
บทที่ 4 

ผลการศึกษา 
 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา 

1.  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อําเภอเมือง 
จังหวัดนาน 

2.  ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อําเภอเมือง จังหวัดนาน 

3.  ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (ระยะเวลาที่เลน, ประเภท
ของเกมที่เลน) กับความฉลาดทางอารมณของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อําเภอเมือง จังหวัดนาน 

 ผลการศึกษานําเสนอเปน 4 สวน ดังนี้ 
 สวนที่  1  ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 
 สวนที่  2  พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
  สวนที่  3  ความฉลาดทางอารมณ ของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลน 
  สวนที่  4  ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความ

ฉลาดทางอารมณ 
 

สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง เก่ียวกับสถานภาพ สงัคม ครอบครัวและความเปนอยู 

   กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1-6 ในเขตอําเภอเมือง จังหวดันานจาํนวน 
379 คน เปนเพศหญิง จํานวน 221 คน คิดเปนรอยละ 58.3 และเปนเพศชายจํานวน 158 คน คิดเปน
รอยละ 41.7 แบงเกณฑตามชวงอายุพบวาสวนใหญเปนวัยรุนตอนตนมีอายุ 12 – 15 ป จํานวน 224 
คน คิดเปนรอยละ 59.1 รองลงมาวัยรุนตอนกลางอายุ 16 – 17 ป จํานวน 130 คน คิดเปนรอยละ 
34.3 และเปนวัยรุนตอนปลาย อายุ 18 – 25 ป จํานวน 25 คน คิดเปนรอยละ 6.6 ผลการเรียนเฉลี่ย
สวนใหญอยูระหวาง 3.51 ถึง 4.00 คิดเปนรอยละ 29.6 สวนใหญเปนบุตรคนที่ 1 คิดเปนรอยละ 
53.0 และสวนใหญมีพี่นอง  2 คน คิดเปนรอยละ 62.8 รายไดของนักเรียนสวนใหญมีรายไดนอย
กวาหรือเทากับ 250 บาทตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 72.0 และสถานภาพครอบครัวสวนใหญมีบิดา
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มารดาอยูดวยกัน จํานวน 294 คน คิดเปนรอยละ 77.6 ปจจุบันกลุมตัวอยางสวนใหญพักอาศัยอยูกับ
บิดาและมารดา คิดเปนรอยละ 63.6  ดังรายละเอียดในตารางที่ 6 

ตารางที่ 6 จํานวนและรอยละของขอมูลของกลุมตัวอยาง (N=379) 

คุณลักษณะทางประชากร จํานวน รอยละ 

เพศ   
   เพศชาย 158 41.7 
   เพศหญิง 221 58.3 
อายุ   
12 – 15 ป 224 59.1 
16 – 17 ป  130 34.3 
18 – 25 ป  25 6.6 
เกรดเฉลี่ย     
   ต่ํากวา 2.00 15 4.0 
   2.01 – 2.50 50 13.2 
   2.51 – 3.00 94 24.8 
   3.01 – 3.50  108 28.5 
   3.51 – 4.00 112 29.5 
บุตรคนที ่   
   คนที่ 1 201 53.0 
   คนที่ 2  152 40.1 
   คนที่ 3 16 4.2 
   คนที่ 4 3 0.8 
   คนที่ 5 ขึ้นไป  7 1.9 
จํานวนพี่นอง   
   1 คน 80 21.1 
   2 คน  238 62.8 
   3 คน  41 10.8 
   4 คน  9 2.4 
   5 คนขึ้นไป 11 2.9 
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ตารางที่ 6 (ตอ) 

คุณลักษณะทางประชากร (ตอ) จํานวน รอยละ 

รายไดของนักเรียน/สัปดาห   
   นอยกวาหรือเทากับ 250 บาท 273 72.0 
   251 – 500 บาท 81 21.4 
   501 – 750 บาท  21 5.5 
   มากกวา 750 บาท 4 1.1 
สถานภาพของครอบครัว   
   อยูดวยกนั 294 77.6 
   หยาราง  43 11.3 
   แยกกันอยู 14 3.7 
   ฝายหนึ่งฝายใดเสียชีวิต 28 7.4 
บุคคลท่ีนักเรียนพักอาศัยอยูดวย   
   บิดาและ มารดา  241 63.6 
   บิดา 11 2.9 
   มารดา 51 13.5 
   ญาติ  45 11.9 
   หอพัก  29 7.6 
   อ่ืนๆ(วัด) 2 0.5 
 
 ขอมูลทั่วไปของบิดามารดากลุมตัวอยางเกี่ยวกับอาชีพ รายไดตอเดือน และระดับ
การศึกษา พบวา สวนใหญบิดามีอาชีพรับจาง 154 คน คิดเปนรอยละ 42.9 มารดาประกอบอาชีพ
รับจาง 159 คน คิดเปนรอยละ 42.9 เทากัน รองลงมาบิดามีอาชีพรับราชการ คิดเปนรอยละ 24.5 
ในขณะที่มารดามีอาชีพคาขาย คิดเปนรอยละ19.4 รายไดของบิดามารดาตอเดือน สวนใหญมีรายได
ต่ํากวา 5,000 บาท โดยบิดาคิดเปนรอยละ 36.5 และมารดาคิดเปนรอยละ 48.8 และระดับการศึกษา
ของบิดามารดาของกลุมตัวอยางสวนใหญอยูระดับประถมศึกษา คิดเปนบิดารอยละ 36.5 และ
มารดารอยละ 42.6 รองลงมาไดแก ปริญญาตรี บิดารอยละ 21.2 มารดารอยละ 18.3 ดังรายละเอียด
ในตารางที่ 7 
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ตารางที่ 7 จํานวนและรอยละของบิดามารดาของนักเรียนมัธยม ในดานอาชีพ รายได/เดือน ระดับ
การศึกษา (บิดา N=359 คน มารดา N=371 คน) 

คุณลักษณะทางประชากร จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

อาชีพ บิดา มารดา 
   ขาราชการ 88 24.5 61 16.4 
   พนักงานรัฐวิสาหกจิ 13 3.6 7 1.9 
   คาขาย  38 10.6 72 19.4 
   ธุรกิจสวนตวั 29 8.1 28 7.5 
   รับจาง 154 42.9 159 42.9 
   อ่ืนๆ  37 10.3 44 11.9 
รายได  /เดือน                                           บิดา มารดา 
   ต่ํากวา 5,000 บาท 131 36.5 181 48.8 
   5,001 – 7,000 บาท 61 17 59 15.9 
   7,001 – 9,000 บาท 24 6.7 34 9.2 
   9,001 -10,000 บาท 30 8.3 13 3.5 
   10,001 เปนตนไป 113 31.5 84 22.6 
ระดับการศึกษา บิดา มารดา 
   ประถมศึกษา 131 36.5 158 42.6 
   มัธยมศึกษาตอนตน 35 9.7 31 8.4 
   มัธยมศึกษาตอนปลาย 71 19.8 63 16.9 
   อนุปริญญา 28 7.8 24 6.5 
   ปริญญาตรี 76 21.2 68 18.3 
   ปริญญาโท 12 3.3 13 3.5 
   ปริญญาเอก 0 0 0 0 
   อ่ืนๆ(ไมไดเรียนหนงัสือ)  6 1.7 14 3.8 
*หมายเหตุ บิดาเสียชีวิต 20 คน มารดาเสียชีวิต 8 คน 

 วิธีการอบรมเลี้ยงดูของผูปกครอง และระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใสกลุม
ตัวอยาง พบวา ผูปกครองของกลุมตัวอยางสวนใหญใชวิธีการเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใช
เหตุผล (รอยละ 64.4) รองลงมาใชวิธีการเลี้ยงดูแบบควบคุมดูแลอยางใกลชิด (รอยละ 28.5) และ
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ระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใส ผูปกครองของกลุมตัวอยางมีเวลาในการอบรมสั่ง
สอน ดูแลเอาใจนักเรียนมาก (5-7 วัน/สัปดาห) คิดเปนรอยละ 50.4 รองลงมามีเวลาในการอบรมสั่ง
สอน ดูแลเอาใจปานกลาง (3-4 วัน/สัปดาห) คิดเปนรอยละ 33.2 ดังรายละเอียดในตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 แสดงจํานวนและรอยละวิธีการอบรมเลี้ยงดูของผูปกครอง และระยะเวลาในการอบรมสั่ง
สอน ดูแล เอาใจใส 

คุณลักษณะทางประชากร จํานวนคน รอยละ 

วิธีการอบรมเลี้ยงดขูองผูปกครอง   
   การเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใชเหตผุล  244 64.4 
   การเลี้ยงดูแบบควบคุมดูแลอยางใกลชิด 108 28.5 
   การเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยไมไดรับการดูแลเอาใจใส 1 0.3 
   การเลี้ยงดูแบบตามสบายใหอิสระทุกอยาง 19 5.0 
   การเลี้ยงดูทีใ่ชอํานาจในการลงโทษอยางรุนแรง 7 1.8 
ระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใส   
   นอย (1-2 วัน/สัปดาห) 62 16.4 
   ปานกลาง (3-4 วัน/สัปดาห) 126 33.2 
   มาก (5-7 วนั/สัปดาห) 191 50.4 
 
สวนท่ี 2 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

จากตารางที่ 9 พบวา กลุมตัวอยางนักเรียนมัธยมศึกษาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
จํานวน 244 คน คิดเปนรอยละ 64.4 และไมไดเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน 135 คนคิดเปน
รอยละ 35.6  

ตารางท่ี 9 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนมัธยมจําแนกตามการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน 

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  จํานวน รอยละ 
ไมไดเลน 135 35.6 
เลน 244 64.4 

รวม 379 100 
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 กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 244 คน พบวา เปนเพศชาย (รอยละ 
50.8) และเพศหญิง (รอยละ 49.2) ซ่ึงมีจํานวนใกลเคียงกัน ผลการเรียนเฉลี่ยสวนใหญใกลเคียงกัน
ระหวาง ดีมาก 3.51 – 4.00 (รอยละ 30.7) ดี 3.01 – 3.50 (รอยละ 26.7) และปานกลาง 2.51 -3.00 
(รอยละ 23.8) ตามลําดับ รายไดของนักเรียนสวนใหญมีรายไดนอยกวาหรือเทากับ 250 บาทตอ
สัปดาห คิดเปนรอยละ 68.0 วิธีการอบรมเลี้ยงดูของผูปกครอง พบวา ผูปกครองของกลุมตัวอยาง
สวนใหญใชวิธีการเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใชเหตุผล (รอยละ 63.9) และผูปกครองของกลุม
ตัวอยางมีเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแลเอาใจนักเรียนมาก (5-7 วัน/สัปดาห) คิดเปนรอยละ 50.4 
ดังรายละเอียดในตารางที่ 10 

ตารางที่ 10 จํานวนและรอยละขอมูลของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  จํานวน รอยละ 

เพศ   
   เพศชาย 124 50.8 
   เพศหญิง 120 49.2 
เกรดเฉลี่ย     
   ต่ํากวา 2.00 11 4.5 
   2.01 – 2.50 35 14.3 
   2.51 – 3.00 58 23.8 
   3.01 – 3.50  65 26.7 
   3.51 – 4.00 75 30.7 
รายไดของนักเรียน/สัปดาห   
   นอยกวาหรือเทากับ 250 บาท 166 68.0 
   251 – 500 บาท 60 24.6 
   501 – 750 บาท  16 6.6 
   มากกวา 750 บาท 2 0.8 
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ตารางที่ 10 (ตอ) 

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ตอ) จํานวน รอยละ 

วิธีการอบรมเลี้ยงดขูองผูปกครอง   
   การเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใชเหตผุล  156 63.9 
   การเลี้ยงดูแบบควบคุมดูแลอยางใกลชิด 63 26.2 
   การเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยไมไดรับการดูแลเอาใจใส 1 0.4 
   การเลี้ยงดูแบบตามสบายใหอิสระทุกอยาง 16 6.6 
   การเลี้ยงดูทีใ่ชอํานาจในการลงโทษอยางรุนแรง 7 2.9 
ระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใส   
   นอย (1-2 วัน/สัปดาห) 38 15.6 
   ปานกลาง (3-4 วัน/สัปดาห) 83 34.0 
   มาก (5-7 วนั/สัปดาห) 123 50.4 

จากผลการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน พบวา กลุมตัวอยางมี
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดังนี้ 
 ระยะเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมานาน กลุมตัวอยางสวนใหญเร่ิมเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 6 เดือน ถึงมากกวา 5 ปขึ้นไป มีจํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 60.2 
และนอยกวา 6 เดือน จํานวน 97 คน คิดเปนรอยละ 39.8  
 แหลงศึกษาเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางสวนใหญศึกษาการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนจากเพื่อน จํานวน 134 คน คิดเปนรอยละ 54.9 รองลงมาไดแก พี่นอง จํานวน 
47 คน คิดเปนรอยละ 19.3 และศึกษาดวยตนเอง จํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 17.2   หนังสือ / 
วารสารแนะนําเกมคอมพิวเตอร คิดเปนรอยละ 8.6 ตามลําดับ 

 วันท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ในชวงวันวันเสาร – อาทิตย จํานวน 119 คน คิดเปนรอยละ 48.8 รองลงมาเลนเกมในวันธรรมดา
หลังเลิกเรียนจํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ17.2 และเลนเกมในชวงวันปดภาคเรียนจํานวน 35 คน 
คิดเปนรอยละ 14.3 ตามลําดับ 
 ชวงเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนเปนเวลาไมแนนอน จํานวน 137 คน คิดเปนรอยละ 56.1 รองลงมาเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนในชวงเวลา 16.00 – 20.00 น. จํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 16.8 และเลนในชวงเวลา 
12.00 – 16.00 น. จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 11.1 ตามลําดับ  
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 สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนที่บานตนเอง จํานวน 121 คน คิดเปนรอยละ 49.6 รองลงมาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ที่รานบริการอินเตอรเน็ต จํานวน 99 คน คิดเปนรอยละ 40.6 และเลนที่บานเพื่อนจํานวน 14 คน คิด
เปนรอยละ 5.7 และโรงเรียน จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 4.1 ตามลําดับ 
 บุคคลท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวย กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนคนเดียว จํานวน 108 คน คิดเปนรอยละ 44.3 รองลงมาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับ
เพื่อน จํานวน 87 คน คิดเปนจํานวนรอยละ 35.7 และเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับพี่/นอง 
จํานวน 49 คน คิดเปนจํานวนรอยละ 20.1 ตามลําดับ กลุมตัวอยางไมมีใครเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนกับผูปกครอง  
 คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนตอสัปดาห กลุมตัวอยางสวนใหญไมเสีย
เงิน ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 116 คนคิดเปนรอยละ 47.5 รองลงมาเสียเงินนอย
กวา 50 บาท/สัปดาหจํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 36.9 และเสียเงิน 50 – 100 บาทตอสัปดาห 
จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 9.4 ตามลําดับ หากเปรียบเทียบคาใชจายในการเลนเกมพบวากลุม
ตัวอยางสวนใหญเสียเงินในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 128 คน คิดเปนรอยละ 52.5 และไม
เสียเงินในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 116 คนคิดเปนรอยละ 47.5 

 ประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนประเภท
เกมแอ็คชั่น จํานวน 74 คน คิดเปนรอยละ 30.3 รองลงมาเลนเกมออนไลนประเภทเกมแสดง
บทบาท (Role – Playing Game) คิดเปนรอยละ16.8 เกมผจญภัย (Adventure) และเกมปริศนา 
(Puzzle หรือ Logic Game) จํานวน 38 คนเทากัน คิดเปนรอยละ 15.6 ตามลําดับ 
 พฤติกรรมขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเม่ือมีผูปกครองมาเรียก กลุมตัวอยางสวน
ใหญจะหยุดเลนเกมทันที จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 77.5 รองลงมาจะแสดงพฤติกรรมไม
สนใจเมื่อผูปกครองมาเรียก จํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 16.4 และแสดงพฤติกรรมเอะอะโวยวาย 
ไมพอใจ จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 4.1 ตามลําดับ กลุมตัวอยางตอบอื่นๆ จํานวน 5 คน คิดเปน
รอยละ 2 โดยตอบวาผูปกครองไมเคยเรียกขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ดังรายละเอียดใน
ตารางที่ 11 
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ตารางที่ 11 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระยะเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนมานาน แหลงศึกษาเกมคอมพิวเตอรออนไลน วันท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ชวงเวลา
ท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน บุคคลท่ีเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนดวย คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน/สัปดาห ประเภทของเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน พฤติกรรมขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเม่ือมีผูปกครองมาเรียกจากกลุมตัวอยาง 
(N=244) 

    การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  จํานวน รอยละ 

ระยะเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมานาน   
    นอยกวา 6 เดือน  97 39.8 
   6 เดือน – 12 เดือน 19 7.8 
   1 – 2 ป  42 17.2 
   2 – 3 ป 21 8.6 
   3 – 4 ป 15 6.1 
   4 – 5 ป   18 7.4 
   5 ปขึ้นไป 32 13.1 
แหลงศึกษาเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
   หนังสือ / วารสารแนะนําเกมคอมพิวเตอร 21 8.6 
   เพื่อน 134 54.9 
   พี่นอง 47 19.3 
   ศึกษาดวยตนเอง 42 17.2 
วันท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
   วันธรรมดาหลังเลิกเรียน 42 17.2 
   วันเสาร – อาทิตย 119 48.8 
   วันหยุดพิเศษ/ วันนักขัตฤกษ 18 7.4 
   วันปดภาคเรยีน  35 14.3 
   ทุกวัน  17 7.0 
   อ่ืนๆ (ไมแนนอน) 13 5.3 
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ตารางที่ 11 (ตอ) 

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ตอ) จํานวน รอยละ 

ชวงเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
   8.00 – 12.00 น.  22 9.0 
   12.00 – 16.00 น.  27 11.1 
   16.00 – 20.00 น. 41 16.8 
   20.00 – 24.00 น.  16 6.6 
  หลัง 24.00 น. เปนตนไป  1 0.4 
   ไมแนนอน 137 56.1 
สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
   บานตนเอง 121 49.6 
   รานที่เปดใหบริการอินเตอรเน็ตทั่วไป  99 40.6 
   บานเพื่อน 14 5.7 
   โรงเรียน 10 4.1 
บุคคลท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวย   
   คนเดียว 108 44.3 
   เพื่อน 87 35.7 
   พี่/นอง   49 20.0 
   ผูปกครอง 0 0 
คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน/สัปดาห   
   ไมเสียเงิน  116 47.5 
   นอยกวา 50 บาท   90 36.9 
   50 – 100 บาท 23 9.4 
   101 – 200 บาท 9 3.7 
   มากกวา 200 บาท 6 2.5 
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ตารางที่ 11 (ตอ) 

การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ตอ) จํานวน รอยละ 

ประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
   เกมแอ็คชั่น  74 30.3 
   เกมผจญภยั (Adventure)  38 15.6 
   เกมปริศนา (Puzzle หรือ Logic Game) 38 15.6 
   เกมกฬีา (Sport) 21 8.6 
   เกม Strategy   20 8.2 
   เกม Turn – Base   12 4.9 
   เกมแสดงบทบาท (Role – Playing Game) 41 16.8 
พฤติกรรมขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเม่ือมีผูปกครองมาเรียก 
   ไมสนใจ 40 16.4 
   หยุดเลน  189 77.5 
   เอะอะโวยวาย ไมพอใจ 10 4.1 
   อ่ืนๆ (ผูปกครองไมเคยสนใจเรียก)  5 2.0 

 กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน  244 คน พบวา กลุมตัวอยางใช
ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 1.0 – 3.0 ช่ัวโมง/วัน (รอยละ 52.5) ใกลเคียงกับ
ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 3 ช่ัวโมง/วัน (รอยละ 47.5) และกลุม
ตัวอยางสวนใหญใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 1 – 2 วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 
44.7 และไดทําการแบงกลุมระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน โดยใชช่ัวโมง/วัน X 
วัน/สัปดาห แลวหาคาจํานวนเฉลี่ยช่ัวโมง/วันโดยเฉลี่ย โดยไดแบงเปน 2 ชวง  คือ 0-3 ช่ัวโมง/วัน 
หมายถึงไมติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนและมากกวา 3 ช่ัวโมง/วันหมายถึงติดเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนอยกวาหรือ
เทากับ 0-3 ช่ัวโมง/วัน  คิดเปนรอยละ 93.4 และติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนหรือเลนเกมมากกวา 3 
ช่ัวโมง/วัน คิดเปนรอยละ 6.6 (พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุเทปโทรทัศน พ.ศ.2530, 
20 พฤษภาคม 2551) ดังรายละเอียดในตารางที่ 12 
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ตารางที่ 12 จํานวนและรอยละของความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนชั่วโมง/วัน, วัน/
สัปดาห และชั่วโมง/สัปดาห  

ความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน รอยละ 

จํานวนชั่วโมง/วัน   
   1-3 ช่ัวโมง/วัน 128 52.5 
   มากกวา 3 ช่ัวโมง/วัน 116 47.5 
จํานวนวัน/สปัดาห   
   1 – 2 วัน  109 44.7 
   3 – 4 วัน 54 22.1 
   5 – 6 วัน 49 20.1 
   ทุกวัน 32 13.1 
เฉล่ียจํานวนชัว่โมง/วัน   
   นอย (0-3ช่ัวโมง/วัน ) 228 93.4 
   มาก(มากกวา 3ช่ัวโมง/วัน) 16 6.6 
 

 เหตุผลที่สําคัญที่กลุมตัวอยางจํานวน 244 คนเลือกเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนโดย
เหตุผลที่สําคัญเปนอันดับที่ 1 ที่กลุมตัวอยางสวนใหญใหไวคือ เลนเพื่อคลายเครียด คิดเปนรอยละ 
31.97 รองลงมาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเพื่อความสนุกสนาน/เพลิดเพลิน คิดเปนรอยละ 31.56 
เหงา คิดเปนรอยละ 17.62 และเบื่อส่ิงแวดลอมรอบขางที่อยูรอบตัว เชน เบื่อบาน เบื่อครอบครัว คิด
เปนรอยละ 9.43 ตามลําดับ ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงเหตุผลความตองการของวัยรุนในการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน ดังรายละเอียดในตารางที่ 13 
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ตารางที่ 13 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเหตุผลท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  

เหตุผล อันดับท่ี1 
จํานวน (รอยละ) 

เลนเพื่อคลายเครียด 78 (31.97) 
สนุกสนาน/เพลิดเพลิน 70 (28.69) 
เหงา 46 (18.85) 
เบื่อส่ิงแวดลอมรอบขางที่อยูรอบตัว เชน เบื่อบาน เบื่อครอบครัว 23 (9.43) 
เพื่อเงินรางวัล 7 (2.87) 
ฆาเวลาชวงสัน้ๆ ประมาณ 30 นาที 5 (2.05) 
อยากพิสูจนความสามารถของตนเอง/พัฒนาความสามารถตนเองใหถึงขีดสุด 5 (2.05) 
อยากทําในสิ่งที่บนโลกแหงความจริงไมกลาทํา 4 (1.64) 
ตามกระแสนยิม 4 (1.64) 
อยากมีเพื่อนทีท่ําอะไรเหมือนๆกัน/หาเพื่อนใหม 1 (0.41) 
ไมระบ ุ 1 (0.41) 

รวม 244 (100) 

                       กลุมตัวอยางทีเ่ลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนจํานวน 244 คน พบวา ขณะนั่งเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน มีอาการปวดหลัง จํานวน 107 คน คิดเปนรอยละ 43.9 รองลงมามีอาการตา
แหง เคืองตา สายตาลามองไมชัด จํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 37.3 และมีอาการปวดคอ จํานวน 
87 คน คิดเปนรอยละ 35.7 ตามลําดับ ดังรายละเอียดในตารางที่ 14 
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ตารางที่ 14 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนแลวมี
อาการดังตอไปนี้  

มี ไมมี อาการ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
ปวดหลัง 107 43.9 137 56.1 
ปวดคอ 87 35.7 157 64.3 
ปวดศีรษะ 58 23.8 186 76.2 
ตาแหง เคืองตา สายตาลามองไมชัด 91 37.3 153 62.7 
อ่ืนๆ(ปวดทองและออนเพลยี)   5 2.0 239 98.0 
 

กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน 244 คน พบวา เมื่อเพลิดเพลินกับ
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกลุมตัวอยางสวนใหญมีพฤติกรรมดานบวกคือ ดูทีวีนอย หรือไม
ดูทีวีเลยจํานวน 116 คน คิดเปนรอยละ 47.5 สําหรับพฤติกรรมดานลบที่เกิดขึ้นกลุมตัวอยาง      
สวนใหญลืมหรือรับประทานอาหารไมเปนเวลา 99 คน คิดเปนรอยละ 40.6 รองลงมาขาดการออก
กําลังกาย/เลนกีฬาจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 38.5 อานหนังสือนอย หรือไมอานหนังสือเลย
จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 33.2  ไมทําการบานหรือลืมทํางานที่อาจารยส่ัง 70 คนคิดเปนรอยละ
28.7 พักผอนนอนหลับนอยกวา 8 ช่ัวโมงตอวันจํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 27.5 และขาดเรียน
จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.61 โดยกลุมตัวอยางที่ขาดเรียนมี 1 คนที่ขาดเรียน 1 วัน คิดเปน    
รอยละ 0.4 มี 2 คนขาดเรียน 2 วัน คิดเปนรอยละ 0.8 และมี 1 คนที่ขาดเรียน 4 วันคิดเปนรอยละ 0.4                  
ดังรายละเอียดในตารางที่ 15 
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ตารางที่ 15 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
มักแสดงพฤตกิรรม  
 

จํานวนคน(รอยละ) พฤติกรรมท่ีแสดง 

มี ไมมี 

ดานบวก   
ดูทีวีนอย หรือไมดูทีวีเลย 116(47.5) 128(52.5) 
ดานลบ   
 ลืมหรือรับประทานอาหารไมเปนเวลา 99(40.6) 145(59.4) 
อานหนังสือนอย หรือไมอานหนังสือเลย 81(33.2) 163(66.8) 
ไมทําการบานหรือลืมทํางานที่อาจารยส่ัง 70(28.7) 174(71.3) 
พักผอนนอนหลับนอยกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน 67(27.5) 177(72.5) 
ขาดการออกกําลังกาย/เลนกีฬา 94(38.5) 150(61.5) 
ขาดเรียน 4(1.61) 

1วัน=1คน(0.4) 
2วัน=2คน(0.8) 
4วัน=1 คน(0.4) 

240(63.3) 

 
 จากจํานวนกลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 244 คน พบวา กลุมตัวอยาง  
สวนใหญไดนําการคิด การวางแผน ที่เลนในเกมมาปรับใชในชีวิตประจําวัน จํานวน 166 คน คิด
เปนรอยละ 68.0 โดยปรับใชในเรื่องการคบเพื่อนมากที่สุด จํานวน 99 คนคิดเปนรอยละ 59.6 
รองลงมาปรับใชในเรื่องการกีฬา จํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 57.2 ปรับใชในเรื่องการเรียน 88 
คน คิดเปนรอยละ 53.0 และปรับใชในดานอื่นๆเชน ฝกทักษะการใชกลามเนื้อมือ จํานวน 4 คน คิด
เปนรอยละ 2.4 ตามลําดับ  ดังรายละเอียดในตารางที่ 16 
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ตารางที่ 16 แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนท่ีไดนําการคิด การวางแผน ท่ีเลนใน
เกมมาปรับใชในชีวิตประจําวัน  

ใช การคิด การวางแผน 
จํานวน(รอยละ) 

ไมใช 
จํานวน

(รอยละ) 
166 (68.0) 

การเรียน การคบเพื่อน กีฬา อ่ืนๆ 
ใช 

(รอยละ) 
ไมใช

(รอยละ) 
ใช 

(รอยละ) 
ไมใช

(รอยละ) 
ใช 

(รอยละ) 
ไมใช

(รอยละ) 
ใช 

(รอยละ) 
ไมใช

(รอยละ) 

88 
(53.0) 

78 
(47.0) 

99 
(59.6) 

67 
(40.4) 

95 
(57.2) 

71 
(42.8) 

4 
(2.4) 

162 
(97.6) 

78 (32.0) 

  
สวนท่ี 3 ความฉลาดทางอารมณ ของนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

ระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับความ
ฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูในระดับต่ํากวาเกณฑปกติ คิดเปนรอยละ 68.6 รองลงมาอยูในเกณฑ
ปกติ คิดเปนรอยละ 30.1 และสูงกวาเกณฑปกติ คิดเปนรอยละ 1.3 เมื่อพิจารณาความฉลาดทางดาน
อารมณรายดาน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีดานเกง กับดานสุขอยูในเกณฑปกติ โดยดานเกง คิด
เปนรอยละ 50.3 ดานสุขคิดเปนรอยละ 67.3 และดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ คิดเปนรอยละ 80.2 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณรายดานยอยซ่ึงมีทั้งหมด 9 ดานยอย 
คือควบคุมตนเอง เห็นใจผูอ่ืน รับผิดชอบ มีแรงจูงใจ ตัดสินใจและแกปญหา สัมพันธภาพ ภูมิใจ
ตนเอง พอใจชีวิต สุขสงบทางใจ พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีดานยอย 6 ดานอยูในเกณฑปกติ 
และมีดานยอย 3 ดานต่ํากวาเกณฑปกติ คือ เห็นใจผูอ่ืนคิดเปนรอยละ 80.5 รับผิดชอบคิดเปน     
รอยละ 73.1 สุขสงบทางใจ คิดเปนรอยละ 49.3 ดังรายละเอียดในตารางที่ 17 
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ตารางที่ 17 ระดับความฉลาดทางอารมณของกลุมตัวอยางทั้งหมด (N=379) 

ต่ํากวาเกณฑปกติ 
 

เกณฑปกติ สูงกวาเกณฑปกต ิความฉลาดทางอารมณ 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ดานรวม 260 68.6 114 30.1 5 1.3 

ดานด ี 304 80.2 72 19.0 3 0.8 

• ควบคุมตนเอง 164 43.3 174 45.9 41 10.8 

• เห็นใจผูอ่ืน 305 80.5 71 18.7 3 0.8 

• รับผิดชอบ 277 73.1 102 26.9 0 0 

ดานเกง 168 45.2 178 50.3 17 4.5 

• มีแรงจูงใจ 161 42.5 213 56.2 5 1.3 

• ตัดสินใจและแกปญหา 145 38.3 212 55.9 22 5.8 

• สัมพันธภาพ 75 19.8 277 73.1 27 7.1 

ดานสุข 119 31.4 255 67.3 5 1.3 

• ภูมิใจตนเอง 168 44.3 196 51.7 15 4.0 

• พอใจชวีิต 116 30.6 256 68.3 4 1.1 

• สุขสงบทางใจ 187 49.3 179 47.2 13 3.4 

 จากการศึกษากลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 244 คน 
พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูในระดับต่ํากวาเกณฑปกติ 
คิดเปนรอยละ 70.9  
 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณรายดานพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญที่
เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีระดับความฉลาดทางอารมณดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ คิดเปนรอยละ
82.4 และความฉลาดทางดานอารมณดานเกงและดานสุขอยูในเกณฑปกติ โดยมีความฉลาด        
ทางอารมณดานเกงคิดเปนรอยละ 48.8 ดานสุขคิดเปนรอยละ 68.4 ตามลําดับ ดังรายละเอียดใน
ตารางที่ 18 
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ตารางที่ 18  ตารางแสดงจํานวนและรอยละระดับความฉลาดทางอารมณของกลุมตวัอยางที่เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน (N =244 คน) 

คนท่ีเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

ต่ํา เกณฑปกติ สูง 

 
ความฉลาดทางอารมณ 

จํานวน 
(รอยละ) 

จํานวน 
(รอยละ) 

จํานวน 
(รอยละ) 

ดานรวม 173(70.9) 69(28.3) 2(0.8) 

ดานด ี 201(82.4) 42(17.2) 1(0.4) 

• ควบคุมตนเอง 111(45.5) 109(44.7) 24(9.8) 

• เห็นใจผูอ่ืน 197(80.7) 45(18.4) 2(0.8) 

• รับผิดชอบ 175(71.7) 69(28.3) 0(0) 

ดานเกง 114(46.7) 119(48.8) 11(4.5) 

• มีแรงจูงใจ 110(45.1) 132(54.1) 2(0.8) 

• ตัดสินใจและแกปญหา 99(40.6) 129(52.9) 16(6.6) 

• สัมพันธภาพ 47(19.3) 182(74.6) 16(6.1) 

ดานสุข 75(30.7) 167(68.4) 2(0.8) 

• ภูมิใจตนเอง 109(44.7) 125(51.2) 10(4.1) 

• พอใจชวีิต 76(31.1) 167(68.4) 1(0.4) 

• สุขสงบทางใจ 118(48.4) 119(48.8) 7(2.9) 

 
สวนท่ี 4 ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทาง
อารมณ 
 กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 244 คน พบวา ไมมี
ความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทางอารมณ 
ดานเกง ดานสุข และดานรวม แตพบความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนกับความฉลาดทางอารมณดานดีอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 19 
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ตารางที่ 19 ความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทาง
อารมณ (N =244 คน) 

ระยะเวลาการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
ความฉลาดทางอารมณ 

rs Sig 
ดานด ี 0.149 0.020* 

ดานเกง 0.049 0.443 

ดานสุข 0.008 0.903 
ดานรวม 0.087 0.175 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (P< 0.05) 

 จากการศึกษาพบวา ความฉลาดทางอารมณดานตางๆ มีความสัมพันธกับประเภทของ
เกมคอมพิวเตอรออนไลน ดังนี้ 
 ความฉลาดทางอารมณดานด ีมีความสัมพันธกับเกมทุกประเภทในระดบัต่ํา 
 ความฉลาดทางอารมณดานเกง มีความสัมพันธกับเกมแอ็คชั่น, เกมTurn – Base, เกม
แสดงบทบาท (Role – Playing Game) ในระดับปานกลาง เกมประเภทอืน่นอกจากนี้ความสัมพันธ
ในระดบัต่ํา 
 ความฉลาดทางอารมณดานสุข มีความสัมพันธกับเกมแอ็คชั่น, เกมTurn – Baseในระดับ
ปานกลาง เกมประเภทอื่นนอกจากนี้ความสัมพันธในระดับต่ํา 
 ความฉลาดทางอารมณดานรวม มีความสัมพันธกับเกมทกุประเภทในระดับปานกลาง ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 20  

 

 

 

 

 



 66 
 

ตารางที่ 20 คาความสัมพันธระหวางประเภทเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทางอารมณ 
(N =244 คน) 

ระดับความฉลาดทางอารมณ ประเภทเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน ดานด ี ดานเกง 

 
ดานสุข 

 
ดานรวม 

 
เกมแอ็คชั่น 0.374 0.415 0.459 0.560 
เกมผจญภยั (Adventure)  0.311 0.375 0.379 0.573 
เกมปริศนา (Puzzle หรือ 
Logic Game) 

0.334 0.360 0.388 0.452 

เกมกฬีา (Sport) 0.392 0.380 0.375 0.561 
เกมStrategy   0.366 0.315 0.303 0.498 
เกมTurn – Base  0.266 0.409 0.435 0.494 
เกมแสดงบทบาท (Role – 
Playing Game) 

0.323 0.400 0.326 0.479 
 

  η = 0.00 - 0.39 มีความสัมพันธในระดับต่ํา 
   η = 0.40 - 0.69 มีความสัมพันธในระดับปานกลาง 
  η = 0.70 - 1.00 มีความสัมพันธในระดับสูง 
 


