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“E-sport กฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ ในมุมมองของคนไทย ?”  
              เรียน  บรรณาธิการบริหาร / บรรณาธิการข่าว /หัวหน้าข่าว 

 ศูนย์ส ำรวจควำมคิดเห็น “นิด้ำโพล” สถำบันบัณฑิตพัฒนบริหำรศำสตร์ (นิด้ำ) เปิดเผยผลส ำรวจควำมคิดเห็นของประชำชน                
เร่ือง “E-sport กีฬาอเิลก็ทรอนิกส์ ในมุมมองของคนไทย” ท ำกำรส ำรวจระหวำ่งวนัท่ี 25 – 26 กนัยำยน 2561 จำกประชำชนท่ีมีอำย ุ15 ปีข้ึนไป 
กระจำยทุกภูมิภำค ระดบักำรศึกษำ และอำชีพทัว่ประเทศ รวมทั้งส้ิน จ ำนวน 1,253 หน่วยตวัอยำ่ง เก่ียวกบั E-sport กีฬำอิเลก็ทรอนิกส์ ในมุมมอง
ของคนไทย กำรส ำรวจอำศยักำรสุ่มตวัอยำ่งดว้ยควำมน่ำจะเป็นจำกบญัชีรำยช่ือฐำนขอ้มูลตวัอยำ่งหลกั (Master Sample) ของ “นิดำ้โพล” ดว้ยวิธี
แบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified  Random  Sampling) โดยแบ่งชั้นภูมิตำมภูมิภำค จำกนั้ นในแต่ละภูมิภำคสุ่มตัวอย่ำงด้วยวิธีแบบอย่ำงง่ำย (Simple 
Random Sampling) เก็บขอ้มูลดว้ยวธีิกำรสมัภำษณ์ทำงโทรศพัท ์โดยก ำหนดค่ำควำมเช่ือมัน่ท่ี ร้อยละ 95.0  

จำกกำรส ำรวจเม่ือถำมถึงกำรไดย้ินช่ือ กีฬำอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) ท่ีทำงกำรกีฬำแห่งประเทศไทย (กกท.) รับรองให้เป็นกีฬำและ
ไดรั้บกำรบรรจุเป็นกีฬำสำธิตในกำรแข่งขนักีฬำ Asian Games 2018 ท่ีผ่ำนมำ พบวำ่ ประชำชนส่วนใหญ่ ร้อยละ 75.26 ระบุวำ่ ไม่เคยได้ยิน
และร้อยละ 24.74 ระบุวำ่ เคยไดย้นิ 

ดำ้นควำมคิดเห็นของประชำชน กบักำรรับทรำบเก่ียวกบักีฬำอิเล็กทรอนิกส์ (E-Sport) คือ กีฬำแข่งขนัอะไร โดยใชก้ลุ่มตวัอยำ่งท่ี
ตอบวำ่ เคยไดย้ิน พบวำ่ ประชำชนส่วนใหญ่ ร้อยละ 68.71 ตอบวำ่ ทราบ โดยไดร้ะบุวำ่ เป็นส่วนหน่ึงของกีฬำท่ีเก่ียวกบักำรแข่งขนัวิดีโอเกม
ออนไลน์ เช่น League of Legends (LoL), Arena of Valor (AoV) ในประเทศไทยใชช่ื้อวำ่ Garena Thailand (RoV), Hearthstone, Pro Evolution 
Soccer 2018, Clash Royale, DotA, FIFA Online เป็นตน้ รองลงมำ ร้อยละ 29.68 ตอบวำ่ ไม่ทราบ และร้อยละ 1.61 ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 

เม่ือถำมถึงควำมคิดเห็นของประชำชนเก่ียวกบักำรแข่งขนัเกม E-Sport มีคุณสมบติัในกำรเป็นกีฬำชนิดหน่ึง หรือไม่ พบวำ่ ประชำชน
ส่วนใหญ่ ร้อยละ 55.63 ระบุวำ่ ไม่ถือเป็นกฬีา เพรำะ เป็นเพียงแค่เกมเท่ำนั้น  เยำวชนไทยอำจเอำเวลำไปเล่นเกมมำกกวำ่เรียนหนงัสือ กีฬำตอ้ง
มีกำรออกแรงและใชก้ ำลงัในกำรเล่น มีกำรใชทุ้กสัดส่วนของร่ำงกำย รองลงมำ ร้อยละ 41.02 ระบุวำ่ ถือเป็นกีฬาชนิดหนึ่ง เพรำะ เป็นกำรฝึก
สมำธิ มีกำรวำงแผน ฝึกกำรใชท้กัษะ ตอ้งมีควำมสำมคัคีในกำรเล่น ไดท้ ำกิจกรรมร่วมกนั เป็นกำรแข่งขนักีฬำของคนยคุใหม่ และไดฝึ้กใช้
สมอง และร้อยละ 3.35 ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 

ด้ำนควำมคิดเห็นของประชำชน หำกกำรแข่งขนัเกม E-Sport เป็นกีฬำชนิดหน่ึง จะส่งผลให้มีเด็กติดเกมมำกน้อยเพียงใด พบว่ำ 
ประชำชน ร้อยละ 46.45 ระบุวำ่ ส่งผลมาก ร้อยละ 32.48 ระบุวำ่ ส่งผลค่อนข้างมาก ร้อยละ 8.46 ระบุวำ่ ส่งผลค่อนข้างน้อย ร้อยละ 3.59 ระบุวำ่ 
ส่งผลน้อย ร้อยละ 8.30 ระบุวำ่ ไม่ส่งผลเลย และร้อยละ 0.72 ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ  

เม่ือถำมถึงวำ่จะมีผลดีหรือผลเสีย หำกมีกำรสนบัสนุนให้กำรแข่งขนัเกม E-Sport เป็นกีฬำชนิดหน่ึง พบวำ่ ประชำชนส่วนใหญ่ ร้อย
ละ 63.37 ระบุวำ่ มผีลเสีย เพรำะ ควบคุมยำก เกิดภำวะเด็กติดเกมมำกข้ึน เด็กไม่มีควำมสนใจท่ีจะเรียนหนงัสือ มีควำมรุนแรงทำงควำมคิด ก่อ
เกิดกำรพนัน ไม่สำมำรถใชเ้วลำให้วำ่งเหมำะสม ไม่มีประโยชน์ ไร้สำระ และยงัส่งผลเสียต่อสุขภำพ รองลงมำ ร้อยละ 31.84 ระบุว่ำ มีผลด ี
เพรำะ มีทั้งเด็กและผูใ้หญ่ ท่ีให้ควำมสนใจ ใชเ้วลำวำ่งให้เป็นประโยชน์ เป็นกำรฝึกใชส้มอง และควำมคิด เด็กจะไดไ้ม่หมกมุ่นกบัเกมอ่ืนท่ีไร้
สำระ เด็กจะไดมี้กิจกรรมใหม่ ๆ และพฒันำควำมสำมำรถของตนเองได ้และร้อยละ 4.79 ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 

ทำ้ยท่ีสุดเม่ือถำมถึงควำมคิดเห็นของประชำชนเก่ียวกบัควำมพร้อมของสังคมไทย หำกกำรแข่งขนัเกม E-Sport ถือวำ่เป็นกีฬำชนิดหน่ึง
พบว่ำ ประชำชนส่วนใหญ่ ร้อยละ 53.95 ระบุวำ่ ยังไม่มีความพร้อม เพรำะ คนท่ีเล่นยงัไม่มีทกัษะ ควำมรู้ ควำมสำมำรถ หรือกำรแบ่งเวลำท่ี
เหมำะสมและดีพอ พ้ืนฐำนสังคมไทยไม่เหมือนกบัต่ำงประเทศท่ีจะสำมำรถควบคุมได ้ส่งผลใหเ้ยำวชนไม่ท ำอะไรนอกเหนือจำกกำรเล่นเกม 
จนท ำให้เกิดภำวะเด็กติดเกมมำกข้ึน รองลงมำ ร้อยละ 38.95 ระบุว่ำ มีความพร้อม เพรำะ กำรแข่งขนัน้ีได้รับกำรยอมรับจำกสังคมมำกข้ึน     
เป็นกำรเปิดแนวทำงใหม่ ๆ มีควำมทนัสมยั เทียบเท่ำกบัต่ำงประเทศท่ีมีมำนำนแลว้ และเยำวชนไทยมีควำมสำมำรถ และร้อยละ 7.10 ไม่ระบุ/ 
ไม่แน่ใจ 
  เม่ือพิจำรณำลกัษณะทัว่ไปของตวัอยำ่ง พบวำ่ ตวัอย่ำง ร้อยละ 9.34 มีภูมิล ำเนำอยูก่รุงเทพฯ ร้อยละ 26.81 มีภูมิล ำเนำอยูป่ริมณฑล
และภำคกลำง ร้อยละ 17.56 มีภูมิล ำเนำอยู่ภำคเหนือ ร้อยละ 32.00 มีภูมิล ำเนำอยู่ภำคตะวนัออกเฉียงเหนือ และร้อยละ 14.29 มีภูมิล ำเนำ          
อยูภ่ำคใต ้ตวัอยำ่ง ร้อยละ 53.55 เป็นเพศชำย และร้อยละ 46.45 เป็นเพศหญิง ตวัอย่ำง ร้อยละ 9.18 มีอำย ุ15 – 25 ปี ร้อยละ 17.24 มีอำย ุ26 –  
35 ปี ร้อยละ 24.02 มีอำย ุ36 – 45 ปี ร้อยละ 32.64 มีอำย ุ46 – 59 ปี ร้อยละ 15.64 มีอำย ุ60 ปีข้ึนไป และร้อยละ 1.28 ไม่ระบุอำย ุตวัอยำ่ง ร้อยละ 
91.94 นบัถือศำสนำพุทธ ร้อยละ 3.27 นบัถือศำสนำอิสลำม ร้อยละ 1.12 นบัถือศำสนำคริสต ์/ฮินดู/ซิกข/์ยวิ/ไม่นบัถือศำสนำใด ๆ และร้อยละ 
3.67 ไม่ระบุศำสนำ 

 

วนัอาทิตย์ท่ี 30 กันยายน พ.ศ. 2561 
 ศูนยส์ ำรวจควำมคิดเห็น “นิดำ้โพล” สถำบนับณัฑิตพฒันบริหำรศำสตร์ โทรศพัท ์02 -727- 3594-6  โทรสำร 02 -727- 3595 

http://www.nidapoll.nida.ac.th  http://www.twitter.com/nidapoll  และ http://www.facebook.com/nidapoll 
E-mail : nida_poll@nida.ac.th / nidapoll.nida@hotmail.co.th  

 
 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณพงศ์  นพเกตุ 
ผู้อ านวยการศูนย์ส ารวจความคดิเห็น “นิด้าโพล” 

โทรศัพท์ มือถอื 086-371-0735 
 

http://www.nidapoll.nida.ac.th/
http://www.twitter.com/nidapollfc
mailto:nida_poll@nida.ac.th
mailto:nidapoll.nida@hotmail.co.th%20จำนวน


2 
 

 
ตวัอย่ำง ร้อยละ 24.82 สถำนภำพโสด ร้อยละ 67.52 สมรสแล้ว ร้อยละ 3.99 หมำ้ย หย่ำร้ำง แยกกันอยู่ และร้อยละ 3.67 ไม่ระบุ

สถำนภำพกำรสมรส ตวัอยำ่ง ร้อยละ 25.86 จบกำรศึกษำประถมศึกษำหรือต ่ำกวำ่ ร้อยละ 28.49 จบกำรศึกษำมธัยมศึกษำหรือเทียบเท่ำ ร้อยละ 
9.10 จบกำรศึกษำอนุปริญญำหรือเทียบเท่ำ ร้อยละ 26.41 จบกำรศึกษำปริญญำตรีหรือเทียบเท่ำ ร้อยละ 5.99 จบกำรศึกษำสูงกวำ่ปริญญำตรีหรือ
เทียบเท่ำ และร้อยละ 4.15 ไม่ระบุกำรศึกษำ  

ตวัอยำ่ง ร้อยละ 11.89 ประกอบอำชีพขำ้รำชกำร/ลูกจำ้ง/พนกังำนรัฐวิสำหกิจ ร้อยละ 14.05 ประกอบอำชีพพนกังำนเอกชน ร้อยละ 
20.11 ประกอบอำชีพเจำ้ของธุรกิจ/อำชีพอิสระ ร้อยละ 13.57 ประกอบอำชีพเกษตรกร/ประมง ร้อยละ 15.48 ประกอบอำชีพรับจำ้งทั่วไป/      
ผูใ้ชแ้รงงำน ร้อยละ 16.28 เป็นพ่อบำ้น/แม่บำ้น/เกษียณอำย/ุวำ่งงำน ร้อยละ 3.83 เป็นนกัเรียน/นกัศึกษำ ร้อยละ 0.16 เป็นพนกังำนองคก์รอิสระ
ท่ีไม่แสวงหำก ำไร และร้อยละ 4.63 ไม่ระบุอำชีพ ตวัอย่ำงร้อยละ 14.45 ไม่มีรำยได ้ร้อยละ 21.15 มีรำยไดเ้ฉล่ียต่อเดือนไม่เกิน 10,000 บำท  
ร้อยละ 26.98 มีรำยไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 20,000 บำท ร้อยละ 11.33 มีรำยไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001 – 30,000 บำท ร้อยละ 6.54 มีรำยไดเ้ฉล่ีย      
ต่อเดือน 30,001 –  40,000 บำท ร้อยละ 8.94 มีรำยไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 40,001 บำทข้ึนไป และร้อยละ 10.61 ไม่ระบุรำยได ้

 
1. ท่านเคยได้ยนิช่ือ กฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) ทีท่างการกฬีาแห่งประเทศไทย(กกท.)รับรองให้เป็นกฬีาและได้รับการบรรจุเป็นกฬีาสาธิต
ในการแข่งขันกฬีา Asian Games 2018 ทีผ่่านมา หรือไม่ 

การได้ยนิช่ือ กฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) ทีท่างการกฬีาแห่งประเทศไทย (กกท.) รับรองให้เป็นกฬีา 
และได้รับการบรรจุเป็นกฬีาสาธิตในการแข่งขันกฬีา Asian Games 2018 ทีผ่่านมา  

ร้อยละ 

ไม่เคยได้ยนิ 75.26 
เคยได้ยนิ 24.74 

รวม 100.00 
 

2. ท่านทราบหรือไม่ว่า กฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) คือ กฬีาแข่งขันอะไร (เฉพาะผู้ทีต่อบว่าเคยได้ยนิ n = 310 ) 
การรับทราบของประชาชนเกีย่วกบักฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) คือ กฬีาแข่งขนัอะไร ร้อยละ 

ทราบ ระบุวำ่  เป็นส่วนหน่ึงของกีฬำท่ีเก่ียวกบักำรแข่งขนัวดีิโอเกมออนไลน์ เช่น League of Legends (LoL), 
Arena of Valor (AoV) ในประเทศไทยใชช่ื้อว่ำ Garena Thailand (RoV), Hearthstone,  
Pro Evolution Soccer 2018, Clash Royale, DotA, FIFA Online เป็นตน้ 

68.71 

ไม่ทราบ 29.68 
ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 1.61 

รวม 100.00 
 

3. ในความคดิของท่านคดิว่าการแข่งขันเกม E-Sport มคุีณสมบัตใินการเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง หรือไม่ 
ความคดิเห็นของประชาชนเกี่ยวกับการแข่งขนัเกม E-Sport มคุีณสมบัตใินการเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง หรือไม่ ร้อยละ 

ไม่ถือเป็นกฬีา เพรำะ เป็นเพียงแค่เกมเท่ำนั้น  เยำวชนไทยอำจเอำเวลำไปเล่นเกมมำกกวำ่เรียนหนงัสือ กีฬำตอ้งมี
กำรออกแรงและใชก้ ำลงัในกำรเล่น มีกำรใชทุ้กสดัส่วนของร่ำงกำย 

55.63 

ถือเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง เพรำะ เป็นกำรฝึกสมำธิ มีกำรวำงแผน ฝึกกำรใชท้กัษะ ตอ้งมีควำมสำมคัคีในกำรเล่น ไดท้ ำ
กิจกรรมร่วมกนั เป็นกำรแข่งขนักีฬำของคนยคุใหม่ และไดฝึ้กใชส้มอง 

41.02 

ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 3.35 
รวม 100.00 

 
4. ท่านคดิว่า หากการแข่งขันเกม E-Sport เป็นกฬีาชนิดหนึ่ง จะส่งผลให้มเีดก็ตดิเกม มากขึน้มากน้อยเพยีงใด 

ความคดิเห็นของประชาชน หากการแข่งขันเกม E-Sport เป็นกฬีาชนิดหนึ่ง จะส่งผลให้มเีดก็ตดิเกม 
มากน้อยเพยีงใด 

ร้อยละ 

ส่งผลมาก 46.45 
ส่งผลค่อนข้างมาก 32.48 
ส่งผลค่อนข้างน้อย 8.46 
ส่งผลน้อย 3.59 
ไม่ส่งผลเลย 8.30 
ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 0.72 

รวม 100.00 
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5. ท่านคดิว่าจะมผีลด ีหรือผลเสีย หากมกีารสนับสนุนให้การแข่งขันเกม E-Sport ให้เป็นกฬีาชนิดหนึ่ง 

ผลดหีรือผลเสีย หากมกีารสนบัสนุนให้การแข่งขันเกม E-Sport เป็นกฬีาชนิดหนึ่ง ร้อยละ 
มผีลเสีย เพรำะ ควบคุมยำก เกิดภำวะเด็กติดเกมมำกข้ึน เด็กไม่มีควำมสนใจท่ีจะเรียนหนงัสือ มีควำม

รุนแรงทำงควำมคิด ก่อเกิดกำรพนนั ไม่สำมำรถใชเ้วลำใหว้ำ่งเหมำะสม ไม่มีประโยชน์ 
ไร้สำระ และยงัส่งผลเสียต่อสุขภำพ 

63.37 

มผีลด ีเพรำะ    มีทั้งเด็กและผูใ้หญ่ ท่ีใหค้วำมสนใจ ใชเ้วลำวำ่งใหเ้ป็นประโยชน์ เป็นกำรฝึกใชส้มอง 
และควำมคิด เด็กจะไดไ้ม่หมกมุ่นกบัเกมอ่ืนท่ีไร้สำระ เด็กจะไดมี้กิจกรรมใหม่ ๆ และ
พฒันำควำมสำมำรถของตนเองได ้

31.84 

ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 4.79 
รวม 100.00 

 
6. ท่านคดิว่าสังคมไทยมคีวามพร้อมเพยีงพอหรือไม่ หากการแข่งขันเกม E-Sport ถือว่าเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง 

ความคดิเห็นของประชาชนเกี่ยวกับความพร้อมของสังคมไทย หากการแข่งขนัเกม E-Sport ถือว่าเป็นกฬีาชนิดหนึ่ง ร้อยละ 
ยงัไม่มคีวามพร้อม เพรำะ คนท่ีเล่นยงัไม่มีทกัษะ ควำมรู้ ควำมสำมำรถ หรือกำรแบ่งเวลำท่ีเหมำะสมและดีพอ 

พ้ืนฐำนสงัคมไทยไม่เหมือนกบัตำ่งประเทศท่ีจะสำมำรถควบคุมได ้ส่งผลใหเ้ยำวชนไม่
ท ำอะไรนอกเหนือจำกกำรเล่นเกม จนท ำใหเ้กิดภำวะเด็กติดเกมมำกข้ึน  

53.95 

มคีวามพร้อม เพรำะ  กำรแข่งขนัน้ีไดรั้บกำรยอมรับจำกสงัคมมำกข้ึน เป็นกำรเปิดแนวทำงใหม่ ๆ มีควำมทนัสมยั
เทียบเท่ำกบัต่ำงประเทศท่ีมีมำนำนแลว้ และเยำวชนไทยมีควำมสำมำรถ 

38.95 

ไม่ระบุ/ไม่แน่ใจ 7.10 
รวม 100.00 
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ลกัษณะทัว่ไปของตวัอย่าง 

 

ตารางที ่1 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามภูมภิาค       
ภูมภิาค จ านวน ร้อยละ 

กรุงเทพฯ  117 9.34 
ปริมณฑลและภำคกลำง  336 26.81 
ภำคเหนือ 220 17.56 
ภำคตะวนัออกเฉียงเหนือ 401 32.00 
ภำคใต ้ 179 14.29 

รวม 1,253 100.00 
 
ตารางที ่2 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชำย 671 53.55 
หญิง 582 46.45 
เพศทำงเลือก - 

 
- 
 รวม 1,253 100.00 

 
ตารางที ่3 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
15 – 25 ปี 115 9.18 
26 – 35 ปี  216 17.24 
36 – 45  ปี 301 24.02 
46 – 59  ปี 409 32.64 
60 ปีข้ึนไป 196 15.64 
ไม่ระบุ 16 1.28 

รวม 1,253 100.00 
 
ตารางที ่4 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามศาสนา 

ศาสนา จ านวน ร้อยละ 
พทุธ 1,152 91.94 
อิสลำม 41 3.27 
คริสต ์/ฮินดู/ซิกข/์ยวิ/ไม่นบัถือศำสนำใด ๆ 14 1.12 
ไม่ระบุ 46 3.67 

รวม 1,253 100.00 
 
ตารางที ่5 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานภาพการสมรส 

สถานภาพการสมรส จ านวน ร้อยละ 
โสด 311 24.82 
สมรส 846 67.52 
หมำ้ย หยำ่ร้ำง แยกกนัอยู ่
 
  

50 3.99 
ไม่ระบุ 46 3.67 

รวม 1,253 100.00 
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ลกัษณะทัว่ไปของตวัอย่าง (ต่อ) 

 

ตารางที ่6 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดบัการศึกษา 
ระดบัการศึกษา จ านวน ร้อยละ 

ประถมศึกษำหรือต ่ำกวำ่ 324 25.86 
มธัยมศึกษำหรือเทียบเท่ำ 357 28.49 
อนุปริญญำหรือเทียบเท่ำ 114 9.10 
ปริญญำตรีหรือเทียบเท่ำ 331 26.41 
สูงกวำ่ปริญญำตรีหรือเทียบเท่ำ 75 5.99 
ไม่ระบุ 52 4.15 

รวม 1,253 100.00 
 
ตารางที ่7 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพหลกั 

อาชีพหลกั จ านวน ร้อยละ 
ขำ้รำชกำร/ลูกจำ้ง/พนกังำนรัฐวสิำหกิจ 149 11.89 
พนกังำนเอกชน 176 14.05 
เจำ้ของธุรกิจ/อำชีพอิสระ 252 20.11 
เกษตรกร/ประมง 170 13.57 
รับจำ้งทัว่ไป/ผูใ้ชแ้รงงำน 194 15.48 
พอ่บำ้น/แม่บำ้น/เกษียณอำย/ุวำ่งงำน 204 16.28 
นกัเรียน/นกัศึกษำ 48 3.83 
พนกังำนองคก์รอิสระท่ีไม่แสวงหำก ำไร 2 0.16 
ไม่ระบุ 58 4.63 

รวม 1,253 100.00 
 
ตารางที ่8 แสดงจ านวน และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้เฉลีย่ต่อเดือน 

รายได้เฉลีย่ต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
ไม่มีรำยได ้ 181 14.45 
ไม่เกิน 10,000 265 21.15 
10,001 – 20,000 338 26.98 
20,001 – 30,000 142 11.33 
30,001 –  40,000 82 6.54 
40,001 ข้ึนไป 112 8.94 
ไม่ระบุ 133 10.61 

รวม 1,253 100.00 
 


