9.15
n = 1,005 Chi-square = 48.920 df = 20 p-value = 0.000 Cramer’s V = 0.110
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	 6. ความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบต่อการเรียน
ผลการศึกษาพบว่า เวลาในการเล่นเกมโปเกมอนโกมีความสัมพันธ์กับผลกระทบด้านต่อการเรียน  
(จากการเล่นเกมโปเกมอนโก) อย่างมีนัยส�ำคัญ (Chi-square = 15.659 p-value < 0.005) มีค่าความ
สมัพันธ์เท่ากบั 0.156 โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเล่นโปเกมอนโกตัง้แต่ 10 ช่ัวโมงข้ึนไปต่อวนัมกีระทบต่อการ
เรยีน (จากการเล่นเกมโปเกมอนโก) มากกว่าช่วงเวลาอืน่ๆ คิดเป็นร้อยละ 58.51 ในขณะทีไ่ม่มผีลกระทบ
ต่อการเรียนคิดเป็นร้อยละ 41.49 ดังแสดงในตารางที่ 6

ตารางที่ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบต่อการเรียน

เวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโก
ผลกระทบต่อการเรียน (คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ
น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 30.77 69.23

1 ถึงน้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน 39.13 60.87

4 ถึงน้อยกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 45.27 54.73

7 ถึงน้อยกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 47.50 52.50

ตั้งแต่ 10 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน 58.51 41.49

รวม 43.03 56.97

n = 646 Chi-square = 15.659 df = 4 p-value = 0.004 Cramer’s V = 0.156
	
	 7. ความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบต่อการท�ำงาน 
ผลการศึกษาพบว่า เวลาในการเล่นเกมโปเกมอนโกมคีวามสมัพันธ์กบัผลกระทบด้านการท�ำงานอย่างมนียั
ส�ำคัญ (Chi-square = 10.290 p-value < 0.05) มีค่าความสัมพันธ์เท่ากับ 0.139 โดยพบว่า การเล่นเกม
โปเกมอนโกตั้งแต่ 10 ช่ัวโมงข้ึนไปต่อวันมีผลกระทบต่อการท�ำงาน (จากการเล่นเกมโปเกมอนโก)  
ใกล้เคียงกับการไม่ผลกระทบต่อการท�ำงาน คิดเป็นร้อยละ 49.06 และ 50.94 ตามล�ำดับ ดังแสดงใน
ตารางที่ 7

ตารางที่ 7 ความสัมพันธ์ระหว่างเวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโกกับผลกระทบต่อการท�ำงาน

เวลาที่ใช้เล่นเกมโปเกมอนโก
ผลกระทบต่อการทำ�งาน (คิดเป็นร้อยละ)

มีผลกระทบ ไม่มีผลกระทบ

น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 22.39 77.61

1-น้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อวัน 35.07 64.93

4-น้อยกว่า 7 ชั่วโมงต่อวัน 33.04 66.96

7-น้อยกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 26.67 73.33

ตั้งแต่ 10 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน 49.06 50.94

รวม 33.96 66.04

n = 533 Chi-square = 10.290 df = 4 p-value = 0.036 Cramer’s V = 0.139
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สรุปผลการวิจัย พฤติกรรมการเล่นเกมโปเกมอนโกและผลกระทบ
	 การส�ำรวจผลกระทบของผู้ที่เล่นเกมโปเกมอนโกจาก ธุรกิจบัณฑิตย์โพล มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ ครั้งนี้เป็นการศึกษาวิจัยที่ท�ำเป็นครั้งแรกในกลุ่มผู้เล่นวิดิโอเกมในประเทศไทยเพ่ือที่จะศึกษา
ผลกระทบทางด้านสุขภาพและทางสังคมด้านต่างๆ จากการเล่นเกมโปเกมอน ซึ่งอาจเกิดท�ำให้ผู้เล่น 
เกิดพฤติกรรมการติดเกมที่เป็นอันตรายต่อสุขภาพร่างกายโดยรวมในระยะยาว (Weaver, et al, 2009) 
ผลการวจิยัได้แสดงให้เหน็ว่า การเล่นเกมนีม้ผีลเสยีการด�ำรงชีพและต่อสขุภาพร่างกายของผูเ้ล่น โดยเฉพาะ 
อย่างย่ิงผู้เล่นกลุ่มนักเรียน นักศึกษา ซึ่งได้รับผลกระทบมากกว่าวัยท�ำงาน โดยรวมแล้วผลกระทบ 
จะเกิดต่อเนื่อง จากผลต่อสมาธิในการเรียน การพักผ่อนร่างกาย อันสามารถส่งผลกระทบต่อ 
ผลการเรียนและมีผลต่อประสิทธิภาพการท�ำงานได้ การเล่นเกมเป็นเวลานานตั้งแต่ 4-10 ชั่วโมงต่อวัน 
 มผีลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย ซึง่ปรากฏให้เหน็ชัดเจน ได้แก่ ผลต่อกล้ามเนือ้หลังส่วนคอและหลัง ท�ำให้
เกิดกลุ่มอาการออฟฟิศซินโดรม การขับถ่ายไม่เป็นเวลา ซึ่งหากปล่อยให้เรื้อรังจะเป็นปัญหาต่อร่างกาย
และสุขภาพโดยรวม รวมทั้งบุคคลิกภาพของผู้เล่นได้ นอกจากนี้ยังมีผลเสียต่อสายตา การมองเห็น 
ระบบย่อยอาหาร และอืน่ๆ ดงันัน้ผูเ้ล่นจงึควรเล่นเกม เพ่ือการผ่อนคลาย และเล่นเพ่ือเป็นการออกก�ำลงักาย
ที่ดี โดยผู้เล่นควรจ�ำกัดเวลาเล่นของตัวเอง ในระหว่างการเล่นเกม ควรพักสายตาด้วยการหลับตา หรือ
มองไประยะไกล ๆ  เพ่ือผ่อนคลายสายตา อย่างไรก็ตามในการส�ำรวจครัง้นีพ้บว่า ในระยะเวลาสองเดือน
ผ่านไปกระแสความนยิมเล่นเกมโปเกมอนลดลงอย่างรวดเรว็โดยสอบถามได้จากผูเ้ล่นเกมนี ้ซึง่มถึีงร้อยละ
72.56 ที่เล่นเกมลดลง มีเพียงร้อยละ 23.04 ที่ยังเล่นเกมเท่าเดิม และร้อยละ 4.40 เล่นเพิ่มขึ้นโดยใช้
เวลาในการเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 3 ครั้ง/เฉลี่ยครั้งละ 1.30 ชั่วโมง จึงอยากแนะน�ำว่า หากมีการเล่นเกม
ในลักษณะเดียวกันนี้อีกในอนาคต ทางวิดิโอเกมหรือ online ควรต้องค�ำนึงถึงผลต่อเนื่องที่จะเกิดตามมา
เช่นเดียวกันนี้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในผู้ที่เคยมีพฤติกรรมติดเกม 
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