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และการตอบรับจากผูนิยมเลนเกม ซึ่งแบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมผูเลนและกลุมนักเรียนสําหรับ

กลุมผูเลนนัน้สวนมากเปนนักเรียน และนิสิต นกัศึกษา สวนกลุมนกัเลนเกมนัน้สวนใหญเปน

ผูใหญหรือบุคคลวัยทาํงาน (สรวิศ  ศีลบุตร, 2549) เกมคอมพิวเตอรไดถูกพฒันาใหเกิดความ

นาสนใจ และดึงดูดใจผูเลนไดเปนอยางมาก มีการใชภาพ กราฟก และเสียงที่สมจริงมากขึน้ มี

ประเภทของเกมทีห่ลากหลาย ไดแก เกมแอ็คชั่น เกมแสดงบทบาท เกมผจญภัย เกมกฬีา เกมยงิ 

เกมปริศนา เกมจําลองสถานการณ และเกมออนไลน (กวิน  โรจนรัตนวาณิชย, 2547) ทําใหเกม

คอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ดึงดูดความสนใจจาก ผูเลนไดทุกเพศทุกวัย เพราะเปนสิ่งที่ใหความสนุกและ

มีความทาทาย การเลนเกมคอมพิวเตอร ยิ่งเลนบอยและติดตอกันเปนระยะเวลานาน ยิ่งมีโอกาส

จะติดเกมคอมพิวเตอรไดงาย คนที่ติดเกมจะมีพฤติกรรมคลายคนตดิยาเสพติด คือ รูสึกมีความสุข

เวลาไดเลนเกมรูสึกพึงพอใจที่เลนเกมชนะ และยังตองการเอาชนะมากขึ้นเรื่อยๆ จนมีความ

หมกมุนกบัเกมคอมพิวเตอรอยางมาก มีความตองการเลนเกมตลอดเวลา แมจะมีผลกระทบตอ

ตนเองหลายดาน เชน การเรียน การทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธในครอบครัว และสังคม เปนตน 

ไมสามารถควบคุมเวลาเลกิเลนเกมได มักใชเวลาวางในการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวากิจกรรม

อ่ืนๆ เชน เลนกีฬา อานหนงัสือ เปนตน บางคนจะรูสึกหงุดหงิดกระวนกระวายใจหรอืมีอาการทาง

กายจากความเครียด เชน ปวดศีรษะ ปวดทอง เปนตน บางคนที่มีปญหาติดเกมจะยอมอดอาหาร 

อดนอน และมกัมีการเปลีย่นพฤติกรรมหลายอยางตามมา เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน หนี

ออกจากบาน และเลนพนนั เปนตน (ศิริไชย  หงษสงวนศรี, 2550) 

  

 เด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอรทาํใหรางกายขาดการเคลื่อนไหว ซึ่งแตกตางจากการออกไปวิ่ง

เลนนอกบาน เมื่อเด็กขาดการเคลื่อนไหวที่เหมาะสม กอ็าจทาํใหเกิดโรคที่เกี่ยวของกับขอกระดูก

และการทาํงานของกลามเนือ้ในรูปแบบตางๆ ได รวมถงึการเสื่อมประสิทธิภาพของดวงตา ยิง่ไป

กวานัน้ เด็กที่เลนแตเกมคอมพิวเตอร จะขาดการเรียนรูการเขาสงัคม ขาดการมีปฏิกิริยาโตตอบ
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กับคนอ่ืน กอใหเกิดปญหาทางดานอารมณและบุคลิกภาพ และหากเด็กคนไหนชอบเลนเกมที่มี

ความรุนแรง ก็อาจจะติดนสัิยรุนแรงจากเกม นําไปสูการเกิดปญหาสังคมในอนาคตไดดวย     

(ยุพิน  สามาอาพัฒน, 2550) เกมคอมพิวเตอรที่ทําใหเกดิปญหาสังคมตามขาวหนาหนงัสือพมิพที่

เห็นไดชัด เชน เกมแรกนารอกซึ่งมีฉากที่สวยดึงดูดใจเดก็ ซึ่งนาํไปสูปญหาการเลนเกม

คอมพิวเตอรของเด็กในชวงอายุที่ตางกันจะสงผลตอปญหาที่แตกตางกนั เชน เดก็เล็กในชวง

ประถมศึกษาจะเลนเกมจนลืมทําการบาน แตระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจนถงึอุดมศึกษา จะ

เลนเกมแบบมกีารพนัน (สุรางคณา  วายุภาพ, 2546) ทําใหเด็กติดเกมไดงาย เปนโลกที่เด็กมองวา

เปนโลกในจนิตนาการ ไมมีเกิด แก เจ็บ ตาย นาอยู มีความทาทาย อยากเอาชนะ เลนงาย เรียนรู

ไดเอง ซึ่งทําใหเด็กไมคิดถึงโลกแหงความเปนจริง ซึมซบัความรุนแรงมาก (ยืน  ภูวรวรรณ, 2550) 

ปญหาที่เกิดถาปลอยไวนาน จะทาํใหเปนปญหาตอเนื่องและแกไขไดยาก 

 

 กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดจัดระดับการเลนเกมออนไลนข้ึนเพือ่

แบงกลุมผูเลนตามชวงอาย ุผูปกครองตองมีสวนรวมในการควบคุมการเลนเกมของบตุรหลานตน

ดวย  แตก็ยังมีขาวจาํนวนมากเกี่ยวกับเด็กหนเีรียนไปเลนเกมที่รานเกมและรานอนิเทอรเน็ตคาเฟ  

ขโมยเงนิมารดาไปเลนเกม ผูปกครองบางทานก็ซื้อคอมพิวเตอรมาใหบุตรหลายเลนที่บานไมตอง

ออกไปวิ่งเลนนอกบาน เพราะกลวัวาเพื่อนจะพาไปติดยาเสพติด แตการเลนเกมคอมพิวเตอรใน

เด็กที่สามารถแบงเวลาในการเลนเกมไดกจ็ะทาํใหผลการเรียนไมตก เชน ขาวเกีย่วกบันักเรียนที่

ควาเหรียญเงนิจากการแขงขันคอมพิวเตอรโอลิมปกวิชาการระหวางประเทศ เด็กหญิงทักษพร  

กิตติอัครเสถียร จากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย (ฝายมัธยม) ไดใหสัมภาษณวา ชอบ

เลนเกม ทําใหสนใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและไดเห็นประโยชนมากมายของวิชาคอมพิวเตอร จงึ

อยากเขียนโปรแกรม เทคนคิการเรียนตองไมเครียดกับการเรียน แตต้ังใจเรียนเวลาอาจารยสอน  

ถาไมเขาใจกถ็ามเพื่อน รัฐบาลไทยอยากใหเยาวชนและประชาชนเหน็ประโยชนของโครงการ

โอลิมปกวาไมใชแคทําชื่อเสยีงใหประเทศ แตจะมีสวนสาํคญัในการพฒันาประเทศให

เจริญกาวหนาในอนาคต (ครูไทย, 2550) และขาวที่เยาวชนไปแขงขันไซเบอรเวิลดเกมชนะเลิศการ

เลนเกมอันเรียล ทวันาเมนท ไดใหสัมภาษณวา เวลาเลนเกมคอมพวิเตอรแบงเวลาเลนให

เหมาะสม ทาํใหผลการเรียนไมตก คะแนนเฉลี่ยลาสุดเมื่อจบมัธยมศึกษาปที่ 6 จากโรงเรียน

กรุงเทพคริสเตียนไดคะแนนเฉลี่ย 3.3 จนทาํใหเกิดแรงบันดาลใจใหเขาศึกษาตอในคณะ

วิศวกรรมศาสตร ภาควิชาคอมพิวเตอร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบงั 

(เอกรัตน  สาธธุรรม, 2550) รัฐบาลไทยควรใหการสงเสรมิใหนกัเรียนมสีวนรวมใน  การพัฒนาเกม
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คอมพิวเตอร ใหนกัเรียนที่สนใจเกมคอมพวิเตอรหันมาเปนผูพฒันาเกมคอมพิวเตอรและนําไปสู

การประกอบอาชีพในตลาดแรงงานทัว่โลก 

 

 จากปญหาที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร จะเหน็ไดวาไมทางตรงก็ทางออมเด็กที่เลน

เกมคอมพวิเตอรจะซึมซับพฤติกรรมกาวราวจนกลายเปนปญหาตอไป เชน ปญหาบคุลิกภาพ 

ปญหาทางดานการเรียน ปญหาการเขาสงัคม ปญหาสขุภาพ เปนตน ปญหาเหลานีอ้าจจะลกุลาม

จนกลายเปนปญหาดานอาชญากรรม ปญหาระดับประเทศหรือ ระดับโลก 

 

 การทาํวิจยัในครั้งนี้จากการที่ผูวิจยัเคยมปีระสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอร และ

ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนสาเหตุทีท่ําใหเด็กเกิดปญหามาก เชน เด็กไมสนใจเรยีน หนีเรียน เสีย

สุขภาพ เปนตน  

 

 ดวยเหตนุี้ผูวิจยัจึงสนใจศึกษาในประเด็นของความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

วามีความสมัพันธกันหรือไมอยางไร 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อ 

 

 1.  เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนกัเรยีนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 3.  เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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 4.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 5.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 6.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็เกี่ยวกับประโยชนและโทษของการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

 1.  ขอมูลสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย จะเปนแนวทางในการปรับปรุงพฤตกิรรมการเลน

เกมของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  ขอมูลความแตกตางของสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเปนแนวทางการบริหารเวลาใน

และการปรับปรุงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 3. ขอมูลความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เพื่อเปนแนวทางปรับปรุงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนใหเหมาะสมกับกลุม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4.  ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อเปนแนวทางในการนาํ

ผลการวิจยัเปนขอมูลชวยตัดสินใจเลือกเลนเกมที่เปนประโยชนตอนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีขอบเขตการวิจัยดังนี ้

 

 1.  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยประเภทสํารวจ 

 

 2.  การเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อการวิจัยครัง้นีท้ําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง คือ 

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550  สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร จํานวนทัง้สิ้น  

360 คน  

 

  3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้คือแบบสอบถาม (Questionnaire) เกี่ยวกับสภาพและ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร ตลอดจนความคิดเหน็ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรที่ผูวจิัยสรางขึน้เอง โดยผานการ

ตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ 

 

 4.  การสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  แบงเปน 2 ดาน คือ ดานประโยชน

และดานโทษของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 5.  ระยะเวลาในการเก็บขอมูลต้ังแตวันที่ 1 กุมภาพันธ ถึง 10 มีนาคม พ.ศ.2551 
 

นิยามศัพท 
 

 1.  เกมคอมพวิเตอร หมายถึง การแขงขันที่มีกติกากาํหนด มนีักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเปน 

ผูแขงขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอรเลนเพื่อความสนุก โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรและโปรแกรม

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจเปนการแขงขันโดยใชเครื่องคอมพวิเตอรที่เชื่อมตอระบบเครือขายหรือไม

เชื่อมตอก็ได 
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 2.  สภาพการเลนเกมคอมพวิเตอร หมายถึง ลักษณะการเลนเกม เงื่อนไขการเลนเกม หรือ 

ภาวะแวดลอมในขณะทีน่ักเรียนชัน้มัธยมศึกษาเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 3.  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถงึ การกระทําหรืออาการที่แสดงออกมา 

หรือความคิด ความรูสึกของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาในขณะที่เลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลีย่รวม เมื่อส้ินสุดในภาคเรียนที ่2 

ปการศกึษา 2550 โดยแบงกลุมคะแนนสะสมเฉลี่ยรวมออกเปน 3 กลุม ดังนี้  

  กลุมเกง หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 3.01 ข้ึนไป  

  กลุมกลาง หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 2.01 - 3.00 

  กลุมออน หมายถงึ คะแนนสะสมเฉลี่ยรวมตั้งแต 2.00 ลงไป 

 

 5.  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน และนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย  

 

 



 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 การวิจยัครั้งนีไ้ดแบงเนื้อหาของการตรวจเอกสารออกเปนหวัขอตามลาํดับ ดังนี ้

 

 1.  ความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 

 

 2.  ประเภทของเกมคอมพวิเตอร 

 

 3. ระดับของอายผูุเลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 4.  ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 5.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 

 6. ทฤษฎีเกมกับการศึกษา 

 

 7. งานวิจยัที่เกี่ยวของในประเทศและตางประเทศ 

  
ความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 

 

 เกมทีเ่ลนกันในสมัยกอนนั้นมาจากเครื่องเลนวีดีโอเกม และเปนที่นยิมกันแพรหลาย  

วีดีโอเครื่องแรกเกิดขึ้นในประเทศอเมริกาเมื่อป 1979 บริษัท Atari เปนผูผลิตรายใหญ จากนัน้ 2 ป 

บริษัทก็ไดสงสินคามาที่ประเทศไทย (สุทธิพร  นิราพาธ, 2547) จากความนิยมจึงมกีารแขงขันใน

การผลิตตลับเกมอยางมากจนลนตลาด ไมมีคุณภาพเครื่องเลนวีดีโอเกมเลยนิยมลดลง บริษัทที่

ผลิตเกมตางๆ ก็ขาดทนุและขายกิจการ แตบริษัท Atari  ผูผลิตเครื่องวดีีโอเกมรายใหญก็เลง็เหน็

การพัฒนางานดานคอมพวิเตอรมาแทนเกมจากเครื่องวีดีโอเกม 
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 ในป ค.ศ.1980 บริษัท Nintendo ไดผลิตเครื่องเลนเกมขนาดเล็กวางจําหนาย มีจอเปน          

Liquid Crystal แบบมือถือที่เรียกกันวา “เกมกด” อีก 3 ปตอมาธุรกิจวดีีโอเกมในสหรัฐอเมริกา

ตกต่ําถึงที่สุด แตบริษัท Nintendo ไดทดลองตลาดในประเทศญี่ปุนดวยสินคา ตัวใหม  ซึง่มี

กราฟกที่สวยงาม และบริษทั Sega Enterprise ผูผลิตเครื่องเลนเกมอิเลก็ทรอนกิส ไดผลิตตูเกม

ขนาดใหญและผลิตวีดีโอเกมที่ใชเลนกับโทรศัพท เชนเดียวกับบริษทั Nintendo แตไมไดรับความ

นิยมเนื่องจากมีราคาแพง แตในประเทศญี่ปุนไดประสบความสาํเร็จจากยอดขายที่สูง และขยาย

ตลาดไปยังตลาดในยุโรปและอเมริกา ทาํใหการตลาดวิดีโอเกมฟนตัวอกีครั้ง และยงัเปนทีน่ิยม

จนถงึปจจุบันและอนาคตตอไป วีดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอรจะเรียกวา “เกมคอนโซล” เพราะใช

เลนกับเครื่องรับโทรทัศนซึ่งเชื่อมตอกับเครื่องเลนวีดีโอเกม และไดแบงอุปกรณที่เลนเกมออกเปน 

2 แบบ คือ  ฮารดแวรหรือตัวเครื่องเลน กบัซอฟตแวรหรือตลับเกม เครื่องเลนวีดีโอมีสวนประกอบ

ที่คลายคลงึกบัคอมพิวเตอร มีการทํางานโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการควบคุมการทาํงาน 

แตในปจจุบันเครื่องเลนวีดีโอเกมไดพัฒนาใหมีขนาดเลก็ สามารถพกพาไดงายขึ้น คลายกับ

โทรศัพทมือถอื  สามารถเปลี่ยนตลับเกมได 

 

 ในเครื่องเลนเกมคอนโซล Nintendo มีหนวยความจํา 8 บิต มีชื่อในประเทศญี่ปุนวา  

Famicom สวนในอเมรกิาจะใชชื่อวา Nintendo Entertainment System ชื่อยอวา NES ตอมาได

พัฒนาใหมีหนวยความจําเปน 16 บิต มีชือ่เครื่องวา Super Nintendo และพัฒนาจนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น มหีนวยความจํา 64 บิต มีชื่อเครื่องวา Nintendo64 เครื่องเลนเกมคอนโซล

ไดรับการพัฒนาอยูเสมอจนบริษัท Sony Entertainment ไดผลิตเครื่องเลนเกมคอนโซล           

Play Station ที่นยิมกนัถงึปจจุบันนี้ (ทิณกร  เจรจาปรีดี, 2548) อุปกรณเลนเกมคอมพิวเตอรใน

ปจจุบันมทีั้งหมด 5 ประเภท ไดแก เครื่องอาเขต เครื่องคอนโซล คอมพวิเตอรสวนบุคคล 

โทรศัพทมือถอื และเกมพกพา (Handheld)  ทุกประเภทมีระบบรองรบัเกมออนไลนไดหมด      

(พวงเพชร  อภิธนาคณุ, 2549) 

 

 1.  เครื่องเลนที่มีลักษณะเปนตู (Arcade Game) สวนใหญทาํงานโดยการหยอดเหรียญ

และเปดใหบริการตามศนูยการคา เนื้อหาของเกมจะเขียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรถูกบรรจุไวใน  

Main Board  ซึ่งควบคุมการทํางานของภาพ เสยีง และกลไกสําหรับใหผูเลนบังคับตัวละครในเกม

ไดอยางถกูจังหวะและคลองจองตามสัง่ ในปจจุบันเครื่องเลนประเภทนี้ไดถูกพฒันาใหสามารถ

เชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ต และสามารถบันทกึขอมลูการเลนไปยงับริษัทผูพัฒนาเกมไดแลว 
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 2.  เครื่องคอมพิวเตอร (PC) เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานทั่วไป  ไดถูกพฒันาจนมี

ความสามารถในการแสดงภาพ และเสียงไดสมบูรณมากขึ้น และยงัเปนแหลงความบันเทงิอีกดวย 

คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดหลากหลาย ไดแก พิมพงานเอกสารตางๆ  ชม

ภาพยนตร และฟงเพลง เปนตน เกมในเครือ่งคอมพวิเตอรนั้นแบงได 4 แบบ คือ เกมที่ติดมากับ

ตัวเครื่อง (pre-installed) เกมที่ผูจัดหาซอฟทแวรมาติดตั้งดวยตนเองในรูปแบบ CD-ROM เกมทีผู่

เลน ดาวนโหลดมาจากเว็บไซตอ่ืนๆ และเกมที่ผูเลนเปนฝายเขาถึงตัวเกมโดยผานทางอนิเทอรเนต็ 

หรือเกมออนไลนนัน่เอง 

 

 3.  เครื่องเลนคอนโซล (Console) จัดเปนสินคาอิเลคโทรนิคสประเภท Home 

Entertainment เปนอุปกรณที่วางตลาดทั่วโลกมี 3 บริษัทผูผลิตดังนี ้

 

1) เพลยสเตชัน่ (Play Station) ผลิตโดยบริษัท Sony Computer Entertainment  

ประเทศญี่ปุน เปนเครื่องที่ไดรับความนยิมมากโดยรุนปจจุบันคือ Play Station 3 ที่สามารถแสดง

ผลไดรวดเร็วขึ้นอานดวยแผน HD-DVD ทีม่ีคุณภาพสูงทั้งภาพและเสยีง 

 

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

สหรัฐอเมริกา ไดวางจาํหนายทั่วโลก เครื่องเลนนี้มีคุณสมบัติคลายเครื่อง Play Station แตทํางาน

เร็วกวา Play Station และรองรับการเลนบนเครือขายอนิเทอรเน็ตไดกอนเครื่องเลนอื่นๆ 

 

3) เกมว ี(Game Wii) ผลิตโดยบริษัท Nintendo Corporation Japan เปน

เครื่องเลนเกมที่ไดรับความนยิมเชนกัน จุดเดนของเครื่องเลนเกมว ีผูเลนควบคุมเกมไดหลากหลาย

ทาทางผานทางหนาจอโทรทศันของผูเลน ผานทาง “Wii Remote” ซึ่งเปนตัวควบคุมทาทางของผู

เลน ดวยเหตุนี้เองจงึทําใหผูเลนเกมจะสามารถรับรูไดถึงประสบการณใหมๆ ของการเลนเกมดวย

เครื่องเลนเกมวี ตัวอยางเชน การเลนเกมเทนนิสจากเครือ่งเลนเกมอืน่ ซึ่งปกติแลวจะไมคอยไดรับรู

ถึงอารมณเวลาเลนสกัเทาไหรเพราะตางจากการแขงจริง แตการเลนเกมเทนนิสดวยเครื่องเลนเกม 

วีนัน้ ผูเลนจะไดรับรูถึงอารมณและความกดดันเสมือนแขงอยูจริงๆ เพราะผูเลนจะตองออกแรง

และทําทาเสมอืนการเลนเทนนิสในสนาม 

 



 10 

4) เครื่องเลนเกมพกพา (Handheld Gaming Device) เปนเครื่องเลนที่ตอบสนอง

ความตองการของผูเลนที่อยากเลนเกมนอกบาน เครื่องเลนทีน่ิยมในปจจุบันมหีลายบริษัทที่

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

เปนอุปกรณทีจ่ําเปนตองใสตลับเกมจึงจะเลนไดและสามารถเปลี่ยนเกมไดหลากหลาย แตมี

ขอจํากัดอยูทีพ่ลังงานจากแบตเตอรี่ที่ใชในเครื่องเลนเหลานี ้

 

5) โทรศัพทมือถือ (Mobile Phone) บริษัทจํานวนมากไดพัฒนาเครื่องโทรศัพทมือถือ

ของตนใหมีความหลากหลาย ตามความตองการของผูใชและพัฒนาซอฟทแวรใหสามารถติดตั้ง

โปรแกรมคอมพิวเตอรไดเหมือนเครื่องคอมพิวเตอรและสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตไดจาก

เทคโนโลยี GPRS (General Packet Radio Service) ได 

 
ประเภทเกมคอมพิวเตอร 

 

 ผูเลนเกมสามารถเลือกเลนเกมตามความสนใจได จากรปูแบบของเกม อาจเลือกจาก

เนื้อหาเกม หรือภาพกราฟกในเกม และเกมแบงไดเปนหลายประเภท โดยแบงออกตามเนื้อหาได

เปน 7 ประเภท คือ (สุทธิพร  นิราพาธ, 2547 อางถงึ วรพจน  พวงสุวรรณ, 2541) 

 

1.  เกมตอสู (Action Game) เปนเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู เชน เกม Street Fighter     

เกม The King of Fighter เปนตน 

 

2.  เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game) เปนเกมที่มีตัวละครและเนื้อเร่ืองที่ทําให      

ผูเลนตองสวมบทบาทหรือตัวเอกของเรื่องจะมีการพัฒนาใหมีความสามารถมากขึ้นเพื่อการ

เอาชนะ  เชน เกม Final Fantasy เกม Zelda เปนตน 

 

3.  เกมยิง (Shooting Game) เปนเกมลักษณะที่ใชอาวุธในการยิงเปนสวนใหญ  เชน  

เกม Half - Life เกม Special Force เปนตน 
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4.  เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนตองเลนตามเนื้อเร่ืองที่จะตอง     

ผจญภัยในสถานการณตางๆ  ที่โปรแกรมกําหนด  ตัวเอกของเรื่องจะพัฒนาตนเองไมไดตอง

พยายามทําตามเงื่อนไขเพื่อเอาชนะเกม เชน เกม Super Mario เกม Rock Man เปนตน 

 

5.  เกมจาํลองสถานการณ (Simulation Game) เปนเกมจาํลองสถานการณตางๆ  มา

รวมกันหลายรปูแบบ  ผูเลนตองวางแผนและแกไขปญหาตางๆ  ในแตละเงื่อนไขที่กาํหนดไวได  

เชน เกม The Sims เกม Sim City เปนตน 

 

6. เกมกฬีา (Sport Game) เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน เกม FIFA08      

เกม Winning Eleven เปนตน 

 

7. เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมที่ตองใชความคิดในการแกไขปญหาและปริศนา

ของเกม เชน เกม Tertis เกม Othello เปนตน 

 

 ทิณกร  เจรจาปรีดี (2548) ไดแบงประเภทของเกมออกเปน 6 กลุมใหญ  คือ 

  

1. เกมผจญภัย (Action/Adventure)  เกมทีบั่งคับตัวละครตางๆ  แบบตอบสนองไดทนัท ี 

ซึ่งขึ้นอยูกับรูปแบบของเกมนั้นๆ  ดวยวามีลักษณะการดําเนนิเรื่องอยางไร 

 

2. เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game) ที่รูจักกันเปนภาษาไทยวา “เกมภาษา” เปน

เกมที่โดดเดนที่เนื้อเร่ืองและการดําเนินเกมที่เปนจุดเดนของเกมประเภทนี้ ไมวาจะเปนการ

วางแผน การเลนแบบเลือกคําสั่งตอสูเพื่อเก็บเลเวล หรือเก็บคาประสบการณของตัวละคร 

 

3. เกมยงิ (Shooting) จะเปนเกมที่เหมือนแนว Action สามารถบังคับไดทนัท ีโดยการใช

อาวุธยิงไปยงัเปาหมาย เชน ปนสั้น UZI ขนาด 9 มม. ปนยาว Remington M870 เปนตน 

 

4. เกมกีฬา (Sport) เปนเกมกีฬาหลายๆ ประเภท เชน เกม Winning Eleven เปนเกมกีฬา

ฟุตบอล เกม Pangya เปนเกมกฬีากอลฟ เปนตน 
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5.  เกมปริศนา (Puzzle) เปนเกมที่ตองใชความคิดและวางแผนมากที่สุด เพื่อที่จะชนะเกม

ประเภทนี้ได เชน เกม Tertis เกม Othello เปนตน 

 

6. เกมตอสู (Fighting) แนวเกมที่ดุเดือด เปนการตอสูกนัจนกวาฝายตรงขามจะสลบ  

และใชทาไมตายตางๆ เพื่อชนะฝายตรงขาม เชน เกม Street Fighter เกม The King of Fighter 

เปนตน 

  

 สวนเกมที่ใชในระบบเครือขายอินเทอรเนต็หรือเกมออนไลน  สามารถเลนไดหลายคน

พรอมกัน ไดแบงเปน 3 ประเภทใหญๆ  ดังนี ้ (นนัทวัสส  สหชัยรุงเรือง, 2549 อางถึง                        

มโนมยั นามแฝง, 2546) 

  

1.  เกมแบบมัลติเพลเยอร (Multi Player) เปนเกมที่สามารถเลนไดคนดียวและหลายคน

ไดโดยผานระบบแลนก็ไดเชนกัน เชน เกม Star Craft  เกม DotA เปนตน 

 

2.  เกมที่เลนไดจากบราวเซอร แบบนี้จะเปนเกมที่เขียนดวยภาษาจาวา ซึ่งสามารถเลนได

บนบราวเซอรไดเลย รูปแบบของเกมจะเปนแบบงายๆ มีเกมหลายประเภทโดยใชโปรแกรม 

Macromedia Flash 

 

3.  เกมแบบ MMOG หรือ Massive Multiplayer Online Game รูปแบบเกมนี้ไดรับความ

นิยมมากในปจจุบัน จะตองเลนเฉพาะบนเครือขายอินเทอรเน็ตเทานั้น และเลนไปพรอมกันกับ

ผูอ่ืนมากมาย  เพราะจําเปนตองติดตอส่ือสารกันทําใหมีความคิดอิสระและหลากหลายไมจํากัดใน

การเลนเกม 

 

 จากที่กลาวมาทั้งหมดนั้นประเภทของเกมมีหลากหลาย ใหผูเลนไดเลือกเลนเกม

คอมพิวเตอรตามที่สนใจ 
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ระดับของอายุผูเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
 การจัดระดับของอายุผูเลนเกมสําหรับเกมคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมคอนโซลนัน้  

ผูบริโภคสามารถดูขอมูลที่ฉลากขางกลองเกมเพื่อประกอบการตัดสินใจในการซื้อ โดยพิจารณา

สัญลักษณที่ติดอยูขางกลอง ซึ่งมีรายละเอยีดดังตอไปนี ้(Entertainment Software Rating 

Board: ESRB, 2550) 

 

 
 

         เนื้อหาเหมาะสมกับเด็กที่มีอายุ 3 ปข้ึนไปแสดงวาเนื้อหาในเกมนั้นไมมี

อะไรที่ผูปกครองตองเปนหวง 

 
 

         เนื้อหาเหมาะสมกับเด็กอายุ 6 ปข้ึนไป โดยในเนือ้หาอาจจะมคีวามรุนแรง

เล็กนอย  หรือภาพและภาษาที่ไมเหมาะสมมีอยูบาง 

 
 

         สําหรับเด็กที่มีอายุ 10 ปข้ึนไป  โดยในเนื้อหาอาจจะมีความรุนแรงเล็กนอย 

หรือภาพและภาษาที่ไมเหมาะสมมีอยูบาง 

 
 

         สําหรับผูเลนทีม่ีอายต้ัุงแต 13 ปข้ึนไป โดยมเีนื้อหาบางสวนทีม่ีความ

รุนแรงบาง การใชภาษาที่ไมถูกตองหรือเนือ้หาที่ตองใชวจิารณญาณในการ

ตัดสินใจ 

 
 

         สําหรับผูเลนทีม่ีอาย ุ17 ปข้ึนไป โดยมีเนื้อหาอาจจะมีสวนเกีย่วของกับ

เร่ืองทางเพศหรือเร่ืองที่ไมเหมาะสมรวมถงึเรื่องความรนุแรง 

 
 

         สําหรับผูใหญเทานัน้ โดยมีเนื้อหาและภาพซึง่เกีย่วของกับเร่ืองทางเพศ

และความรุนแรง  ซึง่ไมเหมาะสมสําหรับคนที่อายุตํ่ากวา 18 ป 

 
ภาพที่ 1  สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมคอมพิวเตอร  
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         ซอฟตแวรนี้กาํลังอยูในระหวางการพิจารณาโดย ESRB วาจะมรีะดับการ

เลนเกมคอมพวิเตอรในระดับใด 

 
ภาพที่ 1  (ตอ) 

ที่มา: Entertainment Software Rating Board: ESRB (2550) 

 

 นอกจากนีย้ังมีการจัดระดับของอายุผูเลนเกมออนไลนใหเหมาะสมกบัผูเลนในแตชวงอายุ 

เพราะบางเกมมีความรนุแรงไมเหมาะสมกบัเด็กบางวัย เพื่อใหผูปกครองพิจารณาใหเลือกเลนเกม

ไดอยางเหมาะสม สําหรับการจัดระดับของอายุผูเลนเกมออนไลนในเบื้องตน แบงออกไว              

2 ลักษณะ ไดแก (ผูจัดการออนไลน, 2549) 

 

 1.  ปายจัดระดับความเหมาะสมตามอายขุองผูเลน ซึ่งแบงเปน 5 ระดบัอายุดังนี ้

 

  1.1  ระดับความเหมาะสม 3+ สําหรับเดก็อาย ุ3 ปข้ึนไป  

 

  1.2  ระดับความเหมาะสม 6+ สําหรับเดก็อาย ุ6 ปข้ึนไป  

 

  1.3  ระดับความเหมาะสม 12+ สําหรับเด็กอายุ 12 ปข้ึนไป     

 

  1.4  ระดับความเหมาะสม 18+ สําหรับเด็กอายุ 18 ปข้ึนไป  

 

  1.5  ระดับความเหมาะสม All สําหรับผูเลนทกุเพศทุกวัย 

 

 2.  ปายเตือนความรุนแรงและประเภทของเนื้อหา หรือขอความกาํกับเนื้อหา ที่จะใชคูกับ

ปายจัดระดับอายุทกุตัว ยกเวนปาย All โดยแบงปายเตือนออกเปน 7 ประเภทเนื้อหา ไดแก  

มีการใชภาษาไมเหมาะสม มีเนื้อหาเกี่ยวกับยาเสพติด มีเนื้อหาเกี่ยวกับการพนนั มเีนื้อหานากลวั 

มีเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองความรัก มีเนื้อหาทางเพศ และมีเนื้อหารุนแรง เปนตน 
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 บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จาํกัด ไดจัดลําดับมาตรฐานแนะนาํรูปแบบเกมออนไลน

ทั้งหมดของบริษัทใหเหมาะสมกับผูเลนในแตละชวงวยั เพื่อตอบสนองความตองการของผูเลนและ

ผูปกครองที่ตระหนักถงึความสําคัญของการเลือกเกมที่เหมาะสมกับตัวผูเลนและบุตรหลาน 

ตลอดจนเปนการสรางความเขาใจในเนื้อหาเกมทีถู่กตอง โดยไดกาํหนดมาตรฐานแนะนาํเกม     

แกผูเลนในแตละชวงวัย ดังนี ้(บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จาํกดั, 2549) 

 

 
 

 

สําหรับผูเลนทัว่ไป  มีเนื้อหาที่เหมาะสม  ไมมีความรุนแรง   

 
 

 

สําหรับผูเลนทีม่ีอายุ  12  ป ข้ึนไป  มีเนื้อหาที่มีความรนุแรง

นอยมาก 

 

 

สําหรับผูเลนทีม่ีอายุ  15  ป ข้ึนไป  มีเนื้อหาที่มีความรนุแรง

บางสวน 

 
ภาพที่ 2  สัญลักษณระดับของอายุผูเลนเกมออนไลน   

ที่มา: บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (2549) 

 
ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 ผลกระทบที่เกดิขึ้นจากเกมคอมพิวเตอรตอเด็ก มีผูเสนอความคิดและบทความเกีย่วกับ

ผลกระทบที่เกดิขึ้นกับเด็กหลังจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย ได

รวบรวมไวดังนี้ (สุทธิพร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ สรุปจากการเสวนา เร่ือง ผลกระทบของวิดีโอเกม

ตอเด็ก, จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2536)   

 

 บทความในนติยสารรักลูกนาํเสนอเกี่ยวกบัผลของการเลนวิดีโอเกมวา  วิดีโอเกมเครื่อง

เลนของเด็กยดุใหมมีความดึงดูดความสนใจของเด็กจาํนวนมาก  ไดกลายเปนปญหาที่สรางความ

หนกัใจแกพอแมและคุณครู  เพราะเด็กจะตดิวิดีโอเกมเหมือนกับติดยาเสพติดและสามารถใชเวลา
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กับเกมไดทัง้วนั  จนขาดความกระตือรือรนและหมดความสนใจที่จะเรียนหนังสือหรือทําการบาน

อ่ืนๆ (สุทธิพร วิราพาธ, 2547 อางถึง นิตยสารรักลูก, 2536) 

 

 ยงยศ  พรตปกรณ (2536) นักวชิาการคอมพิวเตอรไดกลาวถงึผลกระทบของวิดีโอเกมที่มี

ตอเด็ก  ในการเสวนาปญหาเด็กในเรื่อง “โหด ซึม ลึก” ซึ่งจัดโดยคณะทํางานเกี่ยวกับเด็ก พบวามี

ผลตอทางดานรางกาย เมื่อเด็กเลนวิดีโอเกมมากๆ จะทาํใหสายตาเสยีเพราะตองเพงอยูที่

จอโทรทัศนซึ่งเปลงแสงอัลตราไวโอเลตออกมา เมื่อถงึชวงที่ผูเลนติดพนัจะถกูกระตุนรุนแรงรูสึก

เหนื่อย เพราะหัวใจเตนแรงมาก ซึ่งถาหากผูที่ออกกําลงักายอยูสม่าํเสมอ ก็จะไมมปีญหาเพราะ

กามเนื้อหวัใจไดทํางานอยูตลอดเวลา แตถาเปนคนที่รางกายออนแอหรือหัวใจไมปกติจะทาํให

ความดันโลหติสงูมาก อาจจะทาํใหช็อคได (สุทธพิร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ ยงยศ  พรตปกรณ, 

2536) 

 

 โสภา  ชพูิชัยกลุ (2536) นกัจิตวิทยาเด็ก อาจารยประจาํคณะสังคมศาสตร

มหาวิทยาลยัมหิดล  กลาววา เนื้อหาที่เดก็เลนมนัจะซมึเขาไปภายในจิตใจของเดก็ เด็กจะกาวราว

และสงผลเสียทางดานการเรยีน เด็กมีสมาธิมุงกบัวิดีโอเกมอยางเดียว การเรียนตกต่ําเวลาที่เดก็

เลนจะมุงเอาชนะ ถาผูปกครองเรียกใหทําอยางอืน่  เด็กจะโมโหเพราะไมอยากใหใครมารบกวน

เวลาที่เลนและมักจะเลนอยางไมรูเวลา (สุทธิพร  วิราพาธ, 2547 อางถงึ โสภา  ชพูิชยักุล, 2536) 

 

 เด็กที่เลนเกมเปนเวลานานยงัมีผลกระทบทางรางกาย ไดแก การปวดเมื่อยขอมือ การรับ

รูสึกที่มือถกูสะเทือน เพราะเสนประสาทจากขอมือไปยังมือถูกกดเปนเวลานาน อาการนี้ศัพททาง

แพทยเรียกวา Carpal tunnel syndrome ลูกตาก็จะแหงและลา เพราะแสงจาจากที่ตองจอง

จอคอมพิวเตอร ปวดศรีษะ ปวดหลงั ปวดขอ อุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไป ชอบอดมื้อกิน

มื้อ สงผลใหเกิดการปวดทอง ในบางรายจะเกิดโรคอวนเพราะไมไดเคลื่อนไหวรางกายหรือออก

กําลังกาย การเขานอนและการตื่นผิดปกติ มักจะปลอยปละละเลยเรือ่งอนามัยและการรักษา

ความสะอาด การเลนเกมคอมพิวเตอรยงัทําใหหวัใจเตนเร็วขึ้น ความดันโลหิตสงูขึ้น โดยมีผล

การศึกษาจากตางประเทศทีพ่บวา การตอบสนองของหวัใจและหลอดเลือดตอการเลนเกม 

สามารถทํานายความดนัโลหิตและการเปนโรคความดนัโลหิตสูง (กาญจนา  เกิดมี, 2549) 
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แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัแรงจูงใจ 
 

 ความหมายของการจงูใจ หมายถงึ การนาํเอาปจจยัตางๆ มาเปนแรงผลักดันใหบุคคล

แสดงพฤติกรรมออกมาอยางมีทิศทาง เพือ่บรรลุจุดมุงหมายหรือเปาหมายที่ตองการ ดังนัน้ผูที่ทาํ

หนาที่จงูใจ จะตองคนหาวาบุคคลที่เขาตองการจงูใจ มคีวามตองการหรือมีความคาดหวงัอยางไร 

มีประสบการณ ความรู และทัศนคติในเร่ืองนัน้ๆ อยางไร แลวพยายามดึงเอาสิง่เหลานัน้มาเปน 

แรงจูงใจ (Motive) ในการแสดงพฤติกรรม หรือเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมตางๆ 

 

 กระบวนการจงูใจมีองคประกอบ 3 ประการ คือ (สุรางค  โควตระกูล, 2548 อางถงึ 

Abraham  Maslow, 1943) 

 

 1.  ความตองการ (Needs) คือ ภาวะการขาดบางสิ่งบางอยางของอินทรีย อาจจะเปนการ

ขาดทางดานรางกายหรือการขาดทางดานจิตใจก็ได  

 

 2.  แรงขับ (Drive) เมื่อมนุษยมีความขาดบางสิ่งบางอยางตามขอ 1 ที่กลาวมาแลวก็จะ

เกิดภาวะตึงเครียดขึ้นภายในรางกาย ภาวะตึงเครียดนี้จะกลายเปนแรงขับหรือตัวกําหนดทิศทาง 

(Action Oriented) เพื่อไปสูเปาหมายอันจะเปนการลดภาวะความตึงเครียดนั้น  

 

 3.  ส่ิงลอใจ (Incentive) หรือ เปาหมาย (Goal) จะเปนตัวกระตุนหรือเปนตัวลอใหมนุษย

แสดงพฤติกรรมตามที่คาดหวังหรือที่ตองการ ซึ่งอาจจะมีไดหลายระดับต้ังแตส่ิงลอใจในเรื่อง

พื้นฐานคือ ปจจัย 4 ไปจนถึงความตองการทางใจในดานตางๆ 

 

 Maslow (1943) กลาววา มนุษยเราทกุคนตางพยายามดิ้นรนเพื่อตอสูสูจุดมุงหมายของ

ตนเอง แตเนื่องจากการที่มนษุยมีความแตกตางกัน ฉะนัน้การที่จะไดรับการตอบสนองถึงขัน้ไหน

ยอมข้ึนอยูกับศักยภาพของแตละบุคคล (สุรางค  โควตระกลู, 2548 อางถงึ Abraham  Maslow, 

1943) 
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 จากรูปแบบทีแ่สดงลําดับข้ันความตองการพื้นฐานของมาสโลว สามารถแบงไดดังนี ้

 

 ข้ันที่ 1 ความตองการทางรางกาย (Physiological Needs) เปนระดับความตองการปจจัย   

พื้นฐานของมนุษย ไดแก ปจจัย 4 อาหาร เครื่องนุงหมเสื้อผา ยารักษาโรค และที่อยูอาศัย เปนตน 

 

 ข้ันที่ 2 ความตองการความมั่นคงและความปลอดภัย (Security and Safety Needs) เชน 

ปราศจากการประสบอุบัติเหตุ การบาดเจ็บ การเจบ็ปวย เศรษฐกิจตกต่ํา การถูกขมขูจากบุคคล

อ่ืน และการถกูโจรกรรมทรพัยสิน เปนตน  

 

 ข้ันที่ 3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) ไดแก ความตองการการยอมรับการเขา

เปนสมาชิก การใหความรัก การใหอภัย และความเปนมติร เปนตน 

 

 ข้ันที่ 4 ความตองการการยอมรับนับถือและเหน็วาตนเองมีคุณคาตอสังคม (Esteem or 

Ego Needs) มาสโลว ไดใหความหมายไว 2 ประการ คือ  

 

 ประการที่ 1 ความตองการการยกยองนับถือ  

 

 ประการที่ 2 ความตองการที่เกี่ยวกับการมีชื่อเสียง 

 

 ข้ันที่ 5 ความตองการความสําเร็จ (Actualization Needs) เปนความตองการระดับสูงสุด

ของมนุษย เปนความพยายามของมนุษยที่จะใหบุคคลอื่นยอมรับนบัถือตนเองรวมกับความ

ตองการและความสาํเร็จของตนเอง ซึง่มาสโลวเรียกวา ความตองการความเจริญกาวหนา 

(Growth Needs)  

 

 Maslow (1943) ไดกลาวเนนวา ความตองการตาง ๆ เหลานี้ตองเกิดเปนลําดับข้ัน และจะ

ไมมีการ  ขามขั้น  ถาขั้นที่ 1 ไมไดรับการตอบสนอง ความตองการในลาํดับข้ันที ่2-5 ก็ไมอาจ

เกิดขึ้นได การตอบสนองที่ไดรับในแตละขั้นไมจําเปนตองไดรับทั้ง 100% แตตองไดรับบางเพื่อจะ

ไดเปนบันไดนาํไปสูการพฒันาความตองการในระดับทีสู่งขึ้นในลาํดบัข้ันตอไป  

(สุรางค  โควตระกูล, 2548 อางถงึ Abraham  Maslow, 1943) 
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 ทฤษฏีแรงจงูใจของ Heider (อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวาสาเหตขุอง

พฤติกรรมเกิดจากสาเหตุ 2 ประการ คือ 

 

 1.  สาเหตุจากภายในบุคคล (Disposition) ซึ่งรวมถึงความตองการ  ความปรารถนา  

อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม สามารถแบงออกไดเปน 2 องคประกอบ

หลักคือ 

 

  1.1 ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูในตัวบุคคล และผลักดันใหเกิดผลงานหรือ  

ประสิทธิภาพในการทํางาน 

 

  1.2 แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งแบงออกไดเปนความตั้งใจ (Intention) ไดแก การ

วางแผนทีจ่ะทาํพฤตกิรรมดวยวิธกีารใดวิธกีารหนึ่งและพยายามที่ใชในการทาํพฤติกรรม 

(Exertion) 

 

 2.  สถานการณ (Situational Distribution) ซึ่งรวมถึงความยากของงานและโชค 

 

 เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมวามาจาก

สาเหตุภายในบุคคล แทนทีจ่ะเปนสาเหตุภายนอก ทัง้ทีส่าเหตุของพฤติกรรมอาจเกดิจาก

สถานการณ  หรือมีทัง้สาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคติที่เกิดจากการอธิบายสาเหตุของ

พฤติกรรมวาเกิดจากสาเหตภุายในแทนทีจ่ะเปนสาเหตภุายนอก เรียกวา Fundamental 

Attribution Error 

 

 สาเหตุของการอธิบายพฤตกิรรมวาเกิดจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะบุคคล

พยายามเปลีย่นแปลงและควบคุมส่ิงแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆ ควรทําพฤติกรรม

ในทาํนองเดียวกัน แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมส่ิงแวดลอมก็ไมได

หมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกดิจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจรงิแลวอาจเกิด

จากสาเหตุภายนอกก็ได 
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 Atkinson (1974) อธิบายถงึแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์วาในสถานการณหนึ่งผูที่มีแรงจงูใจใฝ

สัมฤทธิ์ จะมีความพยายามที่จะทํางานนัน้ใหสําเร็จโดยการเปรียบเทยีบกับมาตรฐาน ถาผลงาน

สูงกวาหรือเทาเกณฑมาตรฐานก็ถือวาประสบผลสําเร็จตามความคิดของเขา แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์

จะขึ้นอยูกับ 3 องคประกอบคือ (ปรียาพร วงศอนุตรโรจน, 2548 อางถึง John  Atkinson, 1974) 

 

 1.  ความคาดหวงั (Expectation) หมายถงึ การคาดการลวงหนาถงึผลการกระทําของตน  

คนที่มีแรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์สูงจะคาดการลวงหนาถึงความสําเร็จของงาน 

 

 2.  ส่ิงลอใจ (Incentive) ความพงึพอใจที่ไดรับจากการทาํงาน เชน งานที่ตนสนใจหรือ

ถนัด มีผลตอบแทนสงู ถามส่ิีงลอใจเปนทีพ่อใจของบุคคลก็จะทาํใหมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงดวย 

 

 3.  แรงจงูใจจากความพงึพอใจในการแสวงหาความสุข และหลีกเลี่ยงความผิดหวงั  

คนเรากระทําการใดก็ยอมหวงัไดรับความสุขความพอใจกับการกระทาํ ตองการความสําเร็จ และ

กลัวความลมเหลว คนที่ตองการความสําเร็จมาก จะมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง และคนทีก่ลัวความ

ลมเหลวมาก ก็จะพยายามหลีกเลี่ยงงานที่ตนคิดวาทาํไมได ซึ่งจะเปนผูมีแรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์ตํ่า  

 

 McClelland (1961) นักจิตวทิยาชาวอเมรกิันไดกลาวถงึ  แรงจงูใจใฝสัมฤทธิ์เปนความ

ตองการทีจ่ะทาํงานใหประสบความสาํเร็จ  ถือวาเปนแรงจูงใจที่สําคัญที่สุดของมนษุย  และ

อิทธิพลตอความสําเร็จของตนเอง  ความสัมพันธระหวางแรงจงูใจกบัการอบรมเลีย้งดูของพอแมมี

คอนขางสงู  การอบรมเลี้ยงดูของพอแมมอิีทธิพลตอแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในตวัของเด็กเปนอยาง

มาก โดยเฉพาะครอบครัวทีพ่อแมเลี้ยงดูแบบเดินสายกลาง การเลีย้งดูแบบนี้จะชวยสรางแรงจงูใจ

ใฝสัมฤทธิ์ใหกบัเด็ก (ปรียาพร วงศอนตุรโรจน, 2548 อางถึง David  McClelland, 1961) 

      
ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา 

 

 สุชาติ  แสนพชิ (2550) ไดกลาววา จากขาวที่ปรากฏออกมาเรื่องของ Game Theory    

เกมเพื่อการศกึษานั้นมีการศึกษากนัมานานแลว แตการใช Game Theory กับการศึกษามีความ

แตกตางจากการใชในสาขาอื่นๆ ตรงทีว่ัตถุประสงคที่สําคัญในการใช Game Theory เพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรู ซึง่การที่ผูเรียนจะเกดิการเรียนรูไดนั้นไมใชใชเฉพาะ Game Theory แลว
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ผูเรียนจะเกิดการเรียนรู แตจําเปนตองมีการใชหลายๆ ทฤษฎีมาใชรวมกัน ไมวาจะเปนทฤษฎี   

การรับรู ทฤษฎีการสื่อสาร จิตวิทยาการศึกษา จิตวทิยาการเรียนรู เปนตน นัน้หมายความวากอน

การใชเกมใดๆ ในการเรียนการสอนจําเปนตองผานการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลัก

ทฤษฎีตางๆ ทีเ่กี่ยวของ ซึง่เกมเพื่อการศึกษาจะตางกับเกมในทองตลาดทั่วไปตรงเกมใน

ทองตลาดที่วตัถุประสงคหลักเพื่อความเพลิดเพลนิ สนกุสนาน แตเกมการศึกษาเนนสวนของการ

เรียนรูของผูเรียน ดังนัน้เกมการศึกษาจึงเปนเกมที่มกีระบวนการสรางที่ซับซอนและใชเวลามากใน

การสรางและพัฒนา เพื่อทีจ่ะสามารถสรางสภาพของเกมตามหลักของ Game Theory และสราง

การเรียนรูใหกบัผูเรียนได   

 

 ปจจุบันมกีารสรางเกมเพื่อการศึกษามากขึ้น ซึง่มีลักษณะคลายๆ กนัคือ การนําเนื้อหาที่

ตองการใหผูเรียน นาํเขาไปแทรกในเกมตางๆ แลวใหผูเรียนไดเลนเกมโดยเชื่อวาความรูหรือเนื้อหา

นั้นจะสงผานไปยังผูเรียนได จนผูเรียนเกิดการเรียนรูไดในที่สุด โดยใชเกมที่มีรูปแบบเดียวกนัใช

สอนเนื้อหาทีต่างกนัเพื่อความงายในการสรางและสะดวก ทําใหเกิดขอสงสัยวารูปแบบเกมแบบ

เดียว สามารถใชกับเนื้อหาทีแ่ตกตางกนัไดหรือไม 

 

 ไดมีผูศึกษาลกัษณะของเกม โดยแบงจุดประสงคของการเรียนรูกับรูปแบบเกมที่เหมาะสม  

จุดประสงคการเรียน ลักษณะของเกม รูปแบบเกม ดังนี ้ 

 

1.   ความจํา ความคงทนในการจํา ชุดของเนื้อหาและแบบประเมิน เชน เกมแบบฝกหัด 

เกม Quiz เกม Puzzle ตางๆ เปนตน 

 

 2.  ทักษะ การกระทํา มีเร่ืองของสถานการณและการกระทํา การเลียนแบบ ผลปอนกลับ

และมีตัวแปรดานเวลา เกม Simulation ตางๆ เชน เกมยิง เกมขับรถ เปนตน 

 

3.  ประยุกตความคิดรวบยอดและกฎขอบังคับตางๆ กฎและขั้นตอนวธิกีารในการปฏิบัติ  

มีเงื่อนไขในการกระทาํ เชน เกมกีฬา เกมแอ็คชั่น เปนตน 

 

4.   ตัดสินใจ การแกปญหา เกมแบบเปนเรื่องราว สามารถแสดงผลการกระทําไดในทนัท ี

(Real Time) เชน เกมวางแผน เกมผจญภยั เกมเลาเรื่องราวที่ใหเลือกคําตอบ เปนตน 
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5.  การอยูรวมกับสังคม เกมเกี่ยวกับการสือ่สาร การเลาเรื่องที่มทีางเลอืก เชน  

เกมวางแผน เกมผจญภัย เกมเลาเรื่องราวที่ใหเลือกคําตอบ เปนตน 

 

 จากที่กลาวมาทฤษฏีเกมเพือ่การศึกษากต็องเลือกรูปแบบ เนื้อหาใหเหมาะสมกับบทเรียน

ที่จะสอดแทรกลงไปในเกมเพื่อใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูมากกวาการใหความเพลิดเพลินเพียง

อยางเดยีว 

 
งานวจิัยที่เกีย่วของ 

 
งานวจิัยในประเทศ 
 

 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นไดศึกษางานวิจยัในประเทศที่

ทําวิจัยคลายคลึงกันมีดังนี ้

 

 เทอดศักดิ์  สุมาลยศักดิ ์(2542) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบั การเปรียบเทยีบพฤตกิรรมกาวราว

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดสุทธวิราราม ที่เลนและไมเลนวิดีโอเกม  พบวา  

นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม  อยางมีนัยสาํคัญที่

ระดับ .05 และนักเรยีนที่เลนวิดีโอเกมทีห่างสรรพสนิคาจะมีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด จะเลน

วิดีโอเกมมากกวา 2 ชัว่โมงตอคร้ัง จุดเดนของเกมที่มีลักษณะทาทายความสามารถ การที่

ผูปกครองจํากดัเวลาในการเลนวิดีโอ การที่ผูปกครองเตอืนถึงผลที่จะไดรับจากการเลนวิดีโอเกม 

และการแสดงพฤติกรรมกาวราวขณะเลนวดีิโอเกม   และปจจัยดานสื่อมวลชนที่มีผลตอพฤติกรรม

กาวราวคือชวงเวลาที่ไมแนนอนของการดวูิทยโุทรทัศนในวนัหยุด การใชเวลาในการดูวิทยโุทรทัศน

มากกวา 2 ชัว่โมง การใชเวลาในการฟงวทิยุมากกวา 2 ชัว่โมง การใชเวลาในการอานหนงัสือพมิพ

มากกวา 1 ชัว่โมง การอบรมเลี้ยงดูลูกแบบอิสระทั้งความคิดและการกระทํา  และการที่เพื่อนเปน

ผูใหคําปรึกษาแกนกัเรียนทีม่ีปญหา มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว 
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 วีนัส  อุดมประเสริฐกุล  และคณะ (2545) ไดทําาการวิจยัเกี่ยวกับ พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา  พบวา  นักเรียนเพศชายและเพศหญงิ  สวนใหญใชเวลา

วางในการเลนเกมคอมพวิเตอรรองลงมาจากการดูโทรทศัน และเลือกเลนเกมผจญภยัมากที่สุด  

และนักเรียนชายเลนเกมมากกวานกัเรียนหญิงอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ  0.001  

 

 วิไลรัตน  วัฒนไวฑูรยชัย (2546) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบั การศึกษาพฤติกรรมกาวราวจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่มีผลกระทบตอเด็กอายุ 12 - 15 ปในเขตกรุงเทพมหานคร  

พบวา  พฤตกิรรมกาวราวมผีลกระทบทางดานความวิตกกังวลและความสัมพันธกับเพื่อน ไดแก  

พฤติกรรมกอนการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  และพฤติกรรมในขณะที่เลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลนโดยทีผู่เลนจะมพีฤติกรรมกาวราวอยูแลว 

 

 ธนะวัฒน  วรรณประภา (2547) ไดทําการวิจยัเกีย่วกบั เสนทางสูการเลนและปจจัยดาน

โปรแกรมของเกมออนไลนหลากหลายผูเลนประเภทเกมผจญภัยที่สงผลใหผูเลนชืน่ชอบ พบวา 

การพิจารณาเลือกเลนเกมแร็กนาร็อกออนไลนเกิดจากการ รูจักเกม การตัดสินใจเลน และการ

เรียนรูวิธเีลน สวนปจจยัที่สงผลตอความชื่นชอบเลนเกม ไดแก การเลื่อนระดับชั้น ความเปนสังคม

เสมือน ระบบการเลนเปนทมี ความทาทาย ส่ิงของภายในเกม การพฒันาโปรแกรมอยางสม่ําเสมอ 

การแขงขัน การมีภารกิจใหผูเลนทาํมากมาย และลกัษณะเฉพาะของเกม 

 

 ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับ ปจจัยทางจิตสงัคมและความรูสึก

แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในกรุงเทพมหานคร พบวา ปจจยัดานจิตสงัคม ดานประวัติการใชยาเสพติด รายไดรวม

ของครอบครวั  และจาํนวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสมัพนัธกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และปจจยัดานความรูสึกแสวงหาสิง่

ต่ืนเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.01 ซึ่งสวนใหญพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนใน 

กรุงเทพมหาครเปนรอยละ 43.7 
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 สุทธิพร  นิราพาธ (2547) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ ความสัมพันธระหวางการเลนเกม

คอมพิวเตอรกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอน

ปลาย พบวา พฤติกรรมการเลนเกมไมมีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการเลนเกม

คอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมกาวราวของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

 ประหยัด  จิระวรพงศ (2549) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับ การศึกษาความคดิเห็นการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียน พบวา นักเรียนทุกชวงชัน้เพศชายและเพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอรที่

บานและที่โรงเรียนเปนสวนใหญ และสวนมากมีประสบการณการเลนเกมคอมพวิเตอร 1-2 ป  

เลือกเลนเกมแอคชั่นมากทีสุ่ด เลนวันปกติและวันหยุด ในชวงเวลากลางวันและเวลาเยน็ โดยเฉลี่ย

ใชเวลาเลนครั้งละ 1-2 ช่ัวโมง นักเรียนมีความคิดเห็นวาดานประโยชนของเกมคอมพวิเตอรโดย

เฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง สําหรับแนวทางในการแกปญหานักเรียนติดเกมควรใชวิธีการเลนกีฬา

ในระดับมาก 

 

 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของกับพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร ทําใหทราบวา 

นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูง จะเลนเกมที่หางสรรพสนิคา และเลนเกมมากกวา  

2 ชั่วโมง ซึง่มปีจจัยตางๆ ไดแก ดานสื่อมวลชน ปจจัยทีส่งผลตอความชื่นชอบเลนเกม ปจจยัดาน

ความรูสึกแสวงหาความตื่นเตนเลาใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ใชเวลา

วางเลนเกมมากกกวาทบทวนบทเรียน เลนเกมเฉลี่ยครั้งละ 1-2 ชั่วโมง มีประสบการณเลนเกม 1-

2 ป แตพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 
งานวจิัยตางประเทศ 
 

 จากการศึกษางานวิจยัเกีย่วกับการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นไดศึกษางานวิจยัตางประเทศ

ที่ทาํวิจยัคลายคลึงกนัมีดังนี ้

  

 Durkin and Barber (2002) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุนกับการเลนเกม

คอมพิวเตอร พบวา การเลนเกมของเด็กจะทาํใหไมมพีฒันาการของวัยรุน และจะเกิดผลเสีย

ตามมา พฒันาการเกี่ยวกับการเลือกเลนเกม เกมจะสะทอนใหเหน็ถงึการมีสวนรวม มีความ       
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ทาทาย และกระตุนเราใจ ผลกระทบที่จะเกิดขึ้นทาํให มคีวามใกลชิดภายในครอบครัวนอยลง ไมมี

การจัดกิจกรรมรวมกนั ไมรักษากฏในโรงเรียน เชื่อมั่นตนเองสงู สุขภาพเสีย และไมเชื่อฟง

ผูปกครอง 

 

 Chou and Tsai (2004) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับความแตกตางของเพศตอการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาในประเทศไตหวัน พบวา นกัเรียนชายจะใชเวลาในการ

เลนเกมคอมพวิเตอรมากกวานักเรยีนหญงิ และมีระดับความสนุกไมแตกตางกนั  นักเรียนชายจะมี

พฤติกรรมกาวราวจากการเลนเกมคอมพิวเตอรมาก ทั้งเพศชายและเพศหญิงใชเวลาในการเลน

เกมคอมพวิเตอรไมแตกตางกัน และเลือกเลนเกมที่มีเนื้อหาที่เลนคลายกัน 

 

 Griffiths et al. (2004) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเปรียบเทียบเกมคอมพิวเตอรออนไลน

ของวัยรุนกับผูใหญ พบวา มปีจจัยตางๆ ทีเ่ลือกเลนเกมออนไลน Everquest สํารวจจากความถี่ใน

การใชเวลาเลนเกมตอสัปดาห ประวัติการเลนเกม เชน เลือกเลนกับใคร การเลือกตวัละคร เลือก

ประเภทเกมทีเ่ลน เปนตน สวนใหญวัยรุนชายจะชอบเลนเกมมากและที่สําคัญจะหนเีรียนหรือไม

ทํางาน วัยรุนจะใชเวลาเลนเกมมากในแตละสัปดาห 

 

 Charlton and Danforth (2005) ไดทําการวิจัยเกีย่วกับลักษณะการติดเกมและการ

แขงขันใตอสูภายในเกมของเลนเกมออนไลน พบวา มีลักษณะพฤตกิรรมการติดเกม สาเหตุกอน

การใชงานคอมพวิเตอร ประเภทของเกมออนไลน ที่มีการไขปริศนาตางๆ เพื่อใหไดส่ิงของหรือ     

ไอเท็มมา มีมากถงึ 442 เกมบนอินเทอรเน็ต ผลจากการวิเคราะหขอมูลกอนการใชคอมพิวเตอร   

ผูเลนจะใชเวลาสวนใหญในการเลนเกมตอสัปดาห  การติดคอมพิวเตอร โดยมีสาเหตุมาจากวิธีใช

งานอินเทอรเน็ต 

 

 Charness and Jackson (2006) ไดทําการวิจัยเกีย่วกบักลุมที่เลนเกมสวมบทบาทในการ

สรางเครือขาย พบวา การเลนเกมเปนกลุมจะทาํใหผูเลนตัดสินใจรวมกนัในการเลนในเกม Stag 

Hunt พบวา ระหวางกลุมทีค่นเดียวกับบุคคลอื่น มีความแตกตางกนั ในระยะแรกที่เลนเกมจะมี

คาใชจายสงู  
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 จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ทําใหทราบวา 

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเกิดจากความใกลชิดคนในครอบครัวนอยลง ทําใหเสีย

สุขภาพ ไมเชือ่ฟงผูปกครอง มีปจจัยการบริหารเวลาใชเวลาในการเลนเกมตอสัปดาห ปจจัยที่

สงผลใหติดเกมคอมพิวเตอรเนื่องจากติดสือ่การใชอินเทอรเน็ต และปจจัยเกี่ยวกับคาใชจายในเกม

สวนใหญนักเรียนชายใชเวลาในการเลนเกมมากที่สุดและมีพฤตกิรรมกาวราว 

 
สมมุติฐานการวิจยั 

 

 สภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ  (Survey Research) ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนการ

ดําเนินการวิจัยไวดังนี้ 

 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการศึกษา 

 

 3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษา 

 

 4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 5.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

 ประชากรในการศึกษาครั้งนี ้ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร จํานวน

ทั้งสิน้ 1,800 คน   

 
กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางในการศึกษาครัง้นี ้ไดแก นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตนและนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

จาํนวนทั้งสิน้ 360 คน การกาํหนดขนาดกลุมตัวอยางใชแนวคิดของ Yamane  
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ใชสูตรการหาขนาดกลุมตัวอยาง ดังนี้ 

 

  
Ne21
Nn

+
=  

  

 n   = ขนาดกลุมตัวอยาง 

N  = ประชากรที่ใชในการศึกษา 

e   = ความผิดพลาดที่เกิดขึ้น (หรือ กําหนดความเชื่อมั่น) 

 

สวนการสุมตัวอยางใชวิธีแบบบังเอิญ (accidental sampling) 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผูวจิัย

สรางขึ้นโดยผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญ โดยแบงออกเปน 4 ตอน ดังนี ้

 

 ตอนที่ 1  เปนการสํารวจขอมูลพื้นฐานของนกัเรียนที่ตอบแบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา และคะแนนเฉลี่ยสะสมรวม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 

 

 ตอนที่ 2  เปนการสํารวจสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนทีต่อบแบบสอบถาม 

ไดแก วัน เวลา สถานที่ ลักษณะ เงื่อนไข ภาวะแวดลอมในขณะทีน่ักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 ตอนที่ 3  เปนการสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมของนกัเรียนที่ตอบแบบสอบถาม ไดแก 

การกระทํา อาการหรือความรูสึกของนักเรยีนในขณะที่เลนเกมคอมพวิเตอร 

 

 ตอนที่ 4  เปนการสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกม

คอมพิวเตอร   
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การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 

 การสรางแบบสอบถามที่ใชในการวิจัยมีข้ันตอน  ดังนี ้

 

 1.  ศึกษาคนควา หาความหมาย ทฤษฏี หลักการ แนวคดิเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอรจากหนงัสือ ตํารา เอกสารงานวิจยั ตลอดจนสิ่งพิมพตางๆ และศึกษาแนวทางในการ

สรางแบบสอบถาม 

 

 2.  วิเคราะหวตัถุประสงคการวิจัย เพื่อระบุคําถามการวจิยั 

 

 3.  วิเคราะหคําถามการวิจัย เพื่อสรางขอคําถาม และตัวเลือกของคําตอบ (ถามี) ใน

แบบสอบถาม แลวนาํมาพฒันาเปนรางแบบสอบถามเสนอคณะกรรมการทีป่รึกษาวทิยานพินธ 

แลวทําการแกไขตามคําแนะนํา ซึ่งคณะกรรมการที่ปรึกษาวทิยานพินธไดแนะนาํใหแกไข การใช

ภาษาหรือประโยคที่ใชต้ังคําถาม 

  

 4.  นํารางแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบจากคณะกรรมการที่ปรึกษาวทิยานพินธ 

เสนอตอผูเชี่ยวชาญ 7 ทาน พิจารณา ประกอบดวยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 ทาน ดาน

เกมคอมพวิเตอร จํานวน 3 ทาน และดานวิจัยและประเมินผล จาํนวน 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหา ความถูกตองและความเหมาะสมในการใชภาษา แลวทาํการแกไขตามคําแนะนําซึง่

ผูเชี่ยวชาญ ไดใหคําแนะนําดังนี ้

 

  4.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคําแนะนําใหเพิ่มขอคําถามเกี่ยวกับการซื้อเกมและราคา

ของเกมคอมพวิเตอร ตลอดจนตรวจสอบการใชภาษาหรือประโยคที่ใชต้ังคําถามและคําตอบใน

แบบสอบถามใหเหมาะสมกบัระดับอายุของนักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม 

 

  4.2 ผูเชี่ยวชาญดานวิจยัและประเมินผลแนะนําใหเปลี่ยน คําวา “สบถ” เปนคาํวา 

“บน ดา” เพราะสบถเปนคําที่ยากเกนิไปทีเ่ด็กนักเรยีนจะเขาใจ 
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  4.3 ผูเชี่ยวชาญดานเกมคอมพิวเตอรแนะนําใหเพิม่ขอคําถามเกี่ยวกับคาใชจายของ

นักเรียน ใหอธบิายวธิีการนับจํานวนครั้งในการเลนเกมใหชัดเจนยิง่ขึ้น บทบามของนกัเรียนในการ

ซื้อขายไอเท็มในเกมออนไลน ใหเพิ่มชื่อยอของเกมคอมพิวเตอรใหครบถวนทกุรายการ เพิ่ม

ตัวเลือกเกีย่วกับการซื้อเกมโดยที่ไมมีคาใชจาย ไดแก การยืมเพื่อน ดาวนโหลดจากเว็บไซต และ

แถมมากบันิตยสารเกม 

 

 5.  นํารางแบบสอบถามที่แกไขปรับปรุงตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ เสนอตอ

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธพิจารณาอีกครั้ง แลวทาํการแกไขตามคําแนะนํา ซึ่ง

คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธไดแนะนําใหแกไขสิ่งตางๆ ดังนี้ ไดแก เพิ่มขอคําถามในสวน

ของการสํารวจสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรวานักเรียนมีความรูเกีย่วกับกฏหมายการใหบริการ

และการใชบริการรานเกมหรือไม  นักเรียนไดรับความรูเกี่ยวกับกฏหมายจากแหลงใด 

 

 6.  นําแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญและคณะกรรมการทีป่รึกษา

วิทยานิพนธ ไปทดลองใช (Try - Out) กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน 

สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร ที่ไมไดถูกคัดเลือกเปนกลุมตัวอยาง จาํนวน 18 คน   

 

 โดยมีข้ันตอนการทดลองใชดังนี ้

 

 คร้ังที่ 1  ทาํการทดลองใชกบันักเรียนจาํนวน 3 คน  แบงเปนนักเรียนกลุมเกง กลุมกลาง

และกลุมออน อยางละ 1 คน ผูวิจัยจะใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามครัง้ละ 1 คน โดยจะให

นักเรียนตอบครั้งละ 1 ขอ แลวผูวิจัยจะสอบถามเกี่บวกบัความเขาใจของนักเรียนเกี่ยวกับภาษา

ของแบบสอบถาม และความครบถวนของตัวเลือกคาํตอบในคําถามแตละขอ ซึ่งพบวา นักเรียนไม

มีตัวเลือกตอบที่ตองการในหัวขอกิจกรรมในยามวาง คือ การเลนกฬีา 

 

 จากนั้นนําขอมูลที่เกีย่วกับภาษาของแบบสอบถามที่ยงัไมชัดเจนและตัวเลือกที่นกัเรยีน

ตองการใหเพิม่เติมในแบบสอบถามมาปรึกษากับคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อปรับปรุง

แกไข 
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 คร้ังที่ 2  ทาํการทดลองใชกบันักเรียนจาํนวน 15 คน แบงเปนนักเรียนกลุมเกง กลุมกลาง

และกลุมออน อยางละ 5 คน ผูวิจัยแจกแบบสอบถามใหนักเรียนทัง้ 15 คน เร่ิมทาํแบบสอบถาม

พรอมๆ กนั โดยผูวิจัยจะจับเวลาที่นกัเรียนแตละคนทําแบบสอบถามเสร็จสมบูรณ โดยใชเวลา

ประมาณ 25 นาที และทําการสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียน ถาพบวามีนักเรียนที่มปีญหาขอสงสัย

หรือมีปญหาในการตอบแบบสอบถาม ก็จะนํานักเรียนนัน้มาสมัภาษณหลังจากที่ทาํแบบสอบถาม

เสร็จเรียบรอยแลว  จากการสัมภาษณนกัเรียนมีปญหาขอสงสัยในสวนของการเลือกคําตอบที่มี

ตัวเลือกไมครอบคลุมส่ิงที่ตองการตอบ 

 

 นําขอมูลจากการทดลองใช คร้ังที ่2 มาปรึกษากับคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อ

ปรับปรุงแกไข จนไดแบบสอบถามที่สมบูรณ 

 

 7.  นําแบบสอบถามที่สมบูรณแลวไปใชในการเก็บรวบรวมขอมลูเพื่อการวิจัยครั้งนี้ตอไป   

 
การเก็บรวบรวมขอมลู 

 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน  ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูอํานวยการ

โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร เพื่อขออนุญาตเก็บ

รวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

 

 2.  หลังจากไดรับการอนุญาตจากผูอํานวยการโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน  

สังกัดสํานักงานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร แลวจึงนัดหมายกับอาจารยหรือเจาหนาที ่

ผูประสานงานในการเก็บขอมูล 

 

 3.  ผูวิจัยนําแบบสอบถามใหอาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานเปนผูแจกแบบสอบถาม

ใหกับนักเรียน จํานวน 420 ฉบับ และผูวิจยัมาเก็บแบบสอบถามคนืจากอาจารยหรือเจาหนาที ่

ผูประสานงานตอมาจากนัน้อีก 3 วนั แบบสอบถามสงคืน จาํนวน 365 ฉบับ คิดเปนรอยละ 86.9 

ของแบบสอบถามทั้งหมดทีส่งไป พบวา จาํนวน 5 ฉบับ ที่ไมสมบูรณ 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 นําขอมูลที่เกบ็รวบรวมไดไปวิเคราะหผลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปทางสถิติ

ดังตอไปนี้ 

 

 1. ขอมูลทัว่ไปของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ   

 

 2. ขอมูลเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี ่

และคารอยละ 

  

 3. วิเคราะหความสัมพนัธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการทดสอบ

ไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 4. วิเคราะหความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยการ

ทดสอบไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 5. เปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนกบั

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 6. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนกับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 7. ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และ 

คารอยละ 

 



 

บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษา โดยผูวิจัยไดแบงการวิเคราะห

ขอมูลออกเปน 5 ตอน คือ 

 

 ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

  

 ตอนที่ 2 สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 ตอนที่ 3 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร 

 

 ตอนที่ 4 ความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนและนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
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ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 1  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามเพศ และระดับชั้น 

 (n=360) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 
รวม 

เพศ 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

          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  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถามเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย โดย

เปนเพศหญิง รอยละ 53.3 ในขณะที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเปนเพศชายมากกวา         

เพศหญิง รอยละ 54.4 แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเปนเพศหญิงมากกวาเพศชาย      

รอยละ 52.2  

 

ตารางที่ 2  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามอาย ุและระดับชั้น 

 (n=360) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย 
รวม 

อายุ 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

          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  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม สวนใหญมีอายุชวง 16-17 ป รอยละ 

36.1 โดยที่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สวนใหญมีอายุชวง 16-17 ป รอยละ 71.1 แต

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน มีอายุชวง 14-15 ป รอยละ 64.4 
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ตารางที่ 3  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามระดับชั้นและ 

 กลุมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 (n=360) 

กลุมเกง กลุมกลาง กลุมออน 
ระดับช้ัน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

มัธยมศึกษาปที่ 1      21      5.8      30     8.3        9 2.5 

มัธยมศึกษาปที่ 2      23      6.4      25     6.9      12 3.3 

มัธยมศึกษาปที่ 3      18      5.0      32     8.9      10 2.8 

มัธยมศึกษาปที่ 4        7      1.9      25     6.9      28 7.8 

มัธยมศึกษาปที่ 5      28      7.8      29     8.1        3 0.8 

มัธยมศึกษาปที่ 6      33      9.2      16     4.4      11 3.1 

รวม    130    36.1    157   43.6      73     20.3 

 

 จากตารางที่ 3  พบวา นักเรียนที่ตอบแบบสอบถาม สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อยูในกลุมกลาง รอยละ 43.6 แตนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมเกงเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 รอยละ 9.2 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 รอยละ 8.9 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมออนเปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 รอยละ 7.8 

 
ตอนที่ 2  สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตารางที่ 4  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามกิจกรรมที่ใชเครื่อง 

 คอมพิวเตอร 

 (n=360) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
กิจกรรมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

พิมพการบานหรือรายงาน     65    36.1     57    32.2   122    35.0 

เลนเกมคอมพิวเตอร     46    25.6     45    25.4     91    26.1 

ทํา Hi5 สวนตัว     18    10.0     19      1.1     37    10.6 
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ตารางที่ 4  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การใชเครื่องคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

แชตกับเพื่อน    17     9.4     21    11.9    38    10.9 

รับ-สง 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 สวนตัว      0     0.0       1      0.6      1      0.3 

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิง    24   13.3     29    16.4    53    15.2 

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อใชในการเรียน      1     0.6       3      1.7      4      1.1 

 

 จากตารางที่ 4  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญใชเครื่องคอมพิวเตอรในการพิมพ

การบานหรือรายงาน รอยละ 35 รองลงมาคือ ใชเลนเกมคอมพิวเตอร รอยละ 26.1 เมื่อพิจารณา

เฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญใช

ทํากิจกรรมเดียวกันกับภาพรวม 

 

ตารางที่ 5  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการเลนเกม

 คอมพิวเตอร 

 (n=360) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ประสบการณในการเลนเกมคอมพิวเตอร       

   เคย    177   98.3    177    98.3    354     98.3 

   ไมเคย        3     1.7        3      1.7        6       1.7 
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ตารางที่ 5  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ระดับชั้นที่เคยเลนเกมครั้งแรก       

   ประถมศึกษาตอนตน     53    29.9     53     29.9    106    29.9 

   ประถมศึกษาตอนปลาย     72    40.7     64     36.2    136    38.4 

   มัธยมศึกษาตอนตน     16      9.0     23     13.0      39    11.0 

   มัธยมศึกษาตอนปลาย       3      1.7       5       2.8        8      2.3 

   จําไมได     33    18.6     32     18.1      65    18.4 

       

ความถี่ในการเลนเกมในชวง 1 ปที่ผานมา       

    ทุกวัน     38     21.5     43     24.3     81    22.9 

    วันเวนวัน     62     35.0     55     31.1   117    33.1 

    สัปดาหละ 1 ครั้ง     47     26.6     42     23.7     89    25.1 

    เดือนละ 1 ครั้ง     12       6.8     24     13.6     36    10.2 

    ไมไดเลนเลย     18     10.2     13       7.3     31      8.8 

       

ชวงวันที่นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร       

    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 

    ชวงวันหยุดปดภาคเรียน      22     12.4     36     20.3      58    16.4 

 

 จากตารางที่ 5  พบวา ในภาพรวมนักเรียนเกือบทั้งหมดมีประสบการณในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (รอยละ 98.3) โดยสวนใหญเร่ิมเลนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (รอยละ 

38.4) ในชวง 1 ปที่ผานมานักเรียนมีความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอรวันเวนวัน (รอยละ 33.1) 

และเลนในวันเสาร - อาทิตย (รอยละ 48) เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญมีประสบการณเลนเกมคอมพิวเตอรเดียวกัน

กับภาพรวม 
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ตารางที่ 6  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม 

 คอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ชวงเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชวงเวลาเลนเกมในวันจันทร – ศุกร       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       1      0.6       2     1.1       3      0.8 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.       3      1.7       2     1.1       5      1.4 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       2      1.1       0     0.0       2      0.6 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.       3      1.7       1     0.6       4      1.1 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     31    17.5     18   10.2     49    13.8 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     63    35.6     74   41.8   137    38.7 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       6      3.4       8     4.5     14     4.0 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       0      0.0       0     0.0       0     0.0 

    ไมมีเวลาแนนอน     68    38.4     72   40.7   140   39.5 

       

ชวงเวลาเลนเกมในวันเสาร – อาทิตย       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       3     1.7       2     1.1       5     1.4 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.     17     9.6       5     2.8     22     6.2 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       8     4.5       8     4.5     16     4.5 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.     25   14.1     16     9.0     41   11.6 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     12     6.8     14     7.9     26     7.3 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     20   11.3     19   10.7     39   11.0 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       3     1.7     11     6.2     14     4.0 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       2     1.1       3     1.7       5     1.4 

    ไมมีเวลาแนนอน     87   49.2     99   55.9   186   52.5 
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ตารางที่ 6  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ชวงเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ชวงเวลาเลนเกมในวันหยุดพิเศษหรือ

วันหยุดนักขัตฤกษ       

    ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       2     1.1       2     1.1       4      1.1 

    ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.     14     7.9       3     1.7     17      4.8 

    ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.       7     4.0       7     4.0     14      4.0 

    ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.     24   13.6     17     9.6     41    11.6 

    ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.     12     6.8     14     7.9     26      7.3 

    ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น.     20   11.3     16     9.0     36    10.2 

    ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น.       4     2.2     12     6.8     16      4.5 

    ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น.       3     1.7       2     1.1       5      1.4 

    ไมมีเวลาแนนอน     91   51.4  104   58.8   195    55.1 

 

 จากตารางที่ 6  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญในชวงวันจันทร-ศุกร ไมมีเวลาเลน

เกมแนนอน รอยละ 39.5 ในชวงวันเสาร-อาทิตย รอยละ52.5 และในชวงวันหยุดพิเศษหรือวันหยุด

นักขัตฤกษ รอยละ 55.1 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สวนใหญในชวงวันจันทร-ศุกร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไมมี

เวลาเลนเกมแนนอน แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมชวงเวลา 18.00 - 21.00 น. 

ในชวงวันเสาร-อาทิตย และวันหยุดพิเศษหรือวันหยุดนักขัตฤกษจะเลนในชวงเวลาเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 7  แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจํานวนชั่วโมงที่ผูตอบแบบสอบถาม 

 เลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุด 

 (n=354) 

 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 
รวม 

X  6.15 7.39 6.77 

S.D 0.44 1.55 1.31 

 

 จากตารางที่ 7  พบวา นักเรยีนสวนใหญเลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 

6.77 ชั่วโมง เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนทีเ่ลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอน

ปลายเฉลี่ย 7.39 ชั่วโมง 

  

ตารางที่ 8  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการเลนเกม 

 คอมพิวเตอรติดตอกนันานทีสุ่ด 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ระยะเวลาที่ใชเลนเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนที่เลนเกมในชวงวันจันทร- ศุกร        

   นอยกวา 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 

   มากกวา 10 ชั่วโมง        8      4.6        7       4.0      15       4.3 
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ตารางที่ 8  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ระยะเวลาที่ใชเลนเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนที่เลนเกมในชวงวันเสาร- อาทิตย

หรือวันหยุด        

   นอยกวา 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 

   มากกวา 10 ชั่วโมง     10      5.6     25     14.1     35       9.9 

 

 จากตารางที่ 8  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญที่เลนเกมติดตอกันนานที่สุดในชวงวัน

จันทร-ศุกรประมาณ 1-2 ชั่วโมง รอยละ 39.8 และในชวงวันเสาร- อาทิตยหรือวันหยุดประมาณ 3-

4 ชั่วโมง รอยละ 27.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนที่เลนเกมติดตอกันนานที่สุดจะเลนในชวงเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 9  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามจํานวนครั้งในการเลน 

 เกมคอมพวิเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม จํานวนครั้งในการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรในชวงวัน

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 

   มากกวา 7 ครั้ง     10       5.7     16       9.0     26       7.4 

       

นักเรยีนเลนเกมคอมพิวเตอรในชวงวัน

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 

   มากกวา 7 ครั้ง       7       3.9       9       5.1    16       4.5 

 

 จากตารางที่ 9  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญจะเลนเกมในชวงวันจันทร - ศุกรเลน

เกมคอมพิวเตอรประมาณ 1 คร้ัง รอยละ 45.8 ในชวงวันเสาร - อาทิตย หรือวันหยุด เลนเกม

คอมพิวเตอรประมาณ 2 คร้ัง รอยละ 36.4 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนจะมีจํานวนครั้งในการเลนเกมเดียวกันกับ

ภาพรวม 
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ตารางที่ 10  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามสถานที่ในการเลนเกม 

 คอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
สถานที่ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

   บานตนเอง    141    79.7    154     87.0    295    83.3 

   บานเพื่อน        6      3.4        6       3.4      12      3.4 

   หางสรรพสินคา      27    15.3      17       9.6      44    12.4 

   รานที่เปดใหบริการ       1      0.6        0       0.0        1      0.6 

   อื่นๆ       2      1.1        0       0.0        2      0.6 

 

 จากตารางที่ 10  พบวา นักเรียนสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรที่บาน รอยละ 83.3 เมื่อ

พิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีสถานที่ในการเลนเกม

คอมพิวเตอรเดียวกัน โดยสถานที่อ่ืนๆ ที่ระบุไว คือ บานญาติ 

 

ตารางที่ 11  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามผูรวมเลนกับนักเรียน 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ผูรวมเลน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

   คนเดียว     94    53.1    113     63.8    207    58.5 

   เพื่อน     46    26.0      37     20.9      83    23.4 

   พี่/นอง     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 

   ไมทราบเปนใครบนเครือขายอินเทอรเน็ต       5      2.8        7       4.0     12      3.4 
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 จากตารางที่ 11  พบวา นักเรียนสวนใหญจะเลนเกมคอมพิวเตอรคนเดียว รอยละ 58.5 

รองลงมา นักเรียนจะเลนเกมคอมพิวเตอรกับเพื่อน รอยละ 23.4 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน

และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีผูรวมเลนเกมเดียวกัน 

 

ตารางที่ 12  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามประเภทของเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ประเภทของเกม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    เกมแอคชั่นหรือเกมตอสู     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 

    เกมที่มีผูเลนหลายคนในเครือขาย 

    อินเทอรเน็ต 
    42    23.7     34     19.2     76    21.5 

 

 จากตารางที่ 12  พบวา  นักเรียนสวนใหญจะเลนเกมประเภทเกมแอคชั่นหรือเกมตอสู 

รอยละ 23.7 รองลงมา นักเรยีนจะเลนเกมประเภทเกมทีม่ีผูเลนหลายคนในเครือขายอินเทอรเน็ต 

รอยละ 21.5 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนจะเลนเกมประเภทเกมทีม่ีผูเลนหลายคนในเครือขาย

อินเทอรเน็ต แตนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายจะเลนเกมประเภทเกมแอคชั่นหรือเกมตอสู 
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ตารางที่ 13  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการซื้อเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การซื้อ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

จํานวนเกมที่ซื้อตอเดือน       

    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 

    มากกวา 5 เกม        6      3.4       3      1.7       9      2.5 

    ไมไดซื้อเลย    125    70.6   118    66.7   243    68.6 

       

จํานวนเงินที่ใชซื้อตอเดือน       

    นอยกวา 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 

    มากกวา 1,000 บาท       0      0.0       1      0.6       1     0.3 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย   125    70.6   118    66.7   243   68.6 

       

การไดเกมที่ไมไดซื้อ       

    ยืมเพื่อน    93    52.5     80    45.2   173    48.9 

    แถมมากับนิตยสารเกม    73    41.2     92    52.0   165    46.6 

    ดาวนโหลดจากเว็บไซต    11      6.2       5      2.8     16      4.5 

       

คาชั่วโมงเกมโดยเฉลี่ยตอเดือน       

     นอยกวา 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 

    มากกวา 1,000 บาท       2     1.1       5      2.8       7     2.0 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย     91   51.4     96    54.2   187   52.8 
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ตารางที่ 13  (ตอ) 

 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
การซื้อ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

คาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมโดยเฉลี่ยตอ

เดือน       
    นอยกวา 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 

    มากกวา 1,000 บาท       0      0.0       0      0.0       0      0.0 

    ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย   120    67.8   116    65.6   236    66.7 

       
จํานวนเงินในการซื้อ - ขายไอเท็มในเกม

ออนไลน       
    ต่ํากวา 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 

    มากกวา 10,000 บาท       0      0.0       4      3.8       4     4.0 

 

 จากตารางที่ 13  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญไมไดซื้อเกม รอยละ 68.6 ไมเลนเกม

ที่มีคาใชจาย รอยละ 68.6 เกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการยืมเพื่อน รอยละ 48.9 นักเรียนจะไมเลน

เกมที่มีคาชั่วโมงเกม รอยละ 52.8 นักเรียนจะไมเลนเกมที่มีคาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใช

เลนเกม รอยละ 66.7 และนักเรียนเคยใชเงินจริงในการซื้อ - ขายไอเท็มในเกมออนไลน รอยละ 

72.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการแถมมากับนิตยสารเกม    

รอยละ 52  แตนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนเกมที่ไมไดซื้อไดมาจากการยืมเพื่อน สวนคาใชจาย

ในการเลนเกม จํานวนเกมที่ซื้อ  คาชั่วโมง คาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใชเลนเกม และการ

ซื้อ - ขายไอเท็มในเกมออนไลนมีการซื้อเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตารางที่ 14  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
กิจกรรม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    อานหนังสือ     56    31.6     65    36.7   121    34.2 

    ดูโทรทัศน     77    43.5     74    41.8   151    42.7 

    ฟงวิทยุ     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 

    เลนกีฬา       5      2.8       1      0.6       6     1.7 

    ไมทํากิจกรรมใดเลย     11      6.2     15      8.5     26     7.3 

 

 จากตารางที่ 14  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญดูโทรทัศนเปนกิจกรรมยามวาง รอย

ละ 42.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายทํากิจกรรม

ยามวางเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตารางที่ 15  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามบุคคลในครอบครัวที่ 

 รวมเลนเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
บุคคลในครอบครัว 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    พอ     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 

    นองชาย     36   20.3     42    23.7     78   22.0 

    พี่สาว     19   10.7     23    13.0     42   11.9 

    นองสาว     13     7.3     25    14.1     38   10.7 

    ไมมีใครเคย     57   32.2     50    28.2   107   30.2 

 

 จากตารางที่ 15  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครัวรวมเลนเกม 

รอยละ 30.2 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไมมีบุคคลใน

ครอบครัวรวมเลนเกมเชนเดียวกันกับภาพรวม 

 

ตารางที่ 16  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามประสบการณ 

 การขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอร 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ประสบการณการขาดเรียน 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

    เคย     18    10.2     17     9.6     35     9.9 

    ไมเคย   159    89.9   160   90.4   319   90.1 
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 จากตารางที่ 16  พบวา นักเรียนสวนใหญไมเคยมีประสบการณการขาดเรียน รอยละ 

90.1 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายไม เคยมี

ประสบการณการขาดเรียนเชนเดียวกัน 

 

ตารางที่ 17  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามการมีความรูเกี่ยวกับ 

 กฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม 

 (n=354) 
นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา
ตอนตน 

นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา 
ตอนปลาย 

รวม 
ความรู 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ประสบการณความรู       

    มี     96    54.2     99    55.9   195    55.1 

    ไมมี     81    45.8     78    44.1   159    44.9 

       

แหลงความรู       
    รานอินเทอรเน็ต     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 

    ผูปกครอง        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  พบวา ในภาพรวมนักเรียนสวนใหญมีประสบการณความรูเกี่ยวกับ

กฏหมายของผูใหและการใชบริการรานเกม รอยละ 55.1 ไดรับความรูจากหนังสือพิมพ รอยละ 

48.7 เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความรูเกี่ยวกับ

กฏหมายของผูใหและการใชบริการรานเกมเชนเดียวกันกับภาพรวม 
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ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตารางที่ 18  แสดงจํานวนของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามพฤตกิรรมไมพึงประสงคและ 

 พฤติกรรมพงึประสงคในขณะเลนเกมคอมพิวเตอร 

 (n=354) 

พฤติกรรมไมพึงประสงค พฤติกรรมพึงประสงค 
ระดับช้ัน 

ปฏิบัติ ไมปฏิบัติ ปฏิบัติ ไมปฏิบัติ 

มัธยมศึกษาปที่ 1         25        34         42        17 

มัธยมศึกษาปที่ 2         25        35        44        15 

มัธยมศึกษาปที่ 3         26        33        46        13 

รวม         76      101      133        45 

มัธยมศึกษาปที่ 4         24        35        47        12 

มัธยมศึกษาปที่ 5         21        40        48        13 

มัธยมศึกษาปที่ 6         26        30        43        14 

รวม         71      106      138        39 

รวม       146      208      270        84 

 

 จากตารางที่ 18  พบวา ในภาพรวมนกัเรียนสวนใหญมพีฤติกรรมพึงประสงคในขณะเลน

เกมคอมพวิเตอร โดยทีน่ักเรยีนปฏิบัติ จาํนวน 270 คน เมื่อพิจารณาเฉพาะนักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา นักเรียนมพีฤติกรรมพึงประสงค

เชนเดียวกนักบัภาพรวม 
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ตอนที่ 4  ความสัมพันธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

ตารางที่ 19  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  การพิมพงานหรือรายงานและ   

ทองอินเทอรเน็ตเพื่อการเรียน         8      34         24      66   

  เลนเกมคอมพิวเตอร       13      20        13      46   

  ทํา hi5 และ แชต         4     18        13      35   

  เช็ค อีเมล         0       1          0        1   

  ทําไดอะรี่ สรางโฮมเพจ และ

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง         3        9       12      24   

     9.654 0.290 

 

 จากตารางที่ 19  พบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรไมมีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตน 
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ตารางที่ 20  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ระดับชั้น       

  ประถมศึกษาตอนตน       10      25       18      53   

  ประถมศึกษาตอนปลาย       12      32       28      72   

  มัธยมศึกษาตอนตน         3     10         3      16   

  มัธยมศึกษาตอนปลาย         0        2         1        3   

  จําไมได         6     16       11      33   

         3.322 0.913 

ความถี่ ใน 1 ปที่เลนเกม       

  ทุกวัน         9        9        20      38   

  วันเวนวัน       10      39        13      62   

  สัปดาหละ 1 ครั้ง         8      25        14      47   

  เดือนละ 1 ครั้ง        1        8          3     12   

  ไมไดเลนเลย        3        4        11     18   

       23.892 0.002* 

ชวงวันที่เลนเกม       

  วันจันทร-ศุกร      14      17        21     52   

  วันเสาร-อาทิตย      11      53        29     93   

  วันหยุดพิเศษ        3        4          3     10   

  ชวงวันหยุดปดภาคเรียน        3      11          8     22   

       10.578 0.102 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 20  พบวา ความถี่ ใน 1 ปที่เลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนมีความสมัพันธ

กับผลสัมฤทธิท์างการเรียน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 แตระดับชั้นและชวงวันที่เลนเกม

ไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตารางที่ 21  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเวลาในการเลนเกมกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  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   

  ไมมีเวลาแนนอน        11      34        23       68   

     2.988 0.810 

จํานวนชั่วโมงที่เลนเกม

ติดตอกันนานที่สุด       

  นอยกวา 1 ชั่วโมง -2 ชั่วโมง        18      50       35     103   

  3 – 6 ชั่วโมง          9      29       24       62   

  7 -10 ชั่วโมง          1        3         0         4   

  มากกวา 10 ชั่วโมง          2        3         2         7   

     3.371 0.761 

จํานวนครั้งที่เลนเกม       

  1-2 ครั้ง       21      62       41     124   

  3-4 ครั้ง         6     15       10       31   

  5-6 ครั้ง         1        6         5       12   

  มากกวา 7 ครั้ง         1        2         1         4   

     1.144 0.980 

 

 จากตารางที่ 21  พบวา การใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 22  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางสถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวาง 

 กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

สถานที่และกิจกรรม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

สถานที่       

  บานตนเอง       21       64       56     141   

  บานเพื่อน         0         5         1         6   

  หางสรรพสินคา         8       16         3       27   

  รานเกมที่เปดใหบริการ         2         0         1         3   

     19.306 0.013* 

บุคคลที่รวมเลนเกมดวย       

  คนเดียว      13       42       39      94   

  เพื่อน      13       26         7      46   

  บิดามาร/พี่นอง        5      13      12      29   

  คอมพิวเตอร        1        1          1        3   

  ไมทราบบนเครือขาย        0        3        2        5   

     13.290 0.102 

กิจกรรมยามวาง       

  อานหนังสือและดูโทรทัศน      23      63       47     133   

  ฟงวิทยุและทําอาหาร        4      13         8       25   

  ทําสวนและงานประดิษฐ        1        0         2         3   

  เลนกีฬาและไมทํากิจกรรมใด

เลย        3        9         4      16   

         3.632 0.726 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 22  พบวา สถานที่เลนเกมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตบุคคลที่รวมเลนเกมกับนักเรียนและกิจกรรมยามวางไมมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 23  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความสัมพนัธในครอบครัวและ 

 การขาดเรียนกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความสัมพันธในครอบครัว
และประสบการณขาดเรียน 

กลุมออน 
 

จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

บุคคลในครอบครัว       

  บิดา/มารดา          6      11          1      18   

  พี่ชาย/นองชาย        11      31        28      70   

  พี่สาว/นองสาว          4      16        12      32   

  ไมมีใครเลย        10      27        20      57   

     9.117 0.167 

ประสบการณขาดเรียน       

  เคย          5        8          5      18   

  ไมเคย        26      77        56    159   

     1.313 0.519 

 

 จากตารางที่ 23  พบวา บุคคลในครอบครัวที่รวมเลนเกมกับนักเรียนและประสบการณ

ขาดเรียนไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ 24  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางมคีวามรูเกีย่วกบักฏหมายของการใหบริการ 

 และการใชบริการรานเกมกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 ตอนตน 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความรู 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ความรูเกี่ยวกับกฏหมายของ

การใหบริการรานเกม       

  มี        20       47        29      96   

  ไมมี       11       38        32      81   

     2.460 0.292 

แหลงที่มาของความรู       

  รานอินเทอรเน็ต         9       22        11      42   

  หนังสือพิมพ         6       20        17      43   

  โรงเรียน         5         5          1      11   

  ผูปกครอง         0         0          0        0   

  เพื่อน         0         0          0        0   

     7.452 0.114 

 

 จากตารางที่ 24  พบวา ความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการราน

เกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ตารางที่ 25  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  การพิมพงานหรือรายงานและ   

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อการเรียน       13      21        26      60   
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ตารางที่ 25  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเครื่องคอมพิวเตอร 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

  เลนเกมคอมพิวเตอร       14     19       12      45   

  ทํา hi5 และ แชต       12     15       13      40   

  เช็ค อีเมล         0       0         1        1   

  ทําไดอะรี่ สรางโฮมเพจ และ

ทองอินเตอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง         3     13       15      31   

     9.661 0.290 

 

 จากตารางที่ 25  พบวา การใชเครื่องคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางที่ 26  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ระดับชั้น       

  ประถมศึกษาตอนตน       13      22       18      53   

  ประถมศึกษาตอนปลาย       17      25       22      64   

  มัธยมศึกษาตอนตน         6        5      12      23   

  มัธยมศึกษาตอนปลาย         1        3        1        5   

  จําไมได         4      15      13      32   

     7.068 0.529 
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ตารางที่ 26  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การเลนเกม 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ความถี่ใน 1 ปที่เลนเกม       

  ทุกวัน       13     18       12      43   

  วันเวนวัน       12     23        19      55   

  สัปดาหละ 1 ครั้ง         8     17       17      42   

  เดือนละ 1 ครั้ง         6       6       12      24   

  ไมไดเลนเลย        1       6         6     13   

     6.740 0.565 

ชวงวันที่เลนเกม       

  วันจันทร-ศุกร     13     21       14      48   

  วันเสาร-อาทิตย     15     27       35      77   

  วันหยุดพิเศษ     14       7         5     16   

  ชวงวันหยุดปดภาคเรียน       9     15       12     36   

     4.097 0.664 

 

 จากตารางที่ 26  พบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางที่ 27  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางการใชเวลาในการเลนเกมกับผลสัมฤทธิ ์

 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  06.00-13.00 น.          1        2          1        4   

  13.00-21.00 น.        20      29        44      93   
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ตารางที่ 27  (ตอ) 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

การใชเวลา 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

ชวงเวลา       

  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   

  ไมมีเวลาแนนอน        18      35        19      72   

     8.991 0.174 

จํานวนชั่วโมงที่เลนเกม

ติดตอกันนานที่สุด       

  นอยกวา 1 ชั่วโมง -2 ชั่วโมง       19     42        42    103   

  3 – 6 ชั่วโมง       14     21        21      56   

  7 -10 ชั่วโมง         5       4          2      11   

  มากกวา 10 ชั่วโมง         3       3          1        7   

     7.156 0.307 

จํานวนครั้งที่เลนเกม       

  1-2 ครั้ง       25     44       44    113   

  3-4 ครั้ง         8     17         8      33   

  5-6 ครั้ง         4       3         8      15   

  มากกวา 7 ครั้ง         4       6         6      16   

     5.469 0.485 

 

 จากตารางที่ 27  พบวา การใชเวลาในการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 28  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางสถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวาง 

 กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

สถานที่และกิจกรรมยามวาง 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

สถานที่       

  บานตนเอง       32      61       61     154   

  บานเพื่อน         4        1         1         6   

  หางสรรพสินคา         5        8         4       17   

  รานเกมที่เปดใหบริการ         0        0         0         0   

     8.374 0.079 

บุคคลที่รวมเลนเกม       

  คนเดียว      25      39      50     114   

  เพื่อน      10      19        8       37   

  บิดามาร/พี่นอง        3        8        5      16   

  คอมพิวเตอร        1        2        1        4   

  ไมทราบบนเครือขาย        2        2        2        6   

     7.557 0.478 

กิจกรรมยามวาง       

  อานหนังสือและดูโทรทัศน      32      50      57    139   

  ฟงวิทยุและทําอาหาร        2      11        5      18   

  ทําสวนและงานประดิษฐ        1        1        2        4   

  เลนกีฬาและไมทํากิจกรรมใด

เลย        6        8        2      16   

     9.540 0.145 

 

 จากตารางที่ 28  พบวา สถานที่เลนเกมและกิจกรรมยามวางไมมีความสัมพันธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 29  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความสัมพนัธในครอบครัวและ 

 การขาดเรียนกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความสัมพันธในครอบครับ
และการขาดเรยีน 

กลุมออน 
 

จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

บุคคลในครอบครัวที่รวมเลนเกม       

  บิดา/มารดา         5         2          6      13   

  พี่ชาย/นองชาย       20       23        23      66   

  พี่สาว/นองสาว         7       20        21      48   

  ไมมีใครเลย         9       25        16      50   

     9.882 0.130 

ประสบการณการขาดเรียน       

  เคย         6         9          2      17   

  ไมเคย       35       61        64    160   

     5.333 0.069 

 

 จากตารางที่ 29  พบวา ความสัมพนัธในครอบครัวและประสบการณการขาดเรียนไมมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางที่ 30  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการ 

 และการใชบริการรานเกมกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 ตอนปลาย 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

ความรู 
กลุมออน 

 
จํานวน 

กลุม
กลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
 

จํานวน 

รวม 
 

จํานวน 

χ2 Sig. 

มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของ

การใหบริการรานเกม       

  มี      30      41        28      99   

  ไมมี     11      29        38      78   

     10.027 0.007* 

แหลงที่มาของความรู       

  รานอินเทอรเน็ต     14     19           7      40   

  หนังสือพิมพ     13     20        19      52   

  โรงเรียน       0       0          0        0   

  ผูปกครอง       3       2          2        7   

  เพื่อน       0       0          0        0   

     4.782 0.310 

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 30  พบวา มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการราน

เกมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต

แหลงที่มาของความรูไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 



 63 

ตารางที่ 31  แสดงการวิเคราะหความสมัพันธระหวางพฤติกรรมไมพึงประสงคและ 

 พฤติกรรมพงึประสงคในขณะเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนมัธยมศึกษา 

 (n=177) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระดับช้ัน พฤติกรรม กลุมออน 
จํานวน 

กลุมกลาง 
จํานวน 

กลุมเกง 
จํานวน 

รวม χ2 Sig. 

มัธยมศึกษา

ตอนตน 

ไมพึง

ประสงค 
      10        31      30    71   

         3.275  0.194 

 พึงประสงค       21        56      32  109   

        

มัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

ไมพึง

ประสงค 
      29        32      15    76   

       24.072 0.000* 

 พึงประสงค       13        38      53  104   

        

* มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จากตารางที่ 31  พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีพฤติกรรมไมพึงประสงคมี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน ซึ่งมีพฤติกรรมไมพึงประสงคไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
ตอนที่ 5  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
 

ตารางที่ 32  แสดงจํานวนและรอยละของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 (n=360) 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร จํานวน รอยละ 

ประโยชน          227          63.0 

โทษ          110          30.6 

ไมแนใจ            23            6.4 
รวม          360        100.0 
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 จากตารางที่ 32  พบวา นกัเรียนสวนใหญมีความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร

วาเปนประโยชน รอยละ 63  

 

ตารางที่ 33  แสดงจํานวนของผูตอบแบบสอบถาม จําแนกตามระดับความคิดเหน็เกี่ยวกับ 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

 (n=337) 
ระดับความคิดเห็น 

ความคิดเห็น 
เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็น
ดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

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

 

 จากตารางที่ 33  พบวา นกัเรียนสวนใหญมีความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร

วาเปนประโยชน ในระดับเห็นดวย 

 
ขอวิจารณ 

 
 จากการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา เร่ือง 

ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา ผูวิจัยขอเสนอขอวิจารณดังนี้ 

 

 1.  สภาพการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบวา ความถี่ในการเลน

เกมคอมพวิเตอรของนักเรียนในชวง 1 ปทีผ่านมาเคยเลนเกมวันเวนวนัมากที่สุด  นกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนตน รอยละ 35.0 และนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย รอยละ 31.1 สวนมาก

เลนเกมคอมพวิเตอรในวนัเสาร-อาทิตย นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน รอยละ 52.5 และนักเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย รอยละ 43.5 สวนใหญนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเลนเกมติดตอกันนาน

ที่สุดเฉลี่ย 6.77 ชั่วโมง ซึง่สอดคลองกับ ประหยัด  จิระวรพงศ (2549) ไดกลาวไววา นักเรียนทกุ

ชวงชัน้เพศชายและเพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอร สวนมากมีประสบการณการเลนเกม

คอมพิวเตอร 1-2 ป เลนวันปกติและวันหยุด ในชวงเวลากลางวนัและเวลาเย็น โดยเฉลี่ยใชเวลา
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เลนครั้งละ 1-2 ชั่วโมง ซึ่งสงผลกระทบตอผลการเรียนตกต่ําและเสียสุขภาพ  สวนพฤติกรรมการ
เลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนสวนใหญมีพฤติกรรมพึงประสงค

ในขณะที่เลนเกมคอมพวิเตอร  

 

 2.  ความแตกตางของสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา พบวา 

ในชวงวนัจันทร-ศุกร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนไมมีเวลาเลนเกมแนนอน รอยละ 38.4 สวน

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมชวงเวลา 18.00-21.00น. รอยละ 41.8 สวนใหญ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 6.15 ชัว่โมง แต

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานทีสุ่ดเฉลี่ย 7.39 ชั่วโมง         

มีความแตกตางกนั ซึ่งสอดคลองกับ เทอดศักดิ์  สุมาลยศักดิ์ (2542) ไดกลาวไววา การ

เปรียบเทยีบพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรยีนวัดสทุธวิราราม ที่เลน

และไมเลนวิดีโอเกม พบวา นักเรียนทีเ่ลนวิดีโอเกมมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวานักเรียนที่ไมเลน

วิดีโอเกม อยางมีนยัสําคัญทีร่ะดับ .05 และนักเรยีนที่เลนวิดีโอเกมทีห่างสรรพสนิคาจะมี

พฤติกรรมกาวราวมากที่สุด เลนวิดีโอเกมมากกวา 2 ชั่วโมงตอคร้ัง 

 

 3.  ความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน พบวา นักเรียนสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรชวง 1 ปทีผ่านมา และสถานที่เลนเกม

คอมพิวเตอร มีความสมัพนัธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มี

ความรูเกีย่วกบักฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม มีความสมัพนัธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน อยางมีนยัสาํคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับ สุทธิพร  นิราพาธ(2547) ได

กลาวไววา พฤติกรรมการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการเลนเกม

คอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมกาวราวของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย อยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ 0.05  

 

 จากเหตุผลดังกลาว จึงสรุปไดวา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาตอนปลายมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตสภาพการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายมีความ

แตกตางกนั มผีลกระทบจากการเลนเกมดาน การเรียน สุขภาพ เปนตน 



 

บทที่ 5 
 

สรุปและขอเสนอแนะ 
 

สรุป 
 

 การวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา สามารถสรุปไดดังนี้ 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 1.  เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษา

ตอนตนและมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 2.  เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 3.  เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 

 5.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอนตนและมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

 6.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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กลุมตัวอยาง 
 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสํานกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 360 คน 

 
เครื่องมือมือที่ใชในการวจิัย 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนแบบสอบถาม  โดยแบงออกเปน 4 ตอน คือ ขอมูล

ทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม สภาพการการเลนเกมคอมพิวเตอร พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร และความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 
การเก็บรวบรวมขอมลู 
 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน  ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูอํานวยการ

โรงเรียนมัธยมประชานิเวศน สังกัดสาํนกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร เพื่อขออนญุาตเก็บ

รวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษา  

 

 2.  หลังจากไดรับการอนุญาตจากผูอํานวยการโรงเรียนมัธยมประชานิเวศน แลวทาํการ

นัดหมายกับอาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานในการเก็บขอมูล  ผูวจิัยนาํแบบสอบถามให

อาจารยหรือเจาหนาที่ประสานงานเปนผูแจกแบบสอบถาม จํานวน 420 ฉบับ สงคืน จํานวน     

365 ฉบับ ไมสมบูรณ จํานวน 5 ฉบับ 

 

 3.  ตรวจแบบสอบถามที่มคีวามสมบูรณ คือ ตอบคําถามครบถวนทุกขอ เพื่อนาํไป

วิเคราะหขอมลูตอไป 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 ผูวิจัยดําเนนิการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามที่สมบูรณทั้งหมด 360 ฉบับ โดยใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อวิเคราะหทางคาสถิติดังตอไปนี้ 

 

 1.  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ขอมูลเกี่ยวกับสภาพและพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรวเิคราะหโดยหาคาความถี ่และคารอยละ   

 

 2.  วิเคราะหความสัมพนัธระหวางสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โดยการทดสอบไควสแควร (Chi-Square test)   

 

 3.  เปรียบเทียบสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และคารอยละ 

 

 4.  ขอมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร วิเคราะหโดยหาคาความถี่ และ  

คารอยละ 
 
ผลการวิจัย 
 

 ผูวิจัยของเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงคการวิจัยดงันี ้

 

 1.  กิจกรรมที่ใชเครื่องคอมพวเตอร สวนใหญใชพิมพงานหรือรายงาน รอยละ 35  ความถี่

ในการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในชวง 1 ปที่ผานมาเคยเลนเกมวันเวนวนั รอยละ 33.1 

สวนมากเลนเกมคอมพวิเตอรในวันเสาร-อาทิตยมากกวาวนัธรรมดา รอยละ 48 สวนใหญนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาเลนเกมตดิตอกันนานที่สุดเฉลี่ย 6.77 ชั่วโมง  

 

 2.  ความสัมพนัธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษา พบวา ความถี่ในชวง 1 ปที่ผานมา และสถานที่ในการเลนเกม มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน อยางมีนัยสาํคัญ
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ทางสถิติที ่.05 สวนความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกมนัน้ มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย อยางมนีัยสาํคัญ

ทางสถิติที ่.05 แตการใชเครื่องคอมพวิเตอร เวลา วนั ความถี่ในการเลนเกม กิจกรรมยามวาง 

ความสัมพันธในครอบครัว และประสบการณขาดเรียนไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการ

เรียน 

 3. ความสัมพนัธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา พบวา นักเรียนสวนใหญมพีฤติกรรมไมพึงประสงคมีความสัมพนัธกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 4. ความคิดเหน็เกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอรพบวา นักเรียนสวนใหญมีความคดิเห็น

วาเปนประโยชน รอยละ 63 ในระดับเห็นดวย 

 
ขอเสนอแนะ 

 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 1.  ผูวิจัย พบวา นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตนและนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายใช

เครื่องคอมพิวเตอรพิมพการบานหรือรายงานมากที่สุด สวนใหญจะเลนเกมวันเวนวนั และเลนใน

วันเสาร-อาทิตย จะเปนนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมกลาง 

 

 2.  สวนใหญนกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลางจะเลนเกมคอมพวิเตอร

ติดตอกันนานที่สุด เลนเกมชวงเวลา 21.00 -06.00 น. จะสงผลกระทบใหนักเรียนไมนอนตรงตาม

เวลา นกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมออนเลนที่รานเกมมากที่สุด จะมีพฤติกรรมไม

พึงประสงค 

 

 3.  การเลนเกมของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในกลุมเกง ไมรวมเลนเกมกับ

บุคคลในครอบครัว สวนใหญนักเรียนที่ขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรจะเปนนกัเรียนทีม่ี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในกลุมออน 
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 4.  ความรูเกีย่วกับกฏหมายของการใหบริการและการใชบริการรานเกม พบวา นักเรียนที่

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกลุมกลาง มีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของการใหบริการและการใช

บริการรานเกม สวนใหญมคีวามรูเกีย่วกบักฏหมายจากหนังสือพิมพ  

 
ขอเสนอแนะสําหรบัการทาํวิจยัครั้งตอไป 
 

 1.  ควรมกีารศึกษาความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับระดับชั้นอื่นๆ เชน ประถมศกึษา ระดับอุดมศึกษา เปนตน 

 

 2.  ควรมกีารศึกษาความสมัพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรกับเพศและ

ชวงอายุของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา 

 

 3.  ควรมกีารศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับกฏหมายการใชบริการรานเกม 
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รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมอื 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. ผศ.ดร.ไพบลูย  เปานิล 

 อาจารยประจาํโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  
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 อาจารยประจาํโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

 มหาวิทยาลยัราชภัฎจันทรเกษม 

 
ผูเชี่ยวชาญดานประเมินผลการศกึษา 
 4. อ.ดร.วสนัต  ทองไทย 

 อาจารยประจาํภาควิชาวิจยัและการประเมินผลการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 

 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเกมคอมพิวเตอร 
 5. คุณอภิชัย  จะวะนะ 

 หัวหนาเจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแรก็ซ จํากดั 

 

 6. คุณวชิระ  อูอรุณ 

 เจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแร็กซ จํากัด 

 

 7. คุณกฤษฎา  วงศชัยเดช 

 เจาหนาที่ดูระบบเกมออนไลน N-age (Game Master) บริษัท วอแร็กซ จํากัด 



 

ภาคผนวก ข  
แบบประเมินแบบสอบถาม 
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แบบประเมินแบบสอบถาม 

เรื่อง  “ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา” 

 

คําชี้แจง  แบบประเมินเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม เร่ือง “ความสัมพนัธระหวาง 

 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ 

 มัธยมศึกษา” แบงออกเปน 3 ตอนดังนี ้

 

 ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตวั 

 ตอนที่ 2  ความคิดเหน็เกีย่วกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 

 ตอนที่ 3  ความคิดเหน็เพิม่เติม และขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ 1  ขอมูลสวนตวั 

 

ชื่อ – นามสกุล  

 

ตําแหนง  

 

วุฒิการศึกษา  
 

สถานทีท่ํางาน   

   

 

หมายเลขโทรศัพท  
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ตอนที่ 2  ความคิดเหน็เกีย่วกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 

 

 ผูวิจัยไดสรางตารางความคดิเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม เร่ือง

“ความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา” โดยกําหนดใหมีคาของคะแนนดังนี ้
 

 ดีมาก มีคาคะแนนเทากบั  4 ดี มีคาคะแนนเทากบั 3 

 พอใช มีคาคะแนนเทากบั 2 ควรปรับปรุง มีคาคะแนนเทากบั 1 

 

คําชี้แจง  โปรดกรอกขอความหรือทําเครื่องหมาย ( ) ลงในชองวางที่ตรงกับความคิดเห็นของ 

 ทานมากที่สุด 

 

ระดับคะแนน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบและเนื้อหา 

4 3 2 1 

1.ขอคําถามเหมาะสมกับเนื้อหา     

2.ปริมาณจํานวนขอคําถามสอดคลองกับเนื้อหา     

3.ประโยคคําถามอานเขาใจงาย     

4.ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูตอบแบบสอบถาม     

5.ตัวอักษรอานงายชัดเจน     

6.การแบงระดับตัวเลือกในแตละสวน     

7.ตัวเลือกในแตละสวนมีความชัดเจนเขาใจงาย     

8.การแบงสวนเปนสวนตางๆ มีความเหมาะสม     
 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติมและขอเสนอแนะ 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับเนื้อหาและรูปแบบของแบบสอบถาม 
  

  

  

 

 ขอขอบพระคุณในความกรุณาเปนอยางสูง 
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ตารางผนวกที่ 1   สรุปความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญจากการประเมนิเนื้อหาและรูปแบบของ 

 แบบสอบถาม 

 
ผูเช่ียวชาญคนที่ ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

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

1. ขอคําถามเหมาะสมกับ 

    เนื้อหา 
2 3 3 2 3 3 3 2.71 0.47 พอใช 

2. ปริมาณจํานวนขอ 

    คําถาม สอดคลองกับ 

    เนื้อหา 

3 3 3 3 3 4 4 3.29 0.48 ดี 

3. ประโยคคําถามอาน 

    เขาใจงาย 
3 3 3 3 3 3 3 3.00 0.47 ดี 

4. ภาษาที่ใชเหมาะสมกับ 

    ผูตอบแบบสอบถาม 
2 2 3 2 3 3 3 2.57 0.53 พอใช 

5. ตัวอักษรอานงาย 

    ชัดเจน 
3 3 3 3 4 4 4 3.43 0.52 ดี 

6. การแบงระดับตัวเลือก 

    ในแตละสวน 
2 2 2 3 2 3 3 2.43 0.53 พอใช 

7.ตัวเลือกในแตละสวนมี 

   ความชัดเจนเขาใจงาย 
2 2 2 3 3 3 3 2.57 0.51 พอใช 

8. การแบงสวนเปนสวน 

    ตางๆ 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 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 แบบสอบถามฉบับนี้สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ “การเลนเกมคอมพิวเตอร” ขอเทจ็จริงที่

ไดจากคําตอบของนักเรียนจะเปนประโยชนในการศึกษาเปนอยางยิ่งคําตอบแตละขอของนักเรียนจะไมมี

ขอใดถูก ขอใดผิด เพราะคําตอบของแตละคนที่ตอบตามสภาพความเปนจริง  จึงขอความรวมมอืจาก

นักเรียนตอบตามสภาพความเปนจริงทุกขอ  และขอมูลทุกคําตอบที่ไดจะเกบ็เปนความลับ ผูวิจัย

ขอขอบคุณนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

 คาํชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 

 1. แบบสอบถามฉบับนี้ม ี 4  ตอน คือ ตอนที ่1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  จํานวน      

4 ขอ ตอนที่ 2 สภาพการเลนเกมคอมพิเตอร จํานวน 31 ขอ ตอนที่ 3 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอร 

จํานวน 10 ขอ และตอนที่ 4  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร จํานวน 20 ขอ 

 2. วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนกัเรียนทกุคน อานขอคําถามแลวใสเครื่องหมาย ลงในชองที่ตรง

กับตัวนักเรียนมากที่สุดและขอใหตอบคาํถามทุกขอตามความเปนจริง 
 

วัตถุประสงค 

 1.เพื่อสํารวจสภาพและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 2.เพื่อเปรียบเทียบสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 3.เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตนกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 4.เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 5.เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

 6.เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาเกี่ยวกับการเลน 

เกมคอมพิวเตอร 

 

ผูวิจัย  นายสนธยา  สีแดง  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 

เบอรโทรศัพทติดตอ  08-1633-0839 

กําหนดสงคืน : กรุณาสงคืนภายในวันที่ 10 มีนาคม พ.ศ.2551  
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แบบสอบถาม  
เรื่อง “ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา” 
 

  ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอคําถามแลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับขอมูลของนักเรียนมากที่สุด 

 

1. เพศ     ชาย     หญิง 

2. อาย ุ   ป 

3. ระดับชั้น     มัธยมศึกษาปที่ 1  มัธยมศึกษาปที่ 2     มัธยมศึกษาปที่ 3 

  มัธยมศึกษาปที่ 4  มัธยมศึกษาปที่ 5  มัธยมศึกษาปที่ 6 

4. คะแนนเฉลี่ยสะสม  ภาคเรียนสุดทาย   

 

ตอนที่ 2  สภาพการเลนเกมคอมพิวเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียน อานขอคําถาม  แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับสภาพการเลนเกม 

  คอมพวิเตอรของนักเรียนมากที่สุด 

 

1. นักเรียนมีเครื่องคอมพิวเตอรที่บานหรือไม   ม ี   ไมม ี (ขามไปตอบขอ 3) 

2. ถามีเครื่องคอมพวิเตอรที่บาน นักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอรทําอะไรมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  พิมพการบาน/รายงาน   บันทึก Diary Online 

  เลนเกมคอมพิวเตอร   ทํา Home page สวนตัว 

  ทํา Hi5 สวนตัว   ทองอินเทอรเน็ตเพื่อความบันเทิง 

  แชตกับเพือ่น   ทองอินเทอรเน็ตเพื่อใชในการเรียน 

  รับ-สง E-mail   อื่นๆ  

3. นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม   เคย   ไมเคย  (ขามไปทําตอนที่ 4 หนาที่ 9) 

4. นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรครั้งแรกตอนเรียนชั้นใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  ประถมศึกษาปที่ 1  ประถมศึกษาปที่ 2  ประถมศึกษาปที่ 3 

  ประถมศึกษาปที่ 4  ประถมศึกษาปที่ 5  ประถมศึกษาปที่ 6 

  มัธยมศึกษาปที่ 1  มัธยมศึกษาปที่ 2     มัธยมศึกษาปที่ 3 

  มัธยมศึกษาปที่ 4  มัธยมศึกษาปที่ 5  มัธยมศึกษาปที่ 6 

  จําไมได 
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5. ในชวง 1 ปทีผ่านมานักเรียนเคยเลนเกมคอมพวิเตอรบอยเพียงใด 

 ทุกวัน  สัปดาหละ 1 คร้ัง  ไมไดเลนเลย 

 วันเวนวัน  เดือนละ 1 คร้ัง  

6. สวนมากนักเรียนเลนเกมคอมพวิเตอรวันใด 

  วันจันทร- ศุกร   วันหยุดพิเศษ/วันหยุดนักขัตฤกษ 

  วันเสาร- อาทิตย   ชวงวันหยดุปดภาคเรียน 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ          

7. ถาจะเลนเกมในชวงวันจันทร - ศุกรนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.   ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

8. ถาจะเลนเกมในชวงวันเสาร – อาทิตยนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.       ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

9. ถาจะเลนเกมในชวงวันหยุดพิเศษหรือวันหยุดนักขัตฤกษนักเรียนมักจะเลนเกมชวงเวลาใด 

    เลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ชวงเวลา  06.00 - 08.00  น.        ชวงเวลา  18.00 - 21.00  น. 

   ชวงเวลา  08.00 - 12.00  น.   ชวงเวลา  21.00 - 24.00  น. 

   ชวงเวลา  12.00 - 13.00  น.   ชวงเวลา  00.00 - 06.00  น. 

   ชวงเวลา  13.00 - 16.30  น.   ไมมีเวลาแนนอน 

  ชวงเวลา  16.30 - 18.00  น.   อื่นๆ โปรดระบ ุ   

10. นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง ชั่วโมง 

11. ในชวงวันจนัทร- ศุกร นักเรียนเคยเลนเกมคอมพวิเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง  5 - 6 ชั่วโมง  มากกวา 10 ชั่วโมง 

  1 - 2  ชัว่โมง  7 - 8 ชั่วโมง 

  3 - 4 ชั่วโมง  9 - 10 ชั่วโมง 
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12. ในวันเสาร- อาทิตยหรือวันหยุด นักเรียนเคยเลนเกมคอมพิวเตอรติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง  5 - 6 ชั่วโมง  มากกวา 10 ชั่วโมง 

  1 - 2  ชัว่โมง  7 - 8 ชั่วโมง 

  3 - 4 ชั่วโมง  9 - 10 ชั่วโมง 

13. ในชวงวันจนัทร - ศุกร นักเรียนมักจะเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณกี่คร้ัง  

     (การเปด-ปดเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คร้ัง ไมวาจะเลนเกมกี่รอบ ใหนับเปน 1 คร้ัง) 

  1 ครั้ง  4 คร้ัง  มากกวา 7 คร้ัง 

  2 ครั้ง  5 คร้ัง 

  3 ครั้ง  6 คร้ัง 

14. ในชวงวันเสาร - อาทิตย หรือวันหยุด นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณกี่คร้ัง  

 (การเปด-ปดเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คร้ัง ไมวาจะเลนเกมกี่รอบ ใหนับเปน 1 คร้ัง)  

   1 ครั้ง  4 คร้ัง  มากกวา 7 คร้ัง 

  2 ครั้ง  5 คร้ัง 

  3 ครั้ง  6 คร้ัง 

15. สวนใหญนกัเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรที่ใด 

  บานตนเอง  หางสรรพสินคา 

  บานเพือ่น  รานที่เปดใหบริการ 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ   

16. เมื่อเลนเกมที่ตองมีผูเลนอีก 1 คน สวนใหญนักเรียนมักเลนกับใคร 

  คนเดียว  บิดา/มารดา 

  เพื่อน  คอมพิวเตอร 

  พี่/นอง  ไมทราบเปนใครบนเครือขายอินเทอรเน็ต 

17. นักเรียนชอบเลนเครื่องเลนเกมแบบใดมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

   ตูเกมตามศูนยการคา (Arcade)  เพลยสเตชั่น (Play Station)  

 เครื่องคอมพิวเตอร (PC)  เพลยสเตชั่นพอรทเทเบิ้ล (Play Station Portable) 

 โทรศัพทมือถือ (Mobile Phone)  เอ็กซบอค (Xbox)  

 วี (Wii)   ซปุเปอรแฟมิคอม (Super Famicom) 

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

   อื่นๆ โปรดระบ ุ  
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18. นักเรียนเลนเกมประเภทใดมากที่สุดเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  เกมแอคชั่นหรือเกมตอสู (Action  Game) เชน Street Fighter , Star Wars Galaxies,  

       Tekken 6, The Lord of the Rings และ Bloody Roar เปนตน 

  เกมแสดงบทบาทสมมุติ (Role Playing Game: RPG) เชน Final Fantasy, Dragon Quest,  

   Pokemon Diamond, Star Ocean 4 และ The Legend of Zelda เปนตน 

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

               และ Counter Strike เปนตน 

  เกมผจญภัย (Adventure Game) เชน  Super Mario, Donkey Kong Country, Grand Theft  

               Auto, Need for Speed และ Pacman  เปนตน 

  เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) เชน  The Sims, StarCraft II, SimCity,  

   Age of Empires และ Tamagotchi Connection เปนตน 

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

   Winning Eleven 10  เปนตน 

  เกมปริศนา (Puzzle Game)  เชน  Tetris DS, Jigsaw Puzzle, Crossword Puzzle,  

   Shunkan Puzz Loop และ Brain Age: Trainer  เปนตน 

  เกมที่มีผูเลนหลายคนในเครือขาย (Massively Multiplayer Online Game: MMOG) 

         เชน Ragnarok, Trickster, Guild Wars, DotA และ LineageII  เปนตน 

  อื่นๆ โปรดระบ ุ          

19. ในการตัดสินใจเลือกเลนเกมคอมพิวเตอร นักเรียนจะพิจารณาจาก (เลือกเพียงคําตอบเดียว) 

  ความสวยงามของภาพในเกม  การแนะนําของเพื่อน/พี ่- นอง 

  ความยาก/งายของวิธีการเลน  ความเปนที่นิยมของตลาด/กลุมเพื่อน 

  หนังสือแนะนําเกม/ส่ือโฆษณาตางๆ  อื่นๆ โปรดระบ ุ     

20. นักเรียนซื้อเกมคอมพิวเตอรกี่เกมตอเดือน 

   1  เกม  4 - 5  เกม  ไมไดซือ้เลย (ขามไปตอบขอ 22) 

   2 - 3  เกม  มากกวา 5 เกม  

21. ถานักเรียนซื้อเกมคอมพิวเตอรโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 
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22. ถานักเรียนไมไดซื้อเกมคอมพิวเตอรนักเรียนไดเกมจากไหน  

   ยืมเพื่อน   ดาวนโหลดจากเว็บไซต 

   แถมมากบันิตยสารเกม   อื่นๆ โปรดระบ ุ  

23. นักเรียนจายคาชั่วโมงเกมโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 

24. นักเรียนจายคาแบตเตอรี่หรืออุปกรณเสริมเพื่อใชกับเครื่องเลนเกมโดยเฉลี่ยกี่บาทตอเดือน 

   นอยกวา 100 บาท   501 – 1,000 บาท  ไมเลนเกมที่มีคาใชจาย 

   100 - 500 บาท   มากกวา 1,000 บาท 

25. สวนใหญนักเรียนทํากิจกรรมใดในยามวางนอกจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเลือกเพียงคําตอบเดียว 

  อานหนังสือ   ทําอาหาร    ไมทํากจิกรรมใดเลย 

  ดูโทรทัศน  ทําสวน    เลนกีฬา 

  ฟงวิทยุ  ทํางานประดิษฐ  อื่นๆ โปรดระบ ุ  

26. ในครอบครวัมีใครรวมเลนเกมคอมพิวเตอรกับนักเรียนมากที่สุด 

  พอ  นองชาย  ไมมีใครเคย 

  แม  พี่สาว  อื่นๆ โปรดระบ ุ  

  พี่ชาย  นองสาว 

27. นักเรียนเคยใชเงินจริง แลกสิ่งของหรือไอเท็มในเกมออนไลนหรือไม 

  เคย  ไมเคย (ขามไปขอ 29) 

28. นักเรียนเคยใชเงินจริงแลกสิ่งของหรือไอเท็มในเกมออนไลนเปนจํานวนรวมทั้งหมดกี่บาท 

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

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

29. นกัเรียนเคยขาดเรียนเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม  เคย  ไมเคย 

30. นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับกฏหมายของผูใหบริการกับผูใชบริการรานเกมหรือไม 

  ม ี  ไมม ี(ขามไปตอบตอนที่ 3 หนาที่ 7) 

31. นักเรียนไดรับความรูเกี่ยวกับกฏหมายของผูใหบริการกับผูใชบริการรานเกมจากแหลงใด 

      (เลือกเพียงคําตอบเดียว) 

  รานอินเทอรเน็ต  หนังสือพิมพ  โรงเรียน 

  ผูปกครอง  เพื่อน  อื่นๆ โปรดระบ ุ  
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ตอนที่ 3  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอความเกี่ยวกับพฤติกรรมในชองซายมือแลวพิจารณาวานักเรียนมี 

              พฤตกิรรมดังกลาวหรือไม แลวใสเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับพฤติกรรมของ 

               นักเรียนมากที่สุด 

  
พฤติกรรม จริง ไมจริง 

1.  ขณะที่นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร จะ บน ดา เมือ่ส่ิงตางๆ ไม 

     เปนไปตามที่คาดหวัง 

  

2.  นักเรียนมักจะนําความรูที่ไดจากการเลนเกมไปประยุกตใชใน 

      ชวีิตประจาํวัน 

  

3.  นักเรียนจะหงุดหงิดมาก ถาเลนเกมคอมพิวเตอรไดคะแนนนอย   

4.  นักเรียนสามารถใช คียบอรดและเมาส เพื่อทําการบานไดอยาง 

     คลองแคลว เพราะเคยใชเลนเกมเปนประจํา 

  

5.  ขณะที่เลนเกมนักเรียนจะหงุดหงิด เมื่อมีคนมาสนทนาดวย   

     และนักเรียนจะไมสนใจหรอืตอบสนอง 

  

6.  นักเรียนมักจะแบงเวลาเลนเกมและทําการบานหรืองานอื่นๆ  

     ทีม่อบหมาย 

  

7.  นักเรียนมักจะไมหิว/ไมรับประทานอาหารและไมนอนตรงตามเวลา 

     เมือ่เลนเกม 

  

8.  หลังจากที่ไดเลนเกมนักเรียนผอนคลายความเครียดจากการเรียน   

9.  นักเรียนมักจะทะเลาะกับเพื่อน ถานักเรียนไมชนะ   

10. นักเรียนมักจะรีบทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายจะทําเสร็จ 

       เรียบรอยเสมอ กอนเวลาเลนเกม 
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ตอนที่ 4  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมคอมพวิเตอร 
คําชี้แจง ใหนักเรียนอานขอความประเด็นตางๆ แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็น 

              ของนกัเรียนมากที่สุด 

 

ประเดน็ 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางยิ่ง 

1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรประเภท 

     เกมออนไลนที่มีการสนทนา 

     ภายในเกม เชน  เกม Toksclub  

     เกม Second life ทําใหนักเรียนใช 

     แปนพิมพไดคลองแคลวขึ้น 

     

2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนระยะ 

     เวลานานจะสงผลใหผลการเรียน 

     ของนักเรียนต่ําลง 

     

3.  การเลนเกมคอมพิวเตอรประเภท 

     เกมภาษา (RPG)  เชน Final  

     Fantasy  ทําใหนักเรียนอาน 

     หนังสือไดดีและเร็วขึ้น 

     

4.  นักเรียนใชเวลาอยูที่บาน เพื่อเลน 

      เกมมากกวาโทรศัพท พูดคุยกับ 

      เพื่อน 

     

5.  การเลนเกมเกมคอมพิวเตอรชวย 

     ใหนักเรียนคํานวณเลขไดดีและ 

     เร็วขึ้น 

     

6.  ทําใหนักเรียนพูดคุยและทํา 

      กิจกรรมกบัสมาชกิในครอบครัว 

      นอยลง 

     

7.  นักเรียนใชเวลาในการเลนเกม 

     นอยกวาเวลาที่ใช ทําทบทวน 

     บทเรียนและทําการบาน 

     

 
 



  92 

ความคิดเห็น 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางย่ิง 

8.  นักเรียนรูสึกปวดตา ตาพรา และ 

     ปวดหลังเสมอ เมือ่เลนเกมนานๆ 

     

9.  การเลนเกมที่เนนภาษาอังกฤษ  

     ทําใหนักเรียนรูจักคําศัพท  

     ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 

     

10. เมื่อนักเรียนเลนเกมออนไลนจะ 

      ใชภาษาไทยผิดเพราะตองการลด 

       เวลาในการพิมพ เชน มั่ก (มาก)  

      จาย (ใจ) จงิ (จริง) สาหวาดดิ    

     (สวัสดี) เปนตน 

     

11. เกมออนไลนทําใหนักเรียนได 

      สรางมิตรภาพกับบุคคลอื่นใน 

      เครือขาย และไดรูจักเพื่อนใหมๆ  

      เพิ่มมากขึน้ 

     

12. นักเรียนเลือกที่จะใชเงินซือ้เกม 

      มาเลนมากกวาที่จะเก็บออนเงิน 

     

13. การเลนเกมคอมพวิเตอรประเภท 

      เกมปริศนา (Puzzle) เชน เกมจับคู  

      เกมจบัผิดภาพ เปนตน ชวยให 

      นักเรียนฝกสมาธิและฝกการจดจํา 

     

14. การเลนเกมประเภทยิง (Shooting)  

      เชน เกม Special Force เกม 

Crazy 

      Shooter Online เปนตน มีฉากและ 

      ภาพที่โหดราย ทําใหนักเรียนมี 

      ความกาวราวโดยไมรูตัว 
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ความคิดเห็น 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็นดวย ไม
แนใจ 

ไมเห็น
ดวย 

ไมเห็นดวย
อยางย่ิง 

15. นักเรียนมีทักษะการใชงาน 

      คอมพิวเตอรไดคลองแคลว   

      เพราะนักเรียนเลนเกม 

      คอมพิวเตอรเปนประจํา 

     

16. เกมออนไลนจะแทรกวัฒนธรรม 

      ตางชาตมิากจนทําใหนักเรียนไม 

      สนใจวัฒนธรรมไทย 

     

17. การเลนเกมคอมพวิเตอรประเภท 

      เกมจาํลองสถานการณ  

      (Simulation) เชน เกม The Sims  

      เกม SimCity  ฝกใหนักเรียนรูจัก 

      การวางแผน 

     

18. นักเรียนไมสามารถหยุดเลนเกม 

      ไดทันทีที่ผูปกครองบอกใหหยุด  

      ตองรอใหเกมจบกอน 

     

19. การเลนเกมประเภทเกมออนไลน 

      เชน เกม Ragnarok เกม Trickster 

      เกม Cabal เปนตน  ทําใหนักเรียน 

      ไดฝกการทํางานเปนทีมและรูจัก 

      แบงหนาที่  

     

20.  นักเรียนรูสึกเบื่อหนาย ไมอยาก 

       เรียนและอานหนังสือ แตอยาก 

       เลนเกมมากกวาเพราะทาํไดม ี

       ความสุข 
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โปรดแสดงความคิดเห็นของนักเรียนเพิ่มเติมที่เกี่ยวกับการเลนเกม  
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วัน เดือน ป ทีเ่กิด วันที่ 25 เดือนเมษายน พ.ศ. 2523 

สถานที่เกิด  จังหวัดปทุมธาน ี

ประวัติการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต (คอมพวิเตอรศึกษา)  
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