
บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยเร่ืองความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกายกับดัชนีมวลกายและ 
ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์ของ 
การวิจัย ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาเจตคติการออกก าลังกายของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์  2) เพื่อศึกษา
ดัชนีมวลกายและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์
เปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน และ 3) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกาย
และความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 

ข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและการน าเสนอผลของการวิจัยเร่ือง “ความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติ 
การออกก าลังกายกับดัชนีมวลกายและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร”์ น าเสนอในรูปค าบรรยายประกอบตารางโดยแบ่งการน าเสนอ  ดังนี้ 
 1.  ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 2.  ข้อมูลเกี่ยวกับเจตคติการออกก าลังกายของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 3.  การเปรียบเทียบดัชนีมวลกายและความแข็งแรงของมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์กับเกณฑ์มาตรฐาน 
 4.  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกายกับดัชนีมวลกายและ
ความแข็งแรงของมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ วัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ตอบแบบสอบถาม 
มีจ านวน 391 ชุด  โดยได้จ าแนกตามความถี่ และค่าร้อยละ ได้ดังนี้ 
 ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด จ านวน 391 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  จ านวน 238 คน 
(ร้อยละ 60.9)  เพศหญิง จ านวน 153 คน (ร้อยละ 39.1)  มีอายุสูงสุด 20 ปี จ านวน 100 คน 
(ร้อยละ 25.6) มีอายุต่ าสุด 24 ปี จ านวน 9 คน (ร้อยละ 2.3)  มีอายุเฉลี่ยโดยรวม 20 ป ี(X  = 20.42, 
SD = 1.74)    
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กลุ่มตัวอย่างที่ไม่มีโรคประจ าตัว จ านวน 340 คน (ร้อยละ 87.0) มีโรคประจ าตัว 51 คน (ร้อยละ 
13.0) ใน 1 สัปดาห์ ใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์สูงสุด 3-4 วัน จ านวน 167 คน (ร้อยละ 42.7) 5-6 วัน 
จ านวน 90 คน (ร้อยละ 23.0) และใน 1 วัน เล่นเกมคอมพิวเตอร์ติดต่อกัน คร้ังละ 3-6 ชั่วโมง 
จ านวน  259 คน (ร้อยละ 66.2) และคร้ังละ 10 ชั่วโมงขึ้นไป จ านวน 61 คน (ร้อยละ 15.6) กิจกรรม
ที่ท าเป็นประจ าในช่วงเวลาว่าง คือ เล่นเกม จ านวน 55 คน (ร้อยละ 14.06) ออกก าลังกาย จ านวน  
54 คน (ร้อยละ 13.81) ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่  1  ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน (N = 391) ร้อยละ 
1.  เพศ 

- ชาย 
- หญิง 

2.  อายุ 
- 18-19 ปี 
- 20-25 ปี 

3.  โรคประจ าตัว 
- ไม่มี 
- มี 

4.  ระยะเวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อสัปดาห์ 
- 3-4 วัน 
- 5-6 วัน 
- 6 วันขึ้นไป 

5.  ระยะเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ติดต่อกันต่อวัน 
- 3-6 ชั่วโมง 
- 7-10 ชั่วโมง 
- 10 ชั่วโมงขึ้นไป 

 
238 
153 

 
134 
257 

 
340 
51 

 
167 
90 

134 
 

259 
71 
61 

 
60.9 
39.1 

 
34.3 
65.7 

 
87.0 
13.0 

 
42.7 
23.0 
34.3 

 
66.2 
18.2 
15.6 
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ตารางที่  1  (ต่อ) 
 

ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน (N = 391) ร้อยละ 
6.  กิจกรรมที่ท่านท าเป็นประจ าในช่วงเวลาว่างคือ 

- เล่นเกม 
- ออกก าลังกาย 
- เล่นคอมพิวเตอร์ 
- อ่านหนังสือ 
- ดูโทรทัศน์ 
- นอน 
- อ่ืน ๆ (รับประทานอาหาร ขายของ ท างานพิเศษ 
  เล่นดนตรี ฯลฯ) 

 
55 
54 
42 
34 
32 
21 

 
153 

 
14.06 
13.81 
10.74 
8.69 
8.23 
5.37 

 
39.10 

 
 2.  ข้อมูลเกี่ยวกับเจตคติการออกก าลังกายของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 วัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีเจตคติการออกก าลังกาย โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับดี  ( X  = 2.80, SD = .39)    
 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านการประเมินค่ามีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับดีมาก 
( X  = 3.10, SD = .45)  ด้านความรู้สึกและด้านพฤติกรรม มีค่าเฉลี่ย อยู่ในระดับดี ( X  = 2.60,  
SD = .53  และ X  = 2.61, SD = .55) ตามล าดับ   
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อค าถามเกี่ยวกับเจตคติมีค่าเฉลี่ยสูงสุด อยู่ในระดับดีมาก 
จ านวน 6  ข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเรียงตามล าดับจากมากไปหาน้อย 3 อันดับ คือ การออกก าลังกาย
เป็นประจ าจะช่วยให้สุขภาพดี ( X  = 3.54, SD = .63) การออกก าลังกายอยู่เสมอจะท าให้เป็นคนที่มี
ความสุขกายสบายใจ (X  = 3.35, SD = .63) การวิ่งเล่นหรือกระโดดตบในยามว่างมีประโยชน์ต่อ
ร่างกาย ( X = 3.32, SD = .63) รองลงมาอยู่ระดับดี จ านวน 15 ข้อ ข้อที่ค่าเฉลี่ยสูงสุดเรียงตามล าดับ
จากมากไปหาน้อย 5 อันดับ คือ ฉันจะพยายามเปลี่ยนไปท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น ท าความสะอาดบ้าน 
เดินเล่น เมื่อรู้ตัวว่านั่งอยู่กับที่นานเกิน 3 ชั่วโมง ( X  = 2.89, SD = .85) ฉันพยายามท ากิจกรรม
เคลื่อนไหวร่างกาย เช่น งานบ้าน วิ่งเล่นใช้บันไดแทนลิฟท์ (X  = 2.87, SD = .77) ฉันรู้สึกเพลิดเพลิน
เมื่อได้ท างานบ้าน จัดสวน ใช้บันไดแทนลิฟท์ ( X  = 2.84, SD = .81) ฉันเลือกที่จะเล่นฟุตบอล  
วิ่ง ว่ายน้ า หรือกระโดดเชือก เป็นเวลานาน 30 นาที มากกว่าเล่นเกม ( X  = 2.82, SD = .87) และ 
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ฉันต้ังใจจะใช้เวลาว่างให้หมดไปกับกิจกรรมที่ต้องเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น ท างานบ้านจัดสวน  
( X  = 2.79, SD = 0.88) ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่  2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนเจตคติการออกก าลังกายของวัยรุ่น 
 ที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์  โดยภาพรวมและจ าแนกเป็นรายด้านและรายข้อ (N = 391) 
 

เจตคติการออกก าลังกาย X  SD ความหมาย 

ด้านการประเมินค่า 
1.  ฉันเห็นว่าเป็นการเสียเวลาที่ไปเล่นกีฬาหรือออกก าลังกาย 
     ใช้นานถึง 30 นาที  

 
 

2.63 

 
 

1.03 

 
 
ดี 

2.  กิจกรรมการเคลื่อนไหวร่างกายในยามว่าง เช่น ท างานบ้าน 
     จัดสวน เป็นสิ่งที่มีคุณค่า 

 
3.26 

 
.63 

 
ดีมาก 

3.  การออกก าลังกายมีประโยชน์ในการช่วยเพิ่มส่วนสูง 3.27 .65 ดีมาก 
4.  เล่นเกมคอมพิวเตอร์ติดต่อกันเกิน 3 ชั่วโมง ถือเป็นการ 
    พักผ่อนที่มีคุณค่า 

 
2.25 

 
.88 

 
ดี 

5.  การออกก าลังกายเป็นประจ าจะช่วยให้สุขภาพดี 3.54 .63 ดีมาก 
6.  การวิ่งเล่น หรือ กระโดดตบ ในยามว่างมีประโยชน์ต่อ 
     ร่างกาย 

3.32 .63 ดีมาก 

7.  การออกก าลังกายอยู่เสมอจะท าให้เป็นคนที่มี 
     ความสุขกายสบายใจ 

 
3.35 

 
.63 

 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ยด้านการประเมินค่า 3.10 .45 ดีมาก 

ด้านความรู้สึก 
8.  ฉันไม่ชอบท ากิจกรรมประเภท เล่นฟุตบอล วิ่ง ว่ายน้ า  
     หรือกระโดดเชือก 

 
 

2.58 

 
 

.93 

 
 
ดี 

9.  ฉันคิดว่าการมีชีวิตที่มีความสุขไม่จ าเป็นต้องออกก าลังกาย 2.68 .97 ดี 
10.  ฉันชอบที่จะออกก าลังกาย/ เคลื่อนไหวร่างกาย 3.11 .80 ดีมาก 
11.  ฉันรู้สึกการออกก าลังกายท าให้หิวต้องรับประทานอาหาร 
       มากจนอ้วน 

 
2.46 

 
.90 

 
ดี 

12.  ฉันรู้สึกเพลิดเพลินเมื่อได้ท างานบ้าน จัดสวน   
       ใช้บันไดแทนลิฟท์ 

 
2.84 

 
.81 

 
ดี 
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ตารางที่  2 (ต่อ) 
 

เจตคติการออกก าลังกาย X  SD ความหมาย 
13.  ฉันไม่มีสุขกับการท ากิจกรรมเคลื่อนไหวร่างกาย 
       ยามว่าง เช่น ท างานบ้าน วิ่งเล่น  ใช้บันไดแทนลิฟท์  

 
2.55 

 
.91 

 
ดี 

14.  ฉันรู้สึกผ่อนคลายเมื่อได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ติดต่อกันเกิน 
       3 ชั่วโมง 

 
2.05 

 
.78 

 
ดี 

รวมเฉลี่ยด้านความรู้สึก 2.60 .53 ดี 

ด้านพฤติกรรม 
15.  เมื่อมีเวลาว่างฉันจะเลือกเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากกว่า 
       เล่นกีฬาหรือออกก าลังกาย 

 
 

2.03 

 
 

.74 

 
 
ดี 

16.  ฉันเลือกที่จะ เล่นฟุตบอล วิ่ง ว่ายน้ า หรือกระโดดเชือก  
       เป็นเวลา 30 นาที มากกว่าเล่นเกม 

 
2.82 

 
.87 

 
ดี 

17.  ฉันตั้งใจจะใช้เวลาว่างให้หมดไปกับท ากิจกรรม 
       ที่ต้องเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น ท างานบ้านจัดสวน 

 
2.79 

 
.88 

 
ดี 

18.  ฉันรู้สึกขี้เกียจหากต้องเคลื่อนไหวร่างกายไปท าอย่างอื่น 
       แทนการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

 
2.25 

 
.85 

 
ดี 

19.  ฉันพยายามท ากิจกรรมเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น งานบ้าน  
       วิ่งเล่น ใช้บันไดแทนลิฟท์ 

 
2.87 

 
.77 

 
ดี 

20.  ฉันพยายามจะหลีกเลี่ยงเล่นเกมคอมพิวเตอร์ติดต่อกันนาน 
       3 ชั่วโมง 

 
2.68 

 
.86 

 
ดี 

21.  ฉันจะพยายามเปลี่ยนไปท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น  
       ท าความสะอาดบ้าน เดินเล่น เมื่อรู้ตัวว่านั่งอยู่กับที่นานเกิน  
       3 ชั่วโมง 

 
2.89 

 
.85 

 
ดี 

รวมเฉลี่ยด้านพฤติกรรม 2.61 .55 ดี 

รวมเฉลี่ยโดยภาพรวม  2.80 .39 ดี 
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 3.  การเปรียบเทียบดัชนีมวลกายและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่น 
ท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์กับเกณฑ์มาตรฐาน (ดังแสดงใน ภาคผนวก ข) 
 ดัชนีมวลกายของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเพศชายและเพศหญิง จ าแนกตาม
ความถี่และค่าร้อยละ  ดังแสดงในตารางที่ 3 
 วัยรุ่นเพศชายทั้งหมด จ านวน 238 คน ส่วนใหญ่มีดัชนีมวลกายในระดับพอเหมาะ  
จ านวน 155 คน (ร้อยละ 65.12) และดัชนีมวลกายในระดับอ้วน จ านวน 14 คน (ร้อยละ 5.90) 
 วัยรุ่นเพศหญิงทั้งหมด  จ านวน 153 คน ส่วนใหญ่มีดัชนีมวลกายในระดับพอเหมาะ  
จ านวน 86 คน (ร้อยละ 56.21) และดัชนีมวลกายระดับอ้วน จ านวน 3 คน (ร้อยละ 1.96) 
 
ตารางที่  3  ค่าความถี่และร้อยละดัชนีมวลกายของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์แยกตามเพศ 
 

ระดับดัชนีมวลกาย จ านวน (N) ร้อยละ 
เพศชาย (n = 238) 
    ผอมบาง 
    พอเหมาะ 
    ตัวหนา 
    อ้วน 
เพศหญิง (n = 153)  
    ผอมบาง 
    พอเหมาะ 
    ตัวหนา 
    อ้วน 

 
32 

155 
37 
14 

 
53 
86 
11 
3 

 
13.44 
65.12 
15.54 
5.90 

 
34.64 
56.21 
7.19 
1.96 

 
 ดัชนีมวลกายของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ทั้งเพศชายและเพศหญิง เมื่อเทียบกับ
เกณฑ์มาตรฐาน  (พิจารณาจากภาคผนวก ข) อยู่ในเกณฑ์ระดับพอเหมาะ ( X  =  22.51, SD = 4.23 
และ X  =  20.21, SD = 3.51) ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนของวัยรุ่นที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
คือ เพศชาย  อายุ 18-19 ปี อายุ 20-25 ปี และเพศหญิงอายุ 20-25 ปี อยู่ในเกณฑ์ระดับต่ า (X  = 38, 
SD = 6.35, X  = 40.11, SD = 5.59 และ X  = 24.47, SD = 5.88) ตามล าดับ  ส่วนเพศหญิงอายุ  
18-19 ปี อยู่ในเกณฑ์ระดับปานกลาง ( X  = 25.37, SD =5.66) ดังแสดงในตารางที่ 4 
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ตารางที่  4 ค่าเฉลี่ยของดัชนีมวลกายและความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนเปรียบเทียบ 
 กับเกณฑ์มาตรฐาน 
 

รายการ/ กลุ่มตัวอย่าง X  SD เกณฑ/์ ระดับ 
1.  ดัชนีมวลกาย  
    เพศชาย  อายุ 18-25 ปี (n = 238) 
    เพศหญิง อายุ 18-25 ปี (n = 153) 
2.  ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อ 
    มือและแขน 
    เพศชาย อายุ 18-19 ปี (n = 80) 
    เพศหญิง อายุ 18-19 ปี (n = 54) 
    เพศชาย อายุ 20-25 ปี (n = 158) 
    เพศหญิง อายุ 20-25ปี (n  = 99) 

 
22.51 
20.21 

 
 

38 
25.37 
40.11 
24.47 

 
4.23 
3.51 

 
 

6.35 
5.66 
5.59 
5.88 

 
พอเหมาะ 
พอเหมาะ 

 
 
ต่ า 

ปานกลาง 
ต่ า 
ต่ า 

 
 4.  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกายกับดัชนีมวลกายและ
ความแข็งแรงของมือและแขนของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 จากผลการศึกษาพบว่าความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกายกับดัชนีมวลกาย  
มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ = -.055  แสดงว่าเจตคติการออกก าลังกายไม่มีความสัมพันธ์กับ 
ดัชนีมวลกายที่ระดับนัยส าคัญส าคัญทางสถิติที่ 0.05 
 ความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติการออกก าลังกายกับความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและ
แขนมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ = .017 แสดงว่าเจตคติการออกก าลังกายไม่มีความสมัพันธ์กับ
ความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือและแขนที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 
 

 
 
 


