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ใหบริการและการใชบริการรานเกมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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      31 แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางพฤติกรรมไมพึงประสงคและ

พฤติกรรมพงึประสงคในขณะเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนมัธยมศึกษา 

 

 

63 

      32 แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามความคิดเห็น

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
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      33 แสดงจํานวนของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามความคิดเห็นเกี่ยวกบัการ

เลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
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ตารางผนวกที่  

   

      1 สรุปความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจากการประเมินเนื้อหาและรูปแบบของ

แบบสอบถาม 82 



  (7) 

สารบัญภาพ 
 

ภาพที ่ หนา 

  
    1 สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมคอมพวิเตอร 

 

13 

    2 สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมออนไลน 15 

 

 

 



 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญของปญหา 
 

 ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรไดมีอิทธพิลตอสังคมเปนอยางมาก เกมเปนสิ่งที่ไดรับความนิยม

และการตอบรับจากผูนิยมเลนเกม ซึ่งแบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูเลนและกลุมนักเรียนสําหรับ

กลุมผูเลนนัน้สวนมากเปนนักเรียน และนิสิต นกัศึกษา สวนกลุมนกัเลนเกมนัน้สวนใหญเปน

ผูใหญหรือบุคคลวัยทาํงาน (สรวิศ  ศีลบุตร, 2549) เกมคอมพิวเตอรไดถูกพฒันาใหเกิดความ

นาสนใจ และดึงดูดใจผูเลนไดเปนอยางมาก มีการใชภาพ กราฟก และเสียงที่สมจริงมากขึน้ มี

ประเภทของเกมทีห่ลากหลาย ไดแก เกมแอ็คชั่น เกมแสดงบทบาท เกมผจญภัย เกมกฬีา เกมยงิ 

เกมปริศนา เกมจําลองสถานการณ และเกมออนไลน (กวิน  โรจนรัตนวาณิชย, 2547) ทําใหเกม

คอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจจาก ผูเลนไดทุกเพศทุกวัย เพราะเปนสิ่งที่ใหความสนุกและ

มีความทาทาย การเลนเกมคอมพิวเตอร ยิ่งเลนบอยและติดตอกันเปนระยะเวลานาน ยิ่งมีโอกาส

จะติดเกมคอมพิวเตอรไดงาย คนที่ติดเกมจะมีพฤติกรรมคลายคนตดิยาเสพติด คือ รูสึกมีความสุข

เวลาไดเลนเกมรูสึกพึงพอใจที่เลนเกมชนะ และยังตองการเอาชนะมากขึ้นเรื่อยๆ จนมีความ

หมกมุนกบัเกมคอมพิวเตอรอยางมาก มีความตองการเลนเกมตลอดเวลา แมจะมีผลกระทบตอ

ตนเองหลายดาน เชน การเรียน การทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธในครอบครัว และสังคม เปนตน 

ไมสามารถควบคุมเวลาเลกิเลนเกมได มักใชเวลาวางในการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวากิจกรรม

อ่ืนๆ เชน เลนกีฬา อานหนงัสือ เปนตน บางคนจะรูสึกหงุดหงิดกระวนกระวายใจหรอืมีอาการทาง

กายจากความเครียด เชน ปวดศีรษะ ปวดทอง เปนตน บางคนที่มีปญหาติดเกมจะยอมอดอาหาร 

อดนอน และมกัมีการเปลีย่นพฤติกรรมหลายอยางตามมา เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน หนี

ออกจากบาน และเลนพนนั เปนตน (ศิริไชย  หงษสงวนศรี, 2550) 

  

 เด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอรทาํใหรางกายขาดการเคลื่อนไหว ซึ่งแตกตางจากการออกไปวิ่ง

เลนนอกบาน เมื่อเด็กขาดการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม กอ็าจทาํใหเกิดโรคที่เกี่ยวของกับขอกระดูก

และการทาํงานของกลามเนือ้ในรูปแบบตางๆ ได รวมถงึการเสื่อมประสิทธิภาพของดวงตา ยิง่ไป

กวานัน้ เด็กที่เลนแตเกมคอมพิวเตอร จะขาดการเรียนรูการเขาสงัคม ขาดการมีปฏิกิริยาโตตอบ
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กับคนอ่ืน กอใหเกิดปญหาทางดานอารมณและบุคลิกภาพ และหากเด็กคนไหนชอบเลนเกมที่มี

ความรุนแรง ก็อาจจะติดนสัิยรุนแรงจากเกม นําไปสูการเกิดปญหาสังคมในอนาคตไดดวย     

(ยุพิน  สามาอาพัฒน, 2550) เกมคอมพิวเตอรที่ทําใหเกดิปญหาสังคมตามขาวหนาหนงัสือพมิพที่

เห็นไดชัด เชน เกมแรกนารอกซึ่งมีฉากที่สวยดึงดูดใจเดก็ ซึ่งนาํไปสูปญหาการเลนเกม

คอมพิวเตอรของเด็กในชวงอายุที่ตางกันจะสงผลตอปญหาที่แตกตางกนั เชน เดก็เล็กในชวง

ประถมศึกษาจะเลนเกมจนลืมทําการบาน แตระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจนถงึอุดมศึกษา จะ

เลนเกมแบบมกีารพนัน (สุรางคณา  วายุภาพ, 2546) ทําใหเด็กติดเกมไดงาย เปนโลกที่เด็กมองวา

เปนโลกในจนิตนาการ ไมมีเกิด แก เจ็บ ตาย นาอยู มีความทาทาย อยากเอาชนะ เลนงาย เรียนรู

ไดเอง ซึ่งทําใหเด็กไมคิดถึงโลกแหงความเปนจริง ซึมซบัความรุนแรงมาก (ยืน  ภูวรวรรณ, 2550) 

ปญหาที่เกิดถาปลอยไวนาน จะทาํใหเปนปญหาตอเนื่องและแกไขไดยาก 

 

 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดจัดระดับการเลนเกมออนไลนข้ึนเพือ่

แบงกลุมผูเลนตามชวงอาย ุผูปกครองตองมีสวนรวมในการควบคุมการเลนเกมของบตุรหลานตน

ดวย  แตก็ยังมีขาวจาํนวนมากเกี่ยวกับเด็กหนเีรียนไปเลนเกมที่รานเกมและรานอนิเทอรเน็ตคาเฟ  

ขโมยเงนิมารดาไปเลนเกม ผูปกครองบางทานก็ซื้อคอมพิวเตอรมาใหบุตรหลายเลนที่บานไมตอง

ออกไปวิ่งเลนนอกบาน เพราะกลวัวาเพื่อนจะพาไปติดยาเสพติด แตการเลนเกมคอมพิวเตอรใน

เด็กที่สามารถแบงเวลาในการเลนเกมไดกจ็ะทาํใหผลการเรียนไมตก เชน ขาวเกีย่วกบันักเรียนที่

ควาเหรียญเงนิจากการแขงขันคอมพิวเตอรโอลิมปกวิชาการระหวางประเทศ เด็กหญิงทักษพร  

กิตติอัครเสถียร จากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝายมัธยม) ไดใหสัมภาษณวา ชอบ

เลนเกม ทําใหสนใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและไดเห็นประโยชนมากมายของวิชาคอมพิวเตอร จงึ

อยากเขียนโปรแกรม เทคนคิการเรียนตองไมเครียดกับการเรียน แตต้ังใจเรียนเวลาอาจารยสอน  

ถาไมเขาใจกถ็ามเพื่อน รัฐบาลไทยอยากใหเยาวชนและประชาชนเหน็ประโยชนของโครงการ

โอลิมปกวาไมใชแคทําชื่อเสยีงใหประเทศ แตจะมีสวนสาํคญัในการพฒันาประเทศให

เจริญกาวหนาในอนาคต (ครูไทย, 2550) และขาวที่เยาวชนไปแขงขันไซเบอรเวิลดเกมชนะเลิศการ

เลนเกมอันเรียล ทวันาเมนท ไดใหสัมภาษณวา เวลาเลนเกมคอมพวิเตอรแบงเวลาเลนให

เหมาะสม ทาํใหผลการเรียนไมตก คะแนนเฉลี่ยลาสุดเมื่อจบมัธยมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียน

กรุงเทพคริสเตียนไดคะแนนเฉลี่ย 3.3 จนทาํใหเกิดแรงบันดาลใจใหเขาศึกษาตอในคณะ

วิศวกรรมศาสตร ภาควิชาคอมพิวเตอร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบงั 

(เอกรัตน  สาธธุรรม, 2550) รัฐบาลไทยควรใหการสงเสรมิใหนกัเรียนมสีวนรวมใน  การพัฒนาเกม
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คอมพิวเตอร ใหนกัเรียนที่สนใจเกมคอมพวิเตอรหันมาเปนผูพฒันาเกมคอมพิวเตอรและนําไปสู

การประกอบอาชีพในตลาดแรงงานทัว่โลก 

 

 จากปญหาที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร จะเหน็ไดวาไมทางตรงก็ทางออมเด็กที่เลน

เกมคอมพวิเตอรจะซึมซับพฤติกรรมกาวราวจนกลายเปนปญหาตอไป เชน ปญหาบคุลิกภาพ 

ปญหาทางดานการเรียน ปญหาการเขาสงัคม ปญหาสขุภาพ เปนตน ปญหาเหลานีอ้าจจะลกุลาม

จนกลายเปนปญหาดานอาชญากรรม ปญหาระดับประเทศหรือ ระดับโลก 

 

 การทาํวิจยัในครั้งนี้จากการที่ผูวิจยัเคยมปีระสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอร และ

ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนสาเหตุทีท่ําใหเด็กเกิดปญหามาก เชน เด็กไมสนใจเรยีน หนีเรียน เสีย

สุขภาพ เปนตน  

 

 ดวยเหตนุี้ผูวิจยัจึงสนใจศึกษาในประเด็นของความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

วามีความสมัพันธกันหรือไมอยางไร 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 

 

 1.  เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนกัเรยีนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 3.  เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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 4.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 5.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 6.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็เกี่ยวกับประโยชนและโทษของการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

 1.  ขอมูลสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จะเปนแนวทางในการปรับปรุงพฤตกิรรมการเลน

เกมของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  ขอมูลความแตกตางของสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเปนแนวทางการบริหารเวลาใน

และการปรับปรุงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 3. ขอมูลความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เพื่อเปนแนวทางปรับปรุงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนใหเหมาะสมกับกลุม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4.  ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเปนแนวทางในการนาํ

ผลการวิจยัเปนขอมูลชวยตัดสินใจเลือกเลนเกมที่เปนประโยชนตอนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีขอบเขตการวิจัยดังนี ้

 

 1.  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยประเภทสํารวจ 

 

 2.  การเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อการวิจัยครัง้นีท้ําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง คือ 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550  สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร จํานวนทัง้สิ้น  

360 คน  

 

  3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือแบบสอบถาม (Questionnaire) เกี่ยวกับสภาพและ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร ตลอดจนความคิดเหน็ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรที่ผูวจิัยสรางขึน้เอง โดยผานการ

ตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ 

 

 4.  การสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  แบงเปน 2 ดาน คือ ดานประโยชน

และดานโทษของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 5.  ระยะเวลาในการเก็บขอมูลต้ังแตวันที่ 1 กุมภาพันธ ถึง 10 มีนาคม พ.ศ.2551 
 

นิยามศัพท 
 

 1.  เกมคอมพวิเตอร หมายถึง การแขงขันที่มีกติกากาํหนด มนีักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเปน 

ผูแขงขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอรเลนเพื่อความสนุก โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรม

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจเปนการแขงขันโดยใชเครื่องคอมพวิเตอรที่เชื่อมตอระบบเครือขายหรือไม

เชื่อมตอก็ได 
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 2.  สภาพการเลนเกมคอมพวิเตอร หมายถึง ลักษณะการเลนเกม เงื่อนไขการเลนเกม หรือ 

ภาวะแวดลอมในขณะทีน่ักเรียนชัน้มัธยมศึกษาเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 3.  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถงึ การกระทําหรืออาการที่แสดงออกมา 

หรือความคิด ความรูสึกของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาในขณะที่เลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลีย่รวม เมื่อส้ินสุดในภาคเรียนที ่2 

ปการศกึษา 2550 โดยแบงกลุมคะแนนสะสมเฉลี่ยรวมออกเปน 3 กลุม ดังนี้  

  กลุมเกง หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 3.01 ข้ึนไป  

  กลุมกลาง หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 2.01 - 3.00 

  กลุมออน หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 2.00 ลงไป 

 

 5.  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน และนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย  

 

 



 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การวิจยัครั้งนีไ้ดแบงเนื้อหาของการตรวจเอกสารออกเปนหวัขอตามลาํดับ ดังนี ้

 

 1.  ความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 

 

 2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอร 

 

 3. ระดับของอายผูุเลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 4.  ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 5.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 

 6. ทฤษฎีเกมกับการศึกษา 

 

 7. งานวิจยัที่เกี่ยวของในประเทศและตางประเทศ 

  
ความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 

 

 เกมทีเ่ลนกันในสมัยกอนนั้นมาจากเครื่องเลนวีดีโอเกม และเปนที่นยิมกันแพรหลาย  

วีดีโอเครื่องแรกเกิดขึ้นในประเทศอเมริกาเมื่อป 1979 บริษัท Atari เปนผูผลิตรายใหญ จากนัน้ 2 ป 

บริษัทก็ไดสงสินคามาที่ประเทศไทย (สุทธิพร  นิราพาธ, 2547) จากความนิยมจึงมกีารแขงขันใน

การผลิตตลับเกมอยางมากจนลนตลาด ไมมีคุณภาพเครื่องเลนวีดีโอเกมเลยนิยมลดลง บริษัทที่

ผลิตเกมตางๆ ก็ขาดทนุและขายกิจการ แตบริษัท Atari  ผูผลิตเครื่องวดีีโอเกมรายใหญก็เลง็เหน็

การพัฒนางานดานคอมพวิเตอรมาแทนเกมจากเครื่องวีดีโอเกม 
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 ในป ค.ศ.1980 บริษัท Nintendo ไดผลิตเครื่องเลนเกมขนาดเล็กวางจําหนาย มีจอเปน          

Liquid Crystal แบบมือถือที่เรียกกันวา “เกมกด” อีก 3 ปตอมาธุรกิจวดีีโอเกมในสหรัฐอเมริกา

ตกต่ําถึงที่สุด แตบริษัท Nintendo ไดทดลองตลาดในประเทศญี่ปุนดวยสินคา ตัวใหม  ซึง่มี

กราฟกที่สวยงาม และบริษทั Sega Enterprise ผูผลิตเครื่องเลนเกมอิเลก็ทรอนกิส ไดผลิตตูเกม

ขนาดใหญและผลิตวีดีโอเกมที่ใชเลนกับโทรศัพท เชนเดียวกับบริษทั Nintendo แตไมไดรับความ

นิยมเนื่องจากมีราคาแพง แตในประเทศญี่ปุนไดประสบความสาํเร็จจากยอดขายที่สูง และขยาย

ตลาดไปยังตลาดในยุโรปและอเมริกา ทาํใหการตลาดวิดีโอเกมฟนตัวอกีครั้ง และยงัเปนทีน่ิยม

จนถงึปจจุบันและอนาคตตอไป วีดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอรจะเรียกวา “เกมคอนโซล” เพราะใช

เลนกับเครื่องรับโทรทัศนซึ่งเชื่อมตอกับเครื่องเลนวีดีโอเกม และไดแบงอุปกรณที่เลนเกมออกเปน 

2 แบบ คือ  ฮารดแวรหรือตัวเครื่องเลน กบัซอฟตแวรหรือตลับเกม เครื่องเลนวีดีโอมีสวนประกอบ

ที่คลายคลงึกบัคอมพิวเตอร มีการทํางานโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการควบคุมการทาํงาน 

แตในปจจุบันเครื่องเลนวีดีโอเกมไดพัฒนาใหมีขนาดเลก็ สามารถพกพาไดงายขึ้น คลายกับ

โทรศัพทมือถอื  สามารถเปลี่ยนตลับเกมได 

 

 ในเครื่องเลนเกมคอนโซล Nintendo มีหนวยความจํา 8 บิต มีชื่อในประเทศญี่ปุนวา  

Famicom สวนในอเมรกิาจะใชชื่อวา Nintendo Entertainment System ชื่อยอวา NES ตอมาได

พัฒนาใหมีหนวยความจําเปน 16 บิต มีชือ่เครื่องวา Super Nintendo และพัฒนาจนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น มหีนวยความจํา 64 บิต มีชื่อเครื่องวา Nintendo64 เครื่องเลนเกมคอนโซล

ไดรับการพัฒนาอยูเสมอจนบริษัท Sony Entertainment ไดผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล           

Play Station ที่นยิมกนัถงึปจจุบันนี้ (ทิณกร  เจรจาปรีดี, 2548) อุปกรณเลนเกมคอมพิวเตอรใน

ปจจุบันมทีั้งหมด 5 ประเภท ไดแก เครื่องอาเขต เครื่องคอนโซล คอมพวิเตอรสวนบุคคล 

โทรศัพทมือถอื และเกมพกพา (Handheld)  ทุกประเภทมีระบบรองรบัเกมออนไลนไดหมด      

(พวงเพชร  อภิธนาคณุ, 2549) 

 

 1.  เครื่องเลนที่มีลักษณะเปนตู (Arcade Game) สวนใหญทาํงานโดยการหยอดเหรียญ

และเปดใหบริการตามศนูยการคา เนื้อหาของเกมจะเขียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรถูกบรรจุไวใน  

Main Board  ซึ่งควบคุมการทํางานของภาพ เสยีง และกลไกสําหรับใหผูเลนบังคับตัวละครในเกม

ไดอยางถกูจังหวะและคลองจองตามสัง่ ในปจจุบันเครื่องเลนประเภทนี้ไดถูกพฒันาใหสามารถ

เชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ต และสามารถบันทกึขอมลูการเลนไปยงับริษัทผูพัฒนาเกมไดแลว 
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 2.  เครื่องคอมพิวเตอร (PC) เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานทั่วไป  ไดถูกพฒันาจนมี

ความสามารถในการแสดงภาพ และเสียงไดสมบูรณมากขึ้น และยงัเปนแหลงความบันเทงิอีกดวย 

คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดหลากหลาย ไดแก พิมพงานเอกสารตางๆ  ชม

ภาพยนตร และฟงเพลง เปนตน เกมในเครือ่งคอมพวิเตอรนั้นแบงได 4 แบบ คือ เกมที่ติดมากับ

ตัวเครื่อง (pre-installed) เกมที่ผูจัดหาซอฟทแวรมาติดตั้งดวยตนเองในรูปแบบ CD-ROM เกมทีผู่

เลน ดาวนโหลดมาจากเว็บไซตอ่ืนๆ และเกมที่ผูเลนเปนฝายเขาถึงตัวเกมโดยผานทางอนิเทอรเนต็ 

หรือเกมออนไลนนัน่เอง 

 

 3.  เครื่องเลนคอนโซล (Console) จัดเปนสินคาอิเลคโทรนิคสประเภท Home 

Entertainment เปนอุปกรณที่วางตลาดทั่วโลกมี 3 บริษัทผูผลิตดังนี ้

 

1) เพลยสเตชัน่ (Play Station) ผลิตโดยบริษัท Sony Computer Entertainment  

ประเทศญี่ปุน เปนเครื่องที่ไดรับความนยิมมากโดยรุนปจจุบันคือ Play Station 3 ที่สามารถแสดง

ผลไดรวดเร็วขึ้นอานดวยแผน HD-DVD ทีม่ีคุณภาพสูงทั้งภาพและเสยีง 

 

2) เอ็กซ - บ็อกซ (X-Box) ผลิตโดยบริษัท Microsoft Corporation ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ไดวางจาํหนายทั่วโลก เครื่องเลนนี้มีคุณสมบัติคลายเครื่อง Play Station แตทํางาน

เร็วกวา Play Station และรองรับการเลนบนเครือขายอนิเทอรเน็ตไดกอนเครื่องเลนอื่นๆ 

 

3) เกมว ี(Game Wii) ผลิตโดยบริษัท Nintendo Corporation Japan เปน

เครื่องเลนเกมที่ไดรับความนยิมเชนกัน จุดเดนของเครื่องเลนเกมว ีผูเลนควบคุมเกมไดหลากหลาย

ทาทางผานทางหนาจอโทรทศันของผูเลน ผานทาง “Wii Remote” ซึ่งเปนตัวควบคุมทาทางของผู

เลน ดวยเหตุนี้เองจงึทําใหผูเลนเกมจะสามารถรับรูไดถึงประสบการณใหมๆ ของการเลนเกมดวย

เครื่องเลนเกมวี ตัวอยางเชน การเลนเกมเทนนิสจากเครือ่งเลนเกมอืน่ ซึ่งปกติแลวจะไมคอยไดรับรู

ถึงอารมณเวลาเลนสกัเทาไหรเพราะตางจากการแขงจริง แตการเลนเกมเทนนิสดวยเครื่องเลนเกม 

วีนัน้ ผูเลนจะไดรับรูถึงอารมณและความกดดันเสมือนแขงอยูจริงๆ เพราะผูเลนจะตองออกแรง

และทําทาเสมอืนการเลนเทนนิสในสนาม 
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4) เครื่องเลนเกมพกพา (Handheld Gaming Device) เปนเครื่องเลนที่ตอบสนอง

ความตองการของผูเลนที่อยากเลนเกมนอกบาน เครื่องเลนทีน่ิยมในปจจุบันมหีลายบริษัทที่

ออกมาวางตลาดทีน่ิยมคือ PSP (Play Station Portable) และเครื่อง NDSL (Nintendo DS Life) 

เปนอุปกรณทีจ่ําเปนตองใสตลับเกมจึงจะเลนไดและสามารถเปลี่ยนเกมไดหลากหลาย แตมี

ขอจํากัดอยูทีพ่ลังงานจากแบตเตอรี่ที่ใชในเครื่องเลนเหลานี ้

 

5) โทรศัพทมือถือ (Mobile Phone) บริษัทจํานวนมากไดพัฒนาเครื่องโทรศัพทมือถือ

ของตนใหมีความหลากหลาย ตามความตองการของผูใชและพัฒนาซอฟทแวรใหสามารถติดตั้ง

โปรแกรมคอมพิวเตอรไดเหมือนเครื่องคอมพิวเตอรและสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตไดจาก

เทคโนโลยี GPRS (General Packet Radio Service) ได 

 
ประเภทเกมคอมพิวเตอร 

 

 ผูเลนเกมสามารถเลือกเลนเกมตามความสนใจได จากรปูแบบของเกม อาจเลือกจาก

เนื้อหาเกม หรือภาพกราฟกในเกม และเกมแบงไดเปนหลายประเภท โดยแบงออกตามเนื้อหาได

เปน 7 ประเภท คือ (สุทธิพร  นิราพาธ, 2547 อางถงึ วรพจน  พวงสุวรรณ, 2541) 

 

1.  เกมตอสู (Action Game) เปนเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู เชน เกม Street Fighter     

เกม The King of Fighter เปนตน 

 

2.  เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game) เปนเกมที่มีตัวละครและเนื้อเร่ืองที่ทําให      

ผูเลนตองสวมบทบาทหรือตัวเอกของเรื่องจะมีการพัฒนาใหมีความสามารถมากขึ้นเพื่อการ

เอาชนะ  เชน เกม Final Fantasy เกม Zelda เปนตน 

 

3.  เกมยิง (Shooting Game) เปนเกมลักษณะที่ใชอาวุธในการยิงเปนสวนใหญ  เชน  

เกม Half - Life เกม Special Force เปนตน 
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4.  เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนตองเลนตามเนื้อเร่ืองที่จะตอง     

ผจญภัยในสถานการณตางๆ  ที่โปรแกรมกําหนด  ตัวเอกของเรื่องจะพัฒนาตนเองไมไดตอง

พยายามทําตามเงื่อนไขเพื่อเอาชนะเกม เชน เกม Super Mario เกม Rock Man เปนตน 

 

5.  เกมจาํลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมจาํลองสถานการณตางๆ  มา

รวมกันหลายรปูแบบ  ผูเลนตองวางแผนและแกไขปญหาตางๆ  ในแตละเงื่อนไขที่กาํหนดไวได  

เชน เกม The Sims เกม Sim City เปนตน 

 

6. เกมกฬีา (Sport Game) เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน เกม FIFA08      

เกม Winning Eleven เปนตน 

 

7. เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมที่ตองใชความคิดในการแกไขปญหาและปริศนา

ของเกม เชน เกม Tertis เกม Othello เปนตน 

 

 ทิณกร  เจรจาปรีดี (2548) ไดแบงประเภทของเกมออกเปน 6 กลุมใหญ  คือ 

  

1. เกมผจญภัย (Action/Adventure)  เกมทีบั่งคับตัวละครตางๆ  แบบตอบสนองไดทนัท ี 

ซึ่งขึ้นอยูกับรูปแบบของเกมนั้นๆ  ดวยวามีลักษณะการดําเนนิเรื่องอยางไร 

 

2. เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game) ที่รูจักกันเปนภาษาไทยวา “เกมภาษา” เปน

เกมที่โดดเดนที่เนื้อเร่ืองและการดําเนินเกมที่เปนจุดเดนของเกมประเภทนี้ ไมวาจะเปนการ

วางแผน การเลนแบบเลือกคําสั่งตอสูเพื่อเก็บเลเวล หรือเก็บคาประสบการณของตัวละคร 

 

3. เกมยงิ (Shooting) จะเปนเกมที่เหมือนแนว Action สามารถบังคับไดทนัท ีโดยการใช

อาวุธยิงไปยงัเปาหมาย เชน ปนสั้น UZI ขนาด 9 มม. ปนยาว Remington M870 เปนตน 

 

4. เกมกีฬา (Sport) เปนเกมกีฬาหลายๆ ประเภท เชน เกม Winning Eleven เปนเกมกีฬา

ฟุตบอล เกม Pangya เปนเกมกฬีากอลฟ เปนตน 
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5.  เกมปริศนา (Puzzle) เปนเกมที่ตองใชความคิดและวางแผนมากที่สุด เพื่อที่จะชนะเกม

ประเภทนี้ได เชน เกม Tertis เกม Othello เปนตน 

 

6. เกมตอสู (Fighting) แนวเกมที่ดุเดือด เปนการตอสูกนัจนกวาฝายตรงขามจะสลบ  

และใชทาไมตายตางๆ เพื่อชนะฝายตรงขาม เชน เกม Street Fighter เกม The King of Fighter 

เปนตน 

  

 สวนเกมที่ใชในระบบเครือขายอินเทอรเนต็หรือเกมออนไลน  สามารถเลนไดหลายคน

พรอมกัน ไดแบงเปน 3 ประเภทใหญๆ  ดังนี ้ (นนัทวัสส  สหชัยรุงเรือง, 2549 อางถึง                        

มโนมยั นามแฝง, 2546) 

  

1.  เกมแบบมัลติเพลเยอร (Multi Player) เปนเกมที่สามารถเลนไดคนดียวและหลายคน

ไดโดยผานระบบแลนก็ไดเชนกัน เชน เกม Star Craft  เกม DotA เปนตน 

 

2.  เกมที่เลนไดจากบราวเซอร แบบนี้จะเปนเกมที่เขียนดวยภาษาจาวา ซึ่งสามารถเลนได

บนบราวเซอรไดเลย รูปแบบของเกมจะเปนแบบงายๆ มีเกมหลายประเภทโดยใชโปรแกรม 

Macromedia Flash 

 

3.  เกมแบบ MMOG หรือ Massive Multiplayer Online Game รูปแบบเกมนี้ไดรับความ

นิยมมากในปจจุบัน จะตองเลนเฉพาะบนเครือขายอินเทอรเน็ตเทานั้น และเลนไปพรอมกันกับ

ผูอ่ืนมากมาย  เพราะจําเปนตองติดตอส่ือสารกันทําใหมีความคิดอิสระและหลากหลายไมจํากัดใน

การเลนเกม 

 

 จากที่กลาวมาทั้งหมดนั้นประเภทของเกมมีหลากหลาย ใหผูเลนไดเลือกเลนเกม

คอมพิวเตอรตามที่สนใจ 
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ระดับของอายุผูเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
 การจัดระดับของอายุผูเลนเกมสําหรับเกมคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมคอนโซลนัน้  

ผูบริโภคสามารถดูขอมูลที่ฉลากขางกลองเกมเพื่อประกอบการตัดสินใจในการซื้อ โดยพิจารณา

สัญลักษณที่ติดอยูขางกลอง ซึ่งมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้(Entertainment Software Rating 

Board: ESRB, 2550) 

 

 
 

         เนื้อหาเหมาะสมกับเด็กที่มีอายุ 3 ปข้ึนไปแสดงวาเนื้อหาในเกมนั้นไมมี

อะไรที่ผูปกครองตองเปนหวง 

 
 

         เนื้อหาเหมาะสมกับเด็กอายุ 6 ปข้ึนไป โดยในเนือ้หาอาจจะมคีวามรุนแรง

เล็กนอย  หรือภาพและภาษาที่ไมเหมาะสมมีอยูบาง 

 
 

         สําหรับเด็กที่มีอายุ 10 ปข้ึนไป  โดยในเนื้อหาอาจจะมีความรุนแรงเล็กนอย 

หรือภาพและภาษาที่ไมเหมาะสมมีอยูบาง 

 
 

         สําหรับผูเลนทีม่ีอายต้ัุงแต 13 ปข้ึนไป โดยมเีนื้อหาบางสวนทีม่ีความ

รุนแรงบาง การใชภาษาที่ไมถูกตองหรือเนือ้หาที่ตองใชวจิารณญาณในการ

ตัดสินใจ 

 
 

         สําหรับผูเลนทีม่ีอาย ุ17 ปข้ึนไป โดยมีเนื้อหาอาจจะมีสวนเกีย่วของกับ

เร่ืองทางเพศหรือเร่ืองที่ไมเหมาะสมรวมถงึเรื่องความรนุแรง 

 
 

         สําหรับผูใหญเทานัน้ โดยมีเนื้อหาและภาพซึง่เกีย่วของกับเร่ืองทางเพศ

และความรุนแรง  ซึง่ไมเหมาะสมสําหรับคนที่อายุตํ่ากวา 18 ป 

 
ภาพที่ 1  สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมคอมพิวเตอร  
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         ซอฟตแวรนี้กาํลังอยูในระหวางการพิจารณาโดย ESRB วาจะมรีะดับการ

เลนเกมคอมพวิเตอรในระดับใด 

 
ภาพที่ 1  (ตอ) 

ที่มา: Entertainment Software Rating Board: ESRB (2550) 

 

 นอกจากนีย้ังมีการจัดระดับของอายุผูเลนเกมออนไลนใหเหมาะสมกบัผูเลนในแตชวงอายุ 

เพราะบางเกมมีความรนุแรงไมเหมาะสมกบัเด็กบางวัย เพื่อใหผูปกครองพิจารณาใหเลือกเลนเกม

ไดอยางเหมาะสม สําหรับการจัดระดับของอายุผูเลนเกมออนไลนในเบื้องตน แบงออกไว              

2 ลักษณะ ไดแก (ผูจัดการออนไลน, 2549) 

 

 1.  ปายจัดระดับความเหมาะสมตามอายขุองผูเลน ซึ่งแบงเปน 5 ระดบัอายุดังนี ้

 

  1.1  ระดับความเหมาะสม 3+ สําหรับเดก็อาย ุ3 ปข้ึนไป  

 

  1.2  ระดับความเหมาะสม 6+ สําหรับเดก็อาย ุ6 ปข้ึนไป  

 

  1.3  ระดับความเหมาะสม 12+ สําหรับเด็กอายุ 12 ปข้ึนไป     

 

  1.4  ระดับความเหมาะสม 18+ สําหรับเด็กอายุ 18 ปข้ึนไป  

 

  1.5  ระดับความเหมาะสม All สําหรับผูเลนทกุเพศทุกวัย 

 

 2.  ปายเตือนความรุนแรงและประเภทของเนื้อหา หรือขอความกาํกับเนื้อหา ที่จะใชคูกับ

ปายจัดระดับอายุทกุตัว ยกเวนปาย All โดยแบงปายเตือนออกเปน 7 ประเภทเนื้อหา ไดแก  

มีการใชภาษาไมเหมาะสม มีเนื้อหาเกี่ยวกับยาเสพติด มีเนื้อหาเกี่ยวกับการพนนั มเีนื้อหานากลวั 

มีเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองความรัก มีเนื้อหาทางเพศ และมีเนื้อหารุนแรง เปนตน 
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 บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จาํกัด ไดจัดลําดับมาตรฐานแนะนาํรูปแบบเกมออนไลน

ทั้งหมดของบริษัทใหเหมาะสมกับผูเลนในแตละชวงวยั เพื่อตอบสนองความตองการของผูเลนและ

ผูปกครองที่ตระหนักถงึความสําคัญของการเลือกเกมที่เหมาะสมกับตัวผูเลนและบุตรหลาน 

ตลอดจนเปนการสรางความเขาใจในเนื้อหาเกมทีถู่กตอง โดยไดกาํหนดมาตรฐานแนะนาํเกม     

แกผูเลนในแตละชวงวัย ดังนี ้(บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จาํกดั, 2549) 

 

 
 

 

สําหรับผูเลนทัว่ไป  มีเนื้อหาที่เหมาะสม  ไมมีความรุนแรง   

 
 

 

สําหรับผูเลนทีม่ีอายุ  12  ป ข้ึนไป  มีเนื้อหาที่มีความรนุแรง

นอยมาก 

 

 

สําหรับผูเลนทีม่ีอายุ  15  ป ข้ึนไป  มีเนื้อหาที่มีความรนุแรง

บางสวน 

 
ภาพที่ 2  สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมออนไลน   

ที่มา: บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (2549) 

 
ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 ผลกระทบที่เกดิขึ้นจากเกมคอมพิวเตอรตอเด็ก มีผูเสนอความคิดและบทความเกีย่วกับ

ผลกระทบที่เกดิขึ้นกับเด็กหลังจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย ได

รวบรวมไวดังนี้ (สุทธิพร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ สรุปจากการเสวนา เร่ือง ผลกระทบของวิดีโอเกม

ตอเด็ก, จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2536)   

 

 บทความในนติยสารรักลูกนาํเสนอเกี่ยวกบัผลของการเลนวิดีโอเกมวา  วิดีโอเกมเครื่อง

เลนของเด็กยดุใหมมีความดึงดูดความสนใจของเด็กจาํนวนมาก  ไดกลายเปนปญหาที่สรางความ

หนกัใจแกพอแมและคุณครู  เพราะเด็กจะตดิวิดีโอเกมเหมือนกับติดยาเสพติดและสามารถใชเวลา
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กับเกมไดทัง้วนั  จนขาดความกระตือรือรนและหมดความสนใจที่จะเรียนหนังสือหรือทําการบาน

อ่ืนๆ (สุทธิพร วิราพาธ, 2547 อางถึง นิตยสารรักลูก, 2536) 

 

 ยงยศ  พรตปกรณ (2536) นักวชิาการคอมพิวเตอรไดกลาวถงึผลกระทบของวิดีโอเกมที่มี

ตอเด็ก  ในการเสวนาปญหาเด็กในเรื่อง “โหด ซึม ลึก” ซึ่งจัดโดยคณะทํางานเกี่ยวกับเด็ก พบวามี

ผลตอทางดานรางกาย เมื่อเด็กเลนวิดีโอเกมมากๆ จะทาํใหสายตาเสยีเพราะตองเพงอยูที่

จอโทรทัศนซึ่งเปลงแสงอัลตราไวโอเลตออกมา เมื่อถงึชวงที่ผูเลนติดพนัจะถกูกระตุนรุนแรงรูสึก

เหนื่อย เพราะหัวใจเตนแรงมาก ซึ่งถาหากผูที่ออกกําลงักายอยูสม่าํเสมอ ก็จะไมมปีญหาเพราะ

กามเนื้อหวัใจไดทํางานอยูตลอดเวลา แตถาเปนคนที่รางกายออนแอหรือหัวใจไมปกติจะทาํให

ความดันโลหติสงูมาก อาจจะทาํใหช็อคได (สุทธพิร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ ยงยศ  พรตปกรณ, 

2536) 

 

 โสภา  ชพูิชัยกลุ (2536) นกัจิตวิทยาเด็ก อาจารยประจาํคณะสังคมศาสตร

มหาวิทยาลยัมหิดล  กลาววา เนื้อหาที่เดก็เลนมนัจะซมึเขาไปภายในจิตใจของเดก็ เด็กจะกาวราว

และสงผลเสียทางดานการเรยีน เด็กมีสมาธิมุงกบัวิดีโอเกมอยางเดียว การเรียนตกต่ําเวลาที่เดก็

เลนจะมุงเอาชนะ ถาผูปกครองเรียกใหทําอยางอืน่  เด็กจะโมโหเพราะไมอยากใหใครมารบกวน

เวลาที่เลนและมักจะเลนอยางไมรูเวลา (สุทธิพร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ โสภา  ชพูิชยักุล, 2536) 

 

 เด็กที่เลนเกมเปนเวลานานยงัมีผลกระทบทางรางกาย ไดแก การปวดเมื่อยขอมือ การรับ

รูสึกที่มือถกูสะเทือน เพราะเสนประสาทจากขอมือไปยังมือถูกกดเปนเวลานาน อาการนี้ศัพททาง

แพทยเรียกวา Carpal tunnel syndrome ลูกตาก็จะแหงและลา เพราะแสงจาจากที่ตองจอง

จอคอมพิวเตอร ปวดศรีษะ ปวดหลงั ปวดขอ อุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไป ชอบอดมื้อกิน

มื้อ สงผลใหเกิดการปวดทอง ในบางรายจะเกิดโรคอวนเพราะไมไดเคลื่อนไหวรางกายหรือออก

กําลังกาย การเขานอนและการตื่นผิดปกติ มักจะปลอยปละละเลยเรือ่งอนามัยและการรักษา

ความสะอาด การเลนเกมคอมพิวเตอรยงัทําใหหวัใจเตนเร็วขึ้น ความดันโลหิตสงูขึ้น โดยมีผล

การศึกษาจากตางประเทศทีพ่บวา การตอบสนองของหวัใจและหลอดเลือดตอการเลนเกม 

สามารถทํานายความดนัโลหิตและการเปนโรคความดนัโลหิตสูง (กาญจนา  เกิดมี, 2549) 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัแรงจูงใจ 
 

 ความหมายของการจงูใจ หมายถงึ การนาํเอาปจจยัตางๆ มาเปนแรงผลักดันใหบุคคล

แสดงพฤติกรรมออกมาอยางมีทิศทาง เพือ่บรรลุจุดมุงหมายหรือเปาหมายที่ตองการ ดังนัน้ผูที่ทาํ

หนาที่จงูใจ จะตองคนหาวาบุคคลที่เขาตองการจงูใจ มคีวามตองการหรือมีความคาดหวงัอยางไร 

มีประสบการณ ความรู และทัศนคติในเร่ืองนัน้ๆ อยางไร แลวพยายามดึงเอาสิง่เหลานัน้มาเปน 

แรงจูงใจ (Motive) ในการแสดงพฤติกรรม หรือเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมตางๆ 

 

 กระบวนการจงูใจมีองคประกอบ 3 ประการ คือ (สุรางค  โควตระกูล, 2548 อางถงึ 

Abraham  Maslow, 1943) 

 

 1.  ความตองการ (Needs) คือ ภาวะการขาดบางสิ่งบางอยางของอินทรีย อาจจะเปนการ

ขาดทางดานรางกายหรือการขาดทางดานจิตใจก็ได  

 

 2.  แรงขับ (Drive) เมื่อมนุษยมีความขาดบางสิ่งบางอยางตามขอ 1 ที่กลาวมาแลวก็จะ

เกิดภาวะตึงเครียดขึ้นภายในรางกาย ภาวะตึงเครียดนี้จะกลายเปนแรงขับหรือตัวกําหนดทิศทาง 

(Action Oriented) เพื่อไปสูเปาหมายอันจะเปนการลดภาวะความตึงเครียดนั้น  

 

 3.  ส่ิงลอใจ (Incentive) หรือ เปาหมาย (Goal) จะเปนตัวกระตุนหรือเปนตัวลอใหมนุษย

แสดงพฤติกรรมตามที่คาดหวังหรือที่ตองการ ซึ่งอาจจะมีไดหลายระดับต้ังแตส่ิงลอใจในเรื่อง

พื้นฐานคือ ปจจัย 4 ไปจนถึงความตองการทางใจในดานตางๆ 

 

 Maslow (1943) กลาววา มนุษยเราทกุคนตางพยายามดิ้นรนเพื่อตอสูสูจุดมุงหมายของ

ตนเอง แตเนื่องจากการที่มนษุยมีความแตกตางกัน ฉะนัน้การที่จะไดรับการตอบสนองถึงขัน้ไหน

ยอมข้ึนอยูกับศักยภาพของแตละบุคคล (สุรางค  โควตระกลู, 2548 อางถงึ Abraham  Maslow, 

1943) 
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 จากรูปแบบทีแ่สดงลําดับข้ันความตองการพื้นฐานของมาสโลว สามารถแบงไดดังนี ้

 

 ข้ันที่ 1 ความตองการทางรางกาย (Physiological Needs) เปนระดับความตองการปจจัย   

พื้นฐานของมนุษย ไดแก ปจจัย 4 อาหาร เครื่องนุงหมเสื้อผา ยารักษาโรค และที่อยูอาศัย เปนตน 

 

 ข้ันที่ 2 ความตองการความมั่นคงและความปลอดภัย (Security and Safety Needs) เชน 

ปราศจากการประสบอุบัติเหตุ การบาดเจ็บ การเจบ็ปวย เศรษฐกิจตกต่ํา การถูกขมขูจากบุคคล

อ่ืน และการถกูโจรกรรมทรพัยสิน เปนตน  

 

 ข้ันที่ 3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) ไดแก ความตองการการยอมรับการเขา

เปนสมาชิก การใหความรัก การใหอภัย และความเปนมติร เปนตน 

 

 ข้ันที่ 4 ความตองการการยอมรับนับถือและเหน็วาตนเองมีคุณคาตอสังคม (Esteem or 

Ego Needs) มาสโลว ไดใหความหมายไว 2 ประการ คือ  

 

 ประการที่ 1 ความตองการการยกยองนับถือ  

 

 ประการที่ 2 ความตองการที่เกี่ยวกับการมีชื่อเสียง 

 

 ข้ันที่ 5 ความตองการความสําเร็จ (Actualization Needs) เปนความตองการระดับสูงสุด

ของมนุษย เปนความพยายามของมนุษยที่จะใหบุคคลอื่นยอมรับนบัถือตนเองรวมกับความ

ตองการและความสาํเร็จของตนเอง ซึง่มาสโลวเรียกวา ความตองการความเจริญกาวหนา 

(Growth Needs)  

 

 Maslow (1943) ไดกลาวเนนวา ความตองการตาง ๆ เหลานี้ตองเกิดเปนลําดับข้ัน และจะ

ไมมีการ  ขามขั้น  ถาขั้นที่ 1 ไมไดรับการตอบสนอง ความตองการในลาํดับข้ันที ่2-5 ก็ไมอาจ

เกิดขึ้นได การตอบสนองที่ไดรับในแตละขั้นไมจําเปนตองไดรับทั้ง 100% แตตองไดรับบางเพื่อจะ

ไดเปนบันไดนาํไปสูการพฒันาความตองการในระดับทีสู่งขึ้นในลาํดบัข้ันตอไป  

(สุรางค  โควตระกูล, 2548 อางถงึ Abraham  Maslow, 1943) 
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 ทฤษฏีแรงจงูใจของ Heider (อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวาสาเหตขุอง

พฤติกรรมเกิดจากสาเหตุ 2 ประการ คือ 

 

 1.  สาเหตุจากภายในบุคคล (Disposition) ซึ่งรวมถึงความตองการ  ความปรารถนา  

อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม สามารถแบงออกไดเปน 2 องคประกอบ

หลักคือ 

 

  1.1 ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูในตัวบุคคล และผลักดันใหเกิดผลงานหรือ  

ประสิทธิภาพในการทํางาน 

 

  1.2 แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งแบงออกไดเปนความตั้งใจ (Intention) ไดแก การ

วางแผนทีจ่ะทาํพฤตกิรรมดวยวิธกีารใดวิธกีารหนึ่งและพยายามที่ใชในการทาํพฤติกรรม 

(Exertion) 

 

 2.  สถานการณ (Situational Distribution) ซึ่งรวมถึงความยากของงานและโชค 

 

 เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมวามาจาก

สาเหตุภายในบุคคล แทนทีจ่ะเปนสาเหตุภายนอก ทัง้ทีส่าเหตุของพฤติกรรมอาจเกดิจาก

สถานการณ  หรือมีทัง้สาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคติที่เกิดจากการอธิบายสาเหตุของ

พฤติกรรมวาเกิดจากสาเหตภุายในแทนทีจ่ะเปนสาเหตภุายนอก เรียกวา Fundamental 

Attribution Error 

 

 สาเหตุของการอธิบายพฤตกิรรมวาเกิดจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะบุคคล

พยายามเปลีย่นแปลงและควบคุมส่ิงแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆ ควรทําพฤติกรรม

ในทาํนองเดียวกัน แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมส่ิงแวดลอมก็ไมได

หมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกดิจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจรงิแลวอาจเกิด

จากสาเหตุภายนอกก็ได 
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 Atkinson (1974) อธิบายถงึแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วาในสถานการณหนึ่งผูที่มีแรงจงูใจใฝ

สัมฤทธิ์ จะมีความพยายามที่จะทํางานนัน้ใหสําเร็จโดยการเปรียบเทยีบกับมาตรฐาน ถาผลงาน

สูงกวาหรือเทาเกณฑมาตรฐานก็ถือวาประสบผลสําเร็จตามความคิดของเขา แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์

จะขึ้นอยูกับ 3 องคประกอบคือ (ปรียาพร วงศอนุตรโรจน, 2548 อางถึง John  Atkinson, 1974) 

 

 1.  ความคาดหวงั (Expectation) หมายถงึ การคาดการลวงหนาถงึผลการกระทําของตน  

คนที่มีแรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์สูงจะคาดการลวงหนาถึงความสําเร็จของงาน 

 

 2.  ส่ิงลอใจ (Incentive) ความพงึพอใจที่ไดรับจากการทาํงาน เชน งานที่ตนสนใจหรือ

ถนัด มีผลตอบแทนสงู ถามส่ิีงลอใจเปนทีพ่อใจของบุคคลก็จะทาํใหมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงดวย 

 

 3.  แรงจงูใจจากความพงึพอใจในการแสวงหาความสุข และหลีกเลี่ยงความผิดหวงั  

คนเรากระทําการใดก็ยอมหวงัไดรับความสุขความพอใจกับการกระทาํ ตองการความสําเร็จ และ

กลัวความลมเหลว คนที่ตองการความสําเร็จมาก จะมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง และคนทีก่ลัวความ

ลมเหลวมาก ก็จะพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ตนคิดวาทาํไมได ซึ่งจะเปนผูมีแรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์ตํ่า  

 

 McClelland (1961) นักจิตวทิยาชาวอเมรกิันไดกลาวถงึ  แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์เปนความ

ตองการทีจ่ะทาํงานใหประสบความสาํเร็จ  ถือวาเปนแรงจูงใจที่สําคัญที่สุดของมนษุย  และ

อิทธิพลตอความสําเร็จของตนเอง  ความสัมพันธระหวางแรงจงูใจกบัการอบรมเลีย้งดูของพอแมมี

คอนขางสงู  การอบรมเลี้ยงดูของพอแมมอิีทธิพลตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในตวัของเด็กเปนอยาง

มาก โดยเฉพาะครอบครัวทีพ่อแมเลี้ยงดูแบบเดินสายกลาง การเลีย้งดูแบบนี้จะชวยสรางแรงจงูใจ

ใฝสัมฤทธิ์ใหกบัเด็ก (ปรียาพร วงศอนตุรโรจน, 2548 อางถึง David  McClelland, 1961) 

      
ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา 

 

 สุชาติ  แสนพชิ (2550) ไดกลาววา จากขาวที่ปรากฏออกมาเรื่องของ Game Theory    

เกมเพื่อการศกึษานั้นมีการศึกษากนัมานานแลว แตการใช Game Theory กับการศึกษามีความ

แตกตางจากการใชในสาขาอื่นๆ ตรงทีว่ัตถุประสงคที่สําคัญในการใช Game Theory เพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรู ซึง่การที่ผูเรียนจะเกดิการเรียนรูไดนั้นไมใชใชเฉพาะ Game Theory แลว
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ผูเรียนจะเกิดการเรียนรู แตจําเปนตองมีการใชหลายๆ ทฤษฎีมาใชรวมกัน ไมวาจะเปนทฤษฎี   

การรับรู ทฤษฎีการสื่อสาร จิตวิทยาการศึกษา จิตวทิยาการเรียนรู เปนตน นัน้หมายความวากอน

การใชเกมใดๆ ในการเรียนการสอนจําเปนตองผานการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลัก

ทฤษฎีตางๆ ทีเ่กี่ยวของ ซึง่เกมเพื่อการศึกษาจะตางกับเกมในทองตลาดทั่วไปตรงเกมใน

ทองตลาดที่วตัถุประสงคหลักเพื่อความเพลิดเพลนิ สนกุสนาน แตเกมการศึกษาเนนสวนของการ

เรียนรูของผูเรียน ดังนัน้เกมการศึกษาจึงเปนเกมที่มกีระบวนการสรางที่ซับซอนและใชเวลามากใน

การสรางและพัฒนา เพื่อทีจ่ะสามารถสรางสภาพของเกมตามหลักของ Game Theory และสราง

การเรียนรูใหกบัผูเรียนได   

 

 ปจจุบันมกีารสรางเกมเพื่อการศึกษามากขึ้น ซึง่มีลักษณะคลายๆ กนัคือ การนําเนื้อหาที่

ตองการใหผูเรียน นาํเขาไปแทรกในเกมตางๆ แลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเชื่อวาความรูหรือเนื้อหา

นั้นจะสงผานไปยังผูเรียนได จนผูเรียนเกิดการเรียนรูไดในที่สุด โดยใชเกมที่มีรูปแบบเดียวกนัใช

สอนเนื้อหาทีต่างกนัเพื่อความงายในการสรางและสะดวก ทําใหเกิดขอสงสัยวารูปแบบเกมแบบ

เดียว สามารถใชกับเนื้อหาทีแ่ตกตางกนัไดหรือไม 

 

 ไดมีผูศึกษาลกัษณะของเกม โดยแบงจุดประสงคของการเรียนรูกับรูปแบบเกมที่เหมาะสม  

จุดประสงคการเรียน ลักษณะของเกม รูปแบบเกม ดังนี ้ 

 

1.   ความจํา ความคงทนในการจํา ชุดของเนื้อหาและแบบประเมิน เชน เกมแบบฝกหัด 

เกม Quiz เกม Puzzle ตางๆ เปนตน 

 

 2.  ทักษะ การกระทํา มีเร่ืองของสถานการณและการกระทํา การเลียนแบบ ผลปอนกลับ

และมีตัวแปรดานเวลา เกม Simulation ตางๆ เชน เกมยิง เกมขับรถ เปนตน 

 

3.  ประยุกตความคิดรวบยอดและกฎขอบังคับตางๆ กฎและขั้นตอนวธิกีารในการปฏิบัติ  

มีเงื่อนไขในการกระทาํ เชน เกมกีฬา เกมแอ็คชั่น เปนตน 

 

4.   ตัดสินใจ การแกปญหา เกมแบบเปนเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระทําไดในทนัท ี

(Real Time) เชน เกมวางแผน เกมผจญภยั เกมเลาเรื่องราวที่ใหเลือกคําตอบ เปนตน 
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5.  การอยูรวมกับสังคม เกมเกี่ยวกับการสือ่สาร การเลาเรื่องที่มทีางเลอืก เชน  

เกมวางแผน เกมผจญภัย เกมเลาเรื่องราวที่ใหเลือกคําตอบ เปนตน 

 

 จากที่กลาวมาทฤษฏีเกมเพือ่การศึกษากต็องเลือกรูปแบบ เนื้อหาใหเหมาะสมกับบทเรียน

ที่จะสอดแทรกลงไปในเกมเพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูมากกวาการใหความเพลิดเพลินเพียง

อยางเดยีว 

 
งานวจิัยที่เกีย่วของ 

 
งานวจิัยในประเทศ 
 

 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นไดศึกษางานวิจยัในประเทศที่

ทําวิจัยคลายคลึงกันมีดังนี ้

 

 เทอดศักดิ์  สุมาลยศักดิ ์(2542) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบั การเปรียบเทยีบพฤตกิรรมกาวราว

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดสุทธวิราราม ที่เลนและไมเลนวิดีโอเกม  พบวา  

นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม  อยางมีนัยสาํคัญที่

ระดับ .05 และนักเรยีนที่เลนวิดีโอเกมทีห่างสรรพสนิคาจะมีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด จะเลน

วิดีโอเกมมากกวา 2 ชัว่โมงตอคร้ัง จุดเดนของเกมที่มีลักษณะทาทายความสามารถ การที่

ผูปกครองจํากดัเวลาในการเลนวิดีโอ การที่ผูปกครองเตอืนถึงผลที่จะไดรับจากการเลนวิดีโอเกม 

และการแสดงพฤติกรรมกาวราวขณะเลนวดีิโอเกม   และปจจัยดานสื่อมวลชนที่มีผลตอพฤติกรรม

กาวราวคือชวงเวลาที่ไมแนนอนของการดวูิทยโุทรทัศนในวนัหยุด การใชเวลาในการดูวิทยโุทรทัศน

มากกวา 2 ชัว่โมง การใชเวลาในการฟงวทิยุมากกวา 2 ชัว่โมง การใชเวลาในการอานหนงัสือพมิพ

มากกวา 1 ชัว่โมง การอบรมเลี้ยงดูลูกแบบอิสระทั้งความคิดและการกระทํา  และการที่เพื่อนเปน

ผูใหคําปรึกษาแกนกัเรียนทีม่ีปญหา มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว 
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 วีนัส  อุดมประเสริฐกุล  และคณะ (2545) ไดทําาการวิจยัเกี่ยวกับ พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา  พบวา  นักเรียนเพศชายและเพศหญงิ  สวนใหญใชเวลา

วางในการเลนเกมคอมพวิเตอรรองลงมาจากการดูโทรทศัน และเลือกเลนเกมผจญภยัมากที่สุด  

และนักเรียนชายเลนเกมมากกวานกัเรียนหญิงอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ  0.001  

 

 วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย (2546) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบั การศึกษาพฤติกรรมกาวราวจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่มีผลกระทบตอเด็กอายุ 12 - 15 ปในเขตกรุงเทพมหานคร  

พบวา  พฤตกิรรมกาวราวมผีลกระทบทางดานความวิตกกังวลและความสัมพันธกับเพื่อน ไดแก  

พฤติกรรมกอนการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  และพฤติกรรมในขณะที่เลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลนโดยทีผู่เลนจะมพีฤติกรรมกาวราวอยูแลว 

 

 ธนะวัฒน  วรรณประภา (2547) ไดทําการวิจยัเกีย่วกบั เสนทางสูการเลนและปจจัยดาน

โปรแกรมของเกมออนไลนหลากหลายผูเลนประเภทเกมผจญภัยที่สงผลใหผูเลนชืน่ชอบ พบวา 

การพิจารณาเลือกเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนเกิดจากการ รูจักเกม การตัดสินใจเลน และการ

เรียนรูวิธเีลน สวนปจจยัที่สงผลตอความชื่นชอบเลนเกม ไดแก การเลื่อนระดับชั้น ความเปนสังคม

เสมือน ระบบการเลนเปนทมี ความทาทาย ส่ิงของภายในเกม การพฒันาโปรแกรมอยางสม่ําเสมอ 

การแขงขัน การมีภารกิจใหผูเลนทาํมากมาย และลกัษณะเฉพาะของเกม 

 

 ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับ ปจจัยทางจิตสงัคมและความรูสึก

แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในกรุงเทพมหานคร พบวา ปจจยัดานจิตสงัคม ดานประวัติการใชยาเสพติด รายไดรวม

ของครอบครวั  และจาํนวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสมัพนัธกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และปจจยัดานความรูสึกแสวงหาสิง่

ต่ืนเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.01 ซึ่งสวนใหญพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนใน 

กรุงเทพมหาครเปนรอยละ 43.7 
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 สุทธิพร  นิราพาธ (2547) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ ความสัมพันธระหวางการเลนเกม

คอมพิวเตอรกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอน

ปลาย พบวา พฤติกรรมการเลนเกมไมมีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการเลนเกม

คอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมกาวราวของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

 ประหยัด  จิระวรพงศ (2549) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับ การศึกษาความคดิเห็นการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียน พบวา นักเรียนทุกชวงชัน้เพศชายและเพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอรที่

บานและที่โรงเรียนเปนสวนใหญ และสวนมากมีประสบการณการเลนเกมคอมพวิเตอร 1-2 ป  

เลือกเลนเกมแอคชั่นมากทีสุ่ด เลนวันปกติและวันหยุด ในชวงเวลากลางวันและเวลาเยน็ โดยเฉลี่ย

ใชเวลาเลนครั้งละ 1-2 ช่ัวโมง นักเรียนมีความคิดเห็นวาดานประโยชนของเกมคอมพวิเตอรโดย

เฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง สําหรับแนวทางในการแกปญหานักเรียนติดเกมควรใชวิธีการเลนกีฬา

ในระดับมาก 

 

 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของกับพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร ทําใหทราบวา 

นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูง จะเลนเกมที่หางสรรพสนิคา และเลนเกมมากกวา  

2 ชั่วโมง ซึง่มปีจจัยตางๆ ไดแก ดานสื่อมวลชน ปจจัยทีส่งผลตอความชื่นชอบเลนเกม ปจจยัดาน

ความรูสึกแสวงหาความตื่นเตนเลาใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ใชเวลา

วางเลนเกมมากกกวาทบทวนบทเรียน เลนเกมเฉลี่ยครั้งละ 1-2 ชั่วโมง มีประสบการณเลนเกม 1-

2 ป แตพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 
งานวจิัยตางประเทศ 
 

 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นไดศึกษางานวิจยัตางประเทศ

ที่ทาํวิจยัคลายคลึงกนัมีดังนี ้

  

 Durkin and Barber (2002) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุนกับการเลนเกม

คอมพิวเตอร พบวา การเลนเกมของเด็กจะทาํใหไมมพีฒันาการของวัยรุน และจะเกิดผลเสีย

ตามมา พฒันาการเกี่ยวกับการเลือกเลนเกม เกมจะสะทอนใหเหน็ถงึการมีสวนรวม มีความ       
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ทาทาย และกระตุนเราใจ ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นทาํให มคีวามใกลชิดภายในครอบครัวนอยลง ไมมี

การจัดกิจกรรมรวมกนั ไมรักษากฏในโรงเรียน เชื่อมั่นตนเองสงู สุขภาพเสีย และไมเชื่อฟง

ผูปกครอง 

 

 Chou and Tsai (2004) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับความแตกตางของเพศตอการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาในประเทศไตหวัน พบวา นกัเรียนชายจะใชเวลาในการ

เลนเกมคอมพวิเตอรมากกวานักเรยีนหญงิ และมีระดับความสนุกไมแตกตางกนั  นักเรียนชายจะมี

พฤติกรรมกาวราวจากการเลนเกมคอมพิวเตอรมาก ทั้งเพศชายและเพศหญิงใชเวลาในการเลน

เกมคอมพวิเตอรไมแตกตางกัน และเลือกเลนเกมที่มีเนื้อหาที่เลนคลายกัน 

 

 Griffiths et al. (2004) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเกมคอมพิวเตอรออนไลน

ของวัยรุนกับผูใหญ พบวา มปีจจัยตางๆ ทีเ่ลือกเลนเกมออนไลน Everquest สํารวจจากความถี่ใน

การใชเวลาเลนเกมตอสัปดาห ประวัติการเลนเกม เชน เลือกเลนกับใคร การเลือกตวัละคร เลือก

ประเภทเกมทีเ่ลน เปนตน สวนใหญวัยรุนชายจะชอบเลนเกมมากและที่สําคัญจะหนเีรียนหรือไม

ทํางาน วัยรุนจะใชเวลาเลนเกมมากในแตละสัปดาห 

 

 Charlton and Danforth (2005) ไดทําการวิจัยเกีย่วกับลักษณะการติดเกมและการ

แขงขันใตอสูภายในเกมของเลนเกมออนไลน พบวา มีลักษณะพฤตกิรรมการติดเกม สาเหตุกอน

การใชงานคอมพวิเตอร ประเภทของเกมออนไลน ที่มีการไขปริศนาตางๆ เพื่อใหไดส่ิงของหรือ     

ไอเท็มมา มีมากถงึ 442 เกมบนอินเทอรเน็ต ผลจากการวิเคราะหขอมูลกอนการใชคอมพิวเตอร   

ผูเลนจะใชเวลาสวนใหญในการเลนเกมตอสัปดาห  การติดคอมพิวเตอร โดยมีสาเหตุมาจากวิธีใช

งานอินเทอรเน็ต 

 

 Charness and Jackson (2006) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบักลุมที่เลนเกมสวมบทบาทในการ

สรางเครือขาย พบวา การเลนเกมเปนกลุมจะทาํใหผูเลนตัดสินใจรวมกนัในการเลนในเกม Stag 

Hunt พบวา ระหวางกลุมทีค่นเดียวกับบุคคลอื่น มีความแตกตางกนั ในระยะแรกที่เลนเกมจะมี

คาใชจายสงู  
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 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ทําใหทราบวา 

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเกิดจากความใกลชิดคนในครอบครัวนอยลง ทําใหเสีย

สุขภาพ ไมเชือ่ฟงผูปกครอง มีปจจัยการบริหารเวลาใชเวลาในการเลนเกมตอสัปดาห ปจจัยที่

สงผลใหติดเกมคอมพิวเตอรเนื่องจากติดสือ่การใชอินเทอรเน็ต และปจจัยเกี่ยวกับคาใชจายในเกม

สวนใหญนักเรียนชายใชเวลาในการเลนเกมมากที่สุดและมีพฤตกิรรมกาวราว 

 
สมมุติฐานการวิจยั 

 

 สภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ  (Survey Research) ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนการ

ดําเนินการวิจัยไวดังนี้ 

 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการศึกษา 

 

 3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษา 

 

 4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 5.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

 ประชากรในการศึกษาครั้งนี ้ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร จํานวน

ทั้งสิน้ 1,800 คน   

 
กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางในการศึกษาครัง้นี ้ไดแก นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตนและนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

จาํนวนทั้งสิน้ 360 คน การกาํหนดขนาดกลุมตัวอยางใชแนวคิดของ Yamane  
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ใชสูตรการหาขนาดกลุมตัวอยาง ดังนี้ 

 

  
Ne21
Nn

+
=  

  

 n   = ขนาดกลุมตัวอยาง 

N  = ประชากรที่ใชในการศึกษา 

e   = ความผิดพลาดที่เกิดขึ้น (หรือ กําหนดความเชื่อมั่น) 

 

สวนการสุมตัวอยางใชวิธีแบบบังเอิญ (accidental sampling) 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผูวจิัย

สรางขึ้นโดยผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ โดยแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี ้

 

 ตอนที่ 1  เปนการสํารวจขอมูลพื้นฐานของนกัเรียนที่ตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา และคะแนนเฉลี่ยสะสมรวม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 

 

 ตอนที่ 2  เปนการสํารวจสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนทีต่อบแบบสอบถาม 

ไดแก วัน เวลา สถานที่ ลักษณะ เงื่อนไข ภาวะแวดลอมในขณะทีน่ักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 ตอนที่ 3  เปนการสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมของนกัเรียนที่ตอบแบบสอบถาม ไดแก 

การกระทํา อาการหรือความรูสึกของนักเรยีนในขณะที่เลนเกมคอมพวิเตอร 

 

 ตอนที่ 4  เปนการสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกม

คอมพิวเตอร   
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การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 

 การสรางแบบสอบถามที่ใชในการวิจัยมีข้ันตอน  ดังนี ้

 

 1.  ศึกษาคนควา หาความหมาย ทฤษฏี หลักการ แนวคดิเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอรจากหนงัสือ ตํารา เอกสารงานวิจยั ตลอดจนสิ่งพิมพตางๆ และศึกษาแนวทางในการ

สรางแบบสอบถาม 

 

 2.  วิเคราะหวตัถุประสงคการวิจัย เพื่อระบุคําถามการวจิยั 

 

 3.  วิเคราะหคําถามการวิจัย เพื่อสรางขอคําถาม และตัวเลือกของคําตอบ (ถามี) ใน

แบบสอบถาม แลวนาํมาพฒันาเปนรางแบบสอบถามเสนอคณะกรรมการทีป่รึกษาวทิยานพินธ 

แลวทําการแกไขตามคําแนะนํา ซึ่งคณะกรรมการที่ปรึกษาวทิยานพินธไดแนะนาํใหแกไข การใช

ภาษาหรือประโยคที่ใชต้ังคําถาม 

  

 4.  นํารางแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบจากคณะกรรมการที่ปรึกษาวทิยานพินธ 

เสนอตอผูเชี่ยวชาญ 7 ทาน พิจารณา ประกอบดวยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 ทาน ดาน

เกมคอมพวิเตอร จํานวน 3 ทาน และดานวิจัยและประเมินผล จาํนวน 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหา ความถูกตองและความเหมาะสมในการใชภาษา แลวทาํการแกไขตามคําแนะนําซึง่

ผูเชี่ยวชาญ ไดใหคําแนะนําดังนี ้

 

  4.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคําแนะนําใหเพิ่มขอคําถามเกี่ยวกับการซื้อเกมและราคา

ของเกมคอมพวิเตอร ตลอดจนตรวจสอบการใชภาษาหรือประโยคที่ใชต้ังคําถามและคําตอบใน

แบบสอบถามใหเหมาะสมกบัระดับอายุของนักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม 

 

  4.2 ผูเชี่ยวชาญดานวิจยัและประเมินผลแนะนําใหเปลี่ยน คําวา “สบถ” เปนคาํวา 

“บน ดา” เพราะสบถเปนคําที่ยากเกนิไปทีเ่ด็กนักเรยีนจะเขาใจ 
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  4.3 ผูเชี่ยวชาญดานเกมคอมพิวเตอรแนะนําใหเพิม่ขอคําถามเกี่ยวกับคาใชจายของ

นักเรียน ใหอธบิายวธิีการนับจํานวนครั้งในการเลนเกมใหชัดเจนยิง่ขึ้น บทบามของนกัเรียนในการ

ซื้อขายไอเท็มในเกมออนไลน ใหเพิ่มชื่อยอของเกมคอมพิวเตอรใหครบถวนทกุรายการ เพิ่ม

ตัวเลือกเกีย่วกับการซื้อเกมโดยที่ไมมีคาใชจาย ไดแก การยืมเพื่อน ดาวนโหลดจากเว็บไซต และ

แถมมากบันิตยสารเกม 

 

 5.  นํารางแบบสอบถามที่แกไขปรับปรุงตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ เสนอตอ

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธพิจารณาอีกครั้ง แลวทาํการแกไขตามคําแนะนํา ซึ่ง

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธไดแนะนําใหแกไขสิ่งตางๆ ดังนี้ ไดแก เพิ่มขอคําถามในสวน

ของการสํารวจสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรวานักเรียนมีความรูเกีย่วกับกฏหมายการใหบริการ

และการใชบริการรานเกมหรือไม  นักเรียนไดรับความรูเกี่ยวกับกฏหมายจากแหลงใด 

 

 6.  นําแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญและคณะกรรมการทีป่รึกษา

วิทยานิพนธ ไปทดลองใช (Try - Out) กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร ที่ไมไดถูกคัดเลือกเปนกลุมตัวอยาง จาํนวน 18 คน   

 

 โดยมีข้ันตอนการทดลองใชดังนี ้

 

 คร้ังที่ 1  ทาํการทดลองใชกบันักเรียนจาํนวน 3 คน  แบงเปนนักเรียนกลุมเกง กลุมกลาง

และกลุมออน อยางละ 1 คน ผูวิจัยจะใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามครัง้ละ 1 คน โดยจะให

นักเรียนตอบครั้งละ 1 ขอ แลวผูวิจัยจะสอบถามเกี่บวกบัความเขาใจของนักเรียนเกี่ยวกับภาษา

ของแบบสอบถาม และความครบถวนของตัวเลือกคาํตอบในคําถามแตละขอ ซึ่งพบวา นักเรียนไม

มีตัวเลือกตอบที่ตองการในหัวขอกิจกรรมในยามวาง คือ การเลนกฬีา 

 

 จากนั้นนําขอมูลที่เกีย่วกับภาษาของแบบสอบถามที่ยงัไมชัดเจนและตัวเลือกที่นกัเรยีน

ตองการใหเพิม่เติมในแบบสอบถามมาปรึกษากับคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อปรับปรุง

แกไข 
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 คร้ังที่ 2  ทาํการทดลองใชกบันักเรียนจาํนวน 15 คน แบงเปนนักเรียนกลุมเกง กลุมกลาง

และกลุมออน อยางละ 5 คน ผูวิจัยแจกแบบสอบถามใหนักเรียนทัง้ 15 คน เร่ิมทาํแบบสอบถาม

พรอมๆ กนั โดยผูวิจัยจะจับเวลาที่นกัเรียนแตละคนทําแบบสอบถามเสร็จสมบูรณ โดยใชเวลา

ประมาณ 25 นาที และทําการสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียน ถาพบวามีนักเรียนที่มปีญหาขอสงสัย

หรือมีปญหาในการตอบแบบสอบถาม ก็จะนํานักเรียนนัน้มาสมัภาษณหลังจากที่ทาํแบบสอบถาม

เสร็จเรียบรอยแลว  จากการสัมภาษณนกัเรียนมีปญหาขอสงสัยในสวนของการเลือกคําตอบที่มี

ตัวเลือกไมครอบคลุมส่ิงที่ตองการตอบ 

 

 นําขอมูลจากการทดลองใช คร้ังที ่2 มาปรึกษากับคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อ

ปรับปรุงแกไข จนไดแบบสอบถามที่สมบูรณ 

 

 7.  นําแบบสอบถามที่สมบูรณแลวไปใชในการเก็บรวบรวมขอมลูเพื่อการวิจัยครั้งนี้ตอไป   

 
การเก็บรวบรวมขอมลู 

 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน  ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูอํานวยการ

โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร เพื่อขออนุญาตเก็บ

รวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

 

 2.  หลังจากไดรับการอนุญาตจากผูอํานวยการโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน  

สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร แลวจึงนัดหมายกับอาจารยหรือเจาหนาที ่

ผูประสานงานในการเก็บขอมูล 

 

 3.  ผูวิจัยนําแบบสอบถามใหอาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานเปนผูแจกแบบสอบถาม

ใหกับนักเรียน จํานวน 420 ฉบับ และผูวิจยัมาเก็บแบบสอบถามคนืจากอาจารยหรือเจาหนาที ่

ผูประสานงานตอมาจากนัน้อีก 3 วนั แบบสอบถามสงคืน จาํนวน 365 ฉบับ คิดเปนรอยละ 86.9 

ของแบบสอบถามทั้งหมดทีส่งไป พบวา จาํนวน 5 ฉบับ ที่ไมสมบูรณ 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 นําขอมูลที่เกบ็รวบรวมไดไปวิเคราะหผลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปทางสถิติ

ดังตอไปนี้ 

 

 1. ขอมูลทัว่ไปของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ   

 

 2. ขอมูลเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี ่

และคารอยละ 

  

 3. วิเคราะหความสัมพนัธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการทดสอบ

ไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 4. วิเคราะหความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยการ

ทดสอบไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 5. เปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนกบั

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 6. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนกับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 7. ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และ 

คารอยละ 

 



 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษา โดยผูวิจัยไดแบงการวิเคราะห

ขอมูลออกเปน 5 ตอน คือ 

 

 ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

  

 ตอนที่ 2 สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 ตอนที่ 3 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร 

 

 ตอนที่ 4 ความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 1  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามเพศ และระดับชั้น 

 (n=360) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 
รวม 

เพศ 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

          หญิง          82      45.6         94       52.2     192    53.3 

          ชาย          98      54.4         86       47.8     168    46.7 

           รวม        180    100.0       180     100.0     360  100.0 

รวมทั้งหมด        180      50.0       180       50.0     360  100.0 

 

 จากตารางที่ 1  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถามเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย โดย

เปนเพศหญิง รอยละ 53.3 ในขณะที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเปนเพศชายมากกวา         

เพศหญิง รอยละ 54.4 แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย      

รอยละ 52.2  

 

ตารางที่ 2  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามอาย ุและระดับชั้น 

 (n=360) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 
รวม 

อายุ 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

          12 - 13 ป         62       34.4          0         0.0      62      17.2 

          14 - 15 ป       116       64.4        12         6.7    128      35.6 

          16 - 17 ป           2         1.2      128       71.1    130      36.1 

          18 ป           0         0.0        40       22.2      40      11.1 

รวม       180     100.0      180     100.0    360    100.0 

 

 จากตารางที่ 2  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม สวนใหญมีอายุชวง 16-17 ป รอยละ 

36.1 โดยที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สวนใหญมีอายุชวง 16-17 ป รอยละ 71.1 แต

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน มีอายุชวง 14-15 ป รอยละ 64.4 
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ตารางที่ 3  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามระดับชั้นและ 

 กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 (n=360) 

กลุมเกง กลุมกลาง กลุมออน 
ระดับช้ัน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

มัธยมศึกษาปที่ 1      21      5.8      30     8.3        9 2.5 

มัธยมศึกษาปที่ 2      23      6.4      25     6.9      12 3.3 

มัธยมศึกษาปที่ 3      18      5.0      32     8.9      10 2.8 

มัธยมศึกษาปที่ 4        7      1.9      25     6.9      28 7.8 

มัธยมศึกษาปที่ 5      28      7.8      29     8.1        3 0.8 

มัธยมศึกษาปที่ 6      33      9.2      16     4.4      11 3.1 

รวม    130    36.1    157   43.6      73     20.3 

 

 จากตารางที่ 3  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อยูในกลุมกลาง รอยละ 43.6 แตนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมเกงเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 รอยละ 9.2 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 รอยละ 8.9 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมออนเปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 รอยละ 7.8 

 
ตอนที่ 2  สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตารางที่ 4  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามกิจกรรมที่ใชเครื่อง 

 คอมพิวเตอร 

 (n=360) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
กิจกรรมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

พิมพการบานหรือรายงาน     65    36.1     57    32.2   122    35.0 

เลนเกมคอมพิวเตอร     46    25.6     45    25.4     91    26.1 

ทํา Hi5 สวนตัว     18    10.0     19      1.1     37    10.6 
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ตารางที่ 4  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การใชเครื่องคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

แชตกับเพื่อน    17     9.4     21    11.9    38    10.9 

รับ-สง E-mail      1     0.6       1      0.6      2      0.6 

บันทึก Diary Online      0     0.0       1      0.6      1      0.3 

ทํา Home page สวนตัว      0     0.0       1      0.6      1      0.3 

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิง    24   13.3     29    16.4    53    15.2 

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อใชในการเรียน      1     0.6       3      1.7      4      1.1 

 

 จากตารางที่ 4  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญใชเครื่องคอมพิวเตอรในการพิมพ

การบานหรือรายงาน รอยละ 35 รองลงมาคือ ใชเลนเกมคอมพิวเตอร รอยละ 26.1 เมื่อพิจารณา

เฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญใช

ทํากิจกรรมเดียวกันกับภาพรวม 

 

ตารางที่ 5  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการเลนเกม

 คอมพิวเตอร 

 (n=360) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ประสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอร       

   เคย    177   98.3    177    98.3    354     98.3 

   ไมเคย        3     1.7        3      1.7        6       1.7 
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ตารางที่ 5  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ระดับชั้นที่เคยเลนเกมครั้งแรก       

   ประถมศึกษาตอนตน     53    29.9     53     29.9    106    29.9 

   ประถมศึกษาตอนปลาย     72    40.7     64     36.2    136    38.4 

   มัธยมศึกษาตอนตน     16      9.0     23     13.0      39    11.0 

   มัธยมศึกษาตอนปลาย       3      1.7       5       2.8        8      2.3 

   จําไมได     33    18.6     32     18.1      65    18.4 

       

ความถี่ในการเลนเกมในชวง 1 ปที่ผานมา       

    ทุกวัน     38     21.5     43     24.3     81    22.9 

    วันเวนวัน     62     35.0     55     31.1   117    33.1 

    สัปดาหละ 1 ครั้ง     47     26.6     42     23.7     89    25.1 

    เดือนละ 1 ครั้ง     12       6.8     24     13.6     36    10.2 

    ไมไดเลนเลย     18     10.2     13       7.3     31      8.8 

       

ชวงวันที่นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร       

    วันจันทร- ศุกร      52     29.4     48     27.1    100    28.2 

    วันเสาร- อาทิตย      93     52.5     77     43.5    170    48.0 

    วันหยุดพิเศษ/วันหยุดนักขัตฤกษ      10       5.6     16       9.0      26      7.3 

    ชวงวันหยุดปดภาคเรียน      22     12.4     36     20.3      58    16.4 

 

 จากตารางที่ 5  พบวา ในภาพรวมนักเรียนเกือบทั้งหมดมีประสบการณในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (รอยละ 98.3) โดยสวนใหญเร่ิมเลนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (รอยละ 

38.4) ในชวง 1 ปที่ผานมานักเรียนมีความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอรวันเวนวัน (รอยละ 33.1) 

และเลนในวันเสาร - อาทิตย (รอยละ 48) เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญมีประสบการณเลนเกมคอมพิวเตอรเดียวกัน

กับภาพรวม 
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ตารางที่ 6  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม 

 คอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ชวงเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชวงเวลาเลนเกมในวันจันทร – ศุกร       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       1      0.6       2     1.1       3      0.8 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.       3      1.7       2     1.1       5      1.4 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       2      1.1       0     0.0       2      0.6 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.       3      1.7       1     0.6       4      1.1 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     31    17.5     18   10.2     49    13.8 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     63    35.6     74   41.8   137    38.7 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       6      3.4       8     4.5     14     4.0 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       0      0.0       0     0.0       0     0.0 

    ไมมีเวลาแนนอน     68    38.4     72   40.7   140   39.5 

       

ชวงเวลาเลนเกมในวันเสาร – อาทิตย       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       3     1.7       2     1.1       5     1.4 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.     17     9.6       5     2.8     22     6.2 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       8     4.5       8     4.5     16     4.5 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.     25   14.1     16     9.0     41   11.6 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     12     6.8     14     7.9     26     7.3 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     20   11.3     19   10.7     39   11.0 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       3     1.7     11     6.2     14     4.0 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       2     1.1       3     1.7       5     1.4 

    ไมมีเวลาแนนอน     87   49.2     99   55.9   186   52.5 
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ตารางที่ 6  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ชวงเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชวงเวลาเลนเกมในวันหยุดพิเศษหรือ

วันหยุดนักขัตฤกษ       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       2     1.1       2     1.1       4      1.1 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.     14     7.9       3     1.7     17      4.8 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       7     4.0       7     4.0     14      4.0 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.     24   13.6     17     9.6     41    11.6 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     12     6.8     14     7.9     26      7.3 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     20   11.3     16     9.0     36    10.2 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       4     2.2     12     6.8     16      4.5 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       3     1.7       2     1.1       5      1.4 

    ไมมีเวลาแนนอน     91   51.4  104   58.8   195    55.1 

 

 จากตารางที่ 6  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญในชวงวันจันทร-ศุกร ไมมีเวลาเลน

เกมแนนอน รอยละ 39.5 ในชวงวันเสาร-อาทิตย รอยละ52.5 และในชวงวันหยุดพิเศษหรือวันหยุด

นักขัตฤกษ รอยละ 55.1 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญในชวงวันจันทร-ศุกร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไมมี

เวลาเลนเกมแนนอน แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมชวงเวลา 18.00 - 21.00 น. 

ในชวงวันเสาร-อาทิตย และวันหยุดพิเศษหรือวันหยุดนักขัตฤกษจะเลนในชวงเวลาเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 7  แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงที่ผูตอบแบบสอบถาม 

 เลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุด 

 (n=354) 

 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 
รวม 

X  6.15 7.39 6.77 

S.D 0.44 1.55 1.31 

 

 จากตารางที่ 7  พบวา นักเรยีนสวนใหญเลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 

6.77 ชั่วโมง เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนทีเ่ลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอน

ปลายเฉลี่ย 7.39 ชั่วโมง 

  

ตารางที่ 8  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการเลนเกม 

 คอมพิวเตอรติดตอกนันานทีสุ่ด 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ระยะเวลาที่ใชเลนเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนที่เลนเกมในชวงวันจันทร- ศุกร        

   นอยกวา 1 ชั่วโมง      32    18.1      33     18.6      65     18.4 

   1 - 2  ชั่วโมง      71    40.1      70     39.5    141     39.8 

   3 - 4 ชั่วโมง      47    26.6      42     23.7      89     25.1 

   5 - 6 ชั่วโมง      15      8.5      14       7.9      29       8.2 

   7 - 8 ชั่วโมง        2      1.1        6       3.4        8       2.3 

   9 - 10 ชั่วโมง        2      1.1        5       2.8        7       2.0 

   มากกวา 10 ชั่วโมง        8      4.6        7       4.0      15       4.3 
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ตารางที่ 8  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ระยะเวลาที่ใชเลนเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนที่เลนเกมในชวงวันเสาร- อาทิตย

หรือวันหยุด        

   นอยกวา 1 ชั่วโมง     26    14.7     18     10.2      44     12.4 

   1 - 2  ชั่วโมง     41    23.2     28     15.8      69     19.5 

   3 - 4 ชั่วโมง     48    27.1     50     28.2      98     27.7 

   5 - 6 ชั่วโมง     30    16.9     37     20.9      67     18.9 

   7 - 8 ชั่วโมง     17      9.6       9       5.1      26       7.3 

   9 - 10 ชั่วโมง       5      2.8     10       5.6     15       4.2 

   มากกวา 10 ชั่วโมง     10      5.6     25     14.1     35       9.9 

 

 จากตารางที่ 8  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญที่เลนเกมติดตอกันนานที่สุดในชวงวัน

จันทร-ศุกรประมาณ 1-2 ชั่วโมง รอยละ 39.8 และในชวงวันเสาร- อาทิตยหรือวันหยุดประมาณ 3-

4 ชั่วโมง รอยละ 27.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนที่เลนเกมติดตอกันนานที่สุดจะเลนในชวงเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 9  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามจํานวนครั้งในการเลน 

 เกมคอมพวิเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม จํานวนครั้งในการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรในชวงวัน

จันทร - ศุกร       

   1 ครั้ง     89     50.3     73     41.2   162     45.8 

   2 ครั้ง     35     19.8     10     22.3     75     21.2 

   3 ครั้ง     25     14.1     25     14.1     50     14.1 

   4 ครั้ง       6       3.4       8       4.5     14       4.0 

   5 ครั้ง     11       6.2     11       6.2     22       6.2 

   6 ครั้ง       1       0.6       4       2.3       5       1.4 

   มากกวา 7 ครั้ง     10       5.7     16       9.0     26       7.4 

       

นักเรยีนเลนเกมคอมพิวเตอรในชวงวัน

เสาร - อาทิตย หรือวันหยุด       

   1 ครั้ง     57     32.2     55     31.1   112     31.6 

   2 ครั้ง     71     40.1     58     32.8   129     36.4 

   3 ครั้ง     26     14.7     26     14.7     52     14.7 

   4 ครั้ง       8     14.7     16       9.0     24       6.8 

   5 ครั้ง       5       2.8       9       5.1     14       4.0 

   6 ครั้ง       3       1.7       4       2.3       7       2.0 

   มากกวา 7 ครั้ง       7       3.9       9       5.1    16       4.5 

 

 จากตารางที่ 9  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญจะเลนเกมในชวงวันจันทร - ศุกรเลน

เกมคอมพิวเตอรประมาณ 1 คร้ัง รอยละ 45.8 ในชวงวันเสาร - อาทิตย หรือวันหยุด เลนเกม

คอมพิวเตอรประมาณ 2 คร้ัง รอยละ 36.4 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนจะมีจํานวนครั้งในการเลนเกมเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 10  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามสถานที่ในการเลนเกม 

 คอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
สถานที่ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

   บานตนเอง    141    79.7    154     87.0    295    83.3 

   บานเพื่อน        6      3.4        6       3.4      12      3.4 

   หางสรรพสินคา      27    15.3      17       9.6      44    12.4 

   รานที่เปดใหบริการ       1      0.6        0       0.0        1      0.6 

   อื่นๆ       2      1.1        0       0.0        2      0.6 

 

 จากตารางที่ 10  พบวา นักเรียนสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรที่บาน รอยละ 83.3 เมื่อ

พิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีสถานที่ในการเลนเกม

คอมพิวเตอรเดียวกัน โดยสถานที่อ่ืนๆ ที่ระบุไว คือ บานญาติ 

 

ตารางที่ 11  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามผูรวมเลนกับนักเรียน 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ผูรวมเลน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

   คนเดียว     94    53.1    113     63.8    207    58.5 

   เพื่อน     46    26.0      37     20.9      83    23.4 

   พี่/นอง     25    14.1      16       9.0      41    11.6 

   บิดา/มารดา       4      2.3        0       0.0        4      1.1 

   คอมพิวเตอร       3      1.7        4       2.3        7      2.0 

   ไมทราบเปนใครบนเครือขายอินเทอรเน็ต       5      2.8        7       4.0     12      3.4 
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 จากตารางที่ 11  พบวา นักเรียนสวนใหญจะเลนเกมคอมพิวเตอรคนเดียว รอยละ 58.5 

รองลงมา นักเรียนจะเลนเกมคอมพิวเตอรกับเพื่อน รอยละ 23.4 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีผูรวมเลนเกมเดียวกัน 

 

ตารางที่ 12  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามประเภทของเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ประเภทของเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    เกมแอคชั่นหรือเกมตอสู     35    19.8     49     27.7     84    23.7 

    เกมแสดงบทบาทสมมุติ     12      6.8     13       7.3     25      7.1 

    เกมยิง     10      5.6     11       6.2     21      5.9 

    เกมผจญภัย     24    13.6     28     15.8     52    14.7 

    เกมจําลองสถานการณ     24    13.6     24     13.6     48    13.6 

    เกมกีฬา     17      9.6       8       4.5     25      7.1 

    เกมปริศนา     13      7.3     10       5.6     23      6.5 

    เกมที่มีผูเลนหลายคนในเครือขาย 

    อินเทอรเน็ต 
    42    23.7     34     19.2     76    21.5 

 

 จากตารางที่ 12  พบวา  นักเรียนสวนใหญจะเลนเกมประเภทเกมแอคชั่นหรือเกมตอสู 

รอยละ 23.7 รองลงมา นักเรยีนจะเลนเกมประเภทเกมทีม่ีผูเลนหลายคนในเครือขายอินเทอรเน็ต 

รอยละ 21.5 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนจะเลนเกมประเภทเกมทีม่ีผูเลนหลายคนในเครือขาย

อินเทอรเน็ต แตนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจะเลนเกมประเภทเกมแอคชั่นหรือเกมตอสู 
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ตารางที่ 13  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการซื้อเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การซื้อ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จํานวนเกมที่ซื้อตอเดือน       

    1  เกม     23    13.0     36    20.3     59    16.7 

    2 - 3  เกม     21    11.9     16      9.0     37    10.5 

    4 - 5  เกม        2      1.1       4      2.3       6      1.7 

    มากกวา 5 เกม        6      3.4       3      1.7       9      2.5 

    ไมไดซื้อเลย    125    70.6   118    66.7   243    68.6 

       

จํานวนเงินที่ใชซื้อตอเดือน       

    นอยกวา 100 บาท     20    11.3     36    20.3     56   15.8 

    100 - 500 บาท     23    13.0     16      9.0     39   11.0 

    501 – 1,000 บาท       9      5.1       6      3.4     15     4.2 

    มากกวา 1,000 บาท       0      0.0       1      0.6       1     0.3 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย   125    70.6   118    66.7   243   68.6 

       

การไดเกมที่ไมไดซื้อ       

    ยืมเพื่อน    93    52.5     80    45.2   173    48.9 

    แถมมากับนิตยสารเกม    73    41.2     92    52.0   165    46.6 

    ดาวนโหลดจากเว็บไซต    11      6.2       5      2.8     16      4.5 

       

คาชั่วโมงเกมโดยเฉลี่ยตอเดือน       

     นอยกวา 100 บาท     36    20.3     30    16.9     66   18.6 

    100 - 500 บาท     34    19.2     30    16.9     64   18.1 

    501 – 1,000 บาท     14      7.9     16      9.0     30     8.5 

    มากกวา 1,000 บาท       2     1.1       5      2.8       7     2.0 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย     91   51.4     96    54.2   187   52.8 
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ตารางที่ 13  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การซื้อ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

คาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมโดยเฉลี่ยตอ

เดือน       
    นอยกวา 100 บาท     24    13.6     32    18.1     56    15.8 

    100 - 500 บาท     22    12.4     13      7.3     35      9.9 

    501 – 1,000 บาท       8      4.5     16      9.0     24      6.8 

    มากกวา 1,000 บาท       0      0.0       0      0.0       0      0.0 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย   120    67.8   116    65.6   236    66.7 

       
จํานวนเงินในการซื้อ - ขายไอเท็มในเกม

ออนไลน       
    ต่ํากวา 1,000 บาท     36    75.0     36    76.5     72    72.7 

    1,001 – 3,000 บาท       6    12.5       9    16.5     15   15.2 

    3,001 – 5,000 บาท       3      6.3       1      1.6       4     4.0 

    5,001 – 10,000 บาท       3      6.3       1      1.6       4     4.0 

    มากกวา 10,000 บาท       0      0.0       4      3.8       4     4.0 

 

 จากตารางที่ 13  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญไมไดซื้อเกม รอยละ 68.6 ไมเลนเกม

ที่มีคาใชจาย รอยละ 68.6 เกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการยืมเพื่อน รอยละ 48.9 นักเรียนจะไมเลน

เกมที่มีคาชั่วโมงเกม รอยละ 52.8 นักเรียนจะไมเลนเกมที่มีคาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใช

เลนเกม รอยละ 66.7 และนักเรียนเคยใชเงินจริงในการซื้อ - ขายไอเท็มในเกมออนไลน รอยละ 

72.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการแถมมากับนิตยสารเกม    

รอยละ 52  แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการยืมเพื่อน สวนคาใชจาย

ในการเลนเกม จํานวนเกมที่ซื้อ  คาชั่วโมง คาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใชเลนเกม และการ

ซื้อ - ขายไอเท็มในเกมออนไลนมีการซื้อเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตารางที่ 14  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
กิจกรรม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    อานหนังสือ     56    31.6     65    36.7   121    34.2 

    ดูโทรทัศน     77    43.5     74    41.8   151    42.7 

    ฟงวิทยุ     16      9.0     16      9.0     32     9.0 

    ทําอาหาร       9      5.1       2      1.1     11     3.1 

    ทําสวน         1      0.6       4      2.3       5     1.4 

    ทํางานประดิษฐ       2      1.1       0      0.0       2     0.6 

    เลนกีฬา       5      2.8       1      0.6       6     1.7 

    ไมทํากิจกรรมใดเลย     11      6.2     15      8.5     26     7.3 

 

 จากตารางที่ 14  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญดูโทรทัศนเปนกิจกรรมยามวาง รอย

ละ 42.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายทํากิจกรรม

ยามวางเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตารางที่ 15  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามบุคคลในครอบครัวที่ 

 รวมเลนเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
บุคคลในครอบครัว 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    พอ     13     7.3       6      3.4     19     5.4 

    แม       5     2.8       7      4.0     12     3.4 

    พี่ชาย     34   19.2     24    13.6     58   16.4 

    นองชาย     36   20.3     42    23.7     78   22.0 

    พี่สาว     19   10.7     23    13.0     42   11.9 

    นองสาว     13     7.3     25    14.1     38   10.7 

    ไมมีใครเคย     57   32.2     50    28.2   107   30.2 

 

 จากตารางที่ 15  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครัวรวมเลนเกม 

รอยละ 30.2 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไมมีบุคคลใน

ครอบครัวรวมเลนเกมเชนเดียวกันกับภาพรวม 

 

ตารางที่ 16  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามประสบการณ 

 การขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ประสบการณการขาดเรียน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    เคย     18    10.2     17     9.6     35     9.9 

    ไมเคย   159    89.9   160   90.4   319   90.1 
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 จากตารางที่ 16  พบวา นักเรียนสวนใหญไมเคยมีประสบการณการขาดเรียน รอยละ 

90.1 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไม เคยมี

ประสบการณการขาดเรียนเชนเดียวกัน 

 

ตารางที่ 17  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการมีความรูเกี่ยวกับ 

 กฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ความรู 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ประสบการณความรู       

    มี     96    54.2     99    55.9   195    55.1 

    ไมมี     81    45.8     78    44.1   159    44.9 

       

แหลงความรู       
    รานอินเทอรเน็ต     42    43.8     40    40.4     82    42.1 

    หนังสือพิมพ     43    44.8     52    52.5     95    48.7 

    โรงเรียน     11    11.5       0      0.0     11      5.6 

    ผูปกครอง        0      0.0       7     7.1       7      3.6 

    เพื่อน        0      0.0       0     0.0       0      0.0 

    อื่นๆ        0      0.0       0     0.0       0      0.0 

 

 จากตารางที่ 17  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญมีประสบการณความรูเกี่ยวกับ

กฏหมายของผูใหและการใชบริการรานเกม รอยละ 55.1 ไดรับความรูจากหนังสือพิมพ รอยละ 

48.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความรูเกี่ยวกับ

กฏหมายของผูใหและการใชบริการรานเกมเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตารางที่ 18  แสดงจํานวนของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามพฤตกิรรมไมพึงประสงคและ 

 พฤติกรรมพงึประสงคในขณะเลนเกมคอมพิวเตอร 

 (n=354) 

พฤติกรรมไมพึงประสงค พฤติกรรมพึงประสงค 
ระดับช้ัน 

ปฏิบัติ ไมปฏิบัติ ปฏิบัติ ไมปฏิบัติ 

มัธยมศึกษาปที่ 1         25        34         42        17 

มัธยมศึกษาปที่ 2         25        35        44        15 

มัธยมศึกษาปที่ 3         26        33        46        13 

รวม         76      101      133        45 

มัธยมศึกษาปที่ 4         24        35        47        12 

มัธยมศึกษาปที่ 5         21        40        48        13 

มัธยมศึกษาปที่ 6         26        30        43        14 

รวม         71      106      138        39 

รวม       146      208      270        84 

 

 จากตารางที่ 18  พบวา ในภาพรวมนกัเรียนสวนใหญมพีฤติกรรมพึงประสงคในขณะเลน

เกมคอมพวิเตอร โดยทีน่ักเรยีนปฏิบัติ จาํนวน 270 คน เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนมพีฤติกรรมพึงประสงค

เชนเดียวกนักบัภาพรวม 
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ตอนที่ 4  ความสัมพันธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

ตารางที่ 19  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  การพิมพงานหรือรายงานและ   

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียน         8      34         24      66   

  เลนเกมคอมพิวเตอร       13      20        13      46   

  ทํา hi5 และ แชต         4     18        13      35   

  เช็ค อีเมล         0       1          0        1   

  ทําไดอะรี่ สรางโฮมเพจ และ

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง         3        9       12      24   

     9.654 0.290 

 

 จากตารางที่ 19  พบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรไมมีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตน 
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ตารางที่ 20  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ระดับชั้น       

  ประถมศึกษาตอนตน       10      25       18      53   

  ประถมศึกษาตอนปลาย       12      32       28      72   

  มัธยมศึกษาตอนตน         3     10         3      16   

  มัธยมศึกษาตอนปลาย         0        2         1        3   

  จําไมได         6     16       11      33   

         3.322 0.913 

ความถี่ ใน 1 ปที่เลนเกม       

  ทุกวัน         9        9        20      38   

  วันเวนวัน       10      39        13      62   

  สัปดาหละ 1 ครั้ง         8      25        14      47   

  เดือนละ 1 ครั้ง        1        8          3     12   

  ไมไดเลนเลย        3        4        11     18   

       23.892 0.002* 

ชวงวันที่เลนเกม       

  วันจันทร-ศุกร      14      17        21     52   

  วันเสาร-อาทิตย      11      53        29     93   

  วันหยุดพิเศษ        3        4          3     10   

  ชวงวันหยุดปดภาคเรียน        3      11          8     22   

       10.578 0.102 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 20  พบวา ความถี่ ใน 1 ปที่เลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนมีความสมัพันธ

กับผลสัมฤทธิท์างการเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 แตระดับชั้นและชวงวันที่เลนเกม

ไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตารางที่ 21  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเวลาในการเลนเกมกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  06.00-13.00 น.          0        3          3         6   

  13.00-21.00        19      44        34       97   

  21.00-06.00          1        4          1         6   

  ไมมีเวลาแนนอน        11      34        23       68   

     2.988 0.810 

จํานวนชั่วโมงที่เลนเกม

ติดตอกันนานที่สุด       

  นอยกวา 1 ชั่วโมง -2 ชั่วโมง        18      50       35     103   

  3 – 6 ชั่วโมง          9      29       24       62   

  7 -10 ชั่วโมง          1        3         0         4   

  มากกวา 10 ชั่วโมง          2        3         2         7   

     3.371 0.761 

จํานวนครั้งที่เลนเกม       

  1-2 ครั้ง       21      62       41     124   

  3-4 ครั้ง         6     15       10       31   

  5-6 ครั้ง         1        6         5       12   

  มากกวา 7 ครั้ง         1        2         1         4   

     1.144 0.980 

 

 จากตารางที่ 21  พบวา การใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 22  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางสถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวาง 

 กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

สถานที่และกิจกรรม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

สถานที่       

  บานตนเอง       21       64       56     141   

  บานเพื่อน         0         5         1         6   

  หางสรรพสินคา         8       16         3       27   

  รานเกมที่เปดใหบริการ         2         0         1         3   

     19.306 0.013* 

บุคคลที่รวมเลนเกมดวย       

  คนเดียว      13       42       39      94   

  เพื่อน      13       26         7      46   

  บิดามาร/พี่นอง        5      13      12      29   

  คอมพิวเตอร        1        1          1        3   

  ไมทราบบนเครือขาย        0        3        2        5   

     13.290 0.102 

กิจกรรมยามวาง       

  อานหนังสือและดูโทรทัศน      23      63       47     133   

  ฟงวิทยุและทําอาหาร        4      13         8       25   

  ทําสวนและงานประดิษฐ        1        0         2         3   

  เลนกีฬาและไมทํากิจกรรมใด

เลย        3        9         4      16   

         3.632 0.726 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 22  พบวา สถานที่เลนเกมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตบุคคลที่รวมเลนเกมกับนักเรียนและกิจกรรมยามวางไมมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 23  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความสัมพนัธในครอบครัวและ 

 การขาดเรียนกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความสัมพันธในครอบครัว
และประสบการณขาดเรียน 

กลุมออน 
 

จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

บุคคลในครอบครัว       

  บิดา/มารดา          6      11          1      18   

  พี่ชาย/นองชาย        11      31        28      70   

  พี่สาว/นองสาว          4      16        12      32   

  ไมมีใครเลย        10      27        20      57   

     9.117 0.167 

ประสบการณขาดเรียน       

  เคย          5        8          5      18   

  ไมเคย        26      77        56    159   

     1.313 0.519 

 

 จากตารางที่ 23  พบวา บุคคลในครอบครัวที่รวมเลนเกมกับนักเรียนและประสบการณ

ขาดเรียนไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 24  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางมคีวามรูเกีย่วกบักฏหมายของการใหบริการ 

 และการใชบริการรานเกมกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 ตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความรู 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ความรูเกี่ยวกับกฏหมายของ

การใหบริการรานเกม       

  มี        20       47        29      96   

  ไมมี       11       38        32      81   

     2.460 0.292 

แหลงที่มาของความรู       

  รานอินเทอรเน็ต         9       22        11      42   

  หนังสือพิมพ         6       20        17      43   

  โรงเรียน         5         5          1      11   

  ผูปกครอง         0         0          0        0   

  เพื่อน         0         0          0        0   

     7.452 0.114 

 

 จากตารางที่ 24  พบวา ความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการราน

เกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ตารางที่ 25  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  การพิมพงานหรือรายงานและ   

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อการเรียน       13      21        26      60   
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ตารางที่ 25  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  เลนเกมคอมพิวเตอร       14     19       12      45   

  ทํา hi5 และ แชต       12     15       13      40   

  เช็ค อีเมล         0       0         1        1   

  ทําไดอะรี่ สรางโฮมเพจ และ

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง         3     13       15      31   

     9.661 0.290 

 

 จากตารางที่ 25  พบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางที่ 26  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ระดับชั้น       

  ประถมศึกษาตอนตน       13      22       18      53   

  ประถมศึกษาตอนปลาย       17      25       22      64   

  มัธยมศึกษาตอนตน         6        5      12      23   

  มัธยมศึกษาตอนปลาย         1        3        1        5   

  จําไมได         4      15      13      32   

     7.068 0.529 

 

 



 58 

ตารางที่ 26  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ความถี่ใน 1 ปที่เลนเกม       

  ทุกวัน       13     18       12      43   

  วันเวนวัน       12     23        19      55   

  สัปดาหละ 1 ครั้ง         8     17       17      42   

  เดือนละ 1 ครั้ง         6       6       12      24   

  ไมไดเลนเลย        1       6         6     13   

     6.740 0.565 

ชวงวันที่เลนเกม       

  วันจันทร-ศุกร     13     21       14      48   

  วันเสาร-อาทิตย     15     27       35      77   

  วันหยุดพิเศษ     14       7         5     16   

  ชวงวันหยุดปดภาคเรียน       9     15       12     36   

     4.097 0.664 

 

 จากตารางที่ 26  พบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางที่ 27  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเวลาในการเลนเกมกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  06.00-13.00 น.          1        2          1        4   

  13.00-21.00 น.        20      29        44      93   
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ตารางที่ 27  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  06.00-13.00 น.          1        2          1        4   

  13.00-21.00        20      29        44      93   

  21.00-06.00          2        4          2        8   

  ไมมีเวลาแนนอน        18      35        19      72   

     8.991 0.174 

จํานวนชั่วโมงที่เลนเกม

ติดตอกันนานที่สุด       

  นอยกวา 1 ชั่วโมง -2 ชั่วโมง       19     42        42    103   

  3 – 6 ชั่วโมง       14     21        21      56   

  7 -10 ชั่วโมง         5       4          2      11   

  มากกวา 10 ชั่วโมง         3       3          1        7   

     7.156 0.307 

จํานวนครั้งที่เลนเกม       

  1-2 ครั้ง       25     44       44    113   

  3-4 ครั้ง         8     17         8      33   

  5-6 ครั้ง         4       3         8      15   

  มากกวา 7 ครั้ง         4       6         6      16   

     5.469 0.485 

 

 จากตารางที่ 27  พบวา การใชเวลาในการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 28  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางสถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวาง 

 กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

สถานที่และกิจกรรมยามวาง 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

สถานที่       

  บานตนเอง       32      61       61     154   

  บานเพื่อน         4        1         1         6   

  หางสรรพสินคา         5        8         4       17   

  รานเกมที่เปดใหบริการ         0        0         0         0   

     8.374 0.079 

บุคคลที่รวมเลนเกม       

  คนเดียว      25      39      50     114   

  เพื่อน      10      19        8       37   

  บิดามาร/พี่นอง        3        8        5      16   

  คอมพิวเตอร        1        2        1        4   

  ไมทราบบนเครือขาย        2        2        2        6   

     7.557 0.478 

กิจกรรมยามวาง       

  อานหนังสือและดูโทรทัศน      32      50      57    139   

  ฟงวิทยุและทําอาหาร        2      11        5      18   

  ทําสวนและงานประดิษฐ        1        1        2        4   

  เลนกีฬาและไมทํากิจกรรมใด

เลย        6        8        2      16   

     9.540 0.145 

 

 จากตารางที่ 28  พบวา สถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวางไมมีความสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 29  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความสัมพนัธในครอบครัวและ 

 การขาดเรียนกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความสัมพันธในครอบครับ
และการขาดเรยีน 

กลุมออน 
 

จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

บุคคลในครอบครัวที่รวมเลนเกม       

  บิดา/มารดา         5         2          6      13   

  พี่ชาย/นองชาย       20       23        23      66   

  พี่สาว/นองสาว         7       20        21      48   

  ไมมีใครเลย         9       25        16      50   

     9.882 0.130 

ประสบการณการขาดเรียน       

  เคย         6         9          2      17   

  ไมเคย       35       61        64    160   

     5.333 0.069 

 

 จากตารางที่ 29  พบวา ความสัมพนัธในครอบครัวและประสบการณการขาดเรียนไมมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 30  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการ 

 และการใชบริการรานเกมกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 ตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความรู 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของ

การใหบริการรานเกม       

  มี      30      41        28      99   

  ไมมี     11      29        38      78   

     10.027 0.007* 

แหลงที่มาของความรู       

  รานอินเทอรเน็ต     14     19           7      40   

  หนังสือพิมพ     13     20        19      52   

  โรงเรียน       0       0          0        0   

  ผูปกครอง       3       2          2        7   

  เพื่อน       0       0          0        0   

     4.782 0.310 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 30  พบวา มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการราน

เกมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต

แหลงที่มาของความรูไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 31  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางพฤติกรรมไมพึงประสงคและ 

 พฤติกรรมพงึประสงคในขณะเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนมัธยมศึกษา 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระดับช้ัน พฤติกรรม กลุมออน 
จํานวน 

กลุมกลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
จํานวน 

รวม χ2 Sig. 

มัธยมศึกษา

ตอนตน 

ไมพึง

ประสงค 
      10        31      30    71   

         3.275  0.194 

 พึงประสงค       21        56      32  109   

        

มัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

ไมพึง

ประสงค 
      29        32      15    76   

       24.072 0.000* 

 พึงประสงค       13        38      53  104   

        

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 31  พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีพฤติกรรมไมพึงประสงคมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งมีพฤติกรรมไมพึงประสงคไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ตอนที่ 5  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
 

ตารางที่ 32  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 (n=360) 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร จํานวน รอยละ 

ประโยชน          227          63.0 

โทษ          110          30.6 

ไมแนใจ            23            6.4 
รวม          360        100.0 
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 จากตารางที่ 32  พบวา นกัเรียนสวนใหญมีความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร

วาเปนประโยชน รอยละ 63  

 

ตารางที่ 33  แสดงจํานวนของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามระดับความคิดเหน็เกี่ยวกับ 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 (n=337) 
ระดับความคิดเห็น 

ความคิดเห็น 
เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็น
ดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

ประโยชน      64    100      73      19         0     227 
โทษ      54      70      88      26       12    110 

 

 จากตารางที่ 33  พบวา นกัเรียนสวนใหญมีความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร

วาเปนประโยชน ในระดับเห็นดวย 

 
ขอวิจารณ 

 
 จากการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เร่ือง 

ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา ผูวิจัยขอเสนอขอวิจารณดังนี้ 

 

 1.  สภาพการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบวา ความถี่ในการเลน

เกมคอมพวิเตอรของนักเรียนในชวง 1 ปทีผ่านมาเคยเลนเกมวันเวนวนัมากที่สุด  นกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนตน รอยละ 35.0 และนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย รอยละ 31.1 สวนมาก

เลนเกมคอมพวิเตอรในวนัเสาร-อาทิตย นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน รอยละ 52.5 และนักเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย รอยละ 43.5 สวนใหญนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเลนเกมติดตอกันนาน

ที่สุดเฉลี่ย 6.77 ชั่วโมง ซึง่สอดคลองกับ ประหยัด  จิระวรพงศ (2549) ไดกลาวไววา นักเรียนทกุ

ชวงชัน้เพศชายและเพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอร สวนมากมีประสบการณการเลนเกม

คอมพิวเตอร 1-2 ป เลนวันปกติและวันหยุด ในชวงเวลากลางวนัและเวลาเย็น โดยเฉลี่ยใชเวลา
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เลนครั้งละ 1-2 ชั่วโมง ซึ่งสงผลกระทบตอผลการเรียนตกต่ําและเสียสุขภาพ  สวนพฤติกรรมการ
เลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนสวนใหญมีพฤติกรรมพึงประสงค

ในขณะที่เลนเกมคอมพวิเตอร  

 

 2.  ความแตกตางของสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา พบวา 

ในชวงวนัจันทร-ศุกร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไมมีเวลาเลนเกมแนนอน รอยละ 38.4 สวน

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมชวงเวลา 18.00-21.00น. รอยละ 41.8 สวนใหญ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 6.15 ชัว่โมง แต

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานทีสุ่ดเฉลี่ย 7.39 ชั่วโมง         

มีความแตกตางกนั ซึ่งสอดคลองกับ เทอดศักดิ์  สุมาลยศักดิ์ (2542) ไดกลาวไววา การ

เปรียบเทยีบพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรยีนวัดสทุธวิราราม ที่เลน

และไมเลนวิดีโอเกม พบวา นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวานักเรียนที่ไมเลน

วิดีโอเกม อยางมีนยัสําคัญทีร่ะดับ .05 และนักเรยีนที่เลนวิดีโอเกมทีห่างสรรพสนิคาจะมี

พฤติกรรมกาวราวมากที่สุด เลนวิดีโอเกมมากกวา 2 ชั่วโมงตอคร้ัง 

 

 3.  ความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน พบวา นักเรียนสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรชวง 1 ปทีผ่านมา และสถานที่เลนเกม

คอมพิวเตอร มีความสมัพนัธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มี

ความรูเกีย่วกบักฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม มีความสมัพนัธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับ สุทธิพร  นิราพาธ(2547) ได

กลาวไววา พฤติกรรมการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการเลนเกม

คอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมกาวราวของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย อยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ 0.05  

 

 จากเหตุผลดังกลาว จึงสรุปไดวา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนปลายมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตสภาพการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายมีความ

แตกตางกนั มผีลกระทบจากการเลนเกมดาน การเรียน สุขภาพ เปนตน 



 

บทที่ 5 
 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 

สรุป 
 

 การวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา สามารถสรุปไดดังนี้ 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 1.  เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ตอนตนและมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 3.  เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 

 5.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 6.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 360 คน 

 
เครื่องมือมือที่ใชในการวจิัย 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนแบบสอบถาม  โดยแบงออกเปน 4 ตอน คือ ขอมูล

ทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม สภาพการการเลนเกมคอมพิวเตอร พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร และความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน  ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูอํานวยการ

โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสาํนกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร เพื่อขออนญุาตเก็บ

รวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษา  

 

 2.  หลังจากไดรับการอนุญาตจากผูอํานวยการโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน แลวทาํการ

นัดหมายกับอาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานในการเก็บขอมูล  ผูวจิัยนาํแบบสอบถามให

อาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานเปนผูแจกแบบสอบถาม จํานวน 420 ฉบับ สงคืน จํานวน     

365 ฉบับ ไมสมบูรณ จํานวน 5 ฉบับ 

 

 3.  ตรวจแบบสอบถามที่มคีวามสมบูรณ คือ ตอบคําถามครบถวนทุกขอ เพื่อนาํไป

วิเคราะหขอมลูตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 ผูวิจัยดําเนนิการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามที่สมบูรณทั้งหมด 360 ฉบับ โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อวิเคราะหทางคาสถิติดังตอไปนี้ 

 

 1.  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอมูลเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรวเิคราะหโดยหาคาความถี ่และคารอยละ   

 

 2.  วิเคราะหความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โดยการทดสอบไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 3.  เปรียบเทียบสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 4.  ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และ  

คารอยละ 
 
ผลการวิจัย 
 

 ผูวิจัยของเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัยดงันี ้

 

 1.  กิจกรรมที่ใชเครื่องคอมพวเตอร สวนใหญใชพิมพงานหรือรายงาน รอยละ 35  ความถี่

ในการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในชวง 1 ปที่ผานมาเคยเลนเกมวันเวนวนั รอยละ 33.1 

สวนมากเลนเกมคอมพวิเตอรในวันเสาร-อาทิตยมากกวาวนัธรรมดา รอยละ 48 สวนใหญนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาเลนเกมตดิตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 6.77 ชั่วโมง  

 

 2.  ความสัมพนัธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา พบวา ความถี่ในชวง 1 ปที่ผานมา และสถานที่ในการเลนเกม มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน อยางมีนัยสาํคัญ
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ทางสถิติที ่.05 สวนความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกมนัน้ มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย อยางมนีัยสาํคัญ

ทางสถิติที ่.05 แตการใชเครื่องคอมพวิเตอร เวลา วนั ความถี่ในการเลนเกม กิจกรรมยามวาง 

ความสัมพันธในครอบครัว และประสบการณขาดเรียนไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการ

เรียน 

 3. ความสัมพนัธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา พบวา นักเรียนสวนใหญมพีฤติกรรมไมพึงประสงคมีความสัมพนัธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4. ความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรพบวา นักเรียนสวนใหญมีความคดิเห็น

วาเปนประโยชน รอยละ 63 ในระดับเห็นดวย 

 
ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 1.  ผูวิจัย พบวา นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายใช

เครื่องคอมพิวเตอรพิมพการบานหรือรายงานมากที่สุด สวนใหญจะเลนเกมวันเวนวนั และเลนใน

วันเสาร-อาทิตย จะเปนนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมกลาง 

 

 2.  สวนใหญนกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลางจะเลนเกมคอมพวิเตอร

ติดตอกันนานที่สุด เลนเกมชวงเวลา 21.00 -06.00 น. จะสงผลกระทบใหนักเรียนไมนอนตรงตาม

เวลา นกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมออนเลนที่รานเกมมากที่สุด จะมีพฤติกรรมไม

พึงประสงค 

 

 3.  การเลนเกมของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมเกง ไมรวมเลนเกมกับ

บุคคลในครอบครัว สวนใหญนักเรียนที่ขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรจะเปนนกัเรียนทีม่ี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในกลุมออน 
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 4.  ความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม พบวา นักเรียนที่

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลาง มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใช

บริการรานเกม สวนใหญมคีวามรูเกีย่วกบักฏหมายจากหนังสือพิมพ  

 
ขอเสนอแนะสําหรบัการทาํวิจยัครั้งตอไป 
 

 1.  ควรมกีารศึกษาความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับระดับชั้นอื่นๆ เชน ประถมศกึษา ระดับอุดมศึกษา เปนตน 

 

 2.  ควรมกีารศึกษาความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับเพศและ

ชวงอายุของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา 

 

 3.  ควรมกีารศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับกฏหมายการใชบริการรานเกม 
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รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมอื 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. ผศ.ดร.ไพบลูย  เปานิล 

 อาจารยประจาํโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

 มหาวิทยาลยัราชภัฎจันทรเกษม 

 

 2. ผศ.ขวัญจติ  ภิญโญชีพ 

 อาจารยประจาํโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

 มหาวิทยาลยัราชภัฎจันทรเกษม 

 

 3. อ.ณัฎฐกรณ  ปะพาน 

 อาจารยประจาํโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

 มหาวิทยาลยัราชภัฎจันทรเกษม 

 
ผูเชี่ยวชาญดานประเมินผลการศกึษา 
 4. อ.ดร.วสนัต  ทองไทย 

 อาจารยประจาํภาควิชาวิจยัและการประเมินผลการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเกมคอมพิวเตอร 
 5. คุณอภิชัย  จะวะนะ 

 หัวหนาเจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแรก็ซ จํากดั 

 

 6. คุณวชิระ  อูอรุณ 

 เจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแร็กซ จํากัด 

 

 7. คุณกฤษฎา  วงศชัยเดช 

 เจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแร็กซ จํากัด 



 

ภาคผนวก ข  
แบบประเมินแบบสอบถาม 
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แบบประเมินแบบสอบถาม 

เรื่อง  “ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา” 

 

คําชี้แจง  แบบประเมินเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม เร่ือง “ความสัมพนัธระหวาง 

 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ 

 มัธยมศึกษา” แบงออกเปน 3 ตอนดังนี ้

 

 ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตวั 

 ตอนที่ 2  ความคิดเหน็เกีย่วกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 3  ความคิดเหน็เพิม่เติม และขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตวั 

 

ชื่อ – นามสกุล  

 

ตําแหนง  

 

วุฒิการศึกษา  
 

สถานทีท่ํางาน   

   

 

หมายเลขโทรศัพท  
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ตอนที่ 2  ความคิดเหน็เกีย่วกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 

 

 ผูวิจัยไดสรางตารางความคดิเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม เร่ือง

“ความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา” โดยกําหนดใหมีคาของคะแนนดังนี ้
 

 ดีมาก มีคาคะแนนเทากบั  4 ดี มีคาคะแนนเทากบั 3 

 พอใช มีคาคะแนนเทากบั 2 ควรปรับปรุง มีคาคะแนนเทากบั 1 

 

คําชี้แจง  โปรดกรอกขอความหรือทําเครื่องหมาย ( ) ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของ 

 ทานมากที่สุด 

 

ระดับคะแนน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบและเนื้อหา 

4 3 2 1 

1.ขอคําถามเหมาะสมกับเนื้อหา     

2.ปริมาณจํานวนขอคําถามสอดคลองกับเนื้อหา     

3.ประโยคคําถามอานเขาใจงาย     

4.ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูตอบแบบสอบถาม     

5.ตัวอักษรอานงายชัดเจน     

6.การแบงระดับตัวเลือกในแตละสวน     

7.ตัวเลือกในแตละสวนมีความชัดเจนเขาใจงาย     

8.การแบงสวนเปนสวนตางๆ มีความเหมาะสม     
 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและขอเสนอแนะ 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 
  

  

  

 

 ขอขอบพระคุณในความกรุณาเปนอยางสูง 
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ตารางผนวกที่ 1   สรุปความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญจากการประเมนิเนื้อหาและรูปแบบของ 

 แบบสอบถาม 

 
ผูเช่ียวชาญคนที่ ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

รูปแบบและเนื้อหา 1 2 3 4 5 6 7 X  S.D. 
ระดับ
คะแนน 

1. ขอคําถามเหมาะสมกับ 

    เนื้อหา 
2 3 3 2 3 3 3 2.71 0.47 พอใช 

2. ปริมาณจํานวนขอ 

    คําถาม สอดคลองกับ 

    เนื้อหา 

3 3 3 3 3 4 4 3.29 0.48 ดี 

3. ประโยคคําถามอาน 

    เขาใจงาย 
3 3 3 3 3 3 3 3.00 0.47 ดี 

4. ภาษาที่ใชเหมาะสมกับ 

    ผูตอบแบบสอบถาม 
2 2 3 2 3 3 3 2.57 0.53 พอใช 

5. ตัวอักษรอานงาย 

    ชัดเจน 
3 3 3 3 4 4 4 3.43 0.52 ดี 

6. การแบงระดับตัวเลือก 

    ในแตละสวน 
2 2 2 3 2 3 3 2.43 0.53 พอใช 

7.ตัวเลือกในแตละสวนมี 

   ความชัดเจนเขาใจงาย 
2 2 2 3 3 3 3 2.57 0.51 พอใช 

8. การแบงสวนเปนสวน 

    ตางๆ มีความ 

    เหมาะสม 

3 3 3 3 4 4 3 3.29 0.48 ดี 

X  2.50 2.63 2.75 2.75 3.13 3.38 3.25    

S.D. 0.53 0.51 0.46 0.46 0.64 0.51 0.46    
 

 

 

 

 



 

ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 แบบสอบถามฉบับนี้สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ “การเลนเกมคอมพิวเตอร” ขอเทจ็จริงที่

ไดจากคําตอบของนักเรียนจะเปนประโยชนในการศึกษาเปนอยางยิ่งคําตอบแตละขอของนักเรียนจะไมมี

ขอใดถูก ขอใดผิด เพราะคําตอบของแตละคนที่ตอบตามสภาพความเปนจริง  จึงขอความรวมมอืจาก

นักเรียนตอบตามสภาพความเปนจริงทุกขอ  และขอมูลทุกคําตอบที่ไดจะเกบ็เปนความลับ ผูวิจัย

ขอขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

 คาํชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้ม ี 4  ตอน คือ ตอนที ่1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  จํานวน      

4 ขอ ตอนที่ 2 สภาพการเลนเกมคอมพิเตอร จํานวน 31 ขอ ตอนที่ 3 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร 

จํานวน 10 ขอ และตอนที่ 4  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร จํานวน 20 ขอ 

 2. วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนกัเรียนทกุคน อานขอคําถามแลวใสเครื่องหมาย ลงในชองที่ตรง

กับตัวนักเรียนมากที่สุดและขอใหตอบคาํถามทุกขอตามความเปนจริง 
 

วัตถุประสงค 

 1.เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 2.เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 3.เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 4.เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 5.เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

 6.เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเกี่ยวกับการเลน 

เกมคอมพิวเตอร 

 

ผูวิจัย  นายสนธยา  สีแดง  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 

เบอรโทรศัพทติดตอ  08-1633-0839 

กําหนดสงคืน : กรุณาสงคืนภายในวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ.2551  
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แบบสอบถาม  
เรื่อง “ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา” 
 

  ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอคําถามแลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับขอมูลของนักเรียนมากที่สุด 

 

1. เพศ     ชาย     หญิง 

2. อาย ุ   ป 

3. ระดับชั้น     มัธยมศึกษาปที่ 1  มัธยมศึกษาปที่ 2     มัธยมศึกษาปที่ 3 

  มัธยมศึกษาปที่ 4  มัธยมศึกษาปที่ 5  มัธยมศึกษาปที่ 6 

4. คะแนนเฉลี่ยสะสม  ภาคเรียนสุดทาย   

 

ตอนที่ 2  สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียน อานขอคําถาม  แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับสภาพการเลนเกม 

  คอมพวิเตอรของนักเรียนมากที่สุด 

 

1. นักเรียนมีเครื่องคอมพิวเตอรที่บานหรือไม   ม ี   ไมม ี (ขามไปตอบขอ 3) 

2. ถามีเครื่องคอมพวิเตอรที่บาน นักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอรทําอะไรมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  พิมพการบาน/รายงาน   บันทึก Diary Online 

  เลนเกมคอมพิวเตอร   ทํา Home page สวนตัว 

  ทํา Hi5 สวนตัว   ทองอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิง 

  แชตกับเพือ่น   ทองอินเทอรเน็ตเพื่อใชในการเรียน 

  รับ-สง E-mail   อื่นๆ  

3. นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม   เคย   ไมเคย  (ขามไปทําตอนที่ 4 หนาที่ 9) 

4. นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรครั้งแรกตอนเรียนชั้นใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  ประถมศึกษาปที่ 1  ประถมศึกษาปที่ 2  ประถมศึกษาปที่ 3 

  ประถมศึกษาปที่ 4  ประถมศึกษาปที่ 5  ประถมศึกษาปที่ 6 

  มัธยมศึกษาปที่ 1  มัธยมศึกษาปที่ 2     มัธยมศึกษาปที่ 3 

  มัธยมศึกษาปที่ 4  มัธยมศึกษาปที่ 5  มัธยมศึกษาปที่ 6 

  จําไมได 
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5. ในชวง 1 ปทีผ่านมานักเรียนเคยเลนเกมคอมพวิเตอรบอยเพียงใด 

 ทุกวัน  สัปดาหละ 1 คร้ัง  ไมไดเลนเลย 

 วันเวนวัน  เดือนละ 1 คร้ัง  

6. สวนมากนักเรียนเลนเกมคอมพวิเตอรวันใด 

  วันจันทร- ศุกร   วันหยุดพิเศษ/วันหยุดนักขัตฤกษ 

  วันเสาร- อาทิตย   ชวงวันหยดุปดภาคเรียน 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ          

7. ถาจะเลนเกมในชวงวันจันทร - ศุกรนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.   ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

8. ถาจะเลนเกมในชวงวันเสาร – อาทิตยนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

9. ถาจะเลนเกมในชวงวันหยุดพิเศษหรือวันหยุดนักขัตฤกษนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใด 

    เลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.        ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

10. นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง ชั่วโมง 

11. ในชวงวันจนัทร- ศุกร นักเรียนเคยเลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง  5 - 6 ชั่วโมง  มากกวา 10 ชั่วโมง 

  1 - 2  ชัว่โมง  7 - 8 ชั่วโมง 

  3 - 4 ชั่วโมง  9 - 10 ชั่วโมง 
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12. ในวันเสาร- อาทิตยหรือวันหยุด นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง  5 - 6 ชั่วโมง  มากกวา 10 ชั่วโมง 

  1 - 2  ชัว่โมง  7 - 8 ชั่วโมง 

  3 - 4 ชั่วโมง  9 - 10 ชั่วโมง 

13. ในชวงวันจนัทร - ศุกร นักเรียนมักจะเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณกี่คร้ัง  

     (การเปด-ปดเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คร้ัง ไมวาจะเลนเกมกี่รอบ ใหนับเปน 1 คร้ัง) 

  1 ครั้ง  4 คร้ัง  มากกวา 7 คร้ัง 

  2 ครั้ง  5 คร้ัง 

  3 ครั้ง  6 คร้ัง 

14. ในชวงวันเสาร - อาทิตย หรือวันหยุด นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณกี่คร้ัง  

 (การเปด-ปดเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คร้ัง ไมวาจะเลนเกมกี่รอบ ใหนับเปน 1 คร้ัง)  

   1 ครั้ง  4 คร้ัง  มากกวา 7 คร้ัง 

  2 ครั้ง  5 คร้ัง 

  3 ครั้ง  6 คร้ัง 

15. สวนใหญนกัเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใด 

  บานตนเอง  หางสรรพสินคา 

  บานเพือ่น  รานที่เปดใหบริการ 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ   

16. เมื่อเลนเกมที่ตองมีผูเลนอีก 1 คน สวนใหญนักเรียนมักเลนกับใคร 

  คนเดียว  บิดา/มารดา 

  เพื่อน  คอมพิวเตอร 

  พี่/นอง  ไมทราบเปนใครบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

17. นักเรียนชอบเลนเครื่องเลนเกมแบบใดมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ตูเกมตามศูนยการคา (Arcade)  เพลยสเตชั่น (Play Station)  

 เครื่องคอมพิวเตอร (PC)  เพลยสเตชั่นพอรทเทเบิ้ล (Play Station Portable) 

 โทรศัพทมือถือ (Mobile Phone)  เอ็กซบอค (Xbox)  

 วี (Wii)   ซปุเปอรแฟมิคอม (Super Famicom) 

 เกมบอย เอสพ ี(Game Boy SP)   นินเทนโด ดีเอส ไลฟ (Nintendo DS  Life) 

   อื่นๆ โปรดระบ ุ  
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18. นักเรียนเลนเกมประเภทใดมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  เกมแอคชั่นหรือเกมตอสู (Action  Game) เชน Street Fighter , Star Wars Galaxies,  

       Tekken 6, The Lord of the Rings และ Bloody Roar เปนตน 

  เกมแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing Game: RPG) เชน Final Fantasy, Dragon Quest,  

   Pokemon Diamond, Star Ocean 4 และ The Legend of Zelda เปนตน 

  เกมยิง (Shooting Game) เชน Half-Life, Bio Hazard, Call of Duty, Super Star Soldier  

               และ Counter Strike เปนตน 

  เกมผจญภัย (Adventure Game) เชน  Super Mario, Donkey Kong Country, Grand Theft  

               Auto, Need for Speed และ Pacman  เปนตน 

  เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) เชน  The Sims, StarCraft II, SimCity,  

   Age of Empires และ Tamagotchi Connection เปนตน 

  เกมกีฬา (Sport Game) เชน FIFA’08, NBA, Virtua Tennis 3, Virtua Fighter 5 และ 

   Winning Eleven 10  เปนตน 

  เกมปริศนา (Puzzle Game)  เชน  Tetris DS, Jigsaw Puzzle, Crossword Puzzle,  

   Shunkan Puzz Loop และ Brain Age: Trainer  เปนตน 

  เกมที่มีผูเลนหลายคนในเครือขาย (Massively Multiplayer Online Game: MMOG) 

         เชน Ragnarok, Trickster, Guild Wars, DotA และ LineageII  เปนตน 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ          

19. ในการตัดสินใจเลือกเลนเกมคอมพิวเตอร นักเรียนจะพิจารณาจาก (เลือกเพียงคําตอบเดียว) 

  ความสวยงามของภาพในเกม  การแนะนําของเพื่อน/พี ่- นอง 

  ความยาก/งายของวิธีการเลน  ความเปนที่นิยมของตลาด/กลุมเพื่อน 

  หนังสือแนะนําเกม/ส่ือโฆษณาตางๆ  อื่นๆ โปรดระบ ุ     

20. นักเรียนซื้อเกมคอมพิวเตอรกี่เกมตอเดือน 

   1  เกม  4 - 5  เกม  ไมไดซือ้เลย (ขามไปตอบขอ 22) 

   2 - 3  เกม  มากกวา 5 เกม  

21. ถานักเรียนซื้อเกมคอมพิวเตอรโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 
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22. ถานักเรียนไมไดซื้อเกมคอมพิวเตอรนักเรียนไดเกมจากไหน  

   ยืมเพื่อน   ดาวนโหลดจากเว็บไซต 

   แถมมากบันิตยสารเกม   อื่นๆ โปรดระบ ุ  

23. นักเรียนจายคาชั่วโมงเกมโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 

24. นักเรียนจายคาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใชกับเครื่องเลนเกมโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 

25. สวนใหญนักเรียนทํากิจกรรมใดในยามวางนอกจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  อานหนังสือ   ทําอาหาร    ไมทํากจิกรรมใดเลย 

  ดูโทรทัศน  ทําสวน    เลนกีฬา 

  ฟงวิทยุ  ทํางานประดิษฐ  อื่นๆ โปรดระบ ุ  

26. ในครอบครวัมีใครรวมเลนเกมคอมพิวเตอรกับนักเรียนมากที่สุด 

  พอ  นองชาย  ไมมีใครเคย 

  แม  พี่สาว  อื่นๆ โปรดระบ ุ  

  พี่ชาย  นองสาว 

27. นักเรียนเคยใชเงินจริง แลกสิ่งของหรือไอเท็มในเกมออนไลนหรือไม 

  เคย  ไมเคย (ขามไปขอ 29) 

28. นักเรียนเคยใชเงินจริงแลกสิ่งของหรือไอเท็มในเกมออนไลนเปนจํานวนรวมทั้งหมดกี่บาท 

   ต่ํากวา 1,000 บาท   3,001 – 5,000 บาท  มากกวา 10,000 บาท 

   1,001 – 3,000 บาท   5,001 – 10,000 บาท 

29. นกัเรียนเคยขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม  เคย  ไมเคย 

30. นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของผูใหบริการกับผูใชบริการรานเกมหรือไม 

  ม ี  ไมม ี(ขามไปตอบตอนที่ 3 หนาที่ 7) 

31. นักเรียนไดรับความรูเกี่ยวกับกฏหมายของผูใหบริการกับผูใชบริการรานเกมจากแหลงใด 

      (เลือกเพียงคําตอบเดียว) 

  รานอินเทอรเน็ต  หนังสือพิมพ  โรงเรียน 

  ผูปกครอง  เพื่อน  อื่นๆ โปรดระบ ุ  
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ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอความเกี่ยวกับพฤติกรรมในชองซายมือแลวพิจารณาวานักเรียนมี 

              พฤตกิรรมดังกลาวหรือไม แลวใสเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับพฤติกรรมของ 

               นักเรียนมากที่สุด 

  
พฤติกรรม จริง ไมจริง 

1.  ขณะที่นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร จะ บน ดา เมือ่ส่ิงตางๆ ไม 

     เปนไปตามที่คาดหวัง 

  

2.  นักเรียนมักจะนําความรูที่ไดจากการเลนเกมไปประยุกตใชใน 

      ชวีิตประจาํวัน 

  

3.  นักเรียนจะหงุดหงิดมาก ถาเลนเกมคอมพิวเตอรไดคะแนนนอย   

4.  นักเรียนสามารถใช คียบอรดและเมาส เพื่อทําการบานไดอยาง 

     คลองแคลว เพราะเคยใชเลนเกมเปนประจํา 

  

5.  ขณะที่เลนเกมนักเรียนจะหงุดหงิด เมื่อมีคนมาสนทนาดวย   

     และนักเรียนจะไมสนใจหรอืตอบสนอง 

  

6.  นักเรียนมักจะแบงเวลาเลนเกมและทําการบานหรืองานอื่นๆ  

     ทีม่อบหมาย 

  

7.  นักเรียนมักจะไมหิว/ไมรับประทานอาหารและไมนอนตรงตามเวลา 

     เมือ่เลนเกม 

  

8.  หลังจากที่ไดเลนเกมนักเรียนผอนคลายความเครียดจากการเรียน   

9.  นักเรียนมักจะทะเลาะกับเพื่อน ถานักเรียนไมชนะ   

10. นักเรียนมักจะรีบทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายจะทําเสร็จ 

       เรียบรอยเสมอ กอนเวลาเลนเกม 
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ตอนที่ 4  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอความประเด็นตางๆ แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็น 

              ของนกัเรียนมากที่สุด 

 

ประเดน็ 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางยิ่ง 

1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรประเภท 

     เกมออนไลนที่มีการสนทนา 

     ภายในเกม เชน  เกม Toksclub  

     เกม Second life ทําใหนักเรียนใช 

     แปนพิมพไดคลองแคลวขึ้น 

     

2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนระยะ 

     เวลานานจะสงผลใหผลการเรียน 

     ของนักเรียนต่ําลง 

     

3.  การเลนเกมคอมพิวเตอรประเภท 

     เกมภาษา (RPG)  เชน Final  

     Fantasy  ทําใหนักเรียนอาน 

     หนังสือไดดีและเร็วขึ้น 

     

4.  นักเรียนใชเวลาอยูที่บาน เพื่อเลน 

      เกมมากกวาโทรศัพท พูดคุยกับ 

      เพื่อน 

     

5.  การเลนเกมเกมคอมพิวเตอรชวย 

     ใหนักเรียนคํานวณเลขไดดีและ 

     เร็วขึ้น 

     

6.  ทําใหนักเรียนพูดคุยและทํา 

      กิจกรรมกบัสมาชกิในครอบครัว 

      นอยลง 

     

7.  นักเรียนใชเวลาในการเลนเกม 

     นอยกวาเวลาที่ใช ทําทบทวน 

     บทเรียนและทําการบาน 
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ความคิดเห็น 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางย่ิง 

8.  นักเรียนรูสึกปวดตา ตาพรา และ 

     ปวดหลังเสมอ เมือ่เลนเกมนานๆ 

     

9.  การเลนเกมที่เนนภาษาอังกฤษ  

     ทําใหนักเรียนรูจักคําศัพท  

     ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 

     

10. เมื่อนักเรียนเลนเกมออนไลนจะ 

      ใชภาษาไทยผิดเพราะตองการลด 

       เวลาในการพิมพ เชน มั่ก (มาก)  

      จาย (ใจ) จงิ (จริง) สาหวาดดิ    

     (สวัสดี) เปนตน 

     

11. เกมออนไลนทําใหนักเรียนได 

      สรางมิตรภาพกับบุคคลอื่นใน 

      เครือขาย และไดรูจักเพื่อนใหมๆ  

      เพิ่มมากขึน้ 

     

12. นักเรียนเลือกที่จะใชเงินซือ้เกม 

      มาเลนมากกวาที่จะเก็บออนเงิน 

     

13. การเลนเกมคอมพวิเตอรประเภท 

      เกมปริศนา (Puzzle) เชน เกมจับคู  

      เกมจบัผิดภาพ เปนตน ชวยให 

      นักเรียนฝกสมาธิและฝกการจดจํา 

     

14. การเลนเกมประเภทยิง (Shooting)  

      เชน เกม Special Force เกม 

Crazy 

      Shooter Online เปนตน มีฉากและ 

      ภาพที่โหดราย ทําใหนักเรียนมี 

      ความกาวราวโดยไมรูตัว 
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ความคิดเห็น 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางย่ิง 

15. นักเรียนมีทักษะการใชงาน 

      คอมพิวเตอรไดคลองแคลว   

      เพราะนักเรียนเลนเกม 

      คอมพิวเตอรเปนประจํา 

     

16. เกมออนไลนจะแทรกวัฒนธรรม 

      ตางชาตมิากจนทําใหนักเรียนไม 

      สนใจวัฒนธรรมไทย 

     

17. การเลนเกมคอมพวิเตอรประเภท 

      เกมจาํลองสถานการณ  

      (Simulation) เชน เกม The Sims  

      เกม SimCity  ฝกใหนักเรียนรูจัก 

      การวางแผน 

     

18. นักเรียนไมสามารถหยุดเลนเกม 

      ไดทันทีที่ผูปกครองบอกใหหยุด  

      ตองรอใหเกมจบกอน 

     

19. การเลนเกมประเภทเกมออนไลน 

      เชน เกม Ragnarok เกม Trickster 

      เกม Cabal เปนตน  ทําใหนักเรียน 

      ไดฝกการทํางานเปนทีมและรูจัก 

      แบงหนาที่  

     

20.  นักเรียนรูสึกเบื่อหนาย ไมอยาก 

       เรียนและอานหนังสือ แตอยาก 

       เลนเกมมากกวาเพราะทาํไดม ี

       ความสุข 
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โปรดแสดงความคิดเห็นของนักเรียนเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับการเลนเกม  

  

  

  

  

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ขอบคุณมากครบั 



 

ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ชื่อ –นามสกุล นายสนธยา  สีแดง 

วัน เดือน ป ทีเ่กิด วันที่ 25 เดือนเมษายน พ.ศ. 2523 

สถานที่เกิด  จังหวัดปทุมธาน ี

ประวัติการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต (คอมพวิเตอรศึกษา)  

มหาวิทยาลยัราชภัฏจันทรเกษม 
 
 


