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บทคัดย่อ: การวิจยัครั้งนี้เป็นการวิจยัเชิงทดลองโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาโปรแกรมเกมที่มโีหมดการเลือกรูปแบบเกี่ยวกับการ
ปรับแสงสว่างระหวา่งการเล่นเป็นแบบปกติและแสงสวา่งน้อย ส าหรับกลุ่มวัยรุน่ตอนปลาย ในรูปแบบเกมคอมพวิเตอรส์ามมิติและ 
2) ประเมินผลกระทบทางสายตากับการเล่นเกมที่พัฒนาขึ้นติดต่อกันเป็นเวลานาน กลุ่มตัวอยา่งในการวิจยัครั้งนี้คือ นักศึกษา
ปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต จ านวน 3 กลุ่ม แบ่งเป็น กลุ่มวิชาเทคโนโลยี
ฐานข้อมูลและเว็บแอพพลิเคชั่น กลุ่มวชิาเทคโนโลยีเครือข่าย กลุ่มวิชาเทคโนโลยีสื่อผสมและเกม จ านวน 87 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจยั คือ โปรแกรมเกมฝันร้ายในบา้นมืดส าหรับกลุ่มวยัรุ่นตอนปลาย ชว่งอายุระหว่าง 18–21 ปีและแบบประเมินความคิดเห็น
ของกลุ่มผู้เล่นเกมฝันร้ายในบ้านมืด ติดต่อกันเป็นเวลานาน ข้อมูลที่รวบรวมได้จากการวิจยัจะน ามาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของกลุ่มวยัรุ่นตอนปลาย ที่มีต่อการเล่นเกมเป็นเวลานาน พบว่า
การจ้องหน้าจอคอมพวิเตอร์ เป็นเวลานานเกินกวา่ 6 ชั่วโมงต่อวัน จะท าให้ตาขาดน้ าหล่อเล้ียงเกิดอาการระคายเคืองได้อยู่ใน
ระดับสูง ( = 4.33, SD = 0.78) และถ้าระดับความสวา่งไม่เหมาะสม อาจส่งผลกระทบต่อระบบของการกลอกตา ระบบกล้ามเนื้อ
และประสาท ซ่ึงจะเกิดหลังจากใช้สายตานานผิดปกติ ท าให้เกิดอาการดวงตาล้า ดวงตาตึงเครียด ตาช้ า ตาแดง แสบ  อยู่ในระดับสูง
เช่นเดียวกัน ( = 4.68, SD = 0.37) สรุปได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์สามมิติที่ได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้
เปรียบเทียบผลกระทบทางสายตากับการเล่นเกมเป็นเวลานานได้ 
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Abstract: This experimental research aims to 1) Develop a game program selection mode, the light patterns on 

the play as normal and low light. For late adolescence To form a three-dimensional computer games and 2) to 

assess the impact of vision on the play consecutive games developed for a long time. The sample in this 

research. 4th year undergraduate computer science courses. The study group was divided into 3 Technology 

database and Web application functionality. Networking Technology Technology, multimedia and game number 

87 was used in the research program is a nightmare in the dark house for a game late teens. Aged between 18-21 

years, and assess the opinions of gamers nightmare in the dark house. Consecutive longer than six hours, the 

information gathered from the research will be analyzed for statistically average and standard deviation. The 

results of reviews of late adolescence. Has continued to play a long time. Found that watching a computer 

screen. Is longer than six hours per day. Lack of moisture will cause eye irritation is at a high level ( = 4.33, 

SD = 0.78), and if the brightness is not appropriate. May affect the system of eyes. Muscles and nervous 

system It was later used for eye disorders. Cause eye fatigueEye strain, eye pain, redness, burning at the same 

high ( = 4.68, SD = 0.37) conclude that computer games in three dimensions that have developed efficient and 

can be used to compare the vision to play the game a long time. Have 
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