
 
บทที่ 4 

ผลการศึกษา 
 

จากการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของเด็กนักเรียนในเขตอําเภอ

เมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม ไดมีการเก็บขอมูลจากนักเรียนที่ใชบริการในรานเกมสบริเวณ 

ในเขตอําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม จําแนกผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 
4.1 ขอมูลทัว่ไปของกลุมตัวอยาง 
 
 4.1. 1 เพศของกลุมตัวอยาง 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง ที่เลนเกมสคอมพิวเตอรในเขตอําเภอเมืองเชียงใหม จังหวัด

เชียงใหม จํานวน 300 คน พบวา สวนใหญนักเรียนชายมากกวานักเรียนหญิงถึง 262 คน  

คิดเปนรอยละ 87.4  ดังแสดงในตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จาํแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 281 93.7 

หญิง 19 6.3 

รวม 300 100 
   
 4.1.2 อายุของกลุมตัวอยาง 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวา สัดสวนของเด็กนักเรียนที่มีอายุ  

10-12 ป มาอันดับหนึ่ง คือรอยละ 32.0 รองลงมาคือเด็กนักเรียนที่มีอายุ 16-18 ป รอยละ 29.0  

ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
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ตารางที่ 4.2  จํานวนและรอยละ ของกลุมตัวอยาง จาํแนกตามอายุ 

 

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวา 10 ป 35 11.7 

10-12 ป 96 32.0 

13-15 ป 61 20.3 

16-18 ป 87 29.0 

19 ปข้ึนไป 21 7.0 

รวม 300 100 

 
 4.1.3 ระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนของเด็กนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลาย  มีสัดสวนสูงสุดที่รอยละ 32.0 รองลงมาคือเด็กนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. รอยละ 29.0  ดังแสดงในตารางที่ 4.3 

 

ตารางที่ 4.3  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง  จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับป จํานวน (คน) รอยละ 

ประถมศึกษาตอนตน 35 11.7 

ประถมศึกษาตอนปลาย 96 32.0 

มัธยมศึกษาตอนตน 61 20.3 

มัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช.  87 29.0 

ปวส. 21 7.0 

รวม 300 100 

 
 4.1.4 เกรดเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน  พบวาสัดสวนของเด็กนักเรียนที่มีเกรด

เฉล่ียระหวาง 2.50 - 2.99 มีสัดสวนที่สูงสุดคือรอยละ 43.3 รองลงมาคือ นักเรียนที่มีเกรดเฉล่ีย

ระหวาง 3.50 - 4.00 มีสัดสวนรอยละ 20.3 ดังแสดงในตารางที่ 4.4 
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ตารางที่ 4.4   จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง  จําแนกตามเกรดเฉล่ีย 

 

เกรดเฉลี่ย จํานวน (คน) รอยละ 

3.50 – 4.00 61 20.3 

3.00 – 3.49 26 8.7 

2.50 – 2.99 130 43.3 

2.00 – 2.49 60 20.0 

ตํ่ากวา 2.00 23 7.7 

รวม 300 100 

 
 4.1.5 รายไดทีไ่ดรบัจากผูปกครองตอวัน 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน  พบวาสัดสวนของเด็กนักเรียนที่มีรายได 

ตํ่ากวา 50 บาทตอวัน  มีสัดสวนที่สูงสุด  คือรอยละ 33.3 รองลงมาคือ เด็กนักเรียนที่มีรายได

ระหวาง 50 – 99 บาทตอวัน มีรอยละ 30.0 ดังแสดงในตารางที่ 4.5 

 

ตารางที่ 4.5  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดจากผูปกครองตอวัน 

 

มีรายไดจากผูปกครองเฉลี่ยวันละเทาใด จํานวน (คน) รอยละ 

150 บาทข้ึนไป 35 11.7 

100-149 บาท 74 24.7 

50-99 บาท 91 30.3 

ตํ่ากวา 50 บาท 100 33.3 

รวม 300 100 
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4.2  พฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
 
 4.2.1 การเลือกสถานที่ในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนที่เลน

เกมสคอมพิวเตอรที่รานเกมสคอมพิวเตอรมีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 184 คน อันดับ

สองเลนที่บานตนเอง 139 คน เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับ

ที่ 1 เลนที่บานตนเอง อันดับที่ 2 เลนที่โรงเรียน ระดับประถมศึกษาตอนปลาย ระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. อันดับที่ 1 เลนที่รานเกมสคอมพิวเตอร อันดับที่ 2 เลน

ที่บานตนเอง และระดับ ปวส. อันดับที่ 1 เลนที่รานเกมสคอมพิวเตอร อันดับที่ 2 เลนที่บานเพื่อน 

ดังแสดงในตารางที่ 4.6 

 

ตารางที่ 4.6  พฤติกรรมการเลือกสถานที่ในการเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 
สถานที่เลนเกมส
คอมพิวเตอร 

ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 21 38 34 35 11 บานตนเอง 

ลําดับที ่ (1) (2) (2) (2) (4) 
139 2 

จํานวนผูตอบ 2 23 20 29 16 
บานเพื่อน 

ลําดับที ่ (5) (4) (3) (3) (2) 
90 3 

จํานวนผูตอบ 13 47 44 61 19 รานเกมส

คอมพิวเตอร ลําดับที ่ (3) (1) (1) (1) (1) 
184 1 

จํานวนผูตอบ 6 10 8 16 14 
หางสรรพสินคา 

ลําดับที ่ (4) (5) (5) (4) (3) 
54 5 

จํานวนผูตอบ 18 33 12 9 3 
โรงเรียน 

ลําดับที ่ (2) (3) (4) (5) (5) 
75 4 

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

   

 



 23 

 4.2.2 ความถ่ีในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนในวันที่

เลนเกมสคอมพิวเตอรในบางวันมีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 138 คน อันดับสองเลน  

3-4 วัน/สัปดาห 70 คน เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 

เลนในบางวัน อันดับที่ 2 เลนทุกวัน ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อันดับที่ 1 เลนในบางวัน  

อันดับที่ 2 เลน 3-4 วัน/สัปดาห ระดับมัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 เลนในบางวัน อันดับที่ 2 

เลนทุกวัน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. อันดับที่ 1 เลน 3-4 วัน/สัปดาห อันดับที่ 2 เลนใน

บางวัน และระดับปวส. อันดับที่ 1 เลนในบางวัน อันดับที่ 2 เลน 1-2 วัน/สัปดาห ดังแสดงใน

ตารางที่ 4.7 

 

ตารางที่ 4.7  ความถี่ในการเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

วันที่เลนเกมสคอมพิวเตอร 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 9 12 16 14 1 
ทุกวนั 

ลําดับที ่ (2) (4) (2) (4) (4) 
52 3 

จํานวนผูตอบ - - - 19 1 
5-6 วัน/สัปดาห 

ลําดับที ่ - - - (3) (4) 
20 5 

จํานวนผูตอบ - 28 7 33 2 
3-4 วัน/สัปดาห 

ลําดับที ่ - (2) (3) (1) (3) 
70 2 

จํานวนผูตอบ 6 16 3 10 3 
1-2 วัน/สัปดาห 

ลําดับที ่ (3) (3) (4) (5) (2) 
38 4 

จํานวนผูตอบ 20 40 35 29 14 
บางวัน 

ลําดับที ่ (1) (1) (1) (2) (1) 
138 1 

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
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 4.2.3 ชวงเวลาในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนที่เลน

เกมสคอมพิวเตอรในชวงเวลาตอนเย็นมีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 224 คน อันดับสอง

เลนในชวงเวลาตอนดึก 89 คน เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน  

อันดับที่ 1 เลนในชวงเวลาตอนบาย อันดับที่ 2 เลนในชวงเวลาตอนสาย ระดับประถมศึกษา 

ตอนปลาย  อันดับที่ 1 เลนในชวงเวลาตอนเย็น อันดับที่ 2 เลนในชวงเวลาตอนสาย ระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.อันดับที่ 1 เลนในชวงตอนเย็น อันดับที่ 2 

เลนในชวงตอนดึก และระดับ ปวส. อันดับที่ 1 เลนในชวงเวลาตอนดึก อันดับที่ 2 เลนในชวงเวลา

ตอนบาย ดังแสดงในตารางที่ 4.8 

 

ตารางที่ 4.8   ชวงเวลาในการเลนเกมส  จาํแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 
ชวงเวลาในการเลนเกมส

คอมพิวเตอร 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 13 11 9 3 1 
เชา 

ลําดับที ่ (3) (4) (5) (5) (5) 
37 5 

จํานวนผูตอบ 16 42 10 4 3 
สาย 

ลําดับที ่ (2) (2) (4) (4) (3) 
75 3 

จํานวนผูตอบ 18 23 12 6 5 
บาย 

ลําดับที ่ (1) (3) (3) (3) (2) 
64 4 

จํานวนผูตอบ 5 81 59 77 2 
เย็น 

ลําดับที ่ (4) (1) (1) (1) (4) 
224 1 

จํานวนผูตอบ - - 29 43 17 
ดึก 

ลําดับที ่ - - (2) (2) (1) 
89 2 

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
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 4.2.4 ระยะเวลาในการเลนเกมสคอมพิวเตอร ในแตละครั้ง 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนที่ 

เลนเกมสคอมพิวเตอรชวงระยะเวลา 1-2 ชั่วโมง มีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 176 คน  

อันดับสองเลนเกมสคอมพิวเตอรชวงระยะเวลา 2-3 ชั่วโมง 141 คน เมื่อจําแนกตามระดับ

การศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน ประถมศึกษาตอนปลาย มัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 

เลนชวงระยะเวลา 1-2 ชั่วโมง อันดับที่ 2 เลนชวงระยะเวลา 2-3 ชั่วโมง ระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย/ปวช. อันดับที่ 1 เลนชวงระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง อันดับที่ 2 เลนชวงระยะเวลา 2-3 และระดับ 

ปวส. อันดับที่ 1 เลนชวงระยะเวลา 2-3 ชั่วโมง อันดับที่ 2 เลนในชวงระยะเวลา 3-4 ชั่วโมง ดัง

แสดงในตารางที่ 4.9 
 
ตารางที่ 4.9  ระยะเวลาในการเลนเกมสแตละคร้ัง จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 
ระยะเวลาในการเลมเกมส

คอมพิวเตอร 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 28 59 55 24 10 
1-2 ชั่วโมง 

ลําดับที ่ (1) (1) (1) (4) (3) 
176 1 

จํานวนผูตอบ 7 30 27 49 28 
2-3 ชั่วโมง 

ลําดับที ่ (2) (2) (2) (2) (1) 
141 2 

จํานวนผูตอบ - 7 6 51 17 
3-4 ชั่วโมง 

ลําดับที ่ - (3) (3) (1) (2) 
81 3 

จํานวนผูตอบ - - 1 22 8 
4-5 ชั่วโมง 

ลําดับที ่ - - (4) (5) (4) 
31 5 

จํานวนผูตอบ - - - 29 8 
5 ชั่วโมงข้ึนไป 

ลําดับที ่ - - - (3) (4) 
37 4 

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
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 4.2.5 การเลนเกมสคอมพิวเตอร รวมกบัผูอ่ืน 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนที่เลน

เกมสคอมพิวเตอรรวมกับเพื่อนมีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 237 คน  อันดับสองเลน 

คนเดียว 136 คน เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 เลน 

คนเดียว อันดับที่ 2 เลนรวมกับพี่ / นอง ระดับประถมศึกษาตอนปลาย ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

อันดับที่ 1 เลนรวมกับเพื่อน อันดับที่ 2 เลนคนเดียว ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. และระดับ 

ปวส. อันดับที่ 1 เลนรวมกับเพื่อน อันดับที่ 2 เลนรวมกับคนอ่ืนๆ ดังแสดงในตารางที่ 4.10 

 

ตารางที่ 4.10  การเลนเกมสรวมกับผูอ่ืน จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 
การเลนเกมสคอมพิวเตอร

รวมกับผูอ่ืน 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 29 44 27 20 16 
คนเดียว 

ลําดับที ่ (1) (2) (2) (3) (3) 
136 2 

จํานวนผูตอบ 18 57 60 82 20 
เพื่อน 

ลําดับที ่ (3) (1) (1) (1) (1) 
237 1 

จํานวนผูตอบ 22 12 10 10 1 
พี่ / นอง 

ลําดับที ่ (2) (3) (3) (4) (4) 
55 4 

จํานวนผูตอบ 11 10 3 - - 
ผูปกครอง 

ลําดับที ่ (4) (4) (5) - - 
24 5 

จํานวนผูตอบ - - 7 31 19 
อ่ืนๆ 

ลําดับที ่ - - (4) (2) (2) 
57 3 

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
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 4.2.6 ประเภทของเกมสคอมพวิเตอรที่เลน 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของเด็กนักเรียนที่เลน

เกมสคอมพิวเตอรประเภทเกมสแอคชั่น / เกมสตอสู มีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 193 คน  

อันดับสองเลนเกมสคอมพิวเตอรประเทเกมสผจญภัย / เกมสวางแผน 155 คน เมื่อจําแนกตาม

ระดับการศึกษา ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 เลนเกมสประเภทเกมสเตน / เกมสแตงตัว 

อันดับที่ 2 เลนเกมสประเภทเกมสแขงรถ / เกมสกีฬา ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อันดับที่ 1 

เลนเกมสประเภทเกมสผจญภัย / เกมสวางแผน อันดับที่ 2 เลนเกมสประเภทเกมสเตน / เกมส

แตงตัว ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. และระดับปวส. อันดับที่ 1 

เลนเกมสประเภทเกมสแอคช่ัน / เกมสตอสู อันดับที่ 2 เลนเกมสประเภทเกมสผจญภัย / เกมส

วางแผน ดังแสดงในตารางที่ 4.11 
 
ตารางที่ 4.11   ประเภทของเกมสที่เลน จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

ประเภทเกมสคอมพิวเตอร 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ ปวช.

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 10 39 48 77 19 เกมสแอคชั่น / 

เกมสตอสู ลําดับที ่ (3) (3) (1) (1) (1) 
193 1 

จํานวนผูตอบ 10 52 40 40 13 เกมสผจญภัย / 

เกมสวางแผน ลําดับที ่ (3) (1) (2) (2) (2) 
155 2 

จํานวนผูตอบ 19 41 18 15 8 เกมสเตน / 

เกมสแตงตัว ลําดับที ่ (1) (2) (4) (3) (3) 
101 3 

จํานวนผูตอบ 16 22 30 14 8 เกมสแขงรถ / 

เกมสกฬีา ลําดับที ่ (2) (4) (3) (4) (3) 
90 4 

จํานวนผูตอบ - - 12 12 5 
อ่ืนๆ 

ลําดับที ่ - - (5) (5) (4) 
29 5 

หมายเหตุ: ตอบไดมากกวา 1 ขอ 
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 4.2.7 คาใชจายในการเลนเกมสคอมพิวเตอรแตละครั้ง 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนของเด็กนักเรียนที่มีคาใชจาย

ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรแตละคร้ังสูงสุด  30 บาท เปนอันดับหนึ่ง แตละคร้ังตํ่าสุดคือ 10 บาท

เปนอันดับหนึ่ง และสวนใหญเฉล่ีย 20 บาท เปนอันดับหนึ่ง ดังแสดงในตารางที่ 4.12 
 
ตารางที่ 4.12  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยาง จําแนกตามคาใชจายในการเลนเกมสแตละคร้ัง 

   

คาใชจายในการเลนเกมส
คอมพิวเตอรแตละครั้ง (บาท) 

สูงสุด ตํ่าสุด 
เฉลี่ย 

(สวนใหญ) 
รอยละ 

10 21 168 63 21.0 

20 44 72 135 45.0 

30 111 19 49 16.3 

40 36 16 11 3.7 

50 46 20 30 10.0 

80 23 3 10 3.3 

100 9 2 2 0.7 

มากกวา 100 10 - - - 

รวม 300 300 300 100 

หมายเหตุ: ใหตอบคาใชจายในการเลนสูงสุด ตํ่าสุด และ (สวนใหญ) เฉล่ีย 
 
4.3 ปจจัยทีมี่อิทธิพลทําใหชอบเลนเกมสคอมพวิเตอร 
 

 4.3.1 ปจจัยภายใน 
ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาทุกระดับการศึกษาจัดอันดับ

ความสําคัญของปจจัยภายในที่ทําใหชอบเลนเกมสคอมพิวเตอรอันดับหนึ่ง จากความชอบเลน

แลวสนุกสนานเพลิดเพลิน อันดับสอง จากการที่เพื่อนๆ เลนเกมสกัน อันดับสาม จากเงินที่ไดจาก

พอแม/ผูปกครอง อันดับส่ี จากการที่มีเวลาวางมาก และอันดับหา จากพอแม/ผูปกครองสนับสนุน 

เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษาพบวา ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 จากความชอบเลน

แลวสนุกสนานเพลิดเพลิน อันดับที่ 2 จากการที่เพื่อนๆ เลนเกมสกัน ระดับประถมศึกษา 

ตอนปลาย อันดับที่ 1 จากการที่เพื่อนๆ เลนเกมสกัน อันดับที่ 2 จากความชอบเลนแลวสนุกสนาน
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เพลิดเพลิน ระดับมัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 จากความชอบเลนแลวสนุกสนานเพลิดเพลิน 

อันดับที่ 2 จากเงินที่ไดจากพอแม/ผูปกครอง ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. และระดับปวส.

อันดับที่ 1 จากความชอบเลนแลวสนุกสนานเพลิดเพลิน อันดับที่ 2 จากเพื่อนๆ เลนเกมสกัน ดัง

แสดงในตารางที่ 4.13 

 

ตารางที่ 4.13 ลําดับปจจัยภายในที่มีอิทธิพลทําใหชอบเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

ปจจัยภายใน 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ 

ปวช. 

ปวส. 
รวม 

การจัด
อันดับ
ความ
สําคัญ 

คะแนนรวม 93 324 150 290 55 เงินที่ไดจากพอ

แม / ผูปกครอง ลําดับที ่ (3) (4) (2) (3) (3) 
912 3 

คะแนนรวม 133 428 219 382 105 ความชอบ เลน

แลวสนุกสนาน

เพลิดเพลิน 
ลําดับที ่ (1) (2) (1) (1) (1) 

1267 1 

คะแนนรวม 120     466 131 320 72 เพื่อนๆ เลน 

เกมสกนั ลําดับที ่ (2) (1) (3) (2) (2) 
1109 2 

คะแนนรวม 70 344 120 232 48 
มีเวลาวางมาก 

ลําดับที ่ (4) (3) (4) (4) (4) 
814 4 

คะแนนรวม 49 133 80 116 35 พอแม/ผูปกครอง

สนับสนนุ ลําดับที ่ (5) (5) (5) (5) (5) 
413 5 

หมายเหตุ : ใหจัดอันดับความสําคัญ 1 มากที่สุด – 5 นอยที่สุด 

 
 4.3.2 ปจจัยภายนอก 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน  พบวาทุกระดับการศึกษาจัดอันดับ

ความสําคัญของปจจัยภายนอกที่ทําใหชอบเลนเกมสคอมพิวเตอรอันดับหนึ่ง จากราคาคาเกมส 

ไมแพงมาก อันดับสอง จากคานิยมและความทันสมัย เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร อันดับสาม  

จากการที่มีรานเกมสจํานวนมาก อันดับส่ี จากการลดราคาคาเกมสหรือการสะสมคูปองเลนฟรี 
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และอันดับหา จากการโฆษณาเร่ืองเกมสตามส่ือตาง ๆ เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษาพบวา 

ระดับประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 จากการที่มีรานเกมสจํานวนมาก อันดับที่ 2 จากคานิยม

และความทันสมัย เทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อันดับที่ 1 จาก

คานิยมและความทันสมัยเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร อันดับที่ 2 จากการที่มีรานเกมสจํานวนมาก 

ระดับมัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 จากการโฆษณาเร่ืองเกมสตามส่ือตาง ๆ อันดับที่ 2 จากการ

ที่มีรานเกมสจํานวนมาก ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. อันดับที่ 1 จากการที่มีรานเกมส

จํานวนมาก อันดับที่ 2 จากราคาคาเกมสไมแพงมาก และระดับปวส. อันดับที่ 1 จากการลดราคา

คาเกมสหรือการสะสมคูปองเลนฟรี อันดับที่ 2 จากการโฆษณาเร่ืองเกมสตามส่ือตาง ๆ ดังแสดง

ในตารางที่ 4.14 

 

ตารางที่ 4.14 ลําดับปจจัยภายนอกที่มีอิทธิพลทําใหชอบเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

ปจจัยภายนอก 
ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ 

ปวช. 

ปวส. 
รวม 

การจัด
อันดับ
ความ
สําคัญ 

คะแนนรวม 108 400 138 315 37 มีรานเกมส 

จํานวนมาก ลําดับที ่ (1) (2) (2) (1) (5) 
998 3 

คะแนนรวม 74 386 230 272 41 ราคาคาเกมส 

ไมแพงมาก ลําดับที ่ (5) (3) (5) (2) (4) 
1033 1 

คะแนนรวม 84 243 120 198 48 การโฆษณาเร่ือง

เกมสตามส่ือตางๆ ลําดับที ่ (4) (1) (4) (5) (4) 
693 5 

คะแนนรวม 90 224 178 180 87 การลดราคาคา

เกมสหรือการสะสม

คูปองเลนฟรี 
ลําดับที ่ (3) (5) (3) (5) (4) 

759 4 

คะแนนรวม 91 420 200 256 42 คานิยมและความ

ทันสมยัเทคโนโลยี

ดานคอมพวิเตอร 
ลําดับที ่ (2) (1) (4) (3) (3) 

1009 2 

หมายเหตุ : ใหจัดอันดับความสําคัญ 1 มากที่สุด – 5 นอยที่สุด 
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4.4  ทัศนคดีที่มีตอการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
 
 4.4.1  ขอดีในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉล่ียของขอดีในการเลนเกมส

คอมพิวเตอรที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลินมีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 218 คน  

อันดับสองสามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรได ดี 195 คน  เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา  

ระดับประถมศึกษาตอนตน ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อันดับที่ 1 ใหความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน อันดับที่ 2 มีเพื่อนมากข้ึน ระดับมัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 คลายเครียด  

อันดับที่ 2 สามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรไดดี ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. อันดับที่ 1 

สามารถใชคอมพิวเตอรไดดี อันดับที่ 2 ฝกไหวพริบและการสังเกต และระดับปวส. อันดับที่ 1 

คลายเครียด อันดับที่ 2 สนุกสนานเพลิดเพลิน ดังแสดงในตารางที่ 4.15 

 

ตารางที่ 4.15  ทัศนคติของกลุมตัวอยางตอขอดีในการเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

ขอดีในการเลนเกมส
คอมพิวเตอร 

ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ 

ปวช. 

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ - 5 11 20 9 
มีสมาธิมากข้ึน 

ลําดับที ่ - (6) (7) (6) (6) 
45 7 

จํานวนผูตอบ 30 72 46 51 19 สนุกสนาน

เพลิดเพลิน ลําดับที ่ (1) (1) (5) (5) (2) 
218 1 

จํานวนผูตอบ 4 43 31 31 13 
มีเพื่อนมากขึ้น 

ลําดับที ่ (2) (2) (6) - (5) 
122 6 

จํานวนผูตอบ 3 28 59 85 18 ฝกไหวพริบและ

การสังเกต ลําดับที ่ (3) (4) (3) (2) (3) 
193 3 

จํานวนผูตอบ 2 39 60 86 8 สามารถใชเคร่ือง

คอมพิวเตอรไดดี ลําดับที ่ (4) (3) (2) (1) (7) 
195 2 
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ตารางที่ 4.15  ทัศนคติของกลุมตัวอยางตอขอดีในการเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา (ตอ) 

 

ระดับการศึกษา 

ขอดีในการเลนเกมส
คอมพิวเตอร 

ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ 

ปวช. 

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ - 22 61 80 20 183 4 
คลายเครียด 

ลําดับที ่ - (5) (1) (3) (1)   

จํานวนผูตอบ - 1 51 69 16 137 5 
แกเหงา 

ลําดับที ่ - (7) (4) (4) (4)   

จํานวนผูตอบ - - 1 4 2 7 8 
อ่ืนๆ 

ลําดับที ่ - - (8) (7) (8)   

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

 
   
 4.4.2 ขอเสียในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 

ผลการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 300 คน พบวาสัดสวนเฉลี่ยของขอเสียในการเลน

เกมสคอมพิวเตอรทําใหผลการเรียนลดลง มีจํานวนมากที่สุดเปนอันดับหนึ่ง ถึง 131 คน อันดับ

สองทําใหตาพรามัว/ปวดศีรษะ/สุขภาพออนแอ 130 คน เมื่อจําแนกตามระดับการศึกษา ระดับ

ประถมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 ทําใหผลการเรียนลดลง อันดับที่ 2 ทําใหตาพรามัว/ปวดศีรษะ/ 

สุขภาพออนแอ ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อันดับที่ 1 ทําใหผลการเรียนลดลง อันดับที่ 2  

ไมอยากทํากิจกรรมอยางอ่ืน ระดับมัธยมศึกษาตอนตน อันดับที่ 1 ทําใหไมอยากทํากิจกรรม 

อยางอ่ืน อันดับที่ 2 ทําใหไมรูจักแบงเวลา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. อันดับที่ 1 ทําใหไม

รูจักแบงเวลา อันดับที่ 2 ทําใหใจรอน กาวราวมากข้ึน และระดับปวส. อันดับที่ 1 ทําใหตาพรามัว/

ปวดศีรษะ/สุขภาพออนแอ อันดับที่ 2 ทําใหไมรูจักแบงเวลา ดังแสดงในตารางที่ 4.16 
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ตารางที่ 4.16   ทัศนคติของกลุมตัวอยางตอขอเสียในการเลนเกมส จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา 

ขอเสียในการเลนเกมส
คอมพิวเตอร 

ประถม 

ศึกษา

ตอนตน 

ประถม 

ศึกษาตอน

ปลาย 

มัธยม 

ศึกษา

ตอนตน 

มัธยม 

ศึกษาตอน 

ปลาย/ 

ปวช. 

ปวส. 
รวม 

ลําดับ 
รวม 

จํานวนผูตอบ 14 22 43 52 - 131 1 
ผลการเรียนลดลง 

ลําดับที ่ (1) (1) (4) (3) -   

จํานวนผูตอบ 2 18 52 40 1 113 4 ไมอยากทํา

กิจกรรมอยางอ่ืน ลําดับที ่ (3) (2) (1) (5) (6)   

จํานวนผูตอบ - 9 44 55 3 111 5 ใจรอน กาวราว 

มากข้ึน ลําดับที ่ - (4) (3) (2) (4)   

จํานวนผูตอบ 5 17 42 50 16 130 2 ตาพรา/ปวดศีรษะ 

สุขภาพออนแอ ลําดับที ่ (2) (3) (5) (4) (1)   

จํานวนผูตอบ - 4 46 61 11 122 3 
ไมรูจักแบงเวลา 

ลําดับที ่ - (5) (2) (1) (2)   

จํานวนผูตอบ - 4 20 27 2 53 6 
เปนแหลงมั่วสุม 

ลําดับที ่ - (5) (6) (6) (5)   

จํานวนผูตอบ - - 13 15 9 37 7 
เปนปญหาสังคม 

ลําดับที ่ - - (7) (7) (3)   

จํานวนผูตอบ - - - - - 0 0 
อ่ืนๆ 

ลําดับที ่ - - - - -   

หมายเหตุ : ตอบไดมากกวา 1 ขอ 


