
 

 
 

บทที ่4 
ผลการศึกษา 

 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน

โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง และการน าเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลรวม 
 ตอน 1    สถานภาพโดยทัว่ไปของนกัเรียน 
 ตอน 2  พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนกัเรียนเป็นแบบมาตรส่วน 
      ประมาณค่า (Ratingsealc) 
 ตอน 3    ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อพฤติกรรมติดเกมส์คอมพิวเตอร์ 
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ตอนที ่1  สภาพโดยทัว่ไปของนักเรียนแสดงไว้ในตารางที ่1-8 
 
ตาราง 1 จ านวนและร้อยละของเพศ นกัเรียน 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย                                                                153 70.50 
หญิง 64 29.50 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 1 พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
 
ตาราง 2  จ านวนและร้อยละของอายนุกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
11-12  ปี 41 18.90 
13-14  ปี 78 35.94 
15-16  ปี 65 29.95 
17-18  ปี 33 15.21 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 2 พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่มีอาย ุ13-14 ปี  
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ตาราง 3 จ านวนและร้อยละของระดบัการศึกษามธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 

ระดับช้ัน จ านวน ร้อยละ 
มธัยมศึกษาตอนตน้ 119 54.83 
มธัยมศึกษาตอนปลาย 98 45.17 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 3  พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่ศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น มธัยมศึกษาตอนตน้   
 
ตาราง 4  จ านวนและร้อยละของรายไดท่ี้นกัเรียนไดรั้บจากผูป้กครองต่อสัปดาห์ 
 

รายได้ จ านวน ร้อยละ 
นอ้ยกวา่ 250 บาท   147 67.74 
500  บาท 46 21.20 
750  บาท  24 11.06 

รวม 217 100.0 
 

 จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ได้รับรายได้จากผูป้กครองต่อสัปดาห์น้อยกว่า               
250 บาท  
 

ตาราง 5  จ านวนและร้อยละดา้นสถานภาพบิดา มารดาของนกัเรียน 
 

สถานภาพของบิดา มารดา จ านวน ร้อยละ 
อยูด่ว้ยกนั 135 62.21 
หยา่ร้าง 37 17.05 
แยกกนัอยู ่ 14 6.45 
ฝ่ายหน่ึงฝ่ายใดเสียชีวติ 31 14.29 

รวม 217 100.0 
 

 จากตาราง 5 พบวา่ สถานภาพบิดา มารดาของนกัเรียน ส่วนใหญ่มีสถานภาพอยูด่ว้ยกนั  
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ตาราง 6  จ านวนและร้อยละของท่ีพกัอาศยัในปัจจุบนัของนกัเรียน 
 

อาศัยอยู่กบั จ านวน ร้อยละ 
บิดาและ มารดา  135 62.21 
บิดา  24 11.05 
มารดา  32 14.74 
ญาติ  26 12.00 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 6 พบวา่  นกัเรียนส่วนใหญ่อาศยัอยูก่บั บิดามารดา   

 
ตาราง 7  จ านวนและร้อยละของวธีิการท่ีผูป้กครองเล้ียงดูนกัเรียน 
 

วธีิการเลีย้งดู จ านวน ร้อยละ 
การเล้ียงดูแบบรักสนบัสนุนและใชเ้หตุผล 145 66.82 
การเล้ียงดูแบบควบคุมดูแลอยา่งใกลชิ้ด 47 21.66 
การเล้ียงดูแบบปล่อยปละละเลย ไม่ไดรั้บการดูแลเอาใจใส่ 10 4.61 
การเล้ียงดูแบบตามสบายให้อิสระทุกอยา่ง 15 6.91 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 7 พบว่า วิธีการท่ีผูป้กครองเล้ียงดูนักเรียน ส่วนใหญ่ คือการเล้ียงดูแบบรัก
สนบัสนุนและใชเ้หตุผล  
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ตาราง 8  จ านวนและร้อยละของนกัเรียนอยูก่บัผูป้กครอง 
 

ระยะเวลา จ านวน ร้อยละ 
3-4 วนั/สัปดาห์ 12 5.53 
5-7 วนั/สัปดาห์  205 94.47 

รวม 217 100.0 
 
 จากตาราง 8 พบวา่ เวลาท่ีนกัเรียนอยูก่บัผูป้กครอง ส่วนใหญ่ คือ 5-7 วนั/สัปดาห์   
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ตอนที ่2  พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ ของนักเรียนโรงเรียนเวยีงมอกวิทยา                   
จังหวดัล าปาง                  
          
ตาราง 9   ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานดา้นพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ ของนกัเรียน 
 โรงเรียนเวยีงมอกวทิยา จงัหวดัล าปาง     
                                

พฤตกิรรมการตดิเกมส์ของนักเรียน ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัของ
พฤตกิรรม 

1. นกัเรียนใชเ้วลาเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์จนละเลย
การท าการบา้นท่ีครูมอบหมาย 

2.53 1.31 ปานกลาง 

2. การใชเ้วลาในการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ของ
นกัเรียนมากเกินไปจนท าให้ผลการเรียนตกต ่า 

2.53 1.29 ปานกลาง 

3. นกัเรียนจะเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะเร่ิม
ท างานอ่ืนเสมอ 

3.18 1.25 ปานกลาง 

4. หลงัเลิกเรียน นกัเรียนมกัใชเ้วลาในการรอ
ผูป้กครองโดยการเล่นเกมส์ 

2.69 1.31 ปานกลาง 

5. นกัเรียนขาดสมาธิในการเรียนอนัเป็นผลมาจาก
การเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 

2.68 1.44 ปานกลาง 

6. นกัเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและหงุดหงิดเม่ือถูก
หา้มไม่ใหเ้ล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 

3.06 1.38 ปานกลาง 

7. นกัเรียนเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์แต่ละคร้ังมากกวา่ 
10 ชัว่โมง 

2.33 1.23 นอ้ย 

8. นกัเรียนเล่นเกมส์ทุกคร้ังเม่ือมีเวลาวา่งและละเลย
การช่วยงานบา้น 

2.88 1.32 ปานกลาง 

9 .นกัเรียนมกัจะพดูปดในการบอกระยะเวลาในการ
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 

2.63 1.39 ปานกลาง 
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ตาราง 9  (ต่อ) 
 

พฤติกรรมการติดเกมส์ของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัของ
พฤติกรรม 

10. นกัเรียนใชเ้วลาอยูก่บัการเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์
มากกวา่การออกไปพบปะบุคคลรอบขา้ง 

2.25 1.23 นอ้ย 

โดยรวม 2.68 0.3 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 9 พบวา่ นกัเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์มากท่ีสุด คือนกัเรียนจะ
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ก่อนท่ีจะเร่ิมท างานอ่ืนเสมอ รองลงไป คือนกัเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายและ
หงุดหงิดเม่ือถูกห้ามไม่ให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์และนกัเรียนเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ทุกคร้ังเม่ือมี
เวลาวา่งและละเลยการช่วยงานบา้นซ่ึงอยูใ่นระดบัปานกลางเหมือนกนั ส่วนพฤติกรรมการติดเกมส์
คอมพิวเตอร์โดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลางเช่นกนั 
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ตอนที ่3 ความคิดเห็นของนักเรียนต่อพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ สรุปได้ดังนี ้
1. สาเหตุที่ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 

   การไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีร้านคิดวา่มีเพื่อนมาก (N=85) มีค่าใชจ่้ายเกินตวัในการ
น าเงินไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์(N=34) ผูป้กครองซ้ือคอมพิวเตอร์ให้เน่ืองจากไม่มีเวลาดูแล
นกัเรียนจึงเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์แก้เหงา (N=31) และนักเรียนบางรายท่ีไม่มีเงินเล่นท่ีร้านเกมส์           
ยงัหาโอกาสแอบเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีโรงเรียนได ้(N=25) เป็นตน้ 
 2. ผลเสียของนักเรียนจากการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ 

      ท าใหน้กัเรียนไม่ไปโรงเรียนหรือ ไปโรงเรียนสายเพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์ (N=30) 
นักเรียนไม่รู้จกัแบ่งเวลา (N=26) ท าให้นักเรียนมีผลการเรียนตกต ่า (N=24) นักเรียนไม่ยอมท า
การบา้น (N=20) นกัเรียนไม่อ่านหนงัสือ (N=20) นกัเรียนไม่มีสมาธิในการเรียน (N=20) นกัเรียน
ไม่ส าเร็จการศึกษา  (N=30)  นักเรียนมีปัญหาสุขภาพ เช่นอาการปวดหัวและปวดคอ เป็นต้น 
(N=26) นกัเรียนมีร่างกายทรุดโทรม ซูบผอม ซ่ึงเกิดจากอุปนิสัยการบริโภคอาหารเปล่ียนไปส่งผล
ใหเ้กิดการปวดทอ้ง เน่ืองจากการนัง่เล่นเกมส์ติดต่อกนัเป็นระยะเวลานาน (N=21) 
 3.   พฤติกรรมในการติดเกมส์คอมพวิเตอร์ของนักเรียน 

     1.  นกัเรียนมีปัญหาภายในครอบครัว(N=20) นักเรียนเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์เกิน 3 
ชัว่โมงต่อวนั (N=18) นกัเรียนลกัขโมยเงินของผูป้กครองไปเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ (N=10)  
 


