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บทคัดยอ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ปจจัยดาน

ขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม และความสมัพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ที่มีตอ

การเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย โดยใช

แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล และทําการทดสอบความตรงของเน้ือหาและ

ความนาเช่ือถือดวยวิธีวิเคราะหประมวลหาคาครอนบารคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Analysis 

Test) กับกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 30 คน ไดระดับความเช่ือมั่น 0.926 แลว

ทําการแจกแบบสอบถามฉบับจริงโดยการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 2,135 

คน ระหวางวันที่ 1 – 4 มิถุนายน พ.ศ. 2559 สวนวิธีการทางสถิติแบงเปน 2 ประเภท คือ สถิติเชิง

พรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน ไดแก สถิติทดสอบจะใชการวิเคราะหแบบ Independent samples 

t-tests และ One-way ANOVA กรณีที่พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติจะทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคู (Multiple Comparisons) ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 โดยจะใชสตูรตามวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe) สถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ

(Multiple Regression Analysis) และสถติิการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test)

ผลการศึกษาพบวา 

1) ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล 1.1) ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลน

เกมที่แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน 

การมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการ

กระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน 1.2) ดานความรุนแรง ปจจยัดานขอมูลสวน

บุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลใน

ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน



การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน  

2) ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 2.1) ดานการเลียนแบบ ปจจยัดานแรงจูงใจใน

การเลนเกม และดานสวนประสมทางการตลาด เปนปจจัยที่มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2.2) ดานความ

รุนแรง ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจํา

วันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

3) ความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 3.1) ดานการเลียนแบบ ปจจัย

ดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความ

ความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3.2) ดานความรุนแรง ปจจยัดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก 

ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซือ้เกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแค

ไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 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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                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.2:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ  

ตารางที่ 4.3:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.4:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวน 

                  พ่ีนองรวมบิดามารดา 

ตารางที่ 4.5:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที่ 4.6:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ 

ตารางที่ 4.7:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม 

                  คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง    

ตารางที่ 4.8:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของ 

                  เครื่องเลนเกม          

ตารางที่ 4.9:  ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม  

                  ประเภทของเกม 

ตารางที่ 4.10: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตาม 

                  กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก 

ตารางที่ 4.11: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม                    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัวจําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง  
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.12: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา   

ตารางที่ 4.13: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน 

ตารางที่ 4.14: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครวั 

ตารางที่ 4.15: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง 

ตารางที่ 4.16: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสนิใจ หรือการกระทํา 

                  ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

ตารางที่ 4.17: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน  

                  ครอบครัว จําแนกตามการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.18: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม    

                  ในประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายใน 

                  ครอบครัว จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม  

ตารางที่ 4.19: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานสวนประสมทางการตลาด      

ตารางที่ 4.20: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานคุณสมบัติของเกม 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.21: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกม      

ตารางที่ 4.22: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

                  ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน 

                  การเลนเกม 

ตารางที่ 4.23: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหน 

                ใน 1 สัปดาห 

ตารางที่ 4.24: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน  

ตารางที่ 4.25: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม  

ตารางที่ 4.26: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรอื 

                เติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

ตารางที่ 4.27: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรือ 

                งานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน 

                ใน 1 สัปดาห 

ตารางที่ 4.28: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

                ของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรม 

                ยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

ตารางที่ 4.29: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็น 

                ตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ตารางที่ 4.30: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็น 

                ตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 
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สารบัญตาราง (ตอ) 

 

หนา 

ตารางที่ 4.31: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับ 

                ความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย 

ตารางที่ 4.32: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.33: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

ตารางที่ 4.34: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

ตารางที่ 4.35: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

ตารางที่ 4.36: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.37: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

ตารางที่ 4.38: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวน 

                พ่ีนองรวมบิดามารดา 

ตารางที่ 4.39: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที ่4.40: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

ตารางที่ 4.41: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอาชีพ 
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ตารางที่ 4.42: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                จําแนกตามอาชีพ 

ตารางที่ 4.43: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามรายไดตอเดือน 

ตารางที่ 4.44: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน                 
                การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                จําแนกตามรายไดตอเดือน 

ตารางที่ 4.45: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชนิดของ 

                เครื่องเลนเกม 

ตารางที่ 4.46: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามประเภทของเกม 

ตารางที่ 4.47: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 

ตารางที่ 4.48: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

                การสมรสของผูปกครอง 

ตารางที่ 4.49: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการอาศัยอยูรวม 

                กับใครในชวงที่เติบโตมา 

ตารางที่ 4.50: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนสมาชิกใน 

                ครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน  

ตารางที่ 4.51: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพูดคุยและ 

                แสดงความคดิเห็นภายในครอบครัว 
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ตารางที่ 4.52: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีบุคคลใน 

                ครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง 

ตารางที่ 4.53: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็น 

                เหตุการณที่มกีารตัดสินใจหรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวา 

                เหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน 1 ป 

ตารางที่ 4.54: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน 

                เกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มกีารตัดสินใจ  

                หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหน 

                ในรอบ 1 ป 

ตารางที ่4.55: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระ 

                ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.56: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดาน 

                การเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที ่

                ตนเองช่ืนชอบ 

ตารางที่ 4.57: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออก 

                ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามครอบครัวรูวาตัว 

                ทานเลนเกมอยูหรือไม 

ตารางที่ 4.58: ตารางแสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพล 

                ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอย 

                แบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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ตารางที่ 4.59: ตารางแสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพล 

                ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

                ในประเทศไทย จําแนกตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอย 

                แบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

ตารางที่ 4.60: แสดงความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอ 

                การเลียนแบบและความรุนแรงของผูเลนเกทในประเทศไทย จําแนก 

                ตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

                (Chi-Square Test) 

ตารางที่ 4.61: แสดงความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอ 

                การเลียนแบบและความรุนแรงของผูเลนเกทในประเทศไทย จําแนก 

                ตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

                (Chi-Square Test) 
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความสําคญัและความเปนมาของปญหา 

เกม เปนกิจกรรมหน่ึงที่สามารถสืบสาวเรื่องราวยอนกลับไปไดไกลถึง 2,600 ปกอน

คริสตกาล เพราะไดมีการคนพบถึงการมีอยูของเกมที่ไดช่ือวา เกาแก ทีสุ่ดในประวัติศาสตรของมวล

มนุษยชาติ น่ันคือเกม Royal Game of Ur, Senet และ Mancala ดังน้ันนับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน 

เกมจึงถือเปนกิจกรรมทีม่นุษยสรางขึ้นเพ่ือการแขงขัน ไมวาจะเปนการแขงขันทางดานรางกาย 

ทางดานจิตใจ หรือการแขงขนัโดยใชทั้งสองดานไปพรอม ๆ กันก็ตาม ซึ่งผูเลนเกมจะไดมีการ

ปฏิสัมพันธกันระหวางมนุษยดวยกันเอง หรือระหวางมนุษยและอุปกรณ ภายใตกฎกติกาที่ถูกกําหนด

ขึ้น และไดมีการยอมรับในกฎกติกาเหลาน้ัน นอกจากน้ีวัตถุประสงคของเกมยังมีไดหลากหลายไม

สามารถจําเพาะเจาะจงไดอยางตายตัว อาทิ เกมเพ่ือความสนุกสนานเพลดิเพลิน เกมเพ่ือการศึกษา

เรียนรู เกมเพ่ือการฝกฝนทักษะทางความสามารถ เกมเพ่ือการเสริมสรางสมรรถนะทางดานรางกาย 

และเกมเพ่ือการทดสอบคุณสมบัติทางดานตาง ๆ เปนตน (“เกม”, 2558) 

เกมไดแทรกซมึเขาไปยังวงการตาง ๆ อยางกวางขวาง จนกระทั่งในป ค.ศ. 1958 William 

Higinbotham นักฟสิกสคอมพิวเตอรผูหน่ึงไดพัฒนาเกมอิเล็กทรอนิกสซึง่เปนเกมอันดับแรก ๆ ของ

โลกขึ้น น่ันคือเกม Tennis for Two ทําใหหลังจากน้ันเกมอิเล็กทรอนิกสไดถูกพัฒนาตอยอดมาอยาง

ตอเน่ืองและยาวนานจากนักวิจัยทางฝงยุโรปและอเมริกา จวบจนในป ค.ศ. 1980 จึงสามารถขยาย

อิทธิพลในการเลนเกมอิเล็กทรอนิกสเขาไปสูประเทศญี่ปุนไดเปนผลสําเร็จ และกอใหเกิดการพัฒนา

ผลิตภัณฑของเกมอิเล็กทรอนิกสไปในหลากหลายรูปแบบ จนถือกําเนิดเปนอุตสาหกรรมของเกม

อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญทีม่กีารขยายตัวไปทั่วโลก (Compgamer, 2555)  

รวมถึงในประเทศไทยก็เชนเดียวกัน สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2516) ได

ทําการสํารวจพฤติกรรมของผูใชงานอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป พ.ศ. 2558 พบวา มีผูใชงาน

อินเทอรเน็ตของประเทศไทยเพ่ือการเลนเกมออนไลนอยูในอันดับที่ 7 ของการใชงานทั้งหมด โดยมี

การใชงานผานคอมพิวเตอร รอยละ 19.8 และการใชงานผานโทรศัพทมือถือ รอยละ 28.1 ดังแสดง

ในภาพที่ 1.1 
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ภาพที่ 1.1: พฤติกรรมผูใชงานอินเทอรเน็ตของประเทศไทย ป 2558 

 

ที่มา: สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส. (2559). ผลสํารวจพฤติกรรมผูใชงานอินเทอรเน็ต 

       ของประเทศไทย ป 2558. สืบคนจาก https://www.etda.or.th/documents-for-down  

       load.html. 

 

 แตทั้งน้ีในการเลนเกมน้ัน มทีัง้ ขอดี และ ขอเสีย เชนเดียวกับกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงอ่ืน ๆ 

ซึ่งตองใชวิจารณญาณในการแยกแยะของตัวผูเลนเอง โดยขอดีของการเลนเกม Online-station 

(2555) ไดกลาววา การเลนเกมสามารถชวยพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ อาท ิดานการวางแผนและ

ลําดับทางความคิด เน่ืองจากจุดมุงหมายของการเลนเกมคือการไปใหถึงจุดสูงสุดของตัวเกม หรือการ

จะทําอยางไรใหไดรับชัยชนะ ดังน้ันจึงเกิดกระบวนการทางความคิด และการวางแผนในการเลนเกม

ขึ้น เพ่ือใหผูเลนสามารถบรรลุถึงเปาหมายที่ไดต้ังเอาไว และนําไปสูการแกไขปญหาเฉพาะหนาที่อาจ

เกิดขึ้นไดตลอดเวลา ซึ่งเปนผลลัพธทางดานการฝกฝนทักษะของตัวผูเลนคนน้ันที่จะสามารถนําไป

ประยุกตใชงานไดจริงในชีวิตของการทํางาน หรือการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ทางดาน

เศรษฐศาสตร เพ่ือใหชีวิตความเปนอยูภายในเกมเปนไปอยางราบรื่น ผูเลนเกมจะตองมีการคิดและ

วางแผนในการใชเงิน รวมถึงการซื้อและขายสินคาในตลาดของเกมใหเกิดประโยชนสูงสุดแกตนเอง

ดวย จึงถือเปนการกระทํา การเรียนรู และการฝกฝนทักษะทางดานอุปสงคและอุปทานตามหลักของ
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เศรษฐศาสตรไปดวยในตัว ทางดานความสามัคคี การทํางานเปนทีม และภาวะความเปนผูนําโดยสวน

ใหญแลวในการเลนเกมหน่ึง ๆ น้ัน เพ่ือไปใหถึงจุดสูงสุดของตัวเกม การเพ่ิมระดับเลเวลใหสูงขึ้นอยาง

รวดเร็ว หรือการทําภารกิจใหเสร็จสิ้นอยางงายดาย ผูเลนจะตองรวมมือกับผูเลนคนอ่ืน ๆ เพ่ือสราง

ทีมของตัวเองขึ้น ดังน้ันเมื่อมีการอยูรวมกันของคนเปนกลุม จึงทําใหเกดิการเรียนรู การปรับตัว การ

รูจักเปนผูนําและการเปนผูตามที่ดี การกลาเสนอความคิดเห็น และการยอมรับฟงความคิดเห็นของ

ผูอ่ืน หรือของคนหมูมาก รวมถึงการสรางความสามัคคีใหเกิดขึ้นภายในทีมของตนอีกดวย ทางดาน

การพัฒนาสมอง สามารถชวยพัฒนาทักษะทางดานความคิด การตัดสินใจ การคิดอยางเปนเหตุเปน

ผล การทดลอง การแกไขปญหา และการเสริมสรางไอเดียใหม ๆ ใหแกตัวผูเลน นอกจากน้ีการเลน

เกมยังชวยในการฝกฝนทักษะทางดานภาษา เพราะมีเกมเปนจํานวนมากที่เปนภาษาอังกฤษ และ

ภาษาญี่ปุน  

แตในสังคมของประเทศไทยน้ัน นับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน เกม และ การเลนเกม มักจะถูก

มองใหอยูในภาพลักษณ ทางดานลบ อยูเสมอ และอยูในผลลัพธของความรุนแรงที่สื่อตาง ๆ รวมถึง

ภาครัฐ มักจะหยิบยกนํามากลาวอางวาเปน ผลพวง อันเกิดขึ้นมาจากการเลนเกมแทบทั้งสิ้น 

ตัวอยางเชน การนําเสนอหัวขอขาวและเน้ือหาขาวของหนังสือพิมพหัวหลักของประเทศไทยดังตอไปน้ี 

 

ภาพที่ 1.2: หัวขอขาวหนังสือพิมพไทยรัฐ 

 

 

ที่มา: รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจรเลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ.  

       (2559, 11 กมุภาพันธ). ไทยรฐั. สืบคนจาก http://www.thairath.co.th/content/576121. 
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จากภาพที่ 1.2 “รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน” (2559) หนังสือพิมพไทยรัฐ ฉบับ

วันที่ 11 กุมภาพันธ พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจร

เลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ 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 ทั้งหมดเปนชาว จ.อุดรธานี จากการสอบสวนทั้งหมดใหการรับสารภาพวา ไดรวมกันกอ

เหตุชิงทรัพย ปลนทรัพย นักทอง เที่ยวจริง โดยกอเหตุมา 6 ครั้งแลว เพราะตองการเงินไปใชจาย 

เที่ยวเตร เลนเกม และจายคาเชาอาพารตเมนต โดยกอนรวมตัวกันต้ังแกง พวกตนชอบเลนเกม GTA 

(Grand Theft Auto) เปนเกมที่ยอดนิยมทีม่ีการใชความรนุแรง ทํารายรางกาย ทําทุกอยางตามใจ 

โดยรับบทเปนโจร จะสนุกตรงที่เราจะตองหนีตํารวจ จากน้ันก็รวมกลุมกนัไปเชาหองพักมั่วสุมเชา

หองพัก ที่สุขธนะ อพารตเมนต ซอย 1 ถนนวัฒนานุวงศ เขตเทศบาลนครอุดรธานี อยูดวยกันรวม  

7 คน โดยพอแมผูปกครองไมรูและไมสนใจ  

 

ภาพที่ 1.3: หัวขอขาวหนังสือพิมพขาวสด 

 

ที่มา: โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลัง่เกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม. (2559, 1 มนีาคม). 

ขาวสด. สืบคนจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline. 

php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D. 
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 จากภาพที่ 1.3 “โจวัย 19 ฆาแมเฒา” (2559) หนังสือพิมพขาวสด ฉบับวันที่ 1 มีนาคม  

พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลั่งเกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม  

จับฆาตกรวัยรุนฟลิปปนสอายุ 19 ป กอเหตุบุกบาน ฆาแมเฒาวัย 73 ป ที่เชียงใหม ซึง่อยูบานใกลกัน 

สารภาพวาฆาเลียนแบบเกม “นักฆา” ประเภทตอสูรุนแรง จําวิธีฆาจากเกมแลวลงมือสงัหารเหย่ือ

ดวยการยองไปดานหลัง ใชมือปดปากกอนใชมีดแทง 2 ครั้ง บริเวณใตคางจนนอนแนน่ิง หลังเกิดเหตุ

เก็บตัวเงียบในบานจน ตร.พบพิรุธ คนในบานเจอเสื้อเปอนเลือด ซึ่งพล.ต.ต.มนตรีกลาววา สิ่งที ่

นากลัวก็คือ ชายวัยรุนผูตองหาคนน้ีนาจะผิดปกติทางจิต เน่ืองจากชอบเลนเกม ประเภทการตอสู  

จะเห็นวิธีการฆานาจะมีพฤติกรรมที่รุนแรง และยังรับสารภาพอีกวาที่ทําลงไปเพราะเลียนแบบเกม

ประเภทนักฆา ผูตองหายังรับอีกวาในคืนเกิดเหตุเขาไปหาผูตายและไดทกัทาย ซึ่งกําลังน่ังสูบบุหรี ่

อยูที่ระเบียงหนาบาน สวนสุนัขน้ันไมเหา เพระคุนเคยกัน สาเหตุที่คุนเคยเน่ืองจากบานเชาที่อยูใน

ปจจุบันน้ีเปนบานของนางจินดาผูตายอีกหลังที่ซื้อใหลูกสาวอีกคนที่ทํางานอยูที่ภูเก็ต 

 

ภาพที่ 1.4: หัวขอขาวผูจัดการออนไลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ที่มา: หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคนเลีย้งดูชิงตายพิสดารลาโลก.  

(2559, 7 มิถุนายน). ผูจัดการออนไลน. สืบคนจาก http://manager.co.th/Local/ 

ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882. 
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 จากภาพที่ 1.4 “หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม” (2559) ผูจัดการออนไลน  

ฉบับวันที่ 7 มถิุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคน 

เลี้ยงดูชิงตายพิสดารลาโลก สอบถาม นางยุพา พ่ึงเมือง อายุ 65 ป ยายผูตาย กลาววา ไดอาศัยอยูกับ

หลายชาย 2 คน โดยผูเปนแมไปทํางานอยูตางประเทศ สวนพอแยกไปทํางานที่อ่ืน ทุก ๆ เดือนจะสง

เงินมาใหใช 8,000 บาท ซึ่งผูตายมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน ไดมาขอเงินซื้อบัตรเกมจนไมมีจะให  

ผูเปนแมจึงดัดนิสัยดวยการไมพูดดวย จึงทําใหผูตายคิดนอยใจหาวาแมไมรัก ประกอบกับผูตายได 

ตัดพออยูตลอดวา กลัวยายจะตายเด๋ียวไมมีคนเลี้ยงดู จึงไดเกิดความนอยใจ และเครียดตัดสินใจ 

ฆาตัวตายแบบน้ีมาแลวเมื่อวันที่ 24 พ.ค. ทีผ่านมา แตก็ชวยชีวิตไวไดทัน ไมคิดวาหลังหายเขาหองไป

ต้ังแต 6 โมงเย็นเมื่อวานน้ีจะมาคิดฆาตัวตายอีกครั้ง 

 

ภาพที่ 1.5: หัวขอขาวหนังสือพิมพมติชนออนไลน 

 

ที่มา: ‘2โจ’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มถิุนายน). 

มติชนออนไลน. สืบคนจาก http://www.matichon.co.th/news/191870. 

 

 จากภาพที่ 1.5 “2 โจ ติดเกมงอมแงม” (2559) หนังสือพิมพมติชนออนไลน ฉบับวันที ่ 

28 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว 2 โจ ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืด

คลองถม โดยจบักุม นายบอส (นามสมมุติ) อายุ 17 ป และนายเปา (นามสมมุติ) อายุ 17 ป  



7 

เมื่อสอบสวนนายเปารับวา ตัวเองและนายบอส จบ ม.3 แลวไมไดเรียนตอ เอาแตเลนเกมตามราน

อินเทอรเน็ตไปวัน ๆ และยังชอบชักชวนกันด่ืมยาแกไอผสมโคลา พอเงินขาดมือจึงยืมรถจักรยานยนต

ของแม ชวนนายบอสน่ังซอนทายไปตระเวนดูปายหนารานชํารุนเกา ๆ ทีค่นไทยเช้ือสายจีนนิยมติด

เอาไว และลักไปขายในตลาดกลางคืนยานคลองถม ไดปายละ 1,200 - 1,500 บาท นําเงินมาแบงกัน 

ปายที่ขายดีมีราคาน้ันพวกเลนของเกาจะชอบปายรานคาที่มีทั้งภาษาจีน ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ 

อยูในปายแผนเดียว โดยชวงเวลาต้ังแตเดือนมีนาคมที่ผานมาถึงปจจุบัน กอเหตุในพ้ืนที่ สน.บุปผาราม 

มาแลว 6 ครั้ง ยังมีพ้ืนที่อ่ืน ๆ ที่กอเหตุสําเรจ็มาแลวอีกนับครั้งไมถวน 

 

ภาพที่ 1.6: หัวขอขาวหนังสือพิมพเดลินิวส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา. (2559, 13 กรกฎาคม). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869. 

 

จากภาพที่ 1.6 “ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม” (2559) หนังสือพิมพเดลินิวส ฉบับวันที่  

13 กรกฎาคม พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา โดยเมื่อ

วันที่ 13 ก.ค. ร.ต.อ.อภิเชษฐ จําปาทอง รองสารวัตรสอบสวน สภ.เมือง จ.อางทอง รับแจงเหตุลูกฆา

ปาดคอแมตัวเองเสียชีวิตภายในบานเลขที่ 9/85 หมู 5 ต.บานอิฐ อ.เมืองอางทอง นํากําลังไป

ตรวจสอบ ที่เกิดเหตุพบกองเลือดขนาดใหญและมีดทําครัวปลายแหลมตกอยู สวนตัวผูเสียชีวิตคือ 

นางวันดา คุมไพฑูรย อายุ 67 ป สอบสวนทราบวา บานหลังดังกลาวมีพอแมลูกอาศยัอยูรวมกัน  
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3 ชีวิต โดยกอนเกิดเหตุลูกสาวคนโตไดกลับมาเย่ียมบาน แตพบกับภาพอันนาสยดสยองคือแมตัวเอง

โดนฆาปาดคอนอนจมกองเลือด สําหรับผูกอเหตุคือ นายอิทธิชัย กิ่งแกว อายุ 25 ป ลกูชายคนเล็กที่

ว่ิงสวนออกไปทางทุงนาทายหมูบาน จนขณะน้ีตํารวจยังตามจับกุมไมได และกําลังปดลอมพ้ืนที ่

ลาตัวอยู เบ้ืองตนสอบประวัติพบวามือมีดเปนผูปวยจิตเวช และมีนิสัยติดบุหรี่ รวมทั้งติดเกม 

อยางหนัก จึงคาดวาอาจจะเขาไปขอเงินแมไปทําอะไรบางอยาง แตแมไมให กระทั่งใชมดีปาดคอแม

ตัวเองเสียชีวิตคามือ 

 

ภาพที่ 1.7: หัวขอขาวหนังสือพิมพเดลินิวส 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

ที่มา: สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถนุายน). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441. 

 

จากภาพที ่1.7 “สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม” (2559) หนังสือพิมพเดลินิวส ฉบับ

วันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ไดนําเสนอขาว การุณ เผยปญหาเด็กติดเกมเปนเรื่องใหญนําไปสู 

ความรุนแรงในอนาคต โดยเล็งหารือ สอศ.ใช ม.44 ดูแลความประพฤติเด็กต้ังแตขั้นพ้ืนฐาน พรอมทาํ

คูมือใหพนักงานเจาหนาที่ปฏิบัติอยางถูกตอง นายการุณ สกุลประดิษฐ เลขาธิการคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กพฐ.) เปดเผยวา ตามที่หัวหนาคณะรักษาความสงบแหงชาติ (คสช.) ใชอํานาจ

ตามาตรา 44 ของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย (ฉบับช่ัวคราว) พ.ศ. 2557 ออกคําสั่งเรื่อง 

มาตรการในการปองกันและแกไขปญหาการทะเลาะวิวาทของนักเรียน นักศึกษาน้ัน คําสัง่ดังกลาว 



9 

ครอบคลุมเด็กอายุตํ่ากวา 18 ป ที่อยูในสถานศึกษาทุกสังกดั ไมวาจะเปนการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

อาชีวศึกษา หรืออุดมศึกษา โดยนอกจากจะปองกันปญหาทะเลาะวิวาทแลว ยังดูแลเรือ่งความ

ประพฤติของนักเรียน นักศึกษาทุกเรื่อง ซึ่งนักเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน (สพฐ.) สิ่งที่นาเปนหวงขณะน้ีคือ ปญหาเด็กติดเกม และอาจนําไปสูการมั่วสุม ยาเสพติดและ

ความรุนแรง ซึง่คําสั่งหัวหนา คสช.ฉบับน้ี ทาํใหมีเครื่องมือในการดูแลเด็ก ขณะเดียวกันก็ทําให

ผูปฏิบัติงานทําหนาที่ไดอยางมั่นใจดวย 

 จากการนําเสนอหัวขอขาวและเน้ือหาขาวของสื่อสํานักตาง ๆ จึงนําไปสูความสงสัยที่วา 

ปญหาของพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง ที่ถูกสื่อกลาวอางวาเกิดขึ้นมาจากพฤติกรรมของ

การติดเกมน้ัน แทที่จริงแลวเกิดขึ้นเพราะบุคคลเหลาน้ันไดรับอิทธิพลมาจากเกมที่เลนอยูจริง ๆ หรือ

มีปจจัยอ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจากการเลนเกม ซึ่งสงผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกมาของบุคคลเหลาน้ันไดโดยตรง เชน การเลี้ยงดูภายในครอบครัว สภาพแวดลอม แรงจงูใจ

ทางดานตาง ๆ หรืออาการปวยทางจิต เปนตน  

ดังน้ัน จากปญหาดังกลาวในขางตน จึงนําไปสูการศึกษาวิจัยในหัวขอ การศึกษาขอมูลสวน

บุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

 ผูวิจัยไดพิจารณาถึงประเด็นที่ตองการศึกษาดังตอไปน้ี 

1) ปจจัยสวนบุคคล ประกอบไปดวย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดานสถานภาพ

ทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) พบวา ความสัมพันธ

ระหวางรูปแบบการสื่อสารภายในครอบครวั สงผลตอรูปแบของบการดําเนินชีวิต รูปแบบความผูกพัน

ภายในครอบครัว กับพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมออนไลน และการติดเกมของวัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานคร 

2) ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม ประกอบไปดวย ดานสวนประสมทางการตลาด ดาน

คุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ ฉันทวิทย พงษศิริกา (2556) พบวา เพศ อายุ การศึกษา 

รายได และอาชีพ ไมสงผลตอประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกมออนไลน ดานพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลน สงผลตอพฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณา และความรูสงผลตอทัศนคติ และทัศนคติจะ

สงผลตอเน่ืองไปสูพฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการ  

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) พบวา เครือขายทางสังคม ความครบถวนดานมีเดีย ความสนุก 

สนาน และความคิดเห็นที่มีตอไอที สงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ันไลน 
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ชลดา ประเสริฐอุย (2557) พบวา คุณภาพของระบบ ความมีเสถียรภาพ ความรวดเร็วในการ

ตอบสนอง และความปลอดภัยในการใชงาน มีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบ Facebook, Line 

หรือ Instagram 

สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) พบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตรา

สินคา สงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน 

3) ปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม   

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ วิศรุต ตันติพงศอนันต (2556) พบวา การเลนเกม

ออนไลนสวนใหญจะเปนเกมที่สามารถเลนรวมกับเพ่ือนไดหลายคน ลักษณะของเกมมีผลตอการ

ตัดสินใจในการเลือกเลน และวัยรุนจะเลนเปนประจําจนกลายเปนสวนหน่ึงในการดํารงชีวิต ปจจัย

ดานตัววัยรุน ทั้งทางกายภาพ บุคลิกภาพ และทางดานอารมณจิตใจ ปจจัยดานเกมออนไลน ปจจัย

ดานครอบครัว ปจจัยดานสภาพแวดลอม มผีลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน 

4) พฤติกรรมดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย  

จากประเด็นดังกลาวมีงานวิจัยของ กันตาภา คีรีวงก (2557) พบวา การอบรมเลี้ยงดู ยอม

สงผลตอแนวโนมของการแสดงออกทางการกระทํา หรือพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการ

ลอกเลียนแบบ ความรุนแรงของวัยรุนในกรุงเทพมหานครมคีวามสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดู

ของครอบครัวในแตละรูปแบบ 

เกวลี นาควิโรจน (2555) พบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน จะมี

พฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน 

 

1.2 มีวัตถุประสงค 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ทีม่ีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.2.2 เพ่ือศึกษาปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.2.3 เพ่ือศึกษาความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ที่มีตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 การกําหนดขอบเขตของการวิจัยจะอธิบายในประเด็นหัวขอตอไปน้ี 
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 1.3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 

 งานวิจัยช้ินน้ีเปนงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ที่ใชแบบสอบถามแบบปลายปด 

(Close-ended Questionnaire) ที่ประกอบไปดวยขอมูล 4 สวนคือ  

 สวนที่ 1 ขอมลูสวนบุคคล  

 สวนที่ 2 ขอมลูดานแรงจูงใจในการเลนเกม  

 สวนที่ 3 ขอมลูดานพฤติกรรมในการเลนเกม  

 สวนที่ 4 ขอมลูดานการเลียนแบบและความรุนแรง เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 1.3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาครัง้น้ี จะทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต ทั้งน้ี

เน่ืองจากยังไมทราบกลุมประชากรตัวอยางที่แนนอน ผูวิจยัจึงกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางโดยใช

ตารางการคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางของ Yamane (1973) ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ระดับ

ความคาดเคลื่อน ± 5% ทั้งน้ีการสุมกลุมตัวอยางในอินเทอรเน็ตจะใชเวลา 4 วัน ต้ังแตวันที่ 1 – 4 

มิถุนายน พ.ศ. 2559 

 1.3.3 ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามที่ใชในการวิจัย 

 การกําหนดตัวแปรที่ใชในการวิจัยจะกําหนดตัวแปร 2 ลักษณะ ดังน้ี 

  1.3.3.1 ตัวแปรอิสระ แบงเปน 3 ประเภท ไดแก  

1) ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ไดแก ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และ

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2) ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ไดแก ดานสวนประสมทาง

การตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

3) ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

1.3.3.2 ตัวแปรตาม แบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

1) ดานการเลยีนแบบ ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

2) ดานความรนุแรง ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1.3.4 การกําหนดกรอบแนวคิดวิจัย  

 จากการกําหนดตัวแปรที่ใชในการวิจัย ซึ่งประกอบไปดวยกลุมตัวแปรอิสระจํานวน 3 กลุม 

โดยกลุมที่ 1 คอื ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล ไดแก ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดาน

สถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว สวนกลุมที ่2 คือ ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจ

ในการเลนเกม ไดแก ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการ

เลนเกม สวนกลุมที่ 3 คือ ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม และกลุมตัวแปรตามจํานวน 2 กลุม 

คือ ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 
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ดานการเลียนแบบ ที่แสดงออก

ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม

ในประเทศไทย 

 
 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล  

  1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

  2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

ดานความรุนแรง ที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย 

 
 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล  

  1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

  2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

 ทั้งน้ีจะทําการทดสอบในลักษณะตัวแปรเด่ียว (Univariate Analysis) ของตัวแปรอิสระที่มี

ตอตัวแปรตามเปนรายตัวแปร โดยสามารถอธิบายตามกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี 

 

ภาพที่ 1.8: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

                    ตัวแปรอิสระ                                                 ตัวแปรตาม 

 

 

 

                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    ตัวแปรอิสระ                                                 ตัวแปรตาม 

 

 

 

                         

 

 

 

 

 

 

 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม       

  1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

  2. ดานคุณสมบัติของเกม 

  3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
 
 ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

 
 
 
 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม       

  1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

  2. ดานคุณสมบัติของเกม 

  3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
 
 ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 
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1.4 สมมติฐานการวิจัยและวิธีการทางสถิติ 

 1.4.1 สมมติฐานการวิจัย 

การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มีการกําหนด

สมมติฐานดังน้ี 

1.4.1.1 ความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน 

1.4.1.2 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.4.1.3 ความสัมพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

การทดสอบสมมติฐานทั้ง 3 ขอจะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถติิ 0.05 

1.4.2 วิธีการทางสถิติทีใ่ชสาํหรับงานวิจัย 

 วิธีการทางสถิติที่ใชสําหรับงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก 

1.4.2.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คา

รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

1.4.2.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การ

วิเคราะหสมมติฐานทั้ง 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัย ดังน้ี 

สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยกรณขีองการเปรียบ 

เทียบคาเฉลี่ยของกลุม 2 กลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) และกรณกีารเปรียบ 

เทียบคาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – 

way ANOVA) และเมื่อพบควมแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe)  

สมมติฐานขอที่ 2 จะใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) 

สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 

 

1.5 นิยามคําศัพท 

 นิยามของคําศัพทที่ใชสําหรับงานวิจัยมีดังตอไปน้ี 

ขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม หมายถึง ขอมูลเกี่ยวกับเพศ อายุ การศึกษา สถานภาพ ชนิด

ของเกมที่เลน ประเภทของเกมที่เลน และกจิกรรมยามวางที่ทําอยูเปนประจําของผูเลนเกม 
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ขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว หมายถึง ขอมูลทางดานการ

เลี้ยงดู และสภาพแวดลอมตาง ๆ ภายในครอบครัวของผูเลนเกม 

ขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม หมายถึง ขอมลูเหตุและปจจยัตาง ๆ ที่สงผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกมของผูเลนเกม 

พฤติกรรมในการเลนเกม หมายถึง ขอมูลเกีย่วกับระยะเวลาในการเลนเกม ความบอยครั้งใน

การเลนเกม และการเสียเงินในการเลนเกมของผูเลนเกม 

พฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง หมายถึง พฤติกรรมที่มีการเลยีนแบบ การทาํตาม 

โดยไดแบบอยางมาจากการเลนเกม ทั้งทางดานดีและไมดี มีความรุนแรงและไมมคีวามรุนแรงของผู

เลนเกม 

 

1.6 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับสําหรับในงานวิจัยครั้งน้ี อธิบายไดดังตอไปน้ี 

1.6.1 ทําใหทราบถึงความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล ทีม่ีผลตอการเลยีนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.6.2 ทําใหทราบถึงขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม ที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

1.6.3 ทําใหทราบถึงความสัมพันธของขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ทีม่ีตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 



 
 

บทที่ 2 

วรรณกรรมปริทัศน 

 

 งานวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

สามารถอธิบายไดตามรายการดังตอไปน้ี 

 2.1 ความเปนมาที่เกี่ยวของกับเกม 

2.1.1 ความหมายของเกม 

2.1.2 ประวัติของเกมอิเล็กทรอนิกส 

2.1.3 ประเภทของเกมแนวตาง ๆ 

2.2 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับปจจัยสวนบุคคล 

2.2.1 ปจจัยทีม่ีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

 2.3 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2.3.1 ความหมายของครอบครัว  

2.3.2 แนวความคิดเกี่ยวกับภูมิหลังของครอบครัว 

2.3.3 แนวความคิดเกี่ยวกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

2.4 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับสวนประสมทางการตลาด 

2.4.1 ความหมายและประเภทของสวนประสมทางการตลาด 

2.5 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับการยอมรับการใชเทคโนโลย ี

2.5.1 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.2 กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.3 ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.4 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการยอมรับเทคโนโลยี 

2.6 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจ 

2.6.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

2.6.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

2.6.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

2.7 แนวความคิดที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการติดเกม   

2.7.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม   

2.7.2 ขอเสียของพฤติกรรมการติดเกม 
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2.8 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับการเลียนแบบ 

2.8.1 ความหมายของการเลียนแบบ 

2.8.2 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับพฤติกรรมการเลยีนแบบ 

2.8.3 พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน 

2.9 ทฤษฎีและแนวความคิดที่เกี่ยวของกับความรุนแรง 

2.9.1 ความหมายของความรุนแรง 

2.9.2 ลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง 

2.9.3 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับความรุนแรง 

2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.1 ความเปนมาที่เก่ียวของกับเกม 

2.1.1 ความหมายของเกม 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) เกม หมายถึง การแขงขันทีม่ีกติกากําหนด เชน 

เกมกีฬา เปนตน การเลนเพ่ือความสนุก เชน เกมคอมพิวเตอร เปนตน การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม 

เชน เกมการบริหาร เปนตน โดยปริยายหมายถึงการแสดงที่ใชกลวิธี หรอืเลหเหลี่ยมเพ่ือหักลางกัน 

เชน เกมการเมือง เปนตน ลักษณนามเรียกการแขงขันหรือการเลนที่จบลงดวยการแพชนะกันครั้ง

หน่ึง ๆ เชน เลนแบดมินตัน 3 เกม เปนตน 

 พจนานุกรมคาํใหม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2557) กลาววา ออนไลน หมายถึง เช่ือมโยง

เครือขายคอมพิวเตอรทําใหสามารถดาวโหลดขอมูล หรือรูปภาพได 

ดังน้ัน เกมออนไลน หมายถงึ การแขงขันทีม่ีกติกากําหนด เปนการเลนเพ่ือความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน โดยเปนการเช่ือมโยงเขากับเครือขายคอมพิวเตอร 

พจนานุกรมคําใหม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2557) กลาววา วิดีโอเกม หมายถึง การเลน

รูปแบบตาง ๆ โดยเช่ือมโยงตลับโปรแกรมเกมเขากับเครื่องรับโทรทัศนใหภาพปรากฏบนจอโทรทัศน 

ผูเลนควบคุมคาํสั่งการเลนผานแปนควบคุม  

สุชีพ วงษตาแสง (2557) กลาววา วิดีโอเกม หมายถึง ซอฟตแวรคอมพิวเตอรที่ถูกสรางขึ้น

เพ่ือความบันเทิงของมนุษย 

2.1.2 ประวัติของเกมอิเล็กทรอนิกส 

Compgamer (2555) ไดกลาวถึงเรื่องราวประวัติศาสตรของเกมอิเล็กทรอนิกสเอาไวดังน้ี 

เกมอิเล็กทรอนิกส (Electronic Game) เริม่ตนขึ้นในชวงทศวรรษที่ 50 ซึ่งเปนยุคของ

สงครามเย็น ในป ค.ศ. 1958 William Higinbotham นักฟสิกสคอมพิวเตอรผูทําหนาที่ในการพัฒนา

เทคโนโลยีจําลองการรบ และเคยทํางานเกี่ยวกับระเบิดปรมาณูลูกแรก เขาไดทําการดัดแปลงเสน
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พ้ืนฐานสองเสนกับลูกบอลเดงไดใหกลายเปนความบันเทิงในปฏิสัมพันธบนคอมพิวเตอร น้ันคือเกม 

Tennis for Two ซึ่งไดกลายเปนเกมอิเล็กทรอนิกสอันดับแรก ๆ ของโลก หลังจากน้ันเกม

อิเล็กทรอนิกสไดถูกพัฒนาตอมาควบคูไปกับสงครามที่อุบัติขึ้น และไดมกีารสรางเกมการสูรบใน

สงครามอวกาศแบบเสมือนจริง คือ Spacewar และตอมาในชวงทศวรรษที่ 60 จากสงครามใน

ประเทศเกาหลี เบอรลิน และเวียดนาม “เครื่องเลนเกมในบาน” ระบบแรกที่เรียกวา เครื่องแม็กนาว็

อกซโอดิสซี (Magnavox Odyssey) ก็ไดถือกําเนิดขึ้น 

ในชวงเวลาที่ไลเลี่ยกันน้ันเอง ป ค.ศ. 1972 Allan Alcorn ผูพัฒนาเทคโนโลยีของบริษัท 

Atari ไดพัฒนา เกมตู (Arcade) ซึ่งเปนเกมจําลองการเลนปงปอง มีช่ือเกมวา Pong สามารถเลนได 

2 คน โดยในชวงแรกน้ัน Nolan Bushnell ผูมอบหมายการพัฒนาตองการที่จะพัฒนาเกมตูเพ่ือเปน

อุปกรณทางการศึกษาของนักศึกษาวิชาวิศวะคอมพพิวเตอร เพราะในชวงเวลาน้ันอุปกรณดังกลาวมี

ราคาที่สูงมาก แตเขาไดเล็งเห็นถึงชองทางที่สามารถพัฒนาไปสูการทําการคาในเชิงพาณิชย จึงไดมี

การพัฒนาเกมตูจนสามารถใชงานไดจริงในศูนยการคา และไดมีการพัฒนาตอมาเปน “เครื่อง

คอนโซล” เครื่องแรก โดยมีคณุสมบัติเปนวีดีโอเกมที่ผูเลนสามารถเลนพรอมกันได 2 คน สามารถ

เปลี่ยนเกมได และราคาไมสูงมาก ซึ่งน่ันทําใหเขาประสบความสําเร็จเปนอยางมาก จึงกลาวไดวา เกม

อาเขต หรือเกมตู ไดถูกพัฒนาจนกลายมาเปน เกมคอนโซล ในทีสุ่ด 

ในขณะเดียวกัน ป ค.ศ. 1980 ประเทศญี่ปุนไดรับอิทธิพลของการเลนเกมคอนโซลเขาไปใน

ประเทศ ทําใหมีผูสนใจที่จะพัฒนาตอยอดวีดีโอเกมในประเทศญี่ปุนเกิดขึน้ หน่ึงในน้ันคอืบริษัท 

Nintendo ซึ่งไดทําการพัฒนา และสามารถผลิตเกมคอนโซลในรูปแบบพกพา หรือที่เรียกกันวา 

Game & Watch หรือเกมกดที่มีราคาถูก สามารถเลนไดทุกที่ และไดมกีารพัฒนาผลิตภัณฑตอมาอีก

หลายรูปแบบจนกลายมาเปน เกมกดพกพา เชน Gameboy หรือ Nintendo DS เปนตน 

ตอมาในป ค.ศ. 1983 บริษัท Nintendo ตองการจะพัฒนาเครื่องเลนเกมคอนโซลที่มีราคา

ถูก และทันสมยักวาของบริษัท Atari จนออกมาเปนผลิตภัณฑ Family Computer หรือเรียกยอ ๆ 

วา Famicom ดวยระบบปุมกดแทนคันโยกซึ่งมีความสามารถในการเช่ือมตอเขากับโทรทัศนเพ่ือการ

แสดงผลแบบ 8 Bit และยังเปลี่ยนตลับเกมไปมาไดตามตองการ จึงทําใหเกิดกระแสการพัฒนา

เครื่องเลนเกมคอนโซลในหลากหลายบริษัท มีการพัฒนากลไกตาง ๆ เพ่ิมเติมขึ้น เชน ระบบเซ็นเซอร

ตรวจจับต้ังแตเลเซอร คลื่น และกลองตรวจจับการเคลื่อนไหว มีการพัฒนาเทคโนโลยีต้ังแต 8 Bit 

จนกระทั่งถึงระดับ 3D Engine ซึ่งไดตอยอดมาจนถึงปจจุบัน 

 ในดานของระบบ PC หลังจากที่บริษัท IBM ไดประสบความสําเร็จในการพัฒนาเครื่อง

คอมพพิวเตอรสวนบุคคล (PC) เพ่ือใชสําหรับการทํางานประมวลผลตาง ๆ เชน ระบบบัญชี หรือการ

คํานวณตาง ๆ แลว บรษิัทยังไดใสเกม PC ลงไปในระบบปฏิบัติการดวย แตเกม PC ที่มีความโดดเดน

มากที่สุดในขณะน้ันคือ Free Game PC ของบริษัท Microsoft ตอมาบริษัท Microsoft ไดมีการ
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พัฒนาระบบปฏิบัติการที่ใชงานงายกวาระบบ DOS และไดมีการพัฒนาเกมที่มีความสมจริงในรูปแบบ

ของการเลน Solitaire หรือ Minesweeper ซึ่งสามารถจบัไพ หรือขุดหาระเบิดไดดวยการสั่งการจาก

เมาสโดยไมตองใสโคดคอมพิวเตอร มีระบบการเลนที่ไมซบัซอน มีความสมจริงในดานการควบคุม 

ดังน้ันจึงถือเปนจุดกําเนิดของเกม PC อยางเปนทางการ  

นอกจากน้ีเกม PC ยังไดถูกพัฒนาจนสามารถเพ่ิมรูปแบบของการเลนในรูปแบบเครือขาย 

เรียกวา Local Area Network (LAN) ซึ่งสามารถเช่ือมตอเขากับเครือขายสั้น ๆ และสามารถเลน

พรอมกับผูเลนคนอ่ืนได เชน Counter Strike Game หรือเกมแนว Real-Time Strategy (RTS) 

อยาง Command & Conquer จนเมื่อระบบอินเทอรเน็ตไดถือกําเนิดขึ้นตามบานเรือนอยางเปน

ทางการ และมคีวามเสถียรแลว เกม PC จึงไดถูกพัฒนาปรับเปลี่ยนรูปแบบใหสามารถเลนผาน

อินเทอรเน็ตแบบ Real Time จนกระทั่งที่ประเทศเกาหลีใต ไดมีการพัฒนาโดยการตัดระบบบางสวน 

และเนนรูปแบบออนไลนใหเพ่ิมมากขึ้น จนกําเนิดเปน “เกมออนไลน” เกมแรกของโลกคือ King of 

King Online ซึ่งมีจุดเดนอยูตรงที่เนนการเลนแบบออนไลน มีระบบ RPG ที่สมจริงเปนอยางมาก 

โดยเฉพาะระบบสังคม เชน ระบบปารต้ีผจญภัย เปนตน เน่ืองดวยการเลนที่ตองใชสังคม และ

สามารถเลนไดทั่วโลกโดยไมตองซื้อแผนโปรแกรมเปนตัวเช่ือมตอ จึงกลายเปนอีกทางเลือกหน่ึงซึ่งมี

กระแสตอบรับจากผูเลนเกมอยางกวางขวางไปทั่วโลก และทําใหเกิดการพัฒนาตอยอดเกมออนไลน

มาจนถึงยุคปจจุบัน 

 2.1.3 ประเภทของเกมแนวตาง ๆ 

สุชีพ วงษตาแสง (2557) ไดแบงประเภทของเกมแนวตาง ๆ ออกเปน 11 แนว ดังน้ี 

  2.1.3.1 เกมแอคช่ัน (Action Game) หมายถึง เกมที่มีวิธีการเลนควบคุมทิศทางตัว

ละครไปตามทีต่าง ๆ ในฉาก หรือในดานน้ัน ๆ ของเกม เพ่ือที่จะทําภารกิจใหสําเร็จ เชน ตอสูกับมอน

สเตอรตาง ๆ ที่เขามาทําราย เอาชนะเพ่ือผานดาน หรือไดคะแนน เปนตน ระดับของเกมมีต้ังแต

ระดับที่สามารถเลนไดทุกเพศทุกวันไปจนถึงระดับที่มีเน้ือหารุนแรงต่ืนเตนไมเหมาะสมตอเด็ก  

  2.1.3.2 เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) หมายถึง 

เกมภาษา ผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหน่ึงในโลกของเกมที่สรางขึ้น พูดคุยกับตัวละครในเกม ตอสู

กับศัตรูเพ่ือทําการผานดานตามเน้ือเรื่อง หรือเก็บสะสมคาพลังความสามารถตาง ๆ บางเกมก็สามารถ

ที่จะควบคุมตัวละครหลาย ๆ ตัว โดยแบงเปนสายอาชีพตาง ๆ เชน นักรบ จอมเวทยขาวและดํา 

ขโมย มีทั้งพลงัดานการโจมตี พลังรักษาและชุบชีวิต นอกจากน้ี เกมเลนตามบทบาทที่มีการพัฒนาตอ

ยอดไปในรูปแบบออนไลน เรียกวา MMORPG 

  2.1.3.3 เกมพจญภัย (Adventure Game) หมายถึง เกมผจญภัยที่เนนใหผูเลนหา

ทางออก หรือไขปริศนาในเกม ซึ่งจะพบเจอกับอุปสรรคมากมายตามเน้ือเรื่อง และสถานการณที่ถูก

สรางขึ้น หรือเรียกวา เกมหาของ 



19 

 
 

  2.1.3.4 เกมปริศนา (Puzzle Game) หมายถึง เกมที่เนนการแกไขปรศินาตาง ๆ 

มากมายในตัวเกมที่สรางขึ้น โดยมากมักจะสามารถเลนไดทุกเพศทุกวัน เชน เกมอักษรไขว 

เกมพัซเซลิ เปนตน 

  2.1.3.5 เกมการจําลอง (Simulation Game) หมายถึง เกมที่จําลอง หรือเลียนแบบ

มาจากสถานการณจริง เชน เกมจําลองการบินของเครื่องบิน เกมจําลองการจีบสาว เกมจําลองการ

บริหารทีมกีฬา และเกมบรหิารสรางเมืองหรือสวนสนุก เปนตน 

  3.1.3.6 เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) หมายถึง เกมที่มีการจําลอง

สถานการณการสูรบจริง โดยมีตนกําเนิดมาจากเกมกระดาน สวนใหญมักจะเรียกดวยช่ือยอวา RTS 

  3.1.3.7 เกมกีฬา (Sport Game) หมายถึง เกมที่จําลองการเลนกีฬาชนิดตาง ๆ 

  3.1.3.8 เกมตอสู (Fighting Game) หมายถึง เกมที่เอาตัวละครสองตัวมาตอสูกัน 

ซึ่งมีทั้งแบบเลนคนเดียว หรือเลนพรอมกัน 2 คน เพ่ือใหผานดานที่ถูกกําหนดขึ้น 

  3.1.3.9 เกมดนตรี (Music Game) หมายถึง ลักษณะของการเอาเพลง หรือดนตรี

มาเปนองคประกอบในการเลนเกม เชน การกดปุมเครื่องควบคุมเลนเกมใหทันหรือตรงกับจังหวะของ

เสียงดนตรี เปนตน 

  3.1.3.10 เกมเพ่ือการศึกษา (Game for Education) หมายถึง เกมที่สงเสริมดาน

การเรียนรูตาง ๆ เชน เกมสอนฝกพิมพภาษาอังกฤษ เปนตน 

  3.1.3.11 เกมออนไลน (Online Game) หมายถึง รูปแบบเกมที่มีมากมายเกือบจะ

ทุกแนวที่ทําขึน้เพ่ือเช่ือมตอกับระบบของโลกสังคมออนไลน มีการติดตอระหวางผูเลนดวยกันได 

 

2.2 แนวความคิดที่เก่ียวของกับปจจัยสวนบุคคล 

 Plato (ม.ป.ป. อางใน ณัฐภร อินทุยศ, 2556) นักปรัชญาชาวกรีกไดเคยกลาวไววา ไมมีใคร

สองคนที่จะเกิดมาเหมือน ๆ กันในทุกอยางได 

  ณัฐภร อินทุยศ (2556) กลาววา ความแตกตางระหวางบุคคลเปนลักษณะทางธรรมชาติอยาง

หน่ึงของมนุษย โดยเกี่ยวของกับปจจัย 2 ดาน ดังน้ี 

 2.2.1 ปจจัยทีมี่ผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  2.2.1.1 ปจจัยดานพันธุกรรมที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  พันธุกรรม (Heredity) หมายถึง ลักษณะตาง ๆ ที่ไดรับการถายทอดมาจากบรรพ

บุรุษ ดวยการสืบสายโลหิตผานทางยีน (Gene) ซึ่งเปนหนวยพันธุกรรมสวนเล็ก ๆ อยูบนโครโมโซม 

(Chromosome) และยีนแตละลักษณะทีป่รากฎอยูในตัวลูกจะมีความเหมือนกันทั้งพอและแม โดย

สิ่งที่มีการถายทอดมาจากพันธุกรรมของมนุษย ไดแก  

1) ลักษณะทางกาย เชน รูปราง หนาตา ผิว สีผม เปนตน 



20 

 
 

2) เพศและลักษณะทางเพศ 

3) ชนิดของเลอืด แบงออกเปนกรุป คือ A, B, AB และ O 

4) ระดับสติปญญา ซึ่งเปนผลโดยตรงมาจากการถายทอดพันธุกรรม และทําให

คนเราสามารถคิด เรียน ตลอดจนการแสดงออกของพฤติกรรมที่แตกตางกัน 

5) โรคบางชนิด โดยโรคที่สามารถถายทอดทางพันธุกรรมได เชน โรคจิตเภท 

โรคอัลไซเมอร โรคเบาหวาน โรคตาบอดสี โรคความดันโลหิตสูง และโรคสมาธิสั้น เปนตน 

6) พฤติกรรมบางอยาง โดยพันธุกรรม หรอืยีน จะเปนตัวกําหนดพฤติกรรมที่มี

มาแตกําเนิด หรอืมีลักษณะการตอบสนองแบบตรงไปตรงมา และเหมือน ๆ กนัทุกครัง้ เชน ความ

ตองการทางเพศ และความกาวราว เปนตน ซึ่งทฤษฎีจิตวิเคราะหของซิกมันด ฟรอยด กลาววา เปน

สิ่งที่ติดตัวมาต้ังแตกําเนิดของมนุษย มีการศกึษาพบวา การรักรวมเพศ มคีวามสัมพันธกับลักษณะที่

ถายทอดมาทางพันธุกรรม 

  2.2.1.2 ปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย 

  สิ่งแวดลอม หมายถึง สิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบ ๆ ตัวเรา ซึ่งสามารถมีอิทธิพลตอมนุษย 

ต้ังแตชีวิตน้ันไดถือกําเนิดขึ้นในครรภสืบเน่ืองไปตลอดชีวิต ซึ่งอาจมีผลทําใหเกิดพฤติกรรมที่ดี หรือ

พฤติกรรมที่ไมดีก็ได สามารถแบงชนิดของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษยตามชวง

ระยะเวลาไดดังน้ี  

1) สิ่งแวดลอมกอนเกิด หมายถึง สิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอทารกในครรภ 

1.1) อาหารของมารดา 

1.2) สุขภาพของมารดาในขณะที่ต้ังครรภ 

1.3) สุขภาพจิตของมารดาในขณะที่ต้ังครรภ 

2) สิ่งแวดลอมขณะเกิด ไดแก การไดรับบาดเจ็บขณะคลอด 

3) สิ่งแวดลอมหลังเกิด หมายถึง สิ่งแวดลอมที่อยูรอบ ๆ ตัวเด็กหลังจากที่เกิด

มาแลว ไดแก 

3.1) บานหรือครอบครัว  เปนสถาบันแรกที่มีความสําคญัตอชีวิตของเด็ก 

ประสบการณทุกอยางที่ไดรับจากครอบครัว เชน พฤติกรรมของพอและแม ความรักและความเอาใจ

ใส ความสัมพันธระหวางบุคคลภายในครอบครัว สภาพจิตใจของพอและแม วิธีการอบรมเลี้ยงดู ฐานะ

ทางสังคม หรอืฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว เปนตน จะสงผลกระทบตอพัฒนาการ ความคิด 

ความรูสึก และพฤติกรรมของเด็กคนน้ัน   

3.2) โรงเรียน เปนสถาบันที่ 2 รองลงมาจากสถาบันครอบครัว มีหนาที่

ใหการศึกษาและอบรมเด็ก ซึ่งนอกจากจะเปนสถานที่สําหรับถายทอดความรูสําหรับประกอบอาชีพ
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ในอนาคตแลว โรงเรียนยังมีหนาที่อบรมดานศีลธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมตาง ๆ 

รวมถึงการเสริมสรางบุคลิกภาพและเจตคติที่ดีใหแกเด็กดวย 

3.3) กลุมทางสังคมอ่ืน ๆ เน่ืองจากมนุษยเปนสัตวสังคม มนุษยมีความ

ตองการที่จะอยูรวมกับผูอ่ืน ดังน้ันกลุมทางสังคมจึงมีสวนสําคัญในการกําหนดลักษณะพฤติกรรมของ

มนุษย 

3.4) สิ่งแวดลอมทางสังคมอ่ืน ๆ เชน กฎระเบียบ วัฒนธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือ ศาสนา การเมืองการปกครอง จะมีความสําคัญมากในการสราง

บุคลิกภาพของบุคคลในสังคม โดยมนุษยที่อยูในสิ่งแวดลอมทางสังคมเดียวกัน มักจะมรีูปแบบของ

การดําเนินชีวิตที่คลายคลึงกนั 

3.5) สิ่งแวดลอมอ่ืน ๆ สิ่งแวดลอมที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ หรือ

สิ่งแวดลอมที่มนุษยเปนผูสรางขึ้น ไดแก ภูมอิากาศ ลักษณะภูมิประเทศ ทรัพยากรธรรมชาติ ความ

เจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี การศึกษา และสภาพเศรษฐกิจ เปนตน สามารถสงผลและมีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมของมนุษย เชน พฤติกรรมการแตงกาย การประกอบอาชีพ การต้ังถิ่นฐาน หรือการสราง

ที่อยูอาศัย เปนตน 

 

2.3 แนวความคิดที่เก่ียวของกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

2.3.1 ความหมายของครอบครัว 

พูนสุข เวชวิฐาน (2557) กลาววา ครอบครัว หมายถึง สถาบันที่มีขนาดเลก็ที่สุด และเปน

รากฐานที่สําคญัที่สุดของสังคม มีบทบาทหนาที่ในการเสริมสรางคุณภาพชีวิตของสมาชิกภายใน

ครอบครัว ใหมีพัฒนาการที่สมบูรณ และมคีวามสมดุลตลอดชวงชีวิตต้ังแตถือกําเนิดขึ้นมาจนตาย  

Murdock (1949 อางใน พูนสุข เวชวิฐาน, 2557) กลาววา ครอบครัว หมายถึง กลุมบุคคล

ตางเพศที่อาศัยอยูรวมกันต้ังแต 2 คนขึ้นไป โดยมีสวนรวมกันในทางเศรษฐกิจ และการดํารงเผาพันธ

ของมนุษย เพ่ือที่จะดํารงไวซึ่งความย่ังยืนของสัมพันธภาพ และบทบาทที่พึงมีระหวางสมาชิกใน

ครอบครัวอันเกิดมาจากสายโลหิต หรือเกิดมาจากการรับบุตรบุญธรรม 

Rogers (1984 อางใน จุฬาลกัษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว หมายถึง หนวยที่

บุคคลจะปฏิสมัพันธระหวางกัน เปนเจาของความรูสึกและมีเอกลักษณรวมกัน รวมทั้งเปนแหลง

พัฒนาเฉพาะตัวของบุคคลซึ่งเกิดจากการแลกเปลี่ยนสารกนัในระยะเวลาที่นานพอสมควร สมาชิกใน

ครอบครัวจะมีความรูสึกผูกพันตอกัน พ่ึงพาอาศัยกัน และเปนเจาของภูมิหลังของครอบครัวรวมกัน 

Olson และ Defrain (1994 อางใน จุฬาลักษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว 

หมายถึง บุคคลต้ังแตสองคนขึ้นไปที่มีขอตกลงในการที่จะใชชีวิต ใชทรัพยากร การตัดสินใจ และให

คุณคาตอการดําเนินชีวิตรวมกัน 
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2.3.2 แนวความคิดเก่ียวกับภูมิหลังของครอบครัว 

จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) กลาววา ภูมิหลังครอบครัวของบุคคลที่แตกตางกัน ยอมที่จะ

สงผลตอความรูสึกนึกคิด คานิยม และการแสดงออกทางดานพฤติกรรมตาง ๆ รวมทั้งพฤติกรรมการ

สื่อสารของแตละบุคคล 

สิริมา ภิญโญอนันตพงษ (2543 อางใน จุฬาลักษณ ประจะเนย, 2556) กลาววา ครอบครัว

เปนสิ่งแวดลอมที่มีผลตอพัฒนาการของเด็กทั้งทางตรง และทางออม ไมวาจะเปนพัฒนาการทางดาน

รางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ และสังคม สามารถแบงสิง่แวดลอมที่มีความสําคัญตอครอบครัวได 

ดังน้ี 

2.3.2.1 ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว ไดแก อาชีพ และรายไดของครอบครัว 

ซึ่งสงผลตอขนาดของบาน จํานวนบุตร อาหาร การพักผอน การอบรมเลีย้งดูบุตร ฐานะทางเศรษฐกจิ

ของครอบครัว สามารถพยากรณถึงบุคลิกภาพ และสังคมของสมาชิก โดยเด็กที่มาจากครอบครัวที่มี

ฐานะทางเศรษฐกิจสูงจะมีบุคลิกภาพที่ดี มีความมั่นใจในตนเอง มีระเบียบวินัย ซึ่งจะตรงขามกับเด็ก

ที่มาจากครอบครัวที่มีฐานะเศรษฐกิจไมดี เด็กคนน้ันจะมีพัฒนาการที่ดอยไปในทุกดาน นอกจากน้ียัง

สงผลถึงเจตคติของบิดาและมารดาที่จะเสริมสรางพัฒนาการทางดานสติปญญาแกบุตรอีกดวย 

2.3.2.2 คุณภาพชีวิตของครอบครัว หมายถงึ ความเปนไปภายในครอบครัว ซึ่งเปน

สิ่งแวดลอมที่มคีวามสําคัญในดานจิตใจ ดานอารมณ ดานสงัคม ดานสติปญญา และดานบุคลิกภาพ

ของเด็ก เน่ืองจากการวางรากฐานตาง ๆ ของเด็กมาจากครอบครัวทั้งสิ้น เชน ทัศนคติ คานิยม 

วัฒนธรรม การดําเนินชีวิต ศาสนา ความเช่ือ โอกาสของชีวิต ลักษณะการดําเนินชีวิตของครอบครัว 

ความสัมพันธระหวางบิดาและมารดา บทบาทความรับผิดชอบของบิดาและมารดาตอครอบครัว  

เปนตน 

2.3.2.3 จํานวนบุตรและจํานวนสมาชิกในครอบครัว ครอบครัวที่มีจํานวนสมาชิกใน

ครอบครัวที่แตกตางกัน จะมีแนวทาง หรือวิธีการเลี้ยงดูบุตรที่แตกตางกันดวย ครอบครัวที่มีบุตร

หลายคนมักจะประสบปญหาภาระในเรื่องของการเลี้ยงดู และจะตองจัดกิจกรรมมากกวาครอบครัวที่

มีบุตรนอย ในกรณีที่ครอบครัวมีสมาชิกหลายคนอาศัยอยูภายในบานเดียวกัน บุตรมักจะมีความ

อบอุน มีความกระตือรือรน 
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2.3.3 แนวความคิดเก่ียวกับการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

Kantor และ Lehr (1975 อางใน พูนสุข เวชวิฐาน, 2557) ไดแบงรูปแบบ หรือประเภทของ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัวออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

  2.3.3.1 ครอบครัวเปด (Open Family) ลักษณะของครอบครัวเปด จะเปน

ครอบครัวที่มพ้ืีนฐานเปนประชาธิปไตย มีการปกปองสิทธิของสมาชิกในครอบครัว และอนุญาตให

สมาชิกในครอบครัวมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนภายนอกครอบครัวได สมาชิกในครอบครวัจะเคารพ

เสียงสวนใหญ มีความยืดหยุน สมาชิกในครอบครัวมีความผูกพันกันดวยความรัก และความเคารพซึ่ง

กันและกัน 

  2.3.3.2 ครอบครัวแบบปลอยปละละเลย (Random Family) ลักษณะครอบครัว

แบบปลอยปละละเลยเปนครอบครัวที่จะไมมีขอบเขต ไมมกีฎเกณฑตาง ๆ หรือมีนอยมาก สมาชิกใน

ครอบครัวไมมคีวามผูกพันตอกัน ขอผูกมัดตาง ๆ ระหวางสมาชิก การชวยเหลือ การจัดหาสิ่งตาง ๆ 

และการลงทุนในครอบครัวเปนแบบช่ัวคราว เด็กที่เติมโตขึ้นในครอบครวัลักษณะน้ีจะขาดความรัก 

ความอบอุน และขาดความเอาใจใสจากพอแม จึงมแีนวโนมของการเกิดปญหาครอบครัวจนนําไปสู

ปญหาของสังคมไดงาย 

  2.3.3.3 ครอบครัวปด (Closed Family) ลักษณะของครอบครัวปด สมาชิกภายใน

ครอบครัวจะมีความผูกพันกันอยางเหนียวแนน ไมมีอัตลักษณสวนบุคคล ปดกั้นครอบครัวจากโลก

ภายนอก ใหคณุคากับความเปนสวนตัวสูง ดูเหมือนเปนครอบครัวที่มีความลึกลับ จํากดัตัวเองออก

จากสื่อ หรืออิทธิพลภายนอก สมาชิกในครอบครัวมีแนวโนม หรือมีลักษณะของอาการปวยทางดาน

อารมณ เน่ืองจากสมาชิกภายในครอบครัวไมสามารถคิด หรือทําหนาที่ตามที่ตนเองควรจะกระทําได 

 

2.4 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับสวนประสมทางการตลาด 

       2.4.1 ความหมายและประเภทของสวนประสมทางการตลาด 

 ภาวิณี กาญจนาภา (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix: 4Ps) เปน

กิจกรรมทางการตลาดของนักการตลาดเพ่ือใหสามารถตอบสนองตอความตองการ หรือความจําเปน

ของกลุมลูกคาเปาหมายขององคกรธุรกิจ ไดแก ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price) ชองทางในการ

จัดจําหนาย (Place) และการสงเสริมการตลาด (Promotion) 

 อาทิตย อุไรรัตน (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix: 4Ps) คือ 

เครื่องมือที่มีความสําคัญในการทําการตลาดทุกประเภท โดยผูทําธุรกิจ นักขาย และนักการตลาดจะ

ยึดหลัก 4Ps เปนกรอบความคิดหลักในการทํางาน และเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ และมีอิทธิพล

ตอการต้ังธงของทุก ๆ ธุรกิจ 
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2.4.1.1 ผลิตภัณฑ (Product) หมายถึง สิ่งที่เสนอตอตลาดเพ่ือตอบสนองตอความ

ตองการ หรือความจําเปนของผูบริโภค หรือกลุมเปาหมาย เปนทั้งผลิตภัณฑที่สามารถสัมผสัจับตอง

ได และจับตองไมได ไดแก ผลิตภัณฑ สินคา หรือบริการ ดังน้ี 

1) คณุสมบัติของผลิตภัณฑ (Product Atiiribute) 

1.1) Design การออกแบบตัวสินคา หีบหอ รูปลักษณ และความโดดเดน

ของสินคา จะชวยสรางความแตกตางของสินคาใหมคีวามสวยงามนาใช 

1.2) Material การเลือกใชวัตถุดิบในการผลิตที่มีคุณภาพดี ยอมสงผลตอ

คุณภาพของสินคาที่คงทนและมีคุณภาพ 

1.3) Quality คุณภาพของสินคาตองดีสมกับคาใชจายที่ลกูคาเสียไป 

1.4) Safety สนิคาและบริการตองปลอดภัยตอผูใช 

1.5) Variety ความหลากหลายของสินคา 

1.6) Warranty การรับประกันหลังการขาย  

1.7) Service การบริการหลังการขาย 

2) องคประกอบของผลิตภัณฑ (Levels of Product) 

2.1) ประโยชนหลักของสินคา (Core Product) เปนประโยชนหลักของ

สินคาที่ผูบริโภคจะไดรับจากการซื้อสินคาโดยตรง 

2.2) รูปลักษณของผลิตภัณฑ (Tangible Product) หรือลักษณะทาง

กายภาพของสินคา จะมีความสําคัญอยางยิ่งตอการกระตุนความตองการของลูกคา โดยลักษณะทาง

กายภาพของสินคาจะเปนสิ่งที่ลูกคาสามารถสัมผสั และรบัรูไดโดยผานประสาทสัมผสัทั้ง 5  

2.3) ผลิตภัณฑหรือบริการควบ (Augmented Product) คือ ประโยชน

เพ่ิมเติมที่ลูกคาจะไดรับหลังจากซื้อสินคาและบริการแลว เชน บริการสงฟรี และการรบัประกันสินคา 

เปนตน 

2.4) ความคาดหวังของลูกคาตอตัวสินคาและบริการ (Expected 

Product) ลูกคายอมตองคาดหวังถึงสินคาที่ซื้อไปวาจะตองมีคุณภาพที่ดี มีบริการที่ดี และคุมคากับ

เงินที่เสียไป 

2.5) ศักยภาพของสินคา (Potential Product) หมายถึง สวนของ

ผลิตภัณฑควบทั้งหมดที่ไดรับการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาใหสามารถตอบสนองตอความ

ตองการของลูกคาไดในอนาคต 

2.4.1.2 ราคา (Price) ราคาของสินคาจะตองมีความเหมาะสมตอลักษณะของ

ผลิตภัณฑ ลูกคา และวิธีในการจัดจําหนาย จึงตองต้ังราคาใหมีความเหมาะสม  
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2.4.1.3 ชองทางการจัดจําหนาย (Place) การนําผลิตภัณฑและบริการออกสู

ทองตลาดใหสงถึงผูบริโภคอยางเหมาะสม ประหยัดตนทุน และกอใหเกดิความพึงพอใจสูงสุด โดย

สถานที่และทําเลที่ต้ังน้ันมีความเหมาะสมตามลักษณะการกระจายสินคา 

2.4.1.4 การสงเสริมการตลาด (Promotion) หรือโปรโมช่ัน เปนกิจกรรมสําหรับ

ติดตอ และสื่อสารกับลูกคาเพ่ือวัตถุประสงคตาง ๆ ทั้งการแจงขาวสาร การจูงใจใหเกดิความตองการ

ซื้อ และการตัดสินใจซื้อ รวมถึงการสรางทัศนคติ และการภาพลักษณที่ดีแกผลิตภัณฑ 

 

2.5 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับการยอมรับการใชเทคโนโลย ี

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) ไดรวบรวมความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี กระบวนการ

ยอมรับเทคโนโลยี ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลยี และทฤษฎีที่เกีย่วของกับการยอมรับ

เทคโนโลยีเอาไวดังน้ี 

2.5.1 ความหมายของการยอมรับเทคโนโลยี 

Foster (1973 อางใน ศักรินทร ตันสุพงษ, 2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง  

การที่บุคคลมีการเรียนรูโดยผานการศึกษาจากขั้นตอนของการรับรู และการยอมรับจะเกิดขึ้นไดหากมี

การเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งการเรียนรูน้ันจะไดผลก็ตอเมื่อบุคคลผูน้ันมีการทดลองปฏิบัติจนเกิดความแนใจ

แลววา เทคโนโลยีน้ันสามารถใหประโยชนตอตนอยางแนนอน จึงกลาทีจ่ะลงทุนซื้อเทคโนโลยีน้ัน 

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง การตัดสินใจที่จะนําเอา

เทคโนโลยีทั้งทีเ่ปนรูปธรรมและเปนนามธรรมไปใช จนเมือ่แนใจแลววาเทคโนโลยีน้ันสามารถให

ประโยชนอยางแนนอนจึงจะเกิดการลงทุน และการยอมรบัตามมา โดยระยะเวลาในการตัดสินใจ

ยอมรับน้ันไมมกีําหนดที่แนนอนตายตัว ขึ้นอยูกับตัวบุคคลและลกัษณะของเทคโนโลยี 

2.5.2 กระบวนการยอมรับเทคโนโลยี 

Rogers (1983 อางใน ศักรินทร ตันสุพงษ, 2557) กลาววา การยอมรับเทคโนโลยี เปนผลมา

จากเหตุการณที่เกิดขึ้นมาอยางตอเน่ือง และเปนกระบวนการ ดังน้ี 

2.5.2.1 ขั้นตระหนักหรือขั้นต่ืนตัว (Awareness Stage) เปนขั้นที่บุคคลสามารถ

รับรูวามีเทคโนโลยีใหมเกิดขึน้ แตยังขาดความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ัน 

2.5.2.2 ขั้นสนใจ (Interest Stage) เปนขั้นที่บุคคลเริ่มมคีวามสนใจในเทคโนโลยี 

และพยายามทีจ่ะแสวงหาขอมูล หรือความรูเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเทคโนโลยีน้ัน 

2.5.2.3 ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) เปนขั้นที่บุคคลจะประเมินผลในสมอง 

โดยการทดลองสมมุติวาถายอมรับเทคโนโลยีน้ันมาใชแลว จะเหมาะสมกบัเหตุการณในปจจุบัน หรือ

อนาคตหรือไม จะสามารถใหผลลัพธที่คุมคาตอการยอมเสี่ยงหรือไม 
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2.5.2.4 ขั้นทดลอง (Trial Stage) เปนขั้นทีบุ่คคลจะนําเอาเทคโนโลยีมาทดลองใช 

หรือทดลองปฏิบัติในวงจํากัดกอน เพ่ือทดลองดูวาเทคโนโลยีน้ันมีประโยชน และสามารถเขากับ

สถานการณของตนไดหรือไม 

2.5.2.5 ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) เปนขั้นที่บุคคลยอมรับเทคโนโลยี โดยนํา

เทคโนโลยีน้ันมาใชอยางเต็มที่และสม่ําเสมอ 

2.5.3 ปจจัยทีส่งผลตอการยอมรับเทคโนโลย ี

Rogers และ Shoemaker (1971 อางใน ศักรินทร ตันสพุงษ, 2557) สรุปปจจัยที่สงผลตอ

การยอมรับเทคโนโลยี โดยแบงออกเปน 4 ปจจัย ดังน้ี 

2.5.3.1  ปจจยัที่เกี่ยวของกับตัวผูยอมรับ (Receiver Variables) เปนพ้ืนฐานของ

บุคคลเปาหมายหรือผูรับการเปลี่ยนแปลง ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ การรับขาวสารจาก

แหลงตาง ๆ และการเขาประชุมกลุม จากการศึกษาพบวา ระดับการศึกษา การรับฟงขาวสาร และ

การเขาประชุมกลุม จะแปรผนัตามการยอมรับเทคโนโลยี สวนอายุจะแปรผกผันตอการยอมรับ

เทคโนโลยี 

2.5.3.2 ปจจัยดานระบบสังคม (Social System Variables) เปนสภาพทาง

เศรษฐกิจ สังคมวัฒนธรรม และภูมิศาสตร โดยสภาพทางเศรษฐกิจมีผลตอการยอมรับการ

เปลี่ยนแปลงทีแ่ตกตางกัน และสถาบันที่เกีย่วของกับสังคมเปนปจจัยเง่ือนไขซึ่งสงผลตอการยอมรับ 

หรือไมยอมรับเทคโนโลยี 

2.5.3.3 ปจจัยเกี่ยวกับคุณลักษณะของเทคโนโลยีของผูที่จะใชเทคโนโลยี 

(Perceived Characteristics of Technologies) เปนคุณลักษณะตาง ๆ ของเทคโนโลยีที่บุคคลผูใช

สามารถรับรูโดยเชิงอัตวิสัย ไดแก ประโยชนเชิงสัมผัส ความเขากันได ความไมขัดแยงกัน ความ

ซับซอน ความสามารถทดลองได ความสามารถสังเกต และสื่อสารได คาใชจายเกี่ยวกับเทคโนโลยี  

คาเสียโอกาส และความสามารถที่จะแบงแยกได 

2.5.3.4 ปจจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมในการติดตอสื่อสารของบุคคล (Behavioral 

Communication) โดยชองทางการสื่อสาร หมายถึง ตัวกลางที่นําสารจากผูสงสารไปยังผูรับสาร 

หรือ สื่อ ชองทางการสื่อสารอาจเปนสื่อมวลชน เชน โทรทศัน หนังสือพิมพ หรือภาพยนตร เปนตน 

สื่อบุคคล เชน ผูนําความคิดหรือตัวแทนการเปลี่ยนแปลง เปนตน สื่อเฉพาะกิจ เชน โปสเตอร หรือ

แผนพับ เปนตน ลักษณะเฉพาะเหลาน้ีจะเปนตัวกําหนดวาสื่อประเภทน้ัน ๆ เหมาะสมตอการให

ขาวสารเพ่ือสรางแรงจูงใจ เพ่ือการตัดสินใจของผูมีศักยภาพที่วาจะยอมรับเทคโนโลยีน้ันหรือไม 

2.5.4 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการยอมรับเทคโนโลย ี

2.5.4.1 ทฤษฎีการกระทําอยางมีเหตุผล (Theory of Reasoned Action: TRA) 

เปนหน่ึงในทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคม ซึ่งถูกนํามาใชเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาในดานพฤติกรรมของ
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มนุษยมากที่สดุ ทฤษฎีน้ีจะแสดงความสัมพันธระหวางความเช่ือ ทัศนคติ ความต้ังใจ และพฤติกรรม

ตามแนวความคิดที่วา มนุษยโดยปกติแลวจะเปนผูมีเหตุผล พฤติกรรมของมนุษยแตละคนจึงไมไดเกิด

ขึ้นมาโดยไมไดรับการพิจารณามากอน ดังน้ันการที่บุคคลจะมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรมใดน้ัน จะ

เกิดจากความต้ังใจและความมีเหตุผล โดยโครงสรางของทฤษฎี TRA แสดงดังภาพที่ 2.1 

 

ภาพที่ 2.1: โครงสรางของทฤษฎีการกระทําอยางมีเหตุผล 

  

 

 

 

 

 

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

       behavior. New Jersey: Prentice-Hall. 

 

จากภาพที่ 2.1 พบวา พฤติกรรมและความต้ังใจของแตละบุคคลน้ัน เปนผลมาจากความเช่ือ

ที่สําคัญ 2 ประการ คือ ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Attitude Toward Behavior) เปนความเช่ือของ

แตละบุคคลเกีย่วกับการมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรมใดน้ัน จะสงผลใหเกิดผลลัพธทีแ่นนอนตามที่

บุคคลเหลาน้ันไดประเมินเอาไว บรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย (Subjective Norm) เปนความเช่ือของแตละ

บุคคลเกี่ยวกับการมีพฤติกรรม หรือไมมีพฤติกรรม จะคลอยตามคนรอบขางที่มีอิทธิพล หรือบุคคลที่มี

ความสําคัญกบัตน ทั้งน้ี ถึงแม TRA จะเปนทฤษฎีที่ใชอธิบายพฤติกรรมโดยทั่วไป แตสามารถนํามา

ประยุกตใชกับการอธิบายถึงการทํานายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีได กลาวคือ ทศันคติตอการ

ใชงาน และบรรทัดฐานเชิงจิตวิสัย จะเปนสิ่งที่กอใหเกิดความต้ังใจในการใชงานเทคโนโลยี และจะ

สงผลตอพฤติกรรมการยอมรบัเทคโนโลยีของบุคคลในที่สดุ  

 

 

 

 

 

 

 

Beliefs 

Attitude Toward 

Behavior 
 

Subjective 

 

Intention Behavior 
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2.6 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับแรงจูงใจ 

       2.6.1 ความหมายของแรงจงูใจ 

วุฒิ สุขเจรญิ (2555) กลาววา แรงจูงใจ หมายถึง แรงผลักดันภายในของมนุษยที่จะนําไปสู

การกระทํา โดยธรรมชาติแลวมนุษยจะมีความตองการอยูตลอดเวลา ซึ่งเมื่อเกิดความตองการขึ้นแลว

ก็จะนําไปสูการเกิดความตึงเครียด อันเปนผลมาจากความตองการที่ยังไมไดรับการตอบสนองจาก

จิตสํานึกและจติใตสํานึก ทําใหมนุษยตองแสวงหาหนทางลดความตึงเครียดน้ัน โดยการแสดง

พฤติกรรมเพ่ือทําใหความตองการเหลาน้ันไดรับการตอบสนอง ซึ่งจะมีการกําหนดเปาหมายที่จําเพาะ 

และเลือกรูปแบบของการกระทําอันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจากบุคลิกภาพ การรับรู การเรียนรู และ

ทัศนคติ 

 

ภาพที่ 2.2: แบบจําลองแรงจูงใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: วุฒิ สุขเจริญ. (2555) พฤติกรรมผูบรโิภค. กรุงเทพฯ: จี. พี. ไซเบอรพรินท. 
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       2.6.2 ประเภทของแรงจูงใจ 

Blythe (2008 อางใน วุฒิ สขุเจริญ, 2555) กลาววา แรงจูงใจมีดวยกันหลายประเภท 

สามารถเกิดขึ้นไดจากสัญชาตญาณภายในของมนุษย ซึ่งจะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติจากสิ่งเราตาง ๆ ที่เขา

มากระทบ จนนําไปสูแรงจูงใจอันเกิดขึ้นมาจากกระบวนการทางความคิด และทําใหมนุษยเกิดการ

ตอบสนองตอสิ่งเราในที่สุด 

2.6.2.1 แรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายใน เปนแรงจงูใจที่อยูภายใตจิตสํานึก ซึ่งมนุษยจะไม

รูตัววาตนเองมีความปรารถนา 

2.6.2.2 แรงจูงใจระดับจิตสํานึก เปนแรงจูงใจที่ผูบริโภคจะตระหนักรูวาตนเองมี

ความตองการ 

2.6.2.3 แรงจูงใจทางอารมณ เปนแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นจากอารมณของผูบริโภค พิบูล 

(2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แบงแรงจูงใจเชิงเหตุผลออกเปน 6 ดาน ดังน้ี 

1) ตองการการเอาอยาง (Emulation) เปนการเลียนแบบ หรือเปนความ

ตองการที่จะมีสิ่งของหรือวัตถุใหเหมือนกับที่คนใกลชิด หรือคนที่อยูรอบตัวมี 

2) ตองการจุดเดนเปนเอกเทศ (Individuality) ตองการเปนจุดเดนที่ไมเหมือน

ใคร 

3) ตองการการอนุโลมคลอยตามผูอ่ืน (Conformity) เปนแรงจูงใจทางอารมณ

ที่ตรงกันขามกับความตองการจุดเดนเปนเอกเทศ   

4) ตองการความสะดวกสบาย (Comfort) เปนแรงจูงใจทีเ่กิดขึ้นเพ่ือ

ตอบสนองในดานความสะดวกสบายในดานตาง ๆ 

5) ตองการความสําราญเพลนิเพลินใจ (Entertainment and Pleasure) เปน

แรงจูงใจที่เกิดจากความสนุกสนานเพลินเพลิน 

6) ตองการความทะเยอทะยานมักใหญใฝสงู (Ambition) เปนความปรารถนา

ที่เกี่ยวของกับเกียรติยศศักด์ิศรี ความหยิ่ง และความถือดี 

2.6.2.4 แรงจูงใจเชิงเหตุผล เปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่เกิดจากการพิจารณาดวย

เหตุผล พิบูล (2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แบงแรงจูงใจเชิงเหตุผลออกเปน 5 ดาน 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 เปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่เปนเหตุผลอยูเบ้ืองหลังการ

ตัดสินใจเลือกซื้อสินคาหรือบริการของตราสินคา 

2.6.2.6 แรงจูงใจปฐมภูม ิเปนแรงจูงใจของผูบริโภคที่จะนําไปสูการซื้อสนิคาใน

ระดับตาง ๆ 

2.6.2.7 แรงจูงใจที่เกิดจากตัวผลิตภัณฑ (Product Buying Motives) เปนแรงจูงใจ

ที่ผูบริโภคตองการซื้อสินคาหรือบริการมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการของตนเอง โดยตัดสินใจ

เลือกซื้อสินคาหรือบริการตามกําลังซื้อที่ตนเองมีอยู  

2.6.2.8 แรงจูงใจที่เกิดจากการอุปถัมภรานคา (Patronage Buying Motives)  

พิบูล (2543 อางใน ถนอม ทยานุวัฒน, 2553) แรงจูงใจทีเ่กิดจากการอุปถัมภรานคาประกอบไปดวย 

6 เหตุผล ดังน้ี 

1) การใหบริการที่นาพอใจ (Satisfactory Services) 

2) มีราคาสมเหตุสมผล (Reasonable Prices) 

3) รานมีทําเลที่ต้ังที่สะดวกตอการเดินทางไปซื้อ (Good Access to Location) 

4) มีสินคาหลากหลาย (Abundant of Assortments)   

5) ภาพลักษณและการเปนทีนิ่ยมของราน (Goodwill or Image) 

6) พฤติกรรมในการซื้อ (Buying Habits) 

2.6.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ 

วุฒิ สุขเจรญิ (2555) กลาวถงึทฤษฎีแรงจูงใจเอาไว 2 ทฤษฎี คือ 

2.6.3.1 ลําดับขั้นความตองการของ Maslow (1970) (Maslow's Hierarchy of Needs) 

Abraham Maslow ไดจําลองรูปแบบของความตองการขึ้นเพ่ืออธิบายถึงพฤติกรรมของมนุษย โดย

แบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก 

ระดับที่ 1 ความตองการทางกายภาพ (Physiological Needs) ไดแก ความ

ตองการเพ่ือการดํารงชีวิต 

ระดับที่ 2 ความตองการดานความปลอดภัยและความมั่นคง (Safety and 

Security Needs) เมื่อมนุษยไดรับความตองการทางกายภาพแลว จะเกิดความตองการที่สูงขึ้นน่ันคอื 

ความตองการทางดานความปลอดภัยและความมั่นคง 

ระดับที่ 3 ความตองการทางสังคม (Social Needs) เมื่อมนุษยไดรับความตองการ

ทางดานความปลอดภัยและความมั่นคงแลว จะเกิดความตองการที่สูงขึ้นไปอีกน่ันคือ ความตองการ

ทางสังคม เปนที่ยอมรับจากสงัคม หรือเปนที่รักจากสังคม 
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ระดับที่ 4 ความตองการการยกยอง (Self-Esteem Needs) เมื่อมนุษยไดรับความ

ตองการทางสังคมแลว จะเกิดความตองการในระดับที่สูงขึ้นไปอีกน่ันคือ ความตองการการยกยอง 

ไดรับการยกยองสรรเสริญจากผูอ่ืน หรือสังคม 

ระดับที่ 5 ความตองการไปสูความสมบูรณแหงชีวิต (Self-Actualization Needs) 

เมื่อมนุษยไดรับความตองการในระดับ 1 - 4 จนเปนที่พอใจแลว จะเกิดความตองการในระดับที่สูง

ที่สุดน่ันคือ การมีภาวะความสมบูรณแหงชีวิต 

โดยลําดับขั้นความตองการของ Maslow (1970) จะต้ังอยูบนพ้ืนฐานความตองการ 

4 ประการ ไดแก 

1) มนุษยมีความตองการที่คลายคลึงกัน เกดิมาจากความตองการทางดาน

รางกาย และการมีความสัมพันธในสังคม 

2) ความตองการบางประเภทเปนพ้ืนฐาน หรือมีความจําเปนมากกวาความ

ตองการบางประเภท 

3) ความตองการพ้ืนฐานจะตองไดรับความพึงพอใจในระดับหน่ึงกอน ความ

ตองการในระดับอ่ืน ๆ จึงจะถกูกระตุน 

4) เมื่อไดรับความตองการพ้ืนฐานจนเปนทีพ่อใจแลว จะเกิดความตองการใน

ระดับที่สูงขึ้น 

2.6.3.2 แรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire  

Hawkins, Mothersbaugh และ Mookerjee (2008 อางใน วุฒิ สุขเจรญิ, 2555) 

ไดสรุปแนวคิดแรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire (McGuire’s Psychological motives) โดย

แบงออกเปน 4 กลุมตามแรงจูงใจและความตองการ ดังน้ี 

1) แรงจูงใจดานความคิดที่รักษาสภาพ (Cognitive Preservation Motives) 

1.1) ความตองการความสอดคลองกัน (Need for Consistency) เปน

ความตองการที่สอดคลองกับทัศนคติ ความเช่ือ ความรูเดิม (Need for Consistency)  

1.2) ความตองการเหตุผล (Need to Attribution) เปนความตองการที่

ตองการทราบถึงเหตุผล หรือสาเหตุที่จะอธิบายถึงสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้น 

1.3) ความตองการจัดหมวดหมู (Need to Categorize) ตองการการจัด

หมวดหมูสิ่งตาง ๆ เพ่ือใหตัวผูบริโภคสามารถแยกแยะ หรือเขาใจไดมากย่ิงขึ้น 

1.4) ความตองการความเปนรูปรางสังเกตได (Need for 

Objectification) การตัดสินใจซื้อสินคาไมใชเพียงการซื้อเพ่ือนําไปใชงานเทาน้ัน แตผูบริโภคมีความ

ตองการที่จะใชสินคาน้ันเพ่ือสื่อสารบางอยางเกี่ยวกับตนเองใหผูอ่ืนสังเกตเห็นได 

2) แรงจูงใจดานการเติบโตทางความคิด (Cognitive Growth Motives)  
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2.1) ความตองการความเปนอิสระ (Needs for Autonomy) ความ

ตองการมีอิสระ เปนตัวของตัวเอง 

2.2) ความตองการการกระตุน (Need for Stimulation) ความตองการ

ไดรับสิ่งใหม ๆ ไมตองการความจําเจ 

2.3) ความตองการดานเหตุผลทางธรรมชาติ (Teleological Need) การ

ที่ผูบริโภคมักจะเปรียบเทียบผลลัพธของเหตุการณตาง ๆ กับผลลัพธที่มอียูในใจตนเอง หรือสิ่งที่ตน

คาดหวังเอาไว 

2.4) ความตองการประโยชนใชสอย (Utilitarian Need) การนําขอมูล

เพ่ิมเติมในดานอ่ืน ๆ มาตอบสนองใหเกิดประโยชนใชสอยที่เพ่ิมมากขึ้น หรือเพ่ือใชในการแกปญหา

ในสิ่งที่ผูบริโภคตองการตอสินคาช้ินน้ัน ๆ 

3) แรงจูงใจดานการรักษาสภาพเดิมจากอารมณ (Affective Preservation 

Motives) 

3.1) ความตองการความผอนคลาย (Needs for Tension Reduction) 

ผูบริโภคจะตองการสินคาที่สามารถชวยใหเกิดความผอนคลายในสถานการณที่กําลังเกิดความเครียดขึ้น 

3.2) ความตองการแสดงตัวตน (Needs for Expression) ความตองการ

ที่จะแสดงตัวตนใหผูอ่ืนไดรับรู 

3.3) ความตองการปกปองตนเอง (Needs for Ego Defense) ความ

ตองการที่จะปกปองตนเองเพ่ือความมั่นใจ 

3.4) ความตองการการตอกยํ้า (Needs for Reinforcement) 

พฤติกรรมการทําซ้ําของผูบริโภค เมื่อถูกผูอ่ืนชมเชย ช่ืนชอบ ประสบความสําเร็จ หรือไดรับรางวัล

จากพฤติกรรมน้ัน 

4) แรงจูงใจดานการเติบโตจากอารมณ (Affective Growth Motives) 

4.1) ความตองการเครื่องยืนยัน (Needs for Assertion) ผูบริโภคที่

ตองการความสําเร็จ หรือความโดดเดน จะตองการเครื่องยืนยันเพ่ือใหมั่นใจวาจะประสบความสําเร็จ

เชนน้ัน 

4.2) ความตองการการยอมรับ (Needs for Affiliation) มนุษยเปนสัตว

สังคม ดังน้ันจึงตองการการยอมรับจากผูอ่ืน 

4.3) ความตองการระบุสถานะ (Needs for Identification) ผูบริโภคแต

ละคนจะมีหลากหลายบทบาทหนาที่ ดังน้ันจึงมีความตองการที่จะเสริมสราง หรือสงเสริมสถานะของ

บทบาทน้ันใหชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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4.4) ความตองการตนแบบ (Needs for Modeling) ผูบริโภคที่ไมมี

ประสบการณ ไมมีความรู จึงตองการตนแบบเพ่ือสรางความมั่นใจภายใน 

 

2.7 แนวความคิดที่เก่ียวของกับพฤติกรรมการติดเกม   

ชาญวิทย พรนภดล (ม.ป.ป.) ไดทําการวิจัยเรื่อง “การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมใน

เด็กและวัยรุน” เมื่อป พ.ศ. 2551 โดยไดรบัเงินทุนในการวิจัยจากสํานักงานคณะกรรมการการวิจัย

แหงชาติ (วช.) และไดจัดสรางเว็บไซต www.healthygamer.net ขึ้นเพ่ือจุดประสงคในการรวมกัน

ดูแล แกไข และปองกันปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย ทั้งน้ี ไดอธิบายถึงความหมายของพฤติกรรม

การติดเกม และขอเสียของพฤติกรรมการติดเกมเอาไวดังน้ี 

2.7.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม   

พฤติกรรมของเด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่มีความหมกมุนอยูกับการเลนเกมมากจนเกินไป 

โดยไมสามารถควบคุมตนเองใหเลนเกมภายในเวลาที่กําหนด จึงเปนผลใหใชเวลาในการเลนเกมนาน

ติดตอกันหลายช่ัวโมง หรือมีการเลนเกมทีน่านขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมที่เลนเพียงไมกี่ช่ัวโมงตอวันก็จะ

เพ่ิมขึ้นเปนหลายช่ัวโมงตอวัน และในบางคนมีพฤติกรรมเลนเกมแบบขามวันขามคืน เมื่อเกิด

สถานการณทีถู่กบีบบังคับใหเลิกเลนเกม หรือบังคับใหหยุดเลนเกม จะมพีฤติกรรมในเชิงตอตาน หรือ

มีปฏิกริยาที่แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไมพอใจอยางรุนแรง ซึ่งบางคนอาจแสดงพฤติกรรมกาวราว 

การเลนเกมมีผลกระทบตอหนาที่ และความรับผิดชอบของเด็กโดยตรง เชน ไมสนใจการเรียน หลับ

ในหองเรียน ไมทําการบาน หนีเรียน หรือแอบหนีออกจากบานเพ่ือไปเลนเกม ผลการเรียนตกลงจาก

เดิม มักชอบแยกตัวออกจากสังคม หรือไมคอยทํากิจกรรมรวมกับครอบครัว เพราะอยูแตในสังคมของ

เกมที่ตนเองเลน จนไมไดใชชีวิตในสังคมของความเปนจริง โดยบางรายอาจมีปญหาทางดาน

พฤติกรรมอ่ืน ๆ รวมดวย เชน การโกหก การลักขโมย (เพ่ือนําเงินไปเลนเกม) ด้ือ ตอตาน แยกตัว 

เก็บตัว เปนตน 

2.7.2 ขอเสียของพฤติกรรมการติดเกม สามารถแบงออกเปน 4 ดาน ดังนี ้

2.7.2.1 ดานสขุภาพรางกาย บุคคลที่มีพฤติกรรมการติดเกม จะทําใหมีเวลาในการ

ออกกําลังกายลดนอยลง และสงผลโดยตรงตอการแสดงออกของอาการทางกายทีไ่มสามารถหา

สาเหตุได เชน ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดทอง เจ็บหนาอก และออนเพลีย เปนตน แตเมือ่บุคคลมีการ

หยุดเลนเกม อาการเหลาน้ันจะหายไป โดยการเลนเกมน้ันจะทําใหหัวใจเตนเร็วขึ้น ความดันโลหิต

สูงขึ้น และยังสัมพันธกับการเปนโรคอวนในเด็ก และวัยรุนที่เพ่ิมมากขึ้นในปจจุบันดวย นอกจากน้ีการ

เลนเกมอาจกระตุนใหเกิดอาการลมชัก ซึ่งโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวตอแสงและจะถูกกระตุนใหเกิด

อาการลมชักจากการเลนคอมพิวเตอรไดงายขึ้น นอกจากน้ีหากมีการน่ังอยูกับที่เปนเวลานาน ๆ อาจ

สงผลทําใหเกิดอาการลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดสวนตาง ๆ ได อาการของลิ่มเลือดที่ไปอุดตันหลอด
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เลือดที่พบไดบอย ๆ คือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดดําที่ขา ทําใหเกิดการไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะ

สวนน้ันผิดปกติ และอาจสงผลถึงอาการปวดบวมอยางรุนแรง 

2.7.2.2 ดานพัฒนาการ จะสงผลโดยตรงในเรื่องของการเขาสังคมในชีวิตจริง เพราะ

ถึงแมวาเด็กจะมีสังคมแบบออนไลนจากการเลนเกมก็ตาม แตจะไมเหมือนกับการมปีฎิสัมพันธใน

สังคมของความเปนจริง และอาจสงผลกระทบถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็กได เชน ภาวะซึมเศรา 

การรูสึกวาเหว การวิตกกังวล และความเครยีดที่เกิดขึ้นจากการเลนเกม เปนตน ที่สําคญัคือเด็กจะมี

ความสัมพันธภายในครอบครัวที่ลดนอยลง เด็กติดเกมมักไมคอยเขารวมกิจกรรม หรือสานสัมพันธกับ

คนในครอบครวั เพราะมัวแตครุนคิดอยูกับการเลนเกมเพ่ือตองการใหไดรับชัยชนะ รวมถึงพัฒนาการ

ทางสติปญญาที่ลดนอยลงเน่ืองจากไมไดรับการฝกฝน และไมสนใจในการศึกษาเลาเรียนจนอาจทํา

ใหผลการเรียนตกตํ่าลง 

2.7.2.3 ดานพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะมีความเสี่ยงตอการมี

พฤติกรรมที่กาวราวรุนแรง เน่ืองจากมีการเลียนแบบนําเอาพฤติกรรมจากเกมที่เลนอยูเปนประจํามา

ใชในชีวิตจริง โดยเริ่มตนจากการมีความคิด และเพ่ิมความรุนแรงของอารมณจนในที่สุดก็ถึงขั้นแสดง

ออกมาเปนพฤติกรรม  เน่ืองจากการเลนเกมผูเลนจะสามารถใชบทบาทของผูกระทําความรุนแรง

เพ่ือใหไดรับรางวัล หรือเพ่ือเพ่ิมระดับความสามารถในเกมใหสูงขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งพฤติกรรมความกาวราว

รุนแรงน้ีสามารถสงผลไดทั้งในระยะสั้นและระยะยาว โดยพฤติกรรมระยะสั้น คือ พฤติกรรมกาวราวที่

เกิดจากปจจัยในสวนตัวบุคคล หรือจากบุคลิกภาพที่ตอบสนองตอสถานการณที่ถูกกระตุนดวยความ

กาวราว จนแสดงออกมาเปนพฤติกรรมในทีสุ่ด และสามารถเกิดขึ้นไดงายเมื่อถูกกระตุนจากสิ่งเรา

ภายนอก และพฤติกรรมระยะยาว คือ เมื่อมีการเลนเกมที่มีความรุนแรงเปนระยะเวลานาน จะ

สามารถทําใหบุคคลน้ันมีการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการตอบสนองตอ

สถานการณตาง ๆ ไปในแนวทางของความกาวราวรุนแรงมากขึ้นจนนําไปสูความเคยชิน 

2.7.2.4 ดานการเรียน การงาน และสังคม ผูเลนเกมจะหมกมุนอยูเพียงการเลนเกม 

จนไมสนใจในการเรียน ไมมคีวามรับผิดชอบตอหนาที่ของตนเอง ผลการเรียนตกตํ่าลง ไมมีสมาธิเวลา

ทํางาน และขาดสัมพันธภาพกับผูอ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัว ซึ่งสามารถกอใหเกิดอาการ

ซึมเศรา วิตกกงัวล และความเครียดได นอกจากน้ี พฤติกรรมที่มีความเดนชัดมากที่สุด คือ การ

แยกตัวออกจากสังคมแลวนําตนเองเขาไปอยูในสังคมออนไลนแทน โดยบุคคลเหลาน้ันจะไมมี

ปฏิสัมพันธในโลกของความเปนจริงแตอยางใด จึงอาจสงผลกระทบตอสภาพจิตใจในทางลบได

งายดายมากย่ิงขึ้น 
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2.8 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับการเลียนแบบ 

2.8.1 ความหมายของการเลียนแบบ 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) เลียน หรือเลยีนแบบ หมายถึง เอาอยาง ทํา หรือ

พยายามทําใหเหมือน หรือคลายคลึงกับแบบอยาง เชน พูดเลียนเสียงเด็ก รองเลียนเสยีงนก เปนตน 

ศรัญญา ชูเพ็ง (2556) กลาววา พฤติกรรมการเลียนแบบ หมายถึง การกระทําที่พยายามทํา

ใหเหมือนกับบุคคลอ่ืน เพ่ือใหตนเองเปนที่ยอมรับของสังคม สามารถมองเห็นได หรือสังเกตไดจาก

การแตงกาย การพูด และทาทาง 

 นิลุบล เจรญิพืช (2550 อางใน ศรัญญา ชูเพ็ง, 2556) กลาววา พฤติกรรมการเลียนแบบ 

หมายถึง การกระทําที่พยายามจะกระทําใหเหมือนบุคคลอ่ืน เพ่ือใหเปนทีย่อมรับของสังคม สามารถ

มองเห็นได หรือสังเกตได เชน การเดิน การน่ัง การพูด การแตงกาย และการเลน เพ่ือใหตนเองเปนที่

ยอมรับของกลุม หรือเปนที่ยอมรับของบุคคลในสังคม 

 Yando, Seitz และ Zigler (1978 อางใน ศรัญญา ชูเพ็ง, 2556) กลาววา พฤติกรรมการ

เลียนแบบ เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณรวมกับสิง่ที่เลียนแบบ โดยสังเกตได

จากการแตงกาย การพูด ทาทาง และการยดึถือธรรมเนียมปฏิบัติตามตัวแบบ หรือกลุมเพ่ือน ทําให

บุคคลมีพฤติกรรมใหม ๆ เกดิการเปลี่ยนแปลง หรือมีแนวโนมในการคงพฤติกรรมเดิมไว และรับรูถึง

ผลที่เกิดขึ้นจากการเลียนแบบน้ัน 

สุภาวิณี บัวบาน (2549 อางใน กานดา จันทรมหา, 2555) กลาววา การเลียนแบบ หมายถึง 

พฤติกรรมการเอาอยางตัวแบบ ซึ่งเกิดจากกระบวนการทางจิตวิทยาและสังคม โดยที่ผูเลียนแบบอาจ

รูตัว หรือไมรูตัวก็ได 

2.8.2 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับพฤติกรรมการเลียนแบบ 

 สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต (2556) กลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social 

Cognitive Theory) อันเปนการอธิบายถึงพฤติกรรมการเลียนแบบของมนุษยเอาไวดังน้ี 

2.8.2.1 การเรียนรูโดยการสังเกต (Observational Learning) 

Bandura (1989 อางใน สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) มีความเช่ือวา การเรียนรู

สวนใหญของคนเราน้ันจะเกิดขึ้นมาจากการสังเกตจากตัวแบบ ซึ่งแตกตางจากการเรียนรูที่มาจาก

ประสบการณตรงซึ่งจะตองอาศัยการลองผิดลองถูก เพราะนอกจากจะสูญเสียเวลาแลว ยังอาจมี

อันตรายไดในบางพฤติกรรม โดยที่การเรียนรูผานตัวแบบน้ัน ตัวแบบเพียงคนเดียว สามารถที่จะ

ถายทอดในดานของความคิด และการแสดงออกไปพรอม ๆ กัน และเน่ืองจากคนเราน้ันใชชีวิตในแต

ละวันอยูในสภาพแวดลอมวงแคบ จึงทําใหการรับรูเกี่ยวกับสภาพการณตาง ๆ ของสังคมมาจาก

ประสบการณของผูอ่ืน ไมวาจะเปนการไดยิน การไดเห็น จะเปนการรับรูโดยที่ไมมีประสบการณตรง

มาเกี่ยวของ หรือกลาวไดวา คนสวนมากรับรูเรื่องราวตาง ๆ ของสังคมผานทางสื่อแทบทั้งสิ้น 
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2.8.2.2 หนาที่ของตัวแบบ Fischer และ Gochros (1975 และ Ross, 1981 อาง

ใน สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) ไดสรุปถึงหนาที่ของตัวแบบ โดยสามารถแบงออกเปน 3 ลกัษณะ 

ดังน้ี 

1) การทําหนาที่สรางพฤติกรรมใหม ในกรณีน้ีจะเปนลักษณะที่ผูสังเกตตัวแบบ

ยังไมเคยไดเรียนรูพฤติกรรมของตัวแบบมากอนเลยในอดีต เชน พฤติกรรมการพูดของเด็ก หรือ

พฤติกรรมที่เกีย่วของกับดานทักษะในการชวยเหลือตนเอง เปนตน 

2) ทําหนาที่เสริมสรางพฤติกรรมที่มีอยูแลวใหดียิ่งขึ้น ในกรณีน้ีผูสังเกตตัว

แบบไดเคยเรียนรูถึงพฤติกรรมดังกลาวมาบางแลว ตัวแบบจึงทําหนาที่เปนแรงจูงใจใหผูสังเกต

พยายามพัฒนาพฤติกรรมใหดีย่ิงขึ้น เชน การดูการแขงขันของนักเทนนิสมือหน่ึงของโลก อาจจะ

นํามาซึ่งแรงจูงใจใหเกิดการพยายามพัฒนาพฤติกรรม หรอืระดับฝมือของตนเองใหดีย่ิงขึ้นให

เหมือนกับนักเทนนิสมือหน่ึงของโลกคนน้ัน จึงมีการจดจําวิธีการตีของนักเทนนิสคนดังกลาวแลว

นํามาปรับใชกับตนเอง เปนตน 

3) การทําหนาที่ยับย้ังการเกิดของพฤติกรรม ในกรณีน้ีผูสงัเกตตัวแบบมี

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงค หรือยังไมเคยมีพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคมากอน ตัวแบบน้ันจะชวยทําให

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงคน้ันลดลง หรือไมเกิดขึ้น เชน การเห็นคนไมขามถนนตรงทางมาลาย หรือ

สะพานลอย จากน้ันเกิดอุบัติเหตุโดนรถชนเสียชีวิต กอใหเกิดการยับยั้งไมใหเกิดการทําตามพฤติกรรม

ดังกลาว 

2.8.2.3 ประเภทของตัวแบบ สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทดังน้ี 

1) ตัวแบบที่เปนบุคคลจริง ๆ (Live Model) จะเปนตัวแบบที่บุคคลไดมี

โอกาสสังเกต และมปีฏิสัมพันธดวยโดยตรง 

2) ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ (Symbolic Model) จะเปนตัวแบบที่ถูกเสนอผาน

สื่อตาง ๆ เชน โทรทัศน นิยาย หรือการตูน เปนตน 

 2.8.2.4 กระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตจากตัวแบบ Bandura (1989 อางใน 

สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต, 2556) ไดแบงกระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตจากตัวแบบออกเปน 4 

กระบวนการ ดังน้ี 

1) กระบวนการต้ังใจ (Attentional Processes) บุคคลจะไมสามารถเรยีนรูได

มากจากการสังเกต ถาเขาไมมีความต้ังใจ และรับรูไดอยางแมนยําถึงพฤติกรรมของตัวแบบที่แสดง

ออกมา โดยกระบวนการต้ังใจจะเปนตัวกําหนดวา บุคคลจะสังเกตเห็นอะไรจากตัวแบบน้ัน ประกอบ

ไปดวยองคประกอบ 2 ดาน คือ ดานองคประกอบของตัวแบบเอง น่ันคือตัวแบบน้ันจะตองมีลักษณะ

เดนชัดที่ ทําใหเกิดความพึงพอใจ มีพฤติกรรมที่ไมสลับซบัซอนมากนัก รวมถึงดานจิตใจ และดาน

พฤติกรรมของตัวแบบมีคุณคาในการใชประโยชน ดานองคประกอบของผูสังเกต ไดแก ความสามารถ
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ในการรับรู ประกอบไปดวยการมองเห็น การไดยิน การรับรูรส การรับรูกลิ่น และการสมัผัส 

ความสามารถทางปญญา ระดับการต่ืนตัว และความชอบที่ผูสังเกตไดเรียนรูมากอน 

2) กระบวนการจํา (Retention Processes) บุคคลจะไมไดรับอิทธิพลมากนัก

จากตัวแบบ ถาเขาไมสามารถที่จะจดจําไดถึงลักษณะของตัวแบบ ซึ่งจะมีการแปลงขอมูลของตัวแบบ

เปนรูปแบบของสัญลักษณ และจัดเปนโครงสรางเพ่ือใหจดจําไดงายขึ้น โดยปจจัยที่สงผลตอกระบวน

การเก็บจํา น่ันคือการเก็บรหัสเปนสัญลักษณการจัดระบบโครงสรางทางปญญา การซกัซอมลักษณะ

ของตัวแบบที่สังเกตในความคิดของตนเอง และซักซอมดวยการกระทํา นอกจากน้ียังขึ้นอยูกับ 

ความสามารถทางปญญาของผูสังเกต และโครงสรางทางปญญาของผูสงัเกตอีกดวย 

3) กระบวนการกระทํา (Production Processes) จะเปนกระบวนการที่ผู

สังเกตจะแปลงสัญลักษณที่เก็บจําไวน้ัน กลับมาเปนการกระทํา ซึ่งการกระทําน้ันจะสามารถทําไดดี 

หรือไมดีน้ันจะขึ้นอยูกับสิ่งที่จดจําไดในชวงของการสังเกตการกระทําของตนเอง การไดขอมูล

ยอนกลับจากการกระทําของตนเอง และการเทียบเคียงการกระทํากับภาพที่จดจําได นอกจากน้ียัง

ขึ้นอยูกับ ลักษณะของผูสังเกตดวย ไดแก ความสามารถทางกาย ทักษะในพฤติกรรมยอยตาง ๆ ที่จะ

สงผลตอความสามารถในการแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ 

4) กระบวนการจูงใจ (Motivational Processes) การที่บุคคลที่เกิดการ

เรียนรูแลวจะแสดงพฤติกรรมหรือไมน้ัน ยอมขึ้นอยูกับกระบวนการจูงใจ กระบวนการจูงใจยอมขึ้นอยู

กับองคประกอบของสิ่งลอใจภายนอก ซึ่งจะกระตุนการรับรู สามารถจบัตองได เปนที่ยอมรับของ

สังคม และพฤติกรรมที่กระทาํตามตัวแบบน้ัน สามารถที่จะควบคุมเหตุการณตาง ๆ ได นอกจากน้ียัง

ขึ้นอยูกับสิ่งลอใจที่ไดรับ สิ่งลอใจของตนเอง นอกจากน้ีในแงของการสังเกตน้ัน ยังขึ้นอยูกับความพึง

พอใจตอสิ่งลอ ความลําเอียงจากการเปรียบเทียบของสังคม และมาตรฐานภายในของตนเอง 
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ภาพที่ 2.3: กระบวนการของการเรียนรูจากการสังเกต 

 

 
 

ที่มา: สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต. (2556). ทฤษฎีและเทคนิคการปรับพฤติกรรม (พิมพครั้งที่ 8)  

       กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

2.8.3 พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน 

ดวงอมร พิทักษธรรม (2550 อางใน กานดา จันทรมหา, 2555) กลาวถงึพฤติกรรมการ

เลียนแบบในวัยรุน ดังน้ี 

2.8.3.1 ลักษะทั่วไปและความตองการของวัยรุน โดยทั่วไปแลววัยรุนมักจะมีอารมณ

ที่รุนแรงเปนธรรมชาติ โดยจะมีระดับความรุนแรงของอารมณที่มากนอยแตกตางกันออกไป ซึ่งวัยรุน
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เปนวัยที่อยูในระยะหัวเลี้ยวหัวตอระหวางวัยเด็กและวัยผูใหญ มักจะมคีวามตองการ หรือความ

ปรารถนาที่แตกตางจากวัยอ่ืน ๆ ทําใหความตองการในบางครั้งจะขาดความพอดี อาจจะมากเกินไป

หรือนอยเกินไปจนสามารถกอใหเกิดปญหาขึ้นได และอาจกอใหเกิดความไมเขาใจกันภายใน

ครอบครัวขึ้น แตถาครอบครวัสามารถทําความเขาใจกับชวงวัยดังกลาวไดเปนอยางดี ใหความอบอุน

อยางเหมาะสม วัยรุนก็จะสามารถเจริญเติบโตขึ้นอยางมีความภาคภูมิใจในตัวเอง และมีการพัฒนา

บุคลิกภาพอยางมั่นคง แตในกรณีที่ครอบครัวขาดความอบอุน รวมถึงระบบการศึกษาก็ไมสามารถที่

จะช้ีแนะถึงแนวทางในการพัฒนาใหแกตัววัยรุนได จะสงผลใหวัยรุนเกิดการรวมกลุม และแสวงหาการ

กระทําหรือทํากิจกรรมรวมกนั ทั้งน้ีสามารถสรุปลักษณะโดยทั่วไปของวัยรุนไดดังน้ี 

1) วัยรุนเปนวัยแหงการเปลี่ยนแปลง ทั้งทางดานอารมณ ความคิด และความสนใจ  

2) วัยรุนเปนวัยแหงการเสริมสราง ซึ่งจะมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว

โดยเฉพาะทางรางกาย  

3) วัยรุนเปนวัยที่ตองการความเปนอิสระ มคีวามตองการพ่ึงพาตนเอง และมี

ความคิดตอตานผูใหญ ทําใหในบางครั้งจึงเกิดการโตเถียงกันอยางรุนแรง  

4) วัยรุนเปนวัยที่ตองการแสวงหาความรู อยากรูอยากเห็น อยากทดลองทําสิ่งใหม ๆ  

5) วัยรุนเปนวัยที่ตองการปรัชญาชีวิต และแนวทางชีวิตของตน  

6) วัยรุนเปนวัยที่ตองเผชิญหนากับปญหาเปนอยางมาก เพราะเปนวัยในชวง

หัวเลี้ยวหัวตอที่สําคัญ เปนวัยแหงความยุงยาก สับสน และตองมีการปรับตัว 

7) วัยรุนเปนวัยที่ตองการความเขาใจ ความเห็นอกเห็นใจจากผูใหญ ไมชอบ

การลงโทษทั้งทางดานรางกาย และจิตใจ ไมชอบการวิพากษวิจารณจากผูปกครอง ไมตองการพ่ึงพา

ผูใหญ กลุม หรือคณะ ที่มีอิทธิพล 

  2.8.3.2 พัฒนาการปกติของวัยรุน ถือเปนชวงชีวิตที่มีความสําคัญมากที่สุด เพราะ

เปนชวงที่เช่ือมตอระหวางวัยเด็กสูวัยผูใหญ ซึ่งจะประสบความยุงยากในปญหาตาง ๆ และมีความ

ลําบากในการปรับตัว นอกจากน้ี สื่อในรูปแบบตาง ๆ เชน โทรทัศน ภาพยนตร การตูน โฆษณา เปน

ตน ซึ่งมีอิทธิพลตอการคนหา และคนพบตนเองของวัยรุนเปนอยางมาก แตเน่ืองจากสื่อจะนําเสนอ

เรื่องราวตาง ๆ ในวงกวางแกคนทุกเพศทุกวัย จึงมีการนําเสนอสารในทุกแงมุม มทีั้งดานที่เหมาะสม

และไมเหมาะสมตอวัยรุน ทาํใหวัยรุนสามารถที่จะซึมซับสิ่งตาง ๆ ในแงมุมที่ไมเหมาะสมตอวัยของ

ตนเอง และทําใหวัยรุนเกิดพฤติกรรมการเลยีนแบบขึ้น อาจสงผลใหเกิดพฤติกรรมในดานตาง ๆ ที่ไม
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พึงประสงค เชน การคลั่งดารา จึงเกิดการทําตัวใหเหมือนดาราคนน้ันในดานบุคลิกลักษณะ หรือการ

แตงกาย เปนตน ทั้งน้ีสามารถสรุปพัฒนาการปกติของวัยรุนไดดังน้ี 

1) พัฒนาการดานอารมณเกี่ยวกับความรัก และความตองการทางเพศ  

2) พัฒนาความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง เริ่มรูจักที่จะปกปองตนเอง  

3) การแยกตัวเองเมื่อถูกขัดขวาง หรือไมไดรับความสนใจจากผูใหญ หรอื

บุคคลรอบขาง  

4) ใหความสําคัญกับตนเอง หลงตนเอง  

5) เริม่มีพฤติกรรมเลียนแบบเพ่ือทดแทนสิ่งที่ตนเองขาดไป หรือเพ่ือหาคําตอบ

ใหตนเอง 

 

2.9 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เก่ียวของกับความรนุแรง 

2.9.1 ความหมายของความรุนแรง 

สํานักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของ

มนุษย (2548) กลาววา ความรุนแรง หมายถึง การกระทาํใด ๆ ที่เปนการลวงละเมิดสิทธิสวนบุคคล

ทั้งทางกาย ทางวาจา ทางจิตใจ และทางเพศ โดยการบังคับ การขูเข็ญ การทํารายทุบตี การคุกคาม 

การจํากัด การกีดกันเสรีภาพ ทั้งในทีส่าธารณะ และในการดําเนินชีวิตสวนตัว ซึ่งเปนผลหรืออาจจะ

เปนผลใหเกิดความทุกขทรมานทั้งทางรางกาย และจิตใจแกผูถูกกระทํา 

องคการสหประชาชาติ (ม.ป.ป. อางใน สํานักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย, 2548) กลาววา ความรุนแรงตอสตรี หมายถึง 

การกระทําใด ๆ ที่เปนความรุนแรงที่เกิดจากอคติทางเพศ ซึ่งเปนผลใหเกิดความทุกขทรมานแกสตรี 

รวมทั้งการขูเข็ญ คุกคาม กีดกันเสรีภาพ ทั้งในที่สาธารณะและในชีวิตสวนตัว 

พระราชบัญญัติคุมครองผูถูกกระทําดวยความรุนแรงในครอบครัว พ.ศ. 2550 (2550) กลาว

วา ความรุนแรงในครอบครัว หมายถึง การกระทําใด ๆ โดยมุงประสงคใหเกิดอันตรายแกรางกาย 

จิตใจ สขุภาพ หรือการกระทําโดยเจตนาในลักษณะที่นาจะกอใหเกิดอันตรายแกรางกาย จิตใจ หรือ

สุขภาพของบุคคลในครอบครวั บังคับ หรือใชอํานาจครอบงําผิดคลองธรรมใหบุคคลในครอบครัวตอง

กระทําการ ไมกระทําการ หรอืยอมรับการกระทําอยางหน่ึงอยางใดโดยมิชอบ แตไมรวมถึงการกระทํา

โดยประมาท 

WHO (2002 อางใน สุวรรณ นาคะปรีชา, 2553) กลาววา พฤติกรรมความรุนแรง หมายถึง 

การใชกําลัง หรืออํานาจทางกายอยางจงใจ เพ่ือขมขู คุกคาม ตอตานตนเอง หรือตอตานผูอ่ืน กลุม 
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หรือชุมชน ซึ่งกอใหเกิดผลทีท่ําใหเกิดการบาดเจ็บ การตาย การทํารายจิตใจ การกีดกนั และการ

ขัดขวางการพัฒนา 

2.9.2 ลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง 

คณะกรรมาธิการกิจการสตรี เยาวชน และผูสูงอายุ วุฒิสภา (ม.ป.ป. อางใน สุวรรณ  

นาคะปรีชา, 2553) แบงลักษณะของพฤติกรรมความรุนแรง ดังน้ี 

2.9.2.1 พฤติกรรมความรุนแรงตอรางกาย หมายถึง การใชกําลัง หรืออุปกรณใด ๆ 

เปนอาวุธ ซึ่งสงผลใหผูถูกกระทําไดรับบาดเจ็บตอรางกายเล็กนอย บาดเจ็บสาหัส ทั้งทีม่ีรองรอย ไมมี

รองรอย หรือถึงแกชีวิต เชน ตบ ตี เตะ ตอย บีบคอ ผลัก ขวางปา ทิ่มแทง ลามโซ กักขัง การจี้ดวย

บุหรี่ หรือของรอน การกรอกยาพิษ เปนตน 

2.9.2.2 พฤติกรรมความรุนแรงตอจิตใจ หมายถึง การกระทํา การละเวนการกระทํา

ใด ๆ ซึ่งสงผลตอผูถูกกระทํา ผูที่ไดรับความเสียใจ ปวดราว กระทบกระเทือนตอจิตใจ หวาดกลัว 

หวาดระแวง กังวล ไมสบายใจ ขาดความเช่ือมั่น ขาดความนับถือตนเอง เสียสิทธิ เสียเสรีภาพ เชน 

การพูดจาหยาบคาย ตวาด ตะคอก ดูถูก ดาทอ เหยียดหยาม การทํามึนตึงดวยการปลอยปละละเลย

ไมพูดจาดวย การทอดทิ้งหรือปฏิเสธสิทธิที่ควรไดรับ การจํากัดเสรีภาพ และจํากัดความเปนอิสระใน

การเลือก เปนตน 

2.9.2.3 พฤติกรรมความรุนแรงทางเพศ หมายถึง การกระทําในลักษณะลวนลาม 

คุกคามทางเพศ หรือละเมิดสิทธิทางเพศ เชน การใชกิริยาวาจาแทะโลม การเกี้ยวพาราสี การโลมเลยี

ดวยสายตา โดยมีเจตนาไปในทางชูสาว หรือการชักชวนใหมีเพศสัมพันธโดยการขมขู เปนตน 

2.9.2.4 พฤติกรรมความรุนแรงทางสังคม หมายถึง การปลอยปละละเลย การ

ทอดทิ้ง การไมใหความสําคญั การไมสนใจ การขัดขวางความกาวหนา การขัดขวางการติดตอ  

การพบปะกับผูอ่ืน เชน บิดามารดา บุตร ญาติพ่ีนอง หรือเพ่ือน เปนตน 

2.9.2.5 พฤติกรรมความรุนแรงทางสังคม หมายถึง การควบคุมทรัพยสิน การจํากัด

คาใชจาย ซึ่งสงผลทําใหผูถูกกระทําตองดําเนินชีวิตดวยความยากลําบาก ขาดปจจัยในการยังชีพ  

เปนตน 

2.9.3 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับความรุนแรง 

นันทนา ธนาโนวรรณ (2557) กลาววา ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความรุนแรงประกอบดวย 3 

กลุม ดังน้ี 

2.9.3.1 ทฤษฎีระดับจุลภาค (Micro-Oriented Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

สาเหตุของความรุนแรงในระดับบุคคล หรือสาเหตุเฉพาะดานเทาน้ัน ไดแก 

1) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) เปนทฤษฎีที่

อธิบายเกี่ยวกับ การใชความรุนแรงเปนพฤติกรรมที่สามารถเรียนรู และสงผานจากคนรุนหน่ึง ไปสูคน
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อีกรุนหน่ึงได จึงทําใหทฤษฎีมีความสําคัญเปนอยางมากตอบุคลิกภาพ และพฤติกรรมของเด็กที่กําลัง

จะเติบโตเปนผูใหญ โดยเด็กที่เคยพบเห็นความรุนแรงอยูเปนประจําจากบุคคลใกลชิดในครอบครัว 

มักจะมีพฤติกรรมการเลียน แบบการใชความรุนแรงเพ่ือแกไขปญหาตาง ๆ หรือเพ่ือตอบสนองตอ

ความตองการของตนเองเพราะมีความคิดเห็นวาการกระทําเหลาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม 

นอกจากน้ีเด็กยังสามารถเรียนรูพฤติกรรมตาง ๆ ไดจาก 3 แหลง คือ ครอบครัว วัฒนธรรม หรือ

ขนบธรรมเนียมในสังคม รวมถึงสื่อประเภทตาง ๆ โดยจะใหความสําคัญตอการเสพสื่อตาง ๆ มากเปน

พิเศษ ไมวาสื่อน้ันจะแสดงพฤติกรรมความรนุแรงทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม 

เน่ืองจากเด็กอาจเลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวโดยไมรูตัว จนเกิดความชินชากับสิ่งที่ไดพบเห็นอยูเปน

ประจํา และจะเกิดการยอมรับพฤติกรรมเหลาน้ันไปโดยปริยาย โดยเฉพาะในเด็กที่อายุนอย จะไม

สามารถแยกแยะไดวาพฤติกรรมที่พบเห็นไดจากสื่อเหลา น้ันเปนเพียงแคการแสดง หรอืเปน

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และเปนพฤติกรรมที่ไมควรกระทาํตาม ดังน้ันการที่เด็กพบเห็นการกระทํา

รุนแรงที่สื่อถายทอดซ้ําไปซ้ํามาหลาย ๆ ครัง้ จึงทําใหสื่อมอิีทธิพลตอเด็กเปนอยางมาก โดยเฉพาะเด็ก

ในวัยกอนเขาเรียน 

2) ทฤษฎีแนวคิดทางชีวภาพ (Biological Perspectives) เปนทฤษฎีที่อธิบาย

เกี่ยวกับ ความรุนแรงที่เกี่ยวของกับตัวสงกระแสประสาท ไดแก Norepinephrine (NE), Serotonin 

(5-HT), Dopamine และฮอรโมนเพศชายที่เรียกวา Testosterone Hormone เน่ืองจากธรรมชาติ

กําหนดใหเพศชายเปนเพศที่ทําหนาที่ในการขยายพันธุ ในขณะที่เพศหญิงจะทําหนาที่ในการรักษา

เผาพันธุ ดังน้ัน หนาที่ในการสืบพันธุจึงกลายเปนเปาหมายสูงสุดของเพศชาย แนวคิดน้ีใชในการ

อธิบายถึงกรณี "การขมขืน" รวมถึงการขมขนืภรรยาของตนเอง ซึ่งเปนการใชความรุนแรงทางเพศอัน

เปนผลที่ถูกกระตุนมาจากฮอรโมนของเพศชาย หรือที่เรียกวา ฮอรโมนของความกาวราว แตทั้งน้ี 

ทฤษฎีน้ียังมีขอจํากัดในเรื่องของการที่ไมสามารถจําแนกความแตกตางของพฤติกรรมความกาวราว

ระหวางเพศชาย และเพศหญงิได 

3) ทฤษฎีแนวคิดทางดานจิตใจ (Psychological Perspectives) เปนทฤษฎีที่

อธิบายเกี่ยวกับ สาเหตุของความรุนแรงที่มคีวามเกี่ยวของกับบุคลิกภาพ และความผิดปกติทางจิตของ

ผูที่ลงมือกระทาํความรุนแรง เน่ืองจากมีการพบวา บุคคลเหลาน้ีมักจะมบุีคลิกภาพที่แปรปรวน มี

ภาวะซึมเศรา มีความรูสึกวาตนเองตํ่าตอย ขี้อิจฉาริษยา และมีพฤติกรรมกาวราว เปนตน แนวคิดน้ี

กลาววา ผูชายที่มีภาวะซึมเศราจะรูสึกสูญเสียอํานาจ จึงตองแสดงอํานาจเหนือคูสมรสของตนโดยใช

ความรุนแรงในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม และมักจะ

ไดรับการสนับสนุนทางสังคมที่ตํ่า จึงนําไปสูการเลือกใชความรุนแรงเพ่ือเปนวิธีระบายความรูสึกซึ่ง

ขาดการไดรับความชวยเหลือ อันเปนผลมาจากภาวะซึมเศรา 
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4) ทฤษฎีบทบาท (Role Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ พอและแมเปน

บุคคลที่มีอิทธิพลตอพัฒนาการของบุตรมากที่สุด โดยเฉพาะประสบการณในวัยเด็กต้ังแตเกิดจนถึง

อายุ 5-6 ป พอและแมจะเปรียบเสมือนแบบอยางที่ดีของลูก เน่ืองจากเด็กในวัยน้ีจะเรียนรูไดเร็ว และ

ชอบแสดงพฤติกรรมเลียนแบบพอและแมอันเปนบุคคลที่มีความใกลชิดมากที่สุด หากพอและแมเกดิ

ความขัดแยงในบทบาท และหนาที่ของตน โดยเฉพาะบทบาทที่ดีซึ่งตองพึงมีตอบุตร และเปนผลทําให

ไมสามารถตอบสนองความตองการทางกาย และทางจิตใจของบุตรไดอยางเต็มที่ อันเปนผลทําใหบุตร

เกิดการขาดความมั่นใจทางกาย และทางจิตใจจนเปนสาเหตุใหเกิดการแสดงพฤติกรรมที่รุนแรง

ออกมาได แตทั้งน้ี ทฤษฎีน้ียังไมสามารถยืนยันวา เด็กที่ไดรับแบบอยางที่ดีจากพอและแมจะไมใช

ความรุนแรงเสมอไป หรือเด็กกําพรา เด็กในสถานสงเคราะห ก็ไมจําเปนทีจ่ะมีพฤติกรรมในการใช

ความรุนแรงเพ่ือแกปญหาเสมอไป ดังน้ัน จึงเปนไปไดวา ยังมีปจจัยอ่ืน ๆ ที่รวมสงเสรมิใหเด็กเกิด

พฤติกรรมในการใชความรุนแรงเมื่อโตขึ้น 

5) ทฤษฎีทรัพยากร (Resource Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ 

ความสําคัญกบัอํานาจและการจัดการทรัพยากรของคนในครอบครัว ทฤษฎีน้ีกลาวถึง อํานาจ คือ 

ความสามารถที่ทําใหสมาชิกคนใดคนหน่ึงในครอบครัว มอิีทธิพลตอสมาชิกคนอ่ืน ๆ ดังน้ัน ครอบครัว 

จึงเปรียบเสมือนสถานที่ที่รวบรวมอํานาจเขาไวดวยกัน สามีและภรรยาจึงมีความจําเปนที่จะตอง

ถวงดุลอํานาจซึ่งกันและกันเพ่ือรักษาครอบครัวใหมีความเทาเทียมกัน ซึง่สามีจะเปนผูมีอํานาจและ

จัดหาทรัพยากรใหแกครอบครัวมากกวาภรรยา เมื่อใดก็ตามที่สามีสญูเสยีอํานาจและทรัพยากรที่ตอง

จัดหามาใหแกครอบครัว เมื่อน้ันสามีจะใชความรุนแรงตอภรรยาเพ่ือเรียกรองอํานาจที่เคยสูญเสยีไป

กลับคืนมา เชน สามีมีรายไดนอยกวา มีการศึกษาตํ่ากวา หรือมีหนาที่การงานตํ่ากวาภรรยา เปนตน 

6) ทฤษฎีแลกเปลี่ยน (Exchange Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ 

บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ก็ตาม จะตองมีการประเมินผลได และผลเสียกอนเสมอ ดังน้ัน การที่

เพศชายแสดงพฤติกรรมความรุนแรงตอเพศหญิงจึงเปนวิธีการควบคุมอํานาจที่มีอยูของตนไมใหสูญ

หายไป และเปนการรักษาสถานภาพทางสังคมของผูชายใหคงอยูตลอดไป 

2.9.3.2 ทฤษฎีระดับมหาภาค (Macro-Oriented Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

สาเหตุของความรุนแรงอันเกิดจากวัฒนธรรมและสังคมที่เอ้ืออํานวยตอปญหาความรุนแรง ไดแก 

1) ทฤษฎีสตรนิียม (Feminist Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ความไม

เทาเทียมกันระหวางเพศหญิง และเพศชาย ที่เกิดจากความแตกตางทางเพศ อันเปนสาเหตุของความ

รุนแรงตอสตรีซึ่งเปนที่มาของคําวา ชายเปนใหญ ทฤษฎีน้ีกลาววา เพศชายใชอํานาจและควบคุมเพศ

หญิงในทุก ๆ ดาน เพ่ือใหตนมีสถานภาพทางสังคมที่สูงกวาเพศหญิง น่ันคือการที่เพศจะกลายเปน

ใหญแตเพียงฝายเดียว ซึ่งทําใหเพศหญิงอยูในสถานภาพทางสังคมที่ตํ่ากวา ไมมีอํานาจในการ

ตัดสินใจ หรือไมมีอํานาจในการกระทําการใด ๆ ทั้งที่เปนเรื่องภายในครอบครัว หรือเรื่องภายนอก
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ครอบครัว และดวยการความแตกตางทางดานกายภาพที่เพศชายจะมีรางกายที่แข็งแรงกวาเพศหญิง 

สงผลใหเพศชายมองวาการใชความรุนแรงตอเพศหญิงเปนการรักษาอํานาจของเพศชายโดยการ

ควบคุมทางสังคมตอเพศหญงิ  แตทั้งน้ี ทฤษฎีน้ียังมีขอจํากัดเน่ืองจากไมสามารถอธิบายไดวา เหตุใด

เพศหญิงจึงใชความรุนแรงตอเพศชายดวยเชนเดียวกัน และในความเปนพบวามีเพศชายจํานวนหน่ึง

เทาน้ันที่ช่ืนชอบสังคมซึ่งนิยมใหเพศชายเปนใหญ ดังน้ัน จึงไมสามารถสรปุไดวา เพศชายทุกคน

จะตองเปนไปตามทฤษฎี 

2) ทฤษฎีแนวคิดความรุนแรงในครอบครัว (Family Violence 

Perspectives) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ความรุนแรงที่เกิดขึ้นระหวางสามีและภรรยาเทาน้ัน ซึ่ง

แตเดิมจะเรียกวา ความรุนแรงในครอบครัว โดยสาเหตุของความรุนแรงจะเกิดจากโครงสรางของ

สถาบันครอบครัว กลาวคือ เมื่อใดก็ตามที่เพศชายและเพศหญิงแตงงานกันอยางถูกตองตามกฎหมาย 

เมื่อน้ันฝายชายจะสามารถทาํรายทุบตีฝายหญิงไดโดยถูกตองตามกฎหมายเชนเดียวกัน ภรรยา ซึ่ง

อาจรวมถึงบุตร เปรียบเสมือนสมบัติช้ินหน่ึงที่ถูกตองตามกฎหมายของสามี จึงทําใหการทํารายทุบกตี

ภรรยาจะกระทําไดโดยไมผิดกฎหมาย การใชความรุนแรงระหวางสามีและภรรยาเปรียบเสมือน ลิ้น

กับฝน จะตองมีการกระทบกระทั่งกันบางจึงกลายเปนเรื่องที่ไมมีใครไดเปรียบหรือเสียเปรียบ แต

อยางไรก็ตาม กลุมสตรีนิยมไดโตแยงวา การใชความรุนแรงระหวางสามีและภรรยาเปนไปไมไดที่จะมี

ความเทาเทียมกัน เน่ืองจากขอมูลที่ไดจากผูปวยฉุกเฉิน หรือจากการสํารวจผูปวยที่ถูกทํารายจาก

บานพักฉุกเฉิน หรือสถานีตํารวจพบวา ผูถูกทํารายรอยละ 90 - 95 เปนเพศหญิง 

3) ทฤษฎีวัฒนธรรมที่ยอมรับความรุนแรง (Cultural Acceptance of 

Violence) เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในสังคมซึ่งทําใหวัฒนธรรมใน

สังคมน้ัน ๆ มกีารเปลี่ยนแปลงตามไปดวย เชน ในประเทศสหรัฐอเมริกา ผูสรางภาพยนตจะนิยมใช

ความรุนแรงในการเสนอเน้ืองเรื่องในแตละฉาก และมีเพ่ิมระดับของความรุนแรงขึ้นเรือ่ย ๆ เพ่ือ

ตอบสนองในดานความต่ืนเตนเราใจใหแกผูชม อันเปนผลที่กอใหเกิดรายไดมหาศาล และยังไดรับการ

วิพากษวิจารณในเชิงสรางสรรคอีกดวย เชนเดียวกับการเลนกีฬาที่มีการใชความรุนแรง อาทิ อเมริกัน

ฟุตบอล มวยไทย เปนตน ซึ่งตางเปนกีฬาที่ไดรับความยอมรับ และช่ืนชอบ ดังน้ัน ในสงัคมที่มี

วัฒนธรรมที่มกีารยอมรับความรุนแรง จึงกลายเปนสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาดานความรุนแรงขึ้นได 

เชน ในสมัยกอนที่ประเทศไทยยังคงใชระบบทาส พบวา การทุบตีทํารายภรรยา บุตร หรือทาสใน

เรือนสามารถทําไดอยางถูกตองตามกฎหมาย การอบรมเลี้ยงดูบุตรบางครอบครัวยังมีการตีตาม

แนวคิดที่วา รักวัวใหผูก รักลกูใหตี จึงกลาวไดวา สังคมไทยเปนสังคมที่ยอมรับความรุนแรงมาต้ังแต

อดีตกาล สืบทอดจากคนรุนหน่ึงไปยังคนอีกรุนหน่ึง จนกลายเปนวัฒนธรรมในสังคมไปในที่สุด 

อยางไรก็ตาม แนวคิดน้ียังมีขอจํากัดเน่ืองจาก มีเพศชายจํานวนหน่ึงเทาน้ันที่ยอมรับการใชความ

รุนแรง 
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2.9.3.3 ทฤษฎีที่มีหลายมิติ (Multidimensional Theory) เปนทฤษฎีที่อธิบายถึง 

การนําทฤษฎีระดับจุลภาค และระดับมหาภาคมา ใชเพ่ืออธิบายถึงสาเหตุของความรุนแรงอันเกิดจาก

ปจจัยระดับบุคคลรวมกับปจจัยทางดานระดับสังคม ไดแก 

1) แบบจําลองเพศภาวะและความรุนแรง (Gender and Violence Model) 

เปนทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ ทฤษฎีสตรีนิยมและแนวคิดความรุนแรงในครอบครัวมีการใชระเบียบ

วิจัยที่แตกตางกัน กลาวคือ นักวิจัยในกลุมสตรีนิยม จะไมนําเอาปจจัยทางดานสังคมมาใชเปน

แนวทางในการศึกษา แตนักวิจัยกลุมแนวคดิความรุนแรงในครอบครัว จะไมนําเอาปจจัยทางดานเพศ

ภาวะมาใชเปนแนวทางในการศึกษาเชนเดียวกัน การนําทั้งสองทฤษฎีมาใชรวมกันเน่ืองจาก เพศชาย

และเพศหญิงตางมีแนวคิดทางดานความรุนแรงตอสตรีที่แตกตางกัน แตทั้งน้ี ทฤษฎีดังกลาวยังคงเปน

ทฤษฎีที่ยังหาขอสรุปไมได 

2) แบบจําลองการสนับสนุนเพ่ือนชาย (Male Peer-Support Model) เปน

ทฤษฎีที่อธิบายเกี่ยวกับ การนําทฤษฎีระดับจุลภาคและทฤษฎีระดับมหภาคมาใชรวมกัน เพ่ืออธิบาย

สาเหตุของความรุนแรง โดยเฉพาะการขมขนืที่เกิดขึ้นในวัยรุน โดยมีการต้ังขอสังเกตวา ปญหานาจะ

เกิดจากปจจัยระดับบุคคล และปจจัยระดับสังคม ไดแก โครงสรางทางสังคมที่นิยมชายเปนใหญ การ

สนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือนชาย การเปนสมาชิกของกลุมสังคม การใชเครื่องด่ืมแอลกอฮอล หรือ

การใชสารเสพติดตาง ๆ เปนตน 

3) แบบจําลองเชิงนิเวศวิทยา (Ecological Model) เปนทฤษฎีที่อธิบาย

เกี่ยวกับ ความรุนแรงสามารถเกิดขึ้นไดจากปจจัยหลาย ๆ ระดับรวมกนั ไดแก ปจจัยระดับบุคคล 

อาทิ เพศ อายุ การศึกษา ประวัติการถูกทําราย การใชสารเสพติด และภาวะสุขภาพจิต เปนตน 

ปจจัยระหวางบุคคล อาทิ สามี ภรรยา พอ แม บุตร เพ่ือน เปนตน ปจจัยระดับชุมชน อาทิ โรงเรียน 

สถานที่ทํางาน หมูบานเปนตน และปจจัยระดับสังคม อาทิ บทบาททางเพศ ทัศนคติ คานิยม ความ

เช่ือ วัฒนธรรม ประเพณี และการบังคับใชกฎหมายในสงัคม เปนตน 
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ภาพที่ 2.4: Ecological Model ที่อธิบายสาเหตุของความรุนแรงตอสตรี 

 
 

ที่มา: นันทนา ธนาโนวรรณ. (2557). ความรนุแรงตอสตรี: บทวิเคราะหและสรุปจากหลกัฐานทางการ 

       วิจัย. กรงุเทพฯ: วี.พริ้นท (1991). 

 

2.10 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

กันตาภา คีรีวงก (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับสื่อ

คลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง ทศันคติ และรูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวตอพฤติกรรม

การลอกเลียนแบบของวัยรุนในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียนที่กําลัง

ศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ปที่ 4 - 6 จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา วัยรุนที่มี

พฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรงที่บอยครัง้ ระยะเวลาในการรับชม 

เปดรับสื่อในจํานวนความถี่มาก จะสงผลใหมีแนวโนมการเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบความ

รุนแรงสูงขึ้นตามไปดวย โดยกลุมตัวอยางที่มีการเปดรับสื่อคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง

บอยครั้ง หรือถี่มาก สงผลแนวโนมทัศนคติตอโทษของคลิปวิดีโอที่มีเน้ือหาความรุนแรงจะมีมากขึ้น

ตามไปดวย น้ันหมายถึง วัยรุนมีการเปดรับมากเทาไรจะเกิดการรับรูและเกิดทัศนคติที่เห็นดวยตอ

โทษของคลิปวิดีโอออนไลนที่กําลังเผยแพรอยูในปจจุบัน แตอยูในระดับที่คอนขางตํ่า เน่ืองจากขึ้นอยู

กับปจจัยในการเปดรับสื่อของแตละบุคคล ทัศนคติที่มีตอโทษของคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความ

รุนแรง จะสงผลตอพฤติกรรมการลอกเลียนแบบความรุนแรง ปจจัยเรื่องรูปแบบการเลี้ยงดูของ

ครอบครัวที่มีแนวโนมตอพฤติกรรมการการลอกเลียนแบบคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง 

โดยรูปแบบการเลี้ยงดูในครอบครัว ซึ่งแตละรูปแบบการเลี้ยงดู มีความสัมพันธตอมีพฤติกรรมการ

ลอกเลียนแบบความรุนแรง จากผลการศึกษาครั้งน้ี สามารถสรุปไดวา การอบรมเลี้ยงดู ยอมสงผลตอ

แนวโนมของการแสดงออกทางการกระทํา หรือพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ 
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ความรุนแรงของวัยรุนในกรุงเทพมหานครความมีสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดูของครอบครัวใน

แตละรูปแบบ 

ศักรินทร ตันสพุงษ (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ัน

ไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผูใชงานแอพพลิเคช่ันไลน จํานวน 605 คน ผลการศึกษาพบวา 

เครือขายทางสังคม ความครบถวนดานมีเดีย ความสนุกสนาน และความคิดเห็นที่มีตอไอที สงผลตอ

การยอมรับแอพพลิเคช่ันไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เรียงตามลําดับความสาคัญจากมากที่สุดไป

นอยที่สุด สวนปจจัยดานประโยชนในการใชงาน ความงายในการใชงาน ความสามารถในการควบคุม

การใชงาน และความคุมคาทางการเงิน ไมสงผลตอการยอมรับแอพพลิเคช่ันไลน 

ชลดา ประเสริฐอุย (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของคุณภาพระบบตอการใชงาน 

ความพึงพอใจ และประโยชนสุทธิของผูใชงานแอพพลิเคชัน Facebook, Line หรือ Instagram ใน

การเลือกซื้อเสือ้ผาแฟช่ันสตรี ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษาคอื นักศึกษามหาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานคร จํานวน 406 คน ผลการศึกษา

พบวา คุณภาพของระบบในดานของความสะดวกในการเขาถึง ความมีเสถียรภาพ ความรวดเร็วใน

การตอบสนอง และความปลอดภัยในการใชงาน มีอิทธิพลทางบวกตอการใชงานระบบ Facebook, 

Line หรือ Instagram ในการเลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี และคุณภาพของระบบในดานความงายใน

การใชงาน ความปลอดภัยในการใชงาน การใชงานระบบ Facebook, Line หรือ Instagram ในการ

เลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี มีอิทธิพลทางบวกตอความพึงพอใจของผูใชงานระบบ Facebook, Line 

หรือ Instagram ในการเลือกซื้อเสื้อผาแฟช่ันสตรี 

สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง อิทธิพลของแรงจูงใจในการเลนเกมไลน 

และภาพลักษณตราสินคา ทีม่ีตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผู

เลนเกมที่มีอายุในระหวาง 15 - 24 ป ที่อาศัยในกรุงเทพมหานครและเคยเลนเกมผานไลน จํานวน 

250 คน ผลการศึกษาพบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตราสินคา สงผลตอการ

ตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน อยางมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยภาพลักษณดานประโยชน

สงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลนมากที่สุด ตามดวยแรงจูงใจดานความกาวหนา ภาพลักษณ

ดานบุคลิกภาพของผูใช แรงจูงใจดานความตองการการดํารงอยู และภาพลักษณดานคุณคา อยางมี

นัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ธนพัทธ เอมะบุตร (2557) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มอิีทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ผูเลนเกมในกรุงเทพ เขตจตุจักร ลาดพราว และหลักสี่ 

จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดสําหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การ

ยอมรับการใชเทคโนโลยี และรูปแบบการดําเนินชีวิต มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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ศรัญญา ชูเพ็ง (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลียนแบบของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาคือ นักศึกษาที่กําลังศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษาเอกชนในเขต

กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2556 จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา นักศึกษาสวนใหญมี

ภูมิลําเนาอยูตางจังหวัด มีรายไดตอเดือน 4,001 - 5,000 บาท มีพฤติกรรมการเลียนแบบอยูในระดับ

นอย และปจจยัในดานสัมพันธภาพระหวางเพ่ือนอยูในระดับมาก ปจจัยดานการเปดรับสื่อและความ

วิตกกังวลตอการยอมรับอยูในระดับปานกลาง โดยนักศึกษาจะรูสึกขาดความเช่ือมั่นในตนเองเมื่อ

เพ่ือนตําหนิ 

จุฬาลักษณ ประจะเนย (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางรูปแบบการ

สื่อสารภายในครอบครัว รูปแบบการดําเนินชีวิตรูปแบบความผูกพันภายในครอบครัว กับพฤติกรรม

การใชเครือขายสังคมออนไลน และการติดเกมของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาคือ กลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา ภูมิหลัง

ครอบครัวของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในดานรายไดของครอบครัว เปนปจจัยที่มคีวามสัมพันธ

กับรูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ วัยรุนในเขตกรุงเทพมหานครที่มี

รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวแตกตางกัน จะมีรูปแบบการดําเนินชีวิตแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ โดยกลุมครอบครัวแบบเปดเสรีทางความคิด และแบบเห็นพองตองกัน จะมีรูปแบบ

การดําเนินชีวิตแบบคนรุนใหม คนรักกจิกรรม และคนสนใจขาวสารบานเมือง ครอบครัวแบบเปดเสรี

ทางความคิด จะมีรูปแบบการดําเนินชีวิตแบบคนที่ใสใจตัวเอง ครอบครัวแบบเห็นพองตองกัน จะมี

รูปแบบการดําเนินชีวิตแบบคนที่ใสใจตัวเอง มีแบบแผน ซึง่จะแตกตางจากรูปแบบการสื่อสารภายใน

ครอบครัวแบบปลอยปละและปกปอง นอกจากน้ี รูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวจะมี

ความสัมพันธกับรูปแบบความผูกพันธภายในครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ วัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานครที่มีการสื่อสารภายในครอบครัวที่แตกตางกัน จะมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานครที่มีพฤติกรรมการใชบริการ

เครือขายสังคมออนไลน จะมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ 

วิศรุต ตันติพงศอนันต (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของกลุมวัยรุน และกระบวนการขัดเกลาทางสังคม กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

วัยรุนที่มีพฤติกรรมเลนเกมและติดเกมออนไลน และกลุมที่มีสวนเกี่ยวของ ไดแก เพ่ือน ผูปกครอง ครู 

เจาของรานอินเทอรเน็ต ผูทรงคุณวุฒิ และนักวิชาการ โดยเปนการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพ 

จากเด็กติดเกมออนไลน จํานวน 30 คน และผูใหขอมลูประกอบ จํานวน 25 คน ผลการศึกษาพบวา 

รูปแบบของเกมออนไลน และพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน โดยการเลนเกมออนไลนสวน
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ใหญจะเปนเกมที่สามารถเลนรวมกับเพ่ือนไดหลายคน ลกัษณะของเกมมีผลตอการตัดสินใจในการ

เลือกเลน และวัยรุนจะเลนเปนประจําจนกลายเปนสวนหน่ึงในการดํารงชีวิต เปนกิจกรรมรวมกับ

เพ่ือน ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน พบวา ปจจัยดานตัววัยรุน ทั้ง

ทางกายภาพ บุคลิกภาพ และทางดานอารมณจิตใจ ปจจยัดานเกมออนไลน ปจจัยดานครอบครัว 

ปจจัยดานสภาพแวดลอม อาทิ เพ่ือน ครู ชุมชน รานอินเทอรเน็ต การแพรหลายของสื่อเกี่ยวกับเกม

ออนไลน มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของกลุมวัยรุน กระบวนการขัดเกลาทางสังคมของ

บิดามารดา หนวยการศึกษา และกลุมเพ่ือน ในแงอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

พบวา ในการอบรมขัดเกลาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ครอบครัวยังไมสามารถแสดง

บทบาทไดอยางเต็มที่ ในการดูแลเอาใจใสใหบุตรหลานมพีฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยาง

เหมาะสม ครแูละสถานศึกษามีขอจํากัดในการใหความสําคัญกับนักเรียนที่ติดเกมออนไลนอยาง

ใกลชิด ซึ่งอาจสงผลตอการเช่ือฟง และปฏิบัติตามของนักเรียน ขณะทีใ่นกลุมเพ่ือนมีอิทธิพลในการ

กําหนดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมไปในลักษณะเดียวกัน เพ่ือใหเกิดการยอมรับ มีความ

เปนอันหน่ึงอันเดียวกับเพ่ือนในกลุม ผลที่เกดิจากพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของวัยรุน พบวา ผล

ทางบวก อาทิ ผลตอการพัฒนาทักษะการศึกษา และทกัษะอ่ืน ๆ การผอนคลายความเครียด การทํา

ความรูจักกับเพ่ือนใหม ๆ ในรานอินเทอรเน็ต ขณะที่ผลทางลบ อาทิ ผลกระทบตอการศึกษา ผลตอ

สุขภาพ ผลตอคาใชจาย ผลตอบุคลิกภาพ พฤติกรรมการแสดงออก เปนตน 

ฉันทวิทย พงษศิริกา (2556) ไดทําการศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกม 

(Advergaming) ตอความรู ทัศนคติ และพฤติกรรมการซือ้สินคาและบรกิาร กรณีศึกษาบริษัท เกม

อินด้ี จํากัด กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ กลุมบุคคลทั่วไปที่เลนเกมดัมมี่ออนไลนบนเฟสบุคของ 

บริษัท เกมอินด้ี จากัด จํานวน 124 คน ผลการศึกษาพบวา เพศ อายุ การศึกษา รายได และอาชีพ 

ไมสงผลตอประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกมออนไลน พฤติกรรมในการเลนเกมดัมมีอ่อนไลนดาน

ความบอยครั้งในการเลนเกม ระยะเวลา ชวงเวลา และสถานที่เลนเกม ไมสงผลตอประสิทธิผลของ

การโฆษณาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนดานพฤติกรรมการเปดรับสื่อ ความบอยครั้ง และการให

ความสนใจกับสื่อโฆษณา จะสงผลตอประสทิธิผลของการโฆษณาในเกมออนไลน ดานพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน ตัวแปรดานความบอยครั้งในเลนเกม และชวงเวลาในการเลนเกม จะสงผลตอ

พฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณาของผูเลนเกมออนไลน และความสัมพันธระหวางประสิทธิผลของการ

โฆษณาในเกมออนไลนสามารถสรุปไดวา ความรูสงผลตอทัศนคติ และทศันคติจะสงผลตอเน่ืองไปสู

พฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการ 

มังคลารัตน สําเนากลาง (2555) ไดทําการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชฎนครราชสีมา กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ กลุมนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
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มหาวิทยาลัยราชฎนครราชสีมา จํานวน 355 คน ผลการศกึษาพบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

ของนักศึกษา ดานสถานภาพของกลุมตัวอยาง สวนใหญมอีายุ 19-20 ป ดานพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน พบวา ประเภทเกมที่เลนมากทีสุ่ดคือ Puzzel การจําแนกพฤติกรรมของนักษกึษามี

ผลกระทบมาก ดานตัวนักศึกษามีผลกระทบระดับมาก และดานพฤติกรรมการแสดงออก มีผลกระทบ

ระดับมาก การทดสอบเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาระหวางเพศชายและ

เพศหญิง พบวา ไมมีความแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.5 

เกวลี นาควิโรจน (2555) ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวาง ทัศนคติตอการใชความ

รุนแรง รูปแบบการเลี้ยงดู และการปฏิบัติของเพ่ือน กับพฤติกรรมรุนแรงของวัยรุน กลุมตัวอยางที่ใช

ในการศึกษาคอื นักเรียนสถาบันอาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จังหวัด

นราธิวาส จํานวน 200 คน ผลการศึกษาพบวา ทัศนคติตอการใชความรุนแรงและปฏิบัติของเพ่ือน มี

ความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมความรนุแรงของนักเรียนอาชีวศึกษา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน 

จะมีพฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งเมื่อ

ทําการทดสอบรายคูพบวา วัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบอิสระอยางมีขอบเขต จะมีพฤติกรรมความ

รุนแรงที่ตํ่ากวาวัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบยอมตามบุตรและควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

ถนอม ทยานุวัฒน (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มผีลตอการเลือกเติมเงินเกมออนไลน 

ของผูบริโภคในพ้ืนที่บริเวณโดยรอบ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ 

ประชากรบริเวณโดยรอบ มหาวิทยาลัยหอการคาไทย จํานวน 400 คน ผลการศึกษาพบวา ปจจัย

ดานสวนประสมทางการตลาด มีผลตอการเลือกเติมเงินเกมออนไลนของผูบริโภคอยูในระดับมาก โดย

ปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงินสามารถเรียงลําดับความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ชองทางในการ

จัดจําหนาย ดานราคา ดานผลิตภัณฑ และดานการสงเสริมการตลาด ปจจัยดานทัศนคติที่มีผลตอการ

เลือกเติมเงินเกมออนไลนอยูในระดับมาก โดยปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงินสามารถเรียงลําดับ

ความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ความเขาใจ ดานความรูสึก และดานพฤติกรรม ปจจัยดาน

แรงจูงใจที่มผีลตอการเติมเงินเกมออนไลนอยูในระดับนอยสุด โดยปจจัยที่มีผลตอการเลือกเติมเงิน

สามารถเรียงลาํดับความสําคัญจากมากไปนอยไดดังน้ี ดานความตองการทางสังคม ดานการยอมรับ 

และดานการยกยอง 

วุฒิชัย เปยแดง (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง บทบาทของชุมชนในการปองกันและแกไข

ปญหาความรุนแรงในครอบครัว: ศึกษาเฉพาะกรณีชุมชนนํารองของกรุงเทพมหานคร 4 ชุมชน กลุม

ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ ประธาน กรรมการ อาสาสมัครชุมชน และประชาชนทั่วไปในชุมชน 

จํานวน 156 คน ผลการศึกษาพบวา มีความรูเกี่ยวกับผลกระทบของความรุนแรงในครอบครัว สาเหตุ
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ของความรุนแรง ลักษณะของความรุนแรง และความหมายของความรุนแรง บทบาทของชุมชนในการ

ปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับปานกลาง และทัศนของสมาชิกในชุมชน

ตอปญหาและอุปสรรคในการปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครัว สวนใหญเห็นดวยที่

ครอบครัวและชุมชน/ สังคมเปนปญหาและอุปสรรคในการปองกัน และแกไขปญหาความรุนแรงใน

ครอบครัว สมาชิกในชุมชนมีความรูเกี่ยวกับความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับดี โดยมีประเด็น

ความรูในดานตาง ๆ เรียงจากมากไปนอยดังน้ี ประชาชนมีความรูเกี่ยวกับผลกระทบของความรุนแรง 

สาเหตุของความรุนแรง ลักษณะของความรุนแรง และความหมายของความรุนแรงในครอบครัว 

บทบาทของชุมชนในการปองกันและแกไข ปญหาความรุนแรงในครอบครัวอยูในระดับปานกลาง ทัศ

นของสมาชิกในชุมชนตอปญหาและอุปสรรค ในการปองกันและแกไขปญหาความรุนแรงในครอบครวั 

สวนใหญเห็นดวยที่ครอบครัว และชุมชน/ สงัคมเปนปญหาและอุปสรรค ในการปองกันและแกไข

ปญหาความรุนแรงในครอบครัว 

สุวพรรณ นาคะปรีชา (2553) ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมความรนุแรง

ของนักศึกษาสายอาชีพ จังหวัดเชียงใหม กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปที่ 1 - 3 จํานวน 372 คน ผลการศึกษาพบวา พฤติกรรมความรุนแรง

ของนักศึกษาสายอาชีพ จังหวัดเชียงใหม อยูในระดับคอนขางตํ่า โดยมีปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรม

ความรุนแรง คอื ความบกพรองในการจัดการอารมณ ความสนใจในการรบัสื่อที่นําเสนอเน้ือหาความ

รุนแรง และการใชความรุนแรงในครอบครัว 

 



บทที่ 3 

ระเบยีบวิธีการวิจัย 

งานวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มี

ระเบียบวิธีการวิจัยดังตอไปน้ี 

3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 

3.2 กลุมประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.3 กระบวนการและขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4 สมมติฐานการวิจัย 

3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะหขอมูล 

3.1 ประเภทและรปูแบบวิธกีารวิจัย 

งานวิจัยในครั้งน้ีเปนงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ซึ่งมีรูปแบบของการวิจัย โดย

ใชแบบสอบถามแบบปลายปด (Closed-end Questionnaire) ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

3.1.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) มทีั้งหมด 4 สวนดังตอไปน้ี 

สวนที่ 1 แบบสอบถามปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล โดยแบงคําถามเปน 2 ดาน รวม 18 ขอ 

เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

1) ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จํานวน 10 ขอ   ต้ังแตขอ 1.1 – 1.10

2) ดานคุณสมบัติของเกม จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.8 

สวนที่ 2 แบบสอบถามปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม โดยแบงคําถามเปน 3 ดาน รวม 

22 ขอ เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

1) ดานสวนประสมทางการตลาด จํานวน 6 ขอ     ต้ังแตขอ 1.1 – 1.6

2) ดานคุณสมบัติของเกม จํานวน 5 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.5 

3) ดานแรงจูงใจในการเลนเกม จํานวน 11 ขอ   ต้ังแตขอ 3.1 – 3.11

สําหรบัการวัดระดับความคดิเห็นนั้น จะมีระดับการวัดดังนี ้

1) เห็นดวยมากสุด มีคาคะแนนเทากับ 5 

2) เห็นดวยมาก        มีคาคะแนนเทากับ 4 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 3

4) เห็นดวยนอย มีคาคะแนนเทากับ 2 

5) เห็นดวยนอยสุด   มีคาคะแนนเทากับ 1 
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 โดยมีระดับการวัดแบบอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) สําหรับการวัดระดับความคิดเห็นมีดังน้ี 

1) เห็นดวยมากสุด      มีคาคะแนนเทากับ 4.21 - 5.00 

2) เห็นดวยมาก  มีคาคะแนนเทากับ 3.41 - 4.20 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 2.61 - 3.40  

4) เห็นดวยนอย  มีคาคะแนนเทากับ 1.81 - 2.60 

5) เห็นดวยนอยสุด      มีคาคะแนนเทากับ 1.00 - 1.80  

สวนที่ 3 แบบสอบถามปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกม รวม 6 ขอ เปนคําถามปลายปด  

 สวนที่ 4 แบบสอบถามการเลียนแบบและความรุนแรง โดยแบงคําถามเปน 2 ดาน รวม 16 

ขอ เปนคําถามปลายปด ประกอบดวยดังตอไปน้ี 

  1) ดานการเลยีนแบบ จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 1.1 – 1.8 

  2) ดานความรนุแรง จํานวน 8 ขอ     ต้ังแตขอ 2.1 – 2.8 

 โดยมีระดับการวัดแบบอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) สําหรับการวัดระดับความคิดเห็นมีดังน้ี 

1) เห็นดวยมากสุด      มีคาคะแนนเทากับ 4.21 - 5.00 

2) เห็นดวยมาก  มีคาคะแนนเทากับ 3.41 - 4.20 

3) เห็นดวยปานกลาง     มีคาคะแนนเทากับ 2.61 - 3.40  

4) เห็นดวยนอย  มีคาคะแนนเทากับ 1.81 - 2.60 

5) เห็นดวยนอยสุด      มีคาคะแนนเทากับ 1.00 - 1.80   

 3.1.2 การทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Test) และการ

ทดสอบความนาเชื่อถือ (Reliability Test) ของแบบสอบถามแบบสอบถาม (Questionnaire)  

     3.1.2.1 การทดสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา (Content Validity Test) 

     งานวิจัยน้ีจะนําแบบสอบถามที่ไดสรางเสรจ็แลว นําเสนอใหกับอาจารยที่ปรึกษา 

เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาพรอมทั้งขอเสนอแนะ และทําการแกไขตาม

ขอเสนอแนะ และขอคิดเห็นที่เปนประโยชนตองานวิจัย 

    3.1.2.2 การทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability Test) 

    เมื่อผูวิจัยไดทําการแกไขแบบสอบถามตามอาจารยที่ปรึกษาระบุเรียบรอยแลว 

จะตองนําแบบสอบถามน้ันมาทําการทดสอบความนาเช่ือถือ (Reliability Test) โดยทําการแจกกับ

กลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต จํานวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความนาเช่ือถือ โดยการ

วิเคราะหประมวลหาคาครอนบารคแอลฟา (Cronbach’s Alpha Analysis Test) ซึ่งไดคาเทากับ 

0.926 หลังจากน้ันจะนําแบบสอบถามไปใหกลุมตัวอยางไดตอบตามระยะเวลาที่กําหนดไวในการศกึษา 

โดยจะทาํการแจกในวันที ่1 – 4 มิถุนายน พ.ศ. 2559 
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3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร ที่ใชสําหรับในการวิจัยครั้งน้ี จะทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมใน

อินเทอรเน็ต ซึง่เปนประชากรที่ไมทราบจํานวนที่แนนอน 

 กลุมตัวอยาง การเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยจึงกําหนดขนาดของกลุม

ตัวอยาง โดยใชขอมูลตารางการคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางของ Yamane (1973) ที่มรีะดับความ

เช่ือมั่น 95% และมีระดับความคลาดเคลื่อน ± 5% เปนกรณีที่ไมทราบจํานวนประชากรที่แนนอน ซึ่งได

ขนาดของกลุมตัวอยาง จํานวน 2,135 คน ทั้งน้ีการสุมตัวอยางจะใชเวลาในการแจกแบบสอบถามต้ังแต

วันที่ 1 – 4 มถิุนายน พ.ศ. 2559 

 

3.3 กระบวนการและขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอมูล 

  สําหรับกระบวนการและขั้นตอนการเก็บขอมูลมีดังตอไปน้ี 

  3.3.1 ผูวิจัยไดทําการสุมกลุมตัวอยางจากผูเลนเกมในอินเทอรเน็ต ซึ่งเปนประชากรที่ไม

ทราบจํานวนที่แนนอน 

  3.3.2 นําแบบสอบถามที่ไดมาทําการตรวจสอบความถูกตองแลวไปหาคาความเช่ือมั่น 

(Reliability) โดยทําการแจกแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 ชุด 

  3.3.3 นําแบบสอบถามทีถู่กตองสมบูรณ นําไปเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางจริงจากผูเลนเกมใน

อินเทอรเน็ต ซึง่เปนประชากรที่ไมทราบจํานวนที่แนนอน โดยสามารถแจกแบบสอบถามไดจํานวน 

2,135 ชุด และนําไปวิเคราะหขอมูลทางสถติิดวยเครื่องคอมพิวเตอรตอไป 

  3.3.4 เวลาที่ใชในการดําเนินการเพ่ือเก็บแบบสอบถามเริ่มต้ังแตวันที่ 1 – 4 มิถุนายน  

พ.ศ. 2559 

 

3.4 สมมติฐานการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมลูสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม 

สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย มี

การกําหนดสมมติฐานดังน้ี  

 3.4.1 ความแตกตางของปจจัยดานขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกัน 

 3.4.2 ปจจัยดานขอมูลแรงจงูใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 3.4.3 ความสมัพันธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  
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การทดสอบสมมติฐานทั้ง 3 ขอน้ัน จะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  

 

3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะหขอมูล 

วิธีการทางสถิติที่ใชสําหรับงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก 

 3.5.1 การรายงานผลการวิจัยดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก  

คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 3.5.2 การรายงานผลการวิจัยดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก  

การวิเคราะหสมมติฐานทั้ง 2 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัย ดังน้ี 

 สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยกรณขีองการเปรียบเทียบ

คาเฉลี่ยของกลุมสองกลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยท ี(t-Test) และกรณีการเปรียบเทียบ

คาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – way 

ANOVA) และเมื่อพบความแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการ

ของเซฟเฟ (Scheffe) 

 สมมติฐานขอที่ 2 จะใชสถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบ

พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลน

เกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย มีผลการวิจัยที่สามารถอธิบายไดดังน้ี 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คารอยละ 

(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

    4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การวิเคราะห

สมมติฐานทัง้ 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัยดังน้ี 

4.2.1 สมมติฐานขอที่ 1 จะใชสถิติทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย กรณีของการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของกลุม 2 กลุมจะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลีย่ที (t-Test) และกรณีการ

เปรียบ เทียบคาเฉลี่ยของกลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไป จะใชสถติิการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว 

(One – way ANOVA) และเมื่อพบควมแตกตางจะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) 

ดวยวิธีการของเซฟเฟ (Scheffe)   

4.2.2 สมมติฐานขอที่ 2 จะใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ (Multiple 

Regression Analysis)

4.2.3 สมมติฐานขอที่ 3 จะใชสถิติการหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-

Square Test)

สมมติฐานทั้ง 3 ขอ จะทําการทดสอบที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

4.1 การรายงานผลดวยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งไดแก คารอยละ 

(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.1.1 การรายงานผลขอมูล ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูล 2 ดาน คือ 

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลีย้งดูภายใน

ครอบครัว 

4.1.1.1 ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 
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ตารางที่ 4.1: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน รอยละ 

1. ชาย 1,815 85.0 

2. หญิง 264 12.4 

3. เพศที่สาม 56 2.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.1 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามเพศ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเปนเพศชายมากที่สุด 

จํานวน 1,815 คน คิดเปนรอยละ 85 รองลงมาเปนเพศหญิง จํานวน 264 คน คิดเปนรอยละ 12.4 

และเพศที่สาม จํานวน 56 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.2: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ 

 

อายุ จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป 677 31.7 

2. 21 - 30 ป 1,184 55.5 

3. 31 ปขึ้นไป 274 12.8 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.2 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอายุ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีอายุระหวาง 21 - 30 

ปมากที่สุด จํานวน 1,184 คน คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป จํานวน 

677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 และมีอายุ 31 ปขึ้นไป จํานวน 274 คน คิดเปนรอยละ 12.8 
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ตารางที่ 4.3: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

1. โสด 1,975 92.5 

2. สมรส 153 7.2 

3. หยาราง 7 0.3 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.3 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามสถานภาพ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพโสด

มากที่สุด จํานวน 1,975 คน คิดเปนรอยละ 92.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส จํานวน 153 คน  

คิดเปนรอยละ 7.2 และมีสถานภาพหยาราง จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 0.3 

 

ตารางที่ 4.4: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวม 

                 บิดามารดา 

 

จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา จํานวน รอยละ 

1. เปนลูกคนเดียว 415 19.4 

2. 2 คน 1,172 54.9 

3. มากกวา 2 คน 548 25.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.4 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา พบวา ผูเลนเกมสวน

ใหญมีจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาจํานวน 2 คนมากที่สุด จํานวน 1,172 คน คิดเปนรอยละ 54.9 

รองลงมามีจํานวนมากกวา 2 คน จํานวน 548 คน คิดเปนรอยละ 25.7 และเปนลูกคนเดียว จํานวน 

415 คน คิดเปนรอยละ 19.4 
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ตารางที่ 4.5: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา 

 

การศึกษา จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย 425 19.9 

2. ปวช./ ปวส. 176 8.2 

3. ปริญญาตร/ี เทียบเทา 1,331 62.3 

4. ปริญญาโท/ สูงกวา 203 9.5 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.5 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามการศึกษา พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมกีารศึกษาอยูใน

ระดับปริญญาตร/ี เทียบเทา จํานวน 1,331 คน คิดเปนรอยละ 62.3 รองลงมามีระดับตํ่ากวา  

หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 425 คน คิดเปนรอยละ 19.9 ระดับปริญญาโท/ สูงกวา 

จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 และระดับ ปวช./ ปวส. จํานวน 176 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

 

ตารางที่ 4.6: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

1. นักเรียน/ นักศึกษา 1,137 53.3 

2. รับราชการ 122 5.7 

3. พนักงานรัฐวิสาหกิจ 63 3.0 

4. พนักงานบริษัทเอกชน 456 21.4 

5. ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ 357 16.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.6 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย ดาน

ขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามอาชีพ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเปนนักเรียน/ นักศึกษา 

จํานวน 1,137 คน คิดเปนรอยละ 53.3 รองลงมาเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 456 คน คิดเปน
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รอยละ 21.4 ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ จํานวน 357 คน คิดเปนรอยละ 16.7 รับราชการ 

จํานวน 122 คน คิดเปนรอยละ 5.7 และพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 3.0 

 

ตารางที่ 4.7: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศ ไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามรายไดตอเดือน/  

                 คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง 

                 

รายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 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 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามรายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง พบวา 

ผูเลนเกมสวนใหญมีรายไดตํ่ากวา 10,000 บาท จํานวน 1,043 คน คิดเปนรอยละ 48.9 รองลงมา 

มีรายได 10,001 - 20,000 บาท จํานวน 591 คน คิดเปนรอยละ 27.7 มีรายได 20,001 - 30,000 

บาท จํานวน 267 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีรายได 40,001 บาทขึ้นไป จํานวน 142 คน คิดเปนรอย

ละ 6.7  และมรีายได 30,001 - 40,000 บาท จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 

 

ตารางที่ 4.8: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม 

 

ชนิดของเครื่องเลนเกม จํานวน รอยละ 

1. เกมโมบาย (โทรศัพทมอืถอื สมารทโฟน และแท็บเล็ต) 227 10.6 

2. เกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) 1,754 82.2 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.8 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                       ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของ 

   เครื่องเลนเกม 
 

ชนิดของเครื่องเลนเกม จํานวน รอยละ 

3. เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ) 138 6.5 

4. เกมตู 4 0.2 

5. บอรดเกม/ การดเกม 12 0.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.8 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลือก

เลนเกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) มากที่สุด จํานวน 1,754 คน คิดเปนรอยละ 

82.2 รองลงมาเปนเกมโมบาย (โทรศัพทมือถือ สมารทโฟน และแท็บเลต็) จํานวน 227 คน คิดเปน

รอยละ 10.6 เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ) จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 6.5  

บอรดเกม/ การดเกม จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 0.6 และเกมตู จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

 

ตารางที่ 4.9: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                 ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม 

 

ประเภทของเกม จํานวน รอยละ 

1. Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน 685 32.1 

2. RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ 915 42.9 

3. Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง และ

เกมแขงรถ 

144 6.7 

4. Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะ

ดนตรี 

98 4.6 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.9 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                       ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม 

 

ประเภทของเกม จํานวน รอยละ 

5. Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด 

ไพ และหมากรุกฯ 

238 11.1 

6. Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ 

และเกมทีแ่ขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE 

Gameฯ 

55 2.6 

รวม 2,135 100.0 

  

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.9 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย  

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามประเภทของเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลน

เกมประเภท RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ มากทีสุ่ด จาํนวน 915 คน คิดเปน 

รอยละ 42.9 รองลงมาเปนเกมประเภท Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน 

จํานวน 685 คน คิดเปนรอยละ 11.1 Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด 

ไพ และหมากรุกฯ จํานวน 238 คน คิดเปนรอยละ 6.5 Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง  

หรือสถานการณจริง และเกมแขงรถ จํานวน 144 คน คิดเปนรอยละ 6.7 Sport/ Music เกมแนว

กีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี จํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 4.6 และ Puzzle/  

Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่แขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับ 

กลุมเพ่ือน เชน LINE Gameฯ จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.10: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง  

                  หรืองานอดิเรก 

 

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก จํานวน รอยละ 

1. กิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตาม

เว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ 

1,558 73.0 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.10 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                        ประเทศไทย ดานขอมลูสวนบุคคลของผูเลนเกม จาํแนกตามกิจกรรมยามวาง  

                        หรืองานอดิเรก 
 

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก จํานวน รอยละ 

2. กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ และเลนดนตรี 203 9.5 

3. เลนกีฬา/ ออกกําลังกาย 219 10.3 

4. ทองเที่ยว/ ชอปปง 44 2.1 

5. งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน 96 4.5 

6. ไมมี 15 0.7 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.10 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม จําแนกตามกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรก พบวา ผูเลนเกมสวน

ใหญทํากิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ  

เปนกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกมากที่สุด จํานวน 1,558 คน คิดเปนรอยละ 73 รองลงมาคือเลน

กีฬา/ ออกกําลังกาย จํานวน 219 คน คิดเปนรอยละ 10.3 กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ 

ถายภาพ และเลนดนตรีฯ จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 4.5 ทองเที่ยว/  ชอปปง จํานวน 44 คน 

คิดเปนรอยละ 2.1 และไมมกีิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกใด ๆ จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 0.7 

 

 4.1.1.2 ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 
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ตารางที่ 4.11: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง 

                   

สถานภาพการสมรสของผูปกครอง จํานวน รอยละ 

1. บิดาและมารดาอยูดวยกัน 1,393 65.2 

2. บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) 175 8.2 

3. บิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) 320 15.0 

4. บิดาถึงแกกรรม 174 8.1 

5. มารดาถึงแกกรรม 55 2.6 

6. บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู 18 0.8 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.11 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามสถานภาพการสมรส

ของผูปกครอง พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพบิดาและมารดาอยูดวยกันมากที่สุด จํานวน 

1,393 คน คิดเปนรอยละ 65.2 รองลงมาคอืบิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) จํานวน 320 คน 

คิดเปนรอยละ 15 บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) จํานวน 175 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

บิดาถึงแกกรรม จํานวน 174 คน คิดเปนรอยละ 8.1 มารดาถึงแกกรรม จํานวน 55 คน คิดเปนรอย

ละ 2.6 บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู จํานวน 18 คน คดิเปนรอยละ 0.8 

 

ตารางที่ 4.12: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

 

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวน รอยละ 

1. ครอบครัว 1,584 74.2 

2. บิดา 51 2.4 

3. มารดา 280 13.1 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.12 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                         ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                         จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

 

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวน รอยละ 

4. ญาติผูใหญ 154 7.2 

5. อาศัยอยูคนเดียว 47 2.2 

6. อ่ืน ๆ 19 0.9 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.12 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับ

ใครในชวงที่เติบโตมา พบวา ผูเลนเกมสวนใหญอาศัยอยูรวมกับครอบครัวมากที่สุด จํานวน 1,584 

คน คิดเปนรอยละ 74.2 รองลงมาคืออาศัยอยูกับมารดา จํานวน 280 คน คิดเปนรอยละ 13.1  

อาศัยอยูกับญาติผูใหญ จํานวน 154 คน คดิเปนรอยละ 7.2 อาศัยอยูกบับิดา จํานวน 51 คน คิดเปน

รอยละ 2.4 อาศัยอยูคนเดียวจํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 2.2 และอ่ืน ๆ จํานวน 19 คน คิดเปน

รอยละ 0.9 

 

ตารางที่ 4.13: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามจาํนวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน 

 

จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน จํานวน รอยละ 

1. 1 คน 45 2.1 

2. 2 คน 164 7.7 

3. 3 - 4 คน 1,102 51.6 

4. มากกวา 4 คน 824 38.6 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.13 ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามจํานวนสมาชิกใน

ครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 3 - 4 คน 

มากที่สุด จํานวน 1,102 คน คิดเปนรอยละ 51.6 รองลงมาคือมีจํานวนสมาชิกในครอบครัวมากกวา 

4 คน จํานวน 824 คน คิดเปนรอยละ 38.6 มีจํานวนสมาชิกในครอบครวั 2 คน จํานวน 164 คน  

คิดเปนรอยละ 7.7 และมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 คน จํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 2.1 

 

ตารางที่ 4.14: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

 

การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว จํานวน รอยละ 

1. ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุกโอกาส 1,389 65.1 

2. ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง 696 32.6 

3. ทานไมสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเลย  50 2.3 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.14 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการพูดคุยและแสดง

ความคิดเห็นภายในครอบครวั พบวา ผูเลนเกมสวนใหญสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุก

โอกาสมากที่สดุ จํานวน 1,389 คน คิดเปนรอยละ 65.1 รองลงมาคือสามารถพูดคุย และแสดงความ

คิดเห็นไดเปนบางครั้ง จํานวน 696 คน คิดเปนรอยละ 32.6 และไมสามารถพูดคุย และแสดงความ

คิดเห็นไดเลย จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 2.3 
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ตารางที่ 4.15: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

การมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จํานวน รอยละ 

1. ม ี 759 35.6 

2. ไมมี 1,376 64.4 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.15 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการมีบุคคลใน

ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง พบวา ผูเลนเกมสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง มากที่สุด จาํนวน 1,376 คน คิดเปนรอยละ 64.4 รองลงมาคือมีบุคคลในครอบครัว

ที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จํานวน 759 คน คิดเปนรอยละ 35.6 

 

ตารางที่ 4.16: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใช 

                  อารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

 

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออก

โดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 
จํานวน รอยละ 

1. ไมเคย 243 11.4 

2. พบบางนาน ๆ ครั้ง 1,580 74.0 

3. พบบอยมาก 312 14.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.16 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณ

ที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 
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1 ป พบวา ผูเลนเกมสวนใหญพบเห็นเหตุการณบางนาน ๆ ครั้งมากที่สดุ จํานวน 1,580 คน คิดเปน

รอยละ 74 รองลงมาคือพบเห็นเหตุการณบอยมาก จํานวน 312 คน คดิเปนรอยละ 14.6 และไมเคย

พบเห็นเหตุการณเลย จํานวน 243 คน คิดเปนรอยละ 11.4 

 

ตารางที่ 4.17: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

การมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ จํานวน รอยละ 

1. มี 1,932 90.5 

2. นาน ๆ ครั้ง 199 9.3 

3. ไมมี 4 0.2 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.17 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระ

ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบมากที่สุด จํานวน 1,932 คน คิดเปนรอยละ 90.5 รองลงมาคือ มีชวงเวลาอิสระในการ

ทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบนาน ๆ ครั้ง จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 9.3 และไมมชีวงเวลาอิสระ

ในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

 

ตารางที่ 4.18: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมใน 

                  ประเทศไทย ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว  

                  จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

 

ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม จํานวน รอยละ 

1. รู 2,108 98.7 

2. ไมรู 27 1.3 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.18 ปจจยัดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทาน

เลนเกมอยูหรอืไม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมีครอบครัวที่รูวาตนกําลังเลนเกมอยูมากที่สุด จํานวน 

2,108 คน คิดเปนรอยละ 98.7 รองลงมาคอื ครอบครัวไมรูวากําลังเลนเกมอยู จํานวน 27 คน  

คิดเปนรอยละ 1.3 

 

 4.1.2 การรายงานผลขอมูลเก่ียวกับระดับความคิดเหน็ตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลน

เกมของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูล 3 ดาน 

คือ ดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจงูใจในการเลนเกม 

 

ตารางที่ 4.19: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  สวนประสมทางการตลาด 

 

ดานสวนประสมทางการตลาด 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเลือกชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาท่ีทาน

สามารถเลนเกมไดสะดวก 

4.28 .909 มากสุด 

2. ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแต

ละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน 

4.11 1.011 มาก 

3. ราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และ

การเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

4.21 1.014 มากสุด 

4. การจัดโปรโมชั่น หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกมของทาน 

3.95 1.162 มาก 

5. การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคน

ใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

3.65 1.107 มาก 

6. การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาท่ี มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 

3.96 1.095 มาก 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.19 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานสวนประสมทางการตลาด  

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ทานเลือกชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลน

เกมไดสะดวก มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.28 

  1.2) ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแตละชนิด 

และตัวเกมแตละประเภท มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับ

เห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 

 1.3) ราคาเครือ่งเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงิน

ในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.21 

 1.4) การจัดโปรโมช่ัน หรือกจิกรรมสงเสรมิการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 

 1.5) การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคนใกลชิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

3.65 

 1.6) การใหบรกิาร และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาที่ มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 3.96 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.65 - 4.28 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ทานเลือก

ชนิดของเครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก ( X = 4.28)  

และราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงินในเกม มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.21) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก  

ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนายเครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท  

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.11) การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของ

เจาหนาที่ มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป ( X = 3.96)  
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การจัดโปรโมช่ัน หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

( X = 3.95) การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือคนใกลชิด มผีลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 3.65) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาดอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย 

และเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.20: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  คุณสมบัติของเกม 

 

ดานคุณสมบัติของเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
4.29 .836 มากสุด 

2. ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
3.56 1.189 มาก 

3. เนื้อหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน 
4.23 .937 มากสุด 

4. ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
3.62 1.174 มาก 

5. ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความเสถียรของ

ระบบเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกม

นั้น ๆ ตอไป 

4.42 .819 มากสุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.20 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานคุณสมบัติของเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.29 
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  1.2) ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.56 

 1.3) เน้ือหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 

 1.4) ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกม 

หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.62 

 1.5) ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความเสถียรของระบบเกม 

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.42 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.56 - 4.42 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ความปลอดภัยใน

การใหบริการ การใชบริการ และความเสถยีรของระบบเกม มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม  

หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป ( X = 4.42) เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของ

เกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน ( X = 4.29) และเน้ือหา และกราฟฟกของเกม  

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  ( X = 4.23)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก ความยาก-งายในการ

เลนเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป  

( X = 3.62) และความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน ( X = 3.56) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานคุณสมบัติของเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย  

และเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 
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ตารางที่ 4.21: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดาน 

                  แรงจูงใจในการเลนเกม 
 

ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.75 .513 มากสุด 

2. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ 4.15 .956 มาก 

3. ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ 2.94 1.334 ปานกลาง 

4. ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบื่อหนาย หรือฆาเวลา 4.05 1.052 มาก 

5. ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน 4.02 1.090 มาก 

6. ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการ

ปลดปลอยความรุนแรงท่ีไมสามารถทําไดในชีวิตจริง 

2.38 1.419 นอย 

7. ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน 2.94 1.347 ปานกลาง 

8. ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ 3.71 1.125 มาก 

9. ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนท่ีมีความคิดเห็น

เหมือนกับทาน 

3.37 1.342 มาก 

10. ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน 2.97 1.381 ปานกลาง 

11. ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการ

เปนท่ียอมรับนับถือจากผูอ่ืน 

2.2 1.318 นอย 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.21 ปจจยัดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกเปนรายขอตามดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีผลตอการตัดสินใจเลือก

เลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 4.75 

  1.2) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม

ของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.15 

 1.3) ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

ปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 
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 1.4) ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.05 

 1.5) ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.02 

  1.6) ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอย

ความรุนแรงทีไ่มสามารถทําไดในชีวิตจริง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.38 

  1.7) ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

ปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 

 1.8) ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทกัษะ ความสามารถ หรือสมาธิ มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71 

 1.9) ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนที่มีความคิดเห็นเหมือนกับทาน 

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 3.37 

 1.10) ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน มีระดับความ

คิดเห็นอยูในระดับเห็นปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.97 

 1.11) ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปนที่

ยอมรับนับถือจากผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.2 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 2.2 - 4.75 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด ไดแก ทานเลนเกม

เพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน ( X = 4.75)  

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการความต่ืนเตนเราใจ ( X = 4.15) ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา     

( X = 4.05) ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน ( X = 4.02) ทานเลนเกมเพ่ือ

ฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ ( X = 3.71) และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุม

คนที่มีความคดิเห็นเหมือนกับทาน ( X = 3.37) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเลน
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เกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน ( X = 2.97) ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน  

( X = 2.94) และทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ ( X = 2.94) 

  2.4) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเลน

เกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอยความรุนแรงที่ไมสามารถทําได

ในชีวิตจริง ( X = 2.38) และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปน 

ที่ยอมรับนับถอืจากผูอ่ืน ( X = 2.22) 

  2.5) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานแรงจูงใจในการเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุด ผลของการวิจัย 

ไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.22: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน 

                  สวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

 

ปจจัยดานแรงจงูใจในการเลนเกม 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด 4.0263 0.57307 มาก 

2. ดานคุณสมบัติของเกม 4.0237 0.62430 มาก 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 3.4136 0.64471 มาก 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.22 สรุปปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกม 

ในประเทศไทย จําแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจ 

ในการเลนเกม 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ดานสวนประสมทางการตลาด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.0263 

  1.2) ดานคุณสมบัติของเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.0237 
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 1.3) ดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก  

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 3.4136 - 4.0263 

เรียงลําดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมลู ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน

การเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมาก ไดแก  ดานสวนประสมทางการตลาด ( X = 4.0263)  

ดานคุณสมบัติของเกม    ( X = 4.0237) และดานแรงจูงใจในการเลนเกม ( X = 3.4136)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจใน

การเลนเกมอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยนอย และเห็นดวยนอยที่สุด  

ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

 4.1.3 การรายงานผลปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 

ตารางที่ 4.23: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 

 

การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห จํานวน รอยละ 

1. 1 - 2 วัน 164 7.7 

2. 3 - 4 วัน 377 17.7 

3. 5 - 6 วัน 308 14.4 

4. เลนทุกวัน 1,286 60.2 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.23 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุก

วันมากที่สุด จาํนวน 1,286 คน คิดเปนรอยละ 60.2 รองลงมาคือ เลน 3 - 4 วัน จํานวน 377 คน  

คิดเปนรอยละ 17.7 เลน 5 - 6 วัน จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 และเลน 1 - 2 วัน จํานวน 

164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 
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ตารางที่ 4.24: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 

 

ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 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. มากกวา 8 ช่ัวโมง 173 8.1 

รวม 2,135 100.0 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.24 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามระยะเวลาในการเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการเลมเกม 2  - 3 

ช่ัวโมงตอวัน มากที่สุด จํานวน 962 คน คิดเปนรอยละ 45.1 รองลงมาคอื เลน 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 661 คน คิดเปนรอยละ 31 เลน 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 9 เลน

มากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 173 คน คดิเปนรอยละ 8.1 และเลนตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 

146 คน คิดเปนรอยละ 6.8 

 

ตารางที่ 4.25: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม 

 

ชวงเวลาในการเลนเกม จํานวน รอยละ 

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. ทุกครั้งที่มีเวลาวาง 1,160 54.3 

รวม 2,135 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.25 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามชวงเวลาในการเลนเกม พบวา ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกครั้งที่มีเวลาวางมากที่สุด 

จํานวน 1,160 คน คิดเปนรอยละ 54.3 รองลงมาคือชวงเวลา 20.01 - 24.00 น. จํานวน 709 คน 

คิดเปนรอยละ 33.2 ชวงเวลา 16.01 - 20.00 น. จํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 7.8 ชวงเวลา 

12.01 - 16.00 น. จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 2.4 ชวงเวลา 00.01 - 08.00 น. จํานวน 31 คน 

คิดเปนรอยละ 1.5 และชวงเวลา 08.01 - 12.00 น. จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

 

ตารางที ่4.26: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณ 

                  เทาใดใน 1 เดือน 

 

การเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 

1 เดือน 
จํานวน รอยละ 

1. ไมเสียเลย 457 21.4 

2. ตํ่ากวา 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. มากกวา 3,001 บาท 53 2.5 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.26 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน พบวา 

ผูเลนเกมสวนใหญเสียเงินตํ่ากวา 500 บาทมากที่สุด จํานวน 898 คน คดิเปนรอยละ 42.1 รองลงมา

คือไมเสียเลย จํานวน 457 คน คิดเปนรอยละ 21.4 เสียเงิน 501 – 1,000 บาท จํานวน 444 คน  

คิดเปนรอยละ 20.8 เสียเงิน 1,001 – 2,000 บาท จํานวน 206 คน คิดเปนรอยละ 9.6 เสียเงิน 

2,001 – 3,000 บาท จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 3.6 และเสียเงินมากกวา 3,001 บาท จํานวน 

53 คน คิดเปนรอยละ 2.5 
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ตารางที่ 4.27: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ   

                  นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 

 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 
จํานวน รอยละ 

1. 1 - 2 วัน 516 24.2 

2. 3 - 4 วัน 452 21.2 

3. 5 - 6 วัน 147 6.9 

4. ทํากิจกรรมยามวางทุกวัน 965 45.2 

5. ไมทําเลย 55 2.6 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.27 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห พบวา ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมยามวางทุกวันมากที่สุด 

จํานวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรมยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน  

คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรม

ยามวาง 5 - 6 วัน จํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จาํนวน 55 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 

 

ตารางที่ 4.28: ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกม 

                  ในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืน 

                  ชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

 

การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน 

ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 
จํานวน รอยละ 

1. ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 308 14.4 

2. 2 - 3 ช่ัวโมง 1,308 61.3 

 (ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.28 (ตอ): ตารางแสดงจํานวนและคารอยละตอปจจัยดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผู 

                         เลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรือ 

                         งานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

 

การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน 

ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 
จํานวน รอยละ 

3. 4 - 5 ช่ัวโมง 360 16.9 

4. 6 - 7 ช่ัวโมง 92 4.3 

5. มากกวา 8 ช่ัวโมง 67 3.1 

รวม 2,135 100.0 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.28 ปจจยัดานพฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ พบวา 

นอกเหนือ จากการเลนเกมตอวัน ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการทํากจิกรรม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวัน 

มากที่สุด จํานวน 1,308 คน คิดเปนรอยละ 61.3 รองลงมาใชเวลา 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 360 

คน 16.9 ใชเวลาตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 ใชเวลา 6 - 7 ช่ัวโมง

ตอวัน จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 และใชเวลามากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 67 คน คิดเปน

รอยละ 3.1 

 

 4.1.5 การรายงานผลขอมูลเก่ียวกับระดับความคิดเหน็ตอปจจัยดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย  
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ตารางที่ 4.29: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอ 

 

ดานการเลียนแบบ 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
3.27 1.412 ปานกลาง 

2. ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมด”ี ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
2.48 1.312 นอย 

3. ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานด”ี 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
2.77 1.396 ปานกลาง 

4. ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
1.8 1.042 นอยสุด 

5.  ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัว

ละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
3.31 1.381 ปานกลาง 

6. ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไมด”ี ตาม

ตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
1.99 1.146 นอย 

7. ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากท่ีชื่นชอบใน

เกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ 
2.18 1.322 นอย 

8. ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครท่ีชื่น

ชอบในเกม 
1.83 1.175 นอย 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.29 ปจจยัดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาจําแนกเปนรายขอ พบวา  

  1.1) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัวละคร 

ที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.27 

  1.2) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” ตามตัวละคร 

ที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.48 

 1.3) ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 2.77 
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 1.4) ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 3.95 

 1.5) ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัวละคร 

หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.31  

 1.6) ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร 

หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

1.99 

 1.7) ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน 

เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลีย่

เทากับ 2.18 

 1.8) ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบใน

เกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.83 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.8 - 3.31 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยปานกลาง ไดแก ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตาม

ตัวละคร หรือสถานการณทีช่ื่นชอบในเกม ( X = 3.31) ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพท

แสลง “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 3.27) และทานเคยเลยีนแบบทาทาง การกระทํา 

หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 2.77) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยนอย ไดแก ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” ตามตัว

ละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 2.48) ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบ

ในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ ( X = 2.18) ทานเคยเลียนแบบความคิด และ

วิธีการแกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.99) และทาน

เคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.83) 

  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยนอยสุด ไดแก ทานเคยเลยีนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” 

ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม ( X = 1.8)   
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  2.4) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยมากที่สุด และเห็นดวยมาก ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ย

ในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.30: ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอปจจัย 

                  ดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอ 

 

ดานความรุนแรง 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวน

เบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากการใชกําลัง 
1.96 1.201 นอย 

2. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการใช

กําลัง 
1.38 0.798 นอยสุด 

3. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากการลักขโมย 
1.39 0.856 นอยสุด 

4. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการลัก

ขโมย 
1.13 0.5 นอยสุด 

5. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
1.74 1.073 นอยสุด 

6. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน 

หรือหยอกลอผูอ่ืน 
1.44 0.84 นอยสุด 

7. ทานมีความคิดท่ีอยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เม่ือทาน

เลนเกมท่ีมีฉากท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
1.78 1.156 นอยสุด 

8. ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากท่ีไม

เหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
1.25 0.704 นอยสุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.30 ปจจยัดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาจําแนกเปนรายขอ พบวา 

  1.1) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากการใชกําลัง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 1.96 

  1.2) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการใชกําลัง  



84 

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 

 1.3) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากการลักขโมย มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 

 1.4) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลกัขโมย  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.13 

 1.5) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.74  

 1.6) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน  

หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.44 

 1.7) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกม 

ที่มีฉากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 1.78 

 1.8) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากที่ไมเหมาะสม

สําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 1.25 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.13 - 1.96 เรียงลําดับ

คะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมูล ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทยอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย ไดแก ทานมีความคิดทีอ่ยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลน

เกมที่มีฉากการใชกําลัง ( X = 1.96) 

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทยอยูใน

ระดับเห็นดวยนอยสุด ไดแก ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทาน

เลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน ( X = 1.78) ทานมีความคิดที่อยากจะลองทํา

ตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน ( X = 1.77) ทาน 

“เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน ( X = 1.44) 

ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลักขโมย     

( X = 1.39) ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการใชกําลัง ( X = 1.38) 

ทาน “เคย” ทาํตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน   

( X = 1.25) และทาน “เคย” ทาํตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการลักขโมย  

( X = 1.13) 
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  2.3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบของผูเลนเกมในประเทศไทยอยู

ในระดับเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยมาก และเห็นดวยปานกลาง ผลของการวิจัยไมพบรายการใดอยูใน

เกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 

 

ตารางที่ 4.31: สรุปตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดับความคิดเห็นตอ 

                  ปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 
คาเฉลี่ย 

( X ) 

คาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

แปลงผล 

1. ดานการเลียนแบบ 2.4537 .89226 นอย 

2. ความรุนแรง 1.5073 .63552 นอยที่สุด 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.31 สรุปปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทย 

 1) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา  

  1.1) ดานการเลียนแบบ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.4537 

  1.2) ดานความรุนแรง มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุดโดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 1.5073 

 2) ผลการพิจารณาเปนรายดาน พบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูระหวาง 1.5073 - 2.4537 

เรียงลําดับคะแนนเฉลี่ยจากมากไปนอยตามเกณฑการวิเคราะหและแปลผลขอมลู ดังน้ี 

  2.1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยนอย ไดแก  ดานการเลียนแบบ ( X = 2.4537)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุด ไดแก  ดานความรุนแรง ( X = 1.5073)   

  2.2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผูเลน

เกมในประเทศไทยอยูในระดับเห็นดวยเห็นดวยมากที่สุด เห็นดวยมาก และเห็นดวยปานกลาง ผลของ

การวิจัยไมพบรายการใดอยูในเกณฑคะแนนเฉลี่ยในระดับน้ี 
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4.2 การรายงานผลดวยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งไดแก การวิเคราะห

สมมติฐานทั้ง 3 ขอ โดยมีการใชสถิติการวิจัยดังนี ้

4.2.1 สมมติฐานขอที่ 1 ความแตกตางของขอมูลสวนบคุคล มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชวิีตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยที่แตกตางกันหรือไม  

 

สมมติฐานขอที่ 1.1 เพศทีแ่ตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.32: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามเพศ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

5.177 

1693.755 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

2.589 

.794 

3.259 

 

.039* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามเพศ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

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 โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามเพศ มีคา Sig. เทากับ 0.039 และ 0.000 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดง

วา เพศที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดัง

แสดงผลในตารางที่ 4.33 
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ตารางที่ 4.33: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                  เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                  ไทย จําแนกตามเพศ 

 

 (I) เพศ (J) เพศ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference 

(I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

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 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามเพศเปนรายคู 

พบวา  

ดานการเลียนแบบ เพศชาย มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวา

เพศหญิง โดยมีคา Sig. เทากับ 0.04 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 ในขณะที่เพศที่สาม  

ดานความรุนแรง เพศชาย มีพฤติกรรมความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวา

เพศหญิง โดยมีคา Sig. เทากับ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 
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สมมติฐานขอที่ 1.2 อายุที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.34: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอายุ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามอายุ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

76.733 

1622.200 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

38.366 

.761 

50.423  .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามอายุ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

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 โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามอายุ มีคา Sig. 

เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามอายุ มีคา Sig. เทากับ 

0.073 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา อายุที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวย

วิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.35 ในขณะที่อายุที่แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน  
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ตารางที่ 4.35:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

  เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ  

  ไทย จําแนกตามอายุ 

 

 (I) อายุ (J) อายุ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean Difference 

(I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

การเลียนแบบ 

จําแนกตามเพศ 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

21 – 30 ป 2.4061 .28034* .04203 .000* 

31 ปขึ้นไป 2.0844 .60209* .06246 .000* 

21 – 30 ป 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

2.6865 

 

-.28034* .04203 .000* 

31 ปขึ้นไป 2.0844 .32175* .05848 .000* 

31 ปขึ้นไป 

ต่ํากวาหรือ

เทากับ 20 ป 

2.6865 

 

-.60209* .06246 .000* 

21 – 30 ป 2.4061 -.32175* .05848 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.35 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามอายุเปนรายคู พบวา  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป มพีฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีอายุระหวาง 21 – 30 ป และ 31 ปขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 

0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุระหวาง 21 – 30 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน 

นอยกวาผูเลนเกมที่มีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป แตมากกวาผูเลนเกมที่มีอายุ 31 ปขึ้นไป โดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีอายุ 31 ปขึ้นไป มีพฤติกรรมการเลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน นอย

กวาผูเลนเกมที่มีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป และอายุระหวาง 21 – 30 ป โดยมีคา Sig. เทากับ 

0.00 และ 0.00 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  
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สมมติฐานขอที่ 1.3 สถานภาพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.36: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามสถานภาพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

18.633 

1680.300 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

9.316 

.788 

11.821 .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามสถานภาพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

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 โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามสถานภาพ มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.016 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

แสดงวา สถานภาพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ 

Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.37 
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ตารางที่ 4.37:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามสถานภาพ 

 

 (I) สถานภาพ (J) สถานภาพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

สถานภาพ 

โสด 
สมรส 2.1324 .34790* .07450 .000* 

หยาราง 2.0000 .48025 .33614 .361 

สมรส 
โสด 2.4803 -.34790* .07450 .000* 

หยาราง 2.0000 .13235 .34314 .928 

หยาราง 
โสด 2.4803 -.48025 .33614 .361 

สมรส 2.1324 -.13235 .34314 .928 

2. ความรุนแรง 

จําแนกตาม

สถานภาพ 

โสด 
สมรส 1.4093 .10379 .05325 .150 

หยาราง 2.0179 -.50476 .24027 .110 

สมรส 
โสด 1.5131 -.10379 .05325 .150 

หยาราง 2.0179 -.60854* .24527 .046* 

หยาราง 
โสด 1.5131 .50476 .24027 .110 

สมรส 1.4093 .60854* .24527 .046* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.37 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพเปน

รายคู พบวา  

ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่มีสถานภาพโสด มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีสถานภาพสมรส โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05  

ดานความรุนแรง ผูเลนเกมทีม่ีสถานภาพหยาราง มีพฤติกรรมความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีสถานภาพสมรส โดยมีคา Sig. เทากับ 0.046 ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 
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สมมติฐานขอที่ 1.4 จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.38: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามจํานวนพ่ี

นองรวมบิดามารดา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.974 

1697.959 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

.487 

.796 

.611 .543 

2. ความรุนแรง จําแนกตามจํานวนพ่ี

นองรวมบิดามารดา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.114 

861.787 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

.057 

.404 

.141 .868 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.38 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา มีคา Sig. เทากับ 0.543 และ 0.868 ตามลําดับ มากกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.5 การศึกษาที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.39: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการศึกษา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

38.240 

1660.693 

1698.933 

3 

2,131 

2,134 

12.747 

.779 

16.356 .000* 

 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการศึกษา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.180 

859.722 

861.901 

3 

2,131 

2,134 

.727 

.403 

1.801 .145 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.39 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา มีคา 

Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามการศึกษา มีคา 

Sig. เทากับ 0.145 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การศึกษาที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.40 ในขณะที่การศึกษาที่

แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

ไมแตกตางกัน  
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ตารางที่ 4.40:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

         การศึกษา 

 

 (I) การศึกษา (J) การศึกษา 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การศึกษา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .19230* .04918 .002* 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .51215* .07532 .000* 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .11703 .07081 .435 

การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การศึกษา 

ปวช./ ปวส. 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.07526 .07913 .824 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 .11703 .07081 .435 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .43689* .09092 .000* 

ปริญญาตรี/ 

เทียบเทา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.19230* .04918 .002* 

ปวช./ ปวส. 2.5533 -.11703 .07081 .435 

ปริญญาโท/ สูงกวา 2.1164 .31985* .06652 .000* 

ปริญญาโท/ สูงกวา 

ตํ่ากวา หรือเทากับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
2.6285 -.51215* .07532 .000* 

ปวช./ ปวส. 2.5533 -.43689* .09092 .000* 

ปริญญาตรี/ เทียบเทา 2.4362 -.31985* .06652 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.40 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามการศึกษาเปนรายคู พบวา  

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีพฤติกรรมการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา 

และปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.002 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 
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ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับ ปวช./ ปวส. มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.002 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และมีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สูงกวา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท/ สงูกวา มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการศึกษาระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย  

ปวช./ ปวส. และปริญญาตร/ี เทียบเทา โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000, 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.6 อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออก

ในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.41: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามอาชีพ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามอาชีพ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

46.682 

1652.251 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

11.670 

.776 

15.045 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามอาชพี 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.764 

859.138 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.691 

.403 

1.713 .144 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.41 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามการศึกษา มีคา 
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Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามอาชีพ มีคา Sig. 

เทากับ 0.144 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตาง

เปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.42 ในขณะที่อาชีพที่แตกตางกัน มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน  

 

ตารางที่ 4.42: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

        อาชีพ 

 

 (I) อาชีพ (J) อาชีพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

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* 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

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 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

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 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 .11590 .12036 .921 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.42 (ตอ): แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                         เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตาม 

              อาชีพ 
 

 (I) อาชีพ (J) อาชีพ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

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 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

อาชีพอิสระ 

2.3484 -.08551 .06224 .756 

ประกอบธุรกิจสวนตัว/ 

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 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามอาชีพเปนรายคู พบวา ผูเลนเกม

ที่เปนนักเรียน/ นักศึกษา  มพีฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกม

ที่ประกอบอาชีพรับราชการ พนักงานบริษัทเอกชน และประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ โดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.001, 0.000 และ 0.001 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.7 รายไดตอเดือนที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.43: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามรายได 

ตอเดือน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

57.952 

1640.981 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

14.488 

.770 

18.805 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามรายได 

ตอเดือน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.646 

858.256 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.911 

.403 

2.262 .060 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.43 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบ จําแนกตามรายไดตอเดือน 

มีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 และดานความรุนแรง จําแนกตามรายไดตอ

เดือน มีคา Sig. เทากับ 0.060 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา รายไดตอเดือนที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการ

ทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.44 ในขณะที่รายไดตอ

เดือนที่แตกตางกัน มีผลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไม

แตกตางกัน  
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ตารางที่ 4.44: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตาม 

         รายไดตอเดือน 

 

 (I) รายไดตอเดือน (J) รายไดตอเดือน 
 

คาเฉล่ีย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

การ

เลียนแบบ 

จําแนก

ตาม

รายไดตอ

เดือน 

ต่ํากวา 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 

ต่ํากวา 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 

ต่ํากวา 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 

ต่ํากวา 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 

ต่ํากวา 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 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จาํแนกตามรายไดตอเดือนเปนรายคู พบวา  
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ผูเลนเกมทีม่ีรายไดตอเดือนตํ่ากวา 10,000 บาท มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน 10,001 - 20,000 บาท, 20,001 - 30,000 บาท, 

30,001 - 40,000 บาท และ 40,001 บาทขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000, 0.000, 0.028 และ 

0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีรายไดตอเดือนละ 10,001 - 20,000 บาท มีพฤติกรรมดานการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน ตํ่ากวา 10,000 บาท โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 ในขณะทีม่ีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีรายไดตอเดือน 40,001 บาทขึ้นไป โดยมีคา Sig. เทากับ 0.001 

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  

 

สมมติฐานขอที่ 1.8 ชนิดของเครื่องเลนเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.45: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามชนิดของ

เครื่องเลนเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

4.109 

1694.824 

1698.933 

4 

2,130 

2,134 

1.027 

.796 

1.291 .271 

2. ความรุนแรง จําแนกตามชนิดของ

เครื่องเลนเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.029 

860.873 

861.901 

4 

2,130 

2,134 

.257 

.404 

.636 .637 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.45 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามชนิดของเครื่องเลนเกม มีคา Sig. เทากับ 0.271 และ 0.637 ตามลําดับ มากกวาระดับ
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นัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ชนิดของเครื่องเลนเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.9 ประเภทของเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.46: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามประเภทของเกม 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามประเภท

ของเกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.437 

1697.495 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.287 

.797 

.360 .876 

2. ความรุนแรง จําแนกตามประเภทของ

เกม 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.008 

859.893 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.402 

.404 

.994 .420 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.46 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามประเภทของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.876 และ 0.420 ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05 แสดงวา ประเภทของเกมที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.10 กิจกรรมยามวางที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรง

ที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.47: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามกิจกรรมยามวาง 
 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามกิจกรรม

ยามวาง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

7.529 

1691.404 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

1.506 

.794 

1.895 .092 

2. ความรุนแรง จําแนกตามกิจกรรมยาม

วาง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.822 

858.079 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.764 

.403 

1.897 .092 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.46 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามกิจกรรมยามวาง มีคา Sig. เทากับ 0.092 และ 0.092 ตามลาํดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05 แสดงวา กิจกรรมยามวางที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 
 

สมมติฐานขอที่ 1.11 สถานภาพการสมรสของผูปกครองที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
 

ตารางที่ 4.48: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพการสมรสของผูปกครอง 
                  
 

แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามสถานภาพ

การสมรสของผูปกครอง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

2.682 

1696.250 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.536 

.797 

.673 .644 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.48 (ตอ): แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกใน 

                        ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามสถานภาพการสมรสของ 

                        ผูปกครอง 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

2. ความรุนแรง จําแนกตามสถานภาพ

การสมรสของผูปกครอง 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.736 

861.165 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.147 

.404 

.364 .873 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.48 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการเปรยีบเทียบ

คาเฉลี่ยท ี(t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง จําแนกตาม

การมีบุคคลในครอบครัวทีม่ีอารมณแปรปรวนรุนแรง มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.001 ตามลําดับ 

นอยกวาระดับนัยสําคญั 0.05 แสดงวา การมบุีคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรงทีแ่ตกตาง

กัน มผีลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน โดยผูเลนเกมทีม่บุีคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง จะมผีลตอพฤติกรรมการ

เลียนแบบและความรนุแรง มากกวาผูเลนเกมที่ไมมีบุคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

สมมติฐานขอที่ 1.12 การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมาที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.49: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่ 

                  เติบโตมา 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการอาศัย

อยูรวมกับใครในชวงท่ีเติบโตมา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.523 

1697.410 

1698.933 

5 

2,129 

2,134 

.305 

.797 

.382 .861 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการอาศัยอยู

รวมกับใครในชวงท่ีเติบโตมา 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.435 

860.466 

861.901 

5 

2,129 

2,134 

.287 

.404 

.710 .616 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.49 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา มีคา Sig. เทากับ 0.861 และ 0.616 ตามลําดับ 

มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมาที่แตกตางกัน มีผล

ตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไม

แตกตางกัน 
 

สมมติฐานขอที่ 1.13 จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกันที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.50: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัว 

                  ทั้งหมดที่อาศยัอยูรวมกัน 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามจํานวน

สมาชิกในครอบครัวท้ังหมดท่ีอาศัยอยู

รวมกัน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.275 

1697.658 

1698.933 

3 

2,131 

2,134 

.425 

.797 

.533 .659 

2. ความรุนแรง จําแนกตามจํานวน

สมาชิกในครอบครัวท้ังหมดท่ีอาศัยอยู

รวมกัน 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

.119 

861.783 

861.901 

3 

2,131 

2,134 

.040 

.404 

.098 .961 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.50 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามจํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยูรวมกัน มีคา Sig. เทากับ 0.659 และ 0.961 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่อาศัยอยู

รวมกันที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.14 การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครวัที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.51: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็น 

                  ภายในครอบครัว 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการพูดคุย

และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

3.736 

1695.197 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

1.868 

.795 

2.349 .096 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการพูดคุย

และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

1.755 

860.147 

861.901 

2 

2,132 

2,134 

.877 

.403 

2.174 .114 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.51 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว มีคา Sig. เทากับ 0.096 และ 0.114 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว

ที่แตกตางกัน มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

สมมติฐานขอที่ 1.15 การมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.52: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกใน 

                  ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มี 

                  อารมณแปรปรวนรุนแรง 

 

 การมีบุคคลในครอบครัวท่ีมีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง 
คา t Sig. 

มี ไมมี 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการมีบุคคล

ในครอบครัวท่ีมีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

2.5664 .88627 2.3916 .88978 4.350 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการมีบุคคล

ในครอบครัวท่ีมีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

1.5695 .66367 1.4730 .61702 3.296 .001* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.52 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.001 

ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.5 แสดงวา การมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวน

รุนแรงที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทยแตกตางกัน โดยผูเลนเกมที่มีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง จะมี

ผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง มากกวาผูเลนเกมที่ไมมบุีคคลในครอบครัวที่มีอารมณ

แปรปรวนรุนแรง 

 

สมมติฐานขอที่ 1.16 การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสนิใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดย

ใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.53: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  วันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ 

                  หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน 1 ป 

                        

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการพบ

เห็นเหตุการณท่ีมีการตัดสินใจ หรือ

การกระทําท่ีแสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน

รอบ 1 ป 

ระหวาง

กลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

14.204 

1684.729 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

7.102 

.790 

8.987 .000* 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการพบ

เห็นเหตุการณท่ีมีการตัดสินใจ หรือ

การกระทําท่ีแสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนใน

รอบ 1 ป 

ระหวาง

กลุม 

ภายในกลุม 

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 โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวา

เหตุผลบอยครัง้มากแคไหนในรอบ 1 ป มีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ นอยกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรอืการกระทําที่แสดงออกโดย

ใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปที่แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบ

ความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดังแสดงผลในตารางที่ 4.54 
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ตารางที่ 4.54:  แสดงคาเฉลีย่รายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามการพบเห็นเหตุการณที่มกีารตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออก 

                   โดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป 

 

 
(I) การพบเห็น

เหตุการณฯ 

(J) การพบเห็น

เหตุการณฯ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาด

สวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. 

Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การพบเห็น

เหตุการณฯ 

ไมเคย 
พบบางนาน ๆ ครั้ง 2.4672 -.22599* .06125 .001* 

พบบอยมาก 2.5509 -.30963* .07606 .000* 

พบบางนาน ๆ 

ครั้ง 

ไมเคย 2.2413 .22599* .06125 .001* 

พบบอยมาก 2.5509 -.08363 .05507 .316 

พบบอยมาก 
ไมเคย 2.2413 .30963* .07606 .000* 

พบบางนาน ๆ ครั้ง 2.4672 .08363 .05507 .316 

2. ความ

รุนแรง 

จําแนกตาม

การพบเห็น

เหตุการณฯ 

ไมเคย 
พบบางนาน ๆ ครั้ง 1.5121 -.18597* .04350 .000* 

พบบอยมาก 1.6242 -.29807* .05401 .000* 

พบบางนาน ๆ 

ครั้ง 

ไมเคย 1.3261 .18597* .04350 .000* 

พบบอยมาก 1.6242 -.11209* .03911 .017* 

พบบอยมาก 
ไมเคย 1.3261 .29807* .05401 .000* 

พบบางนาน ๆ ครั้ง 1.5121 .11209* .03911 .017* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.54 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการพบเห็น

เหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรอืการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแค

ไหนในรอบ 1 ปเปนรายคู พบวา  

1) ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการพบบางนาน ๆ ครัง้ และพบบอยมากโดยมีคา 

Sig. เทากับ 0.001 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05  



110 

2) ดานความรนุแรง  

ผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใช

อารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป มพีฤติกรรมความรุนแรงทีแ่สดงออกใน

ชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่มีการพบบางนาน ๆ ครัง้ และพบบอยมากโดยมีคา Sig. เทากับ 

0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปบางนาน ๆ ครั้ง มีพฤติกรรมความรุนแรง ที่แสดงออก

ในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 แตจะนอย

กวาผูเลนเกมที่พบบอยมาก โดยมีคา Sig. เทากับ 0.017 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมทีม่ีการพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณ

มากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปบอยมาก มีพฤติกรรมความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่ไมเคยพบเห็นเหตุการณ และพบบางนาน ๆ ครั้ง โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.000 แตจะนอยกวาผูเลนเกมที่พบบอยมาก โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.017  

ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.17 การมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบที่แตกตางกัน  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย

แตกตางกัน 
 

ตารางที่ 4.55: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํา 

                  กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามการมี

ชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมท่ีตนเอง

ชื่นชอบ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

รวม 

10.473 

1688.459 

1698.933 

2 

2,132 

2,134 

5.237 

.792 

6.612 .001* 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.55 (ตอ): แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกใน 

                         ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระใน 

                         การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
แหลงความ

แปรปรวน 

คาความ

แปรปรวน

ระหวางกลุม 

(SS.) 

คาความ

แตกตาง 

(Df.) 

ความ

แปรปรวน 

(MS) 

คา F Sig. 

2. ความรุนแรง จําแนกตามการมี

ชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมท่ี

ตนเองชื่นชอบ 

ระหวางกลุม 

ภายในกลุม 

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 โดยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง

เดียว (One-way ANOVA) ทีร่ะดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากจิกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีคา Sig. เทากับ 0.001 และ 

0.000 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การมีชวงเวลาอิสระในการทาํกิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบที่แตกตางกัน มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผู

เลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางเปนรายคูดวยวิธีของ Scheffe ดัง

แสดงผลในตารางที่ 4.56 
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ตารางที่ 4.56: แสดงคาเฉลี่ยรายคูดวยวิธีของ Scheffe ของผูตอบแบบสอบถามขอมูลดานการ 

                   เลียนแบบและดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ 

                   ไทย จําแนกตามการมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ 

 

 
(I) การมี

ชวงเวลาอิสระฯ 

(J) การมี

ชวงเวลาอิสระฯ 

 

คาเฉลี่ย

(Mean) 

คาเฉลี่ยความ

แตกตาง 

(Mean 

Difference (I-J) ) 

คาความ

ผิดพลาดสวน

เบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

(Std. Error) 

Sig. 

1. การ

เลียนแบบ 

จําแนกตาม

การมีชวงเวลา

อิสระฯ 

มี 
นาน ๆ ครั้ง 2.6219 -.18753* .06625 .018* 

ไมมี 3.4688 -1.03442 .44542 .068 

นาน ๆ ครั้ง 
มี 2.4343 .18753* .06625 .018* 

ไมมี 3.4688 -.84689 .44941 .170 

ไมมี 
มี 2.4343 1.03442 .44542 .068 

นาน ๆ ครั้ง 2.6219 .84689 .44941 .170 

2. ความ

รุนแรง 

จําแนกตาม

การมีชวงเวลา

อิสระฯ 

มี 
นาน ๆ ครั้ง 1.6884 -.20287* .04689 .000* 

ไมมี 3.0000 -1.51443* .31521 .000* 

นาน ๆ ครั้ง 
มี 1.4856 .20287* .04689 .000* 

ไมมี 3.0000 -1.31156* .31803 .000* 

ไมมี 
มี 1.4856 1.51443* .31521 .000* 

นาน ๆ ครั้ง 1.6884 1.31156* .31803 .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.56 เมื่อทดสอบความแตกตางของขอมูลดานการเลียนแบบและ

ดานความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามการมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบเปนรายคู พบวา  

1) ดานการเลียนแบบ ผูเลนเกมที่มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มี

พฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้งจงึจะมีชวงเวลา

อิสระในการทาํกิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.018 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 

0.05  

2) ดานความรนุแรง  
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ผูเลนเกมทีม่ีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรมความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้ง และไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรม

ที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมที่นาน ๆ ครั้งจึงจะมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรม

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 แตจะนอยกวาผูเลนเกมที่ไมมีชวงเวลาอิสระในการทํา

กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

ผูเลนเกมที่ไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีพฤติกรรมความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีเวลา และนาน ๆ ครั้งถงึจะมีชวงเวลาอิสระในการทาํ

กิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.000 ตามลําดับ ซึ่งนอยกวาระดับ

นัยสําคัญ 0.05 

 

สมมติฐานขอที่ 1.18 ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไมที่แตกตางกัน มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยแตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4.57: แสดงการวิเคราะหขอมูลดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิต 

                  ประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยู 

        หรือไม 

                        

 ครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

คา t Sig. รู ไมรู 

Mean S.D. Mean S.D. 

1. การเลียนแบบ จําแนกตามครอบครัวรู

วาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

2.4577 .89098 2.1481 .95578 1.792 .073 

2. ความรุนแรง จําแนกตามครอบครัวรูวา

ตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

1.5069 .63147 1.5370 .91385 -.244 .807 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.57 ผลการทดลองสมมติฐาน โดยการวิเคราะหสถิติการ

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) ที่ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ดานการเลียนแบบและดานความรุนแรง 

จําแนกตามครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม มีคา Sig. เทากับ 0.073 และ 0.807 ตามลําดับ 



114 

มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา การที่ครอบครัวรู หรือไมรู วาตัวทานเลนเกมอยูหรือไมที่

แตกตางกัน มีผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยไมแตกตางกัน 

 

 4.2.2 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

ตารางที่ 4.58: แสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ  

                  เลียนแบบ และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                  จําแนกตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple  

          Regression Analysis) 

                   

อิทธิพลตอการเลียนแบบ 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 
สัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (Beta) 
คา t 

Sig  

(P - Value) 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด .044 2.075 .038* 

2. ดานคุณสมบัติของเกม -.005 -.258 .797 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม .398 19.132 .000* 

R2 = 0.169, F-Value = 144.458, n = 2134, P-Value ≤ 0.05*  

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.58 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการ

เลียนแบบ พบวา มีอิทธิพลโดยรวมรอยละ 16.9 โดยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวนประสมทาง

การตลาด มีการยอมรับรอยละ 39.8 และ 4.4 ตามลําดับ มคีา Sig. เทากับ 0.000 และ 0.038 นอยกวา

ระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผู

เลนเกมในประเทศไทย สวนดานคุณสมบัติของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.797 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 

แสดงวา ไมใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน 

ประเทศไทย 
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ตารางที่ 4.59: แสดงคาของตัวแปรปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ  

                  เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

                  จําแนกตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหการถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple  

                  Regression Analysis) 

 

อิทธิพลตอความรุนแรง 

ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม 
สัมประสิทธิ์การ

ถดถอย (Beta) 
คา t 

Sig  

(P - Value) 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด -.029 -1.312 .190 

2. ดานคุณสมบัติของเกม -.041 -1.852 .064 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม .302 13.820 .000* 

R2 = 0.084, F-Value = 64.918, n = 2,134, P-Value ≤ 0.05*  

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.59 ปจจัยดานขอมูลแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน

ความรุนแรง พบวา มีอิทธิพลโดยรวมรอยละ 8.4 โดยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีการยอมรับรอยละ 

30.2 มีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนดานสวนประสมทางการตลาด และ

ดานคุณสมบัติของเกม มีคา Sig. เทากับ 0.190 และ 0.064 มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา  

ไมใชปจจัยที่มอิีทธิพลตอความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

 

4.2.3 สมมติฐานขอที่ 3 ความสัมพนัธของปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 
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ตารางที่ 4.60: แสดงคาความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบ 

        และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนก 

        ตามดานการเลียนแบบ ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

        (Chi-Square Test) 

 

คาไคสแควรของความสัมพันธระหวาง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมกับการเลียนแบบฯ 

ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม Value 

คาระดับแหง

ความเปนอิสระ 

(df) 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

1. การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 169.341a 96 .000* 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 149.541a 128 .094 

3. ชวงเวลาในการเลนเกม 169.767a 160 .284 

4. การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกม

ประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

158.367a 160 .522 

5. การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน

ใน 1 สัปดาห 

153.542a 128 .062 

6. การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

133.700a 128 .347 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.60 ความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการ

เลียนแบบ พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน  

1 สัปดาห โดยมีคา Sig. เทากับ 0.000 นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา มีความความสมัพันธกับ

การเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนระยะเวลาในการเลนเกมตอ

วัน ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 

1 สัปดาห และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการ

เลนเกมตอวัน มีคา Sig. เทากับ 0.094, 0.284, 0.522, 0.062 และ 0.347 ตามลําดับ มากกวาระดับ
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นัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ไมมีความความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย 

 

ตารางที่ 4.61: แสดงคาความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบ 

        และความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนก 

        ตามดานความรุนแรง ดวยวิธีวิเคราะหหาความสัมพันธแบบไควสแควร  

        (Chi-Square Test) 

 

คาไคสแควรของความสัมพันธระหวาง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมกับความรุนแรงฯ 

ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม Value 

คาระดับแหง

ความเปนอิสระ 

(df) 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

1. การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห 97.701a 84 .146 

2. ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน 118.452a 112 .320 

3. ชวงเวลาในการเลนเกม 171.232a 140 .037* 

4. การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกม

ประมาณเทาใดใน 1 เดือน 

187.629a 140 .004* 

5. การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหน

ใน 1 สัปดาห 

150.589a 112 .009* 

6. การใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน 

133.649a 112 .080 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.61 ความสมัพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดาน

ความรุนแรง พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินใน

การซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน และการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห โดยมีคา Sig. 

เทากับ 0.037, 0.004 และ 0.009 ตามลําดับ นอยกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา มีความสัมพันธกับ
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ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย สวนการเลนเกมบอยครั้งมากแค

ไหนใน 1 สัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองาน

อดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน มีคา Sig. เทากับ 0.146, 0.320 และ 0.080 

ตามลําดับ มากกวาระดับนัยสําคัญ 0.05 แสดงวา ไมมีความความสัมพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

 



บทที่ 5 

บทสรปุ 

บทสรุปการวิจัยเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการ

เลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย มีบทสรุปสามารถอธิบายไดดังตอไปน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.2 การอภิปรายผล 

5.3 ขอเสนอแนะ 

5.1 สรปุผลการวิจัย 

การสรุปผลการวิจัยจะนําเสนอใน 2 สวน ดังน้ี 

5.1.1 การสรปุผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) 

ซึ่งไดแก คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) ผลการวิเคราะหพบวา 

5.1.1.1 ดานขอมูลสวนบคุคลของผูเลนเกม 

1) ผูเลนเกมสวนใหญเปนเพศชายมากที่สุด จํานวน 1,815 คน คิดเปนรอยละ

85 รองลงมาเปนเพศหญิง จาํนวน 264 คน คิดเปนรอยละ 12.4 และเพศที่สาม จํานวน 56 คน คิด

เปนรอยละ 2.6 

2) ผูเลนเกมสวนใหญมีอายุระหวาง 21 - 30 ปมากทีสุ่ด จํานวน 1,184 คน

คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป จํานวน 677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 

และมีอายุ 31 ปขึ้นไป จํานวน 274 คน คิดเปนรอยละ 12.8 

3) ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพโสดมากที่สุด จํานวน 1,975 คน คิดเปนรอย

ละ 92.5 รองลงมามีสถานภาพสมรส จํานวน 153 คน คิดเปนรอยละ 7.2 และมีสถานภาพหยาราง 

จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 0.3 

4) ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดาจํานวน 2 คนมากที่สุด

จํานวน 1,172 คน คิดเปนรอยละ 54.9 รองลงมามีจํานวนมากกวา 2 คน จํานวน 548 คน คิดเปน

รอยละ 25.7 และเปนลูกคนเดียว จํานวน 415 คน คิดเปนรอยละ 19.4 

5) เลนเกมสวนใหญมีการศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี/ เทียบเทา จํานวน

1,331 คน คิดเปนรอยละ 62.3 รองลงมามีระดับตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 
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425 คน คิดเปนรอยละ 19.9 ระดับปริญญาโท/ สูงกวา จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 และ

ระดับ ปวช./ ปวส. จํานวน 176 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

6) ผูเลนเกมสวนใหญเปนนักเรียน/ นักศึกษา จํานวน 1,137 คน คิดเปน 

รอยละ 53.3 รองลงมาเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 456 คน คิดเปนรอยละ 21.4 ประกอบธุรกิจ

สวนตัว/ อาชีพอิสระ จํานวน 357 คน คิดเปนรอยละ 16.7 รับราชการ จํานวน 122 คน คิดเปน 

รอยละ 5.7 และพนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 3.0 

7) ผูเลนเกมสวนใหญมีรายไดตํ่ากวา 10,000 บาท จํานวน 1,043 คน คิดเปน

รอยละ 48.9 รองลงมามีรายได 10,001 - 20,000 บาท จาํนวน 591 คน คิดเปนรอยละ 27.7  

มีรายได 20,001 - 30,000 บาท จํานวน 267 คน คิดเปนรอยละ 12.5 มีรายได 40,001 บาทขึ้นไป 

จํานวน 142 คน คิดเปนรอยละ 6.7  และมรีายได 30,001 - 40,000 บาท จํานวน 92 คน คิดเปน

รอยละ 4.3 

8) ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลนเกมออนไลน/ ออฟไลน (คอมพิวเตอร 

และแล็ปท็อป) มากที่สุด จํานวน 1,754 คน คิดเปนรอยละ 82.2 รองลงมาเปนเกมโมบาย 

(โทรศัพทมือถอื สมารทโฟน และแท็บเล็ต) จํานวน 227 คน คิดเปนรอยละ 10.6 เกมคอนโซล 

(PlayStation, Nintendoฯ) จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 6.5 บอรดเกม/ การดเกม จํานวน 12 

คน คิดเปนรอยละ 0.6 และเกมตู จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

9) ผูเลนเกมสวนใหญเลือกเลนเกมประเภท RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคา

ประสบการณ มากที่สุด จํานวน 915 คน คดิเปนรอยละ 42.9 รองลงมาเปนเกมประเภท Action/ 

Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยิงปน จํานวน 685 คน คิดเปนรอยละ 11.1 Strategy/ 

Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด ไพ และหมากรุกฯ จํานวน 238 คน คิดเปนรอย

ละ 6.5 Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง และเกมแขงรถ จาํนวน 144 คน 

คิดเปนรอยละ 6.7 Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี จํานวน 98 

คน คิดเปนรอยละ 4.6 และ Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่

แขงขันอันดับ หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE Gameฯ จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

10) ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ 

ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดียฯ เปนกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกมากที่สุด จํานวน 1,558 คน 

คิดเปนรอยละ 73 รองลงมาคือเลนกีฬา/ ออกกําลังกาย จํานวน 219 คน คิดเปนรอยละ 10.3 

กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ และเลนดนตรีฯ จํานวน 203 คน คิดเปนรอยละ 9.5 

งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน จํานวน 96 คน คิดเปนรอยละ 4.5 

ทองเที่ยว/ ชอปปง จํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ 2.1 และไมมีกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกใด ๆ 

จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 0.7 
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  5.1.1.2 ดานขอมูลสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

1) ผูเลนเกมสวนใหญมสีถานภาพบิดาและมารดาอยูดวยกันมากที่สุด จํานวน 

1,393 คน คิดเปนรอยละ 65.2 รองลงมาคอืบิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) จํานวน 320 คน 

คิดเปนรอยละ 15 บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) จํานวน 175 คน คิดเปนรอยละ 8.2 

บิดาถึงแกกรรม จํานวน 174 คน คิดเปนรอยละ 8.1 มารดาถึงแกกรรม จํานวน 55 คน คิดเปน 

รอยละ 2.6 บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

2) ผูเลนเกมสวนใหญอาศัยอยูรวมกับครอบครัวมากที่สุด จํานวน 1,584 คน 

คิดเปนรอยละ 74.2 รองลงมาคืออาศัยอยูกับมารดา จํานวน 280 คน คิดเปนรอยละ 13.1 อาศัยอยู

กับญาติผูใหญ จํานวน 154 คน คิดเปนรอยละ 7.2 อาศัยอยูกับบิดา จํานวน 51 คน คดิเปน 

รอยละ 2.4 อาศัยอยูคนเดียวจํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 2.2 และอ่ืน ๆ จํานวน 19 คน คิดเปน

รอยละ 0.9 

3) ผูเลนเกมสวนใหญมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 3 - 4 คน มากทีสุ่ด จํานวน 

1,102 คน คิดเปนรอยละ 51.6 รองลงมาคอืมีจํานวนสมาชิกในครอบครวัมากกวา 4 คน จํานวน 824 

คน คิดเปนรอยละ 38.6 มีจาํนวนสมาชิกในครอบครัว 2 คน จํานวน 164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 

และมีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 คน จํานวน 45 คน คดิเปนรอยละ 2.1 

4) เลนเกมสวนใหญสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัวได

ทุกโอกาสมากที่สุด จํานวน 1,389 คน คิดเปนรอยละ 65.1 รองลงมาคอืสามารถพูดคุย และแสดง

ความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง จํานวน 696 คน คิดเปนรอยละ 32.6 และไมสามารถพูดคยุ และแสดง

ความคิดเห็นไดเลย จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 2.3 

5) ผูเลนเกมสวนใหญไมมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรงมาก

ที่สุด จํานวน 1,376 คน คิดเปนรอยละ 64.4 รองลงมาคอืมีบุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวน

รุนแรง จํานวน 759 คน คิดเปนรอยละ 35.6 

6) ผูเลนเกมสวนใหญพบเหน็เหตุการณที่มกีารตัดสินใจ หรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ปเหตุการณ โดยมีการพบเห็น

บางนาน ๆ ครัง้มากที่สุด จํานวน 1,580 คน คิดเปนรอยละ 74 รองลงมาคือพบเห็นเหตุการณบอย

มาก จํานวน 312 คน คิดเปนรอยละ 14.6 และไมเคยพบเห็นเหตุการณเลย จํานวน 243 คน คิดเปน

รอยละ 11.4 

7) ผูเลนเกมสวนใหญมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบมาก

ที่สุด จํานวน 1,932 คน คิดเปนรอยละ 90.5 รองลงมาคอื มีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเอง
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ช่ืนชอบนาน ๆ ครั้ง จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 9.3 และไมมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่

ตนเองช่ืนชอบ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 0.2 

8) ผูเลนเกมสวนใหญมีครอบครัวที่รูวาตนกําลังเลนเกมอยูมากที่สุด จํานวน 

2,108 คน คิดเปนรอยละ 98.7 รองลงมาคอื ครอบครัวไมรูวากําลังเลนเกมอยู จํานวน 27 คน  

คิดเปนรอยละ 1.3 

  5.1.1.3 ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานสวนประสมทางการตลาด พบวา ทานเลือกชนิดของ

เครื่องเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาที่ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากสุด โดยมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.28 ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนาย

เครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่เทากับ 4.11 ราคาเครื่องเลนเกมแตละ

ชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท และการเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของ

ทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.21 การจัดโปรโมช่ัน 

หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ 

หรือคนใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

มาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.65 และการใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาที่ มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวย

มาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.96 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.909, 1.011, 1.014, 1.162, 

1.107, และ 1.095 ตามลําดับ 

2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานคุณสมบัติของเกม พบวา เทคโนโลยี ความสามารถ และ

ประสิทธิภาพของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยมากสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.29 ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

3.56 เน้ือหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.23 ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท 

มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ ตอไป มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.62  และความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ 

และความเสถยีรของระบบเกม มผีลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมน้ัน ๆ 
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ตอไป มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 และมีคาสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.836, 1.189, 0.937, 1.174, และ 0.819 ตามลําดับ  

3) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จาํแนกเปนรายขอตามดานแรงจูงใจในการเลนเกม พบวา ทานเลนเกมเพ่ือตองการ

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน มรีะดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยมากสุด โดยมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.75 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ มีผลตอ

การตัดสินใจเลอืกเลนเกมของทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

4.15 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 2.94 ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบ่ือหนาย หรือฆาเวลา มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.05 ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความ

กดดัน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.02 ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือในการปลดปลอยความรุนแรงที่ไมสามารถทําไดในชีวิต

จริง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.38 ทานเลนเกมเพ่ือ

ตองการการแขงขัน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.94 

ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 

โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.71ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนที่มีความคิดเห็นเหมือนกับ

ทาน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.37 ทานเลนเกมเพ่ือรักษา 

หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 3.97 และทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือตองการเปนที่ยอมรับนับ

ถือจากผูอ่ืน มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.2 และมีคาสวน

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 ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกมของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย จําแนกตามดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลน

เกม พบวา ดานสวนประสมทางการตลาด มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลีย่

เทากับ 4.0263 ดานคุณสมบัติของเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.0237 และดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก โดยมี

คาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57307, 0.62430 และ 0.64471 

ตามลําดับ 
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  5.1.1.4 ดานพฤติกรรมในการเลนเกม 

1) ผูเลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกวันมากทีสุ่ด จํานวน 1,286 คน คิดเปนรอย

ละ 60.2 รองลงมาคือ เลน 3 - 4 วัน จํานวน 377 คน คิดเปนรอยละ 17.7 เลน 5 - 6 วัน จํานวน 

308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 และเลน 1 - 2 วัน จํานวน 164 คน คิดเปนรอยละ 7.7 

2) ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการเลมเกม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวัน มากที่สดุ 

จํานวน 962 คน คิดเปนรอยละ 45.1 รองลงมาคือ เลน 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 661 คน คิดเปน

รอยละ 31 เลน 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 9 เลนมากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 173 คน คิดเปนรอยละ 8.1 และเลนตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 146 คน คดิเปน 

รอยละ 6.8 

3) เลนเกมสวนใหญเลมเกมทุกครั้งที่มีเวลาวางมากที่สุด จํานวน 1,160 คน 

คิดเปนรอยละ 54.3 รองลงมาคือชวงเวลา 20.01 - 24.00 น. จํานวน 709 คน คิดเปนรอยละ 33.2 

ชวงเวลา 16.01 - 20.00 น. จํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 7.8 ชวงเวลา 12.01 - 16.00 น. จํานวน 

51 คน คิดเปนรอยละ 2.4 ชวงเวลา 00.01 - 08.00 น. จาํนวน 31 คน คิดเปนรอยละ 1.5 และ

ชวงเวลา 08.01 - 12.00 น. จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 0.8 

4) ผูเลนเกมสวนใหญเสียเงินตํ่ากวา 500 บาทมากที่สุด จาํนวน 898 คน  

คิดเปนรอยละ 42.1 รองลงมาคือไมเสียเลย จํานวน 457 คน คิดเปนรอยละ 21.4 เสียเงิน  

501 – 1,000 บาท จํานวน 444 คน คิดเปนรอยละ 20.8 เสียเงิน 1,001 – 2,000 บาท จํานวน 206 

คน คิดเปนรอยละ 9.6 เสียเงิน 2,001 – 3,000 บาท จํานวน 77 คน คดิเปนรอยละ 3.6 และเสียเงิน

มากกวา 3,001 บาท จํานวน 53 คน คิดเปนรอยละ 2.5 

5) ผูเลนเกมสวนใหญทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกมทุกวันมากที่สุด จาํนวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรม

ยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 

คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรมยามวาง 5 - 6 วัน จาํนวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และ 

ไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 2.6 

6) ผูเลนเกมสวนใหญใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืน

ชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 2  - 3 ช่ัวโมงตอวันมากที่สุด จํานวน 1,308 คน คิดเปนรอยละ 

61.3 รองลงมาใชเวลา 4 - 5 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 360 คน 16.9 ใชเวลาตํ่ากวา 1 ช่ัวโมงตอวัน 

จํานวน 308 คน คิดเปนรอยละ 14.4 ใชเวลา 6 - 7 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 4.3 

และใชเวลามากกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน จํานวน 67 คน คิดเปนรอยละ 3.1 
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  5.1.1.5 ดานการเลียนแบบและดานความรนุแรง 

1) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผู

เลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดานการเลียนแบบ พบวา ทานเคยเลียนแบบคําพูด  

วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็น

ดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.27 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง  

“ดานไมดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 2.48 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานดี” ตามตัวละครที่ช่ืน

ชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.77 ทานเคย

เลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก “ดานไมดี” ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 ทานเคยเลียนแบบความคิด และ

วิธีการแกไขปญหา “ดานดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยู

ในระดับเห็นดวยปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.31 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการ 

แกไขปญหา “ดานไมดี” ตามตัวละคร หรอืสถานการณที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.99 ทานเคยเลยีนแบบการกระทํา หรือสถานการณ  

ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ มีระดับความคิดเห็นอยูใน

ระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 2.18 และทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของ

เครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.83 โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.4136 และมคีาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.412, 1.312, 1.396, 

1.042, 1.381, 1.146, 1.322 และ 1.175 ตามลําดับ 

2) ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความรุนแรงของผู

เลนเกมในประเทศไทย จําแนกเปนรายขอตามดานความรุนแรง พบวา ทานมีความคิดที่อยากจะลอง

ทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการใชกําลัง มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับ

เห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.96 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มี

ฉากการใชกําลงั มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38  

มีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากการลกัขโมย มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.38 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางใน

เกม เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากการลักขโมย มรีะดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 1.13 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มีฉาก

ลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 

1.74 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน  
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มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.44 ทานมีความคิดที่อยากจะ

ลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง เมื่อทานเลนเกมที่มฉีากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน  

มีระดับความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.78 และทาน “เคย” ทําตาม

แบบอยางในเกม เมื่อทานเลนเกมที่มีฉากทีไ่มเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน มีระดับความคิดเห็น

อยูในระดับเห็นดวยนอยสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.25 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.201, 

0.798, 0.856, 0.5, 1.073, 0.84, 1.156 และ 0.704 ตามลําดับ 

3) สรุปภาพรวม ระดับความคิดเห็นตอปจจัยดานการเลียนแบบและดานความ

รุนแรงของผูเลนเกมในประเทศไทย จําแนกตามดานการเลียนแบบ พบวา ดานการเลียนแบบ มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอย โดยมีคาเฉลี่ยเทากบั 2.4537 และดานความรุนแรง มีระดับ

ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยนอยที่สุดโดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 1.5073 และมคีาสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.89226 และ 0.63552 ตามลําดับ 

 5.1.2 การสรปุผลการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชงิอนุมาน (Inferential Statistics)  

ซึ่งไดแก การสรุปผลการวิเคราะหขอมูลของสมมติฐานทั้ง 3 ขอ ดังตอไปน้ี  

  5.1.2.1 สมมติฐานขอที่ 1: ความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน 

ประกอบไปดวยปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และปจจัยดานสถานภาพทางครอบครัวและ

การเลี้ยงดูภายในครอบครัว 

สถิติที่ใชทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย ในกรณีของการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

กลุมสองกลุม จะใชสถิติการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยที (t-Test) และกรณีการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

กลุมต้ังแต 3 กลุมขึ้นไปจะใชสถิติการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One – way ANOVA) และ

เมื่อพบความแตกตาง จะทดสอบเปนรายคู (Multiple Comparisons) ดวยวิธีการของเซฟเฟ 

(Scheffe) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง จาํนวนพ่ีนองรวมบิดามารดา ชนิดของเครื่องเลนเกม ประเภทของเกม 

กิจกรรมยามวาง สถานภาพการสมรสของผูปกครอง การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา 

จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายใน

ครอบครัว และครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม มผีลตอการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน การมีบุคคลใน
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ครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการกระทําที่

แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน

การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน  

2) ดานความรนุแรง  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง อายุ จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน  

ชนิดของเครื่องเลนเกม ประเภทของเกม กิจกรรมยามวาง สถานภาพการสมรสของผูปกครอง  

การอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่เติบโตมา จํานวนสมาชิกในครอบครัวทัง้หมดที่อาศัยอยูรวมกัน  

การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว และครอบครัวรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม  

มีผลตอความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยไมแตกตางกัน 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตางกัน 

ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลในครอบครัวที่มอีารมณแปรปรวนรุนแรง  

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผล

บอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน  

  5.1.2.2 สมมติฐานขอที่ 2: ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวย

ขอมูลดานสวนประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

  สถิติที่ใชทดสอบ คือ สถิติหาความสัมพันธระหวางตัวแปลดวยวิธีวิเคราะหการ

ถดถอยแบบพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวนประสมทาง

การตลาด เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศ

ไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานคุณสมบัติของเกม ไมใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ

เลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) ดานความรุนแรง  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานแรงจงูใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอ    

ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด และดานคุณสมบัติของ

เกม ไมใชปจจยัที่มีอิทธิพลตอความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  5.1.2.3 สมมติฐานขอที่ 3: ความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม  

มีผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

  สถิติที่ใชทดสอบ คือ การหาความสัมพันธแบบไควสแควร (Chi-Square Test) 

1) ดานการเลยีนแบบ  

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกม

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับการเลียนแบบทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวัน

ของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาใน

การเลนเกมตอวัน ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณ

เทาใดใน 1 เดือน การทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห และการใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรอืงานอดิเรกที่ช่ืนชอบ 

อ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน ไมมคีวามความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

2) ดานความรุนแรง 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ชวงเวลาใน

การเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรือเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน 1 เดือน และการทาํ

กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน  

1 สัปดาห มีความสัมพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย  

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก การเลนเกม

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมตอวัน และการใชเวลาในการทํากิจกรรม

ยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกมตอวัน ไมมีความความสัมพันธกับ

ความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมนัียสําคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ 0.05 
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5.2 การอภิปรายผล 

การอภิปรายผลจะเปรียบเทียบผลการวิเคราะหขอมูลกับเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

โดยจะอธิบายตามสมมุติฐานดังน้ี 

5.2.1 สมมติฐานขอที่ 1: ความแตกตางของขอมูลสวนบุคคล มผีลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน ประกอบไปดวย

ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม และปจจัยดานสถานภาพทางครอบครัวและการเลี้ยงดู

ภายในครอบครัว 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่

แตกตางกัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน การมี

บุคคลในครอบครัวที่มีอารมณแปรปรวนรนุแรง การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจหรือการกระทํา

ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมีชวงเวลาอิสระใน

การทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน และดานความรุนแรง ปจจัยดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกมที่แตกตาง

กัน ประกอบไปดวยขอมูลเรื่อง เพศ สถานภาพ การมีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง 

การพบเห็นเหตุการณที่มีการตัดสินใจ หรือการกระทําที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผล

บอยครั้งมากแคไหนในรอบ 1 ป และการมชีวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบ มีผลตอ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทยทีแ่ตกตางกัน ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฏีและแนวความคิดของ ณัฐภร อินทุยศ (2556) ที่กลาววา ความแตกตางระหวางบุคคล  

เปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย ปจจัยที่มผีลตอพฤติกรรมของมนุษย ไดแก ปจจัยดาน

พันธุกรรม อาทิ ลักษณะทางกาย เพศ ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถถายทอดทาง

พันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถูกกําหนดขึน้โดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เชน ความตองการทางเพศ 

และความกาวราว เปนตน ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ซึ่งเปนสิ่งตาง ๆ ที่อยูรอบตัวเรา สามารถมีอิทธิพล

ตอมนุษยต้ังแตชีวิตน้ันไดถือกําเนิดขึ้นในครรภสืบเน่ืองไปตลอดชีวิต และอาจมีผลทําใหเกิดพฤติกรรม

ที่ดี หรือพฤติกรรมที่ไมดีก็ได อาทิ บานหรือครอบครัว ซึ่งเปนสถาบันแรกที่มีความสําคญัตอชีวิต 

เพราะประสบการณทุกอยางที่ไดรับจากครอบครัวจะสงผลกระทบตอพัฒนาการ ความคิด ความรูสกึ 

และพฤติกรรมของบุคคลคนน้ัน เชน พฤติกรรมของพอและแม ความรกัและความเอาใจใส 

ความสัมพันธระหวางบุคคลภายในครอบครวั สภาพจิตใจของพอและแม วิธีการอบรมเลี้ยงดู ฐานะ

ทางสังคม หรอืฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว เปนตน การอบรมสั่งสอนจากโรงเรียน กลุมทาง

สังคมอ่ืน ๆ สภาพแวดลอมทางสังคม และสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ 

จากขอมูลผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามจํานวน 2,135 คน พบวา ผูเลนเกมสวนใหญมอีายุ

ระหวาง 21 - 30 ปมากที่สุด จํานวน 1,184 คน คิดเปนรอยละ 55.5 รองลงมามีอายุตํ่ากวา หรือ
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เทากับ 20 ป จํานวน 677 คน คิดเปนรอยละ 31.7 และมีอายุ 31 ปขึน้ไป จํานวน 274 คน คิดเปน

รอยละ 12.8 โดยผูเลนเกมทีม่ีอายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวัน มากกวาผูเลนเกมที่มีอายุระหวาง 21 – 30 ป และ 31 ปขึ้นไป สวนผูเลนเกมที่มีอายุ

ระหวาง 21 – 30 ป มีพฤติกรรมการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวัน นอยกวาผูเลนเกมทีม่ี

อายุตํ่ากวาหรือเทากับ 20 ป แตมากกวาผูเลนเกมที่มีอายุ 31 ปขึ้นไป อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 ซึง่สอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ ดวงอมร พิทักษธรรม (2550 อางใน กานดา 

จันทรมหา, 2555) กลาวถึง พฤติกรรมการเลียนแบบในวัยรุน โดยทั่วไปแลววัยรุนมักจะมีอารมณที่

รุนแรงเปนธรรมชาติ โดยจะมีระดับความรุนแรงของอารมณที่มากนอยแตกตางกันออกไป ซึ่งวัยรุน

เปนวัยที่อยูในระยะหัวเลี้ยวหัวตอระหวางวัยเด็กและวัยผูใหญ มักจะมคีวามตองการ หรือความ

ปรารถนาที่แตกตางจากวัยอ่ืน ๆ ทําใหความตองการในบางครั้งจะขาดความพอดี อาจจะมากเกินไป

หรือนอยเกินไปจนสามารถกอใหเกิดปญหาขึ้นได และอาจกอใหเกิดความไมเขาใจกันภายใน

ครอบครัวขึ้น แตถาครอบครวัสามารถทําความเขาใจกับชวงวัยดังกลาวไดเปนอยางดี ใหความอบอุน

อยางเหมาะสม วัยรุนก็จะสามารถเจริญเติบโตขึ้นอยางมีความภาคภูมิใจในตัวเอง และมีการพัฒนา

บุคลิกภาพอยางมั่นคง แตในกรณีที่ครอบครัวขาดความอบอุน รวมถึงระบบการศึกษาก็ไมสามารถ 

ที่จะช้ีแนะถึงแนวทางในการพัฒนาใหแกตัววัยรุนได จะสงผลใหวัยรุนเกดิการรวมกลุม และแสวงหา

การกระทําหรือทํากิจกรรมรวมกัน และยังสอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ นันทนา  

ธนาโนวรรณ (2557) ที่กลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม เปนทฤษฎีทีอ่ธิบายเกี่ยวกับการใชความ

รุนแรงเปนพฤติกรรมที่สามารถเรียนรู และสงผานจากคนรุนหน่ึงไปสูคนอีกรุนหน่ึงได จึงทําใหทฤษฎี

มีความสําคัญเปนอยางมากตอบุคลิกภาพ และพฤติกรรมของเด็กที่กําลังจะเติบโตเปนผูใหญ โดยเด็ก

ที่เคยพบเห็นความรุนแรงอยูเปนประจําจากบุคคลใกลชิดในครอบครัว มกัจะมีพฤติกรรมการเลียน 

แบบการใชความรุนแรงเพ่ือแกไขปญหาตาง ๆ หรือเพ่ือตอบสนองตอความตองการของตนเองเพราะ

มีความคิดเห็นวา การกระทําเหลาน้ันเปนสิ่งที่ถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ีเด็กยังสามารถเรียนรู

พฤติกรรมตาง ๆ ไดจาก 3 แหลง คือ ครอบครัว วัฒนธรรม หรือขนบธรรมเนียมในสังคม รวมถึงสื่อ

ประเภทตาง ๆ โดยจะใหความสําคัญตอการเสพสื่อตาง ๆ มากเปนพิเศษ ไมวาสื่อน้ันจะแสดง

พฤติกรรมความรุนแรงทางกาย ทางเพศ ทางจิตใจ หรือทางวาจาก็ตาม เน่ืองจากเด็กอาจเลียนแบบ

พฤติกรรมดังกลาวโดยไมรูตัว จนเกิดความชินชากับสิ่งที่ไดพบเห็นอยูเปนประจํา และจะเกิดการ

ยอมรับพฤติกรรมเหลาน้ันไปโดยปริยาย โดยเฉพาะในเด็กที่อายุนอย จะไมสามารถแยกแยะไดวา

พฤติกรรมที่พบเห็นไดจากสื่อเหลา น้ันเปนเพียงแคการแสดง หรือเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม และ

เปนพฤติกรรมที่ไมควรกระทาํตาม ดังน้ันการที่เด็กพบเห็นการกระทํารุนแรงที่สื่อถายทอดซ้ําไปซ้ํามา

หลาย ๆ ครั้ง จึงทําใหสื่อมีอิทธิพลตอเด็กเปนอยางมาก โดยเฉพาะเด็กในวัยกอนเขาเรียน 

นอกจากน้ี จากผลการศึกษา พบวา สอดคลองกับงานวิจัยของ เกวลี นาควิโรจน (2555)  
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ไดทําการศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวาง ทัศนคติตอการใชความรุนแรง รูปแบบการเลี้ยงดู และการ

ปฏิบัติของเพ่ือน กับพฤติกรรมรุนแรงของวัยรุน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียนสถาบัน

อาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา จังหวัดนราธิวาส พบวา ทัศนคติตอการใช

ความรุนแรงและปฏิบัติของเพ่ือน มีความสมัพันธทางบวกกับพฤติกรรมความรุนแรงของนักเรียน

อาชีวศึกษา ผลการวิเคราะหความแปรปรวนพบวา นักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีรูปแบบการเลี้ยงดูตางกัน 

จะมีพฤติกรรมความรุนแรงโดยภาพรวมที่แตกตางกัน วัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบอิสระอยาง 

มีขอบเขต จะมีพฤติกรรมความรุนแรงที่ตํ่ากวาวัยรุนที่ไดรับการเลี้ยงดูแบบยอมตามบุตรและควบคุม 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

จากผลการศึกษาในขางตน จึงสามารถนํามาอธิบายถึงสาเหตุที่แทจริงของความรุนแรงจาก

ขาวที่สื่อตาง ๆ รวมถึงภาครฐั มักจะหยิบยกนํามากลาวอางวาเปน ผลพวง อันเกิดขึ้นมาจากการเลน

เกม ตามที่นําเสนอในบทที ่1 ดังน้ี 

1) “รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพไทยรัฐ 

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ มีพอแมผูปกครองไมรูและไมสนใจ ซึ่งแสดงถงึการ 

ปลอยปละละเลย ไมอบรมเลีย้งดู ไมไดใสใจตอพฤติกรรมของบุตรหลาน ซึ่งผูตองหาทั้ง 5 คนยังเปน

เยาวชนอายุระหวาง 13 – 17 ป อยูในชวงวัยรุนซึ่งเปนวัยที่ผูปกครองตองดูแลเอาใสใจ ทําความ

เขาใจ และใหคําแนะนําที่ถูกตองในการดําเนินชีวิตอยางใกลชิด ดังน้ันเมื่อเด็กกลุมดังกลาวขาดบุคคล

ที่ตองเขามาดูแล ขาดคําแนะนําที่ถูกตอง จึงนําไปสูการกระทําผิด การมั่วสุม และถูกชักจูงจากสิ่งเรา

ตาง ๆ จนกอเหตุดังกลาวขึ้นในที่สุด 

2) “โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลั่งเกม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพขาวสด มีสาเหตุ

ที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ นาจะมีอาการผิดปกติทางจิต ซึ่งอาการผิดปกติทางจิตน้ี เปนสวน

หน่ึงของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งเปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย และ 

เปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งไดแก ปจจัยดานพันธุกรรม อาทิ ลักษณะทางกาย เพศ 

ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถถายทอดทางพันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถูก

กําหนดขึ้นโดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เปนตน ดังน้ันเพ่ือใหทราบถึงสาเหตุของพฤติกรรมความรุนแรง

ดังกลาว จึงสมควรที่จะตองทดสอบทางจิตวิทยาเพ่ือตรวจสอบอาการปวยใหแนชัด รวมถึงตรวจสอบ

ลักษณะความเปนอยู และการเลี้ยงดูของครอบครัว เพ่ือวิเคราะหถึงสาเหตุที่แทจริงซึ่งกอใหเกิด

พฤติกรรมความรุนแรงน้ีขึ้น 

3) “หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม” (2559) จากขาวดังกลาวของผูจัดการออนไลน  

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ ผูเปนแมดัดนิสัยดวยการไมพูดดวย จึงทําใหผูตายคิดนอยใจ

หาวาแมไมรัก ประกอบกับผูตายไดตัดพออยูตลอดวา กลัวยายจะตายเด๋ียวไมมีคนเลี้ยงดู จึงไดเกิด

ความนอยใจ  
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4) “2 โจ ติดเกมงอมแงม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพมติชนออนไลน  

มีสาเหตุที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ การจบการศึกษาแคช้ัน ม.3 ไมไดเรียนตอ พอเงินขาดมือจึง

ลักขโมย และมีการด่ืมยาแกไอผสมโคลาซึ่งเปนสารเสพติดชนิดหน่ึง ผูตองหาทั้ง 2 คน ยังเปนเยาวชน

อายุ 17 ป อยูในชวงวัยรุนซึ่งเปนวัยที่ผูปกครองตองดูแลเอาใสใจ ทําความเขาใจ และใหคําแนะนําที่

ถูกตอง ในการดําเนินชีวิตอยางใกลชิด แตจากการที่ผูตองหาทั้ง 2 คน ไมไดเรียนตอ เสพยา จนเกิด

การลักขโมย ทัง้ยังเอาแตเลนเกมตามรานอินเทอรเน็ตไปวัน ๆ น้ัน สามารถแสดงใหเหน็วา ทั้ง 2 คน 

ไมไดรับความดูแลเอาใจใสจากครอบครัว ไมไดรับคําแนะนําในการดําเนินชีวิตที่ถูกตองจากพอแม

ผูปกครอง และสถานศึกษาอยางที่ควรจะเปน ดังน้ันเมื่อเด็กกลุมดังกลาวขาดบุคคลที่ตองเขามาดูแล 

ขาดคําแนะนําที่ถูกตอง จึงนําไปสูการกระทําผิด การมั่วสุม และถูกชักจูงจากสิ่งเราตาง ๆ รวมถึง  

การตัดสินใจแกปญหาที่ไมถกูตองจนกอเหตุดังกลาวขึ้นในที่สุด  

5) “ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม” (2559) จากขาวดังกลาวของหนังสือพิมพเดลินิวส มีสาเหตุ 

ที่แทจริงตามเน้ือหาของขาว คือ เปนผูปวยจิตเวช ซึ่งเปนสวนหน่ึงของความแตกตางระหวางบุคคล 

เปนลักษณะทางธรรมชาติอยางหน่ึงของมนุษย และเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งไดแก 

ปจจัยดานพันธุกรรม อาทิ ลกัษณะทางกาย เพศ ระดับสติปญญา โรคบางชนิด หรือโรคที่สามารถ

ถายทอดทางพันธุกรรมได และพฤติกรรมที่ถกูกําหนดขึ้นโดยพันธุกรรมมาแตกําเนิด เปนตน  

เมื่อไดรับการกระตุนจากสิ่งเราตาง ๆ ประกอบกับผูปวยจิตเวช จะมีอารมณแปรปรวน และขาดความ

ยับย้ังช่ังใจงายกวาบุคคลปกติ จึงกอใหเกิดพฤติกรรมความรุนแรงดังกลาวขึ้น 

5.2.2 สมมติฐานขอที่ 2: ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม มีอิทธิพลตอการเลียนแบบและ

ความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ประกอบไปดวยขอมูลดานสวน

ประสมทางการตลาด ดานคุณสมบัติของเกม และดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม และดานสวน

ประสมทางการตลาด เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลียนแบบที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย และดานความรุนแรง ปจจัยดานแรงจูงใจในการเลนเกม เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏีและแนวความคิดของ วุฒิ สุขเจรญิ (2555) ที่กลาววา แรงจูงใจ หมายถึง 

แรงผลักดันภายในของมนุษยที่จะนําไปสูการกระทํา โดยธรรมชาติแลวมนุษยจะมีความตองการอยู

ตลอดเวลา จึงเกิดการแสดงพฤติกรรมเพ่ือทําใหความตองการเหลาน้ันไดรับการตอบสนอง ซึ่งจะมี

การกําหนดเปาหมายที่จําเพาะ และเลือกรปูแบบของการกระทําอันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจาก

บุคลิกภาพ การรับรู การเรียนรู และทัศนคติ Hawkins, Mothersbaugh และ Mookerjee (2008 

อางใน วุฒิ สุขเจริญ, 2555) ไดสรุปแนวคิดแรงปรารถนาทางจิตวิทยาของ McGuire โดยแบง

ออกเปน 4 กลุมตามแรงจูงใจและความตองการ คือ แรงจงูใจดานความคิดที่รักษาสภาพ แรงจูงใจ
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ดานการเติบโตทางความคิด แรงจูงใจดานการรักษาสภาพเดิมจากอารมณ อาทิ ความตองการความ

ผอนคลาย ความตองการแสดงตัวตน และความตองการการตอกยํ้าชมเชย เปนตน แรงจูงใจดานการ

เติบโตจากอารมณ อาทิ ความตองการการยอมรับ และความตองการตนแบบ การเลยีนแบบเพ่ือสราง

ความมั่นใจภายใน เปนตน 

เมื่อมนุษยเกิดแรงจูงใจในดานตาง ๆ และไดรับอิทธิพลจากดานสวนประสมทางการตลาด ซึ่ง 

ภาวิณี กาญจนาภา (2558) กลาววา สวนประสมทางการตลาด เปนกิจกรรมทางการตลาดเพ่ือให

สามารถตอบสนองตอความตองการ หรือความจําเปนของกลุมลูกคาเปาหมาย ไดแก ผลิตภัณฑ ราคา 

ชองทางในการจัดจําหนาย และการสงเสริมการตลาด จึงนําไปสูการตัดสินใจเลือกเลนเกมเพ่ือ

ตอบสนองความตองการ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุทธิพงศ วุฒิพราหมณ (2557) ที่ไดทําการ 

ศึกษาเรื่อง อิทธิพลของแรงจูงใจในการเลนเกมไลน และภาพลักษณตราสินคา ที่มีตอการตัดสินใจเลน

เกมผานทางไลน พบวา แรงจูงใจในการเลนเกมผานไลน และภาพลักษณตราสินคา สงผลตอการ

ตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน โดยภาพลักษณดานประโยชนสงผลตอการตัดสินใจเลนเกมผานทางไลน

มากที่สุด ตามดวยแรงจูงใจดานความกาวหนา ภาพลักษณดานบุคลิกภาพของผูใช แรงจูงใจดานความ

ตองการการดํารงอยู และภาพลักษณดานคุณคา อยางมีนัยสาคัญทางสถติิที่ระดับ 0.05 

ดังน้ัน จากแรงจูงใจของแตละบุคคล อันเปนผลเกี่ยวเน่ืองมาจากบุคลิกภาพ การรับรู  

การเรียนรู และทัศนคติ จึงนําไปสูการตัดสินใจเลือกเลนเกม และสงผลใหผูเลนเกมในประเทศไทยเกิด

พฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันตามผลการศึกษาขึน้ 

5.2.3 สมมติฐานขอที่ 3: ความสัมพันธของปจจัยขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม มีผลตอการ

เลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

จากผลการศึกษา พบวา ดานการเลียนแบบ ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม ไดแก  

การเลนเกมบอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความความสัมพันธกับการเลียนแบบที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย และดานความรุนแรง ปจจัยดานขอมูลพฤติกรรมการเลนเกม 

ไดแก ชวงเวลาในการเลนเกม การเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใดใน  

1 เดือน และการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความสมัพันธกับความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลน

เกมในประเทศไทย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ในการศึกษาน้ี พฤติกรรมการเลียนแบบ คอื การเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง 

ทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก ความคิด และวิธีการแกไขปญหา ทั้งดานดีและไมดี  

การเลียนแบบการกระทํา หรอืสถานการณ ตามฉากที่ช่ืนชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ 

ออกไปผจญภัยฯ และเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัวละครที่ช่ืนชอบในเกม  
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ในสวนพฤติกรรมความรุนแรง คือ การมีความคิด หรือเคยทําตามแบบอยางในเกม เมือ่เลนเกมที่มี

ฉากการใชกําลงั ฉากการลักขโมย ฉากลอเลยีน หรือหยอกลอผูอ่ืน และฉากที่ไมเหมาะสมสําหรับเด็ก

และเยาวชน ดังน้ันจากผลการศึกษา พบวา พฤติกรรมการเลนเกม มผีลตอการเลียนแบบและความ

รุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย จึงไมสอดคลองกับงานวิจัย หรือ

แนวความคิดใดเลย 

แตในดานความรุนแรง การทาํกิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ 

นอกเหนือจากการเลนเกม บอยครั้งมากแคไหนใน 1 สัปดาห มีความสัมพันธกับความรุนแรงที่

แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย โดยที่กิจกรรมยามวางฯ อาท ิกิจกรรม

บันเทิง เชน ดูหนัง ฟงเพลง อานหนังสือ ติดตามเว็บไซต และโซเชียลมีเดีย เปนตน ซึ่งจากขอมูล 

ผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามจํานวน 2,135 คน พบวา มผีูเลนเกมทีท่ํากิจกรรมยามวางฯ ทุกวันมาก

ที่สุด จํานวน 965 คน คิดเปนรอยละ 45.2 รองลงมาทํากิจกรรมยามวาง 1 - 2 วัน จํานวน 516 คน 

คิดเปนรอยละ 24.2 ทํากิจกรรมยามวาง 3 - 4 วัน จํานวน 452 คน คิดเปนรอยละ 21.2 ทํากิจกรรม

ยามวาง 5 - 6 วัน จํานวน 147 คน คิดเปนรอยละ 6.9 และไมทํากิจกรรมใด ๆ เลย จาํนวน 55 คน 

คิดเปนรอยละ 2.6 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กันตาภา คีรีวงก (2557) ที่ไดทําการศึกษาเรื่อง 

ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีโอออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรง ทัศนคติ และ

รูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวตอพฤติกรรมการลอกเลยีนแบบของวัยรุนในกรุงเทพมหานคร พบวา 

วัยรุนที่มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อคลิปวิดีออนไลนที่มีเน้ือหาความรุนแรงที่บอยครั้ง ระยะเวลาในการ

รับชม เปดรับสื่อในจํานวนความถี่มาก จะสงผลใหมีแนวโนมการเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ

ความรุนแรงสงูขึ้นตามไปดวย แตจะขึ้นอยูกับการอบรมเลี้ยงดู ซึ่งจะสงผลตอแนวโนมของการ

แสดงออกทางการกระทํา หรอืพฤติกรรมได เน่ืองจากพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ ความรุนแรงของ

วัยรุนในกรุงเทพมหานคร มีความสัมพันธกับรูปแบบของการเลี้ยงดูของครอบครัวในแตละรูปแบบ 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะของงานวิจัยน้ีสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ ดังน้ี 

 5.3.1 การนําผลการวิจัยไปใช 

 จากผลการศึกษาเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรม

การเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมใน

ประเทศไทย จะพบวา จุดเริ่มตนของปญหาพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรงในตัวบุคคลน้ัน 

ไมไดเกิดขึ้นมาจาก การเลนเกม หรือ ตัวเกม แตอยางใด แตจุดเริ่มตนของปญหาที่แทจริงน้ัน  

เกิดขึ้นมาจากความแตกตางระหวางบุคคล อาทิ เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ โรคภัยไขเจ็บ 

สภาพ แวดลอม ทัศนะคติ การเลี้ยงดู การอบรมสั่งสอน และการดูแลเอาใจใสของสถาบันครอบครัว
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ทั้งสิ้น ซึ่งหากบุคคลคนหน่ึงไดรับการอบรมสั่งสอน และขดัเกลาต้ังแตเด็กจนเติมโตมาอยางถูกตอง 

จะทําใหบุคคลคนน้ันสามารถแยกแยะสิ่งที่ดีและไมดี สิ่งที่ถูกและผิด สิ่งที่สมควรทําตามและไมควรทาํ

ตามไดอยางเหมาะสม รวมถึงสามารถแกไขปญหาตาง ๆ ไดอยางถูกตอง ไมเพียงแตการเลนเกมที่เปน

เพียงสวนหน่ึงในกิจกรรมเพ่ือความบันเทิงเทาน้ัน ยังรวมถึงการรับสื่อจากแหลงตาง ๆ ที่รายลอมอยู

รอบตัวของเราซึ่งมีทั้งเน้ือหาที่เหมาะสม หรือเน้ือหาที่ไมเหมาะสม มีความรุนแรง และสามารถ

กอใหเกิดปญหาสังคมตาง ๆ ไดเชนเดียวกัน 

จากผลการศึกษาน้ี สามารถกลาวไดวา หากรัฐบาลตองการแกไขปญหาความรุนแรงของเด็ก

และวัยรุนในอนาคตที่ตรงกับสาเหตุที่สุด ตามขาวจากหนังสือพิมพเดลินิวสที่ไดนําเสนอขาว  

“สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม” (2559) รฐับาลจึงสมควรที่จะวางแผนแกไขปญหาอันเกิดจาก

สถาบันครอบครัวเปนอันดับแรก เพราะสถาบันครอบครัวเปนสถาบันที่เล็กที่สุด แตมีความสําคัญ 

มากที่สุดตอความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรมของเด็กที่จะเติบโตขึ้นมาเปนผูใหญ และเปนสาเหตุ 

ที่แทจริงของปญหาความรุนแรงตาง ๆ ที่เกดิขึ้นในสังคม แทนที่การแกปญหาจากพฤติกรรม 

การติดเกมของเด็กและวัยรุนซึ่งเปนเพียง ผลพวงหน่ึง อันเกิดขึ้นมาจากปญหาครอบครอบ และ 

ความแตกตางระหวางบุคคลเทาน้ัน 

5.3.2 การเสนอแนะหัวขอวิจัยที่เก่ียวของหรือสืบเนื่องในการทาํวิจัยครั้งตอไป 

จากขอเสนอแนะของผูเลนเกมที่ตอบแบบสอบถามเรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจ

ในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลยีนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ไดใหคําแนะนําวา บางคําถามอาจจะมีเน้ือความที่ตรง

ประเด็นจนเกินไป ซึ่งอาจจะทําใหผูตอบแบบสอบถามหลกีเลี่ยงที่จะใหขอมูลทีแ่ทจริง ดังน้ันหากมี

ผูวิจัยที่สนใจในการทํางานวิจัยที่มีหัวขอ หรือเน้ือหาที่มีความใกลเคียงกัน สามารถนําขอแนะนําน้ีไป

ปรับใชใหเกิดประโยชนแกงานวิจัยของทานได  
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แบบสอบถาม 

เรื่อง การศึกษาขอมูลสวนบคุคล แรงจูงใจในการเลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการ

เลียนแบบและความรนุแรงที่แสดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย 

 

คําชี้แจง แบบสอบถามชุดน้ีจัดทําขึน้โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาถึงขอมูลสวนบุคคล แรงจูงใจในการ

เลนเกม และพฤติกรรมการเลนเกม สงผลตอการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกใน

ชีวิตประจําวันของผูเลนเกมในประเทศไทย ซึ่งเปนสวนหน่ึงของการศึกษาในหลักสูตรระดับปริญญา

โท คณะบริหารธุรกิจ สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

 ทางผูวิจัยใครขอความรวมมือจากผูที่เลนเกมทุกทาน ในการตอบแบบสอบถามที่ตรงตอ

สภาพความเปนจริงของตัวทานใหมากที่สุด โดยที่ขอมูลทั้งหมดจะถูกเก็บเปนความลับ และใชเพ่ือ

ประโยชนทางการศึกษาเทาน้ัน 

 แบบสอบถามประกอบดวย 4 ตอน ขอขอบพระคุณผูที่เลนเกมทุกทาน ที่กรุณาสละเวลาใน

การตอบแบบสอบถาม มา ณ โอกาสน้ี 

 

ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบคุคล 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย   ลงใน  โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

1. ดานขอมูลสวนบุคคลของผูเลนเกม 

1.1 เพศ 

1. ชาย   2.  หญิง   3.  เพศที่สาม 

1.2 อายุ 

 1.  ตํ่ากวา หรือเทากับ 20 ป 2.  21 - 30 ป  3.  31 ปขึน้ไป 

1.3 สถานภาพ 

 1.  โสด   2.  สมรส   3.  หยาราง 
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1.4 จํานวนพ่ีนองรวมบิดามารดา (รวมตัวทานดวย) 

1.  เปนลูกคนเดียว  2.  2 คน  3.  มากกวา 2 คน 

1.5 การศึกษา 

 1.  ตํ่ากวา หรือเทากับมัธยมศึกษาตอนปลาย       2.  ปวช./ ปวส.   

3.  ปริญญาตร/ี เทียบเทา     4.  ปริญญาโท/ สูงกวา 

1.6 อาชีพ 

 1.  นักเรียน/ นักศึกษา   2.  รับราชการ   

3.  พนักงานรัฐวิสาหกิจ   4.  พนักงานบริษัทเอกชน  

5.  ประกอบธุรกิจสวนตัว/ อาชีพอิสระ  

1.7 รายไดตอเดือน/ คาใชจายที่ไดรับจากผูปกครอง 

 1.  ตํ่ากวา 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 ทานเลือกเลนเกม จากเครื่องเลนเกมองานใดมากที่สุด 

1.  เกมโมบาย (สมารทโฟนฯ)                2.  เกมออนไลน/ ออฟไลน  

  (คอมพิวเตอร และแล็ปท็อป) 

3.  เกมคอนโซล (PlayStation, Nintendoฯ)        4.  เกมตู 

5.  บอรดเกม/ การดเกม   

1.9 ประเภทของเกมที่ทานช่ืนชอบ และมักจะเลือกเลนบอยครั้งมากที่สดุ (ตอบเพียงขอเดียว) 

1.  Action/ Adventure เกมแนวตอสู ผจญภัย และยงิปน 

2.  RPG/ MMORPG เกมแนวเก็บคาประสบการณ  

3.  Simulation เกมแนวจําลองชีวิตจริง หรือสถานการณจริง เกมแขงรถ 

4.  Sport/ Music เกมแนวกีฬา หรือเกมที่เคลื่อนไหวตามจังหวะดนตรี 

5.  Strategy/ Card/ Board Game เกมวางแผนการรบ เกมการด ไพ หมากรุก โกะฯ  

6.  Puzzle/ Social Game เกมแนวแกปริศนา สลับลําดับภาพ และเกมที่แขงขันอันดับ 

หรือเลนพรอมกับกลุมเพ่ือน เชน LINE Game, Puzzle Game, Candy Crush Saga 
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1.10 กิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ทานช่ืนชอบมากที่สุด นอกเหนือจากการเลนเกม  

(ตอบเพียงขอเดียว) 

1.  กิจกรรมบันเทิง เชน ดูหนัง/ ฟงเพลง/ อานหนังสือ/ ติดตามเว็บไซต โซเชียลมีเดีย 

2.  กิจกรรมตามความถนัด เชน วาดภาพ ถายภาพ เลนดนตรี 

3.  เลนกีฬา/ ออกกําลังกาย 

4.  ทองเที่ยว/ ชอปปง 

5.  งานอดิเรก หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากตัวเลือกขางตน 

6.  ไมม ี

 

2. ดานสถานภาพทางครอบครัวและการเลีย้งดูภายในครอบครัว 

2.1 สถานภาพการสมรสของผูปกครอง 

 1.  บิดาและมารดาอยูดวยกัน 2.  บิดาและมารดาแยกกันอยู (ไมไดหยาราง) 

 3.  บิดาและมารดาแยกกันอยู (หยาราง) 4.  บิดาถึงแกกรรม 

 5.  มารดาถึงแกกรรม 6.  บิดาและมารดาถึงแกกรรมทั้งคู 

2.2 ทานอาศัยอยูรวมกับใครในชวงที่ทานเติบโตมา 

 1.  ครอบครัว 2.  บิดา   3.  มารดา   

 4.  ญาติผูใหญ 5.  อาศัยอยูคนเดียว  6.  อ่ืน ๆ 

2.3 จํานวนสมาชิกในครอบครัวทั้งหมดที่ทานอาศัยอยูรวมกัน หรือที่ทานเติมโตมา  

(รวมตัวทานดวย) 

 1.  1 คน   2.  2 คน   3.  3 – 4 คน 

 4.  มากกวา 4 คน 

2.4 การพูดคุยและแสดงความคิดเห็นภายในครอบครัว 

 1.  ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดทุกโอกาส 

 2.  ทานสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเปนบางครั้ง 

 3.  ทานไมสามารถพูดคุย และแสดงความคิดเห็นไดเลย  
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2.5 ครอบครัวของทาน มีบุคคลในครอบครวัที่มีอารมณแปรปรวนรุนแรง หรือขาดการใชเหตุผลใน

การตัดสินใจหรือไม 

 1.  ม ี 2.  ไมม ี

2.6 ในรอบ 1 ปที่ผานมา ทานเคยพบเห็นเหตุการณรอบ ๆ ตัวทาน ทีม่กีารตัดสินใจ หรือการกระทํา

ที่แสดงออกโดยใชอารมณมากกวาเหตุผลบอยครั้งมากแคไหน 

 1.  ไมเคย 2.  พบบางนาน ๆ ครั้ง  3.  พบบอยมาก 

2.7 ทานมีชวงเวลาอิสระในการทํากิจกรรมที่ตนเองช่ืนชอบหรือไม 

 1.  ม ี 2.  นาน ๆ ครั้ง      3.  ไมมี  

2.8 ครอบครัวของทานรูวาตัวทานเลนเกมอยูหรือไม 

 1.  รู 2.  ไมรู 

 

ตอนที่ 2 แรงจูงใจในการเลนเกม 

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกม 

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงในชองวาง โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

ทานมีความคิดเห็นวา... 

5 = มากทีสุ่ด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย และ 1 = นอยทีสุ่ด 

แรงจูงใจในการเลนเกม ระดับความคดิเห็น 

1. ดานสวนประสมทางการตลาด 

1.1 ทานเลือกชนิดของเคร่ืองเลนเกม ใหเหมาะสมตอชวงเวลาท่ี

ทานสามารถเลนเกมไดสะดวก 
5 4 3 2 1 

1.2 ความสะดวกสบายของชองทางในการจัดจําหนาย

เครื่องเลนเกมแตละชนิด และตัวเกมแตละประเภท มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 

5 4 3 2 1 

1.3 ราคาเครื่องเลนเกมแตละชนิด ราคาของตัวเกมแตละประเภท 

และการเติมเงินในเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

1.4 การจัดโปรโมชั่น หรือกิจกรรมสงเสริมการขาย มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

1.5 การโฆษณา รีวิว และการแนะนําจากผูมีประสบการณ หรือ

คนใกลชิด มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 
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1.6 การใหบริการ และการดูแลเอาใจใสของเจาหนาท่ี มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
5 4 3 2 1 

2. ดานคุณสมบัติของเกม 

2.1 เทคโนโลยี ความสามารถ และประสิทธิภาพของเกม มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.2 ความยาก-งายในการใชงานเครื่องเลนเกมแตละชนิด มีผลตอ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.3 เนื้อหา และกราฟฟกของเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลน

เกมของทาน 
5 4 3 2 1 

2.4 ความยาก-งายในการเลนเกมแตละประเภท มีผลตอการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดีตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 
5 4 3 2 1 

2.5 ความปลอดภัยในการใหบริการ การใชบริการ และความ

เสถียรของระบบเกม มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกม หรือภักดี

ตอการเลนเกมนั้น ๆ ตอไป 

5 4 3 2 1 

3. ดานแรงจูงใจในการเลนเกม 

3.1 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน 5 4 3 2 1 

3.2 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความต่ืนเตนเราใจ 5 4 3 2 1 

3.3 ทานเลนเกมเพ่ือตองการความสะใจ 5 4 3 2 1 

3.4 ทานเลนเกมเพ่ือตองการแกความเบื่อหนาย หรือฆาเวลา 5 4 3 2 1 

3.5 ทานเลนเกมเพ่ือคลายความเครียด หรือลดความกดดัน 5 4 3 2 1 

3.6 ทานเลนเกมเพ่ือตองการระบายอารมณ หรือใชเปนเครื่องมือ

ในการปลดปลอยความรุนแรงท่ีไมสามารถทําไดในชีวิตจริง 
5 4 3 2 1 

3.7 ทานเลนเกมเพ่ือตองการการแขงขัน 5 4 3 2 1 

3.8 ทานเลนเกมเพ่ือฝกฝนทักษะ ความสามารถ หรือสมาธิ 5 4 3 2 1 

3.9 ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีเพ่ือน หรือมีกลุมคนท่ีมีความ

คิดเห็นเหมือนกับทาน 
5 4 3 2 1 

3.10 ทานเลนเกมเพ่ือรักษา หรือสานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน 5 4 3 2 1 

3.11 ทานเลนเกมเพ่ือตองการมีตัวตน ตองการการชมเชย หรือ

ตองการเปนท่ียอมรับนับถือจากผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 
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ตอนที่ 3 ดานพฤติกรรมในการเลนเกม  

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมในการเลนเกม  

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงใน  โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

1. ใน 1 สัปดาหทานเลนเกมบอยครั้งมากแคไหน 

 1.  1 - 2 วัน 2.  3 - 4 วัน   3.  5 - 6 วัน 

 4.  เลนทุกวัน 

2. ทานใชเวลาในการเลนเกมแตละครั้งนานแคไหน 

 1.  ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 2.  2  - 3 ช่ัวโมง  3.  4 - 5 ช่ัวโมง

 4.  6 - 7 ช่ัวโมง 5.  มากกวา 8 ช่ัวโมง 

3. ทานเลนเกมในชวงเวลาใด 

 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.  ทุกครั้งที่มีเวลาวาง 

4. ใน 1 เดือน ทานเสียเงินในการซื้อเกม หรอืเติมเงินเพ่ือเลนเกมประมาณเทาใด 

 1.  ไมเสียเลย 2.  ตํ่ากวา 500 บาท    

 3.  501 – 1,000 บาท 4.  1,001 – 2,000 บาท  

 5.  2,001 – 3,000 บาท 6.  มากกวา 3,001 บาท 

5. ใน 1 สัปดาห ทานทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม 

บอยครั้งมากแคไหน 

 1.  1 - 2 วัน 2.  3 - 4 วัน   3.  5 - 6 วัน 

 4.  ทํากิจกรรมยามวางทุกวัน 5.  ไมทําเลย 

6. ทานใชเวลาในการทํากิจกรรมยามวาง หรืองานอดิเรกที่ช่ืนชอบอ่ืน ๆ นอกเหนือจากการเลนเกม

แตละครั้งนานแคไหน 

 1.  ตํ่ากวา 1 ช่ัวโมง 2.  2  - 3 ช่ัวโมง  3.  4 - 5 ช่ัวโมง

 4.  6 - 7 ช่ัวโมง 5.  มากกวา 8 ช่ัวโมง 
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ตอนที่ 4 การเลียนแบบและความรุนแรง 

คําชี้แจง ขอมลูเกี่ยวกับการเลียนแบบและความรุนแรงทีแ่สดงออกในชีวิตประจําวันของผูเลนเกม 

          โปรดทาํเครื่องหมาย   ลงในชองวาง โดยเลือกตอบเพียง 1 คําตอบ 

 

ทานมีความคิดเห็นวา... 

5 = บอยครั้งมากที่สุด, 4 = บอยครั้งมาก, 3 = ปานกลาง, 2 = นอย และ 1 = นอยที่สดุ 

แรงจูงใจในการเลนเกม ระดับความคดิเห็น 

1. ดานการเลยีนแบบ 

1.1 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.2 ทานเคยเลียนแบบคําพูด วลีเด็ด หรือศัพทแสลง “ดานไมดี” 

ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.3 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก 

“ดานดี” ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.4 ทานเคยเลียนแบบทาทาง การกระทํา หรือการแสดงออก 

“ดานไมดี” ตามตัวละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.5 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานดี” 

ตามตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.6 ทานเคยเลียนแบบความคิด และวิธีการแกไขปญหา “ดานไม

ดี” ตามตัวละคร หรือสถานการณท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

1.7 ทานเคยเลียนแบบการกระทํา หรือสถานการณ ตามฉากท่ีชื่น

ชอบในเกม เชน เลนตอสู ยิงปน ฟนดาบ ออกไปผจญภัยฯ 
5 4 3 2 1 

1.8 ทานเคยเลียนแบบการแตงตัว หรือขาวของเครื่องใช ตามตัว

ละครท่ีชื่นชอบในเกม 
5 4 3 2 1 

2. ดานความรุนแรง 

2.1 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการใชกําลัง 
5 4 3 2 1 

2.2 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

การใชกําลัง 
5 4 3 2 1 

2.3 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากการลักขโมย  
5 4 3 2 1 

2.4 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

การลักขโมย 
5 4 3 2 1 
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2.5 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 

2.6 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

ลอเลียน หรือหยอกลอผูอ่ืน 
5 4 3 2 1 

2.7 ทานมีความคิดที่อยากจะลองทําตามแบบอยางในเกมสักครั้ง 

เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉากท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
5 4 3 2 1 

2.8 ทาน “เคย” ทําตามแบบอยางในเกม เม่ือทานเลนเกมท่ีมีฉาก

ท่ีไมเหมาะสมสําหรับเด็กและเยาวชน 
5 4 3 2 1 

      

 

 

 

     

*** ขอขอบพระคุณทุกทานทีก่รุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม *** 
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ภาคผนวก ข 

รวมขาวจากหนังสือพิมพ 
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ที่มา: รวบ 5 โจอุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อางเปนโจรเลียนแบบเกม สนุกไดหนีตํารวจ.  

       (2559, 11 กุมภาพันธ). ไทยรฐั. สืบคนจาก http://www.thairath.co.th/content/576121. 
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ที่มา: โจวัย 19 ฆาแมเฒา คลัง่เกม หมกมุน-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม. (2559, 1 มนีาคม). 

ขาวสด. สืบคนจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline. 

php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D. 
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ที่มา: หนุม 24 นอยใจแมไมใหเงินเลนเกม กลัวไมมีคนเลีย้งดูชิงตายพิสดารลาโลก.  

(2559, 7 มิถุนายน). ผูจัดการออนไลน. สืบคนจาก http://manager.co.th/Local/ 

ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882. 
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ที่มา: ‘2โจ’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักปายรานชํา ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มถิุนายน). 

มติชนออนไลน. สืบคนจาก http://www.matichon.co.th/news/191870. 

 

 

 

 

 

 



158 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



159 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆาปาดคอแม อางทนไมไหวโดนดุดา. (2559, 14 กรกฎาคม). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869. 
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ที่มา: สพฐ.ใช ม.44 แกปญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถนุายน). เดลินิวส. 

สืบคนจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441. 
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	ที่มา: สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์. (2559). ผลสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต
	ของประเทศไทย ปี 2558. สืบค้นจาก https://www.etda.or.th/documents-for-down
	load.html.
	แต่ทั้งนี้ในการเล่นเกมนั้น มีทั้ง ข้อดี และ ข้อเสีย เช่นเดียวกับกิจกรรมเพื่อความบันเทิงอื่น ๆ ซึ่งต้องใช้วิจารณญาณในการแยกแยะของตัวผู้เล่นเอง โดยข้อดีของการเล่นเกม Online-station (2555) ได้กล่าวว่า การเล่นเกมสามารถช่วยพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ อาทิ ด้าน...
	แต่ในสังคมของประเทศไทยนั้น นับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เกม และ การเล่นเกม มักจะถูกมองให้อยู่ในภาพลักษณ์ ทางด้านลบ อยู่เสมอ และอยู่ในผลลัพธ์ของความรุนแรงที่สื่อต่าง ๆ รวมถึงภาครัฐ มักจะหยิบยกนำมากล่าวอ้างว่าเป็น ผลพวง อันเกิดขึ้นมาจากการเล่นเกมแทบทั้งส...
	ที่มา: รวบ 5 โจ๋อุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อ้างเป็นโจรเลียนแบบเกม สนุกได้หนีตำรวจ.
	(2559, 11 กุมภาพันธ์). ไทยรัฐ. สืบค้นจาก http://www.thairath.co.th/content/576121.
	จากภาพที่ 1.2 “รวบ 5 โจ๋อุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน” (2559) หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ ฉบับวันที่ 11 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2559 ได้นำเสนอข่าว รวบ 5 โจ๋อุดรฯ ทุบหัว นทท. ชิงเงิน อ้างเป็นโจรเลียนแบบเกม สนุกได้หนีตำรวจ โดยจับกุม นายเอ็ม (นามสมมติ) อายุ 17 ปี นายเม็ก (นา...
	7 คน โดยพ่อแม่ผู้ปกครองไม่รู้และไม่สนใจ
	ที่มา: โจ๋วัย 19 ฆ่าแม่เฒ่า คลั่งเกม หมกมุ่น-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม่. (2559, 1 มีนาคม).
	ข่าวสด. สืบค้นจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline.
	php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D.
	จากภาพที่ 1.3 “โจ๋วัย 19 ฆ่าแม่เฒ่า” (2559) หนังสือพิมพ์ข่าวสด ฉบับวันที่ 1 มีนาคม
	พ.ศ. 2559 ได้นำเสนอข่าว โจ๋วัย 19 ฆ่าแม่เฒ่า คลั่งเกม หมกมุ่น-ลงมือจริง สยองเมืองเชียงใหม่
	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
	เลี้ยงดูชิงตายพิสดารลาโลก สอบถาม นางยุพา พึ่งเมือง อายุ 65 ปี ยายผู้ตาย กล่าวว่า ได้อาศัยอยู่กับหลายชาย 2 คน โดยผู้เป็นแม่ไปทำงานอยู่ต่างประเทศ ส่วนพ่อแยกไปทำงานที่อื่น ทุก ๆ เดือนจะส่งเงินมาให้ใช้ 8,000 บาท ซึ่งผู้ตายมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ได้มาขอเง...
	ผู้เป็นแม่จึงดัดนิสัยด้วยการไม่พูดด้วย จึงทำให้ผู้ตายคิดน้อยใจหาว่าแม่ไม่รัก ประกอบกับผู้ตายได้
	ตัดพ้ออยู่ตลอดว่า กลัวยายจะตายเดี๋ยวไม่มีคนเลี้ยงดู จึงได้เกิดความน้อยใจ และเครียดตัดสินใจ
	ฆ่าตัวตายแบบนี้มาแล้วเมื่อวันที่ 24 พ.ค. ที่ผ่านมา แต่ก็ช่วยชีวิตไว้ได้ทัน ไม่คิดว่าหลังหายเข้าห้องไปตั้งแต่ 6 โมงเย็นเมื่อวานนี้จะมาคิดฆ่าตัวตายอีกครั้ง
	ที่มา: ‘2โจ๋’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักป้ายร้านชำ ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มิถุนายน).
	มติชนออนไลน์. สืบค้นจาก http://www.matichon.co.th/news/191870.
	ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆ่าปาดคอแม่ อ้างทนไม่ไหวโดนดุด่า. (2559, 13 กรกฎาคม). เดลินิวส์.
	สืบค้นจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869.
	จากภาพที่ 1.6 “ลูกคลั่งเกมฆ่าปาดคอแม่” (2559) หนังสือพิมพ์เดลินิวส์ ฉบับวันที่
	13 กรกฎาคม พ.ศ. 2559 ได้นำเสนอข่าว ลูกคลั่งเกมฆ่าปาดคอแม่ อ้างทนไม่ไหวโดนดุด่า โดยเมื่อวันที่ 13 ก.ค. ร.ต.อ.อภิเชษฐ์ จำปาทอง รองสารวัตรสอบสวน สภ.เมือง จ.อ่างทอง รับแจ้งเหตุลูกฆ่าปาดคอแม่ตัวเองเสียชีวิตภายในบ้านเลขที่ 9/85 หมู่ 5 ต.บ้านอิฐ อ.เมืองอ่างท...
	3 ชีวิต โดยก่อนเกิดเหตุลูกสาวคนโตได้กลับมาเยี่ยมบ้าน แต่พบกับภาพอันน่าสยดสยองคือแม่ตัวเองโดนฆ่าปาดคอนอนจมกองเลือด สำหรับผู้ก่อเหตุคือ นายอิทธิชัย กิ่งแก้ว อายุ 25 ปี ลูกชายคนเล็กที่วิ่งสวนออกไปทางทุ่งนาท้ายหมู่บ้าน จนขณะนี้ตำรวจยังตามจับกุมไม่ได้ และก...
	ล่าตัวอยู่ เบื้องต้นสอบประวัติพบว่ามือมีดเป็นผู้ป่วยจิตเวช และมีนิสัยติดบุหรี่ รวมทั้งติดเกม
	อย่างหนัก จึงคาดว่าอาจจะเข้าไปขอเงินแม่ไปทำอะไรบางอย่าง แต่แม่ไม่ให้ กระทั่งใช้มีดปาดคอแม่ตัวเองเสียชีวิตคามือ
	ที่มา: สพฐ.ใช้ ม.44 แก้ปัญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถุนายน). เดลินิวส์.
	สืบค้นจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441.
	จากภาพที่ 1.7 “สพฐ.ใช้ ม.44 แก้ปัญหาเด็กติดเกม” (2559) หนังสือพิมพ์เดลินิวส์ ฉบับวันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2559 ได้นำเสนอข่าว การุณ เผยปัญหาเด็กติดเกมเป็นเรื่องใหญ่นำไปสู่
	ความรุนแรงในอนาคต โดยเล็งหารือ สอศ.ใช้ ม.44 ดูแลความประพฤติเด็กตั้งแต่ขั้นพื้นฐาน พร้อมทำคู่มือให้พนักงานเจ้าหน้าที่ปฏิบัติอย่างถูกต้อง นายการุณ สกุลประดิษฐ์ เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (กพฐ.) เปิดเผยว่า ตามที่หัวหน้าคณะรักษาความสงบแห่งชาติ...
	จากการนำเสนอหัวข้อข่าวและเนื้อหาข่าวของสื่อสำนักต่าง ๆ จึงนำไปสู่ความสงสัยที่ว่า ปัญหาของพฤติกรรมการเลียนแบบและความรุนแรง ที่ถูกสื่อกล่าวอ้างว่าเกิดขึ้นมาจากพฤติกรรมของการติดเกมนั้น แท้ที่จริงแล้วเกิดขึ้นเพราะบุคคลเหล่านั้นได้รับอิทธิพลมาจากเกมที่เล่...
	ดังนั้น จากปัญหาดังกล่าวในข้างต้น จึงนำไปสู่การศึกษาวิจัยในหัวข้อ การศึกษาข้อมูลส่วนบุคคล แรงจูงใจในการเล่นเกม และพฤติกรรมการเล่นเกม ส่งผลต่อการเลียนแบบและความรุนแรงที่แสดงออกในชีวิตประจำวันของผู้เล่นเกมในประเทศไทย
	ผู้วิจัยได้พิจารณาถึงประเด็นที่ต้องการศึกษาดังต่อไปนี้
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	ข่าวสด. สืบค้นจาก http://www.khaosod.co.th/view_newsonline.
	php?newsid=TVRReU5URTNPVGN3TUE9PQ%3D.
	ที่มา: หนุ่ม 24 น้อยใจแม่ไม่ให้เงินเล่นเกม กลัวไม่มีคนเลี้ยงดูชิงตายพิสดารลาโลก.
	(2559, 7 มิถุนายน). ผู้จัดการออนไลน์. สืบค้นจาก http://manager.co.th/Local/ ViewNews.aspx?NewsID=9590000056882.
	ที่มา: ‘2โจ๋’ติดเกมงอมแงม ตระเวนลักป้ายร้านชำ ขายตลาดมืดคลองถม. (2559, 28 มิถุนายน).
	มติชนออนไลน์. สืบค้นจาก http://www.matichon.co.th/news/191870.
	ที่มา: ลูกคลั่งเกมฆ่าปาดคอแม่ อ้างทนไม่ไหวโดนดุด่า. (2559, 14 กรกฎาคม). เดลินิวส์.
	สืบค้นจาก http://www.dailynews.co.th/crime/508869.
	ที่มา: สพฐ.ใช้ ม.44 แก้ปัญหาเด็กติดเกม. (2559, 23 มิถุนายน). เดลินิวส์.
	สืบค้นจาก http://www.dailynews.co.th/education/504441.
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