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การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย (162 หนา) 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ปจจัยดาน

ขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม และความสมัพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ที่มีตอ

การเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย โดยใช

แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล และทําการทดสอบความตรงของเน้ือหาและ

ความนาเช่ือถือดวยวิธีวิเคราะหประมวลหาคาครอนบารคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Analysis 

Test) กับกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 30 คน ไดระดับความเช่ือมั่น 0.926 แลว

ทําการแจกแบบสอบถามฉบับจริงโดยการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 2,135 

คน ระหวางวันที่ 1 – 4 มิถุนายน พ.ศ. 2559 สวนวิธีการทางสถิติแบงเปน 2 ประเภท คือ สถิติเชิง

พรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน ไดแก สถิติทดสอบจะใชการวิเคราะหแบบ Independent samples 

t-tests และ One-way ANOVA กรณีที่พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติจะทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคู (Multiple Comparisons) ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยจะใชสตูรตามวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe) สถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ

(Multiple Regression Analysis) และสถติิการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test)

ผลการศึกษาพบวา 

1) ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล 1.1) ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลน

เกมที่แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน 

การมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการ

กระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน 1.2) ดานความรุนแรง ปจจยัดานขอมูลสวน

บุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลใน

ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน



การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน  

2) ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 2.1) ดานการเลียนแบบ ปจจยัดานแรงจูงใจใน

การเลนเกม และดานสวนประสมทางการตลาด เปนปจจัยที่มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2.2) ดานความ

รุนแรง ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจํา

วันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3) ความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 3.1) ดานการเลียนแบบ ปจจัย

ดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความ

ความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3.2) ดานความรุนแรง ปจจยัดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก 

ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซือ้เกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแค

ไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 

 

 The objectives of this study were to study the difference of these factors: 

personal information, motivation to game playing, and the relationship of the game 

playing behavior that affect to imitation and violence behavior in daily life of gamer 

in Thailand. The close-ended questionnaire was an instrument in gathering data as 

well as the validity and reliability tests were applied to this study. The Cronbach’s 

reliability test was 0.926 from thirty gamers in the internet. Two thousand one 

hundred and thirty-five of gamer in the internet were asked to fill out the 

questionnaire set during June 1st - 4th, 2516. The statistic method was a descriptive 

and an inferential statistic, which was described in Independent samples t-tests and 

One-way ANOVA with Multiple Comparisons by using Scheffe’s method was applied 

when the differences in statistically significant, was found. Moreover, Multiple 

Regression Analysis and Chi-Square Test technics were also used in this study with at 

significant level of 0.05. 

The result of the study:  

1) Personal Information Factor 1.1) The Imitation Behavior. Personal 

information’s factor that affected to imitation and violence behavior in daily life of 

each gamer in Thailand are consist of sex, age, status, education, occupation, salary, 

having family members with swing emotions, making decision using emotion than 

reason many time in a year and having freedom to choose to do what they like. 1.2) 

The Violence Behavior. Personal information’s factor that affected to imitation and 

violence behavior in daily life of each gamer in Thailand are consist of sex, status, 

having family members with swing emotions, making decision using emotion than 

reason many time in a year and having freedom to choose to do what they like. 



2) Motivation to Playing Game Factor 2.1) The Imitation Behavior. Motivation 

to playing game factor and Marketing Mix: 4Ps factor affected the imitation behavior 

in daily life of gamer in Thailand at significant level of 0.05 2.2) The Violence 

Behavior. Motivation to playing game factor affects the imitation behavior in daily life 

of gamer in Thailand at significant level of 0.05. 

3) The Relationship of the Game Playing Behavior Factor 3.1) The Imitation 

Behavior. The result of the study revealed that the game playing behavior factor 

such as how often do playing game in a week has relationship with imitation 

behavior in daily life of gamer in Thailand at significant level of 0.05 3.2) The 

Violence Behavior. The result of the study reveals that the game playing behavior 

factors such as time to play, money to purchase for a game or for a month period, 

how often to do activity other than playing game in free time in a week has 

relationship with violence behavior in daily life of gamer in Thailand at significant 

level of 0.05. 

 

Keywords: Gamer, Motivation to Game Playing, Behavior of Game Playing, 

Imitation Behavior, Violence Behavio 
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กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยฉบับน้ีเปนสวนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรปรญิญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  

เนนดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซึ่งผูเขียนใคร

ขอขอบพระคุณอาจารยที่ปรึกษา รองศาสตราจารย ดร.สุทธินันทน พรหมสุวรรณ ซึ่งเปน

ผูทรงคุณวุฒิในการใหความรู และคําปรึกษาในดานตาง ๆ ทั้งกรุณาตรวจสอบแกไขขอบกพรอง 

ในหลายประการ คอยใหคําแนะนํา และช้ีแนะแนวทาง รวมถึงคณาจารยทุกทานที่ไดชวยประสิทธิ

ประสาทวิชาความรูจนทําใหงานวิจัยช้ินน้ีสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

ขอขอบพระคุณ คุณวิภาวรรณ กลิ่นหอม คณุอุมาพร เอ่ียวประดิษฐ คุณสยมภู สุวรรณเนตร 

คุณอภินัทธ ลดัลอย คุณพิสฏิฐ สินธารา และคุณวิภาวัลย เพชรศรีกาญจน ซึ่งคอยใหคําปรึกษา 

คําแนะนํา และความชวยเหลือในดานตาง ๆ จนทําใหงานวิจัยช้ินน้ีสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

ขอขอบพระคุณ จาพิชิต ขจัดพาลชน เจาของ Facebook Face Page: Drama-addict ที่

ชวยประชาสัมพันธแบบสอบถามของงานวิจัยในครั้งน้ี รวมถึงเหลา Gamer ทั้ง 2,135 คน ที่ใหความ

รวมมือในการตอบแบบสอบถาม จนทําใหงานวิจัยช้ินน้ีสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี นอกจากน้ียังชวยเสนอ 

แนะความคิดเห็น บอกเลาความรูสึกตาง ๆ และสอบถามความคืบหนาเกี่ยวกับงานวิจัยเขามาใน 

Facebook Face Page: คนเลนเกม อยูเสมอ 

ขอขอบพระคุณครอบครัว ดุลยประภา ผูอยูเบ้ืองหลังที่มีสวนสําคัญทั้งชวยสงเสริม ให

กําลังใจ และคอยสนับสุนนทางดานการเรียนเสมอมา 

ดลญา ดุลยประภา 
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 สารบัญ (ตอ) 

 

หนา 

บทที่ 3 (ตอ) ระเบียบวิธีการวิจัย 

3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะหขอมูล         55 

บทที่ 4 ผลการวิจัย 

 4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)               56  

4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)   86 

บทที่ 5 บทสรุป 
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สารบัญตาราง 

 

หนา 

ตารางที่ 4.1:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.2:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ  

ตารางที่ 4.3:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.4:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวน 

                  พ่ีนองรวมบิดามารดา 

ตารางที่ 4.5:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที่ 4.6:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ 

ตารางที่ 4.7:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม 

                  คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง    

ตารางที่ 4.8:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของ 

                  เครื่องเลนเกม          

ตารางที่ 4.9:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม  

                  ประเภทของเกม 

ตารางที่ 4.10: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม 

                  กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก 

ตารางที่ 4.11: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม                    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัวจําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง  
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.12: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา   

ตารางที่ 4.13: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน 

ตารางที่ 4.14: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครวั 

ตารางที่ 4.15: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง 

ตารางที่ 4.16: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสนิใจ หรือการกระทํา 

                  ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

ตารางที่ 4.17: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.18: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม  

ตารางที่ 4.19: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานสวนประสมทางการตลาด      

ตารางที่ 4.20: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานคุณสมบัติของเกม 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.21: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกม      

ตารางที่ 4.22: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน 

                  การเลนเกม 

ตารางที่ 4.23: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหน 

                ใน 1 สัปดาห 

ตารางที่ 4.24: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน  

ตารางที่ 4.25: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม  

ตารางที่ 4.26: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรอื 

                เติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

ตารางที่ 4.27: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรือ 

                งานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน 

                ใน 1 สัปดาห 

ตารางที่ 4.28: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรม 

                ยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

ตารางที่ 4.29: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็น 

                ตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ตารางที่ 4.30: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็น 

                ตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.31: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับ 

                ความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย 

ตารางที่ 4.32: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.33: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.34: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

ตารางที่ 4.35: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

ตารางที่ 4.36: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.37: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.38: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวน 

                พ่ีนองรวมบิดามารดา 

ตารางที่ 4.39: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที ่4.40: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที่ 4.41: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอาชีพ 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.42: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                จําแนกตามอาชีพ 

ตารางที่ 4.43: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามรายไดตอเดือน 

ตารางที่ 4.44: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน                 
                การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                จําแนกตามรายไดตอเดือน 

ตารางที่ 4.45: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชนิดของ 

                เครื่องเลนเกม 

ตารางที่ 4.46: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามประเภทของเกม 

ตารางที่ 4.47: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 

ตารางที่ 4.48: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

                การสมรสของผูปกครอง 

ตารางที่ 4.49: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการอาศัยอยูรวม 

                กับใครในชวงที่เติบโตมา 

ตารางที่ 4.50: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนสมาชิกใน 

                ครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน  

ตารางที่ 4.51: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพูดคุยและ 

                แสดงความคดิเห็นภายในครอบครัว 

 

96 

 

 

98 

 

99 

 

 

100 

 

 

101 

 

102 

 

102 

 

 

104 

 

 

105 

 

 

106 

 

 



ณ 
 

สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.52: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีบุคคลใน 

                ครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง 

ตารางที่ 4.53: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็น 

                เหตุการณที่มกีารตัดสินใจหรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวา 

                เหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน 1 ป 

ตารางที่ 4.54: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มกีารตัดสินใจ  

                หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหน 

                ในรอบ 1 ป 

ตารางที ่4.55: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระ 

                ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.56: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที ่

                ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.57: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามครอบครัวรูวาตัว 

                ทานเลนเกมอยูหรือไม 

ตารางที่ 4.58: ตารางแสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพล 

                ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอย 

                แบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.59: ตารางแสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพล 

                ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอย 

                แบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

ตารางที่ 4.60: แสดงความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอ 

                การเลียนแบบและความรุนแรงของผูเลนเกทในประเทศไทย จําแนก 

                ตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

                (Chi-Square Test) 

ตารางที่ 4.61: แสดงความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอ 

                การเลียนแบบและความรุนแรงของผูเลนเกทในประเทศไทย จําแนก 

                ตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

                (Chi-Square Test) 
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สารบัญภาพ 

 

หนา 

ภาพที่ 1.1: พฤติกรรมผูใชงานอินเทอรเน็ตของประเทศไทย ป 2558           2 

ภาพที่ 1.2: หัวขอขาวหนังสือพิมพไทยรัฐ          3 

ภาพที่ 1.3: หัวขอขาวหนังสือพิมพขาวสด             4 

ภาพที่ 1.4: หัวขอขาว ASTV ผูจัดการออนไลน         5 

ภาพที่ 1.5: หัวขอขาวหนังสือพิมพมติชนออนไลน            6 

ภาพที่ 1.6: หัวขอขาวหนังสือพิมพเดลินิวส             7 

ภาพที่ 1.7: หัวขอขาว สํานักขาวครูบานนอกดอทคอม            8 

ภาพที่ 1.8: กรอบแนวคิดการวิจัย               12 

ภาพที่ 2.1: โครงสรางของทฤษฎีการกระทําอยางมีเหตุผล        27 

ภาพที่ 2.2: แบบจําลองแรงจูงใจ           28 

ภาพที่ 2.3: กระบวนการของการเรียนรูจากการสังเกต       38 

ภาพที่ 2.4: Ecological Model ที่อธิบายสาเหตุของความรุนแรงตอสตรี     46 

 



บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความสําคญัและความเปนมาของปญหา 

เกม เปนกิจกรรมหน่ึงที่สามารถสืบสาวเรื่องราวยอนกลับไปไดไกลถึง 2,600 ปกอน

คริสตกาล เพราะไดมีการคนพบถึงการมีอยูของเกมที่ไดช่ือวา เกาแก ทีสุ่ดในประวัติศาสตรของมวล

มนุษยชาติ น่ันคือเกม Royal Game of Ur, Senet และ Mancala ดังน้ันนับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน 

เกมจึงถือเปนกิจกรรมทีม่นุษยสรางขึ้นเพ่ือการแขงขัน ไมวาจะเปนการแขงขันทางดานรางกาย 

ทางดานจิตใจ หรือการแขงขนัโดยใชทั้งสองดานไปพรอม ๆ กันก็ตาม ซึ่งผูเลนเกมจะไดมีการ

ปฏิสัมพันธกันระหวางมนุษยดวยกันเอง หรือระหวางมนุษยและอุปกรณ ภายใตกฎกติกาที่ถูกกําหนด

ขึ้น และไดมีการยอมรับในกฎกติกาเหลาน้ัน นอกจากน้ีวัตถุประสงคของเกมยังมีไดหลากหลายไม

สามารถจําเพาะเจาะจงไดอยางตายตัว อาทิ เกมเพ่ือความสนุกสนานเพลดิเพลิน เกมเพ่ือการศึกษา

เรียนรู เกมเพ่ือการฝกฝนทักษะทางความสามารถ เกมเพ่ือการเสริมสรางสมรรถนะทางดานรางกาย 

และเกมเพ่ือการทดสอบคุณสมบัติทางดานตาง ๆ เปนตน (“เกม”, 2558) 

เกมไดแทรกซมึเขาไปยังวงการตาง ๆ อยางกวางขวาง จนกระทั่งในป ค.ศ. 1958 William 

Higinbotham นักฟสิกสคอมพิวเตอรผูหน่ึงไดพัฒนาเกมอิเล็กทรอนิกสซึง่เปนเกมอันดับแรก ๆ ของ

โลกขึ้น น่ันคือเกม Tennis for Two ทําใหหลังจากน้ันเกมอิเล็กทรอนิกสไดถูกพัฒนาตอยอดมาอยาง

ตอเน่ืองและยาวนานจากนักวิจัยทางฝงยุโรปและอเมริกา จวบจนในป ค.ศ. 1980 จึงสามารถขยาย

อิทธิพลในการเลนเกมอิเล็กทรอนิกสเขาไปสูประเทศญี่ปุนไดเปนผลสําเร็จ และกอใหเกิดการพัฒนา

ผลิตภัณฑของเกมอิเล็กทรอนิกสไปในหลากหลายรูปแบบ จนถือกําเนิดเปนอุตสาหกรรมของเกม

อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญทีม่กีารขยายตัวไปทั่วโลก (Compgamer, 2555)  

รวมถึงในประเทศไทยก็เชนเดียวกัน สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2516) ได

ทําการสํารวจพฤติกรรมของผูใชงานอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป พ.ศ. 2558 พบวา มีผูใชงาน

อินเทอรเน็ตของประเทศไทยเพ่ือการเลนเกมออนไลนอยูในอันดับที่ 7 ของการใชงานทั้งหมด โดยมี

การใชงานผานคอมพิวเตอร รอยละ 19.8 และการใชงานผานโทรศัพทมือถือ รอยละ 28.1 ดังแสดง

ในภาพที่ 1.1 
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ภาพที่ 1.1: พฤติกรรมผูใชงานอินเทอรเน็ตของประเทศไทย ป 2558 

 

ที่มา: สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส. (2559). ผลสํารวจพฤติกรรมผูใชงานอินเทอรเน็ต 

       ของประเทศไทย ป 2558. สืบคนจาก https://www.etda.or.th/documents-for-down  

       load.html. 

 

 แตทั้งน้ีในการเลนเกมน้ัน มทีัง้ ขอดี และ ขอเสีย เชนเดียวกับกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงอ่ืน ๆ 

ซึ่งตองใชวิจารณญาณในการแยกแยะของตัวผูเลนเอง โดยขอดีของการเลนเกม Online-station 

(2555) ไดกลาววา การเลนเกมสามารถชวยพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ อาท ิดานการวางแผนและ

ลําดับทางความคิด เน่ืองจากจุดมุงหมายของการเลนเกมคือการไปใหถึงจุดสูงสุดของตัวเกม หรือการ

จะทําอยางไรใหไดรับชัยชนะ ดังน้ันจึงเกิดกระบวนการทางความคิด และการวางแผนในการเลนเกม

ขึ้น เพ่ือใหผูเลนสามารถบรรลุถึงเปาหมายที่ไดต้ังเอาไว และนําไปสูการแกไขปญหาเฉพาะหนาที่อาจ

เกิดขึ้นไดตลอดเวลา ซึ่งเปนผลลัพธทางดานการฝกฝนทักษะของตัวผูเลนคนน้ันที่จะสามารถนําไป

ประยุกตใชงานไดจริงในชีวิตของการทํางาน หรือการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ทางดาน

เศรษฐศาสตร เพ่ือใหชีวิตความเปนอยูภายในเกมเปนไปอยางราบรื่น ผูเลนเกมจะตองมีการคิดและ

วางแผนในการใชเงิน รวมถึงการซื้อและขายสินคาในตลาดของเกมใหเกิดประโยชนสูงสุดแกตนเอง

ดวย จึงถือเปนการกระทํา การเรียนรู และการฝกฝนทักษะทางดานอุปสงคและอุปทานตามหลักของ
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เศรษฐศาสตรไปดวยในตัว ทางดานความสามัคคี การทํางานเปนทีม และภาวะความเปนผูนําโดยสวน

ใหญแลวในการเลนเกมหน่ึง ๆ น้ัน เพ่ือไปใหถึงจุดสูงสุดของตัวเกม การเพ่ิมระดับเลเวลใหสูงขึ้นอยาง

รวดเร็ว หรือการทําภารกิจใหเสร็จสิ้นอยางงายดาย ผูเลนจะตองรวมมือกับผูเลนคนอ่ืน ๆ เพ่ือสราง

ทีมของตัวเองขึ้น ดังน้ันเมื่อมีการอยูรวมกันของคนเปนกลุม จึงทําใหเกดิการเรียนรู การปรับตัว การ

รูจักเปนผูนําและการเปนผูตามที่ดี การกลาเสนอความคิดเห็น และการยอมรับฟงความคิดเห็นของ

ผูอ่ืน หรือของคนหมูมาก รวมถึงการสรางความสามัคคีใหเกิดขึ้นภายในทีมของตนอีกดวย ทางดาน

การพัฒนาสมอง สามารถชวยพัฒนาทักษะทางดานความคิด การตัดสินใจ การคิดอยางเปนเหตุเปน

ผล การทดลอง การแกไขปญหา และการเสริมสรางไอเดียใหม ๆ ใหแกตัวผูเลน นอกจากน้ีการเลน

เกมยังชวยในการฝกฝนทักษะทางดานภาษา เพราะมีเกมเปนจํานวนมากที่เปนภาษาอังกฤษ และ

ภาษาญี่ปุน  

แตในสังคมของประเทศไทยน้ัน นับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน เกม และ การเลนเกม มักจะถูก

มองใหอยูในภาพลักษณ ทางดานลบ อยูเสมอ และอยูในผลลัพธของความรุนแรงที่สื่อตาง ๆ รวมถึง

ภาครัฐ มักจะหยิบยกนํามากลาวอางวาเปน ผลพวง อันเกิดขึ้นมาจากการเลนเกมแทบทั้งสิ้น 

ตัวอยางเชน การนําเสนอหัวขอขาวและเน้ือหาขาวของหนังสือพิมพหัวหลักของประเทศไทยดังตอไปน้ี 

 

ภาพที่ 1.2: หัวขอขาวหนังสือพิมพไทยรัฐ 

 

 

ที่มา: รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจรเลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ.  

       (2559, 11 กมุภาพันธ). ไทยรฐั. สืบคนจาก http://www.thairath.co.th/content/576121. 

 



4 

จากภาพที่ 1.2 “รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน” (2559) หนังสือพิมพไทยรัฐ ฉบับ

วันที่ 11 กุมภาพันธ พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจร

เลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ โดยจับกุม นายเอ็ม (นามสมมติ) อายุ 17 ป นายเม็ก (นามสมมติ) 

อายุ 15 ป นายต้ัง (นามสมมติ) อายุ 15 ป ด.ญ.นิว (นามสมมติ) อายุ 14 ป ด.ช.เฟรม (นามสมมติ) 

อายุ 13 ป ทั้งหมดเปนชาว จ.อุดรธานี จากการสอบสวนทั้งหมดใหการรับสารภาพวา ไดรวมกันกอ

เหตุชิงทรัพย ปลนทรัพย นักทอง เที่ยวจริง โดยกอเหตุมา 6 ครั้งแลว เพราะตองการเงินไปใชจาย 

เที่ยวเตร เลนเกม และจายคาเชาอาพารตเมนต โดยกอนรวมตัวกันต้ังแกง พวกตนชอบเลนเกม GTA 

(Grand Theft Auto) เปนเกมที่ยอดนิยมทีม่ีการใชความรนุแรง ทํารายรางกาย ทําทุกอยางตามใจ 

โดยรับบทเปนโจร จะสนุกตรงที่เราจะตองหนีตํารวจ จากน้ันก็รวมกลุมกนัไปเชาหองพักมั่วสุมเชา

หองพัก ที่สุขธนะ อพารตเมนต ซอย 1 ถนนวัฒนานุวงศ เขตเทศบาลนครอุดรธานี อยูดวยกันรวม  

7 คน โดยพอแมผูปกครองไมรูและไมสนใจ  

 

ภาพที่ 1.3: หัวขอขาวหนังสือพิมพขาวสด 

 

ที่มา: โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลัง่เกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม. (2559, 1 มนีาคม). 

ขาวสด. สืบคนจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline. 

php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D. 
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 จากภาพที่ 1.3 “โจวัย 19 ฆาแมเฒา” (2559) หนังสือพิมพขาวสด ฉบับวันที่ 1 มีนาคม  

พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลั่งเกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม  

จับฆาตกรวัยรุนฟลิปปนสอายุ 19 ป กอเหตุบุกบาน ฆาแมเฒาวัย 73 ป ที่เชียงใหม ซึง่อยูบานใกลกัน 

สารภาพวาฆาเลียนแบบเกม “นักฆา” ประเภทตอสูรุนแรง จําวิธีฆาจากเกมแลวลงมือสงัหารเหย่ือ

ดวยการยองไปดานหลัง ใชมือปดปากกอนใชมีดแทง 2 ครั้ง บริเวณใตคางจนนอนแนน่ิง หลังเกิดเหตุ

เก็บตัวเงียบในบานจน ตร.พบพิรุธ คนในบานเจอเสื้อเปอนเลือด ซึ่งพล.ต.ต.มนตรีกลาววา สิ่งที ่

นากลัวก็คือ ชายวัยรุนผูตองหาคนน้ีนาจะผิดปกติทางจิต เน่ืองจากชอบเลนเกม ประเภทการตอสู  

จะเห็นวิธีการฆานาจะมีพฤติกรรมที่รุนแรง และยังรับสารภาพอีกวาที่ทําลงไปเพราะเลียนแบบเกม

ประเภทนักฆา ผูตองหายังรับอีกวาในคืนเกิดเหตุเขาไปหาผูตายและไดทกัทาย ซึ่งกําลังน่ังสูบบุหรี ่

อยูที่ระเบียงหนาบาน สวนสุนัขน้ันไมเหา เพระคุนเคยกัน สาเหตุที่คุนเคยเน่ืองจากบานเชาที่อยูใน

ปจจุบันน้ีเปนบานของนางจินดาผูตายอีกหลังที่ซื้อใหลูกสาวอีกคนที่ทํางานอยูที่ภูเก็ต 

 

ภาพที่ 1.4: หัวขอขาวผูจัดการออนไลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ที่มา: หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคนเลีย้งดูชิงตายพิสดารลาโลก.  

(2559, 7 มิถุนายน). ผูจัดการออนไลน. สืบคนจาก http://manager.co.th/Local/ 

ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882. 
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 จากภาพที่ 1.4 “หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม” (2559) ผูจัดการออนไลน  

ฉบับวันที่ 7 มถิุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคน 

เลี้ยงดูชิงตายพิสดารลาโลก สอบถาม นางยุพา พ่ึงเมือง อายุ 65 ป ยายผูตาย กลาววา ไดอาศัยอยูกับ

หลายชาย 2 คน โดยผูเปนแมไปทํางานอยูตางประเทศ สวนพอแยกไปทํางานที่อ่ืน ทุก ๆ เดือนจะสง

เงินมาใหใช 8,000 บาท ซึ่งผูตายมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน ไดมาขอเงินซื้อบัตรเกมจนไมมีจะให  

ผูเปนแมจึงดัดนิสัยดวยการไมพูดดวย จึงทําใหผูตายคิดนอยใจหาวาแมไมรัก ประกอบกับผูตายได 

ตัดพออยูตลอดวา กลัวยายจะตายเด๋ียวไมมีคนเลี้ยงดู จึงไดเกิดความนอยใจ และเครียดตัดสินใจ 

ฆาตัวตายแบบน้ีมาแลวเมื่อวันที่ 24 พ.ค. ทีผ่านมา แตก็ชวยชีวิตไวไดทัน ไมคิดวาหลังหายเขาหองไป

ต้ังแต 6 โมงเย็นเมื่อวานน้ีจะมาคิดฆาตัวตายอีกครั้ง 

 

ภาพที่ 1.5: หัวขอขาวหนังสือพิมพมติชนออนไลน 

 

ที่มา: ‘2โจ’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มถิุนายน). 

มติชนออนไลน. สืบคนจาก http://www.matichon.co.th/news/191870. 

 

 จากภาพที่ 1.5 “2 โจ ติดเกมงอมแงม” (2559) หนังสือพิมพมติชนออนไลน ฉบับวันที ่ 

28 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว 2 โจ ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืด

คลองถม โดยจบักุม นายบอส (นามสมมุติ) อายุ 17 ป และนายเปา (นามสมมุติ) อายุ 17 ป  
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เมื่อสอบสวนนายเปารับวา ตัวเองและนายบอส จบ ม.3 แลวไมไดเรียนตอ เอาแตเลนเกมตามราน

อินเทอรเน็ตไปวัน ๆ และยังชอบชักชวนกันด่ืมยาแกไอผสมโคลา พอเงินขาดมือจึงยืมรถจักรยานยนต

ของแม ชวนนายบอสน่ังซอนทายไปตระเวนดูปายหนารานชํารุนเกา ๆ ทีค่นไทยเช้ือสายจีนนิยมติด

เอาไว และลักไปขายในตลาดกลางคืนยานคลองถม ไดปายละ 1,200 - 1,500 บาท นําเงินมาแบงกัน 

ปายที่ขายดีมีราคาน้ันพวกเลนของเกาจะชอบปายรานคาที่มีทั้งภาษาจีน ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 

อยูในปายแผนเดียว โดยชวงเวลาต้ังแตเดือนมีนาคมที่ผานมาถึงปจจุบัน กอเหตุในพ้ืนที่ สน.บุปผาราม 

มาแลว 6 ครั้ง ยังมีพ้ืนที่อ่ืน ๆ ที่กอเหตุสําเรจ็มาแลวอีกนับครั้งไมถวน 

 

ภาพที่ 1.6: หัวขอขาวหนังสือพิมพเดลินิวส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา. (2559, 13 กรกฎาคม). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869. 

 

จากภาพที่ 1.6 “ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม” (2559) หนังสือพิมพเดลินิวส ฉบับวันที่  

13 กรกฎาคม พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา โดยเมื่อ

วันที่ 13 ก.ค. ร.ต.อ.อภิเชษฐ จําปาทอง รองสารวัตรสอบสวน สภ.เมือง จ.อางทอง รับแจงเหตุลูกฆา

ปาดคอแมตัวเองเสียชีวิตภายในบานเลขที่ 9/85 หมู 5 ต.บานอิฐ อ.เมืองอางทอง นํากําลังไป

ตรวจสอบ ที่เกิดเหตุพบกองเลือดขนาดใหญและมีดทําครัวปลายแหลมตกอยู สวนตัวผูเสียชีวิตคือ 

นางวันดา คุมไพฑูรย อายุ 67 ป สอบสวนทราบวา บานหลังดังกลาวมีพอแมลูกอาศยัอยูรวมกัน  
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3 ชีวิต โดยกอนเกิดเหตุลูกสาวคนโตไดกลับมาเย่ียมบาน แตพบกับภาพอันนาสยดสยองคือแมตัวเอง

โดนฆาปาดคอนอนจมกองเลือด สําหรับผูกอเหตุคือ นายอิทธิชัย กิ่งแกว อายุ 25 ป ลกูชายคนเล็กที่

ว่ิงสวนออกไปทางทุงนาทายหมูบาน จนขณะน้ีตํารวจยังตามจับกุมไมได และกําลังปดลอมพ้ืนที ่

ลาตัวอยู เบ้ืองตนสอบประวัติพบวามือมีดเปนผูปวยจิตเวช และมีนิสัยติดบุหรี่ รวมทั้งติดเกม 

อยางหนัก จึงคาดวาอาจจะเขาไปขอเงินแมไปทําอะไรบางอยาง แตแมไมให กระทั่งใชมดีปาดคอแม

ตัวเองเสียชีวิตคามือ 

 

ภาพที่ 1.7: หัวขอขาวหนังสือพิมพเดลินิวส 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

ที่มา: สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถนุายน). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441. 

 

จากภาพที ่1.7 “สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม” (2559) หนังสือพิมพเดลินิวส ฉบับ

วันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว การุณ เผยปญหาเด็กติดเกมเปนเรื่องใหญนําไปสู 

ความรุนแรงในอนาคต โดยเล็งหารือ สอศ.ใช ม.44 ดูแลความประพฤติเด็กต้ังแตขั้นพ้ืนฐาน พรอมทาํ

คูมือใหพนักงานเจาหนาที่ปฏิบัติอยางถูกตอง นายการุณ สกุลประดิษฐ เลขาธิการคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กพฐ.) เปดเผยวา ตามที่หัวหนาคณะรักษาความสงบแหงชาติ (คสช.) ใชอํานาจ

ตามาตรา 44 ของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย (ฉบับช่ัวคราว) พ.ศ. 2557 ออกคําสั่งเรื่อง 

มาตรการในการปองกันและแกไขปญหาการทะเลาะวิวาทของนักเรียน นักศึกษาน้ัน คําสัง่ดังกลาว 
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ครอบคลุมเด็กอายุตํ่ากวา 18 ป ที่อยูในสถานศึกษาทุกสังกดั ไมวาจะเปนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

อาชีวศึกษา หรืออุดมศึกษา โดยนอกจากจะปองกันปญหาทะเลาะวิวาทแลว ยังดูแลเรือ่งความ

ประพฤติของนักเรียน นักศึกษาทุกเรื่อง ซึ่งนักเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน (สพฐ.) สิ่งที่นาเปนหวงขณะน้ีคือ ปญหาเด็กติดเกม และอาจนําไปสูการมั่วสุม ยาเสพติดและ

ความรุนแรง ซึง่คําสั่งหัวหนา คสช.ฉบับน้ี ทาํใหมีเครื่องมือในการดูแลเด็ก ขณะเดียวกันก็ทําให

ผูปฏิบัติงานทําหนาที่ไดอยางมั่นใจดวย 

 จากการนําเสนอหัวขอขาวและเน้ือหาขาวของสื่อสํานักตาง ๆ จึงนําไปสูความสงสัยที่วา 

ปญหาของพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง ที่ถูกสื่อกลาวอางวาเกิดขึ้นมาจากพฤติกรรมของ

การติดเกมน้ัน แทที่จริงแลวเกิดขึ้นเพราะบุคคลเหลาน้ันไดรับอิทธิพลมาจากเกมที่เลนอยูจริง ๆ หรือ

มีปจจัยอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากการเลนเกม ซึ่งสงผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกมาของบุคคลเหลาน้ันไดโดยตรง เชน การเลี้ยงดูภายในครอบครัว สภาพแวดลอม แรงจงูใจ

ทางดานตาง ๆ หรืออาการปวยทางจิต เปนตน  

ดังน้ัน จากปญหาดังกลาวในขางตน จึงนําไปสูการศึกษาวิจัยในหัวขอ การศึกษาขอมูลสวน

บุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

 ผูวิจัยไดพิจารณาถึงประเด็นที่ตองการศึกษาดังตอไปน้ี 

1) ปจจัยสวนบุคคล ประกอบไปดวย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดานสถานภาพ

ทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) พบวา ความสัมพันธ

ระหวางรูปแบบการสื่อสารภายในครอบครวั สงผลตอรูปแบของบการดําเนินชีวิต รูปแบบความผูกพัน

ภายในครอบครัว กับพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน และการติดเกมของวัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานคร 

2) ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม ประกอบไปดวย ดานสวนประสมทางการตลาด ดาน

คุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ ฉันทวิทย พงษศิริกา (2556) พบวา เพศ อายุ การศึกษา 

รายได และอาชีพ ไมสงผลตอประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกมออนไลน ดานพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลน สงผลตอพฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณา และความรูสงผลตอทัศนคติ และทัศนคติจะ

สงผลตอเน่ืองไปสูพฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการ  

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) พบวา เครือขายทางสังคม ความครบถวนดานมีเดีย ความสนุก 

สนาน และความคิดเห็นที่มีตอไอที สงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ันไลน 



10 

ชลดา ประเสริฐอุย (2557) พบวา คุณภาพของระบบ ความมีเสถียรภาพ ความรวดเร็วในการ

ตอบสนอง และความปลอดภัยในการใชงาน มีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบ Facebook, Line 

หรือ Instagram 

สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) พบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตรา

สินคา สงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน 

3) ปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม   

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ วิศรุต ตันติพงศอนันต (2556) พบวา การเลนเกม

ออนไลนสวนใหญจะเปนเกมที่สามารถเลนรวมกับเพ่ือนไดหลายคน ลักษณะของเกมมีผลตอการ

ตัดสินใจในการเลือกเลน และวัยรุนจะเลนเปนประจําจนกลายเปนสวนหน่ึงในการดํารงชีวิต ปจจัย

ดานตัววัยรุน ทั้งทางกายภาพ บุคลิกภาพ และทางดานอารมณจิตใจ ปจจัยดานเกมออนไลน ปจจัย

ดานครอบครัว ปจจัยดานสภาพแวดลอม มผีลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน 

4) พฤติกรรมดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ กันตาภา คีรีวงก (2557) พบวา การอบรมเลี้ยงดู ยอม

สงผลตอแนวโนมของการแสดงออกทางการกระทํา หรือพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการ

ลอกเลียนแบบ ความรุนแรงของวัยรุนในกรุงเทพมหานครมคีวามสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดู

ของครอบครัวในแตละรูปแบบ 

เกวลี นาควิโรจน (2555) พบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน จะมี

พฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน 

 

1.2 มีวัตถุประสงค 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ทีม่ีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.2.2 เพ่ือศึกษาปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.2.3 เพ่ือศึกษาความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ที่มีตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 การกําหนดขอบเขตของการวิจัยจะอธิบายในประเด็นหัวขอตอไปน้ี 
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 1.3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 

 งานวิจัยช้ินน้ีเปนงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ที่ใชแบบสอบถามแบบปลายปด 

(Close-ended Questionnaire) ที่ประกอบไปดวยขอมูล 4 สวนคือ  

 สวนที่ 1 ขอมลูสวนบุคคล  

 สวนที่ 2 ขอมลูดานแรงจูงใจในการเลนเกม  

 สวนที่ 3 ขอมลูดานพฤติกรรมในการเลนเกม  

 สวนที่ 4 ขอมลูดานการเลียนแบบและความรุนแรง เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 1.3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาครัง้น้ี จะทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต ทั้งน้ี

เน่ืองจากยังไมทราบกลุมประชากรตัวอยางที่แนนอน ผูวิจยัจึงกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใช

ตารางการคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางของ Yamane (1973) ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ระดับ

ความคาดเคลื่อน ± 5% ทั้งน้ีการสุมกลุมตัวอยางในอินเทอรเน็ตจะใชเวลา 4 วัน ต้ังแตวันที่ 1 – 4 

มิถุนายน พ.ศ. 2559 

 1.3.3 ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามที่ใชในการวิจัย 

 การกําหนดตัวแปรที่ใชในการวิจัยจะกําหนดตัวแปร 2 ลักษณะ ดังน้ี 

  1.3.3.1 ตัวแปรอิสระ แบงเปน 3 ประเภท ไดแก  

1) ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ไดแก ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และ

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2) ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ไดแก ดานสวนประสมทาง

การตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

3) ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

1.3.3.2 ตัวแปรตาม แบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

1) ดานการเลยีนแบบ ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

2) ดานความรนุแรง ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1.3.4 การกําหนดกรอบแนวคิดวิจัย  

 จากการกําหนดตัวแปรที่ใชในการวิจัย ซึ่งประกอบไปดวยกลุมตัวแปรอิสระจํานวน 3 กลุม 

โดยกลุมที่ 1 คอื ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ไดแก ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดาน

สถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว สวนกลุมที ่2 คือ ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจ

ในการเลนเกม ไดแก ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการ

เลนเกม สวนกลุมที่ 3 คือ ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม และกลุมตัวแปรตามจํานวน 2 กลุม 

คือ ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 
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ดานการเลียนแบบ ที่แสดงออก

ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม

ในประเทศไทย 

 
 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล  

  1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

  2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

ดานความรุนแรง ที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย 

 
 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล  

  1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

  2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

 ทั้งน้ีจะทําการทดสอบในลักษณะตัวแปรเด่ียว (Univariate Analysis) ของตัวแปรอิสระที่มี

ตอตัวแปรตามเปนรายตัวแปร โดยสามารถอธิบายตามกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี 

 

ภาพที่ 1.8: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

                    ตัวแปรอิสระ                                                 ตัวแปรตาม 

 

 

 

                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    ตัวแปรอิสระ                                                 ตัวแปรตาม 

 

 

 

                         

 

 

 

 

 

 

 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม       

  1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

  2. ดานคุณสมบัติของเกม 

  3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
 
 ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม       

  1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

  2. ดานคุณสมบัติของเกม 

  3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
 
 ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 
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1.4 สมมติฐานการวิจัยและวิธีการทางสถิติ 

 1.4.1 สมมติฐานการวิจัย 

การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มีการกําหนด

สมมติฐานดังน้ี 

1.4.1.1 ความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน 

1.4.1.2 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.4.1.3 ความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

การทดสอบสมมติฐานทั้ง 3 ขอจะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 0.05 

1.4.2 วิธีการทางสถิติทีใ่ชสาํหรับงานวิจัย 

 วิธีการทางสถิติที่ใชสําหรับงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก 

1.4.2.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คา

รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

1.4.2.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การ

วิเคราะหสมมติฐานทั้ง 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัย ดังน้ี 

สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยกรณขีองการเปรียบ 

เทียบคาเฉลี่ยของกลุม 2 กลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) และกรณกีารเปรียบ 

เทียบคาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – 

way ANOVA) และเมื่อพบควมแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe)  

สมมติฐานขอที่ 2 จะใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) 

สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 

 

1.5 นิยามคําศัพท 

 นิยามของคําศัพทที่ใชสําหรับงานวิจัยมีดังตอไปน้ี 

ขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม หมายถึง ขอมูลเกี่ยวกับเพศ อายุ การศึกษา สถานภาพ ชนิด

ของเกมที่เลน ประเภทของเกมที่เลน และกจิกรรมยามวางที่ทําอยูเปนประจําของผูเลนเกม 
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ขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว หมายถึง ขอมูลทางดานการ

เลี้ยงดู และสภาพแวดลอมตาง ๆ ภายในครอบครัวของผูเลนเกม 

ขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม หมายถึง ขอมลูเหตุและปจจยัตาง ๆ ที่สงผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกมของผูเลนเกม 

พฤติกรรมในการเลนเกม หมายถึง ขอมูลเกีย่วกับระยะเวลาในการเลนเกม ความบอยครั้งใน

การเลนเกม และการเสียเงินในการเลนเกมของผูเลนเกม 

พฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง หมายถึง พฤติกรรมที่มีการเลยีนแบบ การทาํตาม 

โดยไดแบบอยางมาจากการเลนเกม ทั้งทางดานดีและไมดี มีความรุนแรงและไมมคีวามรุนแรงของผู

เลนเกม 

 

1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับสําหรับในงานวิจัยครั้งน้ี อธิบายไดดังตอไปน้ี 

1.6.1 ทําใหทราบถึงความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล ทีม่ีผลตอการเลยีนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.6.2 ทําใหทราบถึงขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.6.3 ทําใหทราบถึงความสัมพันธของขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ทีม่ีตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 



 
 

บทที่ 2 

วรรณกรรมปริทัศน 

 

 งานวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

สามารถอธิบายไดตามรายการดังตอไปน้ี 

 2.1 ความเปนมาที่เกี่ยวของกับเกม 

2.1.1 ความหมายของเกม 

2.1.2 ประวัติของเกมอิเล็กทรอนิกส 

2.1.3 ประเภทของเกมแนวตาง ๆ 

2.2 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับปจจัยสวนบุคคล 

2.2.1 ปจจัยทีม่ีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

 2.3 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2.3.1 ความหมายของครอบครัว  

2.3.2 แนวความคิดเกี่ยวกับภูมิหลังของครอบครัว 

2.3.3 แนวความคิดเกี่ยวกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2.4 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับสวนประสมทางการตลาด 

2.4.1 ความหมายและประเภทของสวนประสมทางการตลาด 

2.5 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับการยอมรับการใชเทคโนโลย ี

2.5.1 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.2 กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.3 ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.4 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการยอมรับเทคโนโลยี 

2.6 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจ 

2.6.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

2.6.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

2.6.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

2.7 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการติดเกม   

2.7.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม   

2.7.2 ขอเสียของพฤติกรรมการติดเกม 
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2.8 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับการเลียนแบบ 

2.8.1 ความหมายของการเลียนแบบ 

2.8.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับพฤติกรรมการเลยีนแบบ 

2.8.3 พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน 

2.9 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับความรุนแรง 

2.9.1 ความหมายของความรุนแรง 

2.9.2 ลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง 

2.9.3 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับความรุนแรง 

2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.1 ความเปนมาที่เก่ียวของกับเกม 

2.1.1 ความหมายของเกม 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) เกม หมายถึง การแขงขันทีม่ีกติกากําหนด เชน 

เกมกีฬา เปนตน การเลนเพ่ือความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร เปนตน การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม 

เชน เกมการบริหาร เปนตน โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใชกลวิธี หรอืเลหเหลี่ยมเพ่ือหักลางกัน 

เชน เกมการเมือง เปนตน ลักษณนามเรียกการแขงขันหรือการเลนที่จบลงดวยการแพชนะกันครั้ง

หน่ึง ๆ เชน เลนแบดมินตัน 3 เกม เปนตน 

 พจนานุกรมคาํใหม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2557) กลาววา ออนไลน หมายถึง เช่ือมโยง

เครือขายคอมพิวเตอรทําใหสามารถดาวโหลดขอมูล หรือรูปภาพได 

ดังน้ัน เกมออนไลน หมายถงึ การแขงขันทีม่ีกติกากําหนด เปนการเลนเพ่ือความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน โดยเปนการเช่ือมโยงเขากับเครือขายคอมพิวเตอร 

พจนานุกรมคําใหม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2557) กลาววา วิดีโอเกม หมายถึง การเลน

รูปแบบตาง ๆ โดยเช่ือมโยงตลับโปรแกรมเกมเขากับเครื่องรับโทรทัศนใหภาพปรากฏบนจอโทรทัศน 

ผูเลนควบคุมคาํสั่งการเลนผานแปนควบคุม  

สุชีพ วงษตาแสง (2557) กลาววา วิดีโอเกม หมายถึง ซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่ถูกสรางขึ้น

เพ่ือความบันเทิงของมนุษย 

2.1.2 ประวัติของเกมอิเล็กทรอนิกส 

Compgamer (2555) ไดกลาวถึงเรื่องราวประวัติศาสตรของเกมอิเล็กทรอนิกสเอาไวดังน้ี 

เกมอิเล็กทรอนิกส (Electronic Game) เริม่ตนขึ้นในชวงทศวรรษที่ 50 ซึ่งเปนยุคของ

สงครามเย็น ในป ค.ศ. 1958 William Higinbotham นักฟสิกสคอมพิวเตอรผูทําหนาที่ในการพัฒนา

เทคโนโลยีจําลองการรบ และเคยทํางานเกี่ยวกับระเบิดปรมาณูลูกแรก เขาไดทําการดัดแปลงเสน
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พ้ืนฐานสองเสนกับลูกบอลเดงไดใหกลายเปนความบันเทิงในปฏิสัมพันธบนคอมพิวเตอร น้ันคือเกม 

Tennis for Two ซึ่งไดกลายเปนเกมอิเล็กทรอนิกสอันดับแรก ๆ ของโลก หลังจากน้ันเกม

อิเล็กทรอนิกสไดถูกพัฒนาตอมาควบคูไปกับสงครามที่อุบัติขึ้น และไดมกีารสรางเกมการสูรบใน

สงครามอวกาศแบบเสมือนจริง คือ Spacewar และตอมาในชวงทศวรรษที่ 60 จากสงครามใน

ประเทศเกาหลี เบอรลิน และเวียดนาม “เครื่องเลนเกมในบาน” ระบบแรกที่เรียกวา เครื่องแม็กนาว็

อกซโอดิสซี (Magnavox Odyssey) ก็ไดถือกําเนิดขึ้น 

ในชวงเวลาที่ไลเลี่ยกันน้ันเอง ป ค.ศ. 1972 Allan Alcorn ผูพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท 

Atari ไดพัฒนา เกมตู (Arcade) ซึ่งเปนเกมจําลองการเลนปงปอง มีช่ือเกมวา Pong สามารถเลนได 

2 คน โดยในชวงแรกน้ัน Nolan Bushnell ผูมอบหมายการพัฒนาตองการที่จะพัฒนาเกมตูเพ่ือเปน

อุปกรณทางการศึกษาของนักศึกษาวิชาวิศวะคอมพพิวเตอร เพราะในชวงเวลาน้ันอุปกรณดังกลาวมี

ราคาที่สูงมาก แตเขาไดเล็งเห็นถึงชองทางที่สามารถพัฒนาไปสูการทําการคาในเชิงพาณิชย จึงไดมี

การพัฒนาเกมตูจนสามารถใชงานไดจริงในศูนยการคา และไดมีการพัฒนาตอมาเปน “เครื่อง

คอนโซล” เครื่องแรก โดยมีคณุสมบัติเปนวีดีโอเกมที่ผูเลนสามารถเลนพรอมกันได 2 คน สามารถ

เปลี่ยนเกมได และราคาไมสูงมาก ซึ่งน่ันทําใหเขาประสบความสําเร็จเปนอยางมาก จึงกลาวไดวา เกม

อาเขต หรือเกมตู ไดถูกพัฒนาจนกลายมาเปน เกมคอนโซล ในทีสุ่ด 

ในขณะเดียวกัน ป ค.ศ. 1980 ประเทศญี่ปุนไดรับอิทธิพลของการเลนเกมคอนโซลเขาไปใน

ประเทศ ทําใหมีผูสนใจที่จะพัฒนาตอยอดวีดีโอเกมในประเทศญี่ปุนเกิดขึน้ หน่ึงในน้ันคอืบริษัท 

Nintendo ซึ่งไดทําการพัฒนา และสามารถผลิตเกมคอนโซลในรูปแบบพกพา หรือที่เรียกกันวา 

Game & Watch หรือเกมกดที่มีราคาถูก สามารถเลนไดทุกที่ และไดมกีารพัฒนาผลิตภัณฑตอมาอีก

หลายรูปแบบจนกลายมาเปน เกมกดพกพา เชน Gameboy หรือ Nintendo DS เปนตน 

ตอมาในป ค.ศ. 1983 บริษัท Nintendo ตองการจะพัฒนาเครื่องเลนเกมคอนโซลที่มีราคา

ถูก และทันสมยักวาของบริษัท Atari จนออกมาเปนผลิตภัณฑ Family Computer หรือเรียกยอ ๆ 

วา Famicom ดวยระบบปุมกดแทนคันโยกซึ่งมีความสามารถในการเช่ือมตอเขากับโทรทัศนเพ่ือการ

แสดงผลแบบ 8 Bit และยังเปลี่ยนตลับเกมไปมาไดตามตองการ จึงทําใหเกิดกระแสการพัฒนา

เครื่องเลนเกมคอนโซลในหลากหลายบริษัท มีการพัฒนากลไกตาง ๆ เพ่ิมเติมขึ้น เชน ระบบเซ็นเซอร

ตรวจจับต้ังแตเลเซอร คลื่น และกลองตรวจจับการเคลื่อนไหว มีการพัฒนาเทคโนโลยีต้ังแต 8 Bit 

จนกระทั่งถึงระดับ 3D Engine ซึ่งไดตอยอดมาจนถึงปจจุบัน 

 ในดานของระบบ PC หลังจากที่บริษัท IBM ไดประสบความสําเร็จในการพัฒนาเครื่อง

คอมพพิวเตอรสวนบุคคล (PC) เพ่ือใชสําหรับการทํางานประมวลผลตาง ๆ เชน ระบบบัญชี หรือการ

คํานวณตาง ๆ แลว บรษิัทยังไดใสเกม PC ลงไปในระบบปฏิบัติการดวย แตเกม PC ที่มีความโดดเดน

มากที่สุดในขณะน้ันคือ Free Game PC ของบริษัท Microsoft ตอมาบริษัท Microsoft ไดมีการ
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พัฒนาระบบปฏิบัติการที่ใชงานงายกวาระบบ DOS และไดมีการพัฒนาเกมที่มีความสมจริงในรูปแบบ

ของการเลน Solitaire หรือ Minesweeper ซึ่งสามารถจบัไพ หรือขุดหาระเบิดไดดวยการสั่งการจาก

เมาสโดยไมตองใสโคดคอมพิวเตอร มีระบบการเลนที่ไมซบัซอน มีความสมจริงในดานการควบคุม 

ดังน้ันจึงถือเปนจุดกําเนิดของเกม PC อยางเปนทางการ  

นอกจากน้ีเกม PC ยังไดถูกพัฒนาจนสามารถเพ่ิมรูปแบบของการเลนในรูปแบบเครือขาย 

เรียกวา Local Area Network (LAN) ซึ่งสามารถเช่ือมตอเขากับเครือขายสั้น ๆ และสามารถเลน

พรอมกับผูเลนคนอ่ืนได เชน Counter Strike Game หรือเกมแนว Real-Time Strategy (RTS) 

อยาง Command & Conquer จนเมื่อระบบอินเทอรเน็ตไดถือกําเนิดขึ้นตามบานเรือนอยางเปน

ทางการ และมคีวามเสถียรแลว เกม PC จึงไดถูกพัฒนาปรับเปลี่ยนรูปแบบใหสามารถเลนผาน

อินเทอรเน็ตแบบ Real Time จนกระทั่งที่ประเทศเกาหลีใต ไดมีการพัฒนาโดยการตัดระบบบางสวน 

และเนนรูปแบบออนไลนใหเพ่ิมมากขึ้น จนกําเนิดเปน “เกมออนไลน” เกมแรกของโลกคือ King of 

King Online ซึ่งมีจุดเดนอยูตรงที่เนนการเลนแบบออนไลน มีระบบ RPG ที่สมจริงเปนอยางมาก 

โดยเฉพาะระบบสังคม เชน ระบบปารต้ีผจญภัย เปนตน เน่ืองดวยการเลนที่ตองใชสังคม และ

สามารถเลนไดทั่วโลกโดยไมตองซื้อแผนโปรแกรมเปนตัวเช่ือมตอ จึงกลายเปนอีกทางเลือกหน่ึงซึ่งมี

กระแสตอบรับจากผูเลนเกมอยางกวางขวางไปทั่วโลก และทําใหเกิดการพัฒนาตอยอดเกมออนไลน

มาจนถึงยุคปจจุบัน 

 2.1.3 ประเภทของเกมแนวตาง ๆ 

สุชีพ วงษตาแสง (2557) ไดแบงประเภทของเกมแนวตาง ๆ ออกเปน 11 แนว ดังน้ี 

  2.1.3.1 เกมแอคช่ัน (Action Game) หมายถึง เกมที่มีวิธีการเลนควบคุมทิศทางตัว

ละครไปตามทีต่าง ๆ ในฉาก หรือในดานน้ัน ๆ ของเกม เพ่ือที่จะทําภารกิจใหสําเร็จ เชน ตอสูกับมอน

สเตอรตาง ๆ ที่เขามาทําราย เอาชนะเพ่ือผานดาน หรือไดคะแนน เปนตน ระดับของเกมมีต้ังแต

ระดับที่สามารถเลนไดทุกเพศทุกวันไปจนถึงระดับที่มีเน้ือหารุนแรงต่ืนเตนไมเหมาะสมตอเด็ก  

  2.1.3.2 เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) หมายถึง 

เกมภาษา ผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหน่ึงในโลกของเกมที่สรางขึ้น พูดคุยกับตัวละครในเกม ตอสู

กับศัตรูเพ่ือทําการผานดานตามเน้ือเรื่อง หรือเก็บสะสมคาพลังความสามารถตาง ๆ บางเกมก็สามารถ

ที่จะควบคุมตัวละครหลาย ๆ ตัว โดยแบงเปนสายอาชีพตาง ๆ เชน นักรบ จอมเวทยขาวและดํา 

ขโมย มีทั้งพลงัดานการโจมตี พลังรักษาและชุบชีวิต นอกจากน้ี เกมเลนตามบทบาทที่มีการพัฒนาตอ

ยอดไปในรูปแบบออนไลน เรียกวา MMORPG 

  2.1.3.3 เกมพจญภัย (Adventure Game) หมายถึง เกมผจญภัยที่เนนใหผูเลนหา

ทางออก หรือไขปริศนาในเกม ซึ่งจะพบเจอกับอุปสรรคมากมายตามเน้ือเรื่อง และสถานการณที่ถูก

สรางขึ้น หรือเรียกวา เกมหาของ 
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  2.1.3.4 เกมปริศนา (Puzzle Game) หมายถึง เกมที่เนนการแกไขปรศินาตาง ๆ 

มากมายในตัวเกมที่สรางขึ้น โดยมากมักจะสามารถเลนไดทุกเพศทุกวัน เชน เกมอักษรไขว 

เกมพัซเซลิ เปนตน 

  2.1.3.5 เกมการจําลอง (Simulation Game) หมายถึง เกมที่จําลอง หรือเลียนแบบ

มาจากสถานการณจริง เชน เกมจําลองการบินของเครื่องบิน เกมจําลองการจีบสาว เกมจําลองการ

บริหารทีมกีฬา และเกมบรหิารสรางเมืองหรือสวนสนุก เปนตน 

  3.1.3.6 เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) หมายถึง เกมที่มีการจําลอง

สถานการณการสูรบจริง โดยมีตนกําเนิดมาจากเกมกระดาน สวนใหญมักจะเรียกดวยช่ือยอวา RTS 

  3.1.3.7 เกมกีฬา (Sport Game) หมายถึง เกมที่จําลองการเลนกีฬาชนิดตาง ๆ 

  3.1.3.8 เกมตอสู (Fighting Game) หมายถึง เกมที่เอาตัวละครสองตัวมาตอสูกัน 

ซึ่งมีทั้งแบบเลนคนเดียว หรือเลนพรอมกัน 2 คน เพ่ือใหผานดานที่ถูกกําหนดขึ้น 

  3.1.3.9 เกมดนตรี (Music Game) หมายถึง ลักษณะของการเอาเพลง หรือดนตรี

มาเปนองคประกอบในการเลนเกม เชน การกดปุมเครื่องควบคุมเลนเกมใหทันหรือตรงกับจังหวะของ

เสียงดนตรี เปนตน 

  3.1.3.10 เกมเพ่ือการศึกษา (Game for Education) หมายถึง เกมที่สงเสริมดาน

การเรียนรูตาง ๆ เชน เกมสอนฝกพิมพภาษาอังกฤษ เปนตน 

  3.1.3.11 เกมออนไลน (Online Game) หมายถึง รูปแบบเกมที่มีมากมายเกือบจะ

ทุกแนวที่ทําขึน้เพ่ือเช่ือมตอกับระบบของโลกสังคมออนไลน มีการติดตอระหวางผูเลนดวยกันได 

 

2.2 แนวความคิดที่เก่ียวของกับปจจัยสวนบุคคล 

 Plato (ม.ป.ป. อางใน ณัฐภร อินทุยศ, 2556) นักปรัชญาชาวกรีกไดเคยกลาวไววา ไมมีใคร

สองคนที่จะเกิดมาเหมือน ๆ กันในทุกอยางได 

  ณัฐภร อินทุยศ (2556) กลาววา ความแตกตางระหวางบุคคลเปนลักษณะทางธรรมชาติอยาง

หน่ึงของมนุษย โดยเกี่ยวของกับปจจัย 2 ดาน ดังน้ี 

 2.2.1 ปจจัยทีมี่ผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  2.2.1.1 ปจจัยดานพันธุกรรมที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  พันธุกรรม (Heredity) หมายถึง ลักษณะตาง ๆ ที่ไดรับการถายทอดมาจากบรรพ

บุรุษ ดวยการสืบสายโลหิตผานทางยีน (Gene) ซึ่งเปนหนวยพันธุกรรมสวนเล็ก ๆ อยูบนโครโมโซม 

(Chromosome) และยีนแตละลักษณะทีป่รากฎอยูในตัวลูกจะมีความเหมือนกันทั้งพอและแม โดย

สิ่งที่มีการถายทอดมาจากพันธุกรรมของมนุษย ไดแก  

1) ลักษณะทางกาย เชน รูปราง หนาตา ผิว สีผม เปนตน 
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2) เพศและลักษณะทางเพศ 

3) ชนิดของเลอืด แบงออกเปนกรุป คือ A, B, AB และ O 

4) ระดับสติปญญา ซึ่งเปนผลโดยตรงมาจากการถายทอดพันธุกรรม และทําให

คนเราสามารถคิด เรียน ตลอดจนการแสดงออกของพฤติกรรมที่แตกตางกัน 

5) โรคบางชนิด โดยโรคที่สามารถถายทอดทางพันธุกรรมได เชน โรคจิตเภท 

โรคอัลไซเมอร โรคเบาหวาน โรคตาบอดสี โรคความดันโลหิตสูง และโรคสมาธิสั้น เปนตน 

6) พฤติกรรมบางอยาง โดยพันธุกรรม หรอืยีน จะเปนตัวกําหนดพฤติกรรมที่มี

มาแตกําเนิด หรอืมีลักษณะการตอบสนองแบบตรงไปตรงมา และเหมือน ๆ กนัทุกครัง้ เชน ความ

ตองการทางเพศ และความกาวราว เปนตน ซึ่งทฤษฎีจิตวิเคราะหของซิกมันด ฟรอยด กลาววา เปน

สิ่งที่ติดตัวมาต้ังแตกําเนิดของมนุษย มีการศกึษาพบวา การรักรวมเพศ มคีวามสัมพันธกับลักษณะที่

ถายทอดมาทางพันธุกรรม 

  2.2.1.2 ปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  สิ่งแวดลอม หมายถึง สิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบ ๆ ตัวเรา ซึ่งสามารถมีอิทธิพลตอมนุษย 

ต้ังแตชีวิตน้ันไดถือกําเนิดขึ้นในครรภสืบเน่ืองไปตลอดชีวิต ซึ่งอาจมีผลทําใหเกิดพฤติกรรมที่ดี หรือ

พฤติกรรมที่ไมดีก็ได สามารถแบงชนิดของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษยตามชวง

ระยะเวลาไดดังน้ี  

1) สิ่งแวดลอมกอนเกิด หมายถึง สิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอทารกในครรภ 

1.1) อาหารของมารดา 

1.2) สุขภาพของมารดาในขณะที่ต้ังครรภ 

1.3) สุขภาพจิตของมารดาในขณะที่ต้ังครรภ 

2) สิ่งแวดลอมขณะเกิด ไดแก การไดรับบาดเจ็บขณะคลอด 

3) สิ่งแวดลอมหลังเกิด หมายถึง สิ่งแวดลอมที่อยูรอบ ๆ ตัวเด็กหลังจากที่เกิด

มาแลว ไดแก 

3.1) บานหรือครอบครัว  เปนสถาบันแรกที่มีความสําคญัตอชีวิตของเด็ก 

ประสบการณทุกอยางที่ไดรับจากครอบครัว เชน พฤติกรรมของพอและแม ความรักและความเอาใจ

ใส ความสัมพันธระหวางบุคคลภายในครอบครัว สภาพจิตใจของพอและแม วิธีการอบรมเลี้ยงดู ฐานะ

ทางสังคม หรอืฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว เปนตน จะสงผลกระทบตอพัฒนาการ ความคิด 

ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กคนน้ัน   

3.2) โรงเรียน เปนสถาบันที่ 2 รองลงมาจากสถาบันครอบครัว มีหนาที่

ใหการศึกษาและอบรมเด็ก ซึ่งนอกจากจะเปนสถานที่สําหรับถายทอดความรูสําหรับประกอบอาชีพ
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ในอนาคตแลว โรงเรียนยังมีหนาที่อบรมดานศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมตาง ๆ 

รวมถึงการเสริมสรางบุคลิกภาพและเจตคติที่ดีใหแกเด็กดวย 

3.3) กลุมทางสังคมอ่ืน ๆ เน่ืองจากมนุษยเปนสัตวสังคม มนุษยมีความ

ตองการที่จะอยูรวมกับผูอ่ืน ดังน้ันกลุมทางสังคมจึงมีสวนสําคัญในการกําหนดลักษณะพฤติกรรมของ

มนุษย 

3.4) สิ่งแวดลอมทางสังคมอ่ืน ๆ เชน กฎระเบียบ วัฒนธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือ ศาสนา การเมืองการปกครอง จะมีความสําคัญมากในการสราง

บุคลิกภาพของบุคคลในสังคม โดยมนุษยที่อยูในสิ่งแวดลอมทางสังคมเดียวกัน มักจะมรีูปแบบของ

การดําเนินชีวิตที่คลายคลึงกนั 

3.5) สิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ สิ่งแวดลอมที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ หรือ

สิ่งแวดลอมที่มนุษยเปนผูสรางขึ้น ไดแก ภูมอิากาศ ลักษณะภูมิประเทศ ทรัพยากรธรรมชาติ ความ

เจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี การศึกษา และสภาพเศรษฐกิจ เปนตน สามารถสงผลและมีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมของมนุษย เชน พฤติกรรมการแตงกาย การประกอบอาชีพ การต้ังถิ่นฐาน หรือการสราง

ที่อยูอาศัย เปนตน 

 

2.3 แนวความคิดที่เก่ียวของกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

2.3.1 ความหมายของครอบครัว 

พูนสุข เวชวิฐาน (2557) กลาววา ครอบครัว หมายถึง สถาบันที่มีขนาดเลก็ที่สุด และเปน

รากฐานที่สําคญัที่สุดของสังคม มีบทบาทหนาที่ในการเสริมสรางคุณภาพชีวิตของสมาชิกภายใน

ครอบครัว ใหมีพัฒนาการที่สมบูรณ และมคีวามสมดุลตลอดชวงชีวิตต้ังแตถือกําเนิดขึ้นมาจนตาย  

Murdock (1949 อางใน พูนสุข เวชวิฐาน, 2557) กลาววา ครอบครัว หมายถึง กลุมบุคคล

ตางเพศที่อาศัยอยูรวมกันต้ังแต 2 คนขึ้นไป โดยมีสวนรวมกันในทางเศรษฐกิจ และการดํารงเผาพันธ

ของมนุษย เพ่ือที่จะดํารงไวซึ่งความย่ังยืนของสัมพันธภาพ และบทบาทที่พึงมีระหวางสมาชิกใน

ครอบครัวอันเกิดมาจากสายโลหิต หรือเกิดมาจากการรับบุตรบุญธรรม 

Rogers (1984 อางใน จุฬาลกัษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว หมายถึง หนวยที่

บุคคลจะปฏิสมัพันธระหวางกัน เปนเจาของความรูสึกและมีเอกลักษณรวมกัน รวมทั้งเปนแหลง

พัฒนาเฉพาะตัวของบุคคลซึ่งเกิดจากการแลกเปลี่ยนสารกนัในระยะเวลาที่นานพอสมควร สมาชิกใน

ครอบครัวจะมีความรูสึกผูกพันตอกัน พ่ึงพาอาศัยกัน และเปนเจาของภูมิหลังของครอบครัวรวมกัน 

Olson และ Defrain (1994 อางใน จุฬาลักษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว 

หมายถึง บุคคลต้ังแตสองคนขึ้นไปที่มีขอตกลงในการที่จะใชชีวิต ใชทรัพยากร การตัดสินใจ และให

คุณคาตอการดําเนินชีวิตรวมกัน 
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2.3.2 แนวความคิดเก่ียวกับภูมิหลังของครอบครัว 

จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) กลาววา ภูมิหลังครอบครัวของบุคคลที่แตกตางกัน ยอมที่จะ

สงผลตอความรูสึกนึกคิด คานิยม และการแสดงออกทางดานพฤติกรรมตาง ๆ รวมทั้งพฤติกรรมการ

สื่อสารของแตละบุคคล 

สิริมา ภิญโญอนันตพงษ (2543 อางใน จุฬาลักษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว

เปนสิ่งแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการของเด็กทั้งทางตรง และทางออม ไมวาจะเปนพัฒนาการทางดาน

รางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ และสังคม สามารถแบงสิง่แวดลอมที่มีความสําคัญตอครอบครัวได 

ดังน้ี 

2.3.2.1 ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว ไดแก อาชีพ และรายไดของครอบครัว 

ซึ่งสงผลตอขนาดของบาน จํานวนบุตร อาหาร การพักผอน การอบรมเลีย้งดูบุตร ฐานะทางเศรษฐกจิ

ของครอบครัว สามารถพยากรณถึงบุคลิกภาพ และสังคมของสมาชิก โดยเด็กที่มาจากครอบครัวที่มี

ฐานะทางเศรษฐกิจสูงจะมีบุคลิกภาพที่ดี มีความมั่นใจในตนเอง มีระเบียบวินัย ซึ่งจะตรงขามกับเด็ก

ที่มาจากครอบครัวที่มีฐานะเศรษฐกิจไมดี เด็กคนน้ันจะมีพัฒนาการที่ดอยไปในทุกดาน นอกจากน้ียัง

สงผลถึงเจตคติของบิดาและมารดาที่จะเสริมสรางพัฒนาการทางดานสติปญญาแกบุตรอีกดวย 

2.3.2.2 คุณภาพชีวิตของครอบครัว หมายถงึ ความเปนไปภายในครอบครัว ซึ่งเปน

สิ่งแวดลอมที่มคีวามสําคัญในดานจิตใจ ดานอารมณ ดานสงัคม ดานสติปญญา และดานบุคลิกภาพ

ของเด็ก เน่ืองจากการวางรากฐานตาง ๆ ของเด็กมาจากครอบครัวทั้งสิ้น เชน ทัศนคติ คานิยม 

วัฒนธรรม การดําเนินชีวิต ศาสนา ความเช่ือ โอกาสของชีวิต ลักษณะการดําเนินชีวิตของครอบครัว 

ความสัมพันธระหวางบิดาและมารดา บทบาทความรับผิดชอบของบิดาและมารดาตอครอบครัว  

เปนตน 

2.3.2.3 จํานวนบุตรและจํานวนสมาชิกในครอบครัว ครอบครัวที่มีจํานวนสมาชิกใน

ครอบครัวที่แตกตางกัน จะมีแนวทาง หรือวิธีการเลี้ยงดูบุตรที่แตกตางกันดวย ครอบครัวที่มีบุตร

หลายคนมักจะประสบปญหาภาระในเรื่องของการเลี้ยงดู และจะตองจัดกิจกรรมมากกวาครอบครัวที่

มีบุตรนอย ในกรณีที่ครอบครัวมีสมาชิกหลายคนอาศัยอยูภายในบานเดียวกัน บุตรมักจะมีความ

อบอุน มีความกระตือรือรน 
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2.3.3 แนวความคิดเก่ียวกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

Kantor และ Lehr (1975 อางใน พูนสุข เวชวิฐาน, 2557) ไดแบงรูปแบบ หรือประเภทของ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัวออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

  2.3.3.1 ครอบครัวเปด (Open Family) ลักษณะของครอบครัวเปด จะเปน

ครอบครัวที่มพ้ืีนฐานเปนประชาธิปไตย มีการปกปองสิทธิของสมาชิกในครอบครัว และอนุญาตให

สมาชิกในครอบครัวมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนภายนอกครอบครัวได สมาชิกในครอบครวัจะเคารพ

เสียงสวนใหญ มีความยืดหยุน สมาชิกในครอบครัวมีความผูกพันกันดวยความรัก และความเคารพซึ่ง

กันและกัน 

  2.3.3.2 ครอบครัวแบบปลอยปละละเลย (Random Family) ลักษณะครอบครัว

แบบปลอยปละละเลยเปนครอบครัวที่จะไมมีขอบเขต ไมมกีฎเกณฑตาง ๆ หรือมีนอยมาก สมาชิกใน

ครอบครัวไมมคีวามผูกพันตอกัน ขอผูกมัดตาง ๆ ระหวางสมาชิก การชวยเหลือ การจัดหาสิ่งตาง ๆ 

และการลงทุนในครอบครัวเปนแบบช่ัวคราว เด็กที่เติมโตขึ้นในครอบครวัลักษณะน้ีจะขาดความรัก 

ความอบอุน และขาดความเอาใจใสจากพอแม จึงมแีนวโนมของการเกิดปญหาครอบครัวจนนําไปสู

ปญหาของสังคมไดงาย 

  2.3.3.3 ครอบครัวปด (Closed Family) ลักษณะของครอบครัวปด สมาชิกภายใน

ครอบครัวจะมีความผูกพันกันอยางเหนียวแนน ไมมีอัตลักษณสวนบุคคล ปดกั้นครอบครัวจากโลก

ภายนอก ใหคณุคากับความเปนสวนตัวสูง ดูเหมือนเปนครอบครัวที่มีความลึกลับ จํากดัตัวเองออก

จากสื่อ หรืออิทธิพลภายนอก สมาชิกในครอบครัวมีแนวโนม หรือมีลักษณะของอาการปวยทางดาน

อารมณ เน่ืองจากสมาชิกภายในครอบครัวไมสามารถคิด หรือทําหนาที่ตามที่ตนเองควรจะกระทําได 

 

2.4 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับสวนประสมทางการตลาด 

       2.4.1 ความหมายและประเภทของสวนประสมทางการตลาด 

 ภาวิณี กาญจนาภา (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix: 4Ps) เปน

กิจกรรมทางการตลาดของนักการตลาดเพ่ือใหสามารถตอบสนองตอความตองการ หรือความจําเปน

ของกลุมลูกคาเปาหมายขององคกรธุรกิจ ไดแก ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price) ชองทางในการ

จัดจําหนาย (Place) และการสงเสริมการตลาด (Promotion) 

 อาทิตย อุไรรัตน (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix: 4Ps) คือ 

เครื่องมือที่มีความสําคัญในการทําการตลาดทุกประเภท โดยผูทําธุรกิจ นักขาย และนักการตลาดจะ

ยึดหลัก 4Ps เปนกรอบความคิดหลักในการทํางาน และเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ และมีอิทธิพล

ตอการต้ังธงของทุก ๆ ธุรกิจ 
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2.4.1.1 ผลิตภัณฑ (Product) หมายถึง สิ่งที่เสนอตอตลาดเพ่ือตอบสนองตอความ

ตองการ หรือความจําเปนของผูบริโภค หรือกลุมเปาหมาย เปนทั้งผลิตภัณฑที่สามารถสัมผสัจับตอง

ได และจับตองไมได ไดแก ผลิตภัณฑ สินคา หรือบริการ ดังน้ี 

1) คณุสมบัติของผลิตภัณฑ (Product Atiiribute) 

1.1) Design การออกแบบตัวสินคา หีบหอ รูปลักษณ และความโดดเดน

ของสินคา จะชวยสรางความแตกตางของสินคาใหมคีวามสวยงามนาใช 

1.2) Material การเลือกใชวัตถุดิบในการผลิตที่มีคุณภาพดี ยอมสงผลตอ

คุณภาพของสินคาที่คงทนและมีคุณภาพ 

1.3) Quality คุณภาพของสินคาตองดีสมกับคาใชจายที่ลกูคาเสียไป 

1.4) Safety สนิคาและบริการตองปลอดภัยตอผูใช 

1.5) Variety ความหลากหลายของสินคา 

1.6) Warranty การรับประกันหลังการขาย  

1.7) Service การบริการหลังการขาย 

2) องคประกอบของผลิตภัณฑ (Levels of Product) 

2.1) ประโยชนหลักของสินคา (Core Product) เปนประโยชนหลักของ

สินคาที่ผูบริโภคจะไดรับจากการซื้อสินคาโดยตรง 

2.2) รูปลักษณของผลิตภัณฑ (Tangible Product) หรือลักษณะทาง

กายภาพของสินคา จะมีความสําคัญอยางยิ่งตอการกระตุนความตองการของลูกคา โดยลักษณะทาง

กายภาพของสินคาจะเปนสิ่งที่ลูกคาสามารถสัมผสั และรบัรูไดโดยผานประสาทสัมผสัทั้ง 5  

2.3) ผลิตภัณฑหรือบริการควบ (Augmented Product) คือ ประโยชน

เพ่ิมเติมที่ลูกคาจะไดรับหลังจากซื้อสินคาและบริการแลว เชน บริการสงฟรี และการรบัประกันสินคา 

เปนตน 

2.4) ความคาดหวังของลูกคาตอตัวสินคาและบริการ (Expected 

Product) ลูกคายอมตองคาดหวังถึงสินคาที่ซื้อไปวาจะตองมีคุณภาพที่ดี มีบริการที่ดี และคุมคากับ

เงินที่เสียไป 

2.5) ศักยภาพของสินคา (Potential Product) หมายถึง สวนของ

ผลิตภัณฑควบทั้งหมดที่ไดรับการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาใหสามารถตอบสนองตอความ

ตองการของลูกคาไดในอนาคต 

2.4.1.2 ราคา (Price) ราคาของสินคาจะตองมีความเหมาะสมตอลักษณะของ

ผลิตภัณฑ ลูกคา และวิธีในการจัดจําหนาย จึงตองต้ังราคาใหมีความเหมาะสม  
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2.4.1.3 ชองทางการจัดจําหนาย (Place) การนําผลิตภัณฑและบริการออกสู

ทองตลาดใหสงถึงผูบริโภคอยางเหมาะสม ประหยัดตนทุน และกอใหเกดิความพึงพอใจสูงสุด โดย

สถานที่และทําเลที่ต้ังน้ันมีความเหมาะสมตามลักษณะการกระจายสินคา 

2.4.1.4 การสงเสริมการตลาด (Promotion) หรือโปรโมช่ัน เปนกิจกรรมสําหรับ

ติดตอ และสื่อสารกับลูกคาเพ่ือวัตถุประสงคตาง ๆ ทั้งการแจงขาวสาร การจูงใจใหเกดิความตองการ

ซื้อ และการตัดสินใจซื้อ รวมถึงการสรางทัศนคติ และการภาพลักษณที่ดีแกผลิตภัณฑ 

 

2.5 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับการยอมรับการใชเทคโนโลย ี

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) ไดรวบรวมความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี กระบวนการ

ยอมรับเทคโนโลยี ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลยี และทฤษฎีที่เกีย่วของกับการยอมรับ

เทคโนโลยีเอาไวดังน้ี 

2.5.1 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 

Foster (1973 อางใน ศักรินทร ตันสุพงษ, 2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง  

การที่บุคคลมีการเรียนรูโดยผานการศึกษาจากขั้นตอนของการรับรู และการยอมรับจะเกิดขึ้นไดหากมี

การเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งการเรียนรูน้ันจะไดผลก็ตอเมื่อบุคคลผูน้ันมีการทดลองปฏิบัติจนเกิดความแนใจ

แลววา เทคโนโลยีน้ันสามารถใหประโยชนตอตนอยางแนนอน จึงกลาทีจ่ะลงทุนซื้อเทคโนโลยีน้ัน 

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจที่จะนําเอา

เทคโนโลยีทั้งทีเ่ปนรูปธรรมและเปนนามธรรมไปใช จนเมือ่แนใจแลววาเทคโนโลยีน้ันสามารถให

ประโยชนอยางแนนอนจึงจะเกิดการลงทุน และการยอมรบัตามมา โดยระยะเวลาในการตัดสินใจ

ยอมรับน้ันไมมกีําหนดที่แนนอนตายตัว ขึ้นอยูกับตัวบุคคลและลกัษณะของเทคโนโลยี 

2.5.2 กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 

Rogers (1983 อางใน ศักรินทร ตันสุพงษ, 2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี เปนผลมา

จากเหตุการณที่เกิดขึ้นมาอยางตอเน่ือง และเปนกระบวนการ ดังน้ี 

2.5.2.1 ขั้นตระหนักหรือขั้นต่ืนตัว (Awareness Stage) เปนขั้นที่บุคคลสามารถ

รับรูวามีเทคโนโลยีใหมเกิดขึน้ แตยังขาดความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ัน 

2.5.2.2 ขั้นสนใจ (Interest Stage) เปนขั้นที่บุคคลเริ่มมคีวามสนใจในเทคโนโลยี 

และพยายามทีจ่ะแสวงหาขอมูล หรือความรูเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ัน 

2.5.2.3 ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) เปนขั้นที่บุคคลจะประเมินผลในสมอง 

โดยการทดลองสมมุติวาถายอมรับเทคโนโลยีน้ันมาใชแลว จะเหมาะสมกบัเหตุการณในปจจุบัน หรือ

อนาคตหรือไม จะสามารถใหผลลัพธที่คุมคาตอการยอมเสี่ยงหรือไม 
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2.5.2.4 ขั้นทดลอง (Trial Stage) เปนขั้นทีบุ่คคลจะนําเอาเทคโนโลยีมาทดลองใช 

หรือทดลองปฏิบัติในวงจํากัดกอน เพ่ือทดลองดูวาเทคโนโลยีน้ันมีประโยชน และสามารถเขากับ

สถานการณของตนไดหรือไม 

2.5.2.5 ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) เปนขั้นที่บุคคลยอมรับเทคโนโลยี โดยนํา

เทคโนโลยีน้ันมาใชอยางเต็มที่และสม่ําเสมอ 

2.5.3 ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลย ี

Rogers และ Shoemaker (1971 อางใน ศักรินทร ตันสพุงษ, 2557) สรุปปจจัยที่สงผลตอ

การยอมรับเทคโนโลยี โดยแบงออกเปน 4 ปจจัย ดังน้ี 

2.5.3.1  ปจจยัที่เกี่ยวของกับตัวผูยอมรับ (Receiver Variables) เปนพ้ืนฐานของ

บุคคลเปาหมายหรือผูรับการเปลี่ยนแปลง ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ การรับขาวสารจาก

แหลงตาง ๆ และการเขาประชุมกลุม จากการศึกษาพบวา ระดับการศึกษา การรับฟงขาวสาร และ

การเขาประชุมกลุม จะแปรผนัตามการยอมรับเทคโนโลยี สวนอายุจะแปรผกผันตอการยอมรับ

เทคโนโลยี 

2.5.3.2 ปจจัยดานระบบสังคม (Social System Variables) เปนสภาพทาง

เศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม และภูมิศาสตร โดยสภาพทางเศรษฐกิจมีผลตอการยอมรับการ

เปลี่ยนแปลงทีแ่ตกตางกัน และสถาบันที่เกีย่วของกับสังคมเปนปจจัยเง่ือนไขซึ่งสงผลตอการยอมรับ 

หรือไมยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.3.3 ปจจัยเกี่ยวกับคุณลักษณะของเทคโนโลยีของผูที่จะใชเทคโนโลยี 

(Perceived Characteristics of Technologies) เปนคุณลักษณะตาง ๆ ของเทคโนโลยีที่บุคคลผูใช

สามารถรับรูโดยเชิงอัตวิสัย ไดแก ประโยชนเชิงสัมผัส ความเขากันได ความไมขัดแยงกัน ความ

ซับซอน ความสามารถทดลองได ความสามารถสังเกต และสื่อสารได คาใชจายเกี่ยวกับเทคโนโลยี  

คาเสียโอกาส และความสามารถที่จะแบงแยกได 

2.5.3.4 ปจจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมในการติดตอสื่อสารของบุคคล (Behavioral 

Communication) โดยชองทางการสื่อสาร หมายถึง ตัวกลางที่นําสารจากผูสงสารไปยังผูรับสาร 

หรือ สื่อ ชองทางการสื่อสารอาจเปนสื่อมวลชน เชน โทรทศัน หนังสือพิมพ หรือภาพยนตร เปนตน 

สื่อบุคคล เชน ผูนําความคิดหรือตัวแทนการเปลี่ยนแปลง เปนตน สื่อเฉพาะกิจ เชน โปสเตอร หรือ

แผนพับ เปนตน ลักษณะเฉพาะเหลาน้ีจะเปนตัวกําหนดวาสื่อประเภทน้ัน ๆ เหมาะสมตอการให

ขาวสารเพ่ือสรางแรงจูงใจ เพ่ือการตัดสินใจของผูมีศักยภาพที่วาจะยอมรับเทคโนโลยีน้ันหรือไม 

2.5.4 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการยอมรับเทคโนโลย ี

2.5.4.1 ทฤษฎีการกระทําอยางมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) 

เปนหน่ึงในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม ซึ่งถูกนํามาใชเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาในดานพฤติกรรมของ
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มนุษยมากที่สดุ ทฤษฎีน้ีจะแสดงความสัมพันธระหวางความเช่ือ ทัศนคติ ความต้ังใจ และพฤติกรรม

ตามแนวความคิดที่วา มนุษยโดยปกติแลวจะเปนผูมีเหตุผล พฤติกรรมของมนุษยแตละคนจึงไมไดเกิด

ขึ้นมาโดยไมไดรับการพิจารณามากอน ดังน้ันการที่บุคคลจะมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรมใดน้ัน จะ

เกิดจากความต้ังใจและความมีเหตุผล โดยโครงสรางของทฤษฎี TRA แสดงดังภาพที่ 2.1 

 

ภาพที่ 2.1: โครงสรางของทฤษฎีการกระทําอยางมีเหตุผล 

  

 

 

 

 

 

ที่มา: Ajzen, I., & Fishbein, M. (1980) Understanding attitudes and predicting social 

       behavior. New Jersey: Prentice-Hall. 

 

จากภาพที่ 2.1 พบวา พฤติกรรมและความต้ังใจของแตละบุคคลน้ัน เปนผลมาจากความเช่ือ

ที่สําคัญ 2 ประการ คือ ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Attitude Toward Behavior) เปนความเช่ือของ

แตละบุคคลเกีย่วกับการมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรมใดน้ัน จะสงผลใหเกิดผลลัพธทีแ่นนอนตามที่

บุคคลเหลาน้ันไดประเมินเอาไว บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) เปนความเช่ือของแตละ

บุคคลเกี่ยวกับการมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรม จะคลอยตามคนรอบขางที่มีอิทธิพล หรือบุคคลที่มี

ความสําคัญกบัตน ทั้งน้ี ถึงแม TRA จะเปนทฤษฎีที่ใชอธิบายพฤติกรรมโดยทั่วไป แตสามารถนํามา

ประยุกตใชกับการอธิบายถึงการทํานายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีได กลาวคือ ทศันคติตอการ

ใชงาน และบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย จะเปนสิ่งที่กอใหเกิดความต้ังใจในการใชงานเทคโนโลยี และจะ

สงผลตอพฤติกรรมการยอมรบัเทคโนโลยีของบุคคลในที่สดุ  
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2.6 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับแรงจูงใจ 

       2.6.1 ความหมายของแรงจงูใจ 

วุฒิ สุขเจรญิ (2555) กลาววา แรงจูงใจ หมายถึง แรงผลักดันภายในของมนุษยที่จะนําไปสู

การกระทํา โดยธรรมชาติแลวมนุษยจะมีความตองการอยูตลอดเวลา ซึ่งเมื่อเกิดความตองการขึ้นแลว

ก็จะนําไปสูการเกิดความตึงเครียด อันเปนผลมาจากความตองการที่ยังไมไดรับการตอบสนองจาก

จิตสํานึกและจติใตสํานึก ทําใหมนุษยตองแสวงหาหนทางลดความตึงเครียดน้ัน โดยการแสดง

พฤติกรรมเพ่ือทําใหความตองการเหลาน้ันไดรับการตอบสนอง ซึ่งจะมีการกําหนดเปาหมายที่จําเพาะ 

และเลือกรูปแบบของการกระทําอันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจากบุคลิกภาพ การรับรู การเรียนรู และ

ทัศนคติ 

 

ภาพที่ 2.2: แบบจําลองแรงจูงใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: วุฒิ สุขเจริญ. (2555) พฤติกรรมผูบรโิภค. กรุงเทพฯ: จี. พี. ไซเบอรพรินท. 
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       2.6.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

Blythe (2008 อางใน วุฒิ สขุเจริญ, 2555) กลาววา แรงจูงใจมีดวยกันหลายประเภท 

สามารถเกิดขึ้นไดจากสัญชาตญาณภายในของมนุษย ซึ่งจะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติจากสิ่งเราตาง ๆ ที่เขา

มากระทบ จนนําไปสูแรงจูงใจอันเกิดขึ้นมาจากกระบวนการทางความคิด และทําใหมนุษยเกิดการ

ตอบสนองตอสิ่งเราในที่สุด 

2.6.2.1 แรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายใน เปนแรงจงูใจที่อยูภายใตจิตสํานึก ซึ่งมนุษยจะไม

รูตัววาตนเองมีความปรารถนา 

2.6.2.2 แรงจูงใจระดับจิตสํานึก เปนแรงจูงใจที่ผูบริโภคจะตระหนักรูวาตนเองมี

ความตองการ 

2.6.2.3 แรงจูงใจทางอารมณ เปนแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นจากอารมณของผูบริโภค พิบูล 

(2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แบงแรงจูงใจเชิงเหตุผลออกเปน 6 ดาน ดังน้ี 

1) ตองการการเอาอยาง (Emulation) เปนการเลียนแบบ หรือเปนความ

ตองการที่จะมีสิ่งของหรือวัตถุใหเหมือนกับที่คนใกลชิด หรือคนที่อยูรอบตัวมี 

2) ตองการจุดเดนเปนเอกเทศ (Individuality) ตองการเปนจุดเดนที่ไมเหมือน

ใคร 

3) ตองการการอนุโลมคลอยตามผูอ่ืน (Conformity) เปนแรงจูงใจทางอารมณ

ที่ตรงกันขามกับความตองการจุดเดนเปนเอกเทศ   

4) ตองการความสะดวกสบาย (Comfort) เปนแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นเพ่ือ

ตอบสนองในดานความสะดวกสบายในดานตาง ๆ 

5) ตองการความสําราญเพลนิเพลินใจ (Entertainment and Pleasure) เปน

แรงจูงใจที่เกิดจากความสนุกสนานเพลินเพลิน 

6) ตองการความทะเยอทะยานมักใหญใฝสงู (Ambition) เปนความปรารถนา

ที่เกี่ยวของกับเกียรติยศศักด์ิศรี ความหยิ่ง และความถือดี 

2.6.2.4 แรงจูงใจเชิงเหตุผล เปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่เกิดจากการพิจารณาดวย

เหตุผล พิบูล (2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แบงแรงจูงใจเชิงเหตุผลออกเปน 5 ดาน ดังน้ี 

1) ความประหยัด (Economy) หมายถึง ความประหยัดในการซื้อและใช  

2) ประสิทธิภาพและสมรรถภาพในการใช (Efficiency and Capacity)  

3) ความเช่ือถือได (Dependability)  

4) ความทนทานถาวร (Durability)  
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5) ความสะดวกในการใช (Convenience) 

 

2.6.2.5 แรงจูงใจทุติยภูมิ เปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่เปนเหตุผลอยูเบ้ืองหลังการ

ตัดสินใจเลือกซื้อสินคาหรือบริการของตราสินคา 

2.6.2.6 แรงจูงใจปฐมภูม ิเปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่จะนําไปสูการซื้อสนิคาใน

ระดับตาง ๆ 

2.6.2.7 แรงจูงใจที่เกิดจากตัวผลิตภัณฑ (Product Buying Motives) เปนแรงจูงใจ

ที่ผูบริโภคตองการซื้อสินคาหรือบริการมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการของตนเอง โดยตัดสินใจ

เลือกซื้อสินคาหรือบริการตามกําลังซื้อที่ตนเองมีอยู  

2.6.2.8 แรงจูงใจที่เกิดจากการอุปถัมภรานคา (Patronage Buying Motives)  

พิบูล (2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แรงจูงใจทีเ่กิดจากการอุปถัมภรานคาประกอบไปดวย 

6 เหตุผล ดังน้ี 

1) การใหบริการที่นาพอใจ (Satisfactory Services) 

2) มีราคาสมเหตุสมผล (Reasonable Prices) 

3) รานมีทําเลที่ต้ังที่สะดวกตอการเดินทางไปซื้อ (Good Access to Location) 

4) มีสินคาหลากหลาย (Abundant of Assortments)   

5) ภาพลักษณและการเปนทีนิ่ยมของราน (Goodwill or Image) 

6) พฤติกรรมในการซื้อ (Buying Habits) 

2.6.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

วุฒิ สุขเจรญิ (2555) กลาวถงึทฤษฎีแรงจูงใจเอาไว 2 ทฤษฎี คือ 

2.6.3.1 ลําดับขั้นความตองการของ Maslow (1970) (Maslow's Hierarchy of Needs) 

Abraham Maslow ไดจําลองรูปแบบของความตองการขึ้นเพ่ืออธิบายถึงพฤติกรรมของมนุษย โดย

แบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก 

ระดับที่ 1 ความตองการทางกายภาพ (Physiological Needs) ไดแก ความ

ตองการเพ่ือการดํารงชีวิต 

ระดับที่ 2 ความตองการดานความปลอดภัยและความมั่นคง (Safety and 

Security Needs) เมื่อมนุษยไดรับความตองการทางกายภาพแลว จะเกิดความตองการที่สูงขึ้นน่ันคอื 

ความตองการทางดานความปลอดภัยและความมั่นคง 

ระดับที่ 3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) เมื่อมนุษยไดรับความตองการ

ทางดานความปลอดภัยและความมั่นคงแลว จะเกิดความตองการที่สูงขึ้นไปอีกน่ันคือ ความตองการ

ทางสังคม เปนที่ยอมรับจากสงัคม หรือเปนที่รักจากสังคม 
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ระดับที่ 4 ความตองการการยกยอง (Self-Esteem Needs) เมื่อมนุษยไดรับความ

ตองการทางสังคมแลว จะเกิดความตองการในระดับที่สูงขึ้นไปอีกน่ันคือ ความตองการการยกยอง 

ไดรับการยกยองสรรเสริญจากผูอ่ืน หรือสังคม 

ระดับที่ 5 ความตองการไปสูความสมบูรณแหงชีวิต (Self-Actualization Needs) 

เมื่อมนุษยไดรับความตองการในระดับ 1 - 4 จนเปนที่พอใจแลว จะเกิดความตองการในระดับที่สูง

ที่สุดน่ันคือ การมีภาวะความสมบูรณแหงชีวิต 

โดยลําดับขั้นความตองการของ Maslow (1970) จะต้ังอยูบนพ้ืนฐานความตองการ 

4 ประการ ไดแก 

1) มนุษยมีความตองการที่คลายคลึงกัน เกดิมาจากความตองการทางดาน

รางกาย และการมีความสัมพันธในสังคม 

2) ความตองการบางประเภทเปนพ้ืนฐาน หรือมีความจําเปนมากกวาความ

ตองการบางประเภท 

3) ความตองการพ้ืนฐานจะตองไดรับความพึงพอใจในระดับหน่ึงกอน ความ

ตองการในระดับอ่ืน ๆ จึงจะถกูกระตุน 

4) เมื่อไดรับความตองการพ้ืนฐานจนเปนทีพ่อใจแลว จะเกิดความตองการใน

ระดับที่สูงขึ้น 

2.6.3.2 แรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire  

Hawkins, Mothersbaugh และ Mookerjee (2008 อางใน วุฒิ สุขเจรญิ, 2555) 

ไดสรุปแนวคิดแรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire (McGuire’s Psychological motives) โดย

แบงออกเปน 4 กลุมตามแรงจูงใจและความตองการ ดังน้ี 

1) แรงจูงใจดานความคิดที่รักษาสภาพ (Cognitive Preservation Motives) 

1.1) ความตองการความสอดคลองกัน (Need for Consistency) เปน

ความตองการที่สอดคลองกับทัศนคติ ความเช่ือ ความรูเดิม (Need for Consistency)  

1.2) ความตองการเหตุผล (Need to Attribution) เปนความตองการที่

ตองการทราบถึงเหตุผล หรือสาเหตุที่จะอธิบายถึงสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้น 

1.3) ความตองการจัดหมวดหมู (Need to Categorize) ตองการการจัด

หมวดหมูสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหตัวผูบริโภคสามารถแยกแยะ หรือเขาใจไดมากย่ิงขึ้น 

1.4) ความตองการความเปนรูปรางสังเกตได (Need for 

Objectification) การตัดสินใจซื้อสินคาไมใชเพียงการซื้อเพ่ือนําไปใชงานเทาน้ัน แตผูบริโภคมีความ

ตองการที่จะใชสินคาน้ันเพ่ือสื่อสารบางอยางเกี่ยวกับตนเองใหผูอ่ืนสังเกตเห็นได 

2) แรงจูงใจดานการเติบโตทางความคิด (Cognitive Growth Motives)  
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2.1) ความตองการความเปนอิสระ (Needs for Autonomy) ความ

ตองการมีอิสระ เปนตัวของตัวเอง 

2.2) ความตองการการกระตุน (Need for Stimulation) ความตองการ

ไดรับสิ่งใหม ๆ ไมตองการความจําเจ 

2.3) ความตองการดานเหตุผลทางธรรมชาติ (Teleological Need) การ

ที่ผูบริโภคมักจะเปรียบเทียบผลลัพธของเหตุการณตาง ๆ กับผลลัพธที่มอียูในใจตนเอง หรือสิ่งที่ตน

คาดหวังเอาไว 

2.4) ความตองการประโยชนใชสอย (Utilitarian Need) การนําขอมูล

เพ่ิมเติมในดานอ่ืน ๆ มาตอบสนองใหเกิดประโยชนใชสอยที่เพ่ิมมากขึ้น หรือเพ่ือใชในการแกปญหา

ในสิ่งที่ผูบริโภคตองการตอสินคาช้ินน้ัน ๆ 

3) แรงจูงใจดานการรักษาสภาพเดิมจากอารมณ (Affective Preservation 

Motives) 

3.1) ความตองการความผอนคลาย (Needs for Tension Reduction) 

ผูบริโภคจะตองการสินคาที่สามารถชวยใหเกิดความผอนคลายในสถานการณที่กําลังเกิดความเครียดขึ้น 

3.2) ความตองการแสดงตัวตน (Needs for Expression) ความตองการ

ที่จะแสดงตัวตนใหผูอ่ืนไดรับรู 

3.3) ความตองการปกปองตนเอง (Needs for Ego Defense) ความ

ตองการที่จะปกปองตนเองเพ่ือความมั่นใจ 

3.4) ความตองการการตอกยํ้า (Needs for Reinforcement) 

พฤติกรรมการทําซ้ําของผูบริโภค เมื่อถูกผูอ่ืนชมเชย ช่ืนชอบ ประสบความสําเร็จ หรือไดรับรางวัล

จากพฤติกรรมน้ัน 

4) แรงจูงใจดานการเติบโตจากอารมณ (Affective Growth Motives) 

4.1) ความตองการเครื่องยืนยัน (Needs for Assertion) ผูบริโภคที่

ตองการความสําเร็จ หรือความโดดเดน จะตองการเครื่องยืนยันเพ่ือใหมั่นใจวาจะประสบความสําเร็จ

เชนน้ัน 

4.2) ความตองการการยอมรับ (Needs for Affiliation) มนุษยเปนสัตว

สังคม ดังน้ันจึงตองการการยอมรับจากผูอ่ืน 

4.3) ความตองการระบุสถานะ (Needs for Identification) ผูบริโภคแต

ละคนจะมีหลากหลายบทบาทหนาที่ ดังน้ันจึงมีความตองการที่จะเสริมสราง หรือสงเสริมสถานะของ

บทบาทน้ันใหชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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4.4) ความตองการตนแบบ (Needs for Modeling) ผูบริโภคที่ไมมี

ประสบการณ ไมมีความรู จึงตองการตนแบบเพ่ือสรางความมั่นใจภายใน 

 

2.7 แนวความคิดที่เก่ียวของกับพฤติกรรมการติดเกม   

ชาญวิทย พรนภดล (ม.ป.ป.) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมใน

เด็กและวัยรุน” เมื่อป พ.ศ. 2551 โดยไดรบัเงินทุนในการวิจัยจากสํานักงานคณะกรรมการการวิจัย

แหงชาติ (วช.) และไดจัดสรางเว็บไซต www.healthygamer.net ขึ้นเพ่ือจุดประสงคในการรวมกัน

ดูแล แกไข และปองกันปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย ทั้งน้ี ไดอธิบายถึงความหมายของพฤติกรรม

การติดเกม และขอเสียของพฤติกรรมการติดเกมเอาไวดังน้ี 

2.7.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม   

พฤติกรรมของเด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่มีความหมกมุนอยูกับการเลนเกมมากจนเกินไป 

โดยไมสามารถควบคุมตนเองใหเลนเกมภายในเวลาที่กําหนด จึงเปนผลใหใชเวลาในการเลนเกมนาน

ติดตอกันหลายช่ัวโมง หรือมีการเลนเกมทีน่านขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมที่เลนเพียงไมกี่ช่ัวโมงตอวันก็จะ

เพ่ิมขึ้นเปนหลายช่ัวโมงตอวัน และในบางคนมีพฤติกรรมเลนเกมแบบขามวันขามคืน เมื่อเกิด

สถานการณทีถู่กบีบบังคับใหเลิกเลนเกม หรือบังคับใหหยุดเลนเกม จะมพีฤติกรรมในเชิงตอตาน หรือ

มีปฏิกริยาที่แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไมพอใจอยางรุนแรง ซึ่งบางคนอาจแสดงพฤติกรรมกาวราว 

การเลนเกมมีผลกระทบตอหนาที่ และความรับผิดชอบของเด็กโดยตรง เชน ไมสนใจการเรียน หลับ

ในหองเรียน ไมทําการบาน หนีเรียน หรือแอบหนีออกจากบานเพ่ือไปเลนเกม ผลการเรียนตกลงจาก

เดิม มักชอบแยกตัวออกจากสังคม หรือไมคอยทํากิจกรรมรวมกับครอบครัว เพราะอยูแตในสังคมของ

เกมที่ตนเองเลน จนไมไดใชชีวิตในสังคมของความเปนจริง โดยบางรายอาจมีปญหาทางดาน

พฤติกรรมอ่ืน ๆ รวมดวย เชน การโกหก การลักขโมย (เพ่ือนําเงินไปเลนเกม) ด้ือ ตอตาน แยกตัว 

เก็บตัว เปนตน 

2.7.2 ขอเสียของพฤติกรรมการติดเกม สามารถแบงออกเปน 4 ดาน ดังนี ้

2.7.2.1 ดานสขุภาพรางกาย บุคคลที่มีพฤติกรรมการติดเกม จะทําใหมีเวลาในการ

ออกกําลังกายลดนอยลง และสงผลโดยตรงตอการแสดงออกของอาการทางกายทีไ่มสามารถหา

สาเหตุได เชน ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดทอง เจ็บหนาอก และออนเพลีย เปนตน แตเมือ่บุคคลมีการ

หยุดเลนเกม อาการเหลาน้ันจะหายไป โดยการเลนเกมน้ันจะทําใหหัวใจเตนเร็วขึ้น ความดันโลหิต

สูงขึ้น และยังสัมพันธกับการเปนโรคอวนในเด็ก และวัยรุนที่เพ่ิมมากขึ้นในปจจุบันดวย นอกจากน้ีการ

เลนเกมอาจกระตุนใหเกิดอาการลมชัก ซึ่งโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวตอแสงและจะถูกกระตุนใหเกิด

อาการลมชักจากการเลนคอมพิวเตอรไดงายขึ้น นอกจากน้ีหากมีการน่ังอยูกับที่เปนเวลานาน ๆ อาจ

สงผลทําใหเกิดอาการลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดสวนตาง ๆ ได อาการของลิ่มเลือดที่ไปอุดตันหลอด
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เลือดที่พบไดบอย ๆ คือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดดําที่ขา ทําใหเกิดการไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะ

สวนน้ันผิดปกติ และอาจสงผลถึงอาการปวดบวมอยางรุนแรง 

2.7.2.2 ดานพัฒนาการ จะสงผลโดยตรงในเรื่องของการเขาสังคมในชีวิตจริง เพราะ

ถึงแมวาเด็กจะมีสังคมแบบออนไลนจากการเลนเกมก็ตาม แตจะไมเหมือนกับการมปีฎิสัมพันธใน

สังคมของความเปนจริง และอาจสงผลกระทบถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็กได เชน ภาวะซึมเศรา 

การรูสึกวาเหว การวิตกกังวล และความเครยีดที่เกิดขึ้นจากการเลนเกม เปนตน ที่สําคญัคือเด็กจะมี

ความสัมพันธภายในครอบครัวที่ลดนอยลง เด็กติดเกมมักไมคอยเขารวมกิจกรรม หรือสานสัมพันธกับ

คนในครอบครวั เพราะมัวแตครุนคิดอยูกับการเลนเกมเพ่ือตองการใหไดรับชัยชนะ รวมถึงพัฒนาการ

ทางสติปญญาที่ลดนอยลงเน่ืองจากไมไดรับการฝกฝน และไมสนใจในการศึกษาเลาเรียนจนอาจทํา

ใหผลการเรียนตกตํ่าลง 

2.7.2.3 ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะมีความเสี่ยงตอการมี

พฤติกรรมที่กาวราวรุนแรง เน่ืองจากมีการเลียนแบบนําเอาพฤติกรรมจากเกมที่เลนอยูเปนประจํามา

ใชในชีวิตจริง โดยเริ่มตนจากการมีความคิด และเพ่ิมความรุนแรงของอารมณจนในที่สุดก็ถึงขั้นแสดง

ออกมาเปนพฤติกรรม  เน่ืองจากการเลนเกมผูเลนจะสามารถใชบทบาทของผูกระทําความรุนแรง

เพ่ือใหไดรับรางวัล หรือเพ่ือเพ่ิมระดับความสามารถในเกมใหสูงขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งพฤติกรรมความกาวราว

รุนแรงน้ีสามารถสงผลไดทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยพฤติกรรมระยะสั้น คือ พฤติกรรมกาวราวที่

เกิดจากปจจัยในสวนตัวบุคคล หรือจากบุคลิกภาพที่ตอบสนองตอสถานการณที่ถูกกระตุนดวยความ

กาวราว จนแสดงออกมาเปนพฤติกรรมในทีสุ่ด และสามารถเกิดขึ้นไดงายเมื่อถูกกระตุนจากสิ่งเรา

ภายนอก และพฤติกรรมระยะยาว คือ เมื่อมีการเลนเกมที่มีความรุนแรงเปนระยะเวลานาน จะ

สามารถทําใหบุคคลน้ันมีการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการตอบสนองตอ

สถานการณตาง ๆ ไปในแนวทางของความกาวราวรุนแรงมากขึ้นจนนําไปสูความเคยชิน 

2.7.2.4 ดานการเรียน การงาน และสังคม ผูเลนเกมจะหมกมุนอยูเพียงการเลนเกม 

จนไมสนใจในการเรียน ไมมคีวามรับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง ผลการเรียนตกตํ่าลง ไมมีสมาธิเวลา

ทํางาน และขาดสัมพันธภาพกับผูอ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว ซึ่งสามารถกอใหเกิดอาการ

ซึมเศรา วิตกกงัวล และความเครียดได นอกจากน้ี พฤติกรรมที่มีความเดนชัดมากที่สุด คือ การ

แยกตัวออกจากสังคมแลวนําตนเองเขาไปอยูในสังคมออนไลนแทน โดยบุคคลเหลาน้ันจะไมมี

ปฏิสัมพันธในโลกของความเปนจริงแตอยางใด จึงอาจสงผลกระทบตอสภาพจิตใจในทางลบได

งายดายมากย่ิงขึ้น 
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2.8 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับการเลียนแบบ 

2.8.1 ความหมายของการเลียนแบบ 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) เลียน หรือเลยีนแบบ หมายถึง เอาอยาง ทํา หรือ

พยายามทําใหเหมือน หรือคลายคลึงกับแบบอยาง เชน พูดเลียนเสียงเด็ก รองเลียนเสยีงนก เปนตน 

ศรัญญา ชูเพ็ง (2556) กลาววา พฤติกรรมการเลียนแบบ หมายถึง การกระทําที่พยายามทํา

ใหเหมือนกับบุคคลอ่ืน เพ่ือใหตนเองเปนที่ยอมรับของสังคม สามารถมองเห็นได หรือสังเกตไดจาก

การแตงกาย การพูด และทาทาง 

 นิลุบล เจรญิพืช (2550 อางใน ศรัญญา ชูเพ็ง, 2556) กลาววา พฤติกรรมการเลียนแบบ 

หมายถึง การกระทําที่พยายามจะกระทําใหเหมือนบุคคลอ่ืน เพ่ือใหเปนทีย่อมรับของสังคม สามารถ

มองเห็นได หรือสังเกตได เชน การเดิน การน่ัง การพูด การแตงกาย และการเลน เพ่ือใหตนเองเปนที่

ยอมรับของกลุม หรือเปนที่ยอมรับของบุคคลในสังคม 

 Yando, Seitz และ Zigler (1978 อางใน ศรัญญา ชูเพ็ง, 2556) กลาววา พฤติกรรมการ

เลียนแบบ เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณรวมกับสิง่ที่เลียนแบบ โดยสังเกตได

จากการแตงกาย การพูด ทาทาง และการยดึถือธรรมเนียมปฏิบัติตามตัวแบบ หรือกลุมเพ่ือน ทําให

บุคคลมีพฤติกรรมใหม ๆ เกดิการเปลี่ยนแปลง หรือมีแนวโนมในการคงพฤติกรรมเดิมไว และรับรูถึง

ผลที่เกิดขึ้นจากการเลียนแบบน้ัน 

สุภาวิณี บัวบาน (2549 อางใน กานดา จันทรมหา, 2555) กลาววา การเลียนแบบ หมายถึง 

พฤติกรรมการเอาอยางตัวแบบ ซึ่งเกิดจากกระบวนการทางจิตวิทยาและสังคม โดยที่ผูเลียนแบบอาจ

รูตัว หรือไมรูตัวก็ได 

2.8.2 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับพฤติกรรมการเลียนแบบ 

 สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต (2556) กลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social 

Cognitive Theory) อันเปนการอธิบายถึงพฤติกรรมการเลียนแบบของมนุษยเอาไวดังน้ี 

2.8.2.1 การเรียนรูโดยการสังเกต (Observational Learning) 

Bandura (1989 อางใน สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) มีความเช่ือวา การเรียนรู

สวนใหญของคนเราน้ันจะเกิดขึ้นมาจากการสังเกตจากตัวแบบ ซึ่งแตกตางจากการเรียนรูที่มาจาก

ประสบการณตรงซึ่งจะตองอาศัยการลองผิดลองถูก เพราะนอกจากจะสูญเสียเวลาแลว ยังอาจมี

อันตรายไดในบางพฤติกรรม โดยที่การเรียนรูผานตัวแบบน้ัน ตัวแบบเพียงคนเดียว สามารถที่จะ

ถายทอดในดานของความคิด และการแสดงออกไปพรอม ๆ กัน และเน่ืองจากคนเราน้ันใชชีวิตในแต

ละวันอยูในสภาพแวดลอมวงแคบ จึงทําใหการรับรูเกี่ยวกับสภาพการณตาง ๆ ของสังคมมาจาก

ประสบการณของผูอ่ืน ไมวาจะเปนการไดยิน การไดเห็น จะเปนการรับรูโดยที่ไมมีประสบการณตรง

มาเกี่ยวของ หรือกลาวไดวา คนสวนมากรับรูเรื่องราวตาง ๆ ของสังคมผานทางสื่อแทบทั้งสิ้น 
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2.8.2.2 หนาที่ของตัวแบบ Fischer และ Gochros (1975 และ Ross, 1981 อาง

ใน สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) ไดสรุปถึงหนาที่ของตัวแบบ โดยสามารถแบงออกเปน 3 ลกัษณะ 

ดังน้ี 

1) การทําหนาที่สรางพฤติกรรมใหม ในกรณีน้ีจะเปนลักษณะที่ผูสังเกตตัวแบบ

ยังไมเคยไดเรียนรูพฤติกรรมของตัวแบบมากอนเลยในอดีต เชน พฤติกรรมการพูดของเด็ก หรือ

พฤติกรรมที่เกีย่วของกับดานทักษะในการชวยเหลือตนเอง เปนตน 

2) ทําหนาที่เสริมสรางพฤติกรรมที่มีอยูแลวใหดียิ่งขึ้น ในกรณีน้ีผูสังเกตตัว

แบบไดเคยเรียนรูถึงพฤติกรรมดังกลาวมาบางแลว ตัวแบบจึงทําหนาที่เปนแรงจูงใจใหผูสังเกต

พยายามพัฒนาพฤติกรรมใหดีย่ิงขึ้น เชน การดูการแขงขันของนักเทนนิสมือหน่ึงของโลก อาจจะ

นํามาซึ่งแรงจูงใจใหเกิดการพยายามพัฒนาพฤติกรรม หรอืระดับฝมือของตนเองใหดีย่ิงขึ้นให

เหมือนกับนักเทนนิสมือหน่ึงของโลกคนน้ัน จึงมีการจดจําวิธีการตีของนักเทนนิสคนดังกลาวแลว

นํามาปรับใชกับตนเอง เปนตน 

3) การทําหนาที่ยับย้ังการเกิดของพฤติกรรม ในกรณีน้ีผูสงัเกตตัวแบบมี

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงค หรือยังไมเคยมีพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคมากอน ตัวแบบน้ันจะชวยทําให

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคน้ันลดลง หรือไมเกิดขึ้น เชน การเห็นคนไมขามถนนตรงทางมาลาย หรือ

สะพานลอย จากน้ันเกิดอุบัติเหตุโดนรถชนเสียชีวิต กอใหเกิดการยับยั้งไมใหเกิดการทําตามพฤติกรรม

ดังกลาว 

2.8.2.3 ประเภทของตัวแบบ สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทดังน้ี 

1) ตัวแบบที่เปนบุคคลจริง ๆ (Live Model) จะเปนตัวแบบที่บุคคลไดมี

โอกาสสังเกต และมปีฏิสัมพันธดวยโดยตรง 

2) ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ (Symbolic Model) จะเปนตัวแบบที่ถูกเสนอผาน

สื่อตาง ๆ เชน โทรทัศน นิยาย หรือการตูน เปนตน 

 2.8.2.4 กระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตจากตัวแบบ Bandura (1989 อางใน 

สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) ไดแบงกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตจากตัวแบบออกเปน 4 

กระบวนการ ดังน้ี 

1) กระบวนการต้ังใจ (Attentional Processes) บุคคลจะไมสามารถเรยีนรูได

มากจากการสังเกต ถาเขาไมมีความต้ังใจ และรับรูไดอยางแมนยําถึงพฤติกรรมของตัวแบบที่แสดง

ออกมา โดยกระบวนการต้ังใจจะเปนตัวกําหนดวา บุคคลจะสังเกตเห็นอะไรจากตัวแบบน้ัน ประกอบ

ไปดวยองคประกอบ 2 ดาน คือ ดานองคประกอบของตัวแบบเอง น่ันคือตัวแบบน้ันจะตองมีลักษณะ

เดนชัดที่ ทําใหเกิดความพึงพอใจ มีพฤติกรรมที่ไมสลับซบัซอนมากนัก รวมถึงดานจิตใจ และดาน

พฤติกรรมของตัวแบบมีคุณคาในการใชประโยชน ดานองคประกอบของผูสังเกต ไดแก ความสามารถ
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ในการรับรู ประกอบไปดวยการมองเห็น การไดยิน การรับรูรส การรับรูกลิ่น และการสมัผัส 

ความสามารถทางปญญา ระดับการต่ืนตัว และความชอบที่ผูสังเกตไดเรียนรูมากอน 

2) กระบวนการจํา (Retention Processes) บุคคลจะไมไดรับอิทธิพลมากนัก

จากตัวแบบ ถาเขาไมสามารถที่จะจดจําไดถึงลักษณะของตัวแบบ ซึ่งจะมีการแปลงขอมูลของตัวแบบ

เปนรูปแบบของสัญลักษณ และจัดเปนโครงสรางเพ่ือใหจดจําไดงายขึ้น โดยปจจัยที่สงผลตอกระบวน

การเก็บจํา น่ันคือการเก็บรหัสเปนสัญลักษณการจัดระบบโครงสรางทางปญญา การซกัซอมลักษณะ

ของตัวแบบที่สังเกตในความคิดของตนเอง และซักซอมดวยการกระทํา นอกจากน้ียังขึ้นอยูกับ 

ความสามารถทางปญญาของผูสังเกต และโครงสรางทางปญญาของผูสงัเกตอีกดวย 

3) กระบวนการกระทํา (Production Processes) จะเปนกระบวนการที่ผู

สังเกตจะแปลงสัญลักษณที่เก็บจําไวน้ัน กลับมาเปนการกระทํา ซึ่งการกระทําน้ันจะสามารถทําไดดี 

หรือไมดีน้ันจะขึ้นอยูกับสิ่งที่จดจําไดในชวงของการสังเกตการกระทําของตนเอง การไดขอมูล

ยอนกลับจากการกระทําของตนเอง และการเทียบเคียงการกระทํากับภาพที่จดจําได นอกจากน้ียัง

ขึ้นอยูกับ ลักษณะของผูสังเกตดวย ไดแก ความสามารถทางกาย ทักษะในพฤติกรรมยอยตาง ๆ ที่จะ

สงผลตอความสามารถในการแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ 

4) กระบวนการจูงใจ (Motivational Processes) การที่บุคคลที่เกิดการ

เรียนรูแลวจะแสดงพฤติกรรมหรือไมน้ัน ยอมขึ้นอยูกับกระบวนการจูงใจ กระบวนการจูงใจยอมขึ้นอยู

กับองคประกอบของสิ่งลอใจภายนอก ซึ่งจะกระตุนการรับรู สามารถจบัตองได เปนที่ยอมรับของ

สังคม และพฤติกรรมที่กระทาํตามตัวแบบน้ัน สามารถที่จะควบคุมเหตุการณตาง ๆ ได นอกจากน้ียัง

ขึ้นอยูกับสิ่งลอใจที่ไดรับ สิ่งลอใจของตนเอง นอกจากน้ีในแงของการสังเกตน้ัน ยังขึ้นอยูกับความพึง

พอใจตอสิ่งลอ ความลําเอียงจากการเปรียบเทียบของสังคม และมาตรฐานภายในของตนเอง 
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ภาพที่ 2.3: กระบวนการของการเรียนรูจากการสังเกต 

 

 
 

ที่มา: สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต. (2556). ทฤษฎีและเทคนิคการปรับพฤติกรรม (พิมพครั้งที่ 8)  

       กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

2.8.3 พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน 

ดวงอมร พิทักษธรรม (2550 อางใน กานดา จันทรมหา, 2555) กลาวถงึพฤติกรรมการ

เลียนแบบในวัยรุน ดังน้ี 

2.8.3.1 ลักษะทั่วไปและความตองการของวัยรุน โดยทั่วไปแลววัยรุนมักจะมีอารมณ

ที่รุนแรงเปนธรรมชาติ โดยจะมีระดับความรุนแรงของอารมณที่มากนอยแตกตางกันออกไป ซึ่งวัยรุน
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เปนวัยที่อยูในระยะหัวเลี้ยวหัวตอระหวางวัยเด็กและวัยผูใหญ มักจะมคีวามตองการ หรือความ

ปรารถนาที่แตกตางจากวัยอ่ืน ๆ ทําใหความตองการในบางครั้งจะขาดความพอดี อาจจะมากเกินไป

หรือนอยเกินไปจนสามารถกอใหเกิดปญหาขึ้นได และอาจกอใหเกิดความไมเขาใจกันภายใน

ครอบครัวขึ้น แตถาครอบครวัสามารถทําความเขาใจกับชวงวัยดังกลาวไดเปนอยางดี ใหความอบอุน

อยางเหมาะสม วัยรุนก็จะสามารถเจริญเติบโตขึ้นอยางมีความภาคภูมิใจในตัวเอง และมีการพัฒนา

บุคลิกภาพอยางมั่นคง แตในกรณีที่ครอบครัวขาดความอบอุน รวมถึงระบบการศึกษาก็ไมสามารถที่

จะช้ีแนะถึงแนวทางในการพัฒนาใหแกตัววัยรุนได จะสงผลใหวัยรุนเกิดการรวมกลุม และแสวงหาการ

กระทําหรือทํากิจกรรมรวมกนั ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะโดยทั่วไปของวัยรุนไดดังน้ี 

1) วัยรุนเปนวัยแหงการเปลี่ยนแปลง ทั้งทางดานอารมณ ความคิด และความสนใจ  

2) วัยรุนเปนวัยแหงการเสริมสราง ซึ่งจะมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว

โดยเฉพาะทางรางกาย  

3) วัยรุนเปนวัยที่ตองการความเปนอิสระ มคีวามตองการพ่ึงพาตนเอง และมี

ความคิดตอตานผูใหญ ทําใหในบางครั้งจึงเกิดการโตเถียงกันอยางรุนแรง  

4) วัยรุนเปนวัยที่ตองการแสวงหาความรู อยากรูอยากเห็น อยากทดลองทําสิ่งใหม ๆ  

5) วัยรุนเปนวัยที่ตองการปรัชญาชีวิต และแนวทางชีวิตของตน  

6) วัยรุนเปนวัยที่ตองเผชิญหนากับปญหาเปนอยางมาก เพราะเปนวัยในชวง

หัวเลี้ยวหัวตอที่สําคัญ เปนวัยแหงความยุงยาก สับสน และตองมีการปรับตัว 

7) วัยรุนเปนวัยที่ตองการความเขาใจ ความเห็นอกเห็นใจจากผูใหญ ไมชอบ

การลงโทษทั้งทางดานรางกาย และจิตใจ ไมชอบการวิพากษวิจารณจากผูปกครอง ไมตองการพ่ึงพา

ผูใหญ กลุม หรือคณะ ที่มีอิทธิพล 

  2.8.3.2 พัฒนาการปกติของวัยรุน ถือเปนชวงชีวิตที่มีความสําคัญมากที่สุด เพราะ

เปนชวงที่เช่ือมตอระหวางวัยเด็กสูวัยผูใหญ ซึ่งจะประสบความยุงยากในปญหาตาง ๆ และมีความ

ลําบากในการปรับตัว นอกจากน้ี สื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน โทรทัศน ภาพยนตร การตูน โฆษณา เปน

ตน ซึ่งมีอิทธิพลตอการคนหา และคนพบตนเองของวัยรุนเปนอยางมาก แตเน่ืองจากสื่อจะนําเสนอ

เรื่องราวตาง ๆ ในวงกวางแกคนทุกเพศทุกวัย จึงมีการนําเสนอสารในทุกแงมุม มทีั้งดานที่เหมาะสม

และไมเหมาะสมตอวัยรุน ทาํใหวัยรุนสามารถที่จะซึมซับสิ่งตาง ๆ ในแงมุมที่ไมเหมาะสมตอวัยของ

ตนเอง และทําใหวัยรุนเกิดพฤติกรรมการเลยีนแบบขึ้น อาจสงผลใหเกิดพฤติกรรมในดานตาง ๆ ที่ไม
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พึงประสงค เชน การคลั่งดารา จึงเกิดการทําตัวใหเหมือนดาราคนน้ันในดานบุคลิกลักษณะ หรือการ

แตงกาย เปนตน ทั้งน้ีสามารถสรุปพัฒนาการปกติของวัยรุนไดดังน้ี 

1) พัฒนาการดานอารมณเกี่ยวกับความรัก และความตองการทางเพศ  

2) พัฒนาความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง เริ่มรูจักที่จะปกปองตนเอง  

3) การแยกตัวเองเมื่อถูกขัดขวาง หรือไมไดรับความสนใจจากผูใหญ หรอื

บุคคลรอบขาง  

4) ใหความสําคัญกับตนเอง หลงตนเอง  

5) เริม่มีพฤติกรรมเลียนแบบเพ่ือทดแทนสิ่งที่ตนเองขาดไป หรือเพ่ือหาคําตอบ

ใหตนเอง 

 

2.9 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับความรนุแรง 

2.9.1 ความหมายของความรุนแรง 

สํานักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของ

มนุษย (2548) กลาววา ความรุนแรง หมายถึง การกระทาํใด ๆ ที่เปนการลวงละเมิดสิทธิสวนบุคคล

ทั้งทางกาย ทางวาจา ทางจิตใจ และทางเพศ โดยการบังคับ การขูเข็ญ การทํารายทุบตี การคุกคาม 

การจํากัด การกีดกันเสรีภาพ ทั้งในทีส่าธารณะ และในการดําเนินชีวิตสวนตัว ซึ่งเปนผลหรืออาจจะ

เปนผลใหเกิดความทุกขทรมานทั้งทางรางกาย และจิตใจแกผูถูกกระทํา 

องคการสหประชาชาติ (ม.ป.ป. อางใน สํานักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย, 2548) กลาววา ความรุนแรงตอสตรี หมายถึง 

การกระทําใด ๆ ที่เปนความรุนแรงที่เกิดจากอคติทางเพศ ซึ่งเปนผลใหเกิดความทุกขทรมานแกสตรี 

รวมทั้งการขูเข็ญ คุกคาม กีดกันเสรีภาพ ทั้งในที่สาธารณะและในชีวิตสวนตัว 

พระราชบัญญัติคุมครองผูถูกกระทําดวยความรุนแรงในครอบครัว พ.ศ. 2550 (2550) กลาว

วา ความรุนแรงในครอบครัว หมายถึง การกระทําใด ๆ โดยมุงประสงคใหเกิดอันตรายแกรางกาย 

จิตใจ สขุภาพ หรือการกระทําโดยเจตนาในลักษณะที่นาจะกอใหเกิดอันตรายแกรางกาย จิตใจ หรือ

สุขภาพของบุคคลในครอบครวั บังคับ หรือใชอํานาจครอบงําผิดคลองธรรมใหบุคคลในครอบครัวตอง

กระทําการ ไมกระทําการ หรอืยอมรับการกระทําอยางหน่ึงอยางใดโดยมิชอบ แตไมรวมถึงการกระทํา

โดยประมาท 

WHO (2002 อางใน สุวรรณ นาคะปรีชา, 2553) กลาววา พฤติกรรมความรุนแรง หมายถึง 

การใชกําลัง หรืออํานาจทางกายอยางจงใจ เพ่ือขมขู คุกคาม ตอตานตนเอง หรือตอตานผูอ่ืน กลุม 
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หรือชุมชน ซึ่งกอใหเกิดผลทีท่ําใหเกิดการบาดเจ็บ การตาย การทํารายจิตใจ การกีดกนั และการ

ขัดขวางการพัฒนา 

2.9.2 ลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง 

คณะกรรมาธิการกิจการสตรี เยาวชน และผูสูงอายุ วุฒิสภา (ม.ป.ป. อางใน สุวรรณ  

นาคะปรีชา, 2553) แบงลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง ดังน้ี 

2.9.2.1 พฤติกรรมความรุนแรงตอรางกาย หมายถึง การใชกําลัง หรืออุปกรณใด ๆ 

เปนอาวุธ ซึ่งสงผลใหผูถูกกระทําไดรับบาดเจ็บตอรางกายเล็กนอย บาดเจ็บสาหัส ทั้งทีม่ีรองรอย ไมมี

รองรอย หรือถึงแกชีวิต เชน ตบ ตี เตะ ตอย บีบคอ ผลัก ขวางปา ทิ่มแทง ลามโซ กักขัง การจี้ดวย

บุหรี่ หรือของรอน การกรอกยาพิษ เปนตน 

2.9.2.2 พฤติกรรมความรุนแรงตอจิตใจ หมายถึง การกระทํา การละเวนการกระทํา

ใด ๆ ซึ่งสงผลตอผูถูกกระทํา ผูที่ไดรับความเสียใจ ปวดราว กระทบกระเทือนตอจิตใจ หวาดกลัว 

หวาดระแวง กังวล ไมสบายใจ ขาดความเช่ือมั่น ขาดความนับถือตนเอง เสียสิทธิ เสียเสรีภาพ เชน 

การพูดจาหยาบคาย ตวาด ตะคอก ดูถูก ดาทอ เหยียดหยาม การทํามึนตึงดวยการปลอยปละละเลย

ไมพูดจาดวย การทอดทิ้งหรือปฏิเสธสิทธิที่ควรไดรับ การจํากัดเสรีภาพ และจํากัดความเปนอิสระใน

การเลือก เปนตน 

2.9.2.3 พฤติกรรมความรุนแรงทางเพศ หมายถึง การกระทําในลักษณะลวนลาม 

คุกคามทางเพศ หรือละเมิดสิทธิทางเพศ เชน การใชกิริยาวาจาแทะโลม การเกี้ยวพาราสี การโลมเลยี

ดวยสายตา โดยมีเจตนาไปในทางชูสาว หรือการชักชวนใหมีเพศสัมพันธโดยการขมขู เปนตน 

2.9.2.4 พฤติกรรมความรุนแรงทางสังคม หมายถึง การปลอยปละละเลย การ

ทอดทิ้ง การไมใหความสําคญั การไมสนใจ การขัดขวางความกาวหนา การขัดขวางการติดตอ  

การพบปะกับผูอ่ืน เชน บิดามารดา บุตร ญาติพ่ีนอง หรือเพ่ือน เปนตน 

2.9.2.5 พฤติกรรมความรุนแรงทางสังคม หมายถึง การควบคุมทรัพยสิน การจํากัด

คาใชจาย ซึ่งสงผลทําใหผูถูกกระทําตองดําเนินชีวิตดวยความยากลําบาก ขาดปจจัยในการยังชีพ  

เปนตน 

2.9.3 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับความรุนแรง 

นันทนา ธนาโนวรรณ (2557) กลาววา ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความรุนแรงประกอบดวย 3 

กลุม ดังน้ี 

2.9.3.1 ทฤษฎีระดับจุลภาค (Micro-Oriented Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

สาเหตุของความรุนแรงในระดับบุคคล หรือสาเหตุเฉพาะดานเทาน้ัน ไดแก 

1) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) เปนทฤษฎีที่

อธิบายเกี่ยวกับ การใชความรุนแรงเปนพฤติกรรมที่สามารถเรียนรู และสงผานจากคนรุนหน่ึง ไปสูคน
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อีกรุนหน่ึงได จึงทําใหทฤษฎีมีความสําคัญเปนอยางมากตอบุคลิกภาพ และพฤติกรรมของเด็กที่กําลัง

จะเติบโตเปนผูใหญ โดยเด็กที่เคยพบเห็นความรุนแรงอยูเปนประจําจากบุคคลใกลชิดในครอบครัว 

มักจะมีพฤติกรรมการเลียน แบบการใชความรุนแรงเพ่ือแกไขปญหาตาง ๆ หรือเพ่ือตอบสนองตอ

ความตองการของตนเองเพราะมีความคิดเห็นวาการกระทําเหลาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม 

นอกจากน้ีเด็กยังสามารถเรียนรูพฤติกรรมตาง ๆ ไดจาก 3 แหลง คือ ครอบครัว วัฒนธรรม หรือ

ขนบธรรมเนียมในสังคม รวมถึงสื่อประเภทตาง ๆ โดยจะใหความสําคัญตอการเสพสื่อตาง ๆ มากเปน

พิเศษ ไมวาสื่อน้ันจะแสดงพฤติกรรมความรนุแรงทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม 

เน่ืองจากเด็กอาจเลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวโดยไมรูตัว จนเกิดความชินชากับสิ่งที่ไดพบเห็นอยูเปน

ประจํา และจะเกิดการยอมรับพฤติกรรมเหลาน้ันไปโดยปริยาย โดยเฉพาะในเด็กที่อายุนอย จะไม

สามารถแยกแยะไดวาพฤติกรรมที่พบเห็นไดจากสื่อเหลา น้ันเปนเพียงแคการแสดง หรอืเปน

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และเปนพฤติกรรมที่ไมควรกระทาํตาม ดังน้ันการที่เด็กพบเห็นการกระทํา

รุนแรงที่สื่อถายทอดซ้ําไปซ้ํามาหลาย ๆ ครัง้ จึงทําใหสื่อมอิีทธิพลตอเด็กเปนอยางมาก โดยเฉพาะเด็ก

ในวัยกอนเขาเรียน 

2) ทฤษฎีแนวคิดทางชีวภาพ (Biological Perspectives) เปนทฤษฎีที่อธิบาย

เกี่ยวกับ ความรุนแรงที่เกี่ยวของกับตัวสงกระแสประสาท ไดแก Norepinephrine (NE), Serotonin 

(5-HT), Dopamine และฮอรโมนเพศชายที่เรียกวา Testosterone Hormone เน่ืองจากธรรมชาติ

กําหนดใหเพศชายเปนเพศที่ทําหนาที่ในการขยายพันธุ ในขณะที่เพศหญิงจะทําหนาที่ในการรักษา

เผาพันธุ ดังน้ัน หนาที่ในการสืบพันธุจึงกลายเปนเปาหมายสูงสุดของเพศชาย แนวคิดน้ีใชในการ

อธิบายถึงกรณี "การขมขืน" รวมถึงการขมขนืภรรยาของตนเอง ซึ่งเปนการใชความรุนแรงทางเพศอัน

เปนผลที่ถูกกระตุนมาจากฮอรโมนของเพศชาย หรือที่เรียกวา ฮอรโมนของความกาวราว แตทั้งน้ี 

ทฤษฎีน้ียังมีขอจํากัดในเรื่องของการที่ไมสามารถจําแนกความแตกตางของพฤติกรรมความกาวราว

ระหวางเพศชาย และเพศหญงิได 

3) ทฤษฎีแนวคิดทางดานจิตใจ (Psychological Perspectives) เปนทฤษฎีที่

อธิบายเกี่ยวกับ สาเหตุของความรุนแรงที่มคีวามเกี่ยวของกับบุคลิกภาพ และความผิดปกติทางจิตของ

ผูที่ลงมือกระทาํความรุนแรง เน่ืองจากมีการพบวา บุคคลเหลาน้ีมักจะมบุีคลิกภาพที่แปรปรวน มี

ภาวะซึมเศรา มีความรูสึกวาตนเองตํ่าตอย ขี้อิจฉาริษยา และมีพฤติกรรมกาวราว เปนตน แนวคิดน้ี

กลาววา ผูชายที่มีภาวะซึมเศราจะรูสึกสูญเสียอํานาจ จึงตองแสดงอํานาจเหนือคูสมรสของตนโดยใช

ความรุนแรงในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม และมักจะ

ไดรับการสนับสนุนทางสังคมที่ตํ่า จึงนําไปสูการเลือกใชความรุนแรงเพ่ือเปนวิธีระบายความรูสึกซึ่ง

ขาดการไดรับความชวยเหลือ อันเปนผลมาจากภาวะซึมเศรา 
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4) ทฤษฎีบทบาท (Role Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ พอและแมเปน

บุคคลที่มีอิทธิพลตอพัฒนาการของบุตรมากที่สุด โดยเฉพาะประสบการณในวัยเด็กต้ังแตเกิดจนถึง

อายุ 5-6 ป พอและแมจะเปรียบเสมือนแบบอยางที่ดีของลูก เน่ืองจากเด็กในวัยน้ีจะเรียนรูไดเร็ว และ

ชอบแสดงพฤติกรรมเลียนแบบพอและแมอันเปนบุคคลที่มีความใกลชิดมากที่สุด หากพอและแมเกดิ

ความขัดแยงในบทบาท และหนาที่ของตน โดยเฉพาะบทบาทที่ดีซึ่งตองพึงมีตอบุตร และเปนผลทําให

ไมสามารถตอบสนองความตองการทางกาย และทางจิตใจของบุตรไดอยางเต็มที่ อันเปนผลทําใหบุตร

เกิดการขาดความมั่นใจทางกาย และทางจิตใจจนเปนสาเหตุใหเกิดการแสดงพฤติกรรมที่รุนแรง

ออกมาได แตทั้งน้ี ทฤษฎีน้ียังไมสามารถยืนยันวา เด็กที่ไดรับแบบอยางที่ดีจากพอและแมจะไมใช

ความรุนแรงเสมอไป หรือเด็กกําพรา เด็กในสถานสงเคราะห ก็ไมจําเปนทีจ่ะมีพฤติกรรมในการใช

ความรุนแรงเพ่ือแกปญหาเสมอไป ดังน้ัน จึงเปนไปไดวา ยังมีปจจัยอ่ืน ๆ ที่รวมสงเสรมิใหเด็กเกิด

พฤติกรรมในการใชความรุนแรงเมื่อโตขึ้น 

5) ทฤษฎีทรัพยากร (Resource Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ 

ความสําคัญกบัอํานาจและการจัดการทรัพยากรของคนในครอบครัว ทฤษฎีน้ีกลาวถึง อํานาจ คือ 

ความสามารถที่ทําใหสมาชิกคนใดคนหน่ึงในครอบครัว มอิีทธิพลตอสมาชิกคนอ่ืน ๆ ดังน้ัน ครอบครัว 

จึงเปรียบเสมือนสถานที่ที่รวบรวมอํานาจเขาไวดวยกัน สามีและภรรยาจึงมีความจําเปนที่จะตอง

ถวงดุลอํานาจซึ่งกันและกันเพ่ือรักษาครอบครัวใหมีความเทาเทียมกัน ซึง่สามีจะเปนผูมีอํานาจและ

จัดหาทรัพยากรใหแกครอบครัวมากกวาภรรยา เมื่อใดก็ตามที่สามีสญูเสยีอํานาจและทรัพยากรที่ตอง

จัดหามาใหแกครอบครัว เมื่อน้ันสามีจะใชความรุนแรงตอภรรยาเพ่ือเรียกรองอํานาจที่เคยสูญเสยีไป

กลับคืนมา เชน สามีมีรายไดนอยกวา มีการศึกษาตํ่ากวา หรือมีหนาที่การงานตํ่ากวาภรรยา เปนตน 

6) ทฤษฎีแลกเปลี่ยน (Exchange Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ 

บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ก็ตาม จะตองมีการประเมินผลได และผลเสียกอนเสมอ ดังน้ัน การที่

เพศชายแสดงพฤติกรรมความรุนแรงตอเพศหญิงจึงเปนวิธีการควบคุมอํานาจที่มีอยูของตนไมใหสูญ

หายไป และเปนการรักษาสถานภาพทางสังคมของผูชายใหคงอยูตลอดไป 

2.9.3.2 ทฤษฎีระดับมหาภาค (Macro-Oriented Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

สาเหตุของความรุนแรงอันเกิดจากวัฒนธรรมและสังคมที่เอ้ืออํานวยตอปญหาความรุนแรง ไดแก 

1) ทฤษฎีสตรนิียม (Feminist Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ความไม

เทาเทียมกันระหวางเพศหญิง และเพศชาย ที่เกิดจากความแตกตางทางเพศ อันเปนสาเหตุของความ

รุนแรงตอสตรีซึ่งเปนที่มาของคําวา ชายเปนใหญ ทฤษฎีน้ีกลาววา เพศชายใชอํานาจและควบคุมเพศ

หญิงในทุก ๆ ดาน เพ่ือใหตนมีสถานภาพทางสังคมที่สูงกวาเพศหญิง น่ันคือการที่เพศจะกลายเปน

ใหญแตเพียงฝายเดียว ซึ่งทําใหเพศหญิงอยูในสถานภาพทางสังคมที่ตํ่ากวา ไมมีอํานาจในการ

ตัดสินใจ หรือไมมีอํานาจในการกระทําการใด ๆ ทั้งที่เปนเรื่องภายในครอบครัว หรือเรื่องภายนอก
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ครอบครัว และดวยการความแตกตางทางดานกายภาพที่เพศชายจะมีรางกายที่แข็งแรงกวาเพศหญิง 

สงผลใหเพศชายมองวาการใชความรุนแรงตอเพศหญิงเปนการรักษาอํานาจของเพศชายโดยการ

ควบคุมทางสังคมตอเพศหญงิ  แตทั้งน้ี ทฤษฎีน้ียังมีขอจํากัดเน่ืองจากไมสามารถอธิบายไดวา เหตุใด

เพศหญิงจึงใชความรุนแรงตอเพศชายดวยเชนเดียวกัน และในความเปนพบวามีเพศชายจํานวนหน่ึง

เทาน้ันที่ช่ืนชอบสังคมซึ่งนิยมใหเพศชายเปนใหญ ดังน้ัน จึงไมสามารถสรปุไดวา เพศชายทุกคน

จะตองเปนไปตามทฤษฎี 

2) ทฤษฎีแนวคิดความรุนแรงในครอบครัว (Family Violence 

Perspectives) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ความรุนแรงที่เกิดขึ้นระหวางสามีและภรรยาเทาน้ัน ซึ่ง

แตเดิมจะเรียกวา ความรุนแรงในครอบครัว โดยสาเหตุของความรุนแรงจะเกิดจากโครงสรางของ

สถาบันครอบครัว กลาวคือ เมื่อใดก็ตามที่เพศชายและเพศหญิงแตงงานกันอยางถูกตองตามกฎหมาย 

เมื่อน้ันฝายชายจะสามารถทาํรายทุบตีฝายหญิงไดโดยถูกตองตามกฎหมายเชนเดียวกัน ภรรยา ซึ่ง

อาจรวมถึงบุตร เปรียบเสมือนสมบัติช้ินหน่ึงที่ถูกตองตามกฎหมายของสามี จึงทําใหการทํารายทุบกตี

ภรรยาจะกระทําไดโดยไมผิดกฎหมาย การใชความรุนแรงระหวางสามีและภรรยาเปรียบเสมือน ลิ้น

กับฝน จะตองมีการกระทบกระทั่งกันบางจึงกลายเปนเรื่องที่ไมมีใครไดเปรียบหรือเสียเปรียบ แต

อยางไรก็ตาม กลุมสตรีนิยมไดโตแยงวา การใชความรุนแรงระหวางสามีและภรรยาเปนไปไมไดที่จะมี

ความเทาเทียมกัน เน่ืองจากขอมูลที่ไดจากผูปวยฉุกเฉิน หรือจากการสํารวจผูปวยที่ถูกทํารายจาก

บานพักฉุกเฉิน หรือสถานีตํารวจพบวา ผูถูกทํารายรอยละ 90 - 95 เปนเพศหญิง 

3) ทฤษฎีวัฒนธรรมที่ยอมรับความรุนแรง (Cultural Acceptance of 

Violence) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในสังคมซึ่งทําใหวัฒนธรรมใน

สังคมน้ัน ๆ มกีารเปลี่ยนแปลงตามไปดวย เชน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ผูสรางภาพยนตจะนิยมใช

ความรุนแรงในการเสนอเน้ืองเรื่องในแตละฉาก และมีเพ่ิมระดับของความรุนแรงขึ้นเรือ่ย ๆ เพ่ือ

ตอบสนองในดานความต่ืนเตนเราใจใหแกผูชม อันเปนผลที่กอใหเกิดรายไดมหาศาล และยังไดรับการ

วิพากษวิจารณในเชิงสรางสรรคอีกดวย เชนเดียวกับการเลนกีฬาที่มีการใชความรุนแรง อาทิ อเมริกัน

ฟุตบอล มวยไทย เปนตน ซึ่งตางเปนกีฬาที่ไดรับความยอมรับ และช่ืนชอบ ดังน้ัน ในสงัคมที่มี

วัฒนธรรมที่มกีารยอมรับความรุนแรง จึงกลายเปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาดานความรุนแรงขึ้นได 

เชน ในสมัยกอนที่ประเทศไทยยังคงใชระบบทาส พบวา การทุบตีทํารายภรรยา บุตร หรือทาสใน

เรือนสามารถทําไดอยางถูกตองตามกฎหมาย การอบรมเลี้ยงดูบุตรบางครอบครัวยังมีการตีตาม

แนวคิดที่วา รักวัวใหผูก รักลกูใหตี จึงกลาวไดวา สังคมไทยเปนสังคมที่ยอมรับความรุนแรงมาต้ังแต

อดีตกาล สืบทอดจากคนรุนหน่ึงไปยังคนอีกรุนหน่ึง จนกลายเปนวัฒนธรรมในสังคมไปในที่สุด 

อยางไรก็ตาม แนวคิดน้ียังมีขอจํากัดเน่ืองจาก มีเพศชายจํานวนหน่ึงเทาน้ันที่ยอมรับการใชความ

รุนแรง 
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2.9.3.3 ทฤษฎีที่มีหลายมิติ (Multidimensional Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

การนําทฤษฎีระดับจุลภาค และระดับมหาภาคมา ใชเพ่ืออธิบายถึงสาเหตุของความรุนแรงอันเกิดจาก

ปจจัยระดับบุคคลรวมกับปจจัยทางดานระดับสังคม ไดแก 

1) แบบจําลองเพศภาวะและความรุนแรง (Gender and Violence Model) 

เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ทฤษฎีสตรีนิยมและแนวคิดความรุนแรงในครอบครัวมีการใชระเบียบ

วิจัยที่แตกตางกัน กลาวคือ นักวิจัยในกลุมสตรีนิยม จะไมนําเอาปจจัยทางดานสังคมมาใชเปน

แนวทางในการศึกษา แตนักวิจัยกลุมแนวคดิความรุนแรงในครอบครัว จะไมนําเอาปจจัยทางดานเพศ

ภาวะมาใชเปนแนวทางในการศึกษาเชนเดียวกัน การนําทั้งสองทฤษฎีมาใชรวมกันเน่ืองจาก เพศชาย

และเพศหญิงตางมีแนวคิดทางดานความรุนแรงตอสตรีที่แตกตางกัน แตทั้งน้ี ทฤษฎีดังกลาวยังคงเปน

ทฤษฎีที่ยังหาขอสรุปไมได 

2) แบบจําลองการสนับสนุนเพ่ือนชาย (Male Peer-Support Model) เปน

ทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ การนําทฤษฎีระดับจุลภาคและทฤษฎีระดับมหภาคมาใชรวมกัน เพ่ืออธิบาย

สาเหตุของความรุนแรง โดยเฉพาะการขมขนืที่เกิดขึ้นในวัยรุน โดยมีการต้ังขอสังเกตวา ปญหานาจะ

เกิดจากปจจัยระดับบุคคล และปจจัยระดับสังคม ไดแก โครงสรางทางสังคมที่นิยมชายเปนใหญ การ

สนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือนชาย การเปนสมาชิกของกลุมสังคม การใชเครื่องด่ืมแอลกอฮอล หรือ

การใชสารเสพติดตาง ๆ เปนตน 

3) แบบจําลองเชิงนิเวศวิทยา (Ecological Model) เปนทฤษฎีที่อธิบาย

เกี่ยวกับ ความรุนแรงสามารถเกิดขึ้นไดจากปจจัยหลาย ๆ ระดับรวมกนั ไดแก ปจจัยระดับบุคคล 

อาทิ เพศ อายุ การศึกษา ประวัติการถูกทําราย การใชสารเสพติด และภาวะสุขภาพจิต เปนตน 

ปจจัยระหวางบุคคล อาทิ สามี ภรรยา พอ แม บุตร เพ่ือน เปนตน ปจจัยระดับชุมชน อาทิ โรงเรียน 

สถานที่ทํางาน หมูบานเปนตน และปจจัยระดับสังคม อาทิ บทบาททางเพศ ทัศนคติ คานิยม ความ

เช่ือ วัฒนธรรม ประเพณี และการบังคับใชกฎหมายในสงัคม เปนตน 
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ภาพที่ 2.4: Ecological Model ที่อธิบายสาเหตุของความรุนแรงตอสตรี 

 
 

ที่มา: นันทนา ธนาโนวรรณ. (2557). ความรนุแรงตอสตรี: บทวิเคราะหและสรุปจากหลกัฐานทางการ 

       วิจัย. กรงุเทพฯ: วี.พริ้นท (1991). 

 

2.10 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

กันตาภา คีรีวงก (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับสื่อ

คลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง ทศันคติ และรูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวตอพฤติกรรม

การลอกเลียนแบบของวัยรุนในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียนที่กําลัง

ศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ปที่ 4 - 6 จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา วัยรุนที่มี

พฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรงที่บอยครัง้ ระยะเวลาในการรับชม 

เปดรับสื่อในจํานวนความถี่มาก จะสงผลใหมีแนวโนมการเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบความ

รุนแรงสูงขึ้นตามไปดวย โดยกลุมตัวอยางที่มีการเปดรับสื่อคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง

บอยครั้ง หรือถี่มาก สงผลแนวโนมทัศนคติตอโทษของคลิปวิดีโอที่มีเน้ือหาความรุนแรงจะมีมากขึ้น

ตามไปดวย น้ันหมายถึง วัยรุนมีการเปดรับมากเทาไรจะเกิดการรับรูและเกิดทัศนคติที่เห็นดวยตอ

โทษของคลิปวิดีโอออนไลนที่กําลังเผยแพรอยูในปจจุบัน แตอยูในระดับที่คอนขางตํ่า เน่ืองจากขึ้นอยู

กับปจจัยในการเปดรับสื่อของแตละบุคคล ทัศนคติที่มีตอโทษของคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความ

รุนแรง จะสงผลตอพฤติกรรมการลอกเลียนแบบความรุนแรง ปจจัยเรื่องรูปแบบการเลี้ยงดูของ

ครอบครัวที่มีแนวโนมตอพฤติกรรมการการลอกเลียนแบบคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง 

โดยรูปแบบการเลี้ยงดูในครอบครัว ซึ่งแตละรูปแบบการเลี้ยงดู มีความสัมพันธตอมีพฤติกรรมการ

ลอกเลียนแบบความรุนแรง จากผลการศึกษาครั้งน้ี สามารถสรุปไดวา การอบรมเลี้ยงดู ยอมสงผลตอ

แนวโนมของการแสดงออกทางการกระทํา หรือพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ 
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ความรุนแรงของวัยรุนในกรุงเทพมหานครความมีสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดูของครอบครัวใน

แตละรูปแบบ 

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ัน

ไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผูใชงานแอพพลิเคช่ันไลน จํานวน 605 คน ผลการศึกษาพบวา 

เครือขายทางสังคม ความครบถวนดานมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นที่มีตอไอที สงผลตอ

การยอมรับแอพพลิเคช่ันไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เรียงตามลําดับความสาคัญจากมากที่สุดไป

นอยที่สุด สวนปจจัยดานประโยชนในการใชงาน ความงายในการใชงาน ความสามารถในการควบคุม

การใชงาน และความคุมคาทางการเงิน ไมสงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ันไลน 

ชลดา ประเสริฐอุย (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของคุณภาพระบบตอการใชงาน 

ความพึงพอใจ และประโยชนสุทธิของผูใชงานแอพพลิเคชัน Facebook, Line หรือ Instagram ใน

การเลือกซื้อเสือ้ผาแฟช่ันสตรี ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษาคอื นักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานคร จํานวน 406 คน ผลการศึกษา

พบวา คุณภาพของระบบในดานของความสะดวกในการเขาถึง ความมีเสถียรภาพ ความรวดเร็วใน

การตอบสนอง และความปลอดภัยในการใชงาน มีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบ Facebook, 

Line หรือ Instagram ในการเลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี และคุณภาพของระบบในดานความงายใน

การใชงาน ความปลอดภัยในการใชงาน การใชงานระบบ Facebook, Line หรือ Instagram ในการ

เลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี มีอิทธิพลทางบวกตอความพึงพอใจของผูใชงานระบบ Facebook, Line 

หรือ Instagram ในการเลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี 

สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของแรงจูงใจในการเลนเกมไลน 

และภาพลักษณตราสินคา ทีม่ีตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผู

เลนเกมที่มีอายุในระหวาง 15 - 24 ป ที่อาศัยในกรุงเทพมหานครและเคยเลนเกมผานไลน จํานวน 

250 คน ผลการศึกษาพบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตราสินคา สงผลตอการ

ตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน อยางมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยภาพลักษณดานประโยชน

สงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลนมากที่สุด ตามดวยแรงจูงใจดานความกาวหนา ภาพลักษณ

ดานบุคลิกภาพของผูใช แรงจูงใจดานความตองการการดํารงอยู และภาพลักษณดานคุณคา อยางมี

นัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ธนพัทธ เอมะบุตร (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มอิีทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผูเลนเกมในกรุงเทพ เขตจตุจักร ลาดพราว และหลักสี่ 

จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดสําหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การ

ยอมรับการใชเทคโนโลยี และรูปแบบการดําเนินชีวิต มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ศรัญญา ชูเพ็ง (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาคือ นักศึกษาที่กําลังศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขต

กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2556 จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา นักศึกษาสวนใหญมี

ภูมิลําเนาอยูตางจังหวัด มีรายไดตอเดือน 4,001 - 5,000 บาท มีพฤติกรรมการเลียนแบบอยูในระดับ

นอย และปจจยัในดานสัมพันธภาพระหวางเพ่ือนอยูในระดับมาก ปจจัยดานการเปดรับสื่อและความ

วิตกกังวลตอการยอมรับอยูในระดับปานกลาง โดยนักศึกษาจะรูสึกขาดความเช่ือมั่นในตนเองเมื่อ

เพ่ือนตําหนิ 

จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางรูปแบบการ

สื่อสารภายในครอบครัว รูปแบบการดําเนินชีวิตรูปแบบความผูกพันภายในครอบครัว กับพฤติกรรม

การใชเครือขายสังคมออนไลน และการติดเกมของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาคือ กลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา ภูมิหลัง

ครอบครัวของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในดานรายไดของครอบครัว เปนปจจัยที่มคีวามสัมพันธ

กับรูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ วัยรุนในเขตกรุงเทพมหานครที่มี

รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวแตกตางกัน จะมีรูปแบบการดําเนินชีวิตแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ โดยกลุมครอบครัวแบบเปดเสรีทางความคิด และแบบเห็นพองตองกัน จะมีรูปแบบ

การดําเนินชีวิตแบบคนรุนใหม คนรักกจิกรรม และคนสนใจขาวสารบานเมือง ครอบครัวแบบเปดเสรี

ทางความคิด จะมีรูปแบบการดําเนินชีวิตแบบคนที่ใสใจตัวเอง ครอบครัวแบบเห็นพองตองกัน จะมี

รูปแบบการดําเนินชีวิตแบบคนที่ใสใจตัวเอง มีแบบแผน ซึง่จะแตกตางจากรูปแบบการสื่อสารภายใน

ครอบครัวแบบปลอยปละและปกปอง นอกจากน้ี รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวจะมี

ความสัมพันธกับรูปแบบความผูกพันธภายในครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ วัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานครที่มีการสื่อสารภายในครอบครัวที่แตกตางกัน จะมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานครที่มีพฤติกรรมการใชบริการ

เครือขายสังคมออนไลน จะมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ 

วิศรุต ตันติพงศอนันต (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของกลุมวัยรุน และกระบวนการขัดเกลาทางสังคม กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

วัยรุนที่มีพฤติกรรมเลนเกมและติดเกมออนไลน และกลุมที่มีสวนเกี่ยวของ ไดแก เพ่ือน ผูปกครอง ครู 

เจาของรานอินเทอรเน็ต ผูทรงคุณวุฒิ และนักวิชาการ โดยเปนการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพ 

จากเด็กติดเกมออนไลน จํานวน 30 คน และผูใหขอมลูประกอบ จํานวน 25 คน ผลการศึกษาพบวา 

รูปแบบของเกมออนไลน และพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน โดยการเลนเกมออนไลนสวน
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ใหญจะเปนเกมที่สามารถเลนรวมกับเพ่ือนไดหลายคน ลกัษณะของเกมมีผลตอการตัดสินใจในการ

เลือกเลน และวัยรุนจะเลนเปนประจําจนกลายเปนสวนหน่ึงในการดํารงชีวิต เปนกิจกรรมรวมกับ

เพ่ือน ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน พบวา ปจจัยดานตัววัยรุน ทั้ง

ทางกายภาพ บุคลิกภาพ และทางดานอารมณจิตใจ ปจจยัดานเกมออนไลน ปจจัยดานครอบครัว 

ปจจัยดานสภาพแวดลอม อาทิ เพ่ือน ครู ชุมชน รานอินเทอรเน็ต การแพรหลายของสื่อเกี่ยวกับเกม

ออนไลน มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน กระบวนการขัดเกลาทางสังคมของ

บิดามารดา หนวยการศึกษา และกลุมเพ่ือน ในแงอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

พบวา ในการอบรมขัดเกลาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ครอบครัวยังไมสามารถแสดง

บทบาทไดอยางเต็มที่ ในการดูแลเอาใจใสใหบุตรหลานมพีฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยาง

เหมาะสม ครแูละสถานศึกษามีขอจํากัดในการใหความสําคัญกับนักเรียนที่ติดเกมออนไลนอยาง

ใกลชิด ซึ่งอาจสงผลตอการเช่ือฟง และปฏิบัติตามของนักเรียน ขณะทีใ่นกลุมเพ่ือนมีอิทธิพลในการ

กําหนดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมไปในลักษณะเดียวกัน เพ่ือใหเกิดการยอมรับ มีความ

เปนอันหน่ึงอันเดียวกับเพ่ือนในกลุม ผลที่เกดิจากพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน พบวา ผล

ทางบวก อาทิ ผลตอการพัฒนาทักษะการศึกษา และทกัษะอ่ืน ๆ การผอนคลายความเครียด การทํา

ความรูจักกับเพ่ือนใหม ๆ ในรานอินเทอรเน็ต ขณะที่ผลทางลบ อาทิ ผลกระทบตอการศึกษา ผลตอ

สุขภาพ ผลตอคาใชจาย ผลตอบุคลิกภาพ พฤติกรรมการแสดงออก เปนตน 

ฉันทวิทย พงษศิริกา (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกม 

(Advergaming) ตอความรู ทัศนคติ และพฤติกรรมการซือ้สินคาและบรกิาร กรณีศึกษาบริษัท เกม

อินด้ี จํากัด กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ กลุมบุคคลทั่วไปที่เลนเกมดัมมี่ออนไลนบนเฟสบุคของ 

บริษัท เกมอินด้ี จากัด จํานวน 124 คน ผลการศึกษาพบวา เพศ อายุ การศึกษา รายได และอาชีพ 

ไมสงผลตอประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกมออนไลน พฤติกรรมในการเลนเกมดัมมีอ่อนไลนดาน

ความบอยครั้งในการเลนเกม ระยะเวลา ชวงเวลา และสถานที่เลนเกม ไมสงผลตอประสิทธิผลของ

การโฆษณาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนดานพฤติกรรมการเปดรับสื่อ ความบอยครั้ง และการให

ความสนใจกับสื่อโฆษณา จะสงผลตอประสทิธิผลของการโฆษณาในเกมออนไลน ดานพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน ตัวแปรดานความบอยครั้งในเลนเกม และชวงเวลาในการเลนเกม จะสงผลตอ

พฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณาของผูเลนเกมออนไลน และความสัมพันธระหวางประสิทธิผลของการ

โฆษณาในเกมออนไลนสามารถสรุปไดวา ความรูสงผลตอทัศนคติ และทศันคติจะสงผลตอเน่ืองไปสู

พฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการ 

มังคลารัตน สําเนากลาง (2555) ไดทําการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชฎนครราชสีมา กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ กลุมนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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มหาวิทยาลัยราชฎนครราชสีมา จํานวน 355 คน ผลการศกึษาพบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

ของนักศึกษา ดานสถานภาพของกลุมตัวอยาง สวนใหญมอีายุ 19-20 ป ดานพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน พบวา ประเภทเกมที่เลนมากทีสุ่ดคือ Puzzel การจําแนกพฤติกรรมของนักษกึษามี

ผลกระทบมาก ดานตัวนักศึกษามีผลกระทบระดับมาก และดานพฤติกรรมการแสดงออก มีผลกระทบ

ระดับมาก การทดสอบเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาระหวางเพศชายและ

เพศหญิง พบวา ไมมีความแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.5 

เกวลี นาควิโรจน (2555) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวาง ทัศนคติตอการใชความ

รุนแรง รูปแบบการเลี้ยงดู และการปฏิบัติของเพ่ือน กับพฤติกรรมรุนแรงของวัยรุน กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษาคอื นักเรียนสถาบันอาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จังหวัด

นราธิวาส จํานวน 200 คน ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติตอการใชความรุนแรงและปฏิบัติของเพ่ือน มี

ความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมความรนุแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน 

จะมีพฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งเมื่อ

ทําการทดสอบรายคูพบวา วัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบอิสระอยางมีขอบเขต จะมีพฤติกรรมความ

รุนแรงที่ตํ่ากวาวัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบยอมตามบุตรและควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

ถนอม ทยานุวัฒน (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มผีลตอการเลือกเติมเงินเกมออนไลน 

ของผูบริโภคในพ้ืนที่บริเวณโดยรอบ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

ประชากรบริเวณโดยรอบ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา ปจจัย

ดานสวนประสมทางการตลาด มีผลตอการเลือกเติมเงินเกมออนไลนของผูบริโภคอยูในระดับมาก โดย

ปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงินสามารถเรียงลําดับความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ชองทางในการ

จัดจําหนาย ดานราคา ดานผลิตภัณฑ และดานการสงเสริมการตลาด ปจจัยดานทัศนคติที่มีผลตอการ

เลือกเติมเงินเกมออนไลนอยูในระดับมาก โดยปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงินสามารถเรียงลําดับ

ความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ความเขาใจ ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม ปจจัยดาน

แรงจูงใจที่มผีลตอการเติมเงินเกมออนไลนอยูในระดับนอยสุด โดยปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงิน

สามารถเรียงลาํดับความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ดานความตองการทางสังคม ดานการยอมรับ 

และดานการยกยอง 

วุฒิชัย เปยแดง (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง บทบาทของชุมชนในการปองกันและแกไข

ปญหาความรุนแรงในครอบครัว: ศึกษาเฉพาะกรณีชุมชนนํารองของกรุงเทพมหานคร 4 ชุมชน กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ประธาน กรรมการ อาสาสมัครชุมชน และประชาชนทั่วไปในชุมชน 

จํานวน 156 คน ผลการศึกษาพบวา มีความรูเกี่ยวกับผลกระทบของความรุนแรงในครอบครัว สาเหตุ
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ของความรุนแรง ลักษณะของความรุนแรง และความหมายของความรุนแรง บทบาทของชุมชนในการ

ปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับปานกลาง และทัศนของสมาชิกในชุมชน

ตอปญหาและอุปสรรคในการปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครัว สวนใหญเห็นดวยที่

ครอบครัวและชุมชน/ สังคมเปนปญหาและอุปสรรคในการปองกัน และแกไขปญหาความรุนแรงใน

ครอบครัว สมาชิกในชุมชนมีความรูเกี่ยวกับความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับดี โดยมีประเด็น

ความรูในดานตาง ๆ เรียงจากมากไปนอยดังน้ี ประชาชนมีความรูเกี่ยวกับผลกระทบของความรุนแรง 

สาเหตุของความรุนแรง ลักษณะของความรุนแรง และความหมายของความรุนแรงในครอบครัว 

บทบาทของชุมชนในการปองกันและแกไข ปญหาความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับปานกลาง ทัศ

นของสมาชิกในชุมชนตอปญหาและอุปสรรค ในการปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครวั 

สวนใหญเห็นดวยที่ครอบครัว และชุมชน/ สงัคมเปนปญหาและอุปสรรค ในการปองกันและแกไข

ปญหาความรุนแรงในครอบครัว 

สุวพรรณ นาคะปรีชา (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมความรนุแรง

ของนักศึกษาสายอาชีพ จังหวัดเชียงใหม กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 - 3 จํานวน 372 คน ผลการศึกษาพบวา พฤติกรรมความรุนแรง

ของนักศึกษาสายอาชีพ จังหวัดเชียงใหม อยูในระดับคอนขางตํ่า โดยมีปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรม

ความรุนแรง คอื ความบกพรองในการจัดการอารมณ ความสนใจในการรบัสื่อที่นําเสนอเน้ือหาความ

รุนแรง และการใชความรุนแรงในครอบครัว 

 



บทที่ 3 

ระเบยีบวิธีการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มี

ระเบียบวิธีการวิจัยดังตอไปน้ี 

3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 

3.2 กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.3 กระบวนการและขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4 สมมติฐานการวิจัย 

3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะหขอมูล 

3.1 ประเภทและรปูแบบวิธกีารวิจัย 

งานวิจัยในครั้งน้ีเปนงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ซึ่งมีรูปแบบของการวิจัย โดย

ใชแบบสอบถามแบบปลายปด (Closed-end Questionnaire) ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

3.1.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) มทีั้งหมด 4 สวนดังตอไปน้ี 

สวนที่ 1 แบบสอบถามปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล โดยแบงคําถามเปน 2 ดาน รวม 18 ขอ 

เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

1) ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จํานวน 10 ขอ   ต้ังแตขอ 1.1 – 1.10

2) ดานคุณสมบัติของเกม จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.8 

สวนที่ 2 แบบสอบถามปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม โดยแบงคําถามเปน 3 ดาน รวม 

22 ขอ เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

1) ดานสวนประสมทางการตลาด จํานวน 6 ขอ     ต้ังแตขอ 1.1 – 1.6

2) ดานคุณสมบัติของเกม จํานวน 5 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.5 

3) ดานแรงจูงใจในการเลนเกม จํานวน 11 ขอ   ต้ังแตขอ 3.1 – 3.11

สําหรบัการวัดระดับความคดิเห็นนั้น จะมีระดับการวัดดังนี ้

1) เห็นดวยมากสุด มีคาคะแนนเทากับ 5 

2) เห็นดวยมาก        มีคาคะแนนเทากับ 4 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 3

4) เห็นดวยนอย มีคาคะแนนเทากับ 2 

5) เห็นดวยนอยสุด   มีคาคะแนนเทากับ 1 
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 โดยมีระดับการวัดแบบอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) สําหรับการวัดระดับความคิดเห็นมีดังน้ี 

1) เห็นดวยมากสุด      มีคาคะแนนเทากับ 4.21 - 5.00 

2) เห็นดวยมาก  มีคาคะแนนเทากับ 3.41 - 4.20 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 2.61 - 3.40  

4) เห็นดวยนอย  มีคาคะแนนเทากับ 1.81 - 2.60 

5) เห็นดวยนอยสุด      มีคาคะแนนเทากับ 1.00 - 1.80  

สวนที่ 3 แบบสอบถามปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม รวม 6 ขอ เปนคําถามปลายปด  

 สวนที่ 4 แบบสอบถามการเลียนแบบและความรุนแรง โดยแบงคําถามเปน 2 ดาน รวม 16 

ขอ เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

  1) ดานการเลยีนแบบ จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 1.1 – 1.8 

  2) ดานความรนุแรง จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.8 

 โดยมีระดับการวัดแบบอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) สําหรับการวัดระดับความคิดเห็นมีดังน้ี 

1) เห็นดวยมากสุด      มีคาคะแนนเทากับ 4.21 - 5.00 

2) เห็นดวยมาก  มีคาคะแนนเทากับ 3.41 - 4.20 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 2.61 - 3.40  

4) เห็นดวยนอย  มีคาคะแนนเทากับ 1.81 - 2.60 

5) เห็นดวยนอยสุด      มีคาคะแนนเทากับ 1.00 - 1.80   

 3.1.2 การทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Test) และการ

ทดสอบความนาเชื่อถือ (Reliability Test) ของแบบสอบถามแบบสอบถาม (Questionnaire)  

     3.1.2.1 การทดสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา (Content Validity Test) 

     งานวิจัยน้ีจะนําแบบสอบถามที่ไดสรางเสรจ็แลว นําเสนอใหกับอาจารยที่ปรึกษา 

เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาพรอมทั้งขอเสนอแนะ และทําการแกไขตาม

ขอเสนอแนะ และขอคิดเห็นที่เปนประโยชนตองานวิจัย 

    3.1.2.2 การทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability Test) 

    เมื่อผูวิจัยไดทําการแกไขแบบสอบถามตามอาจารยที่ปรึกษาระบุเรียบรอยแลว 

จะตองนําแบบสอบถามน้ันมาทําการทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability Test) โดยทําการแจกกับ

กลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความนาเช่ือถือ โดยการ

วิเคราะหประมวลหาคาครอนบารคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Analysis Test) ซึ่งไดคาเทากับ 

0.926 หลังจากน้ันจะนําแบบสอบถามไปใหกลุมตัวอยางไดตอบตามระยะเวลาที่กําหนดไวในการศกึษา 

โดยจะทาํการแจกในวันที ่1 – 4 มิถุนายน พ.ศ. 2559 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร ที่ใชสําหรับในการวิจัยครั้งน้ี จะทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมใน

อินเทอรเน็ต ซึง่เปนประชากรที่ไมทราบจํานวนที่แนนอน 

 กลุมตัวอยาง การเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยจึงกําหนดขนาดของกลุม

ตัวอยาง โดยใชขอมูลตารางการคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางของ Yamane (1973) ที่มรีะดับความ

เช่ือมั่น 95% และมีระดับความคลาดเคลื่อน ± 5% เปนกรณีที่ไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอน ซึ่งได

ขนาดของกลุมตัวอยาง จํานวน 2,135 คน ทั้งน้ีการสุมตัวอยางจะใชเวลาในการแจกแบบสอบถามต้ังแต

วันที่ 1 – 4 มถิุนายน พ.ศ. 2559 

 

3.3 กระบวนการและขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

  สําหรับกระบวนการและขั้นตอนการเก็บขอมูลมีดังตอไปน้ี 

  3.3.1 ผูวิจัยไดทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต ซึ่งเปนประชากรที่ไม

ทราบจํานวนที่แนนอน 

  3.3.2 นําแบบสอบถามที่ไดมาทําการตรวจสอบความถูกตองแลวไปหาคาความเช่ือมั่น 

(Reliability) โดยทําการแจกแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 ชุด 

  3.3.3 นําแบบสอบถามทีถู่กตองสมบูรณ นําไปเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางจริงจากผูเลนเกมใน

อินเทอรเน็ต ซึง่เปนประชากรที่ไมทราบจํานวนที่แนนอน โดยสามารถแจกแบบสอบถามไดจํานวน 

2,135 ชุด และนําไปวิเคราะหขอมูลทางสถติิดวยเครื่องคอมพิวเตอรตอไป 

  3.3.4 เวลาที่ใชในการดําเนินการเพ่ือเก็บแบบสอบถามเริ่มต้ังแตวันที่ 1 – 4 มิถุนายน  

พ.ศ. 2559 

 

3.4 สมมติฐานการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มี

การกําหนดสมมติฐานดังน้ี  

 3.4.1 ความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน 

 3.4.2 ปจจัยดานขอมูลแรงจงูใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 3.4.3 ความสมัพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  
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การทดสอบสมมติฐานทั้ง 3 ขอน้ัน จะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  

 

3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะหขอมูล 

วิธีการทางสถิติที่ใชสําหรับงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก 

 3.5.1 การรายงานผลการวิจัยดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก  

คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 3.5.2 การรายงานผลการวิจัยดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก  

การวิเคราะหสมมติฐานทั้ง 2 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัย ดังน้ี 

 สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยกรณขีองการเปรียบเทียบ

คาเฉลี่ยของกลุมสองกลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยท ี(t-Test) และกรณีการเปรียบเทียบ

คาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – way 

ANOVA) และเมื่อพบความแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe) 

 สมมติฐานขอที่ 2 จะใชสถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบ

พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลน

เกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย มีผลการวิจัยที่สามารถอธิบายไดดังน้ี 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คารอยละ 

(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

    4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การวิเคราะห

สมมติฐานทัง้ 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัยดังน้ี 

4.2.1 สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย กรณีของการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของกลุม 2 กลุมจะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ที (t-Test) และกรณีการ

เปรียบ เทียบคาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไป จะใชสถติิการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว 

(One – way ANOVA) และเมื่อพบควมแตกตางจะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) 

ดวยวิธีการของเซฟเฟ (Scheffe)   

4.2.2 สมมติฐานขอที่ 2 จะใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ (Multiple 

Regression Analysis)

4.2.3 สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-

Square Test)

สมมติฐานทั้ง 3 ขอ จะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คารอยละ 

(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.1.1 การรายงานผลขอมูล ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูล 2 ดาน คือ 

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลีย้งดูภายใน

ครอบครัว 

4.1.1.1 ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 
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ตารางที่ 4.1: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน รอยละ 

1. ชาย 1,815 85.0 

2. หญิง 264 12.4 

3. เพศที่สาม 56 2.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.1 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเปนเพศชายมากที่สุด 

จํานวน 1,815 คน คิดเปนรอยละ 85 รองลงมาเปนเพศหญิง จํานวน 264 คน คิดเปนรอยละ 12.4 

และเพศที่สาม จํานวน 56 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.2: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ 

 

อายุ จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป 677 31.7 

2. 21 - 30 ป 1,184 55.5 

3. 31 ปขึ้นไป 274 12.8 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.2 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีอายุระหวาง 21 - 30 

ปมากที่สุด จํานวน 1,184 คน คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป จํานวน 

677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 และมีอายุ 31 ปขึ้นไป จํานวน 274 คน คิดเปนรอยละ 12.8 
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ตารางที่ 4.3: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

1. โสด 1,975 92.5 

2. สมรส 153 7.2 

3. หยาราง 7 0.3 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.3 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพโสด

มากที่สุด จํานวน 1,975 คน คิดเปนรอยละ 92.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส จํานวน 153 คน  

คิดเปนรอยละ 7.2 และมีสถานภาพหยาราง จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 0.3 

 

ตารางที่ 4.4: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวม 

                 บิดามารดา 

 

จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา จํานวน รอยละ 

1. เปนลูกคนเดียว 415 19.4 

2. 2 คน 1,172 54.9 

3. มากกวา 2 คน 548 25.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.4 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา พบวา ผูเลนเกมสวน

ใหญมีจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาจํานวน 2 คนมากที่สุด จํานวน 1,172 คน คิดเปนรอยละ 54.9 

รองลงมามีจํานวนมากกวา 2 คน จํานวน 548 คน คิดเปนรอยละ 25.7 และเปนลูกคนเดียว จํานวน 

415 คน คิดเปนรอยละ 19.4 
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ตารางที่ 4.5: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา 

 

การศึกษา จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย 425 19.9 

2. ปวช./ ปวส. 176 8.2 

3. ปริญญาตร/ี เทียบเทา 1,331 62.3 

4. ปริญญาโท/ สูงกวา 203 9.5 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.5 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมกีารศึกษาอยูใน

ระดับปริญญาตร/ี เทียบเทา จํานวน 1,331 คน คิดเปนรอยละ 62.3 รองลงมามีระดับตํ่ากวา  

หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 425 คน คิดเปนรอยละ 19.9 ระดับปริญญาโท/ สูงกวา 

จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 และระดับ ปวช./ ปวส. จํานวน 176 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

 

ตารางที่ 4.6: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

1. นักเรียน/ นักศึกษา 1,137 53.3 

2. รับราชการ 122 5.7 

3. พนักงานรัฐวิสาหกิจ 63 3.0 

4. พนักงานบริษัทเอกชน 456 21.4 

5. ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ 357 16.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.6 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย ดาน

ขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเปนนักเรียน/ นักศึกษา 

จํานวน 1,137 คน คิดเปนรอยละ 53.3 รองลงมาเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 456 คน คิดเปน
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รอยละ 21.4 ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ จํานวน 357 คน คิดเปนรอยละ 16.7 รับราชการ 

จํานวน 122 คน คิดเปนรอยละ 5.7 และพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 3.0 

 

ตารางที่ 4.7: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศ ไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามรายไดตอเดือน/  

                 คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง 

                 

รายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 10,000 บาท 1,043 48.9 

2. 10,001 - 20,000 บาท 591 27.7 

3. 20,001 - 30,000 บาท 267 12.5 

4. 30,001 - 40,000 บาท 92 4.3 

5. 40,001 บาทขึ้นไป 142 6.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.7 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามรายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง พบวา 

ผูเลนเกมสวนใหญมีรายไดตํ่ากวา 10,000 บาท จํานวน 1,043 คน คิดเปนรอยละ 48.9 รองลงมา 

มีรายได 10,001 - 20,000 บาท จํานวน 591 คน คิดเปนรอยละ 27.7 มีรายได 20,001 - 30,000 

บาท จํานวน 267 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีรายได 40,001 บาทขึ้นไป จํานวน 142 คน คิดเปนรอย

ละ 6.7  และมรีายได 30,001 - 40,000 บาท จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 

 

ตารางที่ 4.8: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม 

 

ชนิดของเครื่องเลนเกม จํานวน รอยละ 

1. เกมโมบาย (โทรศัพทมอืถอื สมารทโฟน และแท็บเล็ต) 227 10.6 

2. เกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) 1,754 82.2 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.8 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                       ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของ 

   เครื่องเลนเกม 
 

ชนิดของเครื่องเลนเกม จํานวน รอยละ 

3. เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ) 138 6.5 

4. เกมตู 4 0.2 

5. บอรดเกม/ การดเกม 12 0.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.8 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลือก

เลนเกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) มากที่สุด จํานวน 1,754 คน คิดเปนรอยละ 

82.2 รองลงมาเปนเกมโมบาย (โทรศัพทมือถือ สมารทโฟน และแท็บเลต็) จํานวน 227 คน คิดเปน

รอยละ 10.6 เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ) จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 6.5  

บอรดเกม/ การดเกม จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 0.6 และเกมตู จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

 

ตารางที่ 4.9: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม 

 

ประเภทของเกม จํานวน รอยละ 

1. Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน 685 32.1 

2. RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ 915 42.9 

3. Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง และ

เกมแขงรถ 

144 6.7 

4. Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะ

ดนตรี 

98 4.6 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.9 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                       ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม 

 

ประเภทของเกม จํานวน รอยละ 

5. Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด 

ไพ และหมากรุกฯ 

238 11.1 

6. Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ 

และเกมทีแ่ขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE 

Gameฯ 

55 2.6 

รวม 2,135 100.0 

  

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.9 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลน

เกมประเภท RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ มากทีสุ่ด จาํนวน 915 คน คิดเปน 

รอยละ 42.9 รองลงมาเปนเกมประเภท Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน 

จํานวน 685 คน คิดเปนรอยละ 11.1 Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด 

ไพ และหมากรุกฯ จํานวน 238 คน คิดเปนรอยละ 6.5 Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง  

หรือสถานการณจริง และเกมแขงรถ จํานวน 144 คน คิดเปนรอยละ 6.7 Sport/ Music เกมแนว

กีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี จํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 4.6 และ Puzzle/  

Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่แขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับ 

กลุมเพ่ือน เชน LINE Gameฯ จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.10: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง  

                  หรืองานอดิเรก 

 

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก จํานวน รอยละ 

1. กิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตาม

เว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ 

1,558 73.0 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.10 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                        ประเทศไทย ดานขอมลูสวนบุคคลของผูเลนเกม จาํแนกตามกิจกรรมยามวาง  

                        หรืองานอดิเรก 
 

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก จํานวน รอยละ 

2. กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ และเลนดนตรี 203 9.5 

3. เลนกีฬา/ ออกกําลังกาย 219 10.3 

4. ทองเที่ยว/ ชอปปง 44 2.1 

5. งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน 96 4.5 

6. ไมมี 15 0.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.10 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก พบวา ผูเลนเกมสวน

ใหญทํากิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ  

เปนกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกมากที่สุด จํานวน 1,558 คน คิดเปนรอยละ 73 รองลงมาคือเลน

กีฬา/ ออกกําลังกาย จํานวน 219 คน คิดเปนรอยละ 10.3 กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ 

ถายภาพ และเลนดนตรีฯ จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 4.5 ทองเที่ยว/  ชอปปง จํานวน 44 คน 

คิดเปนรอยละ 2.1 และไมมกีิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกใด ๆ จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 0.7 

 

 4.1.1.2 ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 
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ตารางที่ 4.11: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง 

                   

สถานภาพการสมรสของผูปกครอง จํานวน รอยละ 

1. บิดาและมารดาอยูดวยกัน 1,393 65.2 

2. บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) 175 8.2 

3. บิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) 320 15.0 

4. บิดาถึงแกกรรม 174 8.1 

5. มารดาถึงแกกรรม 55 2.6 

6. บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู 18 0.8 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.11 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามสถานภาพการสมรส

ของผูปกครอง พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพบิดาและมารดาอยูดวยกันมากที่สุด จํานวน 

1,393 คน คิดเปนรอยละ 65.2 รองลงมาคอืบิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) จํานวน 320 คน 

คิดเปนรอยละ 15 บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) จํานวน 175 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

บิดาถึงแกกรรม จํานวน 174 คน คิดเปนรอยละ 8.1 มารดาถึงแกกรรม จํานวน 55 คน คิดเปนรอย

ละ 2.6 บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู จํานวน 18 คน คดิเปนรอยละ 0.8 

 

ตารางที่ 4.12: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

 

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวน รอยละ 

1. ครอบครัว 1,584 74.2 

2. บิดา 51 2.4 

3. มารดา 280 13.1 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.12 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                         ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                         จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

 

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวน รอยละ 

4. ญาติผูใหญ 154 7.2 

5. อาศัยอยูคนเดียว 47 2.2 

6. อ่ืน ๆ 19 0.9 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.12 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับ

ใครในชวงที่เติบโตมา พบวา ผูเลนเกมสวนใหญอาศัยอยูรวมกับครอบครัวมากที่สุด จํานวน 1,584 

คน คิดเปนรอยละ 74.2 รองลงมาคืออาศัยอยูกับมารดา จํานวน 280 คน คิดเปนรอยละ 13.1  

อาศัยอยูกับญาติผูใหญ จํานวน 154 คน คดิเปนรอยละ 7.2 อาศัยอยูกบับิดา จํานวน 51 คน คิดเปน

รอยละ 2.4 อาศัยอยูคนเดียวจํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 2.2 และอ่ืน ๆ จํานวน 19 คน คิดเปน

รอยละ 0.9 

 

ตารางที่ 4.13: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามจาํนวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน 

 

จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน จํานวน รอยละ 

1. 1 คน 45 2.1 

2. 2 คน 164 7.7 

3. 3 - 4 คน 1,102 51.6 

4. มากกวา 4 คน 824 38.6 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.13 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามจํานวนสมาชิกใน

ครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 3 - 4 คน 

มากที่สุด จํานวน 1,102 คน คิดเปนรอยละ 51.6 รองลงมาคือมีจํานวนสมาชิกในครอบครัวมากกวา 

4 คน จํานวน 824 คน คิดเปนรอยละ 38.6 มีจํานวนสมาชิกในครอบครวั 2 คน จํานวน 164 คน  

คิดเปนรอยละ 7.7 และมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 คน จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 2.1 

 

ตารางที่ 4.14: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

 

การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว จํานวน รอยละ 

1. ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุกโอกาส 1,389 65.1 

2. ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง 696 32.6 

3. ทานไมสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเลย  50 2.3 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.14 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการพูดคุยและแสดง

ความคิดเห็นภายในครอบครวั พบวา ผูเลนเกมสวนใหญสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุก

โอกาสมากที่สดุ จํานวน 1,389 คน คิดเปนรอยละ 65.1 รองลงมาคือสามารถพูดคุย และแสดงความ

คิดเห็นไดเปนบางครั้ง จํานวน 696 คน คิดเปนรอยละ 32.6 และไมสามารถพูดคุย และแสดงความ

คิดเห็นไดเลย จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 2.3 
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ตารางที่ 4.15: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

การมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จํานวน รอยละ 

1. ม ี 759 35.6 

2. ไมมี 1,376 64.4 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.15 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการมีบุคคลใน

ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง พบวา ผูเลนเกมสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง มากที่สุด จาํนวน 1,376 คน คิดเปนรอยละ 64.4 รองลงมาคือมีบุคคลในครอบครัว

ที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จํานวน 759 คน คิดเปนรอยละ 35.6 

 

ตารางที่ 4.16: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใช 

                  อารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

 

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออก

โดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 
จํานวน รอยละ 

1. ไมเคย 243 11.4 

2. พบบางนาน ๆ ครั้ง 1,580 74.0 

3. พบบอยมาก 312 14.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.16 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณ

ที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 
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1 ป พบวา ผูเลนเกมสวนใหญพบเห็นเหตุการณบางนาน ๆ ครั้งมากที่สดุ จํานวน 1,580 คน คิดเปน

รอยละ 74 รองลงมาคือพบเห็นเหตุการณบอยมาก จํานวน 312 คน คดิเปนรอยละ 14.6 และไมเคย

พบเห็นเหตุการณเลย จํานวน 243 คน คิดเปนรอยละ 11.4 

 

ตารางที่ 4.17: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

การมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ จํานวน รอยละ 

1. มี 1,932 90.5 

2. นาน ๆ ครั้ง 199 9.3 

3. ไมมี 4 0.2 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.17 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระ

ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบมากที่สุด จํานวน 1,932 คน คิดเปนรอยละ 90.5 รองลงมาคือ มีชวงเวลาอิสระในการ

ทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบนาน ๆ ครั้ง จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 9.3 และไมมชีวงเวลาอิสระ

ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

 

ตารางที่ 4.18: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

 

ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม จํานวน รอยละ 

1. รู 2,108 98.7 

2. ไมรู 27 1.3 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.18 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทาน

เลนเกมอยูหรอืไม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีครอบครัวที่รูวาตนกําลังเลนเกมอยูมากที่สุด จํานวน 

2,108 คน คิดเปนรอยละ 98.7 รองลงมาคอื ครอบครัวไมรูวากําลังเลนเกมอยู จํานวน 27 คน  

คิดเปนรอยละ 1.3 

 

 4.1.2 การรายงานผลขอมูลเก่ียวกับระดับความคิดเหน็ตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลน

เกมของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูล 3 ดาน 

คือ ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจงูใจในการเลนเกม 

 

ตารางที่ 4.19: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  สวนประสมทางการตลาด 

 

ดานสวนประสมทางการตลาด 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเลือกชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาท่ีทาน

สามารถเลนเกมไดสะดวก 

4.28 .909 มากสุด 

2. ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแต

ละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน 

4.11 1.011 มาก 

3. ราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และ

การเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

4.21 1.014 มากสุด 

4. การจัดโปรโมชั่น หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกมของทาน 

3.95 1.162 มาก 

5. การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคน

ใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

3.65 1.107 มาก 

6. การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาท่ี มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 

3.96 1.095 มาก 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.19 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานสวนประสมทางการตลาด  

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ทานเลือกชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลน

เกมไดสะดวก มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.28 

  1.2) ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแตละชนิด 

และตัวเกมแตละประเภท มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับ

เห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 

 1.3) ราคาเครือ่งเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงิน

ในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.21 

 1.4) การจัดโปรโมช่ัน หรือกจิกรรมสงเสรมิการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 

 1.5) การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคนใกลชิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

3.65 

 1.6) การใหบรกิาร และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาที่ มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 3.96 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.65 - 4.28 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ทานเลือก

ชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก ( X = 4.28)  

และราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงินในเกม มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.21) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก  

ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท  

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.11) การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของ

เจาหนาที่ มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป ( X = 3.96)  
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การจัดโปรโมช่ัน หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

( X = 3.95) การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคนใกลชิด มผีลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 3.65) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย 

และเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.20: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  คุณสมบัติของเกม 

 

ดานคุณสมบัติของเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
4.29 .836 มากสุด 

2. ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
3.56 1.189 มาก 

3. เนื้อหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน 
4.23 .937 มากสุด 

4. ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
3.62 1.174 มาก 

5. ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความเสถียรของ

ระบบเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกม

นั้น ๆ ตอไป 

4.42 .819 มากสุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.20 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานคุณสมบัติของเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.29 
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  1.2) ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.56 

 1.3) เน้ือหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 

 1.4) ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกม 

หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.62 

 1.5) ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความเสถียรของระบบเกม 

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.42 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.56 - 4.42 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ความปลอดภัยใน

การใหบริการ การใชบริการ และความเสถยีรของระบบเกม มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม  

หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป ( X = 4.42) เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของ

เกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.29) และเน้ือหา และกราฟฟกของเกม  

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  ( X = 4.23)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก ความยาก-งายในการ

เลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป  

( X = 3.62) และความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน ( X = 3.56) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย  

และเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 
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ตารางที่ 4.21: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  แรงจูงใจในการเลนเกม 
 

ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.75 .513 มากสุด 

2. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ 4.15 .956 มาก 

3. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ 2.94 1.334 ปานกลาง 

4. ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบื่อหนาย หรือฆาเวลา 4.05 1.052 มาก 

5. ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน 4.02 1.090 มาก 

6. ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการ

ปลดปลอยความรุนแรงท่ีไมสามารถทําไดในชีวิตจริง 

2.38 1.419 นอย 

7. ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน 2.94 1.347 ปานกลาง 

8. ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ 3.71 1.125 มาก 

9. ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนท่ีมีความคิดเห็น

เหมือนกับทาน 

3.37 1.342 มาก 

10. ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน 2.97 1.381 ปานกลาง 

11. ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการ

เปนท่ียอมรับนับถือจากผูอ่ืน 

2.2 1.318 นอย 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.21 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.75 

  1.2) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม

ของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.15 

 1.3) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

ปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 
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 1.4) ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.05 

 1.5) ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.02 

  1.6) ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอย

ความรุนแรงทีไ่มสามารถทําไดในชีวิตจริง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.38 

  1.7) ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

ปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 

 1.8) ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทกัษะ ความสามารถ หรือสมาธิ มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 

 1.9) ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนที่มีความคิดเห็นเหมือนกับทาน 

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 3.37 

 1.10) ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน มีระดับความ

คิดเห็นอยูในระดับเห็นปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.97 

 1.11) ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปนที่

ยอมรับนับถือจากผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.2 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 2.2 - 4.75 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ทานเลนเกม

เพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน ( X = 4.75)  

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการความต่ืนเตนเราใจ ( X = 4.15) ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา     

( X = 4.05) ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน ( X = 4.02) ทานเลนเกมเพ่ือ

ฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ ( X = 3.71) และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุม

คนที่มีความคดิเห็นเหมือนกับทาน ( X = 3.37) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเลน
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เกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน ( X = 2.97) ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน  

( X = 2.94) และทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ ( X = 2.94) 

  2.4) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเลน

เกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอยความรุนแรงที่ไมสามารถทําได

ในชีวิตจริง ( X = 2.38) และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปน 

ที่ยอมรับนับถอืจากผูอ่ืน ( X = 2.22) 

  2.5) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัย 

ไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.22: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน 

                  สวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

 

ปจจัยดานแรงจงูใจในการเลนเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด 4.0263 0.57307 มาก 

2. ดานคุณสมบัติของเกม 4.0237 0.62430 มาก 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 3.4136 0.64471 มาก 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.22 สรุปปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกม 

ในประเทศไทย จําแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจ 

ในการเลนเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ดานสวนประสมทางการตลาด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.0263 

  1.2) ดานคุณสมบัติของเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.0237 
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 1.3) ดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก  

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.4136 - 4.0263 

เรียงลําดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมลู ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน

การเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก  ดานสวนประสมทางการตลาด ( X = 4.0263)  

ดานคุณสมบัติของเกม    ( X = 4.0237) และดานแรงจูงใจในการเลนเกม ( X = 3.4136)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน

การเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย และเห็นดวยนอยที่สุด  

ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

 4.1.3 การรายงานผลปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 

ตารางที่ 4.23: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 

 

การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห จํานวน รอยละ 

1. 1 - 2 วัน 164 7.7 

2. 3 - 4 วัน 377 17.7 

3. 5 - 6 วัน 308 14.4 

4. เลนทุกวัน 1,286 60.2 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.23 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุก

วันมากที่สุด จาํนวน 1,286 คน คิดเปนรอยละ 60.2 รองลงมาคือ เลน 3 - 4 วัน จํานวน 377 คน  

คิดเปนรอยละ 17.7 เลน 5 - 6 วัน จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 และเลน 1 - 2 วัน จํานวน 

164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 
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ตารางที่ 4.24: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 

 

ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 146 6.8 

2. 2  - 3 ช่ัวโมง 962 45.1 

3. 4 - 5 ช่ัวโมง 661 31.0 

4. 6 - 7 ช่ัวโมง 193 9.0 

5. มากกวา 8 ช่ัวโมง 173 8.1 

รวม 2,135 100.0 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.24 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการเลมเกม 2  - 3 

ช่ัวโมงตอวัน มากที่สุด จํานวน 962 คน คิดเปนรอยละ 45.1 รองลงมาคอื เลน 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 661 คน คิดเปนรอยละ 31 เลน 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 9 เลน

มากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 173 คน คดิเปนรอยละ 8.1 และเลนตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 

146 คน คิดเปนรอยละ 6.8 

 

ตารางที่ 4.25: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม 

 

ชวงเวลาในการเลนเกม จํานวน รอยละ 

1. 00.01 - 08.00 น. 31 1.5 

2. 08.01 - 12.00 น. 17 0.8 

3. 12.01 - 16.00 น. 51 2.4 

4. 16.01 - 20.00 น. 167 7.8 

5. 20.01 - 24.00 น. 709 33.2 

6. ทุกครั้งที่มีเวลาวาง 1,160 54.3 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.25 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกครั้งที่มีเวลาวางมากที่สุด 

จํานวน 1,160 คน คิดเปนรอยละ 54.3 รองลงมาคือชวงเวลา 20.01 - 24.00 น. จํานวน 709 คน 

คิดเปนรอยละ 33.2 ชวงเวลา 16.01 - 20.00 น. จํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 7.8 ชวงเวลา 

12.01 - 16.00 น. จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 2.4 ชวงเวลา 00.01 - 08.00 น. จํานวน 31 คน 

คิดเปนรอยละ 1.5 และชวงเวลา 08.01 - 12.00 น. จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

 

ตารางที ่4.26: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณ 

                  เทาใดใน 1 เดือน 

 

การเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 

1 เดือน 
จํานวน รอยละ 

1. ไมเสียเลย 457 21.4 

2. ตํ่ากวา 500 บาท 898 42.1 

3. 501 – 1,000 บาท 444 20.8 

4. 1,001 – 2,000 บาท 206 9.6 

5. 2,001 – 3,000 บาท 77 3.6 

6. มากกวา 3,001 บาท 53 2.5 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.26 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน พบวา 

ผูเลนเกมสวนใหญเสียเงินตํ่ากวา 500 บาทมากที่สุด จํานวน 898 คน คดิเปนรอยละ 42.1 รองลงมา

คือไมเสียเลย จํานวน 457 คน คิดเปนรอยละ 21.4 เสียเงิน 501 – 1,000 บาท จํานวน 444 คน  

คิดเปนรอยละ 20.8 เสียเงิน 1,001 – 2,000 บาท จํานวน 206 คน คิดเปนรอยละ 9.6 เสียเงิน 

2,001 – 3,000 บาท จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 3.6 และเสียเงินมากกวา 3,001 บาท จํานวน 

53 คน คิดเปนรอยละ 2.5 
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ตารางที่ 4.27: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ   

                  นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 

 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 
จํานวน รอยละ 

1. 1 - 2 วัน 516 24.2 

2. 3 - 4 วัน 452 21.2 

3. 5 - 6 วัน 147 6.9 

4. ทํากิจกรรมยามวางทุกวัน 965 45.2 

5. ไมทําเลย 55 2.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.27 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห พบวา ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมยามวางทุกวันมากที่สุด 

จํานวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรมยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน  

คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรม

ยามวาง 5 - 6 วัน จํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จาํนวน 55 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.28: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืน 

                  ชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

 

การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน 

ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 
จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 308 14.4 

2. 2 - 3 ช่ัวโมง 1,308 61.3 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.28 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผู 

                         เลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรือ 

                         งานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

 

การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน 

ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 
จํานวน รอยละ 

3. 4 - 5 ช่ัวโมง 360 16.9 

4. 6 - 7 ช่ัวโมง 92 4.3 

5. มากกวา 8 ช่ัวโมง 67 3.1 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.28 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ พบวา 

นอกเหนือ จากการเลนเกมตอวัน ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการทํากจิกรรม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวัน 

มากที่สุด จํานวน 1,308 คน คิดเปนรอยละ 61.3 รองลงมาใชเวลา 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 360 

คน 16.9 ใชเวลาตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 ใชเวลา 6 - 7 ช่ัวโมง

ตอวัน จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 และใชเวลามากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 67 คน คิดเปน

รอยละ 3.1 

 

 4.1.5 การรายงานผลขอมูลเก่ียวกับระดับความคิดเหน็ตอปจจัยดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย  

   

 

 

 

 

 

 

 

 



81 

ตารางที่ 4.29: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอ 

 

ดานการเลียนแบบ 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
3.27 1.412 ปานกลาง 

2. ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมด”ี ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
2.48 1.312 นอย 

3. ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานด”ี 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
2.77 1.396 ปานกลาง 

4. ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
1.8 1.042 นอยสุด 

5.  ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัว

ละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
3.31 1.381 ปานกลาง 

6. ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไมด”ี ตาม

ตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
1.99 1.146 นอย 

7. ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากท่ีชื่นชอบใน

เกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ 
2.18 1.322 นอย 

8. ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครท่ีชื่น

ชอบในเกม 
1.83 1.175 นอย 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.29 ปจจยัดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาจําแนกเปนรายขอ พบวา  

  1.1) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัวละคร 

ที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.27 

  1.2) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” ตามตัวละคร 

ที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.48 

 1.3) ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 2.77 
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 1.4) ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.95 

 1.5) ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัวละคร 

หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.31  

 1.6) ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร 

หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

1.99 

 1.7) ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน 

เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลีย่

เทากับ 2.18 

 1.8) ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบใน

เกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.83 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.8 - 3.31 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตาม

ตัวละคร หรือสถานการณทีช่ื่นชอบในเกม ( X = 3.31) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพท

แสลง “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 3.27) และทานเคยเลยีนแบบทาทาง การกระทํา 

หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 2.77) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยนอย ไดแก ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 2.48) ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบ

ในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ ( X = 2.18) ทานเคยเลียนแบบความคิด และ

วิธีการแกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.99) และทาน

เคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.83) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยนอยสุด ไดแก ทานเคยเลยีนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” 

ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.8)   
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  2.4) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยมากที่สุด และเห็นดวยมาก ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ย

ในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.30: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอ 

 

ดานความรุนแรง 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากการใชกําลัง 
1.96 1.201 นอย 

2. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการใช

กําลัง 
1.38 0.798 นอยสุด 

3. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากการลักขโมย 
1.39 0.856 นอยสุด 

4. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการลัก

ขโมย 
1.13 0.5 นอยสุด 

5. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
1.74 1.073 นอยสุด 

6. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน 

หรือหยอกลอผูอ่ืน 
1.44 0.84 นอยสุด 

7. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
1.78 1.156 นอยสุด 

8. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากท่ีไม

เหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
1.25 0.704 นอยสุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.30 ปจจยัดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาจําแนกเปนรายขอ พบวา 

  1.1) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากการใชกําลัง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 1.96 

  1.2) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการใชกําลัง  
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มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 

 1.3) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากการลักขโมย มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 

 1.4) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลกัขโมย  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.13 

 1.5) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.74  

 1.6) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน  

หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.44 

 1.7) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 1.78 

 1.8) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากที่ไมเหมาะสม

สําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 1.25 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.13 - 1.96 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทยอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย ไดแก ทานมีความคิดทีอ่ยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลน

เกมที่มีฉากการใชกําลัง ( X = 1.96) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทยอยูใน

ระดับเห็นดวยนอยสุด ไดแก ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทาน

เลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน ( X = 1.78) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทํา

ตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน ( X = 1.77) ทาน 

“เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน ( X = 1.44) 

ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลักขโมย     

( X = 1.39) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการใชกําลัง ( X = 1.38) 

ทาน “เคย” ทาํตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน   

( X = 1.25) และทาน “เคย” ทาํตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการลักขโมย  

( X = 1.13) 
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  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยมาก และเห็นดวยปานกลาง ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูใน

เกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.31: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ดานการเลียนแบบ 2.4537 .89226 นอย 

2. ความรุนแรง 1.5073 .63552 นอยที่สุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.31 สรุปปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ดานการเลียนแบบ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.4537 

  1.2) ดานความรุนแรง มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุดโดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 1.5073 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.5073 - 2.4537 

เรียงลําดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมลู ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยนอย ไดแก  ดานการเลียนแบบ ( X = 2.4537)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุด ไดแก  ดานความรุนแรง ( X = 1.5073)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยมาก และเห็นดวยปานกลาง ผลของ

การวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 
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4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การวิเคราะห

สมมติฐานทั้ง 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัยดังนี ้

4.2.1 สมมติฐานขอที่ 1 ความแตกตางของขอมูลสวนบคุคล มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชวิีตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกันหรือไม  

 

สมมติฐานขอที่ 1.1 เพศทีแ่ตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.32: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามเพศ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

5.177 

1693.755 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

2.589 

.794 

3.259 

 

.039* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามเพศ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

8.001 

853.901 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

4.000 

.401 

9.988 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.32 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามเพศ มีคา Sig. เทากับ 0.039 และ 0.000 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดง

วา เพศที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดัง

แสดงผลในตารางที่ 4.33 
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ตารางที่ 4.33: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                  เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                  ไทย จําแนกตามเพศ 

 

 (I) เพศ (J) เพศ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference 

(I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตามเพศ 

ชาย 
หญิง 2.3243 .14915* .05871 .040* 

เพศท่ีสาม 2.4241 .04938 .12093 .920 

หญิง 
ชาย 2.4735 -.14915* .05871 .040* 

เพศท่ีสาม 2.4241 -.09977 .13113 .749 

เพศท่ีสาม 
ชาย 2.4735 -.04938 .12093 .920 

หญิง 2.3243 .09977 .13113 .749 

2. ความรุนแรง 

จําแนกตามเพศ 

ชาย 
หญิง 1.3485 .18382* .04169 .000* 

เพศท่ีสาม 1.4464 .08587 .08586 .607 

หญิง 
ชาย 1.5323 -.18382* .04169 .000* 

เพศท่ีสาม 1.4464 -.09794 .09311 .575 

เพศท่ีสาม 
ชาย 1.5323 -.08587 .08586 .607 

หญิง 1.3485 .09794    .09311 .575 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.33 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศเปนรายคู 

พบวา  

ดานการเลียนแบบ เพศชาย มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวา

เพศหญิง โดยมีคา Sig. เทากับ 0.04 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 ในขณะที่เพศที่สาม  

ดานความรุนแรง เพศชาย มีพฤติกรรมความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวา

เพศหญิง โดยมีคา Sig. เทากับ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 
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สมมติฐานขอที่ 1.2 อายุที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.34: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามอายุ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

76.733 

1622.200 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

38.366 

.761 

50.423  .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามอายุ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.118 

859.783 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

1.059 

.403 

2.626 .073 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.34 ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามอายุ มีคา Sig. 

เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามอายุ มีคา Sig. เทากับ 

0.073 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา อายุที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวย

วิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.35 ในขณะที่อายุที่แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน  
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ตารางที่ 4.35:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

  เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ  

  ไทย จําแนกตามอายุ 

 

 (I) อายุ (J) อายุ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean Difference 

(I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

การเลียนแบบ 

จําแนกตามเพศ 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

21 – 30 ป 2.4061 .28034* .04203 .000* 

31 ปขึ้นไป 2.0844 .60209* .06246 .000* 

21 – 30 ป 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

2.6865 

 

-.28034* .04203 .000* 

31 ปขึ้นไป 2.0844 .32175* .05848 .000* 

31 ปขึ้นไป 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

2.6865 

 

-.60209* .06246 .000* 

21 – 30 ป 2.4061 -.32175* .05848 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.35 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามอายุเปนรายคู พบวา  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป มพีฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีอายุระหวาง 21 – 30 ป และ 31 ปขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 

0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุระหวาง 21 – 30 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน 

นอยกวาผูเลนเกมที่มีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป แตมากกวาผูเลนเกมที่มีอายุ 31 ปขึ้นไป โดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุ 31 ปขึ้นไป มีพฤติกรรมการเลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน นอย

กวาผูเลนเกมที่มีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป และอายุระหวาง 21 – 30 ป โดยมีคา Sig. เทากับ 

0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  
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สมมติฐานขอที่ 1.3 สถานภาพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.36: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามสถานภาพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

18.633 

1680.300 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

9.316 

.788 

11.821 .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามสถานภาพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.360 

858.541 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

1.680 

.403 

4.172 .016* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.36 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามสถานภาพ มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.016 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

แสดงวา สถานภาพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ 

Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.37 
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ตารางที่ 4.37:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามสถานภาพ 

 

 (I) สถานภาพ (J) สถานภาพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

สถานภาพ 

โสด 
สมรส 2.1324 .34790* .07450 .000* 

หยาราง 2.0000 .48025 .33614 .361 

สมรส 
โสด 2.4803 -.34790* .07450 .000* 

หยาราง 2.0000 .13235 .34314 .928 

หยาราง 
โสด 2.4803 -.48025 .33614 .361 

สมรส 2.1324 -.13235 .34314 .928 

2. ความรุนแรง 

จําแนกตาม

สถานภาพ 

โสด 
สมรส 1.4093 .10379 .05325 .150 

หยาราง 2.0179 -.50476 .24027 .110 

สมรส 
โสด 1.5131 -.10379 .05325 .150 

หยาราง 2.0179 -.60854* .24527 .046* 

หยาราง 
โสด 1.5131 .50476 .24027 .110 

สมรส 1.4093 .60854* .24527 .046* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.37 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพเปน

รายคู พบวา  

ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่มีสถานภาพโสด มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีสถานภาพสมรส โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05  

ดานความรุนแรง ผูเลนเกมทีม่ีสถานภาพหยาราง มีพฤติกรรมความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีสถานภาพสมรส โดยมีคา Sig. เทากับ 0.046 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 
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สมมติฐานขอที่ 1.4 จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.38: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามจํานวนพ่ี

นองรวมบิดามารดา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.974 

1697.959 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

.487 

.796 

.611 .543 

2. ความรุนแรง จําแนกตามจํานวนพ่ี

นองรวมบิดามารดา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.114 

861.787 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

.057 

.404 

.141 .868 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.38 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา มีคา Sig. เทากับ 0.543 และ 0.868 ตามลําดับ มากกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.5 การศึกษาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.39: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

38.240 

1660.693 

1698.933 

3 

2,131 

2,134 

12.747 

.779 

16.356 .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการศึกษา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.180 

859.722 

861.901 

3 

2,131 

2,134 

.727 

.403 

1.801 .145 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.39 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา มีคา 

Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามการศึกษา มีคา 

Sig. เทากับ 0.145 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การศึกษาที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.40 ในขณะที่การศึกษาที่

แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ไมแตกตางกัน  
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ตารางที่ 4.40:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

         การศึกษา 

 

 (I) การศึกษา (J) การศึกษา 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การศึกษา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .19230* .04918 .002* 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .51215* .07532 .000* 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .11703 .07081 .435 

การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การศึกษา 

ปวช./ ปวส. 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.07526 .07913 .824 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .11703 .07081 .435 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .43689* .09092 .000* 

ปริญญาตรี/ 

เทียบเทา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.19230* .04918 .002* 

ปวช./ ปวส. 2.5533 -.11703 .07081 .435 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .31985* .06652 .000* 

ปริญญาโท/ สูงกวา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.51215* .07532 .000* 

ปวช./ ปวส. 2.5533 -.43689* .09092 .000* 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 -.31985* .06652 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.40 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามการศึกษาเปนรายคู พบวา  

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีพฤติกรรมการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา 

และปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.002 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 
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ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับ ปวช./ ปวส. มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.002 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และมีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สงูกวา มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ปวช./ ปวส. และปริญญาตร/ี เทียบเทา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000, 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.6 อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออก

ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.41: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอาชีพ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามอาชีพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

46.682 

1652.251 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

11.670 

.776 

15.045 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามอาชพี 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.764 

859.138 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.691 

.403 

1.713 .144 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.41 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา มีคา 
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Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามอาชีพ มีคา Sig. 

เทากับ 0.144 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตาง

เปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.42 ในขณะที่อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน  

 

ตารางที่ 4.42: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

        อาชีพ 

 

 (I) อาชีพ (J) อาชีพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

อาชีพ 

นักเรียน/ นักศึกษา 

รับราชการ 2.2316 .35507* .08391 .001* 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 2.4643 .12235 .11400 .886 

พนักงานบริษัทเอกชน 2.2629 .32375* .04882 .000* 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 .23824* .05343 .001* 

รับราชการ 

นักเรียน/ นักศึกษา 2.5866 -.35507* .08391 .001* 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 2.4643 -.23273 .13664 .575 

พนักงานบริษัทเอกชน 2.2629 -.03133 .08977 .998 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 -.11683 .09236 .809 

พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 

นักเรียน/ นักศึกษา 2.5866 -.12235 .11400 .886 

รับราชการ 2.2316 .23273 .13664 .575 

พนักงานบริษัทเอกชน 2.2629 .20140 .11838 .576 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 .11590 .12036 .921 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.42 (ตอ): แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                         เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

              อาชีพ 
 

 (I) อาชีพ (J) อาชีพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

 

พนักงานบริษัทเอกชน 

นักเรียน/ นักศึกษา 2.5866 -.32375* .04882 .000* 

รับราชการ 2.2316 .03133 .08977 .998 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 2.4643 -.20140 .11838 .576 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 -.08551 .06224 .756 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

นักเรียน/ นักศึกษา 2.5866 -.23824* .05343 .001* 

รับราชการ 2.2316 .11683 .09236 .809 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 2.4643 -.11590 .12036 .921 

พนักงานบริษัทเอกชน 2.2629 .08551 .06224 .756 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.42 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามอาชีพเปนรายคู พบวา ผูเลนเกม

ที่เปนนักเรียน/ นักศึกษา  มพีฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกม

ที่ประกอบอาชีพรับราชการ พนักงานบริษัทเอกชน และประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ โดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.001, 0.000 และ 0.001 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.7 รายไดตอเดือนที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.43: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามรายได 

ตอเดือน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

57.952 

1640.981 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

14.488 

.770 

18.805 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามรายได 

ตอเดือน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.646 

858.256 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.911 

.403 

2.262 .060 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.43 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามรายไดตอเดือน 

มีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามรายไดตอ

เดือน มีคา Sig. เทากับ 0.060 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา รายไดตอเดือนที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการ

ทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.44 ในขณะที่รายไดตอ

เดือนที่แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไม

แตกตางกัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



99 

ตารางที่ 4.44: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

         รายไดตอเดือน 

 

 (I) รายไดตอเดือน (J) รายไดตอเดือน 
 

คาเฉล่ีย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

การ

เลียนแบบ 

จําแนก

ตาม

รายไดตอ

เดือน 

ต่ํากวา 10,000 บาท 

10,001 - 20,000 บาท 2.3907 .20942* .04519 .000* 

20,001 - 30,000 บาท 2.3001 .29998* .06020 .000* 

30,001 - 40,000 บาท 2.2853 .31475* .09546 .028* 

40,001 บาทขึ้นไป 2.0396 .56046* .07851 .000* 

10,001 - 20,000 

บาท 

ต่ํากวา 10,000 บาท 2.6001 -.20942* .04519 .000* 

20,001 - 30,000 บาท 2.3001 .09056 .06472 .744 

30,001 - 40,000 บาท 2.2853 .10533 .09837 .887 

40,001 บาทขึ้นไป 2.0396 .35104* .08203 .001* 

20,001 - 30,000 

บาท 

ต่ํากวา 10,000 บาท 2.6001 -.29998* .06020 .000* 

10,001 - 20,000 บาท 2.3907 -.09056 .06472 .744 

30,001 - 40,000 บาท 2.2853 .01477 .10611 1.000 

40,001 บาทขึ้นไป 2.0396 .26048 .09116 .086 

30,001 - 40,000 

บาท 

ต่ํากวา 10,000 บาท 2.6001 -.31475* .09546 .028* 

10,001 - 20,000 บาท 2.3907 -.10533 .09837 .887 

20,001 - 30,000 บาท 2.3001 -.01477 .10611 1.000 

40,001 บาทขึ้นไป 2.0396 .24571 .11747 .358 

40,001 บาทขึ้นไป 

ต่ํากวา 10,000 บาท 2.6001 -.56046* .07851 .000* 

10,001 - 20,000 บาท 2.3907 -.35104* .08203 .001* 

20,001 - 30,000 บาท 2.3001 -.26048 .09116 .086 

30,001 - 40,000 บาท 2.2853 -.24571 .11747 .358 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.44 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามรายไดตอเดือนเปนรายคู พบวา  
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ผูเลนเกมทีม่ีรายไดตอเดือนตํ่ากวา 10,000 บาท มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน 10,001 - 20,000 บาท, 20,001 - 30,000 บาท, 

30,001 - 40,000 บาท และ 40,001 บาทขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000, 0.000, 0.028 และ 

0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีรายไดตอเดือนละ 10,001 - 20,000 บาท มีพฤติกรรมดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน ตํ่ากวา 10,000 บาท โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 ในขณะทีม่ีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน 40,001 บาทขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 0.001 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

 

สมมติฐานขอที่ 1.8 ชนิดของเครื่องเลนเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.45: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามชนิดของ

เครื่องเลนเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

4.109 

1694.824 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

1.027 

.796 

1.291 .271 

2. ความรุนแรง จําแนกตามชนิดของ

เครื่องเลนเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.029 

860.873 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.257 

.404 

.636 .637 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.45 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม มีคา Sig. เทากับ 0.271 และ 0.637 ตามลําดับ มากกวาระดับ
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นัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ชนิดของเครื่องเลนเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.9 ประเภทของเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.46: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามประเภทของเกม 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามประเภท

ของเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.437 

1697.495 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.287 

.797 

.360 .876 

2. ความรุนแรง จําแนกตามประเภทของ

เกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.008 

859.893 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.402 

.404 

.994 .420 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.46 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามประเภทของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.876 และ 0.420 ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05 แสดงวา ประเภทของเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.10 กิจกรรมยามวางที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.47: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 
 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามกิจกรรม

ยามวาง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

7.529 

1691.404 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

1.506 

.794 

1.895 .092 

2. ความรุนแรง จําแนกตามกิจกรรมยาม

วาง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.822 

858.079 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.764 

.403 

1.897 .092 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.46 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามกิจกรรมยามวาง มีคา Sig. เทากับ 0.092 และ 0.092 ตามลาํดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05 แสดงวา กิจกรรมยามวางที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 
 

สมมติฐานขอที่ 1.11 สถานภาพการสมรสของผูปกครองที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
 

ตารางที่ 4.48: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง 
                  
 

แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามสถานภาพ

การสมรสของผูปกครอง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.682 

1696.250 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.536 

.797 

.673 .644 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.48 (ตอ): แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกใน 

                        ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพการสมรสของ 

                        ผูปกครอง 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

2. ความรุนแรง จําแนกตามสถานภาพ

การสมรสของผูปกครอง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.736 

861.165 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.147 

.404 

.364 .873 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.48 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการเปรยีบเทียบ

คาเฉลี่ยท ี(t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง จําแนกตาม

การมีบุคคลในครอบครัวทีม่ีอารมณแปรปรวนรุนแรง มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.001 ตามลําดับ 

นอยกวาระดับนัยสําคญั 0.05 แสดงวา การมบุีคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรงทีแ่ตกตาง

กัน มผีลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน โดยผูเลนเกมทีม่บุีคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง จะมผีลตอพฤติกรรมการ

เลียนแบบและความรนุแรง มากกวาผูเลนเกมที่ไมมีบุคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

สมมติฐานขอที่ 1.12 การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมาที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.49: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่ 

                  เติบโตมา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการอาศัย

อยูรวมกับใครในชวงท่ีเติบโตมา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.523 

1697.410 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.305 

.797 

.382 .861 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการอาศัยอยู

รวมกับใครในชวงท่ีเติบโตมา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.435 

860.466 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.287 

.404 

.710 .616 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.49 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา มีคา Sig. เทากับ 0.861 และ 0.616 ตามลําดับ 

มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมาที่แตกตางกัน มีผล

ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไม

แตกตางกัน 
 

สมมติฐานขอที่ 1.13 จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกันที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.50: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัว 

                  ทั้งหมดที่อาศยัอยูรวมกัน 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามจํานวน

สมาชิกในครอบครัวท้ังหมดท่ีอาศัยอยู

รวมกัน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.275 

1697.658 

1698.933 

3 

2,131 

2,134 

.425 

.797 

.533 .659 

2. ความรุนแรง จําแนกตามจํานวน

สมาชิกในครอบครัวท้ังหมดท่ีอาศัยอยู

รวมกัน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.119 

861.783 

861.901 

3 

2,131 

2,134 

.040 

.404 

.098 .961 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.50 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน มีคา Sig. เทากับ 0.659 และ 0.961 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยู

รวมกันที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.14 การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครวัที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.51: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็น 

                  ภายในครอบครัว 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการพูดคุย

และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.736 

1695.197 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

1.868 

.795 

2.349 .096 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการพูดคุย

และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.755 

860.147 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

.877 

.403 

2.174 .114 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.51 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว มีคา Sig. เทากับ 0.096 และ 0.114 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว

ที่แตกตางกัน มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.15 การมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.52: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกใน 

                  ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มี 

                  อารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

 การมีบุคคลในครอบครัวท่ีมีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง 
คา t Sig. 

มี ไมมี 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการมีบุคคล

ในครอบครัวท่ีมีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

2.5664 .88627 2.3916 .88978 4.350 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการมีบุคคล

ในครอบครัวท่ีมีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

1.5695 .66367 1.4730 .61702 3.296 .001* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.52 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.001 

ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.5 แสดงวา การมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวน

รุนแรงที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยแตกตางกัน โดยผูเลนเกมที่มีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จะมี

ผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง มากกวาผูเลนเกมที่ไมมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง 

 

สมมติฐานขอที่ 1.16 การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสนิใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดย

ใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.53: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  วันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ 

                  หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน 1 ป 

                        

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการพบ

เห็นเหตุการณท่ีมีการตัดสินใจ หรือ

การกระทําท่ีแสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน

รอบ 1 ป 

ระหวาง

กลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

14.204 

1684.729 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

7.102 

.790 

8.987 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการพบ

เห็นเหตุการณท่ีมีการตัดสินใจ หรือ

การกระทําท่ีแสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน

รอบ 1 ป 

ระหวาง

กลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

12.276 

849.625 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

6.138 

.399 

15.402 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.53 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวา

เหตุผลบอยครัง้มากแคไหนในรอบ 1 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ นอยกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรอืการกระทําที่แสดงออกโดย

ใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.54 
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ตารางที่ 4.54:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มกีารตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออก 

                   โดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

 

 
(I) การพบเห็น

เหตุการณฯ 

(J) การพบเห็น

เหตุการณฯ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การพบเห็น

เหตุการณฯ 

ไมเคย 
พบบางนาน ๆ ครั้ง 2.4672 -.22599* .06125 .001* 

พบบอยมาก 2.5509 -.30963* .07606 .000* 

พบบางนาน ๆ 

ครั้ง 

ไมเคย 2.2413 .22599* .06125 .001* 

พบบอยมาก 2.5509 -.08363 .05507 .316 

พบบอยมาก 
ไมเคย 2.2413 .30963* .07606 .000* 

พบบางนาน ๆ ครั้ง 2.4672 .08363 .05507 .316 

2. ความ

รุนแรง 

จําแนกตาม

การพบเห็น

เหตุการณฯ 

ไมเคย 
พบบางนาน ๆ ครั้ง 1.5121 -.18597* .04350 .000* 

พบบอยมาก 1.6242 -.29807* .05401 .000* 

พบบางนาน ๆ 

ครั้ง 

ไมเคย 1.3261 .18597* .04350 .000* 

พบบอยมาก 1.6242 -.11209* .03911 .017* 

พบบอยมาก 
ไมเคย 1.3261 .29807* .05401 .000* 

พบบางนาน ๆ ครั้ง 1.5121 .11209* .03911 .017* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.54 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็น

เหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรอืการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแค

ไหนในรอบ 1 ปเปนรายคู พบวา  

1) ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการพบบางนาน ๆ ครัง้ และพบบอยมากโดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.001 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  
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2) ดานความรนุแรง  

ผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใช

อารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป มพีฤติกรรมความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการพบบางนาน ๆ ครัง้ และพบบอยมากโดยมีคา Sig. เทากับ 

0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปบางนาน ๆ ครั้ง มีพฤติกรรมความรุนแรง ที่แสดงออก

ในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 แตจะนอย

กวาผูเลนเกมที่พบบอยมาก โดยมีคา Sig. เทากับ 0.017 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปบอยมาก มีพฤติกรรมความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณ และพบบางนาน ๆ ครั้ง โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.000 แตจะนอยกวาผูเลนเกมที่พบบอยมาก โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.017  

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.17 การมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
 

ตารางที่ 4.55: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํา 

                  กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการมี

ชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมท่ีตนเอง

ชื่นชอบ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

10.473 

1688.459 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

5.237 

.792 

6.612 .001* 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.55 (ตอ): แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกใน 

                         ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระใน 

                         การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการมี

ชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมท่ี

ตนเองชื่นชอบ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

16.354 

845.547 

861.901 

 2 

2,132 

2,134 

8.177 

.397 

20.618 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.55 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากจิกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีคา Sig. เทากับ 0.001 และ 

0.000 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบที่แตกตางกัน มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผู

เลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดัง

แสดงผลในตารางที่ 4.56 
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ตารางที่ 4.56: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
(I) การมี

ชวงเวลาอิสระฯ 

(J) การมี

ชวงเวลาอิสระฯ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การมีชวงเวลา

อิสระฯ 

มี 
นาน ๆ ครั้ง 2.6219 -.18753* .06625 .018* 

ไมมี 3.4688 -1.03442 .44542 .068 

นาน ๆ ครั้ง 
มี 2.4343 .18753* .06625 .018* 

ไมมี 3.4688 -.84689 .44941 .170 

ไมมี 
มี 2.4343 1.03442 .44542 .068 

นาน ๆ ครั้ง 2.6219 .84689 .44941 .170 

2. ความ

รุนแรง 

จําแนกตาม

การมีชวงเวลา

อิสระฯ 

มี 
นาน ๆ ครั้ง 1.6884 -.20287* .04689 .000* 

ไมมี 3.0000 -1.51443* .31521 .000* 

นาน ๆ ครั้ง 
มี 1.4856 .20287* .04689 .000* 

ไมมี 3.0000 -1.31156* .31803 .000* 

ไมมี 
มี 1.4856 1.51443* .31521 .000* 

นาน ๆ ครั้ง 1.6884 1.31156* .31803 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.56 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบเปนรายคู พบวา  

1) ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มี

พฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้งจงึจะมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.018 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05  

2) ดานความรนุแรง  
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ผูเลนเกมทีม่ีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรมความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้ง และไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรม

ที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้งจึงจะมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรม

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 แตจะนอยกวาผูเลนเกมที่ไมมีชวงเวลาอิสระในการทํา

กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมที่ไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรมความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีเวลา และนาน ๆ ครั้งถงึจะมีชวงเวลาอิสระในการทาํ

กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.18 ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไมที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.57: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยู 

        หรือไม 

                        

 ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

คา t Sig. รู ไมรู 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามครอบครัวรู

วาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

2.4577 .89098 2.1481 .95578 1.792 .073 

2. ความรุนแรง จําแนกตามครอบครัวรูวา

ตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

1.5069 .63147 1.5370 .91385 -.244 .807 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.57 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม มีคา Sig. เทากับ 0.073 และ 0.807 ตามลําดับ 
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มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การที่ครอบครัวรู หรือไมรู วาตัวทานเลนเกมอยูหรือไมที่

แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

 4.2.2 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

ตารางที่ 4.58: แสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ  

                  เลียนแบบ และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                  จําแนกตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple  

          Regression Analysis) 

                   

อิทธิพลตอการเลียนแบบ 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 
สัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (Beta) 
คา t 

Sig  

(P - Value) 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด .044 2.075 .038* 

2. ดานคุณสมบัติของเกม -.005 -.258 .797 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม .398 19.132 .000* 

R2 = 0.169, F-Value = 144.458, n = 2134, P-Value ≤ 0.05*  

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.58 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการ

เลียนแบบ พบวา มีอิทธิพลโดยรวมรอยละ 16.9 โดยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวนประสมทาง

การตลาด มีการยอมรับรอยละ 39.8 และ 4.4 ตามลําดับ มคีา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.038 นอยกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผู

เลนเกมในประเทศไทย สวนดานคุณสมบัติของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.797 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

แสดงวา ไมใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน 

ประเทศไทย 
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ตารางที่ 4.59: แสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ  

                  เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                  จําแนกตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple  

                  Regression Analysis) 

 

อิทธิพลตอความรุนแรง 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 
สัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (Beta) 
คา t 

Sig  

(P - Value) 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด -.029 -1.312 .190 

2. ดานคุณสมบัติของเกม -.041 -1.852 .064 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม .302 13.820 .000* 

R2 = 0.084, F-Value = 64.918, n = 2,134, P-Value ≤ 0.05*  

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.59 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน

ความรุนแรง พบวา มีอิทธิพลโดยรวมรอยละ 8.4 โดยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีการยอมรับรอยละ 

30.2 มีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนดานสวนประสมทางการตลาด และ

ดานคุณสมบัติของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.190 และ 0.064 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา  

ไมใชปจจัยที่มอิีทธิพลตอความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 

4.2.3 สมมติฐานขอที่ 3 ความสัมพนัธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 
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ตารางที่ 4.60: แสดงคาความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบ 

        และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนก 

        ตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

        (Chi-Square Test) 

 

คาไคสแควรของความสัมพันธระหวาง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมกับการเลียนแบบฯ 

ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม Value 

คาระดับแหง

ความเปนอิสระ 

(df) 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

1. การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 169.341a 96 .000* 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 149.541a 128 .094 

3. ชวงเวลาในการเลนเกม 169.767a 160 .284 

4. การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกม

ประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

158.367a 160 .522 

5. การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน

ใน 1 สัปดาห 

153.542a 128 .062 

6. การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

133.700a 128 .347 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.60 ความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการ

เลียนแบบ พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน  

1 สัปดาห โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา มีความความสมัพันธกับ

การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนระยะเวลาในการเลนเกมตอ

วัน ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 

1 สัปดาห และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการ

เลนเกมตอวัน มีคา Sig. เทากับ 0.094, 0.284, 0.522, 0.062 และ 0.347 ตามลําดับ มากกวาระดับ
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นัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ไมมีความความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย 

 

ตารางที่ 4.61: แสดงคาความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบ 

        และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนก 

        ตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

        (Chi-Square Test) 

 

คาไคสแควรของความสัมพันธระหวาง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมกับความรุนแรงฯ 

ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม Value 

คาระดับแหง

ความเปนอิสระ 

(df) 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

1. การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 97.701a 84 .146 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 118.452a 112 .320 

3. ชวงเวลาในการเลนเกม 171.232a 140 .037* 

4. การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกม

ประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

187.629a 140 .004* 

5. การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน

ใน 1 สัปดาห 

150.589a 112 .009* 

6. การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

133.649a 112 .080 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.61 ความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน

ความรุนแรง พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินใน

การซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน และการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.037, 0.004 และ 0.009 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา มีความสัมพันธกับ
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ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนการเลนเกมบอยครั้งมากแค

ไหนใน 1 สัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน มีคา Sig. เทากับ 0.146, 0.320 และ 0.080 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ไมมีความความสัมพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

 



บทที่ 5 

บทสรปุ 

บทสรุปการวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการ

เลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย มีบทสรุปสามารถอธิบายไดดังตอไปน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.2 การอภิปรายผล 

5.3 ขอเสนอแนะ 

5.1 สรปุผลการวิจัย 

การสรุปผลการวิจัยจะนําเสนอใน 2 สวน ดังน้ี 

5.1.1 การสรปุผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) 

ซึ่งไดแก คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ผลการวิเคราะหพบวา 

5.1.1.1 ดานขอมูลสวนบคุคลของผูเลนเกม 

1) ผูเลนเกมสวนใหญเปนเพศชายมากที่สุด จํานวน 1,815 คน คิดเปนรอยละ

85 รองลงมาเปนเพศหญิง จาํนวน 264 คน คิดเปนรอยละ 12.4 และเพศที่สาม จํานวน 56 คน คิด

เปนรอยละ 2.6 

2) ผูเลนเกมสวนใหญมีอายุระหวาง 21 - 30 ปมากทีสุ่ด จํานวน 1,184 คน

คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป จํานวน 677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 

และมีอายุ 31 ปขึ้นไป จํานวน 274 คน คิดเปนรอยละ 12.8 

3) ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพโสดมากที่สุด จํานวน 1,975 คน คิดเปนรอย

ละ 92.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส จํานวน 153 คน คิดเปนรอยละ 7.2 และมีสถานภาพหยาราง 

จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 0.3 

4) ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาจํานวน 2 คนมากที่สุด

จํานวน 1,172 คน คิดเปนรอยละ 54.9 รองลงมามีจํานวนมากกวา 2 คน จํานวน 548 คน คิดเปน

รอยละ 25.7 และเปนลูกคนเดียว จํานวน 415 คน คิดเปนรอยละ 19.4 

5) เลนเกมสวนใหญมีการศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา จํานวน

1,331 คน คิดเปนรอยละ 62.3 รองลงมามีระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 



120 

425 คน คิดเปนรอยละ 19.9 ระดับปริญญาโท/ สูงกวา จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 และ

ระดับ ปวช./ ปวส. จํานวน 176 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

6) ผูเลนเกมสวนใหญเปนนักเรียน/ นักศึกษา จํานวน 1,137 คน คิดเปน 

รอยละ 53.3 รองลงมาเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 456 คน คิดเปนรอยละ 21.4 ประกอบธุรกิจ

สวนตัว/ อาชีพอิสระ จํานวน 357 คน คิดเปนรอยละ 16.7 รับราชการ จํานวน 122 คน คิดเปน 

รอยละ 5.7 และพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 3.0 

7) ผูเลนเกมสวนใหญมีรายไดตํ่ากวา 10,000 บาท จํานวน 1,043 คน คิดเปน

รอยละ 48.9 รองลงมามีรายได 10,001 - 20,000 บาท จาํนวน 591 คน คิดเปนรอยละ 27.7  

มีรายได 20,001 - 30,000 บาท จํานวน 267 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีรายได 40,001 บาทขึ้นไป 

จํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 6.7  และมรีายได 30,001 - 40,000 บาท จํานวน 92 คน คิดเปน

รอยละ 4.3 

8) ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลนเกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร 

และแล็ปท็อป) มากที่สุด จํานวน 1,754 คน คิดเปนรอยละ 82.2 รองลงมาเปนเกมโมบาย 

(โทรศัพทมือถอื สมารทโฟน และแท็บเล็ต) จํานวน 227 คน คิดเปนรอยละ 10.6 เกมคอนโซล 

(PlayStation, Nintendoฯ) จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 6.5 บอรดเกม/ การดเกม จํานวน 12 

คน คิดเปนรอยละ 0.6 และเกมตู จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

9) ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลนเกมประเภท RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคา

ประสบการณ มากที่สุด จํานวน 915 คน คดิเปนรอยละ 42.9 รองลงมาเปนเกมประเภท Action/ 

Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน จํานวน 685 คน คิดเปนรอยละ 11.1 Strategy/ 

Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด ไพ และหมากรุกฯ จํานวน 238 คน คิดเปนรอย

ละ 6.5 Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง และเกมแขงรถ จาํนวน 144 คน 

คิดเปนรอยละ 6.7 Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี จํานวน 98 

คน คิดเปนรอยละ 4.6 และ Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่

แขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE Gameฯ จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

10) ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ 

ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ เปนกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกมากที่สุด จํานวน 1,558 คน 

คิดเปนรอยละ 73 รองลงมาคือเลนกีฬา/ ออกกําลังกาย จํานวน 219 คน คิดเปนรอยละ 10.3 

กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ และเลนดนตรีฯ จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 

งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 4.5 

ทองเที่ยว/ ชอปปง จํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 2.1 และไมมีกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกใด ๆ 

จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 0.7 
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  5.1.1.2 ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

1) ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพบิดาและมารดาอยูดวยกันมากที่สุด จํานวน 

1,393 คน คิดเปนรอยละ 65.2 รองลงมาคอืบิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) จํานวน 320 คน 

คิดเปนรอยละ 15 บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) จํานวน 175 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

บิดาถึงแกกรรม จํานวน 174 คน คิดเปนรอยละ 8.1 มารดาถึงแกกรรม จํานวน 55 คน คิดเปน 

รอยละ 2.6 บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

2) ผูเลนเกมสวนใหญอาศัยอยูรวมกับครอบครัวมากที่สุด จํานวน 1,584 คน 

คิดเปนรอยละ 74.2 รองลงมาคืออาศัยอยูกับมารดา จํานวน 280 คน คิดเปนรอยละ 13.1 อาศัยอยู

กับญาติผูใหญ จํานวน 154 คน คิดเปนรอยละ 7.2 อาศัยอยูกับบิดา จํานวน 51 คน คดิเปน 

รอยละ 2.4 อาศัยอยูคนเดียวจํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 2.2 และอ่ืน ๆ จํานวน 19 คน คิดเปน

รอยละ 0.9 

3) ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 3 - 4 คน มากทีสุ่ด จํานวน 

1,102 คน คิดเปนรอยละ 51.6 รองลงมาคอืมีจํานวนสมาชิกในครอบครวัมากกวา 4 คน จํานวน 824 

คน คิดเปนรอยละ 38.6 มีจาํนวนสมาชิกในครอบครัว 2 คน จํานวน 164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 

และมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 คน จํานวน 45 คน คดิเปนรอยละ 2.1 

4) เลนเกมสวนใหญสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัวได

ทุกโอกาสมากที่สุด จํานวน 1,389 คน คิดเปนรอยละ 65.1 รองลงมาคอืสามารถพูดคุย และแสดง

ความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง จํานวน 696 คน คิดเปนรอยละ 32.6 และไมสามารถพูดคยุ และแสดง

ความคิดเห็นไดเลย จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 2.3 

5) ผูเลนเกมสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรงมาก

ที่สุด จํานวน 1,376 คน คิดเปนรอยละ 64.4 รองลงมาคอืมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวน

รุนแรง จํานวน 759 คน คิดเปนรอยละ 35.6 

6) ผูเลนเกมสวนใหญพบเหน็เหตุการณที่มกีารตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปเหตุการณ โดยมีการพบเห็น

บางนาน ๆ ครัง้มากที่สุด จํานวน 1,580 คน คิดเปนรอยละ 74 รองลงมาคือพบเห็นเหตุการณบอย

มาก จํานวน 312 คน คิดเปนรอยละ 14.6 และไมเคยพบเห็นเหตุการณเลย จํานวน 243 คน คิดเปน

รอยละ 11.4 

7) ผูเลนเกมสวนใหญมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบมาก

ที่สุด จํานวน 1,932 คน คิดเปนรอยละ 90.5 รองลงมาคอื มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเอง
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ช่ืนชอบนาน ๆ ครั้ง จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 9.3 และไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

8) ผูเลนเกมสวนใหญมีครอบครัวที่รูวาตนกําลังเลนเกมอยูมากที่สุด จํานวน 

2,108 คน คิดเปนรอยละ 98.7 รองลงมาคอื ครอบครัวไมรูวากําลังเลนเกมอยู จํานวน 27 คน  

คิดเปนรอยละ 1.3 

  5.1.1.3 ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานสวนประสมทางการตลาด พบวา ทานเลือกชนิดของ

เครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากสุด โดยมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.28 ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนาย

เครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 4.11 ราคาเครื่องเลนเกมแตละ

ชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.21 การจัดโปรโมช่ัน 

หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ 

หรือคนใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

มาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.65 และการใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาที่ มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

มาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.96 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.909, 1.011, 1.014, 1.162, 

1.107, และ 1.095 ตามลําดับ 

2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานคุณสมบัติของเกม พบวา เทคโนโลยี ความสามารถ และ

ประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยมากสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

3.56 เน้ือหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท 

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.62  และความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ 

และความเสถยีรของระบบเกม มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ 
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ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 และมีคาสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.836, 1.189, 0.937, 1.174, และ 0.819 ตามลําดับ  

3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานแรงจูงใจในการเลนเกม พบวา ทานเลนเกมเพ่ือตองการ

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากสุด โดยมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.75 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

4.15 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 2.94 ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.05 ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความ

กดดัน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.02 ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอยความรุนแรงที่ไมสามารถทําไดในชีวิต

จริง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.38 ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการการแขงขัน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 

ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนที่มีความคิดเห็นเหมือนกับ

ทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.37 ทานเลนเกมเพ่ือรักษา 

หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.97 และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปนที่ยอมรับนับ

ถือจากผูอ่ืน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.2 และมีคาสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.513, 0.956, 1.334, 1.052, 1.090, 1.419, 1.347, 1.125, 1.342, 1.381, 

และ 1.318 ตามลําดับ 

4) สรุปภาพรวม ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลน

เกม พบวา ดานสวนประสมทางการตลาด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่

เทากับ 4.0263 ดานคุณสมบัติของเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.0237 และดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57307, 0.62430 และ 0.64471 

ตามลําดับ 
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  5.1.1.4 ดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

1) ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกวันมากทีสุ่ด จํานวน 1,286 คน คิดเปนรอย

ละ 60.2 รองลงมาคือ เลน 3 - 4 วัน จํานวน 377 คน คิดเปนรอยละ 17.7 เลน 5 - 6 วัน จํานวน 

308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 และเลน 1 - 2 วัน จํานวน 164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 

2) ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการเลมเกม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวัน มากที่สดุ 

จํานวน 962 คน คิดเปนรอยละ 45.1 รองลงมาคือ เลน 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 661 คน คิดเปน

รอยละ 31 เลน 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 9 เลนมากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 173 คน คิดเปนรอยละ 8.1 และเลนตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 146 คน คดิเปน 

รอยละ 6.8 

3) เลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกครั้งที่มีเวลาวางมากที่สุด จํานวน 1,160 คน 

คิดเปนรอยละ 54.3 รองลงมาคือชวงเวลา 20.01 - 24.00 น. จํานวน 709 คน คิดเปนรอยละ 33.2 

ชวงเวลา 16.01 - 20.00 น. จํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 7.8 ชวงเวลา 12.01 - 16.00 น. จํานวน 

51 คน คิดเปนรอยละ 2.4 ชวงเวลา 00.01 - 08.00 น. จาํนวน 31 คน คิดเปนรอยละ 1.5 และ

ชวงเวลา 08.01 - 12.00 น. จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

4) ผูเลนเกมสวนใหญเสียเงินตํ่ากวา 500 บาทมากที่สุด จาํนวน 898 คน  

คิดเปนรอยละ 42.1 รองลงมาคือไมเสียเลย จํานวน 457 คน คิดเปนรอยละ 21.4 เสียเงิน  

501 – 1,000 บาท จํานวน 444 คน คิดเปนรอยละ 20.8 เสียเงิน 1,001 – 2,000 บาท จํานวน 206 

คน คิดเปนรอยละ 9.6 เสียเงิน 2,001 – 3,000 บาท จํานวน 77 คน คดิเปนรอยละ 3.6 และเสียเงิน

มากกวา 3,001 บาท จํานวน 53 คน คิดเปนรอยละ 2.5 

5) ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกมทุกวันมากที่สุด จาํนวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรม

ยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 

คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรมยามวาง 5 - 6 วัน จาํนวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และ 

ไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

6) ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืน

ชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวันมากที่สุด จํานวน 1,308 คน คิดเปนรอยละ 

61.3 รองลงมาใชเวลา 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 360 คน 16.9 ใชเวลาตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 ใชเวลา 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 

และใชเวลามากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 3.1 
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  5.1.1.5 ดานการเลียนแบบและดานความรนุแรง 

1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผู

เลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดานการเลียนแบบ พบวา ทานเคยเลียนแบบคําพูด  

วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.27 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง  

“ดานไมดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.48 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืน

ชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.77 ทานเคย

เลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 ทานเคยเลียนแบบความคิด และ

วิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.31 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการ 

แกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร หรอืสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.99 ทานเคยเลยีนแบบการกระทํา หรือสถานการณ  

ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.18 และทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของ

เครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.83 โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.412, 1.312, 1.396, 

1.042, 1.381, 1.146, 1.322 และ 1.175 ตามลําดับ 

2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผู

เลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดานความรุนแรง พบวา ทานมีความคิดที่อยากจะลอง

ทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการใชกําลัง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับ

เห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.96 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มี

ฉากการใชกําลงั มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38  

มีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลกัขโมย มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางใน

เกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการลักขโมย มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.13 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉาก

ลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

1.74 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน  
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มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.44 ทานมีความคิดที่อยากจะ

ลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.78 และทาน “เคย” ทําตาม

แบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากทีไ่มเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.25 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.201, 

0.798, 0.856, 0.5, 1.073, 0.84, 1.156 และ 0.704 ตามลําดับ 

3) สรุปภาพรวม ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความ

รุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการเลียนแบบ พบวา ดานการเลียนแบบ มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 2.4537 และดานความรุนแรง มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุดโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.5073 และมคีาสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.89226 และ 0.63552 ตามลําดับ 

 5.1.2 การสรปุผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชงิอนุมาน (Inferential Statistics)  

ซึ่งไดแก การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลของสมมติฐานทั้ง 3 ขอ ดังตอไปน้ี  

  5.1.2.1 สมมติฐานขอที่ 1: ความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน 

ประกอบไปดวยปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และปจจัยดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

สถิติที่ใชทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย ในกรณีของการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

กลุมสองกลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) และกรณีการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

กลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – way ANOVA) และ

เมื่อพบความแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการของเซฟเฟ 

(Scheffe) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง จาํนวนพ่ีนองรวมบิดามารดา ชนิดของเครื่องเลนเกม ประเภทของเกม 

กิจกรรมยามวาง สถานภาพการสมรสของผูปกครอง การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายใน

ครอบครัว และครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม มผีลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน การมีบุคคลใน
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ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน

การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน  

2) ดานความรนุแรง  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง อายุ จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน  

ชนิดของเครื่องเลนเกม ประเภทของเกม กิจกรรมยามวาง สถานภาพการสมรสของผูปกครอง  

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน  

การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว และครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม  

มีผลตอความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง  

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผล

บอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน  

  5.1.2.2 สมมติฐานขอที่ 2: ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวย

ขอมูลดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

  สถิติที่ใชทดสอบ คือ สถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปลดวยวิธีวิเคราะหการ

ถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวนประสมทาง

การตลาด เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานคุณสมบัติของเกม ไมใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) ดานความรุนแรง  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานแรงจงูใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอ    

ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด และดานคุณสมบัติของ

เกม ไมใชปจจยัที่มีอิทธิพลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  5.1.2.3 สมมติฐานขอที่ 3: ความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

  สถิติที่ใชทดสอบ คือ การหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกม

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับการเลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาใน

การเลนเกมตอวัน ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณ

เทาใดใน 1 เดือน การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรอืงานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน ไมมคีวามความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) ดานความรุนแรง 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ชวงเวลาใน

การเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน และการทาํ

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน  

1 สัปดาห มีความสัมพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกม

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน และการใชเวลาในการทํากิจกรรม

ยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน ไมมีความความสัมพันธกับ

ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ 0.05 
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5.2 การอภิปรายผล 

การอภิปรายผลจะเปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลกับเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

โดยจะอธิบายตามสมมุติฐานดังน้ี 

5.2.1 สมมติฐานขอที่ 1: ความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน ประกอบไปดวย

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และปจจัยดานสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดู

ภายในครอบครัว 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่

แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน การมี

บุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการกระทํา

ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน

การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน และดานความรุนแรง ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตาง

กัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผล

บอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฏีและแนวความคิดของ ณัฐภร อินทุยศ (2556) ที่กลาววา ความแตกตางระหวางบุคคล  

เปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย ปจจัยที่มผีลตอพฤติกรรมของมนุษย ไดแก ปจจัยดาน

พันธุกรรม อาทิ ลักษณะทางกาย เพศ ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถถายทอดทาง

พันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถูกกําหนดขึน้โดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เชน ความตองการทางเพศ 

และความกาวราว เปนตน ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ซึ่งเปนสิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบตัวเรา สามารถมีอิทธิพล

ตอมนุษยต้ังแตชีวิตน้ันไดถือกําเนิดขึ้นในครรภสืบเน่ืองไปตลอดชีวิต และอาจมีผลทําใหเกิดพฤติกรรม

ที่ดี หรือพฤติกรรมที่ไมดีก็ได อาทิ บานหรือครอบครัว ซึ่งเปนสถาบันแรกที่มีความสําคญัตอชีวิต 

เพราะประสบการณทุกอยางที่ไดรับจากครอบครัวจะสงผลกระทบตอพัฒนาการ ความคิด ความรูสกึ 

และพฤติกรรมของบุคคลคนน้ัน เชน พฤติกรรมของพอและแม ความรกัและความเอาใจใส 

ความสัมพันธระหวางบุคคลภายในครอบครวั สภาพจิตใจของพอและแม วิธีการอบรมเลี้ยงดู ฐานะ

ทางสังคม หรอืฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว เปนตน การอบรมสั่งสอนจากโรงเรียน กลุมทาง

สังคมอ่ืน ๆ สภาพแวดลอมทางสังคม และสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ 

จากขอมูลผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามจํานวน 2,135 คน พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมอีายุ

ระหวาง 21 - 30 ปมากที่สุด จํานวน 1,184 คน คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือ
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เทากับ 20 ป จํานวน 677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 และมีอายุ 31 ปขึน้ไป จํานวน 274 คน คิดเปน

รอยละ 12.8 โดยผูเลนเกมทีม่ีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีอายุระหวาง 21 – 30 ป และ 31 ปขึ้นไป สวนผูเลนเกมที่มีอายุ

ระหวาง 21 – 30 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมทีม่ี

อายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป แตมากกวาผูเลนเกมที่มีอายุ 31 ปขึ้นไป อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 ซึง่สอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ ดวงอมร พิทักษธรรม (2550 อางใน กานดา 

จันทรมหา, 2555) กลาวถึง พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน โดยทั่วไปแลววัยรุนมักจะมีอารมณที่

รุนแรงเปนธรรมชาติ โดยจะมีระดับความรุนแรงของอารมณที่มากนอยแตกตางกันออกไป ซึ่งวัยรุน

เปนวัยที่อยูในระยะหัวเลี้ยวหัวตอระหวางวัยเด็กและวัยผูใหญ มักจะมคีวามตองการ หรือความ

ปรารถนาที่แตกตางจากวัยอ่ืน ๆ ทําใหความตองการในบางครั้งจะขาดความพอดี อาจจะมากเกินไป

หรือนอยเกินไปจนสามารถกอใหเกิดปญหาขึ้นได และอาจกอใหเกิดความไมเขาใจกันภายใน

ครอบครัวขึ้น แตถาครอบครวัสามารถทําความเขาใจกับชวงวัยดังกลาวไดเปนอยางดี ใหความอบอุน

อยางเหมาะสม วัยรุนก็จะสามารถเจริญเติบโตขึ้นอยางมีความภาคภูมิใจในตัวเอง และมีการพัฒนา

บุคลิกภาพอยางมั่นคง แตในกรณีที่ครอบครัวขาดความอบอุน รวมถึงระบบการศึกษาก็ไมสามารถ 

ที่จะช้ีแนะถึงแนวทางในการพัฒนาใหแกตัววัยรุนได จะสงผลใหวัยรุนเกดิการรวมกลุม และแสวงหา

การกระทําหรือทํากิจกรรมรวมกัน และยังสอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ นันทนา  

ธนาโนวรรณ (2557) ที่กลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม เปนทฤษฎีทีอ่ธิบายเกี่ยวกับการใชความ

รุนแรงเปนพฤติกรรมที่สามารถเรียนรู และสงผานจากคนรุนหน่ึงไปสูคนอีกรุนหน่ึงได จึงทําใหทฤษฎี

มีความสําคัญเปนอยางมากตอบุคลิกภาพ และพฤติกรรมของเด็กที่กําลังจะเติบโตเปนผูใหญ โดยเด็ก

ที่เคยพบเห็นความรุนแรงอยูเปนประจําจากบุคคลใกลชิดในครอบครัว มกัจะมีพฤติกรรมการเลียน 

แบบการใชความรุนแรงเพ่ือแกไขปญหาตาง ๆ หรือเพ่ือตอบสนองตอความตองการของตนเองเพราะ

มีความคิดเห็นวา การกระทําเหลาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ีเด็กยังสามารถเรียนรู

พฤติกรรมตาง ๆ ไดจาก 3 แหลง คือ ครอบครัว วัฒนธรรม หรือขนบธรรมเนียมในสังคม รวมถึงสื่อ

ประเภทตาง ๆ โดยจะใหความสําคัญตอการเสพสื่อตาง ๆ มากเปนพิเศษ ไมวาสื่อน้ันจะแสดง

พฤติกรรมความรุนแรงทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม เน่ืองจากเด็กอาจเลียนแบบ

พฤติกรรมดังกลาวโดยไมรูตัว จนเกิดความชินชากับสิ่งที่ไดพบเห็นอยูเปนประจํา และจะเกิดการ

ยอมรับพฤติกรรมเหลาน้ันไปโดยปริยาย โดยเฉพาะในเด็กที่อายุนอย จะไมสามารถแยกแยะไดวา

พฤติกรรมที่พบเห็นไดจากสื่อเหลา น้ันเปนเพียงแคการแสดง หรือเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และ

เปนพฤติกรรมที่ไมควรกระทาํตาม ดังน้ันการที่เด็กพบเห็นการกระทํารุนแรงที่สื่อถายทอดซ้ําไปซ้ํามา

หลาย ๆ ครั้ง จึงทําใหสื่อมีอิทธิพลตอเด็กเปนอยางมาก โดยเฉพาะเด็กในวัยกอนเขาเรียน 

นอกจากน้ี จากผลการศึกษา พบวา สอดคลองกับงานวิจัยของ เกวลี นาควิโรจน (2555)  
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ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวาง ทัศนคติตอการใชความรุนแรง รูปแบบการเลี้ยงดู และการ

ปฏิบัติของเพ่ือน กับพฤติกรรมรุนแรงของวัยรุน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียนสถาบัน

อาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จังหวัดนราธิวาส พบวา ทัศนคติตอการใช

ความรุนแรงและปฏิบัติของเพ่ือน มีความสมัพันธทางบวกกับพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน

อาชีวศึกษา ผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน 

จะมีพฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน วัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบอิสระอยาง 

มีขอบเขต จะมีพฤติกรรมความรุนแรงที่ตํ่ากวาวัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบยอมตามบุตรและควบคุม 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จากผลการศึกษาในขางตน จึงสามารถนํามาอธิบายถึงสาเหตุที่แทจริงของความรุนแรงจาก

ขาวที่สื่อตาง ๆ รวมถึงภาครฐั มักจะหยิบยกนํามากลาวอางวาเปน ผลพวง อันเกิดขึ้นมาจากการเลน

เกม ตามที่นําเสนอในบทที ่1 ดังน้ี 

1) “รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพไทยรัฐ 

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ มีพอแมผูปกครองไมรูและไมสนใจ ซึ่งแสดงถงึการ 

ปลอยปละละเลย ไมอบรมเลีย้งดู ไมไดใสใจตอพฤติกรรมของบุตรหลาน ซึ่งผูตองหาทั้ง 5 คนยังเปน

เยาวชนอายุระหวาง 13 – 17 ป อยูในชวงวัยรุนซึ่งเปนวัยที่ผูปกครองตองดูแลเอาใสใจ ทําความ

เขาใจ และใหคําแนะนําที่ถูกตองในการดําเนินชีวิตอยางใกลชิด ดังน้ันเมื่อเด็กกลุมดังกลาวขาดบุคคล

ที่ตองเขามาดูแล ขาดคําแนะนําที่ถูกตอง จึงนําไปสูการกระทําผิด การมั่วสุม และถูกชักจูงจากสิ่งเรา

ตาง ๆ จนกอเหตุดังกลาวขึ้นในที่สุด 

2) “โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลั่งเกม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพขาวสด มีสาเหตุ

ที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ นาจะมีอาการผิดปกติทางจิต ซึ่งอาการผิดปกติทางจิตน้ี เปนสวน

หน่ึงของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งเปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย และ 

เปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งไดแก ปจจัยดานพันธุกรรม อาทิ ลักษณะทางกาย เพศ 

ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถถายทอดทางพันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถูก

กําหนดขึ้นโดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เปนตน ดังน้ันเพ่ือใหทราบถึงสาเหตุของพฤติกรรมความรุนแรง

ดังกลาว จึงสมควรที่จะตองทดสอบทางจิตวิทยาเพ่ือตรวจสอบอาการปวยใหแนชัด รวมถึงตรวจสอบ

ลักษณะความเปนอยู และการเลี้ยงดูของครอบครัว เพ่ือวิเคราะหถึงสาเหตุที่แทจริงซึ่งกอใหเกิด

พฤติกรรมความรุนแรงน้ีขึ้น 

3) “หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม” (2559) จากขาวดังกลาวของผูจัดการออนไลน  

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ ผูเปนแมดัดนิสัยดวยการไมพูดดวย จึงทําใหผูตายคิดนอยใจ

หาวาแมไมรัก ประกอบกับผูตายไดตัดพออยูตลอดวา กลัวยายจะตายเด๋ียวไมมีคนเลี้ยงดู จึงไดเกิด

ความนอยใจ  
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4) “2 โจ ติดเกมงอมแงม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพมติชนออนไลน  

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ การจบการศึกษาแคช้ัน ม.3 ไมไดเรียนตอ พอเงินขาดมือจึง

ลักขโมย และมีการด่ืมยาแกไอผสมโคลาซึ่งเปนสารเสพติดชนิดหน่ึง ผูตองหาทั้ง 2 คน ยังเปนเยาวชน

อายุ 17 ป อยูในชวงวัยรุนซึ่งเปนวัยที่ผูปกครองตองดูแลเอาใสใจ ทําความเขาใจ และใหคําแนะนําที่

ถูกตอง ในการดําเนินชีวิตอยางใกลชิด แตจากการที่ผูตองหาทั้ง 2 คน ไมไดเรียนตอ เสพยา จนเกิด

การลักขโมย ทัง้ยังเอาแตเลนเกมตามรานอินเทอรเน็ตไปวัน ๆ น้ัน สามารถแสดงใหเหน็วา ทั้ง 2 คน 

ไมไดรับความดูแลเอาใจใสจากครอบครัว ไมไดรับคําแนะนําในการดําเนินชีวิตที่ถูกตองจากพอแม

ผูปกครอง และสถานศึกษาอยางที่ควรจะเปน ดังน้ันเมื่อเด็กกลุมดังกลาวขาดบุคคลที่ตองเขามาดูแล 

ขาดคําแนะนําที่ถูกตอง จึงนําไปสูการกระทําผิด การมั่วสุม และถูกชักจูงจากสิ่งเราตาง ๆ รวมถึง  

การตัดสินใจแกปญหาที่ไมถกูตองจนกอเหตุดังกลาวขึ้นในที่สุด  

5) “ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพเดลินิวส มีสาเหตุ 

ที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ เปนผูปวยจิตเวช ซึ่งเปนสวนหน่ึงของความแตกตางระหวางบุคคล 

เปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย และเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งไดแก 

ปจจัยดานพันธุกรรม อาทิ ลกัษณะทางกาย เพศ ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถ

ถายทอดทางพันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถกูกําหนดขึ้นโดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เปนตน  

เมื่อไดรับการกระตุนจากสิ่งเราตาง ๆ ประกอบกับผูปวยจิตเวช จะมีอารมณแปรปรวน และขาดความ

ยับย้ังช่ังใจงายกวาบุคคลปกติ จึงกอใหเกิดพฤติกรรมความรุนแรงดังกลาวขึ้น 

5.2.2 สมมติฐานขอที่ 2: ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูลดานสวน

ประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวน

ประสมทางการตลาด เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย และดานความรุนแรง ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ วุฒิ สุขเจรญิ (2555) ที่กลาววา แรงจูงใจ หมายถึง 

แรงผลักดันภายในของมนุษยที่จะนําไปสูการกระทํา โดยธรรมชาติแลวมนุษยจะมีความตองการอยู

ตลอดเวลา จึงเกิดการแสดงพฤติกรรมเพ่ือทําใหความตองการเหลาน้ันไดรับการตอบสนอง ซึ่งจะมี

การกําหนดเปาหมายที่จําเพาะ และเลือกรปูแบบของการกระทําอันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจาก

บุคลิกภาพ การรับรู การเรียนรู และทัศนคติ Hawkins, Mothersbaugh และ Mookerjee (2008 

อางใน วุฒิ สุขเจริญ, 2555) ไดสรุปแนวคิดแรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire โดยแบง

ออกเปน 4 กลุมตามแรงจูงใจและความตองการ คือ แรงจงูใจดานความคิดที่รักษาสภาพ แรงจูงใจ
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ดานการเติบโตทางความคิด แรงจูงใจดานการรักษาสภาพเดิมจากอารมณ อาทิ ความตองการความ

ผอนคลาย ความตองการแสดงตัวตน และความตองการการตอกยํ้าชมเชย เปนตน แรงจูงใจดานการ

เติบโตจากอารมณ อาทิ ความตองการการยอมรับ และความตองการตนแบบ การเลยีนแบบเพ่ือสราง

ความมั่นใจภายใน เปนตน 

เมื่อมนุษยเกิดแรงจูงใจในดานตาง ๆ และไดรับอิทธิพลจากดานสวนประสมทางการตลาด ซึ่ง 

ภาวิณี กาญจนาภา (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด เปนกิจกรรมทางการตลาดเพ่ือให

สามารถตอบสนองตอความตองการ หรือความจําเปนของกลุมลูกคาเปาหมาย ไดแก ผลิตภัณฑ ราคา 

ชองทางในการจัดจําหนาย และการสงเสริมการตลาด จึงนําไปสูการตัดสินใจเลือกเลนเกมเพ่ือ

ตอบสนองความตองการ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) ที่ไดทําการ 

ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของแรงจูงใจในการเลนเกมไลน และภาพลักษณตราสินคา ที่มีตอการตัดสินใจเลน

เกมผานทางไลน พบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตราสินคา สงผลตอการ

ตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน โดยภาพลักษณดานประโยชนสงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน

มากที่สุด ตามดวยแรงจูงใจดานความกาวหนา ภาพลักษณดานบุคลิกภาพของผูใช แรงจูงใจดานความ

ตองการการดํารงอยู และภาพลักษณดานคุณคา อยางมีนัยสาคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05 

ดังน้ัน จากแรงจูงใจของแตละบุคคล อันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจากบุคลิกภาพ การรับรู  

การเรียนรู และทัศนคติ จึงนําไปสูการตัดสินใจเลือกเลนเกม และสงผลใหผูเลนเกมในประเทศไทยเกิด

พฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันตามผลการศึกษาขึน้ 

5.2.3 สมมติฐานขอที่ 3: ความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก  

การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย และดานความรุนแรง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

ไดแก ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน  

1 เดือน และการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความสมัพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ในการศึกษาน้ี พฤติกรรมการเลียนแบบ คอื การเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง 

ทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก ความคิด และวิธีการแกไขปญหา ทั้งดานดีและไมดี  

การเลียนแบบการกระทํา หรอืสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ 

ออกไปผจญภัยฯ และเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม  
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ในสวนพฤติกรรมความรุนแรง คือ การมีความคิด หรือเคยทําตามแบบอยางในเกม เมือ่เลนเกมที่มี

ฉากการใชกําลงั ฉากการลักขโมย ฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน และฉากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็ก

และเยาวชน ดังน้ันจากผลการศึกษา พบวา พฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จึงไมสอดคลองกับงานวิจัย หรือ

แนวความคิดใดเลย 

แตในดานความรุนแรง การทาํกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความสัมพันธกับความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย โดยที่กิจกรรมยามวางฯ อาท ิกิจกรรม

บันเทิง เชน ดูหนัง ฟงเพลง อานหนังสือ ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดีย เปนตน ซึ่งจากขอมูล 

ผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามจํานวน 2,135 คน พบวา มผีูเลนเกมทีท่ํากิจกรรมยามวางฯ ทุกวันมาก

ที่สุด จํานวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรมยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน 

คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรม

ยามวาง 5 - 6 วัน จํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จาํนวน 55 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กันตาภา คีรีวงก (2557) ที่ไดทําการศึกษาเรื่อง 

ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง ทัศนคติ และ

รูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวตอพฤติกรรมการลอกเลยีนแบบของวัยรุนในกรุงเทพมหานคร พบวา 

วัยรุนที่มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรงที่บอยครั้ง ระยะเวลาในการ

รับชม เปดรับสื่อในจํานวนความถี่มาก จะสงผลใหมีแนวโนมการเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ

ความรุนแรงสงูขึ้นตามไปดวย แตจะขึ้นอยูกับการอบรมเลี้ยงดู ซึ่งจะสงผลตอแนวโนมของการ

แสดงออกทางการกระทํา หรอืพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ ความรุนแรงของ

วัยรุนในกรุงเทพมหานคร มีความสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดูของครอบครัวในแตละรูปแบบ 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะของงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ ดังน้ี 

 5.3.1 การนําผลการวิจัยไปใช 

 จากผลการศึกษาเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรม

การเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จะพบวา จุดเริ่มตนของปญหาพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงในตัวบุคคลน้ัน 

ไมไดเกิดขึ้นมาจาก การเลนเกม หรือ ตัวเกม แตอยางใด แตจุดเริ่มตนของปญหาที่แทจริงน้ัน  

เกิดขึ้นมาจากความแตกตางระหวางบุคคล อาทิ เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ โรคภัยไขเจ็บ 

สภาพ แวดลอม ทัศนะคติ การเลี้ยงดู การอบรมสั่งสอน และการดูแลเอาใจใสของสถาบันครอบครัว
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ทั้งสิ้น ซึ่งหากบุคคลคนหน่ึงไดรับการอบรมสั่งสอน และขดัเกลาต้ังแตเด็กจนเติมโตมาอยางถูกตอง 

จะทําใหบุคคลคนน้ันสามารถแยกแยะสิ่งที่ดีและไมดี สิ่งที่ถูกและผิด สิ่งที่สมควรทําตามและไมควรทาํ

ตามไดอยางเหมาะสม รวมถึงสามารถแกไขปญหาตาง ๆ ไดอยางถูกตอง ไมเพียงแตการเลนเกมที่เปน

เพียงสวนหน่ึงในกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงเทาน้ัน ยังรวมถึงการรับสื่อจากแหลงตาง ๆ ที่รายลอมอยู

รอบตัวของเราซึ่งมีทั้งเน้ือหาที่เหมาะสม หรือเน้ือหาที่ไมเหมาะสม มีความรุนแรง และสามารถ

กอใหเกิดปญหาสังคมตาง ๆ ไดเชนเดียวกัน 

จากผลการศึกษาน้ี สามารถกลาวไดวา หากรัฐบาลตองการแกไขปญหาความรุนแรงของเด็ก

และวัยรุนในอนาคตที่ตรงกับสาเหตุที่สุด ตามขาวจากหนังสือพิมพเดลินิวสที่ไดนําเสนอขาว  

“สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม” (2559) รฐับาลจึงสมควรที่จะวางแผนแกไขปญหาอันเกิดจาก

สถาบันครอบครัวเปนอันดับแรก เพราะสถาบันครอบครัวเปนสถาบันที่เล็กที่สุด แตมีความสําคัญ 

มากที่สุดตอความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรมของเด็กที่จะเติบโตขึ้นมาเปนผูใหญ และเปนสาเหตุ 

ที่แทจริงของปญหาความรุนแรงตาง ๆ ที่เกดิขึ้นในสังคม แทนที่การแกปญหาจากพฤติกรรม 

การติดเกมของเด็กและวัยรุนซึ่งเปนเพียง ผลพวงหน่ึง อันเกิดขึ้นมาจากปญหาครอบครอบ และ 

ความแตกตางระหวางบุคคลเทาน้ัน 

5.3.2 การเสนอแนะหัวขอวิจัยที่เก่ียวของหรือสืบเนื่องในการทาํวิจัยครั้งตอไป 

จากขอเสนอแนะของผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจ

ในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ไดใหคําแนะนําวา บางคําถามอาจจะมีเน้ือความที่ตรง

ประเด็นจนเกินไป ซึ่งอาจจะทําใหผูตอบแบบสอบถามหลกีเลี่ยงที่จะใหขอมูลทีแ่ทจริง ดังน้ันหากมี

ผูวิจัยที่สนใจในการทํางานวิจัยที่มีหัวขอ หรือเน้ือหาที่มีความใกลเคียงกัน สามารถนําขอแนะนําน้ีไป

ปรับใชใหเกิดประโยชนแกงานวิจัยของทานได  
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แบบสอบถาม 

เรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบคุคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการ

เลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

คําชี้แจง แบบสอบถามชุดน้ีจัดทําขึน้โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาถึงขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการ

เลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ซึ่งเปนสวนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรระดับปริญญา

โท คณะบริหารธุรกิจ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 ทางผูวิจัยใครขอความรวมมือจากผูที่เลนเกมทุกทาน ในการตอบแบบสอบถามที่ตรงตอ

สภาพความเปนจริงของตัวทานใหมากที่สุด โดยที่ขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บเปนความลับ และใชเพ่ือ

ประโยชนทางการศึกษาเทาน้ัน 

 แบบสอบถามประกอบดวย 4 ตอน ขอขอบพระคุณผูที่เลนเกมทุกทาน ที่กรุณาสละเวลาใน

การตอบแบบสอบถาม มา ณ โอกาสน้ี 

 

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบคุคล 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย   ลงใน  โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

1.1 เพศ 

1. ชาย   2.  หญิง   3.  เพศที่สาม 

1.2 อายุ 

 1.  ตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป 2.  21 - 30 ป  3.  31 ปขึน้ไป 

1.3 สถานภาพ 

 1.  โสด   2.  สมรส   3.  หยาราง 
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1.4 จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา (รวมตัวทานดวย) 

1.  เปนลูกคนเดียว  2.  2 คน  3.  มากกวา 2 คน 

1.5 การศึกษา 

 1.  ตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย       2.  ปวช./ ปวส.   

3.  ปริญญาตร/ี เทียบเทา     4.  ปริญญาโท/ สูงกวา 

1.6 อาชีพ 

 1.  นักเรียน/ นักศึกษา   2.  รับราชการ   

3.  พนักงานรัฐวิสาหกิจ   4.  พนักงานบริษัทเอกชน  

5.  ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ  

1.7 รายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง 

 1.  ตํ่ากวา 10,000 บาท   2.  10,001 - 20,000 บาท   

3.  20,001 - 30,000 บาท   4.  30,001 - 40,000 บาท   

5.  40,001 บาทขึ้นไป 

1.8 ทานเลือกเลนเกม จากเครื่องเลนเกมองานใดมากที่สุด 

1.  เกมโมบาย (สมารทโฟนฯ)                2.  เกมออนไลน/ ออฟไลน  

  (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) 

3.  เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ)        4.  เกมตู 

5.  บอรดเกม/ การดเกม   

1.9 ประเภทของเกมที่ทานช่ืนชอบ และมักจะเลือกเลนบอยครั้งมากที่สดุ (ตอบเพียงขอเดียว) 

1.  Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยงิปน 

2.  RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ  

3.  Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง เกมแขงรถ 

4.  Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี 

5.  Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด ไพ หมากรุก โกะฯ  

6.  Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่แขงขันอันดับ 

หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE Game, Puzzle Game, Candy Crush Saga 
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1.10 กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ทานช่ืนชอบมากที่สุด นอกเหนือจากการเลนเกม  

(ตอบเพียงขอเดียว) 

1.  กิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตามเว็บไซต โซเชียลมีเดีย 

2.  กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ เลนดนตรี 

3.  เลนกีฬา/ ออกกําลังกาย 

4.  ทองเที่ยว/ ชอปปง 

5.  งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน 

6.  ไมม ี

 

2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและการเลีย้งดูภายในครอบครัว 

2.1 สถานภาพการสมรสของผูปกครอง 

 1.  บิดาและมารดาอยูดวยกัน 2.  บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) 

 3.  บิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) 4.  บิดาถึงแกกรรม 

 5.  มารดาถึงแกกรรม 6.  บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู 

2.2 ทานอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่ทานเติบโตมา 

 1.  ครอบครัว 2.  บิดา   3.  มารดา   

 4.  ญาติผูใหญ 5.  อาศัยอยูคนเดียว  6.  อ่ืน ๆ 

2.3 จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่ทานอาศัยอยูรวมกัน หรือที่ทานเติมโตมา  

(รวมตัวทานดวย) 

 1.  1 คน   2.  2 คน   3.  3 – 4 คน 

 4.  มากกวา 4 คน 

2.4 การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

 1.  ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุกโอกาส 

 2.  ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง 

 3.  ทานไมสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเลย  
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2.5 ครอบครัวของทาน มีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง หรือขาดการใชเหตุผลใน

การตัดสินใจหรือไม 

 1.  ม ี 2.  ไมม ี

2.6 ในรอบ 1 ปที่ผานมา ทานเคยพบเห็นเหตุการณรอบ ๆ ตัวทาน ทีม่กีารตัดสินใจ หรือการกระทํา

ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหน 

 1.  ไมเคย 2.  พบบางนาน ๆ ครั้ง  3.  พบบอยมาก 

2.7 ทานมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบหรือไม 

 1.  ม ี 2.  นาน ๆ ครั้ง      3.  ไมมี  

2.8 ครอบครัวของทานรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

 1.  รู 2.  ไมรู 

 

ตอนที่ 2 แรงจูงใจในการเลนเกม 

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกม 

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงในชองวาง โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

ทานมีความคิดเห็นวา... 

5 = มากทีสุ่ด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย และ 1 = นอยทีสุ่ด 

แรงจูงใจในการเลนเกม ระดับความคดิเห็น 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

1.1 ทานเลือกชนิดของเคร่ืองเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาท่ี

ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก 
5 4 3 2 1 

1.2 ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนาย

เครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

5 4 3 2 1 

1.3 ราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท 

และการเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

1.4 การจัดโปรโมชั่น หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

1.5 การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือ

คนใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 
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1.6 การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาท่ี มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
5 4 3 2 1 

2. ดานคุณสมบัติของเกม 

2.1 เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.2 ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.3 เนื้อหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.4 ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
5 4 3 2 1 

2.5 ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความ

เสถียรของระบบเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดี

ตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 

5 4 3 2 1 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

3.1 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน 5 4 3 2 1 

3.2 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ 5 4 3 2 1 

3.3 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ 5 4 3 2 1 

3.4 ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบื่อหนาย หรือฆาเวลา 5 4 3 2 1 

3.5 ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน 5 4 3 2 1 

3.6 ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือ

ในการปลดปลอยความรุนแรงท่ีไมสามารถทําไดในชีวิตจริง 
5 4 3 2 1 

3.7 ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน 5 4 3 2 1 

3.8 ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ 5 4 3 2 1 

3.9 ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนท่ีมีความ

คิดเห็นเหมือนกับทาน 
5 4 3 2 1 

3.10 ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน 5 4 3 2 1 

3.11 ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือ

ตองการเปนท่ียอมรับนับถือจากผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 
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ตอนที่ 3 ดานพฤติกรรมในการเลนเกม  

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมในการเลนเกม  

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงใน  โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

1. ใน 1 สัปดาหทานเลนเกมบอยครั้งมากแคไหน 

 1.  1 - 2 วัน 2.  3 - 4 วัน   3.  5 - 6 วัน 

 4.  เลนทุกวัน 

2. ทานใชเวลาในการเลนเกมแตละครั้งนานแคไหน 

 1.  ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 2.  2  - 3 ช่ัวโมง  3.  4 - 5 ช่ัวโมง

 4.  6 - 7 ช่ัวโมง 5.  มากกวา 8 ช่ัวโมง 

3. ทานเลนเกมในชวงเวลาใด 

 1.  00.01 - 08.00 น. 2.  08.01 - 12.00 น.   

 3.  12.01 - 16.00 น. 4.  16.01 - 20.00 น.            

 5.  20.01 - 24.00 น.    6.  ทุกครั้งที่มีเวลาวาง 

4. ใน 1 เดือน ทานเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใด 

 1.  ไมเสียเลย 2.  ตํ่ากวา 500 บาท    

 3.  501 – 1,000 บาท 4.  1,001 – 2,000 บาท  

 5.  2,001 – 3,000 บาท 6.  มากกวา 3,001 บาท 

5. ใน 1 สัปดาห ทานทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหน 

 1.  1 - 2 วัน 2.  3 - 4 วัน   3.  5 - 6 วัน 

 4.  ทํากิจกรรมยามวางทุกวัน 5.  ไมทําเลย 

6. ทานใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม

แตละครั้งนานแคไหน 

 1.  ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 2.  2  - 3 ช่ัวโมง  3.  4 - 5 ช่ัวโมง

 4.  6 - 7 ช่ัวโมง 5.  มากกวา 8 ช่ัวโมง 
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ตอนที่ 4 การเลียนแบบและความรุนแรง 

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงในชองวาง โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

ทานมีความคิดเห็นวา... 

5 = บอยครั้งมากที่สุด, 4 = บอยครั้งมาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย และ 1 = นอยที่สดุ 

แรงจูงใจในการเลนเกม ระดับความคดิเห็น 

1. ดานการเลยีนแบบ 

1.1 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.2 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.3 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก 

“ดานดี” ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.4 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก 

“ดานไมดี” ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.5 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” 

ตามตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.6 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไม

ดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.7 ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากท่ีชื่น

ชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ 
5 4 3 2 1 

1.8 ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

2. ดานความรุนแรง 

2.1 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการใชกําลัง 
5 4 3 2 1 

2.2 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

การใชกําลัง 
5 4 3 2 1 

2.3 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการลักขโมย  
5 4 3 2 1 

2.4 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

การลักขโมย 
5 4 3 2 1 
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2.5 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 

2.6 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

ลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 

2.7 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
5 4 3 2 1 

2.8 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

ท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
5 4 3 2 1 

      

 

 

 

     

*** ขอขอบพระคุณทุกทานทีก่รุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม *** 
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ภาคผนวก ข 

รวมขาวจากหนังสือพิมพ 
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ที่มา: รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจรเลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ.  

       (2559, 11 กุมภาพันธ). ไทยรฐั. สืบคนจาก http://www.thairath.co.th/content/576121. 
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ที่มา: โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลัง่เกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม. (2559, 1 มนีาคม). 

ขาวสด. สืบคนจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline. 

php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D. 
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ที่มา: หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคนเลีย้งดูชิงตายพิสดารลาโลก.  

(2559, 7 มิถุนายน). ผูจัดการออนไลน. สืบคนจาก http://manager.co.th/Local/ 

ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882. 
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ที่มา: ‘2โจ’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มถิุนายน). 

มติชนออนไลน. สืบคนจาก http://www.matichon.co.th/news/191870. 
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ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา. (2559, 14 กรกฎาคม). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869. 
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ที่มา: สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถนุายน). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441. 
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	จับฆาตกรวัยรุ่นฟิลิปปินส์อายุ 19 ปี ก่อเหตุบุกบ้าน ฆ่าแม่เฒ่าวัย 73 ปี ที่เชียงใหม่ ซึ่งอยู่บ้านใกล้กัน สารภาพว่าฆ่าเลียนแบบเกม “นักฆ่า” ประเภทต่อสู้รุนแรง จำวิธีฆ่าจากเกมแล้วลงมือสังหารเหยื่อด้วยการย่องไปด้านหลัง ใช้มือปิดปากก่อนใช้มีดแทง 2 ครั้ง บริ...
	น่ากลัวก็คือ ชายวัยรุ่นผู้ต้องหาคนนี้น่าจะผิดปกติทางจิต เนื่องจากชอบเล่นเกม ประเภทการต่อสู้
	จะเห็นวิธีการฆ่าน่าจะมีพฤติกรรมที่รุนแรง และยังรับสารภาพอีกว่าที่ทำลงไปเพราะเลียนแบบเกมประเภทนักฆ่า ผู้ต้องหายังรับอีกว่าในคืนเกิดเหตุเข้าไปหาผู้ตายและได้ทักทาย ซึ่งกำลังนั่งสูบบุหรี่
	อยู่ที่ระเบียงหน้าบ้าน ส่วนสุนัขนั้นไม่เห่า เพระคุ้นเคยกัน สาเหตุที่คุ้นเคยเนื่องจากบ้านเช่าที่อยู่ในปัจจุบันนี้เป็นบ้านของนางจินดาผู้ตายอีกหลังที่ซื้อให้ลูกสาวอีกคนที่ทำงานอยู่ที่ภูเก็ต
	ที่มา: หนุ่ม 24 น้อยใจแม่ไม่ให้เงินเล่นเกม กลัวไม่มีคนเลี้ยงดูชิงตายพิสดารลาโลก.
	(2559, 7 มิถุนายน). ผู้จัดการออนไลน์. สืบค้นจาก http://manager.co.th/Local/ ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882.
	จากภาพที่ 1.4 “หนุ่ม 24 น้อยใจแม่ไม่ให้เงินเล่นเกม” (2559) ผู้จัดการออนไลน์
	ฉบับวันที่ 7 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ได้นำเสนอข่าว หนุ่ม 24 น้อยใจแม่ไม่ให้เงินเล่นเกม กลัวไม่มีคน
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