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 การวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สังกัดกรุงเทพมหานคร  และ  2) เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานครเมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร    

โดยกลุมประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในโรงเรียนสังกัด

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 6,069 คน ดําเนินการสุมกลุมตัวอยาง

จํานวน 843 คน โดยใชเทคนิคการสุมตัวอยางแบบสองขั้นตอน สําหรับตัวแปรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้

ประกอบดวยตัวแปรแฝงจํานวน 11 ตัว ไดแก ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลน

เกมคอมพิวเตอร ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร การรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร และตัวแปรแฝงดานผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 3 ดาน ไดแก ดาน

สัมพันธภาพภายในครอบครัว ดานความรับผิดชอบตอการเรียน และดานความกาวราว เครื่องมือที่ใช

ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยแบบสอบถามที่สรางขึ้นตามกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน จํานวน 9 

ฉบับ และแบบวัดผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 3 ฉบับ โดยมีคาพิสัยของความเชื่อมั่นตั้งแต 

0.539 ถึง 0.916  ผูวิจัยไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลแลวนํามาวิเคราะหดวยเทคนิคการวิเคราะหโมเดล

สมการโครงสรางเชิงเสน และการวิเคราะหโปรไฟล (Profile Analysis) ผลการวิจัย พบวา  

 1. โมเดลความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรตามแนวทางทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนและผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสอดคลองกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษ (χ2 = 1,697.68, df = 896 p < .001, χ2/df = 1.894, GFI = .92, AGFI = .90, RMSEA = 

.032, SRMR = .048, NNFI = 0.99, CFI = 0.99)  



 2. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรับอิทธิพลเชิงสาเหตุมาจากตัวแปรในโมเดล

โครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรทุกตัวแปร โดยตัวแปรสาเหตุ

ที่มีอิทธิพลรวมสูงที่สุด คือ เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร รองลงมาคือ การคลอยตามกลุมอางอิงในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร และความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ 

 3. ผลการวิเคราะหโปรไฟล พบวา กลุมที่มีพฤติกรรมการเลนสูงและรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร

สูง ไดรับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรในดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ดานความ

รับผิดชอบตอการเรียน และดานความกาวราวสูงกวากลุมที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรปาน

กลางและรูสึกติดเกมนอย และกลุมที่มีพฤติกรรมการเลนนอยและรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย ในขณะ

ที่กลุมที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรปานกลางและรูสึกติดเกมนอย ไดรับผลกระทบทั้งสามดาน

สูงกวากลุมที่มีพฤติกรรมการเลนนอยและรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย  โดยกลุมตัวอยางทั้งสามกลุม

ได รับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรในดานความรับผิดชอบตอการเรียนสูงกวาดาน

สัมพันธภาพภายในครอบครัว ในขณะที่ไดรับผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียนไมแตกตาง

จากผลกระทบดานความกาวราว 
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 The objectives of this research were to analyze the structural causal relationship of 

the computer games playing according to the theory of planned behavior of Matthayomsuksa 

3 students in Bangkok, and to compare effects of the behavior according to different groups 

of the students. The populations were the Matthayomsuksa 3 students in different schools in 

Bangkok, amount of 6,069, who studied in the second semester in academic year 2008.  Out of 

them, 843 students were selected by mean of the two-stage random sampling. Variables 

employed in this research consist of 11 latent variables, i.e. belief and evaluation of belief in 

the computer games playing, normative belief and motivation to comply in the computer 

games playing, belief and received power of control factors in the computer games playing, 

attitude toward the behavior of the computer games playing, subjective norm in the computer 

games playing, perceived behavioral control in the computer games playing, behavioral 

intention to  the computer games playing, behavior of the computer games playing, and 

three latent variables of effects of the behavior: relations in family, responsibility for studying, 

and aggressiveness. Tools for the research were based on 9 sets of questionnaires created 

according to the theory of planned behavior and 3 sets of effects evaluation in playing the 

computer games. The range of reliabilities coefficient was 0.539 to 0.916. The collected data 

were analyzed by the Linear Structural Equation Modeling (SEM) and profile analysis. Findings 

of the research are as follows:    

 1. Causal Modeling of the behavior according to theory of planned behavior and the 

impact of playing the computer games fitted with the empirical data (χ2 = 1,697.68, df = 896 

p < .001, χ2/df = 1.894, GFI = .92, AGFI = .90, RMSEA = .032, SRMR = .048, NNFI = 0.99, 

CFI = 0.99).  



 2. Computer games playing behavior bears the cause influence from all variables in 

the modeling of the structural causal relationship of the computer games playing. The most 

influenced cause variables are the intention to the computer games playing, the subjective 

norm in the computer games playing, and normative beliefs and motivation to comply in the 

computer games playing, respectively.  

 3. For the profile analysis, it is found that those who often played the games and were 

addicted to the games in a high level were more affected in relations in family, responsibility 

for studying, and aggressiveness than those who played the computer games in a moderate 

level and were slightly addicted to the games, and than those who played the games less and 

were slightly addicted to the games. Meanwhile, those who played the games in a moderate 

level and were slightly addicted to the games were more affected than those who played the 

games less and were slightly addicted to the games. The three sample groups were affected 

by the computer games playing in responsibility for studying in a higher level to that of 

relations in family, whereas they were affected in responsibility for studying as well as in 

aggressiveness. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 ปจจุบันเปนที่ยอมรับแลววาเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology หรือ IT)          

ไดเจริญกาวหนาไปอยางรวดเร็ว มนุษยไดพัฒนาและนําเทคโนโลยีมาใช ดังจะเห็นไดจากสิ่งประดิษฐ

ตางๆ รอบตัวมนุษย เชน โทรทัศน วิทยุ เครื่องปรับอากาศ ไมโครเวฟ คอมพิวเตอร ฯลฯ ซึ่งชวยให

มนุษยดําเนินชีวิตไดอยางสะดวกสบายขึ้น ตางจากอดีตที่การทํางานเกิดจากการใชพลังงานจากตัว

มนุษย (ศูนยสารสนเทศทางการศึกษา.  2540: 3) โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรและ    

การสื่อสารไดเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคมและเศรษฐกิจ 

คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันอยางกวางขวาง ทั้งในสวนของการใชงานโดยตรง เชน 

การใชในองคกรธุรกิจตางๆ การควบคุมการจราจร การติดตอส่ือสารทั้งในระยะใกลไปจนถึงระยะไกล 

รวมไปถึงการใชในดานความบันเทิงทั้งเกมคอมพิวเตอรหรือภาพยนตร ที่สรางดวยคอมพิวเตอรกราฟก 

(ฤทธิชัย ออนมิ่ง.  2548: 45; วาสนา สุขกระสานติ.  2541: คํานํา)   

 เทคโนโลยีสามารถสรางประโยชนใหแกมนุษย แตเทคโนโลยีก็สามารถใหโทษแกมนุษย      

ไดเชนเดียวกันหากมนุษยนําเทคโนโลยีนั้นมาใชในทางที่ไมเหมาะสม ดังจะเห็นไดจากปญหาตางๆ        

ที่เกิดขึ้นในปจจุบัน เชน การใชโทรศัพทมือถือในการเลนพนันฟุตบอล การดาวนโหลดภาพอนาจาร   

การใชอินเตอรเน็ตเปนแหลงซื้อขายสินคาที่ผิดกฎหมาย ใชโปรแกรมสนทนาหลอกลวงผูอ่ืนมากระทํา

อนาจารทางเพศ แมกระทั่งการใชเทคโนโลยีเพื่อการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งกําลังเปนปญหาใหญ    

ในเด็กและวัยรุน โดยที่เกมคอมพิวเตอรไดกลายเปนสวนหนึ่งของชีวิต โดยเฉพาะอยางยิ่งในปจจุบันนี้

มีเกมคอมพิวเตอรหลากหลายประเภทใหเด็กไดเลน และเด็กสามารถเลือกเลนไดหลายชองทาง        

เชน วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอรทั้งแบบออนไลนหรือออฟไลน เกมตู เปนตน (สุธรรม นันทมงคลชัย.  

2545: 221-222) เกมบางประเภทเหมาะสําหรับเด็ก เพราะเลนงายและวิธีการเลนไมซับซอน บางเกม

นอกจากผูเลนจะไดสนุกสนานกับเกมแลวยังมีโอกาสไดศึกษา ฝกปญญาเสริมทักษะและความถนัด 

ไดอีกดวย เพราะเกมเหลานั้นมีการสอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชน เกมตอภาพ เกมที่ใชความรูทาง

ตรรกศาสตรแกไขปญหา สวนเกมกีฬาจะมีการจําลองวิธีการเลนใหใกลเคียงกับความเปนจริงทําให    

ผูเลนไดฝกวิธีการเลน กฎ กติกาของการเลนนั้นๆ เชน เกมฟุตบอล เกมเทนนิส ฯลฯ แตเกมประเภทนี้

ไมเปนที่นิยมมากนัก ในขณะที่เกมเลียนแบบภาพยนตรการตอสู หรือเกมสงครามกลับไดรับความนิยม

อยางแพรหลาย (มารศรี สีมาวรพงศพันธุ.  2546: 18) สาเหตุที่เกมไดรับความนิยมเปนอยางมาก

เพราะตามหลักจิตวิทยาพื้นฐาน กลาววา มนุษยจะวิ่งไปหาสิ่งที่ตนเองประสบความสําเร็จ สิ่งที่ตนเอง
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ทําแลวมีความสุข ซึ่งเกมสามารถตอบสนองสิ่งเหลานี้ได (บัณฑิต ศรไพศาล.  2550: 21) ความรูสึก

ดังกลาวทําใหเด็กและวัยรุนใหความสนใจตอการเลนเกมคอมพิวเตอรเพิ่มมากขึ้น เพราะเกม

คอมพิวเตอรทําใหรูสึกสนุกสนาน โดยผานกราฟกที่นาตื่นตาตื่นใจ และเมื่อเด็กเลนเกมแลวชนะ       

ก็จะทําใหเกิดความภาคภูมิใจตามมา (กรมสุขภาพจิต. 2547: 7) ดวยสาเหตุนี้เองสงผลใหเด็กนิยม

เลนเกมมากขึ้น ดังจะเห็นไดจากผลการสํารวจของสํานักงานสถิติในป พ.ศ. 2545 พบวา วัยรุนของ

ประเทศไทยที่มีชวงอายุอยูระหวาง 11–14 ปประมาณ 3 ลานคน ใชคอมพิวเตอรเพื่อเลนเกมโดยที่

กลุมเยาวชนที่มีอายุอยูระหวาง 6–24 ป ประมาณ 1,400,000 คน นิยมเลนเกมคอมพิวเตอรหรือ  

วิดีโอเกมเปนกิจกรรมยามวาง ซึ่งสอดคลองกับผลการสํารวจความคิดเห็นของประชาชนเกี่ยวกับ     

เกมออนไลน ในเขตกรุงเทพมหานคร ในป พ.ศ. 2546 พบวา ประมาณรอยละ 59 ของคนที่มีอายุ 15 ป

ข้ึนไป นิยมเลนเกมคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเตอรเน็ต นอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลการสํารวจความ

คิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกับการใชอินเตอรเน็ตหรือคอมพิวเตอร ในเขตกรุงเทพฯ พบวา รอยละ 69    

ของเด็กและวัยรุนที่มีอายุนอยกวา 20 ป ใชอินเตอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรเพื่อเลน และ รอยละ 21    

ใชเพื่อเลนเกมออนไลน และจากการศึกษาของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ของเด็กนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาในป 2546 ของ ศิริไชย หงษสงวนศรี ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตร 

โรงพยาบาลรามาธิบดีและคณะ ระบุวารอยละ 84.6 ของกลุมตัวอยางเคยเลนเกมคอมพิวเตอร และ

กลุมตัวอยางประมาณรอยละ 23.9 ใชเวลาเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 4 คร้ังตอสัปดาห โดยที่

กลุมตัวอยางประมาณรอยละ 11.0 เลนเกมคอมพิวเตอรทุกวันโดยเฉลี่ยประมาณครั้งละ 3 ชั่วโมง 

และในปเดียวกัน กรุงเทพโพลไดทําการสํารวจพฤติกรรมของการเลนเกมออนไลนของเด็กที่มีอายุ   

10 ปขึ ้นไป พบวากลุ มตัวอยางร อยละ  37.7 เลนเกมติดตอกัน  3–4 วันตอสัปดาห ในขณะที่           

กลุมตัวอยางประมาณรอยละ 25.8 ใชเวลาเลนเกมประมาณ 5–6 วันในหนึ่งสัปดาห และกลุมตัวอยาง

ประมาณรอยละ 18.5 มีการเลนเกมทุกวัน โดยพบวารอยละ 54.1 มีการเลนเกมติดตอกัน 1–3 ชั่วโมง     

ตอคร้ัง สวนอีกรอยละ 31.4 มีการเลนเกมติดตอกันประมาณ 4–6 ชั่วโมงตอคร้ัง สวนกลุมตัวอยาง  

รอยละ 6.5  มีการเลนเกมประมาณ 7–10 ชั่วโมงตอคร้ัง โดยที่กลุมตัวอยางประมาณรอยละ 3.3        

มีการเลนเกมติดตอกันนานที่สุดถึง 10 ชั่วโมงตอคร้ัง นอกจากนี้ยังมีผลการสํารวจของ นภดล กรรณิกา 

และคณะที่สํารวจพฤติกรรมการติดเกมออนไลนในกลุมเด็กในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑลในป 2548 

พบวา วัยรุนที่มีอายุ 12 ปข้ึนไปราว 1,500,000 คนที่นิยมเลนเกมออนไลน ผูที่มีอายุระหวาง 7– 25 ป จะ

ใชเวลาเลนเกม 4.5 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งในจํานวนนี้ประมาณรอยละ 32 ใชเวลาเพื่อการเลนเกมออนไลน

มากกวา 5 ชั่วโมงตอวัน (หมายเหตุประชาชน.  ออนไลน) 
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 จากผลการสํารวจในแตละปดังกลาวขางตน จะเห็นไดวาปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอรเร่ิมมี

พัฒนาการของความรุนแรงมากขึ้นไปพรอมๆ กับพัฒนาการของเทคโนโลยีที่มีการคิดคนนวัตกรรม

ใหมๆ ออกมาอยูเสมอ (เด็กกับการติดเกม ปญหาที่ตองแกไข.  2546: 8) ซึ่งนับวาเปนอันตราย

ระดับชาติที่แทรกซึมทีละนอยโดยไมรูตัวและยังขาดการควบคุมที่ดีจากหนวยงานที่เกี่ยวของ เนื่องจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนพฤติกรรมที่ไมผิดกฎหมายโดยตรง ถึงแมวาจะมีการประกาศชวงเวลาปด          

เกมออนไลน หรือมีมาตรการหลายๆ  อยางออกมาควบคุมการเลนเกม  เชน  ผู เลนจะตองมี                 

การลงทะเบียนในการเลน กําหนดอายุผูเลน แตยังมีเกมคอมพิวเตอรอีกหลากหลายประเภทและ

ชองทางที่ผูเลนสามารถเขาถึงไดโดยงาย (สุคนธ โชติชัยสถิตย; มัลลวีร อดุลวัฒนศิริ; และ               

เพ็ญศิ ริ  สิมารักษ .   ออนไลน)  และหากวิ เคราะห เชิงกายภาพแลว  ในขณะที่ เด็กกําลังเลน                 

เกมคอมพิวเตอรจะสงผลใหรางกายหลั่งสารโดปามีน (Dopamine) ซึ่งออกฤทธิ์กระตุนระบบประสาท

อีกดวย และมีผลทําใหเด็กเกิดความสนุกสนาน เกินธรรมชาติ เกินความพอดี มีแรงมากเหมือนกับ   

การใชยาเสพติด เพราะมีลักษณะการออกฤทธิ์โดยผานทางสารโดปามีนเหมือนกัน เมื่อเด็กหยุด     

เลนเกมแลว สารโดปามีนจะลดระดับลง เกิดอาการถอนตัวจากความสนุกไดยาก ทําใหเกิดความ

ตองการที่จะเลนซ้ําอีก (รถจณา เถาวพันธ. 2548: 57, 59; อางอิงจาก รุจิรา จงสกุล) และเกิดอาการ

ติดเกมเต็มรูปแบบซึ่งถือวาเปนโรคที่เปรียบคลายกับคนติดสารเสพติดที่จะพยายามหายาเสพติด     

มาเสพเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ เด็กติดเกมก็พยายามแสวงหาการเลนเกม และตองเลนยาวนานมากขึ้น ถาไมได

เลนจะรูสึกหงุดหงิด และจะสงผลใหเด็กขาดความรับผิดชอบตอหนาที่ (บัณฑิต ศรไพศาล.  2550: 20

ซึ่งจะสงผลระยะยาวใหผลการเรียนตกต่ําลง ละเลยกิจวัตรประจําวันตางๆ เชน การรับประทานอาหาร 

การนอนพักผอน งานที่ไดรับมอบหมายหรือการออกกําลังกาย นอกจากนี้ การติดเกมยังสงผลตอ

สุขภาพของเด็ก ตัวอยางเชน เด็กจะเปนโรคอวน เพราะรับประทานอาหารโดยที่ไมออกกําลังกาย     

เปนโรคกระเพาะ เพราะรับประทานอาหารไมเปนเวลา เปนปญหาทางสายตา และโรคซีวีเอส 

(Computer Vision Syndrome) คือ ปวดกระดูกขอมือ ปวดกลามเนื้อ มีอาการปวดตา แสบตา ตามัว 

และอาจมีอาการปวดหัวรวมดวย (กรมสุขภาพจิต.  2547: 7) ซึ่งผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรดังกลาว สอดคลองกับ สมพงษ จิตระดับ (2549: 15) ที่กลาวถึงผลกระทบของการติดเกม

วาทําใหผลการเรียนตก สุขภาพเสื่อมโทรม สุขภาพจิตแย โกหกพอแม ขโมยเงิน และหนีออกจากบาน 

เปนตน และโดยเหตุที่เด็กสามารถเขาถึงเกมคอมพิวเตอรตางๆ ไดโดยงายเปนเพราะในปจจุบัน

โรงเรียนสวนใหญจะมีเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อเอื้อใหนักเรียนสามารถเขาถึงไดงาย หรือ บางครอบครัว

ของเด็กบางคนจะมีคอมพิวเตอรอยูที่บาน นอกจากนี้ยังมีรานอินเตอรเน็ตคาเฟที่มีบริการทั้งในสวน

ของอินเตอรเน็ตและเกมคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหเด็กสามารถเขาถึงบริการเหลานี้ไดอยางสะดวกสบาย 
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ซึ่งมีผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กที่ไดเรียนรูและรับรูในสิ่งที่ผิด และเห็นวาการแสดงพฤติกรรมที่ไม

เหมาะสมตอบุคคลอื่นเปนเรื่องปกติ (สุธรรม นันทมงคลชัย.  2545: 221 - 223)  

 จากปญหาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่กลาวมาขางตนทําใหผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาวามีปจจัย

ใดบางที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร และในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยไดนําทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) ของไอเซน (Ajzen.  1988)  ซึ่งเปนบทขยายของทฤษฎี

การกระทําดวยเหตุผล (A Theory Reasoned Action) ของไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein. 1980) 

มาใชเปนกรอบในการศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร เนื่องจากทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนนี้ไดรับความนิยมไปใชในการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมของบุคคล ไดอยางกวางขวาง

ในตางประเทศ โดยผลการวิจัยสวนใหญมีความเที่ยงตรงในการอธิบายและทํานายพฤติกรรม

คอนขางมาก อีกทั้งสามารถประยุกตใชเพื่อการอธิบายพฤติกรรมตางๆ ไดอยางหลากหลาย โดยทฤษฎีนี้

ไดกลาววา การที่มนุษยจะพิจารณาตัดสินใจกระทําพฤติกรรมใดหรือไมนั้น จะขึ้นอยูกับเจตนาของ

บุคคลนั้นวาจะกระทําพฤติกรรมนั้นหรือไม นอกจากนี้ส่ิงที่จะอธิบายเจตนาของบุคคลไดถูกตอง

แมนยํานั้นยังขึ้นอยูกับทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม การคลอยตามกลุมอางอิง และการรับรูความสามารถ

ในการควบคุมพฤติกรรม โดยที่ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม ยังประกอบไปดวยความเชื่อเกี่ยวกับผลของ

พฤติกรรม และการประเมินผลของพฤติกรรม สวนการคลอยตามกลุมอางอิง ยังประกอบไปดวย   

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอพฤติกรรม และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมยังประกอบไปดวยความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม

และการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุม นอกจากนี้ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยยังใหความสนใจไปที่ผลกระทบ

ที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน ไดแก ผลกระทบตอครอบครัวในดานสัมพันธภาพ

ภายในครอบครัว ผลกระทบตอการเรียนในดานความรับผิดชอบตอการเรียนและผลกระทบตออารมณ

และจิตใจในดานความกาวราว เพื่อที่จะคนหาขอสรุปวา การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดผลกระทบที่

แทจริงเปนอยางไร เมื่อเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรโดยจําแนกตามประเภทของ

กลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ไดกําหนดความมุงหมายของการวิจัยไว ดังนี้ 

 1. เพื่อวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร

ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร  

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สังกัดกรุงเทพมหานคร เมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร  
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ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ มีความสําคัญทั้งในเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  ความสําคัญเชิงปฏิบัติ 

   การวิจัยครั้งนี้ใชกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเปนแนวทางในการศึกษาเพื่อระบุ

สาเหตุของแตละปจจัยจากแตละแหลงวามีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มากนอยเพียงใด รวมไปถึงทําใหทราบถึงผลกระทบที่แทจริงอันเกิดจาก

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี้เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานที่สําคัญที่จะทําใหผูเกี่ยวของทุกฝาย 

ไดแก ผูปกครอง ผูบริหารโรงเรียน และครูผูสอน ไดนําผลการวิจัยไปใชประโยชนในการวางแนวทาง

ปองกันและแกไขปญหาที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางตรงประเด็น และเพิ่มโอกาสของ

ความสําเร็จในการวางแนวทางควบคุมผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ในอันที่จะเอื้อตอการสรางแนวทางในการดําเนินชีวิตที่ เหมาะสมใหกับเยาวชน

กลุมเปาหมายกลุมนี้ 

  ความสําคัญเชิงทฤษฎีและการศึกษาวิจัย 

   ผลการวิจัยครั้งนี้จะชวยขยายขอบขายของการนําทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไปใชเพื่อ

การอธิบายสาเหตุและผลของพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับปรากฏการณนี้ เชน พฤติกรรมการใช

อินเตอรเน็ตในทางที่ไมเหมาะสม หรือการเสพติดอินเตอรเน็ต เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถนําขอ

คนพบที่เปนปจจัยสําคัญอันเปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมดังกลาวไปขยายผลตอไมวาจะเปนการศึกษา

ในเชิงคุณภาพหรือการออกแบบการทดลองเพื่อควบคุมปญหาดังกลาวไดอยางเฉพาะเจาะจงมากขึ้น  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 เปนนักเรียนชาย 3,024 คน เปนนักเรียนหญิง 3,045 คน รวมทั้งสิ้นเปน

จํานวน 6,069 คน 

 

 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2         

ปการศึกษา 2551  ที่ไดมาจากเทคนิคการสุมตัวอยางแบบสองขั้นตอน (Two-Stage Random 

Sampling) โดยจําแนกเปนนักเรียนชาย จํานวน 399 คน และเปนนักเรียนหญิง จํานวน 444 คน รวม

จํานวนกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ จํานวน 843 คน  



 6 

ตัวแปรที่ศึกษา 

   ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยครั้งนี้ จําแนกออกไดเปน 4 กลุมดวยกัน ไดแก 

1. ตัวแปรสาเหตุภายนอก (Exogenous Variables) ประกอบดวย 

ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(Σbiei) 

 ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม
อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) 

 ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) 

2. ตัวแปรแทรกกลาง (Moderator Variables) ประกอบดวย 

     ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ( AB ) 

      การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร  (SN)  

      การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) 

       เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I)   

3. ตัวแปรตามทายสุด (Ultimate Endogenous Variable) คือ พฤติกรรมเลนเกม

คอมพิวเตอร (B)  

4. ตัวแปรผลกระทบ (Impact Variables) ประกอบดวย 

   ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) 

       ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) 

       ผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) 

  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของคําสําคัญและตัวแปรที่ใชในการวิจัย      

โดยผานการใหคํานิยามศัพทเฉพาะเพื่อความเขาใจที่ตรงกันและนําไปสูการวัดตัวแปร ดังตอไปนี้ 

1. โครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุ หมายถึง โมเดลสมการโครงสรางความสัมพันธ

ระหวางตัวแปรสาเหตุกับตัวแปรผล ที่สรางขึ้นบนพื้นฐานของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

2. เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถเลนไดบนเครื่องคอมพิวเตอรโดยผาน

ระบบออนไลน และผานระบบโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่อง

คอมพิวเตอร หรือผูเลนกับผูเลนอื่นๆ โดยผูเลนตองใชความสามารถความพยายามในการบรรลุ

เปาหมายของเกมที่ตั้งไว 
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3. ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) หมายถึง แนวความคิดของไอเซน (1988) ที่อธิบาย

เกี่ยวกับพฤติกรรมวา บุคคลจะตัดสินใจกระทําพฤติกรรมเกิดจากการใชขอมูลที่มีอยู ซึ่งประกอบดวย 

ความเชื่อที่มีตอพฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงและความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม ความเชื่อ

เหลานี้สงผลตอพฤติกรรมโดยผานทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม การคลอยตามกลุมอางอิง การรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และเจตนาเชิงพฤติกรรม 

4. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) หมายถึง จํานวนชั่วโมงที่นักเรียนใชในการ

เลนเกมคอมพิวเตอรภายในหนึ่งสัปดาห  

5. เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) หมายถึง ระดับความมุงมั่น หรือความตั้งใจของ

นักเรยีนวาเขาจะแสดงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่ระบุนั้นมากนอยเพียงใด 

6. ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) หมายถึง ระดับความรูสึกของนักเรียน

ที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งอาจเปนไปในลักษณะทางบวก ทางลบ หรือเปนกลางของนักเรียน

แตละคน 

7. ความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร (bi) หมายถึง การที่นักเรียนคิด

หรือเชื่อวาเมื่อกระทําพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรแลวจะทําใหเกิดผลดีผลเสียกับตนเองอยางไร 

8. การประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร (ei) หมายถึง การที่นักเรียนเชื่อมั่นวา  

เมื่อเลนเกมคอมพิวเตอรแลว ผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่เกิดขึ้นจะดีหรือไมดี เปนไปในทางบวก

หรือทางลบ 

9. กลุมอางอิง หมายถึง บุคคลหรือกลุมบุคคลที่มีความสําคัญตอนักเรียนที่นักเรียนไดอาง

ถึงวา เห็นดวยหรือคัดคานเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

10. การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) หมายถึง เปนการรับรู

ของนักเรียนเกี่ยวกับความกดดันทางสังคม (พอแม เพื่อน ครู และบุคคลรอบขาง) ที่มีตอนักเรียน      

ในการที่จะใหเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร   

11. ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (NBi)  
หมายถึง  ความเชื่อวาบุคคลรอบขางที่มีความสําคัญตอนักเรียน มีความประสงคใหเลนเกม

คอมพิวเตอรนั้นมากนอยเพียงใด   

12. แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (MCi) หมายถึง  

การรับรูของนักเรียนวาเขาตองการทําตามความประสงคของกลุมอางอิงนั้นเพียงใด 

13. การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) หมายถึง การรับรูของ

นักเรียนวาเปนการยากหรืองายที่จะเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการสะทอนจากประสบการณในอดีต 

และการคาดคะเนปจจัยสงเสริม หรือขัดขวางในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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14. ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (Ci) หมายถึง ความ

เชื่อเกี่ยวกับการมี หรือไมมีปจจัยที่สนับสนุนหรือขัดขวางในการเลนเกมคอมพิวเตอร ถานักเรียนเชื่อวา

ตนเองมีปจจัยสนับสนุนมาก และมีปจจัยขัดขวางนอย นักเรียนจะเชื่อวาตนเองมีโอกาสในการเลนเกม

คอมพิวเตอรไดมาก 

15. การรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (Pi) หมายถึง       

การประเมินของนักเรียนวาปจจัยหรือสถานการณใดที่เปนตัวสงเสริม หรือขัดขวางการเลนเกม

คอมพิวเตอรของตนมากนอยเพียงใด 

16. ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง อาการที่ผูเลนเกมคอมพิวเตอรแสดงออกถึง
ความรูสึกไมพึงพอใจ ไมสบายใจ หงุดหงิด เมื่อไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร และการใชเวลาในการเลน

เกมคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานาน รวมไปถึงการควบคุมตนเองเพื่อไมใหยุงเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร

ไมได เชน การหาขอมูลเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร การซื้อหรือดาวนโหลดเกมคอมพิวเตอร เปนตน ซึ่ง

วัดไดจากแบบสอบถามที่พัฒนามาจาก “แบบวัดเด็กติดเกม” ของกรมสุขภาพจิต (2547: 7-9) 

17. ประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง กลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรได      

มาจากการวิเคราะหจัดกลุม (Cluster Analysis) โดยใชตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและ  

ตัวแปรความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรเปนตัวแปรจัดกลุม (Cluster Variates) 

18. ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง เหตุการณหรือลักษณะที่เกิดขึ้น
ภายหลังจากเลนเกมคอมพิวเตอรซึ่งจะสงผลในทางลบตอตัวผูเลนเกมคอมพิวเตอรใน 3 ดาน ไดแก 

ดานครอบครัว วัดไดจากสัมพันธภาพภายในครอบครัว ดานการเรียน วัดไดจากความรับผิดชอบ  ตอ

การเรียน และดานอารมณและจิตใจ วัดไดจากความกาวราว ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

  18.1 ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) หมายถึง ความสัมพันธของ

สมาชิกในครอบครัวทั้งหมดในการทํากิจกรรมรวมกันในทุกๆ ดาน ในเรื่องการแกปญหารวมกัน การ

ดูแลเอาใจใสตอกัน ของบุคคลในครอบครัว ความรัก การสื่อสารภายในครอบครัวรวมไปถึงการให

ความชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

  18.2 ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) หมายถึง การแสดงออกของ

นักเรียนเกี่ยวกับการเรียนไดเหมาะสมกับเวลาและโอกาส ไดแก ความเพียรพยายาม เอาใจใสตอการ

เรียน เขาหองเรียนสม่ําเสมอ ตรงตอเวลา เขารวมกิจกรรมกลุม หรือสงงานตามกําหนด ยอมรับในส่ิงที่

ตนกระทําไมวาผลงานนั้นจะออกมาทางดานบวกหรือลบ และพยายามแกไขปรับปรุงใหถูกตอง

สมบูรณดวยตนเอง 

  18.3 ผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) หมายถึง ลักษณะที่บุคคลแสดงออกทั้งดาน

พฤติกรรมและวาจา เชน การทะเลาะวิวาท ทุบ ตี ผลัก ชน ขวางสิ่งของ การแสดงความโกรธตอผูอ่ืน
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หรือส่ิงอื่นทดแทน ตลอดจนทําลายสิ่งของตางๆ การโตเถียง พูดจาหยาบคาย พูดลอเลียน สาปแชง 

พูดประชดประชัน เสียดสี  สบประมาท การขมขู พูดดูถูก ดูหมิ่นผูอ่ืน ซึ่งมีวัตถุประสงคในการมุงทํา

รายผูอ่ืนใหไดรับอันตราย บาดเจ็บ หรือเกิดความเสียหายทั้งทางดานรางกายและจิตใจ ตลอดจน

ทรัพยสินตางๆ โดยเจตนาเพื่อขจัดความคับของใจ ความโกรธ ความเครียดและความรูสึกไมพอใจ

ตางๆ ที่มีตอผูอ่ืนหรือส่ิงรอบตัว 

19. นักเรียน  หมายถึง  นัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้ นปที่  3 สั งกัดสํานักการศึกษา

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ เปนการประยุกตใชทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of 

Planned Behavior) ของไอเซน (Ajzen. 1988) ซึ่งมีพัฒนาการมาจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล  

(A Theory of Reasoned Action) ของไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein. 1980) โดยมี

สาระสําคัญ สรุปไดดังนี้ 

 ขอตกลงเบื้องตนของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน คือ แรงจูงใจ (เจตนาเชิงพฤติกรรม) และ

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม มีผลตอความสําเร็จในการทําพฤติกรรม โดยที่การกระทําพฤติกรรม 

(B) เปนการทําหนาที่รวมกันของเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(PBC) โดยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเสนอตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ใน

ฐานะที่เปนตัวแปรทํานายไดทั้งทางตรงและทางออม กลาวคือ 1) การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) 

รวมกับทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ทํานายพฤติกรรมทางออมโดยผาน

เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) (เปนภาคแรกของทฤษฏี) 2) การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) รวมกับเจตนา

เชิงพฤติกรรม (I) ทํานายความสําเร็จในการกระทําพฤติกรรมได (เปนภาคที่สองของทฤษฎี) ในประเด็นที่กลาว

มาขางตนเปนกรอบแนวคิด  การวิจัยในสวนที่เปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรม และในการวิจัยครั้งนี้จะไดนําเสนอ

ในสวนที่เปนผลกระทบที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรอีกดวย โดยลักษณะของกรอบแนวคิด    

การวิจัยสามารถนําเสนอ ไดดังภาพประกอบ 1   
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั (Conceptual Framework) 
 

สัญลักษณภายในภาพประกอบ 1 สามารถอธิบายได ดังนี้ 

 ส่ีเหลี่ยม  แทน ตัวแปรสังเกตได (Observe Variables) 

 วงกลม   แทน ตัวแปรแฝง (Latent Variables) 

 ลูกศร   แทน ความสัมพันธเชิงสาเหตุระหวางตัวแปรแฝง โดยตัวแปรที่อยูหัวลูกศรจะ 

     เปนตัวแปรผลที่ไดรับอิทธิพลจากตัวแปรสาเหตุ 

อักษรยอภายในภาพประกอบ 1 สามารถอธิบายได ดังนี้ 

  

ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได    อักษรยอที่ใช 

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของการ
เลนเกมคอมพิวเตอรและการ
ประเมินผลของการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

Σbiei 
ผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

bep 

ben 
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ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได  อักษรยอที่ใช 

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

AB 

ดี /  ไมดี AB1 

มีประโยชน  / ไมมีประโยชน AB2 

คุมคา / เสียเวลา AB3 

สะดวก / เสียเวลา AB4 

จําเปน / ไมจําเปน AB5 

ประหยัด / ส้ินเปลือง AB6 

ควรกระทํา / ไมควรกระทํา AB7 

ทันสมัย / ลาสมัย AB8 

  สําคัญ / ไมสําคัญ AB9 

    

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของ
กลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะ
คลอยตามกลุมอางอิงในการลน

เกมคอมพิวเตอร 

ΣNBiMCi 

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคล

สนับสนุน 

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคล

คัดคาน 

 

 

NMS 

 

 

NMO 

การคลอยตามกลุมอางอิงใน
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

SN 

การคลอยตามบุคคลสนับสนุนใน

การเลนเกมคอมพิวเตอร 

การคลอยตามบุคคลคัดคานใน 

          SNS 

 

SNO 
  การเลนเกมคอมพิวเตอร 

    

ความเชื่อและการรับรูอํานาจ
ของปจจัยในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 
ΣCiPi 

ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยสนับสนุนในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยขัดขวางในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

 

 

 

 

CPS 

 
 

 

CPO 
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ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได  อักษรยอที่ใช 

การรับรูความสามารถในการ
เลนเกมคอมพิวเตอร 

PBC 

การรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอรเม่ือมีปจจัยสนับสนุน  

การรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอรเม่ือมีปจจัยขัดขวาง 

 

 

PBCS 

 

PBCO 

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร I 
สถานการณเอื้ออํานวย IP 

สถานการณจํากัด IL 

    

พฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

B 
วันจันทร – วันศุกร BMF 

วันเสาร – วันอาทิตย BSS 

    

ผลกระทบดานสัมพันธภาพ
ภายในครอบครัว 

F_REL 

สนทนากับครอบครัว FR1 

รับประทานอาหารพรอมครอบครัว FR2 

เก็บตัวเพียงลําพัง FR3 

ไมมีเวลาอยูกับครอบครัว FR4 

ขโมยของภายในบาน FR5 

สนทนากับญาติ FR6 

ขัดแยงกับครอบครัว FR7 

พักผอนกับครอบครัว FR8 

    

ผลกระทบดานความรับผิดชอบ
ตอการเรียน 

RESP 

สมาธิอานหนังสือ RE1 

ใจลอยขณะเรียน RE2 

สงการบาน RE3 

ทบทวนบทเรียน RE4 

คนควาหาความรู RE5 

ขาดเรียน RE6 

รวมกิจกรรมในโรงเรียน RE7 

ทําการบานขาดความรอบคอบ RE8 
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ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได  อักษรยอที่ใช 

ผลกระทบดานความกาวราว AGGR 

ตัดสินปญหาดวยกําลัง AG1 

ตอวาผูอื่นใหเจ็บใจ AG2 

ขวางปาสิ่งของ AG3 

อารมณหงุดหงิด AG4 

ใจรอน AG5 

โกงผูอื่น AG6 

การทะเลาะ AG7 

ตองการมีอาวุธ AG8 

    

 จากภาพประกอบ 1 แสดงลักษณะของโมเดลโครงสรางความสัมพันธระหวางตัวแปรที่

กําหนดขึ้นเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย (Structural Model) โดยที่ผูวิจัยยังไมไดนําเสนอในสวนที่เปน

โมเดลการวัดตัวแปรสังเกตได (Measurement Model) ดังที่ไดกลาวมาขางตน ดังนั้น ผูวิจัยจะใช

โมเดลโครงสรางที่กําหนดขึ้นเปนกรอบแนวคิดสําหรับการแยกอธิบายสมการโครงสรางเชิงเสน (Linear 

Structural Equations) ออกเปน 5 สมการโครงสราง และพิจารณาแยกผลกระทบของตัวแปรแฝง

ภายนอกที่มีตอตัวแปรแฝงภายในออกเปนผลกระทบรวม ผลกระทบทางตรง และผลกระทบทางออม 

(Total, Direct and Indirect Effects) ในแตละสมการโครงสรางได ดังนี้ 

  สมการโครงสรางที่ 1 มีตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) เปนตัว  

แปรตาม โดยมี ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei) เปนตัว

แปรสาเหตุ 

  สมการโครงสรางที่ 2 มีตัวแปรการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(SN) เปนตัวแปรตาม โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) เปนตัวแปรสาเหตุ 

  สมการโครงสรางที่ 3 มีตัวแปรการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(PBC) เปนตัวแปรตาม โดยมีความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(ΣCiPi) เปนตัวแปรสาเหตุ 

  สมการโครงสรางที่ 4 มีตัวแปรเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) เปนตัวแปรตาม โดยมี 

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(SN) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรสาเหตุ 
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  สมการโครงสรางที่ 5 มีตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) เปนตัวแปรตาม 

โดยมีเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) 

เปนตัวแปรสาเหตุ  

 

 ในสวนผลกระทบผูวิจัยตองการเปรียบเทียบผลกระทบที่ เกิดขึ้นจากตัวนักเรียน                

ดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ความรับผิดชอบตอการเรียน ความกาวราว วาจะมีระดับความรุนแรง

ของผลกระทบในกลุมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรแตกตางกันเปนอยางไรบาง 

โดยผูวิจัยจะดูวาโปรไฟลของผลกระทบของนักเรียนทั้งสามดานมีความขนานกันในระหวางกลุมที่มี

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่แตกตางกันหรือไม (Parallelism) ถาพบความไมขนานกัน แสดงวา 

มีปฏิสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลกระทบ และผูวิจัยจะแยกวิเคราะหแตละ

คูเปรียบเทียบยอยเพื่อดูวาโปรไฟลผลกระทบคูใดบางที่ขนานกัน และเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับใดมีคาเฉลี่ยของโปรไฟลของผลกระทบสูงกวากัน ในลําดับตอมา

ผูวิจัยจะทดสอบเพื่อดูวาโปรไฟลผลกระทบของนักเรียนทั้งสามดานมีความพองกัน (Coincident) 

หรือไม และทําการวิเคราะหผลกระทบระหวางกลุม (Between-Subject Effect) เพื่อดูวา พฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรกลุมใดที่มีคาเฉลี่ยสูงกวากันโดยแยกดูตามผลกระทบทั้งสามดาน และ

สุดทายผูวิจัยดูวาโปรไฟลผลกระทบของนักเรียนทั้งสามดานมีลักษณะแบบราบหรือไม (Flatness) ถา

มีลักษณะไมแบนราบ แสดงวา การตอบสนองของคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบทั้งสามดานที่มีตอ

ประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรแตกตางกัน และทําการวิเคราะหอิทธิพลยอย (Simple effect) 

โดยการทดสอบ One-Sample Profile Analysis ในสวนของการทดสอบ Within-Subjects Analysis 

ของประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรเพื่อดูวาสวนของโปรไฟล (Profile Segment) ทั้งสองสวน

แตกตางกันหรือไม และเปรียบเทียบดูวาคาเฉลี่ยของผลกระทบดานใดสูงกวากัน 

  

สมมติฐานในการวิจัย 
 สมมติฐานการวิจัยในครั้งนี้ แบงออกไดเปนสองสวนดวยกัน คือ สวนที่ 1 เปนสมมติฐานเพื่อ

การวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร และสวนที่ 2 

เปนสมมติฐานเพื่อการตรวจสอบผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยมีรายละเอียดของ

สมมติฐานในแตละสวน ดังนี้ 

 สวนที่ 1 สมมติฐานเพื่อการวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรม      

การเลนเกมคอมพิวเตอร ประกอบดวยสมการโครงสรางจํานวน 5 สมการโครงสราง  
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1. โมเดลสมมติฐานเชิงสาเหตุของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นตามแนวทาง
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน มีความสอดคลองกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ 

2. ตัวแปรเชิงสาเหตุทุกตัวสงผลกระทบรวมตอตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 สวนที่ 2 สมมติฐานเพื่อการวิเคราะหผลกระทบจากพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

1. โปรไฟลมีความขนานกันหรือไม นั่นคือ กลุมนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรนอยจะมีคะแนนเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบต่ํากวากลุมนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรมาก อยางสม่ําเสมอทั้ง 3 ดาน  

2. ในกรณีที่โปรไฟลขนานกันแลว นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรแตกตาง

กันจะมีระดับคะแนนเฉล ี่ยรวมของผลกระทบทั้ง 3 ดานแตกตางกัน  

3. ในกรณีที่โปรไฟลพองกันแลว นักเรียนแตละกลุมที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
แตกตางกัน จะไดรับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเทากันทั้ง 3 ดาน  

 

ขอจํากัดในการวิจัยครั้งนี้ 
 ในตัวแปรผลกระทบทางลบที่ผูวิจัยนํามาใชในการศึกษานี้ ไมครอบคลุมไปถึงผลกระทบ

ทางดานรางกาย เนื่องจากผลกระทบทางดานรางกายนั้น จําเปนตองใชเทคนิควิธีและเครื่องมือวัด   

ทางการแพทยเขามาใชในการวัดผลกระทบดวย ซึ่งเปนเรื่องที่อยูนอกเหนือศักยภาพและความสามารถ

ของผูวิจัยที่จะกระทําได ดังนั้นผูวิจัยจึงไมนําตัวแปรผลกระทบดานรางกายมารวมศึกษาดวย 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําเสนอ แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับดังนี้ 

   

  ตอนที่ 1 แนวคิดที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

   ในสวนนี้ จะเปนการนําเสนอเอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร   

โดยผูวิจัยจะไดนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

1. ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
2. รายละเอียดโดยสังเขปของเครื่องเลนเกมแตละประเภท 

3. แนวคิดของผูผลิตเกม 

4. องคประกอบของเกมคอมพิวเตอร 
5. รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
6. การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม 

7. เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 
8. ความหมายของพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
9. สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร  
10. ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
11. แนวทางควบคุมแกไขพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 

  ตอนที่ 2  
   ในสวนนี้ จะ เปนการนํา เสนอเกี่ ยวกับกระบวนการสร างมโนทัศนพื้นฐาน

(Conceptualization) และแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ (Purely Qualitative Diagram) ของพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจะนําไปสูการกําหนด

ตัวแปรที่สําคัญในแบบจําลองสมมติฐาน (Hypothesized Model) เพื่อใชในการวิจัยครั้งนี้โดยผูวิจัย 

จะไดนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

    1. พฤติกรรมศาสตรรูปแบบการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรมศาสตรและตัวแปร

ทางพฤติกรรมศาสตร (Behavioral Science)  

    2. สาเหตุของพฤติกรรม (Causes of Behavior) 
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  ตอนที่ 3 ทฤษฎีที่ใชเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย 

   ในสวนนี้จะเปนการนําเสนอเกี่ยวกับทฤษฎีที่ใชเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยโดย

ผูวิจัยไดนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

    1. ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (A Theory Reasoned Action) 

     1.1 ความเชื่อพื้นฐานของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

     1.2 สาระสําคัญของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

     1.3 โครงสรางพื้นฐานของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

     1.4 ตัวแปรภายในกรอบทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

     1.5 ขอจํากัดของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

    2. ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) 

     2.1 ลักษณะของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

     2.2 ขอตกลงเบื้องตนของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

     2.3 สาระสําคัญของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

     2.4 โครงสรางพื้นฐานของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  

     2.5 ตัวแปรภายในกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

     2.6 ขอดีของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

  ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

   ในสวนนี้จะเปนการนําเสนอเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยผูวิจัยไดนําเสนอ

ตามลําดับ ดังนี้ 

    1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร 

    2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

    3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

    4. สรุปผลคาสถิติที่บงชี้ถึงประสิทธิภาพในการนําทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

        และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไปใชในการอธิบายพฤติกรรม 
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ตอนที่ 1 แนวคิดที่เก่ียวของกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ในสวนนี้ จะเปนการนําเสนอเอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร โดยผูวิจัยจะ

ไดนําเสนอตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 

   รุงรัตน ธรรมทอง (2541: 34) ไดใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรวา เกมคอมพิวเตอร 

หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นักเขียนโปรแกรมคิดคนขึ้น โดยจะใชควบคูกับ เครื่องคอมพิวเตอร

เพื่อใหผูที่เลนไดรับความสนุกสนานและไดทักษะตางๆ ตามเนื้อหาของเกมที่สรางขึ้น   

  วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 5) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนผาน

เครื่องคอมพิวเตอรซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนดิสก แผนซีดีรอม หรือการบันทึกดวยระบบอื่นใดที่สามารถ

เลนผานเครื่องคอมพิวเตอรได     

   นุกูล กระจาย (2536: 564) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง โปรแกรมสําเร็จรูป  

ที่เลนดวยเครื่องคอมพิวเตอร เกมสําหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร มักบันทึกอยูในดิสกและมีคูมือ

แนะนําการเลนแนบมาดวย   

  จากแนวคิดขางตนสรุปไดวา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่ผูเลนสามารถเลนได      

บนเครื่องคอมพิวเตอรโดยผานระบบออนไลน และผานระบบโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกัน

ระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร หรือผูเลนกับผูเลนอื่นๆ โดยผูเลนตองใชความสามารถ         

ความพยายามในการบรรลุเปาหมายของเกมที่ตั้งไว 
  2. รายละเอียดโดยสังเขปของเครื่องเลนเกมแตละประเภท 
   มณธิรา เสนารักษ (2547: 9-10) ไดกลาวถึงรายละเอียดของเครื่องเลนเกมไว             

4 ประเภทดังนี้ 

    1. เกมเพอรซัลนัลคอมพิวเตอร (หรือเกมพีซี) คือ เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร  

หรือเกมที่เลนบนเครื่องเลน AMIGA หรือ Macintosh ซึ่งหากโปรเซสเซอร (ซีพียู) ที่ใชมีความเร็วสูง 

เกมที่เลนก็จะมีประสิทธิภาพและความเร็วตามไปดวย เกมที่เลนบนเครื่องพีซีนี้ ปจจุบันก็มีใหเลือกเลน

หลายประเภท ซึ่งในประเทศไทยมีมากกวา 200 เกม สําหรับอุปกรณที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพของเกม

พีซีในดานเสียงนั้นจะเปนซาวนการดตางๆ ที่มีจําหนายตางหาก เชน SoundBlaster Adlib ซึ่ง     

ซาวนการดเหลานี้จะมีราคาอยูในชวง 2,000-12,000 บาท ข้ึนอยูกับคุณภาพของการด ในขณะที่เกม

วีดีโอที่ใช CD-ROM นั้น จะใชเสียงจากตัว CD-ROW โดยตรง 

    เกมบนเครื่องพีซีของญี่ปุนเหลานี้มีอยูมากมาย ซึ่งสวนใหญจะเปนประเภท RPG 

ซึ่งกราฟฟกของเกมบนเครื่องเลนเกมเหลานี้จะมีลักษณะเปนการตูนอนิเมชั่น ในบางเกมจะเหมือน 

เกมของอเมริกา คือ มีการนําเกมที่ไดรับความนิยม เชน อัลติมา 6 วิซารดรี่ 6 ไมท แอนดเมจิก 3 
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เพาเวอรมองเกอร ฯลฯ มาทําเปนเกมในภาคภาษาญี่ปุน ซึ่งอเมริกาก็จะทําในลักษณะเดียวกันกับ  

เกมญี่ปุน เชน เกมอีส ซอรเซอเรียน เกมของคาย OEI ทั้งหลาย เชน โนบุนากะ สามกก ก็ถูกนํามาทํา

เปนเกมในภาคภาษาอังกฤษ 

    ลักษณะของเกมบนเครื่องพีซีนั้นแตละแหงทั้งญี่ปุนหรืออเมริกา จะมีลักษณะ

เฉพาะตัวของแตละแหง เกมในอเมริกานั้นจะมีลักษณะเฉพาะตัวที่ไมแนนอน RPG ในลักษณะของ

อเมริกานั้นสวนใหญจะเปนการเดินทางใน 3 มิติ ไมมีการควบคุมตัวละครเทาที่ควร นอกจากนี้       

เกมผจญภัยก็ไดรับความนิยมสูง แตลักษณะเฉพาะของเกมในญี่ปุนนั้นจะเปนเกม RPG และผจญภัย

เปนสวนใหญ นอกจากนั้นเกมที่ไดรับความนิยมมากก็คือเกมที่ใชความคิดตางๆ เชน เกมทําสงคราม 

เกมปริศนาตางๆ และในเกม RPG เกมผจญภัยเหลานี้บางเกมไดผสมผสานเกมตอสูและฉากที่มี   

ภาพสวยงามเขาไปดวย ซึ่งนอกจากจะใชความคิดในการแกปริศนา ยังตองใชความสามารถในการ

เอาชนะศัตรูอีกดวย  

    2. วีดีโอเกม เกมประเภทนี้จะตองมีเครื่องเลนเกมที่ตอเขากับจอโทรทัศน        

เมื่อประมาณ 10 ปที่ผานมาเกมประเภทนี้สวนใหญจะเปนเกมของ ATARI แตเมื่อทางบริษัทนินเทนโด

ไดผลิตเครื่องแฟมิล่ีคอมพิวเตอร (แฟมิคอม) ออกมาก็ไดมีเคร่ืองเลนวีดีโอเกมตางๆ กลายเปนที่นิยม 

เชน  พีซีเอ็นจิ้น เมกะไดรว ซอฟตแวรของเครื่องเลนเกมเหลานี้จะมีอยูหลายรูปแบบ คือ คารดทริดจ 

(ตลับเกมตางๆ ของเครื่องแฟมิคอม เมกะไดรว ซูเปอรแฟมิคอม NEO-GEO) ไอซีการด (พีซีเอ็นจิ้น) 

และ CD–ROM (เมกะไดรวและพีซีเอ็นจิ้น) ซึ่งราคาของซอฟตแวรหรือเกมเหลานี้จะประมาณ         

1,000-2,000 บาท ข้ึนอยูกับความทันสมัยของเกม 

    3. เกมอารเคด คือ เกมตูที่ตั้งอยูในศูนยการคาตางๆ โดยผูเลนจะตองหยอดเงิน

เพื่อเลน  ปจจุบันเกมอาร เคดไดพัฒนาขึ้นมากทั้งภาพและเสียงหรือกราฟกที่สวยงามทําให                

นาเลนมากขึ้น เกมที่ไดรับความนิยมคือ Street Fighter II ซึ่งเปนเกมตอสูที่ตัวเอกเปนนักสูเดินทาง

ตอสูไปทั่วโลกของบริษัท CAPCOM เกมแตละเกมมีกราฟกและระบบเสียงที่ดี บางเกมอาจจะมี

อุปกรณชวยในการเลนดานตางๆ ซึ่งจะทําใหสามารถเลนไดเหมือนกับเขาไปอยูในเหตุการณนั้นจริงๆ 

    4. เครื่องเลนมือถือ เครื่องเลนเกมชนิดนี้เปนเครื่องเลนเกมที่สามารถพกติดตัวได 

เครื่องเลนเกมมือถือที่ไดรับความนิยมมากที่สุดคือ GAME BOY จอภาพจะมีลักษณะเปน Dot Matrix 

LCD แสดงสีได 2 สี (ขาว-ดํา) แตสามารถสรางระดับสีไดถึง 4 ระดับ แตในปจจุบันไดพัฒนาจอภาพ

เปนจอสีแลว 
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 3. แนวคิดของผูผลิตเกม 
   กรมสุขภาพจิต (2547: 13) ไดกลาวไววา ผูผลิตเกมจะนําหลักจิตวิทยามาใชใน   

การสรางเกมเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเลนเกม โดยไดแบงหลักการคิดเปน 3 รูปแบบ ดังนี้ 

    1. ใหผูเลนมีทางเลือกหลายทางเพื่อเอาชนะอุปสรรค 

    2. ใหผูเลนรูสึกตื่นเตนอยูตลอดเวลา โดยมีเนื้อหาที่กระตุนใหตอมหมวกไต    

ผลิตฮอรโมนอะดรีนาลินออกมา 

    3. ใหผูเลนรูสึกวาถูกทาทาย คือ ไมใหผูเลนชนะทุกครั้งทําใหตองการตอสูเพื่อ

เอาชนะ 
  4. องคประกอบของเกมคอมพิวเตอร 
   รุงรัตน ธรรมทอง (2541: 35-36) สรุปวา องคประกอบที่ทําใหเกมคอมพิวเตอรไดรับ

ความนิยมมีอยู 3 อยาง คือ 

    1. ความทาทาย (Challenge) เกิดจากการที่บุคคลคิดวาไดกระทํากิจกรรมตางๆ 

อันเนื่องมาจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และไดสรุปลักษณะของกิจกรรมนั้นๆ ดังนี้ 

     1.1 ความยากของกิจกรรมนั้นๆ จะตองเหมาะสมกับทักษะ ความสามารถ

ของผูทดสอบ (ผูกระทํา) และผูทดสอบเองที่สามารถจะเพิ่มหรือลดระดับความยากงายของกิจกรรม

ตามความตองการ 

     1.2 เกณฑการวัดเกี่ยวกับส่ิงที่ไดตองชัดเจน ผูทดสอบสามารถวัดและประเมิน

ไดตลอดเวลาวาสิ่งที่ตนกําลังกระทําอยูนั้นดีเพียงใด ถูกตองหรือไมถูกตองอยางไร 

     1.3 กิจกรรมนั้นๆ ควรมีขอมูลยอนกลับ (Feedback) ที่เขาใจงาย เพื่อบอกให

ผูทดสอบรูวาตนเองอยูในตําแหนงใดเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑที่ตั้งไว 

     1.4 ระดับความยากของกิจกรรมจะตองสูงและมีคุณภาพเพียงพอที่จะ

ตอบสนองความตองการของผูทดสอบที่มีความสามารถพิเศษ    

    2. จินตนาการเพอฝน (Fantasy) หมายถึง การสรางสภาวะตางๆ เพื่อที่จะกระตุน

หรือปลุกใหบุคคลเกิดจินตภาพ (Mental Images) เกี่ยวกับส่ิงที่ตนไมเคยมีประสบการณมากอน   

จินตภาพนี้อาจเปนลักษณะตางๆ ของวัตถุ การเคลื่อนที่ของวัตถุหรืออาจเปนการสรางสถานการณ 

ทางสังคม (Social Situation) เชน การที่ผูเลนถูกสมมติใหเปนเจาเมือง 

    3. ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) ที่มีผลตอการเรียนรู ซึ่งมีปญหาวาจะมี

วิธีการใดที่จะชวยกระตุนใหเด็กเกิดความอยากรูอยากเห็น หรือเมื่อเด็กเกิดความอยากรูอยากเห็นแลว  

เราจะมีวิธีการใดที่จะชวยใหความอยากรูอยากเห็นของเด็กนั้นเกิดตอเนื่องกันไป ซึ่งจากการศึกษา

เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษยและสัตวอันเปนผลสืบเนื่องมาจากความอยากรูอยากเห็น   
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พบวา มีองคประกอบที่สําคัญ 4 อยาง คือ ความแปลกใหม (Novelty) ความซับซอน (Complexity) 

ความประหลาดใจ (Surprising Ness) และความไมสอดคลอง (Incongruity) 

   จากแนวคิดขางตนสรุปไดวา องคประกอบที่ทําใหเกมคอมพิวเตอรไดรับความนิยม  

คือ เนื้อหาของเกมทาทายความสามารถของผูเลน ตอบสนองจินตนาการเพอฝน มีความแปลกใหม  

ซับซอน ไดทําในสิ่งที่ชีวิตจริงทําไมได สรางความประหลาดใจและความไมสอดคลองกัน ซึ่งกระตุนให

ผูเลนเกิดความอยากรูอยากเห็น   
  5. รูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอร 
   นุกูล กระจาย (2536: 565) ไดแบงรูปแบบการเลนเกมคอมพิวเตอรเปน 3 ประเภท 

ไดแก 

    1. การเลนแบบคนเดียว เปนการเลนที่ผูเลนเปนผูแกปญหาของเกมนั้นดวย

ตนเอง โดยที่คอมพิวเตอรไมไดมีสวนรวมในการจัดการกับเกมนั้น แตคอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเพียง

เครื่องมือสําหรับการเลนเกมเทานั้น 

    2. การเลนแบบ 2 คน จะมีผูเลนเกม 2 คน แตละคนจะตองเลนใหชนะอีกฝาย 

เชน เกมชกมวย ผูเลนตองพยายามชกใหคูตอสูแพ สําหรับเกมประเภทนี้จะเห็นวาผูเลนเกมเปนมนุษย 

คอมพิวเตอรทําหนาที่เปนเครื่องมือเหมือนกับประเภทแรก 

    3. การเลนเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร ผูเลนเกมฝายหนึ่งเปนมนุษย อีกฝายหนึ่ง

เปนเครื่องคอมพิวเตอร โดยที่ฝายมนุษยอาจจะมี 1 หรือ 2 คนก็ได เชน เกมยิงศัตรูตางดาว               

ซึ่งคอมพิวเตอรจะทําหนาที่สรางมนุษยตางดาวที่มีความสามารถตางๆ ออกมาสูกับผูเลน ฝายผูเลน

ตองยิงตอสูเพื่อปองกันไมใหมนุษยตางดาวเขามาในโลก ในกรณีเชนนี้จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรเขามา

มีบทบาททั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือเลนเกมและเปนผูเลนเกมดวย 
  6. การจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม 
   สุวัฒน มนตวิเศษ และ ศิริญญา กระดุมพี (2547: 13) ไดกลาววาการจัดประเภทของ

เกมคอมพิวเตอรและวีดีโอเกมมีองคกรหรือหนวยงานที่รับผิดชอบมีอยู 2 หนวยคือ 

    1. Entertainment Software Rating Board (ESRB) เปนกลุมองคกรอิสระ       

ในสหรัฐอเมริกาที่จัดตั้งขึ้นเพื่อควบคุมซอฟแวรดานความบันเทิงและใหคําแนะนําใหกับผูปกครองใน

การเลือกเกมคอมพิวเตอร โดยการแบงประเภทของซอฟตแวรเกมประมาณ 8,000 ชื่อ ทั้งที่อยูในรูป

ของซอฟแวรและการเลนเกมแบบออนไลนในเว็บไซดทั่วๆไป และทําการจัดสรรประเภทของเกม        

ใหเหมาะสมกับอายุของผูเลนในแตละวัย ผูบริโภคสามารถสังเกตสัญลักษณของประเภทที่ติดอยู

ดานหนาของกลองเกมคอมพิวเตอรและใหคําแนะนําสัญลักษณของผลิตภัณฑที่ระบุอายุและระดับ

ความรุนแรงของเกม ดังตางราง 1   



 22

ตาราง 1 การจัดอันดับเกมตามเนื้อหาที่เหมาะสมสําหรับผูเลนแตละวัย 

 
สัญลักษณ เนื้อหา ระดับวัยของผูเลน 

EC (Early Childhood) เนื้อหามีความปลอดภัย อายุตั้งแต 3 ปขึ้นไป 

E (Everyone) เนื้อหาไมเหมาะสมเพียงเล็กนอย อายุตั้งแต 6 ปขึ้นไป 

T (Teen) เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีภาพความรุนแรงอยูบาง อายุตั้งแต 13 ปขึ้นไป 

M (Mature) เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีเร่ืองเพศอยูบาง อายุตั้งแต 17 ปขึ้นไป 

AO (Adults Only) เนื้อหาที่ไมเหมาะสม มีความรุนแรงและเรื่องเพศอยู

คอนขางมาก 

เปน ผู ใหญที่บรร ลุนิติ

ภาวะแลวเทานั้น 

RP (Rating Pending) เปนเกมที่กําลังรอผลการจัดลําดับ  

 

    2. The Canadian Interactive Digital Software Association (CIDSA) เปน

สมาคมซอฟแวรดิจิตอลภายในชาวแคนาดา ทําหนาที่ควบคุมดูแลซอฟแวรดานความบันเทิงของ

แคนาดา และการใหคําแนะนํากับผูปกครองในการเลือกซื้อเกมใหกับเด็ก 

   พิษณุ กาญจนรุจิวุฒิ (2543: 44–77) ไดทําการแบงประเภทของเกมคอมพิวเตอร

ออกเปน 9 ประเภท ดังนี้ 

    1. เกม Arcade/Action คือ เกมที่เนนการควบคุมความเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ซึ่งอาจจะเปนยานอวกาศ นักสู หุนยนต ในการตอสู หลบหลีกอันตราย กระโดดขามกับดัก หรือ        

ส่ิงกีดขวางตางๆ ในการเลนเกม ไมจําเปนตองมีการวางแผน ใชการแกไขปญหาเฉพาะหนาทําลายคู

ตอสู หลบอาวุธใหทัน เกม Action สามารถแบงออกได 3 ประเภท คือ 

     1.1 เกม Shooting ลักษณะของเกมประเภทนี้จะเนนการควบคุมยานอวกาศ 

เครื่องบินทหาร การยิงอาวุธเพื่อทําลายลางศัตรู ในระหวางการเลนผูเลนจะตองเก็บของสําคัญ      

ฉากสําคัญของเกมประเภทนี้คือการยิงตอสูทําลายศัตรู เชน เกมประเภท Super Contra       

     1.2 เกม Fighting หรือเกมตอสู ลักษณะของเกมประเภทนี้ คือ ผูเลนสามารถ

ควบคุมนักสู ซึ่งมีศิลปะการตอสูตางๆ ประลองหนึ่งตอหนึ่งกับศัตรู ซึ่งควบคุมโดยคอมพิวเตอรหรือ    

คูตอสูที่เปนมนุษย เชน เกมประเภท Street Fighter 

     1.3 เกม Side Scrolling Action ในเกมประเภทนี้ ผูเลนจะควบคุมตัวละคร  

ในเกมใหเคลื่อนไหวไปในแนวนอน จากซายไปขวา และจากขวาไปซาย โดยระหวางทางอาจมีศัตรูหรือ

อุปสรรคตางๆ ผูเลนตองหาทางหลบเลี่ยงตลอดทางหรือสามารถทําลายศัตรูไดดวยการเตะ ตอย หรือ

กระโดดไปมา โดยไมไดมุงทําลายศัตรูดวยการยิงอาวุธตางๆ เชน เกม Super Mario 
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    2. เกม 3D Shooting ลักษณะของเกมจะเปนเกมที่ผูเลนตองสวมบทบาท         

ในการตอสูกับศัตรูในฉาก 3 มิติ โดยปกติเกมประเภทนี้ เปนตนกําเนิดของเกมพีซีหลังจากเปนที่นิยม

แลวจึงกลายเปนวีดีโอเกม  

    3. เกม Racing หรือเกมขับรถ การเลนเกมขับรถบนเครื่องคอมพิวเตอรนั้นจะเนน

ความสนุกสนานควบคูกับความสามารถเหมือนจริง การเลนเกมประเภทนี้กับเครื่องคอมพิวเตอร     

สวนใหญจะตองมีอุปกรณเพิ่ม เพื่อสรางความสะดวกในการเลนและการบังคับเกม 

    4. เกม Fight Simulation เปนเกมที่จําลองการบินโดยคอมพิวเตอรจะจําลอง  

ฉากการบินและยานตางๆ เกมประเภทนี้เหมาะสําหรับการฝกบินแบบพาณิชย ถาเปรียบเทียบวิธีการ

เลนเกมแตละประเภท เกมประเภทนี้จะมีความยากมากที่สุด 

    5. เกม Space Simulation จะเปนการขับไลยานอวกาศ เกมประเภทนี้จะออกแบบ

เกมโดยใสกฎเกณฑของฟสิกสลงไปในเกม ทําใหยานอวกาศขับเคลื่อนไดเหมือนจริง 

    6. เกม Strategy หรือเกมวางแผน เนื้อหาของเกมสวนใหญจะเนนการคิดอยางมี

ระบบในการวางแผนเพื่อการเอาชนะ ผูเลนจะตองแสวงหาและใชทรัพยากรในเกมใหไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ทรัพยากรเหลานี้จะเปนเงิน วัตถุดิบในการผลิต กําลังคน เปนตน ทรัพยากรเหลานี้จะถูก

นําไปใชในการทําลายสงคราม การสรางธุรกิจ การวิจัย การพัฒนาเมือง ซึ่งจะแตกตางกันไปในแตละ

เกม โดยผูเลนตองมีการวางแผนลวงหนาและคอยติดตามในการแกปญหาตางๆ ที่อาจเกิดขึ้น          

เกมประเภทนี้สามารถแบงออกได 2 ประเภท ดังนี้ 

     6.1 ประเภทที่เกมดําเนินไปตามเวลาจริงหรือที่เรียกวา Real–Time Strategy 

     6.2 ประเภทที่ใหเราสลับกันเลนกับเครื่องคอมพิวเตอรหรือคูตอสูประเภทนี้

เรียกเกมวา Tums Based Strategy 

    7. เกม Sport เปนเกมประเภท Action หรือประเภท Strategy ซึ่งเอากีฬาตางๆ 

มาเปนตัวกําหนดเนื้อเร่ือง กําหนดกฎเกณฑหรือกําหนดสภาพแวดลอมในการเลน เชน เกมฟุตบอล  

ในแบบ Action ผูเลนจะตองบังคับนักกีฬาในสนามใหเล้ียงหรือสงบอลเพื่อนําลูกไปยิงประตู ระหวาง

ทางจะคอยหลบฝายตรงขาม การบังคับจะตองใชความเร็วของมือและสายตา สวนเกมกีฬาแบบ 

Strategy จะใหผูเลนเปนผูจัดการทีมตางๆ ซึ่งเราจะตองวางแผนการเลน จัดสรรทรัพยากร ทั้งเงิน และ

กําลังคนอยางเหมาะสม ความนาสนใจของเกม Sport คือการไดเลนเปนนักกีฬาที่ผูเลนชื่นชอบ 

    8. เกม Role Playing หรือที่เรียกสั้นๆ วา RPG มีตนกําเนิดมากกวา 20 ป        

ในสหรัฐอเมริกา และอังกฤษ ซึ่งเกม Role play ที่เปนเกมดั้งเดิมจะตองอาศัยจินตนาการในการเลน

มากๆ 
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    9. เกม Adventure คือเกมแกไขปริศนาตางๆ เมื่อแกปญหาไดก็จะผานไปฉาก

ตอไป ซึ่งเหมือนกับการใหรางวัล เกมประเภทนี้จะเนนความสวยงามของภาพ เนื้อหาที่นาติดตาม   

การแกปริศนาจะมีความยากงายแตกตางกันไปในแตละเกม 

   จากการศึกษาคนควาเอกสารที่ เกี่ยวของเกี่ยวกับการแบงประเภทของเกม

คอมพิวเตอร ผูวิจัยสามารถสรุปประเภทของเกมคอมพิวเตอรเปน 5 ประเภท ดังนี้ 

    1. เกมแอคชั่น (Action) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหามุงเนนการตอสู ตัวละครที่ใช

แทนผูเลนมักเปนคน สัตว หุนยนตหรืออ่ืนๆ เชน เกม Counter Strike เปนตน 

    2. เกมภาษา RPG (Role Playing Game) หมายถึง เกมที่มีเนื้อหาผจญภัย ผูเลน

สามารถสวมบทบาทตามตัวละครที่ผูเลนเลือก ซึ่งแตละตัวเอกจะมีคุณลักษณะหรือความสามารถ

แตกตางกันไปตามความชอบของผูเลน ตัวละครเอกของเรื่องจะสามารถพัฒนาความสามารถเพื่อ

เอาชนะอุปสรรคตางๆ หรือผานดานทั้งหมดที่มีอยูในเกม จุดเดนของเกมประเภทนี้เนนเรื่องของการ

ติดตอส่ือสารกับตัวละครในเกมกับผูเลน ตัวอยางเชน Final Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

    3. เกมจําลองสถานการณ (Simulation) หมายถึง เกมที่มีรูปแบบคลายความเปนจริง 

ผูเลนจะตองใชความคิด จินตนาการและสติปญญาในการวางแผนและแกไขปญหาในแตละขั้นตอน 

เชน เกมสามกก เปนตน 

    4. เกมวางแผน (Strategy) หมายถึง เกมที่ตองใชความรอบคอบในการวางแผน

ระหวางการเลนทุกขั้นตอน เพื่อเอาชนะฝายตรงขามหรือเพื่อบรรลุจุดประสงคเกม เชน เกม Age of 

Empire, Red Alert เปนตน 

    5. เกมออนไลน (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) หมายถึง

เกมที่เลนผานระบบออนไลนโดยเชื่อมตอผานอินเตอรเน็ต ลักษณะของเกมออนไลนจะมีรูปแบบคลาย

เกมภาษา จุดเดนของเกมก็คือ เปนเกมที่มีการรวมเนื้อหาเพื่อนตางกลุมที่เลนเกมประเภทเดียวกันได 

เกมออนไลนจะถูกควบคุมระบบการเลนจากเครื่องแมขายที่ทําหนาที่สงสารขอมูล และสถานะของเกม

ตางๆ ไปยังผูเลนที่ออนไลนอยู เชน เกม Ragnarok เปนตน 
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  7. เด็กกับคอมพิวเตอร 
   ในปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนสื่อความบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย เพราะ

ใหความสนุกสนาน ความตื่นเตน เราใจ และสวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอรไวใชสวนตัว

ภายในบาน เนื่องจากความคิดที่วานอกจากคอมพิวเตอรจะชวยสรางความบันเทิงที่สนุกสนานแลวยัง

ไดฝกสติปญญาอีกดวย 

   เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันมีหลายประเภทใหเลือกซื้อ บางประเภทเหมาะสําหรับเด็ก 

เพราะเปนเกมงายๆ วิธีการเลนไมสลับซับซอน ปุมควบคุมการเลนก็มีนอย บางเกมนอกจากผูเลนจะได

สนุกสนานกับการเลนเกมแลวยังมีโอกาสไดศึกษาฝกปญญา เสริมทักษะและความถนัดได เพราะเกม

เหลานี้มีการสอดแทรกความรูตางๆ เขาไป เชนเกมตอภาพ เกมที่ใชความรูทางตรรกศาสตรเขาแกไข

ปญหา สวนเกมกีฬาจะมีการจําลองวิธีการเลนใกลเคียงกับความเปนจริงทําใหผูเลนมีโอกาสไดฝกวิธี  

การเลน กฎ กติกาของการเลนนั้นๆ เชน เกมฟุตบอล เกมเทนนิส เปนตน ในขณะที่เกมบางเกมเลียนแบบ

มาจากภาพยนตรการตอสูประเภทหมัดมวยหรือเกมสงครามที่มีการตอสูกันทั้งทางบก ทางน้าํ ทางอากาศ 

อวกาศ ที่ใชการยิงตอสูกันก็ไดรับความนิยมอยางแพรหลาย (มารศรี สีมาวรพงศพันธุ.  2546: 18)   
  8. ความหมายของพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
   รถจณา เถาวพันธ (2548: 56-57) กลาววา วิธีที่จะทราบวาเด็กเขาขายติดเกม ถึงขั้น

ตองแกไขหรือไมนั้น มีขอสังเกตงายๆ วา เด็กจะใชเวลาในการเลนเกมวันละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง หรือ

เลนโดยไมพักผอน ความรับผิดชอบลดลง ทั้งเรื่องการเรียน การใชชีวิตประจําวัน เชน เลนจนไมนอน 

ไมเรียน ไมทําการบานหรือดูหนังสือ ไมรับประทานอาหารรวมกับสมาชิกในครอบครัว หลบมาเลนเกม

ในเวลาดึก นอกจากนี้ยังเปนเร่ืองของการผลการเรียนที่ตกลง เนื่องจากมัวแตหมกมุนแตเร่ืองเกม       

มีคาใชจายเกี่ยวกับเกม เชน ใชเงินไปกับการซื้อเกมหรือเลนเกมมากขึ้น มีพฤติกรรมกาวราวแสดง

อารมณ หรือแสดงความไมพอใจ หงุดหงิด วิตกกังวลเมื่อบอกใหหยุดเลนเกม ไมสนใจกิจกรรมที่เคยชอบ

หรือเคยทํา เชน เลิกเลนกีฬา เลิกดูทีวี เลิกดูหนัง ปฏิเสธการไปเที่ยวกับเพื่อนๆ หรือกับสมาชิกในบาน    

มีผลกระทบตอสัมพันธภาพกับเพื่อนๆ และสมาชิกในครอบครัว คือ จะใชเวลาสวนใหญเลนเกม

มากกวาจะพูดคุยกัน ควบคุมตนเองไมไดที่จะเขาไปเลนเกม เชน ตื่นนอนมาก็เลนเกม พอกลับถึงบาน

ก็เลนเกมเปนอันดับแรก หรือตองออกไปเลนเกมที่รานอินเทอรเน็ตคาเฟ เปนตน และไมสามารถ

ควบคุมตนเองใหเลนในเวลาที่กําหนด ทําใหเลนติดตอกันหลายชั่วโมงหรือเลนนานขึ้นเรื่อยๆ คิดถึงแต

เร่ืองเลนเกม ปดปงหรือโกหกเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมที่แทจริง   
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   พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง การที่บุคคลใชเวลา 17 ถึง 26 ชั่วโมงตอ

สัปดาหเพื่อเลนเกม และลืมที่จะไปหองน้ํา ทานอาหาร หรือแมแตพักเลนเกม (เด็กเกาหลีติดเกม       

รัฐเตรียมมาตรการลอมคอก.  2547: ออนไลน) 

   พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง พฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอร วันละ         

3 ชั่วโมง ติดตอกัน 15 สัปดาห (เกมออนไลนพิษเทากับยาเสพติด ติดมากจนลืมพอแมญาติพี่นอง.  

2547: 7) 

   ปฐมาภรณ อิงคสิทธิ์ (2546: 8) กลาววา พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

การที่บุคคลมุงมั่นอยูหนาจอคอมพิวเตอร เลนเกมตอเนื่องติดตอกัน ไมพูดจากับใคร บางครั้ง              

ก็ไมรับประทานอาหาร 

   สุปรียา ตันสกุล (2545: 68) กลาววา พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง การที่

บุคคลใชเวลาอยูกับคอมพิวเตอรจนถึงเวลาดึก ไมสนใจกิจกรรมอ่ืนหรือบุคคลรอบขาง นอนดึก        

ตื่นสาย ไมสนใจการเรียน แสดงอาการไมพอใจเมื่อพอแมใหหยุดพักหรือหยุดเลน   

  จากแนวคิดขางตนสรุปไดวา พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร หมายถึง การที่บุคคลเลนเกม

คอมพิวเตอรอยางตอเนื่องไมไปไหนวันละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง หรือสัปดาหละ 21 ชั่วโมง ไมพูดกับใคร 

และไมสนใจกิจกรรมอื่นหรือบุคคลรอบขาง ไมเขาหองน้ํา ไมรับประทานอาหาร หรือแมแตพักเลนเกม 

ทําใหตองนอนดึกและตื่นสาย ไมสนใจการเรียน และไมพอใจเมื่อมีบุคคลใดบอกใหหยุดพักหรือหยุดเลน 
  9. สาเหตุของการติดเกมคอมพิวเตอร 

   รุจิรา  จงสกุล พยาบาลวิชาชีพสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร    

(รถจณา เถาวพันธ.  2548: 57, 59 อางอิงจาก รุจิรา  จงสกุล) กลาววา การที่เด็กติดเกมเกิดเพราะ  

เกมสามารถเสพยติดไดทั้งรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม การเสพยติดทางรางกาย เพราะผูเลนตองจองมอง

เกม หากจองนานจะทําใหกระพริบตานอย รูมานตาขยาย จะเรงทําใหสัญญาณประสาทสวนกลาง 

กระตุนการหลั่งของสารโดปามีน (Dopamine) ซึ่งออกฤทธิ์กระตุนระบบประสาท ซึ่งจะทําใหเด็กเกิด

ความสนุกสนานเกินธรรมชาติ เกินความพอดี เกินสายตา มีแรงมากเหมือนกับการใชยาบา เพราะออก

ฤทธิ์ผานทางโดปามีนเชนเดียวกัน เมื่อหยุดเลนเกม สารโดปามีนลดระดับลง เกิดอาการถอนตัวจาก

ความสนุกไดยาก ทําใหเกิดความตองการที่จะเลนอีก โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

    9.1 เกมทําใหเสพยตดิทางจิตใจ เพราะเกมใหแรงเสริมที่เร็วและแรง กิจกรรมใดที่

มนุษยทําไปแลวสงผลชา มักไมทําใหติดใจ กิจกรรมใดที่ทําไปแลวสงผลแรงและเร็วจะทําใหติดใจ      

ไดงาย ความเร็วและแรงจะเปนแรงเสริมที่ดี ทําใหเกิดพฤติกรรมซ้ําซาก 
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     9.2 เกมทําใหเสพยติดทางอารมณ เพราะเกมทําใหเกิดความสนุกสนาน อารมณ

สนุกกระตุนการหลั่งของสารเอ็นเดอรฟน (endorphin) ในระบบประสาทสวนกลาง สารเอ็นเดอรฟน

เปนสารเชนเดียวกับฝน มอรฟนและเฮโรอีน เด็กจึงติดเกมเพราะเลนแลวเกิดความสนุกสนานเกินความ

ควบคุมของธรรมชาติ 

   นอกจากนี้ ยังพบวาสาเหตุอีกหลายประการที่เด็กสงผลใหเด็กติดเกม ไดแก การติดเกม

เพราะเด็กไมมีกิจกรรมในเวลาวาง และเด็กใชกิจกรรมการเลนเกมเพื่อความสนุก และคลายเครียด 

(คลั่งแร็กนาร็อก 2 โจชิงทอง เอาเงินเลนเกม.  2547: ออนไลน) นอกจากนี้ยังพบอีกวาสาเหตุที่ทําให

เด็กติดเกมเปนเพราะ เกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กไดอยางนอย 3 ประการ คือ     

ความทาทายและตองการเอาชนะ การพนัน และสนองความรุนแรง (ส่ิงมัวเมาเด็กยุคใหมเลิกติดยาบา 

“ติดเกม”.  2547: ออนไลน) 

   กรมสุขภาพจิต (2547: 14-16) ไดรวบรวมบทสัมภาษณเกี่ยวกับประสบการณและ

มุมมองของนักเลนเกมไวดังนี้ 

    1. เลนแลวสนุก ทาทาย ถาไดคะแนนสูงจะไมอยากเลิก และสาเหตุที่ติดเกม

เพราะมีคะแนนจูงใจ เมื่อทําไดจะมีผลตอบแทน ชอบเลนเกมเพราะสามารถทําสิ่งที่ตองการได บางครั้ง

ไมเลนก็จะรูสึกหงุดหงิด 

    2. ไดวิธีคิดวางแผนจากการเลนเกม Sim City ที่ตองใชการวางแผนสรางเมือง แตก็

มีเกมที่มีเนื้อหารุนแรง เชน Biohazards เมื่อเด็กเลนจะมีผลทางจิตใจ ถาใชเวลาเลนนานจะเสียการเรียน 

และการที่ติดเกมเพราะตองการเอาชนะ เพราะมนุษยมีสัญชาติญาณตองการดีและเดนกวาผูอ่ืน 

    3. รูสึกวาหลังจากที่เลนเกมแลวเอาแตใจตนเองมากกวาเดิม โมโหงาย เมื่อโดน

ผูอ่ืนโกงจะโกรธมาก แตตอนนี้สามารถควบคุมไดบาง ถาพักผอนก็จะหาย และการที่ติดเกมเพราะ   

เลนตามพี่ชาย 

    4. เลนเกมทําใหทราบเรื่องคอมพิวเตอร ทราบเทคนิคการตอสู สามารถนําเรื่อง

เกมไปคุยกับเพื่อน ทําใหไดรับความสนุกสนาน แตก็ทําใหสุขภาพตาเสีย และการที่ติดเกมเปนเพราะ

ภาพสวย เหมือนไดอยูในนั้น ทําใหนาเลนมากยิ่งขึ้น 

    5. เลนเกมแลวสนุก คลายเครียด ทําใหรูจักการใชเงิน แตบางครั้งเลนมากไปจน

ไมไดอานหนังสือ การเลนเกมทําใหมีหัวขอสนทนากับเพื่อน แตถาเลนนานจะปวดตา ปวดหัว และ   

การที่ตดิเกมเพราะเลนแลวสนุกตองการเลนไปเรื่อยๆ ตองการทราบผล   

    6. ชอบเลนเกม Warcraft เพราะไดเลนรวมกับผูอ่ืน เปนเกมวางแผนการรบ     

ฝกการคิดการวางแผน และการที่ติดเกมเพราะตองทําใหไดดียิ่งขึ้น ตองการเอาชนะ และเลนเพราะ    

ไมมีกิจกรรมยามวาง   
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    7. ชอบเกม Ranknarok เพราะไดแขงวาจะไปถึงระดับใด เกมนี้ทําใหรูสึกวาตน

เปนบุคคลสําคัญตองดูแลสิ่งตางๆ และการที่ติดเกมเนื่องจากเวลาตนเครียดจะมาที่รานเกม 

   สวนหนึ่งที่ทําใหเด็กติดเกม คือ เด็กชอบการมีเพื่อน ขณะที่อยูบานไมมีเพื่อน แตถา

หากเลนเกมก็จะทําใหมีเพื่อน (ติดเกมตั้งกฎลดปญหาไดหรือ.  2546: ออนไลน) 

   เด็กติดเกมตางๆ เพราะเนื้อหาของเกมเขาถึงความตองการสามัญของมนุษย           

มีลักษณะที่ตอบสนองเด็ก ทาทายใหเอาชนะ ใหความสนุกสนานชวนติดตาม (ทําอยางไร เมื่อลูกติด

เกม?.  2546:  ออนไลน) 

   การที่ เด็กติดเกมเพราะเกมสวนใหญใหความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ทาทาย

ความสามารถ เปนกิจกรรมยามวาง สามารถนําผูเลนเขาสูโลกใหมที่ตื่นเตน มีจินตนาการหลากหลาย 

(วิดีโอเกมเกมคอมพิวเตอร มิตรหรือศัตรู.  2545: ออนไลน) 

   กริฟฟริทสและฮันท (วีนัส อุดมประเสริฐกุล; และคนอื่นๆ.  2545: 156; อางอิงจาก  

Griffiths; & Hunt.  1998) กลาววา เหตุผลที่บุคคลเริ่มเลนเกมคอมพิวเตอรคร้ังแรก คือ ไมมีกิจกรรมใน

เวลาวางและตองการเพื่อน 

   จากแนวความคิดขางตน สามารถสรุปไดวา สาเหตุที่ทําใหนักเรียนมีพฤติกรรม      

ติดเกมคอมพิวเตอร คือ ไมมีกิจกรรมยามวางจึงเลนเกมคอมพิวเตอร ทั้งนี้เพราะเกมคอมพิวเตอรทําให

ไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด ทาทายความสามารถ ทําใหอยากเอาชนะ นอกจากนี้

ยังทําใหผูเลนไดพบเพื่อนใหม ไดพูดคุยกับเพื่อนในขณะที่เลน และเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรชวนให

ติดตาม 
  10. ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
   จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอร

ที่มีตอเด็ก พบวา มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความเห็นเกี่ยวกับผลของการเลนเกม

คอมพิวเตอรไวทั้งที่เปนผลดี ผลเสีย และผลกระทบ สรุปไดดังรายละเอียดตอไปนี้ 

    10.1 ผลดีของเกมคอมพิวเตอร 

     วงหทัย ตันชีวะวงศ (2546: 79) กลาววา เกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนมี

จินตนาการ ผูเลนตองจัดลําดับความคิดอยางเปนระบบ และรูจักการวางแผน ทําใหผูเลนมีสวนรวม

อยางมาก จึงทําใหผูเลนรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

     ยง ภูวรวรรณ (2543: 5) กลาววา ขอดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร คือ      

เปนการฝกทักษะทางปญญาใหมีการคิดเปนระบบ เปนขั้นตอน ฝกเรื่องการตัดสินใจแกไขสถานการณ 

สรางความรวมมือ และชวยเหลือซึ่งกันและกัน ทําใหเกิดความคุนเคยกับความกาวหนาทางดาน

เทคโนโลยี 
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     ปญญา เปรมปรีดิ์ (2535: 136-139) ไดกลาวถึงผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ดังนี้ 

  1. ใหความเพลิดเพลิน สนุกสนาน เราใจ และชวยผอนคลาย 

  2. ฝกการควบคุมประสาทตา ประสาทหู และประสาทมือ 

     3. ฝกผูเลนใหรูจักการวางแผน 

  4. สอนใหรูจักการทํางานเปนทีม 

  5. หลอหลอมจิตใจผูเลนใหรูจักรักเพื่อนและชวยเหลือซ่ึงกันและกัน 

  6. เสริมสรางทักษะทางสมอง 

  7. เกิดความคิดสรางสรรค 

  8. พัฒนาทักษะทางสังคม 

     กิติกร มีทรัพย (2534: 93-94) กลาววาเกมคอมพิวเตอรมีขอดีดังนี้ 

      1. เปนการสรางความสัมพันธระหวางมือและตาใหดีข้ึนหรือที่เรียกวา

Visual–Motor กลาวคือ มีความรวดเร็วในการใชมือและตา 

      2. เด็ กจะได รับความสนุกสนาน  ไดผ อนคลายและไดทดสอบ

ความสามารถ รูจักคุนเคยกับเทคนิควิทยาการใหมๆ และความกาวหนา 

    10.2 ผลเสียของเกมคอมพิวเตอร 

      อมรวิชช นาครทรรพ (2546: สัมภาษณ) กลาววา ผลกระทบจากการ    ติด

เกมแบงออก เปน 2 ลักษณะ คือ 

      ผลกระทบทางตรง ไดแก 

   1. ผลเสียตอสุขภาพ: ไมไดพักผอน ระบบการรับประทานอาหาร และ

ระบบขับถาย ทํางานไมปกติ 

   2. ผลเสียตอการเรียน: ผลการเรียนตก ไมไปเรียน 

   3. ผลเสียตอครอบครัว: ขาดปฏิสัมพันธกับพอ–แม พี่–นอง ไมมีเวลา

ใหกับครอบครัว 

   4. ปญหาการเงิน: เสียเงินจํานวนมากในการเลนเกมออนไลน 

      ผลกระทบทางออม ไดแก 

   1. มีสภาพอารมณหงุดหงิดงาย ใจรอนมากขึ้น 

       2. สรางนิสัยใหเปนคนโกหก เชน บอกกับครอบครัววาไปซอมกีฬา   

แตแทจริงแลวไปเลนเกม 
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       3. เปนคนโกง โดยแสวงหาสูตรลัดในการโกงเกมเพื่อใหเกิดการยอมรับ

ในกลุม 

       4. ยอมรับการใชความรุนแรงในการแกปญหา 

     การเลนอยางขาดการควบคุมที่เรียกวาติดเกมนั้น สงผลใหเด็กใชเวลากับการ

เลนเกมจนขาดความกระตือรือรน ขาดรับความผิดชอบตอตนเองที่จะทํากิจวัตรประจําวันและหนาที่ที่

สําคัญ โดยเฉพาะเรื่องการเรียนเพราะสวนใหญเมื่อไดเลนเกมแลวจะเลิกเลนยาก ทําใหเกิด ผลเสียตอ

สุขภาพ ทั้งเรื่องสายตา ความออนลาของกลามเนื้อ เด็กขาดโอกาสในการเรียนรูจากการทํากิจกรรมอื่นๆ 

เด็กบางคนที่อยูกับจอคอมพิวเตอรหรือตูเกมทั้งวันจึงอาจกลายเปนเด็กที่อยูแตกับตัวเอง ขาดทักษะ

ทางสังคมในการอยูรวมกับคนอ่ืน เด็กที่ติดเกมหลายคนหงุดหงิด ฉุนเฉียวงาย และหลายคนกาวราว

มากขึ้น (ทําอยางไร เมื่อลูกติดเกม?.  2546: ออนไลน) 

     ปฐมาภรณ อิงคสิทธิ์ (2546: 8) กลาววา การติดเกมคอมพิวเตอรมากๆ      

จะสงผลกระทบสูงสําหรับผูที่อยูในวัยเรียน ทําใหผลการเรียนตกต่ํา หลายคนตองพักการเรียน 

     สุธรรม นันทมงคลชัย (2545: 223) กลาววา การเลนคอมพิวเตอรสงผลกระทบ

ทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม โดยผลกระทบทางดานรางกายนั้น ทําใหเกิดอาการปวดหลัง   

ปวดศีรษะ ปวดคอ รวมทั้งทําใหเกิดปญหาเกี่ยวกับทางดานสายตา เชน ตาแดง ตาแหง เคืองตา น้ําตาไหล 

สายตามองไมชัด นอกจากนั้นแลวยังอาจสงผลใหเกิดพฤติกรรมบางอยาง เชน การรับประทานอาหาร

ไมตรงเวลา รับประทานอาหารที่ไมมีประโยชนตอรางกายและไมไดออกกําลังกาย สวนผลกระทบตอ

สุขภาพดานจิตใจ อารมณ และสังคม คือ การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการกระทําทาทางตางๆ 

และบางครั้งทําใหเกิดการคลอยตามได 

     หากเด็กใชเวลาเลนเกมมาก ความใสใจในการบาน ผลการเรียนจะต่ําลง  

(วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอร มิตรหรือศัตรู.  2545: ออนไลน) 

     กิตติยวดี บุญซื่อ (2534. 158–160) ไดกลาวถึงผลกระทบของวิดีโอเกมที่มีตอ

เด็กและวัยรุนดังนี้ 

      1. รังสีที่แผออกมามีผลตอสายตาของเด็ก ซึ่งจองนานๆ โดยไมพักสายตา 

จะทําใหเกิดอันตรายตอตาได 

      2. เด็กเกิดอาการติดคอมพิวเตอร โดยจะเลนเกมเปนเวลานาน และ         

ไมกระทําสิ่งใด ทําใหไมไดเปลี่ยนอิริยาบถ ไมไดออกกําลังกายหรือใชพลังความคิดความสามารถใน

ดานอื่น 
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  3. ขาดการพัฒนาในแตละดาน ดังนี้ 

  3.1 ดานรางกาย เนื่องจากเด็กนั่งเลนเกมเปนเวลานาน ทําใหสุขภาพ

รางกาย ความสมบูรณ สมสวน ทวงทา อิริยาบถ ความคลองแคลววองไว หรือแมกระทั่งประสาทสัมผัส

ตางๆ ทั้ง ตา หู จมูก ปาก และผิวสัมผัส ลดลงทําใหเสียสุขภาพ 

  3.2 ดานสติปญญา เด็กจะไดรับการฝกสมองกับคอมพิวเตอรเพราะ 

มีปญหาใหแกไขและทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย ซึ่งการที่เด็กไดรูจักคิดและแกปญหา รวมทั้งใช

จินตนาการและพัฒนาความคิดสรางสรรคในชีวิตประจําวันเปนสิ่งที่สําคัญ และจะชวยใหรูจักปรับตัว

ไดมากขึ้น 

       3.3 ดานอารมณ อาจจะไดผลบางจากการเลนเกมคอมพิวเตอร      

ถาโปรแกรมนั้นๆ ไดสรางเงื่อนไขตางๆ ใหผูเลนเกิดอารมณคลอยตามหรือขัดแยง แตความสามารถใน

การควบคุมอารมณอาจจะไมไดเทากับการไดสัมผัสของจริงในสภาพที่เปนจริง 

       3.4 ดานสังคม การไดพบกับเพื่อน ญาติผูใหญ หรือรูจักบุคคลตางๆ 

จะเปนการฝกใหเด็กมีประสบการณในการวางตัวไดอยางถูกกาลเทศะ รูจักถาม รูจักตอบ รูจักแสดง

น้ําใจ และรูจักใชถอยคําไพเราะ มีมารยาท ซึ่งเปนสิ่งที่จะตองไดรับคําแนะนําตั้งแตตนพรอมกับการได

เห็นตัวอยางที่ดีที่พึงปฎิบัติ      

     ประณม จั่นทิม (2534: 25-28) กลาววา วีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรมี

ผลกระทบตอเด็กดังตอไปนี้คือ 

      1. ทางดานการเรียน ในการเลนเกมหากเด็กไมรูจักแบงเวลาหรือจัดเวลา

เลนไดไมถูกตอง จะสงผลใหการเรียนของเด็กเกิดปญหาได เชน เรียนไมดี ผลการเรียนตกต่ําถดถอยลง 

ไมสงการบาน อันเปนผลเสียอยางมากสําหรับตัวเด็ก เพราะการที่เด็กเลนเกมที่ทาทายจะตองการ

เอาชนะ ตองการที่จะไดคะแนนมากที่สุด ทําใหเด็กเอาใจใสการเลนจนไมสนใจการเรียนของตนเอง   

ไมทําการบาน เนื่องจากใชเวลาสวนใหญเลนเกม 

      2. ทางดานสุขภาพรางกาย การที่เด็กจองมอง เพงดูแตเกมที่ปรากฏบน

หนาจอคอมพิวเตอรในระยะใกลๆ เปนเวลานานๆ ทําใหสายตาเสีย โดยเฉพาะหากจัดแสงสวาง       

ไมเพียงพอเหมาะสม นอกจากนั้นการที่เด็กเพลิดเพลินอยูกับการเลนจนไมสนใจที่จะรับประทาน

อาหารใหตรงตามเวลา จะทําใหเด็กปวดทองและเปนโรคกระเพาะอาหารได นอกจากนั้นการที่เด็กจับ

จองอยูกับเครื่องเลนเกมภายในหอง ขาดการออกกําลังกาย ทําใหรางกายไมแข็งแรงและไมสบายได 

      3. ทางดานอารมณ สังคม เพราะการเลนเกมคอมพิวเตอรโดยสวนมาก

มักจะเลนเพียงลําพังคนเดียวหรือ 2 คน เพื่อทําการแขงขันกัน หากเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรเพียง      

อยางเดียว โดยไมใหเพื่อนเขามารวมเลนหรือรวมสนุกกับเพื่อน สงผลใหขาดการรูจักแบงปน           
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การเอื้อเฟอผูอ่ืน เขาสังคมไมเปน ไมรูจักการปรับตัวเขากับผูอ่ืน ซึ่งหากไมมีการปรับปรุงจะทําใหเกิด

ปญหามากขึ้น 

     กิติกร มีทรัพย (2534: 93-94) กลาวไวดังนี้ 

      1. การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเวลานานจะทําใหเด็กขาดสังคมและอาจ

ทําใหเด็กขาดทักษะการเขาสังคม 

      2. เกมคอมพิวเตอรทําใหเด็กขาดจินตนาการในการเลน ซึ่งแตกตางจาก

การเลนในรูปแบบอื่นๆ 

      3. เนื้อหาของเกมที่เลน สวนใหญเนนไปในเรื่องของความกาวราว ทุบ

ทําลาย ทําใหเด็กเห็นวาการฆาฟนกันเปนเรื่องธรรมดา 

      4. เสียสุขภาพทางรางกายหากเลนเปนเวลานานๆ 

    จากเอกสารที่กลาวมาขางตนจะเห็นวาผลที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรมี

หลากหลายมีทั้งผลดีและผลเสียรวมถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น ซึ่งผูวิจัยไดสรุปถึงผลที่เกิดขึ้นจากการเลน

เกมคอมพิวเตอรไดเปน 4 ลักษณะดังนี้ 

     1. ผลดีที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร คือชวยทําใหเกิดความสนุกสนาน  

เพลิดเพลิน ชวยผอนคลาย และเนื้อหาเกมยังทําใหเกิดความตื่นเตน เราใจ ชวยฝกการควบคุมของ

ประสาทตา ประสาทหู และประสาทมือ และยังชวยสรางความสามัคคีกับเพื่อนที่เลนดวยกันอีกดวย 

     2. ผลเสียที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร เชน ทําใหปวดหลังเนื่องจาก

นั่งเลนเปนเวลานาน ปวดตา ขาดการพักผอน และยังฝกใหเปนคนมีนิสัยโกงโดยการหาสูตรลัด 

     3. ผลกระทบทางบวกที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร สามารถแบงไดเปน  

2 ลักษณะดังนี้ 

      3.1 ชวยเสริมสรางทักษะทางสมอง 

        3.1.1 ทําใหคิดอยางมีระบบ   

        3.1.2 รูจักวางแผน   

        3.1.3 มีความรวดเร็วในการใชมือและตา   

        3.1.4 ไดฝกสมาธิ 

        3.1.4 ทําใหเกิดความคิดสรางสรรค เกิดจินตนาการ 

      3.2 พัฒนาทักษะทางสังคม 

        3.2.1 มีปฏิสัมพันธกับครอบครัวเพิ่มข้ึน 

        3.2.2 รูจักทํางานเปนทีม 

        3.2.3 หลอหลอมจิตใจใหรูจักรักเพื่อนและชวยเหลือกัน 
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        3.2.4 ฝกเรื่องการตัดสินใจและแกไขสถานการณ 

        3.2.5 ทําใหคุนเคยกับความกาวหนาทางเทคโนโลยี 

     4. ผลกระทบทางลบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร สามารถแบงไดเปน  

4 ลักษณะดังนี้ 

      4.1 ผลกระทบดานรางกาย 

       4.1.1 ปวดหลัง 

       4.1.2 ปวดศีรษะ 

       4.1.3 สายตาเสีย 

       4.1.4 เปนโรคกระเพาะ 

       4.1.5 ระบบขับถายทํางานไมเปนปกติ 

       4.1.6 กลามเนื้อออนลา 

       4.1.7 ขาดการออกกําลังกาย 

      4.2 ผลกระทบทางลบดานอารมณและจิตใจ 

       4.2.1 คุนเคยกับการใชความรุนแรงในการแกปญหา 

       4.2.2 ใจรอนขึ้น เอาแตใจ 

       4.2.3 ทําใหกาวราว 

       4.2.4 ขาดการรูจักแบงบันเอื้อเฟอผูอ่ืน     

      4.3 ผลกระทบทางลบดานครอบครัว 

       4.3.1 ปฏิสัมพันธกับครอบครัวลดลง 

       4.3.2 มีนิสัยขโมยเงินเพื่อนําไปเลนเกม 

       4.2.4 สรางนิสัยใหเปนคนโกหก 

       4.2.5 สรางนิสัยใหเปนนักพนัน 

      4.4 ผลกระทบทางลบดานการเรียน 

       4.4.1 ผลการเรียนลดลง 

       4.4.2 หนีเรียน 

       4.4.3 ไมสงการบาน 

       4.4.4 โดนพักการเรียน 

       4.4.4 ขาดความกระตือรือรนตอการเรียน 

       4.4.5 ขาดความรับผิดชอบ 
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     จากการที่ผูวิจัยไดจัดกลุมเกี่ยวกับผลกระทบทางลบของเกมคอมพิวเตอรสามารถ

สรุปไดวา เกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดผลกระทบดานรางกาย ดานครอบครัว ดานการเรียน และดานอารมณ

และจิตใจ โดยที่ในการวิจัยครั้งนี้จะไดจํากัดขอบเขตของการศึกษาผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรที่เกิด

ข้ึนกับตัวผูเลนเพียง 3 ดาน ไดแก ดานครอบครัว ดานการเรียน และดานอารมณและจิตใจ ซึ่งการไมนํา

ผลกระทบดานรางกายมารวมศึกษาดวยเพราะขอจํากัดดานวิธีการวัดซึ่งตองอาศัยแนวคิดและ

เครื่องมือในการวัดเชิงกายภาพทางการแพทยจึงจะใหผลการวัดที่แมนยํา ดังนั้นผูวิจัยจะศึกษาเพียง

ผลกระทบ 3 ดานดังกลาวขางตน ซึ่งจะมีรายละเอียด ดังนี้  

      ดานที่ 1 ผลกระทบดานครอบครัว ซึ่งผูวิจัยจะเลือกศึกษาในสวนของ

ตัวแปรผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว เพราะการที่นักเรียนใชเวลาเพื่อการเลนเกม

คอมพิวเตอรมากเกินไปจะสงผลใหนักเรียนไมมีเวลาทํากิจกรรมรวมกับครอบครัว สงผลใหนักเรียน

และผูปกครองขาดการติดตอส่ือสารซึ่งกันและกันอยางสมบูรณ อันจะนําไปสูการลดลงของ

สัมพันธภาพภายในครอบครัว 

      ดานที่ 2 ผลกระทบดานการเรียน เปนผลกระทบที่เกิดขึ้นโดยตรงจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งผูวิจัยจะเลือกศึกษาในสวนของตัวแปรผลกระทบดานความรับผิดชอบตอ

การเรียน เพราะการที่นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนใหความสนใจและใชเวลาไปกับ     

การเลนเกมคอมพิวเตอรซึ่งจะทําใหนักเรียนมีเวลาไปทํากิจกรรมอื่นลดนอยลงเมื่อเปรียบเทียบกับ

นักเรียนที่ไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร การที่นักเรียนมีเวลานอยลงทําใหความรับผิดชอบตองานที่ไดรับ

มอบหมายลดลงทําใหนักเรียนทํางานดวยความเรงรีบ ไมรอบคอบ ขาดความเอาใจใสตองาน ทั้งยังทํา

ใหเวลาในการทบทวนบทเรียนหรืออานหนังสือนอยลง  

      ดานที่ 3 ผลกระทบดานอารมณ/จิตใจ ซึ่งผูวิจัยจะเลือกศึกษาในสวน

ของตัวแปรผลกระทบดานความกาวราว เพราะการที่นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง เชน

เกมตอสู สงคราม ซึ่งทําใหนักเรียนอาจจะซึมซับหรือลอกเลียนแบบพฤติกรรมนํามาปฏิบัติในชีวิตจริง 

เชน นักเรียนใชคําพูดหยาบคาย ใชกําลังในการตัดสินปญหา หรือใชความรุนแรงในการแกปญหาและ

ระบายอารมณ เปนตน 

  แตทั้งนี้ไมไดหมายความวา ผลกระทบทางลบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว       

ความรับผิดชอบตอการเรียน และความกาวราวจะมีสาเหตุมาจากการที่นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอรเทานั้น  

นักเรียนที่ไมไดเลนเกมคอมพิวเตอรอาจมีพฤติกรรมเหลานี้ก็ได ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาวาสิ่งใด

เปนผลกระทบที่แทจริงที่เกิดจาการเลนเกมคอมพิวเตอร  
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  11. แนวทางควบคุมแกไขพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร 
   สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต( รถจณา เถาวพันธ.  

2548: 57-59) ไดรวบรวมแนวทางการชวยเหลือเด็กติดเกมไววา ตองใชเวลาในการปรับเปลี่ยน

พฤติกรรม เพื่อใหเด็กสามารถปรับตัวได ผูปกครองควรมีสวนรวมใหกําลังกายและกําลังใจ ดังนี้   

    1. มีการตกลงกําหนดกติการวมกันวาเลนเกมไดเวลาใดบาง มีการกําหนดรางวัล

เมื่อทําไดและกําหนดการลงโทษเมื่อทําไมได กติกาตางๆ ที่กําหนดขึ้นสามารถยืดหยุนไดตามความ

เหมาะสม 

    2. จัดใหมีกิจกรรมสรางสรรคทดแทน เพื่อสนับสนุนใหลูกไดกลาแสดงออก และ

แสดงความสามารถพิเศษ เชน ดนตรี กีฬา ทําอาหาร งานฝมือ ฯลฯ 

    3. มอบหมายงานหรือมีกิจกรรมใหรับผิดชอบ เชน ทําความสะอาดบาน ลางจาน 

กรอกน้ํา รดน้ํา เปนตน 

    4. พอแมหรือผูปกครอง ควรมีเวลาอยูรวมกับลูกๆ พรอมทั้งเปนแบบอยางในการ

สอนวิธีการหยุดเลนเกมใหกับลูก 

    5. พอแมหรือผูปกครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก หากพบวาลูกสนใจเกมมาก 

พอแมตองเขาถึงลูก โดยเขารวมกิจกรรมในเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกกําลังเลนโดยไมตําหนิ

ซักถาม พูดคุย รวมแลกเปลี่ยนความคิดกับลูก เกี่ยวกับเกม การเรียน การเลนกับเพื่อน ถามถึง

ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาบางสวนกับเกม   

    6. รวมกําหนดวางแผนเปาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะถึงสิ่งอื่นในชีวิตที่จําเปนตองทํา 

เชน การเรียนรวมกัน จัดลําดับภารกิจในกิจวัตรประจําวัน ชวนลูกเขาสูกิจกรรมอื่นๆ ในบาน ปฏิบัติให

เสร็จกอนจึงเลนเกม ใหคําชมเชยลูกเมื่อทําตามกติกา และใหกําลังใจเมื่อลูกเริ่มทํากิจกรรมอ่ืนทดแทน 

    7. พอแมไมจําเปนตองเลนเกมเปน เพียงแตตองมีเวลาอยูใกลลูก ดูลูกเลนเกม

และศึกษาหาขอมูลเนื้อหาเกมแตละเกมเปนอยางไร รูจักเกมที่เปนที่นิยมเพื่อจะไดพูดคุยกับลูกได 

    8. สอนใหลูกมีวินัย รูจักแบงเวลาในการเลนเกมตั้งแตเร่ิมแรก และรวมกันกําหนด

เงื่อนไขในการเลนเกม 

    9. ควรมีกิจกรรมที่หลากหลายสําหรับทํารวมกันภายในครอบครัว ไมควรใหลูกใช

เวลาเลนเกมเปนกิจกรรมเดียว 

    10. การพูดคุยสื่อสารกับลูก เปนอีกแนวทางหนึ่งที่จะชวยปรับความเขาใจระหวาง

พอแมลูก และเปนการเสริมความสัมพันธในครอบครัว ซึ่งการสื่อสารกับลูกที่ติดเกม ไมควรใชการพร่ํา

บน การบนจะสรางความรําคาญใหกับลูก ไมไดเปนการแกปญหา ไมควรใชวิธีหามเพราะลูกจะตอตาน 
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และนําไปสูการโตเถียงกัน ใหหาวิธีจูงใจอยางนิ่มนวล ถาลูกเลนติดพันอยู ก็ไมควรปดเกมทันที เพราะ

จะเปนการทํารายจิตใจลูกอยางมาก 

   การแกไขปญหาเรื่องของเกมควรจะแกที่ตัวผูเลน พอแมผูปกครองตองดูแลลูกหลาน

ของตน ควรจะกําหนดเวลาในการเลนเกมของลูกใหเหมาะสม ไมใหเลนมากเกินไป (เด็กเกาหลี       

ติดเกม รัฐเตรียมมาตรการลอมคอก.  2547: ออนไลน) 

   ผูปกครองตองตกลงกติกาการเลนเกมคอมพิวเตอรใหชัดเจน ไมควรใชอารมณในการ

พูดคุยกับลูก ชักจูงลูกใหมาสนใจกิจกรรมอื่น และตองใหเวลากับลูก (ทําอยางไร เมื่อลูกติดเกม?. 

2546: ออนไลน) 

   สุปรียา ตันสกุล (2545: 71) กลาววา แนวทางควบคุมไมใหเด็กติดเกมคอมพิวเตอร

จนไมทําส่ิงอื่นๆ มีดังนี้ 

    1. พอแมตองทําความเขาใจ ลูกคาดหวังวาพอแมจะสอนวินัยให ลูกตองการความ

ชวยเหลือ ตลอดจนพอแมตองผอนปรนวินัยบางเรื่องดวยความรัก ความเมตตา ไมดุรายและดาทอ 

เฆี่ยนตี 

    2. ไมควรใหมีคอมพิวเตอรอยูในหองนอนของลูก ควรจัดวางไวในหองใดก็ไดที่

ครอบครัวใชทํากิจกรรมรวมกัน 

    3. ตั้งขอตกลงรวมกับลูกวาวันหนึ่งควรเลนเกมไดไมเกินวันละ 3 ชั่วโมง 

    4. พยายามหากิจกรรมอ่ืนมาทํารวมกัน เชน เทนนิส บาสเกตบอล ใหอาหารปลา 

กระโดดเชือก หรือลางรถ 

    5. สรางขอตกลงกับลูกวาในการรับประทานอาหารจะรับประทานอาหารที่โตะ

อาหารเทานั้น 

    6. เปนแบบอยางที่ดีใหลูก 

    7. สอนใหลูกรูจักกับการใชเงินโดยใหลูกรับผิดชอบคาใชจายเกี่ยวกับเกมดวย

ตนเอง 

  จากแนวคิดขางตนสรุปไดวาแนวทางการควบคุมแกไขพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร คือ 

พอแมตองเขาใจลูก วางกฎระเบียบที่ชัดเจนในการเลนคอมพิวเตอรของลูก เปนแบบอยางที่ดีใหลูก

และทํากิจกรรมตางๆ ดวยกันในครอบครัว นอกจากนี้ไมควรใหหองนอนของลูกมีคอมพิวเตอร เพราะ

พอแมไมสามารถควบคุมการเลนเกมคอมพิวเตอรของลูกไดและควรใหลูกรับผิดชอบคาใชจายเกี่ยวกับ

เกมดวยตนเอง 
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ตอนที่ 2 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวของกับรูปแบบการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรม 
   กระบวนการสรางมโนทัศนพื้นฐานและแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ของพฤติกรรม
การเลนเกมคอมพิวเตอร 
  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ที่เกี่ยวกับการศึกษาพฤติกรรมมนุษยและสาเหตุ

ของพฤติกรรม ซึ่งเปนกระบวนการสรางมโนทัศนจากปรากฏการณที่ตองการศึกษา แลวสรุปผลของ

การศึกษาในเชิงกวางนั้นใหอยูในลักษณะของรูปธรรมโดยการสรางแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ข้ึนแทน

ลักษณะของปรากฏการณที่เปนจริงตามทฤษฎี ซึ่งแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์นั้นเขียนขึ้น อยางคราวๆ 

เพื่อแสดงโครงสรางความสัมพันธของตัวแปรที่จะศึกษา นอกจากนี้คุณคาของการวิจัยประเภท

วิเคราะหเสนทางจะมีมากหรือนอยเพียงใด ยอมสามารถประเมินไดตั้งแตตนโดยพิจารณาวา

แบบจําลองสมมติฐานถูกกําหนดขึ้นอยางไร ถาเปนการกําหนดตามอําเภอใจของนักวิจัยโดยขาดการ

สนับสนุนจากทฤษฎีตลอดจนปราศจากการอางอิงผลการวิจัยใดก็ไมจําเปนตองสิ้นเปลืองเวลาในการ

อานสรุปผลการวิจัยนั้นตอไป ถามองโดยผิวเผินแบบจําลองสมมติฐานที่กําหนดขึ้นในลําดับแรกจึงมี

ลักษณะคลายคลึงกับแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ แตอยางไรก็ดีขอแตกตางระหวางแบบจําลอง

สมมติฐานกับแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ก็คือ แบบจําลองสมมติฐานประกอบดวยตัวแปรที่วัดได  

(Measurable Variables) เทานั้น ซึ่งตัวแปรเหลานี้ถูกเลือกและเรียงลําดับตามความสัมพันธของ

ทฤษฎี แตแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์มักเขียนขึ้นจากแนวความคิดแบบคราวๆ โดยที่อาจจะมีหรือไมมี

ทฤษฎีใดสนับสนุนก็ได นอกจากนั้น มโนทัศน (Concepts) ในแผนภูมิดังกลาวขาดการกําหนดนิยาม

ปฏิบัติการ (Operational Definitions) และประการสําคัญแผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์ไมไดสรางขึ้น

เพื่อการทดสอบดวยขอมูลเชิงประจักษ (ปุระชัย เปยมสมบูรณ.  2527: 83) แตอยางไรก็ตาม แผนภูมิ

เชิงคุณภาพบริสุทธิ์นี้ก็เปนลักษณะหนึ่งของแบบจําลองเชนเดียวกัน เพราะหากพิจารณาโดย

ความหมายแลว แบบจําลองคือ สมภาพ (isomorphism) ระหวางแบบจําลองที่มนุษยสรางขึ้นกับวัตถุ

หรือปรากฏการณที่เกิดขึ้นจริงตามธรรมชาติ (นงลักษณ วิรัชชัย.  2542: 2) แผนภูมิเชิงคุณภาพบริสุทธิ์

ที่ผูวิจัยสรางขึ้นดังกลาวจึงใชแทนแบบจําลองเชิงทฤษฎีของพฤติกรรมที่ศึกษาผลที่ไดจากกระบวนการ

ดังกลาว จะทําใหไดกรอบความคิดเชิงทฤษฎีซึ่งเปนแบบจําลองที่แสดงโครงสรางความสัมพันธระหวาง

ตัวแปรทั้งหมดที่เกี่ยวของตามทฤษฎีได และจะนําไปสูการกําหนดตัวแปรที่สําคัญในแบบจําลอง

สมมติฐานซึ่งใชเปนกรอบความคิดในการวิจัยเพื่อใชในการวิจัยครั้งนี้ กระบวนการดังกลาวขางตนนั้น

ผูวิจัยจะขออธิบายตามลําดับข้ันดังนี้ 
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   1. พฤติกรรมศาสตรรูปแบบการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรมและตัวแปร
ทางพฤติกรรมศาสตร 
    โดยทั่วไปเรานิยมศึกษาพฤติกรรมของมนุษยโดยใชวิธีการตามแนวพฤติกรรม

ศาสตรซึ่ง ลูธานส (Luthans.  1973: 44, 310 ) ไดใหความหมายของพฤติกรรมศาสตรไววา“พฤติกรรม

ศาสตร” คือ การศึกษาพฤติกรรมของมนุษยโดยวิธีการทางวิทยาศาสตร (The Scientific Study of 

Human Behavior) และไดกําหนดวัตถุประสงคหลักของการศึกษาตามแนวนี้วา “เพื่อทําความเขาใจ

พฤติกรรมของมนุษยโดยจะไมคํานึงถึงลักษณะชั่วดีหรือลงความเห็นในเชิงประเมินผลของพฤติกรรม

มนุษย  

    พฤติกรรมมนุษยนั้นเกิดจากปจจัยตางๆ ที่เปนตัวกําหนดอยางมากมาย ดังนั้น

การศึกษาในแนวพฤติกรรมศาสตรจึงมีลักษณะเปนการรวบรวมเอาเนื้อหาและหลักการของศาสตร

ตางๆ ในสวนที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมมนุษยมาผสมผสานกันอยางมีหลักเกณฑทางวิทยาศาสตร ดังที่

จรรจา สุวรรณทัต (2537: 18) ไดกลาวถึงขอบขายของเนื้อหาทางพฤติกรรมศาสตรวา ประกอบดวย

สาขาวิชาสําคัญ 3 วิชาในสังคมศาสตรคือ สังคมวิทยา จิตวิทยา และมนุษยวิทยา ขณะเดียวกัน

นอกเหนือจากนี้ก็ยังมีสาขาวิชาอื่นๆอีกเปนจํานวนมากที่ไดใหความสนใจทางพฤติกรรม ซึ่งทําให

สาขาวิชาเหลานี้อาจไดรับการพิจารณาวาเปนสวนหนึ่งของพฤติกรรมศาสตรได เชน สาขาวิชา

รัฐศาสตร กฎหมาย จิตเวช และบางสวนของสาขาวิชาเศรษฐศาสตรและธุรกิจ  เชนเดียวกับ             

ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2529: 52) ที่เสนอวาวิชาจิตวิทยาโดยเฉพาะแขนงวิชาจิตวิทยาสังคมอาจใช

เปนแกนหลักของพฤติกรรมศาสตร อันมีวิชาอื่นๆ  คือ  สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา  รัฐศาสตร 

เศรษฐศาสตร นิเวศศาสตร ศึกษาศาสตร และศาสตรอ่ืนๆเปนวิชาที่รวมกันกอเกิดความเขาใจอยาง

สมบูรณเกี่ยวกับพฤติกรรมมนุษย ดังนั้นจะเห็นไดวาพฤติกรรมศาสตรนี้มีลักษณะเปนพลวัตรและ    

ผันแปรไปตามพฤติกรรมที่เราตองการศึกษากลาวคือไมสามารถกําหนดเนื้อหาวิชาที่เฉพาะเจาะจงลง

ไปเพื่อใหครอบคลุมเนื้อหาของพฤติกรรมศาสตรได การเลือกเนื้อหาของสาขาวิชาใดหรือแมแตการ

กําหนดลําดับความสําคัญของสาขาวิชาที่เลือกมาศึกษาจึงขึ้นอยูกับปญหาและพฤติกรรมที่ตองการ

ศึกษาเทานั้น 

    เนื่องจากพฤติกรรมศาสตรมีเนื้อหาที่กวางขวาง ดังนั้นจึงตองมีเกณฑในการ

พิจารณาตัดสินวาอะไรเปนสวนของพฤติกรรมศาสตรซึ่ง จรรจา สุวรรณทัต (2537: 18-19) ไดแบง

เกณฑไวดงันี้ 

     1. ตองเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งในหลักเกณฑหัวขอนี้  

บางสวนของจิตวิทยาและชีววิทยา ที่รวมเอาการศึกษาพฤติกรรมของสัตวก็สามารถอยูในเกณฑนี้ได

เพราะชวยใหเราสามารถเขาถึงและเขาใจพฤติกรรมบางดานของมนุษยโดยทางออม 
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     2. วิธีการศึกษาจะตองเปนไปในวิธีการทางวิทยาศาสตรโดยมีวัตถุประสงค

เพื่อทําความเขาใจสามารถอธิบายและพยากรณพฤติกรรมมนุษยได 

   จากเนื้อหาที่กลาวมาทั้งหมดขางตนนั้นจะเห็นไดวาพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรมีความสอดคลองกับเนื้อหาทางพฤติกรรมศาสตร และเพื่อที่จะไดขอสรุปที่ครอบคลุมถึง

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรจึงจําเปนที่จะตองอาศัยรูปแบบการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรมที่

เหมาะสมอีกดวย 

    อัจฉรา วงศวัฒนามงคล (2533: 10-12) ไดแบงรูปแบบที่ใชในการวิเคราะห     

เพื่อหาสาเหตุของพฤติกรรมนั้นไว 4 รูปแบบดังนี้ 

     1. รูปแบบจิตลักษณะ (Traits Models) เปนการศึกษาลักษณะที่อยูภายใน

ตัวบุคคลที่เปนสาเหตุของพฤติกรรม เชน การศึกษาลักษณะบุคลิกภาพของบุคคล เปนตน 

     2. รูปแบบพลวัตทางจิต (Psychodynamic Models) เปนการศึกษาเชิงโครงสราง

หรือกระบวนการตางๆ ทางจิตที่เปนตนเหตุของพฤติกรรม หลักการในการศึกษาก็คือ พฤติกรรมของ

บุคคลเกิดจากความขัดแยงของโครงสรางทางจิตใจ 3 ดานไดแก อิด (Id) อีโก (Ego) และซุปเปอรอีโก 

(Superego) 

     3. รูปแบบสถานการณนิยม (Situations Models) มีหลักการวาพฤติกรรม

ยอมเปนไปตามสถานการณหนึ่งๆ มากกวาจะเปนลักษณะที่คงที่ถาวรดังที่กลาวไวใน 2 รูปแบบแรก 

รูปแบบที่สามนี้กลาววาสถานการณภายนอกมีอิทธิพลตอพฤติกรรมมนุษย สามารถแกไข ปรับปรุงและ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมไดแตอยางไรก็ตาม การศึกษาถึงลักษณะภายนอกเพียงอยางเดียว โดยไมสนใจ

ถึงสาเหตุภายในนั้น ไมสามารถชี้ใหเห็นถึงสาเหตุของพฤติกรรมที่ครบถวนได 

     4. รูปแบบปฏิสัมพันธนิยม (Interaction Models) เปนการศึกษาหาสาเหตุ

ของพฤติกรรม โดยใชรูปแบบที่หนึ่งกับที่สามรวมกันแลวเพิ่มการปฏิสัมพันธระหวางจิตลักษณะของ

บุคคลกับสถานการณ หลักสําคัญของรูปแบบนี้ คือ มีการกําหนดตัวแปรที่เปนสาเหตุของพฤติกรรมไว 

3 ประเภท คือ       

      4.1 จิตลักษณะพื้นฐานของผูกระทําพฤติกรรม 

      4.2 ลักษณะของสถานการณที่การกระทํานั้นจะเกิดขึ้น 

      4.3 จิตลักษณะตามสถานการณคือผลของปฏิสัมพันธระหวางจิตลักษณะ

กับลักษณะของสถานการณ 
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   2. สาเหตุของพฤติกรรม (Causes of Behavior) 
    พฤติกรรม หมายถึง การกระทําของมนุษย การกระทําทุกอยางของมนุษย ไมวา

การกระทํานั้นผูกระทําจะทําโดยรูตัวหรือไมรูตัว และไมวาคนอื่นจะสังเกตการณกระทํานั้นไดหรือไม   

ก็ตาม (ชัยพร วิชชาวุธ.  2523: 1) จุดมุงหมายของการศึกษาพฤติกรรมอยูที่การการพยายามทําความ

เขาใจพฤติกรรมที่ตองการศึกษา นั่นคือการพยายามคนหาสาเหตุของพฤติกรรมนั้นไดถูกตองซึ่งจะ

นําไปสูการทํานายและการเกิดการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่ศึกษาได และเมื่อเราสามารถทํานาย

จนเกิดความแมนยําพอสมควรแลวเราก็จะสามารถควบคุมและพัฒนาพฤติกรรมนั้นๆ ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ดังนั้นเราจะเห็นไดวาการอธิบาย การทํานาย และการควบคุม ลวนเปนผลมาจากความ

เขาใจทั้งสิ้น แตอยางไรก็ตามพฤติกรรมของมนุษยจะมีลักษณะเปนพลวัต คือมีการเปลี่ยนแปลงได

อยางรวดเร็วตามกาลเวลาโดยไมหยุดนิ่ง ดังที่ เทียนฉาย กีระนันทน (2537: 4-5) ไดกลาวไววา  

พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนผลของการกระทําที่เกิดขึ้นหรือที่มีตอเหตุการณอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งอาจ

เปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลาแมแตในชวงเวลาสั้นมากๆ และอาจเปนพฤติกรมที่มีเหตุมีผลหรืออาจเปน

พฤติกรรมที่เกิดจากอารมณในชวงเวลาตางๆ ความพยายามที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมตลอดจนที่มาของ

เหตุและผลของพฤติกรรมันจึงเปนเรื่องยากมาก ยิ่งกวานั้นความพยายามที่จะทํานายพฤติกรรมของ

มนุษยในอนาคตก็ยิ่งเปนเรื่องที่ยากเขาไปอีก    

    ดวยเหตุนี้การพยายามทํานายพฤติกรรมจึงสามารถทํานายไดเพียงบางสวนของ

เหตุการณและทํานายไดในแงความนาจะเปนมากกวาที่จะทํานายไดในแงของความแนนอนมากกวา  

ดังนั้นการวิจัยจึงมีจุดมุงหมายเพื่อทําความเขาใจและอธิบายผลของตัวแปรอิสระในแบบจําลองที่ผาน

การทดสอบกับขอมูลเชิงประจักษในการอธิบายการเปลี่ยนแปลงหรือความแปรปรวนของพฤติกรรม    

ที่ศึกษาเทานั้น ยังไมกาวผานไปถึงขั้นของการทํานายและการควบคุมพฤติกรรมดังกลาว 

    นักวิทยาศาสตรมีความเชื่อพื้นฐานที่วา “ปรากฏการณใดๆ ในธรรมชาติยอมมี

สาเหตุ” จึงไดขอสรุปวา พฤติกรรมเปนปรากฏการณอยางหนึ่งในธรรมชาติจึงยอมมีสาเหตุดวย         

(ธีระ อาชวเมธี.  2521: 78; อางอิงจาก Underwood.  1957: 3) 

    ความสลับซับซอนของสาเหตุของพฤติกรรมนั้นจะมีนอยถาเปนสิ่งมีชีวิตชั้นต่ํา

และจะซับซอนมากที่สุดในพฤติกรรมของมนุษยที่ถือวาเปนสัตวชั้นสูงและเปนที่ทราบกันดีอยูแลววา

พฤติกรรมของมนุษยเกิดจากปจจัยตางๆ หลายปจจัยที่เกี่ยวพันกันอยางเปนระบบ ดังนั้นถาเรา

สามารถทราบถึงระบบความสัมพันธของปจจัยตางๆ ที่เกี่ยวของหรือเปนสาเหตุหลักใหเกิดพฤติกรรม  

ที่ตองการศึกษาแลว เราก็จะเขาถึงกระบวนการในการเกิดพฤติกรรมดังกลาว อันจะนํามาซึ่ง

ความสามารถในการจัดกระทํากับพฤติกรรมดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การควบคุม

พฤติกรรมที่ไมนาพึงปรารถนาและสงเสริมพฤติกรรมที่นาพึงปรารถนา ดวยเหตุนี้นักจิตวิทยาสังคม
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หลายทานจึงพยายามสรางทฤษฎีตางๆ เพื่อทํานายการเกิดพฤติกรรม เชน ทฤษฏีในกลุมของ     

ทฤษฎีการอนุมานสาเหตุ ( Attribution Theory) ซึ่งเปนทฤษฎีที่กลาวถึงกระบวนการและแบบแผนที่ผู

รับรูเหตุการณนํามาระบุสาเหตุที่ทําใหเกิดเหตุการณนั้นๆ ไดแก ทฤษฎีการอนุมานสาเหตุของไฮเดอร 

(Herder. 1985) ทฤษฏีความสอดคลองของการอนุมาน (Correspondence Inferences Theory) ของ

โจนสและเดวิส (Jones; & Davis.  1965) ทฤษฎีการแปรผันรวม (Covariation Theory) ของเคลลีย 

(Kelley.  1967) ทฤษฎีผลของการอนุมานสาเหตุของพฤติกรรม (An Attributional Theory of Behavior) 

ของไวเนอร (Weiner.  1980) และทฤษฎีผลของการอนุมานสาเหตุตอการชวยตนเองไมไดที่เกิดจากการ

เรียนรู (An Attributional Theory of Learned Helplessness) ของอับรามสัน การเบอรและซีลิกแมน 

(Abramson Garber; & Seligman.  1980) รวมถึงทฤษฎีการรับรูตนเอง (Self-Perception Theory) 

ของเบ็ม (Bem.  1972) เปนตน (เสกสรรค ทองคําบรรจง.  2539: 89) ในขณะเดียวกันความเชื่อของ

นักจิตวิทยาสังคมที่วา “ทัศนคติเปนตัวทํานายพฤติกรรมของบุคคลไดแมนยํากวาจิตลักษณะอื่นๆ” 

ดังที่ออสแคมป (ถวิล ธาราโภชน.  2532: 47; อางอิงจาก Oscamp.  1977) ไดมองเห็นความสําคัญ

และประโยชนของทัศนคติวาเปนสิ่งที่จําเปนตองศึกษาเพราะวา “ทัศนคติเปรียบเสมือนโนตอยางดี

เพราะเพียงแตเรารูวาเขามีทัศนคติอยางไร เราก็สามารถที่สรุปพฤติกรรมตางๆของเขาได ทัศนคติที่ทํา

ใหเราสามารถที่จะพิจารณาตัดสินสาเหตุของพฤติกรรมของบุคคลหนึ่งที่มีตอบุคคลอ่ืนหรือส่ิงอื่นได 

และความเขาใจเรื่องทัศนคติยังชวยใหอธิบายถึงความคงเสนคงวาในพฤติกรรมของบุคคลได”      

ความคิดเห็นดังกลาวสอดคลองกับ ธีระศักดิ์ กําบรรณารักษ (2532: 2) ที่วา “ทัศนคติเปนหัวใจสําคัญ

ที่กําหนดพฤติกรรมมนุษย โดยที่แนวโนมในการแสดงออกของแตละคนจะเปนอยางไรนั้นขึ้นอยูกับ

ทัศนคติของคนๆ นั้นเปนอยางมาก” ดังนั้นเราจะเห็นวาทฤษฎีแตละทฤษฎีนั้นลวนเห็นพองตองกันวา

ทัศนคติมีความเกี่ยวของกันกับพฤติกรรมของบุคคลหรือกลาวไดอีกนัยหนึ่งวา ทัศนคติเปนแนวโนม

หรือข้ันเตรียมพรอมของพฤติกรรม นักจิตวิทยาบางทานถึงกับเรียก “ทัศนคติวาเปนการตอบสนองตอ

ส่ิงเราทางจิตใจ ซึ่งคลายกับการตอบสนองทางรางกายตางกันแตวายังไมไดออกกําลังทางกายเทา

นั้นเอง” (ชุดา จิตพิทักษ.  2525: 64) 

   ความเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของทัศนคติดังกลาวจึงกอใหเกิดความสนใจ             

ในการศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติอยางกวางขวางและมีการสรางทฤษฎีที่ใชทัศนคติเปนตัวทํานาย        

การเกิดพฤติกรรมขึ้นหลายทฤษฎี ไดแก ทฤษฎีของทริแอนดีส (Triandis.  1971, 1977) ทฤษฎีของ

โรคีซ (Rokeach.  1966) ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (A Theory Reasoned Action) ของไอเซน

และฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) 

ของไอเซน (Ajzen.  1988) ซึ่งใจความที่สําคัญของแตละทฤษฎีนั้นจะสอดคลองกันในบางสวนและ

แตกตางกันในบางสวน ซึ่งผูวิจัยจะนําเสนอสาระสําคัญของทฤษฎีดังกลาวโดยสรุป ดังตอไปนี้ 
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    ทฤษฎีของทริแอนดีส (Triandis.  1971, 1977) (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.

2547: 152-155) เชื่อวาพฤติกรรมที่เกิดจากการปะทะสัมพันธระหวางบุคคล (Interpersonal Behavior) 

ในสังคมเปนเรื่องยุงยากซับซอน ในแตละสถานการณพฤติกรรมตางๆ จะถูกกําหนดโดยการรับรูของ

บุคคลนั้นวา พฤติกรรมใดจะถูกตอง เหมาะสม และเปนสิ่งพึงปฏิบัติ นอกจากนี้พฤติกรรมที่แสดงออก

ยังอาจเกิดจากแรงผลักดันของสิ่งอื่น หรือบุคคลอื่น ความชอบหรือไมชอบพฤติกรรมนั้น ระดับมาก

นอยของความรูสึก การรับรูผลที่เกิดตามมาและคุณคาของสิ่งที่เกิดขึ้น ฯลฯ จะเห็นวาการแสดง

พฤติกรรมดังกลาวตองเกี่ยวของกบัตัวแปรมากมาย ดวยเหตุนี้การทําความเขาใจพฤติกรรมอันเกิดจาก

การปะทะสัมพันธระหวางบุคคลในสังคม จึงจําเปนตองทําความเขาใจเกี่ยวกับตัวแปรตางๆ ที่เปน

ตัวกําหนดหรือเปนตนเหตุ (cause) ของพฤติกรรมนั้นๆ ทริแอนดีสสนใจศึกษาตัวแปรตางๆ ที่จะกลาว

ตอไปนี้ ซึ่งเขาเชื่อวาจะสามารถใชพยากรณและอธิบายพฤติกรรมดังกลาวได  

     1. ปทัสถานของสังคม (Norms) เปนความเชื่อของสังคมวาพฤติกรรมนั้น

ถูกตองเหมาะสมหรือเปนที่ตองการ และเห็นวาพฤติกรรมอื่นเปนสิ่งที่ไมถูก ไมเหมาะสม และไมเปน    

ที่ตองการ ตัวอยางเชน บัญญัติ 10 ประการ เปนปทัสถานที่ยึดถือเปนหลักปฏิบัติของสังคมกลุมหนึ่ง 

แตกลุมอ่ืนอาจมีปทัสถานของสังคมแตกตางออกไป เปนตนวาบัญญัติ 10 ประการไดบัญญัติเร่ืองการ

มีคูครองคนเดียว (Monogamous) แตปทัสถานของสังคมอิสลาม ผูชายสามารถมีภรรยาไดถึง 4 คน  

(Polygyny) หรือบางสังคมผูหญิงก็อาจมีสามีไดหลายคน (Polyandry) เชนกัน ดังนี้เปนตน 

      ปทัสถานของสังคมบางกลุมเขมงวดมากและมีบทลงโทษหนัก บางสังคม

ก็ไมเขมงวดนัก การลงโทษก็เบากวา ยิ่งกวานั้นเรื่องเดียวกันอาจถือเปนความผิดรายแรงในสังคมหนึ่ง  

แตอาจถือเปนเรื่องธรรมดาในอีกสังคมหนึ่ง เชน ความสัมพันธฉันทชูสาวระหวางหนุมสาว ในประเทศ

ตะวันออกกลางถือเปนความผิดรายแรง แตในประเทศตะวันตก เชน อเมริกาไมถือวาผิดรายแรงนัก 

     2. บทบาท (Roles) เปนกลุมของพฤติกรรมที่สังคมไดพิจารณาแลวเปนวา

เหมาะสมสําหรับบุคคลที่อยูในตําแหนงนั้นพึงยึดถือปฏิบัติ เปนตนวา บทบาทของคนที่ดํารงตําแหนง

หัวหนา–ลูกนอง พอ–ลูก ยอมจะไมเหมือนกัน โดยเฉพาะในแตละคูจะแตกตางอยางเห็นไดชัด 

นอกจากนี้บทบาทยังขึ้นอยูกับสถานการณแวดลอม  เชน  ในที่ทํางานในบาน  ในงานเลี้ยง            

บุคคลเดียวกันก็ยังมีบทบาทที่จะแสดงแตกตางกันในแตละแหง ยิ่งกวานั้น ตําแหนงเดียวกันถาอยูใน

สังคมที่มีวัฒนธรรมตางกัน ก็อาจมีบทบาทตางกัน ตัวอยาง ในสังคมบางประเทศในเอเชีย บทบาทของ

พอแมอยางหนึ่งคือ การหาคูครองใหลูก และลูกที่ไมยอมแตงงานกับคนที่พอแมหาใหก็อาจถูกพิจารณา

วาเปนคนไมดี แตในสังคมประเทศตะวันตก เชน อเมริกาเปนบทบาทของลูกที่จะหาคูครองเอง ในสังคม

ที่ยังยึดถือแบบเกา และสังคมที่ทันสมัย บทบาทของบุคคลในสังคมจะแตกตางกันมาก บทบาทมีสวน

กําหนดพฤติกรรมที่แสดงออกในสังคม 
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     3. ภาพพจนของตนเองหรือความนึกคิดเกี่ยวกับตัวเอง (Self-Image หรือ  

Self-Concept) เปนมโนทัศนที่ไดจากประสบการณชีวิตและรับรูเกี่ยวกับตนเองวาเปนคนอยางไร ซึ่ง

หมายรวมถึงความรูสึกที่วาตนเปนบุคคลที่มีคุณคา (Self-Esteem) มีความรูดีวาพฤติกรรมใดถูก  

เหมาะสม หรือเปนที่ตองการ ภาพพจน ของตนเองบางครั้งชัดเจนเปนตนวา “หลายครั้งที่ขาพเจาคิดวา 

ขาพเจาเปนคนประเภทที่จะทําอยางนั้นแน” คุณลักษณะที่มีอยูในตัวบุคคลนี้มักจะสัมพันธกับ

พฤติกรรมที่แสดงออกเสมอ ตัวอยาง บุคคลที่คิดวาตนเปนคนซื่อตรง ยอมมีแนวโนมที่จะกระทําในสิ่งที่

แสดงถึงความซื่อตรงมากกวาบุคคลที่ไมมีความคิดนี้อยูเลย 

     ซิลเลอร (Ziller.  1973) (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.  2547: 153; อางอิงจาก  

Triandis.  1977: 211) ภายหลังที่ไดทบทวนงานวิจัยหลายเรื่องเกี่ยวกับอัตตา (Self) ไดสรุปวา คนที่

นับถือตนเองสูง (High Self-Esteem) จะแสดงพฤติกรรมโดยคํานึงถึงตนเองเปนหลักมากกวาจะคิดถึง

ปทัสถานของสังคม (Social Norms) และพวกที่นับถือตนเองต่ํา (Low Self-Esteem) จะยอมทําตาม

สังคมมากกวา นอกจากนี้บุคคลที่มีความสนใจสังคมสูง ตองการเปนสวนหนึ่งของกลุม อยากใหกลุม

ยอมรับ มักจะปฏิบัติตามปทัสถานของสังคมมากกวากลุมที่มีความสนใจในสังคมต่ํา ซิลเลอร           

(จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.  2547: 153;  อางอิงจาก  Ziller.  1977: 100) ไดระบุวา ทั้งสองตัวแปรนี้  

จะสูงขึ้นตามอายุจนถึงอายุ 40 ป แสดงวาน้ําหนักในการพยากรณพฤติกรรมของตัวแปรปจจัยทาง

สังคมของกลุมผูใหญจะสูงกวาในกลุมเด็ก ฉะนั้น การศึกษาตัวแปรนี้จะชวยใหเขาใจพฤติกรรมดีข้ึน 

     4. ความรูสึก (Affects) ความรูสึกตอพฤติกรรม หมายถึง อารมณ ความคิด

ของบุคคลที่มีตอพฤติกรรม เปนผลที่ไดจากการประเมินพฤติกรรม ซึ่งอาจจะเปนความรูสึกทางบวกชอบ 

หรือความรูสึกทางลบ ไมชอบก็เปนได พฤติกรรมอาจสัมพันธกับความนาเบื่อ หรือนาตื่นเตนยินดี       

มีคุณคา ฯลฯ 

     5. การรับรูผลที่จะเกิดตามมา (Perceived Consequences) หมายถึงความ

นาจะเปนที่บุคคลคาดวาสิ่งนั้นจะเกิดขึ้นถาแสดงพฤติกรรมนั้น ตัวอยาง บุคคลอาจคิดวา ถาตนเอง

เรียนจบมหาวิทยาลัยยอมจะไดงานดีทํา พฤติกรรมคือการเรียบจนจบมหาวิทยาลัย ส่ิงที่เกิดตามมาคือ 

การไดงานดีทํา แนนอนอาจมีความสัมพันธสูงระหวางสองอยางนี้ และสิ่งที่รับรู (Perceived) กับส่ิงที่

เกิดจริง (Actual) อาจแตกตางกันก็เปนได 

     6. คุณคาของสิ่งที่เกิดตามมา (Value of Consequences) หมายถึง การ

ประเมินคาของสิ่งที่เกิดขึ้น เปนตนวา การไดงานดีทํา ในตัวอยางขางตน อาจเปนสิ่งที่ดีสําหรับลูกคนจน 

แตอาจนาเบื่อสําหรับลูกเศรษฐีก็เปนได ทริแอนดีส เชื่อวา ไมวาผลจะออกมาดีหรือเลว การประเมินไม

จําเปนตองดีหรือเลวตามเสมอไป การประเมินจะขึ้นอยูกับภูมิหลัง (Background) ของผูประเมินมาก
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วา อยางไรก็ดีผลที่เกิดตามมา (Outcome) ไมควรจะดีมากหรือเลวจนเกินไป เพราะจะชักนําผูตอบให

ตอบไปในทิศทางเดียวกันได 

    ทริแอนดีส ไดศึกษาความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ขางตนในสวนที่เกี่ยวของ

กับการอธิบายพฤติกรรมที่เกิดจากการปะทะสัมพันธระหวางบุคคลในสังคม และเขียนเปนรูปแบบ

สมการพยากรณพฤติกรรมดังตอไปนี้ 

 

     Pa  =  (wHH + wII) F  …… (1) 

     I  = wSS + wAA + wcC …… (2) 

     
=

=

= ∑
i n

i i
i 1

C Pc Vc    …… (3) 

     Pa  แทน ความนาจะเปนของการกระทํา ซึ่งผันแปรจาก 0 ถึง 1 (คา 0 บงชี้วา

ไมทํา และคา 1 หมายถึง ทํา) ถา Pa= .5 หมายถึงวา โอกาสครึ่งตอครึ่งที่จะมีการกระทํา 

     H   แทน  นิสัย (Habit) วัดโดยจํานวนครั้งที่มีการกระทํานั้น 

     I    แทน  เจตจํานง (Intention) ที่จะกระทํา 

     F  แทน ความเอื้ออํานวยของเงื่อนไข (Facilitating Condition) เชน                         

ความสามารถที่จะกระทํา แรงกระตุนใหเกิดการกระทํา ความรูของบุคคลนั้น 

     wH, wI แทน น้ําหนักสมการพยากรณของตัวแปรนิสัยและเจตจํานง ซึ่งไดจากวิธี

วิเคราะหการถดถอยเชิงซอน 

   สําหรับตัวแปรที่ใชทํานายเจตจํานงมี 3 ตัวแปร ดังนี้ 

     S  แทน ปจจัยทางสังคม (Social Factors) 

     A  แทน  ความรูสึกตอการกระทํา (Affective Factors)  

     C  แทน ความรู (Cognitive Factors) 

   การศึกษาตัวแปรทั้งสามทริแอนดีสดําเนินการดังนี้ 

    1. ตัวแปรเกี่ยวกับปจจัยทางสังคม (S) ศึกษาจากปทัสถานของสังคม (Norms)  

บทบาท (Roles) มโนทัศนเกี่ยวกับตนเอง (Self-Concept) แลวรวมคะแนนของทั้งสามตัวแปรเปน

ปจจัยทางสังคม  

    2. ตัวแปรเกี่ยวกับความรูสึก (A) รวมอารมณความรูสึกที่มีตอพฤติกรรม 
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3. ตัวแปรเกี่ยวกับความรู (C) เปนผลบวกของผลคูณระหวางการรับรูผลที่เกิด

จากพฤติกรรมและการประเมินคาของผลที่เกิดขึ้นนั้น ซึ่งจะคํานวณไดจากสูตร 

 

      
=

=∑ i n

i ii 1
Pc Vc  

 

   เมื่อ   Pc   แทน การรับรูเกี่ยวกับผลที่จะเกิดตามมาของพฤติกรรม 

(Perceived Possible Consequences of the Behavior) 

    Vc   แทน การประเมินคาผลที่เกิดตามมาของพฤติกรรม  

      n     แทน จํานวนผลของพฤติกรรมที่คาดวาจะเกิดขึ้น 
 

ทฤษฎีของโรคีช (Rokeach. 1966) (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.  2547: 156-157;  

อางอิงจาก  Rokeach.  1966) เสนอวาการใชทัศนคติเพื่อพยากรณพฤติกรรมจําตองศึกษาทัศนคติ 2 

อยาง คือ ทัศนคติตอส่ิงนั้น และทัศนคติตอสถานการณ รูปแบบสมการพยากรณพฤติกรรมตามแนวคิดนี้  

 

 BOS  = AOw  +  AS  (l – w) 

 

   เมื่อ  BOS   แทน พฤติกรรมตอส่ิงนั้นภายใตสถานการณหนึ่ง (The Behavior 

Towards an Object Within a Situation) 

  AO   แทน ทัศนคติตอส่ิงนั้น (Attitude Towards an Object) 

  AS    แทน ทัศนคติตอสถานการณ (Attitude Towards Situation) 

  w   แทน ความสําคัญของทัศนคติ  AO ที่มีตอพฤติกรรม BOS 
 

โรคีช และ คลีจูนัส (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.  2547: 157;  อางอิงจาก  

Rokeach; & Kliejunas. 1972) นํารูปแบบสมการขางตนมาทดสอบโดยไดนักศึกษารายงานการขาด

เรียนในชั้นตางๆ ซึ่งในที่นี้หมายถึงพฤติกรรม (BOS) แลว วัดทัศนคติของนักศึกษาตอการขาดเรียน ซึ่ง

หมายถึงวานักศึกษามีความรูสึกอยางไรในการเขาชั้นเรียน คือสําคัญหรือไมสําคัญ (ทัศนคติตอ

สถานการณเขาชั้นเรียน = AS) โดยใหประเมินความสําคัญในสเกล 9 อันดับ เชนเดียวกับทัศนคติที่มีตอ

ครู แลวใหนักศึกษาประมาณความสําคัญของแตละทัศนคติ ( AO และ AS ) ที่มีสวนกําหนดการขาดเรียน

ของตนเอง โดยใหประมาณวาการขาดเรียนเนื่องจากทัศนคติที่มีตอครูกี่เปอรเซ็นต (w) และมาจาก

ความสําคัญของการเขาชั้นเรียนอีกกี่เปอรเซ็นต (l-w) ในคําสั่งชี้แจงผูวิจัยขอใหผูตอบประมาณ

ความสําคัญ โดยคํานึงวาจะตองรวมกันเปน 100 เปอรเซ็นต ผลการวิจัยปรากฏวา 
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AO   กับ      AS         ไมสัมพันธกับ (r=.07) 

BOS   กับ      AO             ความสัมพันธไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (r=-.20) 

BOS   กับ      AS  สัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (r=-.46) 

   BOS สหสัมพันธเชิงพหุกับ AO และ AS (R=.49) เมื่อถวงดวยน้ําหนัก w และ (l-w)   

พบวาสหสัมพันธเชิงซอนเพิ่มเปน -.61 คาสหสัมพันธนี้สูงกวาคาสหสัมพันธระหวาง BOS กับ AO และ   

BOS กับ AS อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

    โดยสรุปผลงานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวา ทัศนคติตอสถานการณสามารถ

พยากรณพฤติกรรมไดดีกวาทัศนคติตออาจารย  เกี่ยวกับตัวแปรของฟชบายนและไอเซน                    

แยงวาการไมเขาชั้นเรียน ซึ่งประเมินจากการรับรูความสําคัญในการเขาชั้นเรียนนั้น นาจะเปนทัศนคติ

ตอพฤติกรรมมากกวาจะเปนทัศนคติตอสถานการณ เพราะสะทอนใหเห็นวา บุคคลนั้นเชื่อวาตนเอง

ควรจะปฏิบัติอยางไร เขาชั้นเรียนดีหรือไม ดวยเหตุนี้จึงไมนาสงสัยที่ตัวแปรนี้พยากรณพฤติกรรมได

ดีกวาทัศนคติตอส่ิงที่เปนเปาหมาย (Attitude Towards Object) (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน.  157;  

อางอิงจาก  (Fishbein; & Ajzen. 1975: 350 – 351) 

 

    ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของไอเซนและฟชไบน (A Theory 

Reasoned Action) (Ajzen; & Fishbein. 1980) ไดเสนอทฤษฎีนี้วาการกระทําของมนุษยสวนมากจะ

ข้ึนอยูกับความตั้งใจที่จะกระทําพฤติกรรม หรือเรียกวา เจตนาเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention or I) 

ซึ่งมนุษยจะประกอบพฤติกรรมนั้นมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเจตนาเชิงพฤติกรรมและมีความเชือ่วา

เจตนาเชิงพฤติกรรมเปนตัวกําหนดที่ใกลชิดกับการที่มนุษยเลือกกระทําพฤติกรรมนั้นหรือ ไมเลือก

กระทําพฤติกรรม โดยที่เจตนาเชิงพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับตัวกําหนดอีก 2 ตัว คือ ปจจัยสวนบุคคล 

(Personal Factor) และอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 

      1. ปจจัยสวนบุคคล (Personal Factor) คือ การที่บุคคลประเมินผลใน

ทางบวกหรือทางลบที่มีตอการกระทําพฤติกรรม ซึ่งเรียกวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Attitude Toward 

the Behavior) ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับความเชื่อ (Beliefs) ที่เรียกวาความเชื่อเกี่ยวกับผล

ของพฤติกรรม (Behavioral Belief) นอกจากนี้ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับการประเมินผลของ

พฤติกรรม (Evaluation of Consequences)  

      2. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เปนการรับรูของบุคคลเกี่ยวกับ

ความกดดันทางสังคมที่มีตอเขาในการที่จะใหกระทําหรือไมใหกระทํา และโดยเหตุที่อิทธิพลสวนนี้

เกี่ยวของกับการรับรูในการกําหนดเงื่อนไขตางๆ ของสังคม ปจจัยนี้จึงถูกเรียกวา การคลอยตามกลุม

อางอิง (Subjective Norm) การคลอยตามกลุมอางอิงเปนผลมาจากความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของ
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กลุมอางอิง (Normative Belief) และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (Motivation to Comply) 

(Ajzen; & Fishbein.  1980: 6-7)   

    จากความสัมพันธดังกลาว ฟชไบนและไอเซนไดเขียนเปนสมการทํานายเจตนา

เชิงพฤติกรรมและการประมาณคากับพฤติกรรมไวดังนี้ (Fishbein; & Ajzen.  1975: 301-302)   
     
       B∼I = (AB)w1 + (SN)w2 
                                     

            เมื่อ  B  แทน พฤติกรรม 

       I  แทน เจตนาเชิงพฤติกรรม 

           AB  แทน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 

       SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิง 

       1w   แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ  AB ที่มีตอ I 

       2w  แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ  SN ที่มีตอ I 

 

     ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน (Theory of Planned Behavior)           

     เนื่องจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลมีขอจํากัดอันเนื่องมาจากความเชื่อ

พื้นฐานที่วา พฤติกรรมทางสังคมสวนใหญอยูภายใตการควบคุมของจิต หรือเจตนาเชิงพฤติกรรม 

(Complete Volitation Control) เจตนาเชิงพฤติกรรมถูกสมมติวา เปนปจจัยดานแรงจูงใจที่มีอิทธิพล

ตอพฤติกรรม ดังนั้นเจตนาเชิงพฤติกรรมจึงเปนตัวทํานายวาพฤติกรรมจะเกิดขึ้นหรือไม กลาวคือ     

ถาบุคคลยิ่งมีความตั้งใจมากเพียงพอ ก็จะยิ่งมีความพยายามในการกระทําพฤติกรรมมากขึ้นเพียงนั้น 

แตในความเปนจริงแลว มีพฤติกรรมหลายพฤติกรรมที่ไมไดอยูภายใตการควบคุมของเจตนาอยาง

สมบูรณ (Incomplete Volitation Control) เพราะการกระทําพฤติกรรมตางๆ นั้นใหประสบผลสําเร็จ

ตองอาศัยปจจัยอื่นที่มิใชปจจัยดานแรงจูงใจรวมอยูดวยระดับหนึ่ง เชน ทรัพยากร และโอกาส     

(ไดแก เวลา เงิน ทักษะ ความสามารถ ความรวมมือจากผูอ่ืน เปนตน) ดังที่ในทฤษฎีพฤติกรรม      

ตามแผนเชื่อวา บุคคลจะตัดสินใจกระทําพฤติกรรมเกิดจากการใชขอมูลที่มีอยู ซึ่งประกอบดวย   

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง และความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม 

โดยที่ความเชื่อเหลานี้สงผลตอพฤติกรรมโดยผานทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) การคลอยตามกลุม

อางอิง (SN) การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) และเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) 

ทฤษฎีนี้เสนอตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ในฐานะที่เปนตัวกําหนด

เจตนาที่จะกระทําพฤติกรรม เชนเดียวกับเปนตัวกําหนดพฤติกรรม ดังนั้นความสําเร็จในการกระทําจะ

ข้ึนอยูกับเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ดังกลาว 
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ทําใหทฤษฎีนี้มีความแตกตางจากทฤษฎีตนกําเนิด และมีความเหมาะสมสําหรับการอธิบายและ

ทํานายพฤติกรรมที่ไมสามารถทําตามความตองการไดโดยสมบูรณมากกวา (Ajzen.  1991: 182-183) 

แตอยางไรก็ตาม จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของแลวทําใหผูวิจัยตัดสินใจเลือกใชทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนของไอเซน ซึ่งไดพัฒนามาจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและไอเซน 

แตในที่นี้ไดนําเสนอทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลดวย เนื่องจากจะชวยทําใหเขาใจทฤษฎีพฤติกรรม

ตามแผนไดดียิ่งขึ้น สาเหตุที่เลือกใชทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ดวยเหตุผลดังตอไปนี้    

     1. ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลมีความเชื่อพื้นฐานวา “มนุษยมีเหตุผลและ

ขอมูลที่เขาหามาไดนั้นมีระบบ มนุษยจะมีการพิจารณาผลที่จะเกิดขึ้นจากการกระทําของตนกอน

ตัดสินใจลงมือกระทําหรือไมกระทําพฤติกรรม” (Ajzen; & Fishbein. 1980: 5) และดวยเหตุที่

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรจัดเปนกิจกรรมที่กระทําโดยเจตนาและมีการพิจารณาผลที่เกิดขึ้น

กอนที่จะลงมือเลนเกมคอมพิวเตอร ดังนั้นการเลือกทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและ      

ไอเซนมาใชอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรจึงถือไดวาเหมาะสมมาก 

     2. ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลจัดเปนทฤษฎีที่นําทัศนคติมาใชอธิบายและ

ทํานายพฤติกรรมที่มีความละเอียดที่สุดเทาที่เคยมีการสรางทฤษฎีทัศนคติมา กลาวคือ ทฤษฎีนี้มี

การอธิบายตั ้งแตวาทัศนคติเกิดขึ ้นอยางไร ทัศนคติมีอิทธิพลตอพฤติกรรมอยางไร การเปลี ่ยน

ทัศนคติจะทําไดโดยวิธีใด และที่สําคัญที่สุดคือการเสนอวิธีวัดมโนทัศนตางๆ ของทฤษฎีไวอยาง

ละเอียด (ธีระพร อุวรรณโณ.  2528: 155) 

     3. เมื่อเปรียบเทียบทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลกับทฤษฎีของโรคีซแลวพบวา

มโนทัศนของทฤษฎีของโรคีซนั้นเปนเพียงสวนยอยของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลเทานั้น กลาวคือ

ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลนั้นไดนําเอามโนทัศนของทฤษฎีของโรคีซเขาเปนสวนหนึ่งของการศึกษา

ดวย (ธีระพร อุวรรณโณ.  2528: 146) 

     4. เมื่อเปรียบเทียบกับทฤษฎีของทริแอนดีสแลว พบวาทฤษฎีการกระทําดวย

เหตุผลสามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมไดมากกวาทฤษฎีของทริแอนดีสในกลุมตัวอยาง  

ที่มีสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมสูง ในขณะที่ทฤษฎีของทริแอนดีสสามารถอธิบายความแปรปรวน

ของพฤติกรรมไดมากกวาทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลในกลุมตัวอยางที่มีสถานภาพทางเศรษฐกิจต่ํา  

(ธีระพร อุวรรณโณ.  2528: 155) ดังนั้นเมื่อพิจารณาจากคุณลักษณะพื้นฐานของประชากรที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้แลว การเลือกใชทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลจึงมีความเหมาะสมกวาทฤษฎีของทริแอนดีส 

     5. เมื่อเปรียบเทียบทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลกับทฤษฎีพฤติกรรมตาม

แผนแลวจะพบวาทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลเปนเพียงสวนหนึ่งของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
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   ดวยเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงไดตัดสินใจใชทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนใน

การวิจัยครั้งนี้ แตในที่นี้จะกลาวถึงทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลกอนแลวจึงจะกลาวถึงทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนเพราะทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลเปนพื้นฐานของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนซึ่ง

จะชวยใหมีความเขาใจในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไดดียิ่งขึ้น 

 

ตอนที่ 3 ทฤษฎีที่ใชเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในสวนนี้จะเปนการนําเสนอเกี่ยวกับทฤษฎีที่ใชเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยโดยผูวิจัยไดแยก

นําเสนอตามลําดับดังนี้ 

  1. ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (A Theory Reasoned Action) 

   ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลเปนทฤษฎีทางจิตวิทยาสังคมที่สรางขึ้นโดยฟชไบนและ

ไอเซน ซึ่งไดเร่ิมศึกษาทฤษฎีนี้เมื่อป ค.ศ. 1967 และเสนอเต็มรูปแบบเมื่อป ค.ศ.1980 โดยมีสาระดังนี้ 

    1.1 ความเชื่อพื้นฐานของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ทฤษฎีนี้มีความเชื่อ

พื้นฐานวา “มนุษยเปนผูมีเหตุผลและใชขอมูลที่ตนมีอยูอยางเปนระบบ โดยที่มนุษยจะพิจารณาการ

กระทําของตนกอนลงมือกระทําพฤติกรรมใด พฤติกรรมหนึ่ง” ซึ่งจุดมุงหมายสุดทายของทฤษฎีนี้เพื่อ

ทําความเขาใจและอธิบายพฤติกรรมของแตละบุคคล (Ajzen; & Fishbein.  1980: 5)   

    1.2 สาระสําคัญของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ทฤษฎีนี้ถือวาการกระทํา

ของมนุษยสวนมากจะขึ้นอยูกับความตั้งใจที่จะกระทําพฤติกรรม หรือเรียกวา เจตนาเชิงพฤติกรรม

(Behavioral Intention or I) ซึ่งมนุษยจะประกอบพฤติกรรมนั้นมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเจตนา  

เชิงพฤติกรรมและมีความเชื่อวาเจตนาเชิงพฤติกรรมเปนตัวกําหนดที่ใกลชิดกับการที่มนุษยเลือก

กระทําพฤติกรรมนั้นหรือไมเลือกกระทําพฤติกรรม โดยที่เจตนาเชิงพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับตัวกําหนดอีก 

2 ตัว คือ ปจจัยสวนบุคคล (Personal Factor) และอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ดังมี

รายละเอียดดังตอไปนี้ 

     1.2.1 ปจจัยสวนบุคคล (Personal Factor) คือ การที่บุคคลประเมินผลใน

ทางบวกหรือทางลบที่มีตอการกระทําพฤติกรรม ซึ่งเรียกวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Attitude 

Toward the Behavior)  

     ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับความเชื่อ (Beliefs) ที่เรียกวาความเชื่อ

เกี่ยวกับผลของพฤติกรรม (Behavioral Belief ) โดยที่หากบุคคลมีความเชื่อวากระทําพฤติกรรมนั้น

จะนําไปสู ผลที่เปนบวก เขาก็จะมีทัศนคติที ่ดีตอพฤติกรรมนั ้นและจะกระทําพฤติกรรมดังกลาว 

ในทางตรงกันขามหากบุคคลมีความเชื ่อในทางลบตอพฤติกรรมนั ้น เขาจะมีทัศนคติที ่ไมดีตอ

พฤติกรรมนั้นและจะไมกระทําพฤติกรรมดังกลาว นอกจากนี้ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับ 
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การประเมินผลของพฤติกรรม (Evaluation of Consequences) เปนการประเมินวา หากเขาทํา

พฤติกรรมนั้น ผลของการกระทําจะออกมาดีหรือเลว ผลเปนบวกหรือเปนลบ ดังนั้นถาหากเขาได

ประเมินแลววาผลของการกระทํานั ้นออกมาดีหรือเปนบวก เขาก็จะมีทัศนคติที ่ดีตอพฤติกรรม

ดังกลาว ในทางตรงกันขามหากเขาไดประเมินแลววาผลออกมาเปนเลวหรือเปนลบ เขาก็จะมี

ทัศนคติที่ไมดีตอพฤติกรรมนั้นและจะไมกระทําพฤติกรรมดังกลาว โดยที่ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมจะ

ตางกันไปในแตละบุคคล (Ajzen; & Fishbein.  1980: 7)   

  จากความสัมพันธดังกลาวฟชไบนและไอเซน (Fishbein; & Ajzen.  1975: 301) ไดเขียน

เปนสมการดังนี้  

 

=
=∑

n

i i
i 1

AB b e  

 

             เมื่อ  AB   แทน  ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 

          bi     แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม 

          ei    แทน  การประเมินผลของพฤติกรรม 

          n     แทน  จํานวนความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรม 

     1.2.2 อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) เปนการรับรูของบุคคลเกี่ยวกับ

ความกดดันทางสังคมที่มีตอเขาในการที่จะใหกระทําหรือไมใหกระทํา และโดยเหตุที่อิทธิพลสวนนี้

เกี่ยวของกับการรับรูในการกําหนดเงื่อนไขตางๆ ของสังคม ปจจัยนี้จึงถูกเรียกวา การคลอยตามกลุม

อางอิง (Subjective Norm) การคลอยตามกลุมอางอิงเปนการรับรูของบุคคลที่มีตอความคิดเห็นหรือ

ความคาดหวังของกลุมบุคคลที่มีความสําคัญตอเขาวาตองการใหเขากระทําหรือไมกระทําพฤติกรรม

นั้น หากเขาคิดวาสังคมหรือคนรอบขางตองการใหเขากระทําพฤติกรรมนั้น เขาก็จะมีทัศนคติที่จะ

กระทําพฤติกรรมดังกลาว 

     การคลอยตามกลุมอางอิงเปนผลมาจากความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุม

อางอิง (Normative Belief) เปนความเชื่อวาบุคคลรอบขางที่มีความสําคัญตอเขา มีความประสงคให

กระทําพฤติกรรมนั้นมากนอยเพียงใด และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (Motivation to Comply) 

เปนการรับ รู ของบุคคลวา เขาตองการทําตามความประสงคของกลุมอางอิ งนั้น เพียงใด                  

(Ajzen; & Fishbein.  1980: 6-7)   
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    จากความสัมพันธดังกลาว ฟชไบนและไอเซน (Fishbein; & Ajzen.  1975: 301-

302) ไดเขียนเปนสมการดังนี้  

 

=
=∑

n

i i
i 1

SN NBMC  

  

 เมื่อ  SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิง (Subjective Norm) 

   NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง (Normative Beliefs) 

   MC i แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (Motivation to Referents) 

   n  แทน จํานวนกลุมอางอิง 

     1.2.3 น้ําหนักความสําคัญของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (w1) และการคลอย

ตามกลุมอางอิง (w2) ซึ่งเปนน้ําหนักของพฤติกรรมที่ไดจากการคํานวณสมการถดถอยพหุคูณ          

เมื่อพิจารณาจากกรณีตัวอยางที่บุคคลสองคนตางมีทัศนคติที่ดีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและเขารบัรู

วากลุมอางอิงที่มีความสําคัญตอเขาไมเห็นดวย และไมตองการใหเขาเลนเกมคอมพิวเตอร แลวอะไร

จะเกิดขึ้นกับเจตนาเชิงพฤติกรรมของเขาภายใตสถานการณของความขัดแยงทั้งสอง เพื่อที่จะตอบ

คําถามในลักษณะนี้เราจึงจําเปนตองทราบถึงน้ําหนักความสัมพันธที่สําคัญของทัศนคติที่มีตอ

พฤติกรรมและการคลอยตามกลุมอางอิงซึ่งเปนตัวกําหนดเจตนาเชิงพฤติกรรมในการเลนเกม

คอมพิวเตอรดังกลาว และในบางพฤติกรรมนั้นเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมอาจถูกกําหนดโดย

ทัศนคติมากกวาการคลอยตามกลุมอางอิง สวนในบางกรณีพฤติกรรมนั้นเจตนาเชิงพฤติกรรมและ

พฤติกรรมอาจไดรับอิทธิพลจากการคลอยตามกลุมอางอิงมากกวาทัศนคติ และบางพฤติกรรมนั้น

เจตนาเชิงพฤติกรรมอาจไดรับอิทธิพลจากปจจัยทั้งสองไลเล่ียกัน ความสําคัญทั้งสองอาจแตกตางกัน

จากบุคคลหนึ่งไปสูบุคคลหนึ่ง (Ajzen; & Fishbein.  1980: 6) 

     1.2.4 จากขอ 1.2.1-1.2.3 ฟชไบนและไอเซน (Fishbein; &  Ajzen.  1975: 

301-302) ไดเขียนเปนสมการทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมและการประมาณคากับพฤติกรรมไว ดังนี้   
 

B∼I = (AB)w1 + (SN)w2 
 

         เมื่อ  B  แทน พฤติกรรม                      ,     I     แทน    เจตนาเชิงพฤติกรรม 

        AB  แทน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม  ,    SN   แทน   การคลอยตามกลุมอางอิง 

        1w   แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ  AB ที่มีตอ I 

        2w        แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ  SN ที่มีตอ I 



 52

     1.2.5 ตัวแปรภายนอกตางๆ (External Variables) เชน ตัวแปรบุคลิกภาพ

(Personality) ตัวแปรดานประชากร (Demographic Variables) และทัศนคติที่มีตอที่หมายอื่น (Attitude 

toward Targets) ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 8-9, 82-84) เชื่อวา ตัวแปรภายนอก

จะไมมีอิทธิพลทางตรงไปยังเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรม ตัวแปรภายนอกดังกลาวจะมี

ความสัมพันธกับเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมไดก็ตอเมื่อตัวแปรภายนอกเหลานี้มีความสัมพันธ

กับตัวแปรเฉพาะอื่นๆ ในทฤษฎีนี้หนึ่งหรือมากกวาหนึ่งตัวแปร แสดงวาตัวแปรภายนอกดังกลาวจะมี

อิทธิพลตอเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมในทางออมเทานั้น โดยจะมีอิทธิพลผานตัวแปรความเชื่อ

เกี่ยวกับพฤติกรรมและการประเมินผลของพฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนะของกลุมอางอิงตอการ

กระทําพฤติกรรมนั้น และแรงจูงใจของบุคคลที่จะคลอยตามกลุมอางอิง หรือมีอิทธิพลตอน้ําหนัก

ความสัมพันธ (w1,w2) ทางใดทางหนึ่งหรือทั้งหมด ซึ่งผลกระทบทางออมนี้จะสงผลตอเจตนาเชิง

พฤติกรรมของบุคคลตอเมื่อผลการวัดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมทั้งทางตรงและทางออม ผลการวัด    

การคลอยตามกลุมอางอิงทั้งทางตรงและทางออมและน้ําหนักความสัมพันธของทัศนคติที่มีตอ

พฤติกรรมและการคลอยตามกลุมอางอิงมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญตอการทํานายเจตนาเชิง

พฤติกรรม  และจะสงผลตอพฤติกรรมก็ตอเมื่อคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางเจตนาเชิงพฤติกรรม

และพฤติกรรมมีคาสูง 

     1.2.6 การกําหนดพฤติกรรมที่จะศึกษาจําเปนตองคํานึง 

      1.2.6.1 การกระทํา (Action) หมายถึง การแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรม

หนึ่ง (Single Action) เชน การสูบบุหร่ี และเปนกลุมของพฤติกรรม (Behavior Categories) เชน        

การออกกําลังกายซึ่งอาจประกอบดวยการกระทําหลายอยาง คือ วิ่ง เลนบาสเกตบอล ตีแบด 

      1.2.6.2 เปาหมาย (Target) หมายถึง เปาหมายของการกระทํา เชน การ

เลนเกมอาจกําหนดเปาหมายใหเปนเลนเกมคอมพิวเตอร 

      1.2.6.3 เวลา (Time) หมายถึง เวลาที่เราจะศึกษาพฤติกรรม เชน การเลน

เกมคอมพิวเตอรหลังเลิกเรียน 

      1.2.6.4 บริบท (Context) หมายถึง สถานการณของพฤติกรรมที่เราสนใจ 

เชน การเลนเกมคอมพิวเตอรที่บาน (ธีระพร อุวรรณโณ.  2528: 146) 
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    1.3 โครงสรางพื้นฐานของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล   
     จากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตนไอเซนและฟชไบน  

(Ajzen; & Fishbien.  1980: 8) ไดเขียนเปนโครงสรางพื้นฐานเพื่อแสดงความสัมพันธของตัวแปรตางๆ

ในทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 โครงสรางพื้นฐานแสดงความสัมพันธของตัวแปรตางๆ ในทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

 
    1.4 ตัวแปรภายในกรอบทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 
     ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 29-39) กลาววา การกําหนด

พฤติกรรมที่จะศึกษา สามารถกําหนดใหมีลักษณะเฉพาะไดตามที่เราสนใจจะศึกษา เมื่อกําหนด

พฤติกรรมไดแลว การวัดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมจะตองวัดใหสอดคลองกับพฤติกรรม สวนการวัด

พฤติกรรมจําเปนตองวัดใหสอดคลองกับพฤติกรรมที่กําหนดขึ้น และการที่จะเขาใจถึงพฤติกรรมได 

ตองทําความเขาใจสิ่งตางๆ เหลานี้  

     1. พฤติกรรม (Behavior) พฤติกรรมเปนสิ่งที่ซับซอนการที่เราจะเขาใจถึง

พฤติกรรมไดเราจําเปนที่จะตองทําความเขาใจถึงสิ่งเหลานี้กอน  

      1.1 พฤติกรรมและผล (Behaviors Versus Outcomes) ในการศึกษา

พฤติกรรมนั้นเราจะตองกําหนดใหชัดเจนวาเราจะศึกษาพฤติกรรมหรือผลเพราะวา ผลกับพฤติกรรม

ตางกัน เพราะผลอาจจะเกิดจากปจจัยอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากพฤติกรรม และพฤติกรรมหลายๆ พฤติกรรม
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ที่ตางกันอาจจะนํามาซึ่งผลเดียวกัน เชน การสอบไดคะแนนดีอาจจะมาจากพฤติกรรมตางๆ กัน เชน 

ตั้งใจเรียน อานหนังสือมาก เอาใจครูเกง หรือลอกขอสอบจากเพื่อน เปนตน  

      1.2 การกระทําเดี่ยวและประเภทพฤติกรรม (Single Action Versus Behavioral 

Categories) เนื่องจากเราไมสามารถสังเกตประเภทพฤติกรรมไดโดยตรงเพราะวาประเภทพฤติกรรม

หนึ่งๆ ประกอบดวยการกระทําเฉพาะหลายการกระทํา เชน เราตองการสังเกต “การเรียนหนังสือ”     

เราสังเกตไดเพียงพฤติกรรมเฉพาะหรือพฤติกรรมเดี่ยวเทานั้น คือ การอานหนังสือ การจดบันทึก การ

ฟงครูสอน ซึ่งเราถือวาการกระทําเฉพาะเหลานี้เปนการเรียนหนังสือ 

       1.2.1 การกระทําเดี่ยว (Single Action) การกระทําเดี่ยวเปนพฤติกรรม

ที่บุคคลกระทํา เราสามารถวัดการกระทําเดี่ยวไดแตตองใหคํานิยามที่ชัดเจน เพื่อใหเกิดความเขาใจ

ตรงกันในการสังเกตการกระทําวาทําหรือไมทํา โดยประเมินจากดัชนีความเชื่อมั่นระหวางผูสังเกต 

       1.2.2 ประเภทพฤติกรรม (Behavioral Categories) การรวมการกระทํา

เดี่ยวหลายๆ อยางเขาดวยกันเรียกวา “กลุมของการกระทํา” ประเภทของพฤติกรรมไมสามารถสังเกต

ไดโดยตรงแตเราจะใชการตีความจากพฤติกรรมเดี่ยว ปญหาของการวัดประเภทพฤติกรรม คือ จะตอง

ใชพฤติกรรมเดี่ยวจํานวนเทาใด จึงจะเพียงพอ ดังนั้นจึงจําเปนตองกําหนดพฤติกรรมเดี่ยวที่สัมพันธกับ

ประเภทของพฤติกรรมนั้นๆ ใหมากที่สุดและชัดเจนที่สุด และการกระทําเดี่ยวจะตองสังเกตไดโดยตรง

และมีความเชื่อมั่นระหวางผูสังเกต และทําการสังเกตพฤติกรรม และทําการสังเกตการณการกระทํา  

แตละการกระทําแลวนํามาใหคะแนนเปนผลรวมทั้งหมด คะแนนรวมที่ไดเปนดรรชนีในการวัดปริมาณ

ของประเภทพฤติกรรม เชน ประเภทพฤติกรรมควบคุมอาหาร เกิดจากพฤติกรรมยอยๆ เชน 

รับประทานยาลดความอวน งดรับประทานขนมหวาน รับประทานอาหารวันละ 2 มื้อ งดการดื่มเบียร 

ดังตัวอยางที่แสดงไวใน ตาราง 2 
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ตาราง 2 การคํานวณดัชนีการควบคุมอาหาร  

 

น้ําหนัก พฤติกรรมเดี่ยว 

คนที่ 1 คนที่ 2 
การ

กระทํา 
คะแนน 

การ

กระทํา 
คะแนน 

-1 รับประทานของขบเคี้ยวกอนถึงเวลาอาหาร +1 -1 -1 +1 

-1 รับประทานไอศกรีม +1 -1 -1 +1 

+1 ดื่มกาแฟไมใสน้ําตาล -1 -1 +1 +1 

+1 ดื่มเครื่องดื่มที่มีแคลอรี่ต่ํา -1 -1 +1 +1 

+1 รับประทานอาหารวันละ  2  ม้ือ +1 +1 -1 -1 

-1 รับประทานอาหารจําพวกแปง +1 -1 -1 +1 

-1 รับประทานผลไมและของหวานหลังอาหารค่ํา +1 -1 -1 +1 

-1 ดื่มเบียร +1 -1 +1 -1 

+1 รับประทานยาลดความอวน -1 -1 -1 -1 

-1 รับประทานขนมปง -1 +1 -1 +1 

 ดรรชนีการควบคุมอาหาร  -6  +4 

  

   จากตาราง 2 แสดงใหเห็นวาคะแนนรวมที่ไดนี้เปนดัชนีของประเภทพฤติกรรม         

ซึ่งพบวาคนที่ 2 จะมีพฤติกรรมการควบคุมอาหารมากกวาคนที่ 1 

     การกระทําเหลานี้ประกอบกันจึงจัดวาเปนพฤติกรรมลดความอวน แตหาก

สังเกตจากการกระทําเดี่ยว เชน การดื่มกาแฟไมใสน้ําตาล เราไมสามารถสรุปไดวาเปนพฤติกรรมลด

ความอวน เพราะการดื่มกาแฟไมใสน้ําตาลอาจเปนความชอบสวนตัวโดยที่ไมไดมีเจตนาในการลด

ความอวนก็ได 

      1.3 ความจําเพาะของพฤติกรรม (Behavioral Element) การวัดพฤติกรรม

ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ไมวาจะเปนการวัดการกระทําเดี่ยวหรือประเภทของพฤติกรรมจะมี

ความเที่ยงตรงมากนอยเพียงใดลวนขึ้นอยูกับความจําเพาะของพฤติกรรม และความจําเพาะ

พฤติกรรมขึ้นอยูกับ 

       1.3.1 การกระทํา (Action)  

 1.3.2 เปาหมาย (Target) 

 1.3.3 บริบท (Context) 

 1.3.4 เวลา (Time) 
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      ถาความจําเพาะของพฤติกรรมมีมาก การวัดพฤติกรรมก็จะมีความเที่ยงตรง

มากขึ้น เชน การไปลงคะแนนเสียงเลือกตั้งประธานาธิบดีในสมัยหนา (Ajzen; & Fishbein.  1980: 261)   

     การกระทํา คือ การลงคะแนนเสียง 

     เปาหมาย   คือ การเลือกตั้งประธานาธิบดี 

     เวลา      คือ การเลือกตั้งสมัยหนา 

      บางครั้งเราอาจจะสนใจการกระทําหนึ่งในเปาหมายหนึ่ง แตเราสนใจ

บริบทไมมากนัก ดังนั้น เราจะตองพิจารณาในทุกๆ บริบทและทําการสังเกตตลอดเวลาที่พฤติกรรม

อาจจะเกิดขึ้น 

      1.4 การวัดหลายทางเลือก (Multiple Choice and Magnitude) ในการ

สังเกตหรือวัดพฤติกรรมอาจทําไดหลายวิธี เชน การจดบันทึกงายๆ วามีการทําพฤติกรรมหรือไม หรือ 

การจัดกลุมพฤติกรรมแลวจดบันทึกโดยที่ การสังเกตหรือการวัดการกระทําเดี่ยว สามารถทําไดหลาย

วิธีดังนี้ 

       1.4.1 วิธีที่ทําใหบุคคลมีทางเลือก 2 ทาง คือ กระทําพฤติกรรมหรือ 

ไมกระทําพฤติกรรม เชน เขาขับรถไปทํางานหรือไม 

       1.4.2 วิธีที่ใหบุคคลมีทางเลือกมากกวา 2 ทางที่เขาสามารถเลือกได 

เชน เขาเดินทางไปทํางานดวยยานพาหนะใด 

   _______ รถยนตสวนตัว  _______ โดยสารรถของผูอ่ืน 

   _______ รถประจําทาง   _______ รถแท็กซี่ 

   _______ รถจักรยานยนต  _______ รถจักรยาน 

   _______ เดิน 

ทางเลือกเหลานี้อาจจะมองวาเปนกลุมของการกระทําเดี่ยวที่จะกระทําหรือไมกระทํา 

       1.4.3 วิธีวัดหรือสังเกตปริมาณของการกระทําที่เกิดขึ้น เชน สังเกตวา

เขาบริจาคเงินหรือไม และบริจาคเปนเงินเทาไร หรือดูวาเขาซื้อเปปซ่ีหรือไมและซื้อเทาไร 

 _______ ไมบริจาค   _______ 51 - 100 $  _______ ไมซื้อ 

 _______ 1 -10 $   _______ 101 - 1000 $ _______ นอยกวา 1 ลิตร 

 _______ 11 - 25 $   _______ มากกวา 1000 $ _______ 1-2 ลิตร 

 _______ 26 - 50 $        _______ 2.1-4 ลิตร 

             _______ มากกวา 4 ลิตร 
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       1.4.4 วิธีสังเกตพฤติกรรมที่ทําซ้ําๆ กัน (Repeated Observation) ซึ่ง

มีวิธีการวัด 2 วิธีคือ 

        1.4.4.1 ความถี่สมบูรณ (The Absolute Frequency) คือ การวัด

จํานวนครั้งที่บุคคลกระทําพฤติกรรม   

ตัวอยางการวดัความถี่สมบรูณ 

บุคคลโดยสารรถประจําทางไปทํางานในเดือนมีนาคม 

       _______ ไมไดโดยสารเลย  _______ 1-5 วัน 

       _______ 6-10 วัน  _______ 11-15 วัน 

       _______ 16-20 วัน  _______ 21-25 วัน 

        1.4.4.2 ความถี่สัมพัทธ (The Relative Frequency) คือ การวัด

จํานวนสัดสวนหรือเปอรเซ็นตของจํานวนครั้งที่เขากระทําพฤติกรรมนั้น   

ตัวอยางการวดัความถี่สัมพทัธ 

บุคคลจะซื้อเบียร Schlitz กี่คร้ังเมื่อเปรียบเทียบกับการซื้อเบียร  6 คร้ัง 

       _______ ไมเคย   _______ 1 ใน 6 คร้ัง 

       _______ 2 ใน 6 คร้ัง  _______ 3 ใน 6 คร้ัง 

       _______ 4 ใน 6 คร้ัง  _______ 5 ใน 6 คร้ัง 

        _______ 6 ใน 6 คร้ัง 

 ดังนั้นเมื่อตองการทราบวาบุคคลจะแสดงพฤติกรรมบอยเพียงใด ตองวัดดวยความถี่สัมบูรณ  

และเมื่อตองการทราบถึงสัดสวนของจํานวนครั้งที่เกิดพฤติกรรมตองวัดดวย ความถี่สัมพัทธ 

 การใชการสังเกตซ้ํา โดยสังเกตการณกระทําเดี่ยวที่เปนการกระทําเพิ่ม สามารถสังเกตไดทั้ง

ในเงื่อนไขที่มีสภาพแวดลอมเหมือนกันหรือตางกันก็ได (Fishbein; & Ajzen.  1974: 60) 

      1.5 พฤติกรรมจากคํารายงานตนเอง (Self Report of Behavior) พฤติกรรม

บางอยางไมสามารถสังเกตไดโดยตรง จึงตองใชวิธีรายงานดวยตนเอง ถึงแมวาผลที่ไดจากการรายงาน

ดวยตนเองจะมีความเที่ยงตรงนอยกวาการสังเกตพฤติกรรมโดยตรง แตก็ไดรับการยอมรับในการ

นํามาใช ถาหากวาพฤติกรรมนั้นไมสามารถที่จะสังเกตได วิธีการวัดดวยการรายงานดวยตนเองของ

ประเภทพฤติกรรมจําเปนจะตองบอกกลุมของพฤติกรรมที่สัมพันธกับประเภทของพฤติกรรมนั้น แลวให

เขาตอบวากระทําพฤติกรรมนั้นหรือไมดังตาราง 2  

     2. เจตนา (Intention) ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 41- 52) 

ไดกลาววา เจตนาเปนตัวกําหนดพฤติกรรมแตไมไดหมายความวาการวัดเจตนาเปนการเพียงพอที่จะ

ทํานายพฤติกรรมเสมอไป ข้ึนอยูกับปจจัยอื่นที่มีอิทธิพลตอความหนักแนนในการสังเกตความสัมพันธ
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ระหวางเจตนาและพฤติกรรม ปจจัยเหลานั้นคือ ความสอดคลองระหวางเจตนาและพฤติกรรมและ

ความคงอยูของเจตนา และถาการวัดมีลักษณะเปนนามธรรม หรือมีลักษณะทั่วไปในการวัดเจตนา

มากเทาใดก็จะยิ่งมีความสัมพันธกับพฤติกรรมต่ํามากเทานั้น  

      2.1 ความสอดคลองระหวางเจตนาและพฤติกรรม    

       ในการใชเจตนาทํานายพฤติกรรมนั้น ถาตองการใหมีความเที่ยงตรง

มากขึ้น จําเปนตองวัดเจตนาและพฤติกรรมใหสอดคลองกันในความจําเพาะทั้ง 4 คือ การกระทํา 

เปาหมาย บริบท และเวลา 

        2.1.1 ความสอดคลองกับการกระทําเดี่ยว (Correspondence for 

Single Action Criteria) เจตนาของบุคคลที่มีตอการกระทําเดี่ยวอาจจะวัดไดโดยถามวาเขามีเจตนา    

ที่จะทําหรือไมทําพฤติกรรมนั้น หรือวัดความนาจะเปนของบุคคลวาจะกระทําพฤติกรรมนั้น ซึ่งเรียกวา 

การวัดเจตนาเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention) เชน 

  

 

 

  

 

 หรือใชคําถามที่ใหตอบเปนการประเมินคารูปแบบรอยละ เชน โอกาสที่ฉันจะไปลงคะแนน

เสียงเลือกตั้งในสมัยหนาประมาณ _____% 

        2.1.2 ความสอดคลองกับพฤติกรรมที่มีหลายทางเลือก  

(Correspondence for Multiple Choice Criteria) การวัดเจตนาตอพฤติกรรมที่มีหลายทางเลือกเปน

การวัดจํานวนทางเลือกของพฤติกรรมที่บุคคลกระทํา ซึ่งอาจจะเปนพฤติกรรมที่ตางกัน หรือเปน

พฤติกรรมเดียวกันแตปริมาณตางกัน เชน จํานวนเงินที่บริจาคในกรณีของการกระทําเดี่ยว คาดวา

เจตนาจะทํานายการเลือกตั้งได ถามีความสอดคลองกันระหวางการวัด 2 คร้ัง การวัดเจตนาตอ

พฤติกรรมที่มีหลายทางเลือกนี้มีวิธีวัด 2 วิธี คือ 

         2.1.2.1 คําถามปลายเปด โดยมีตัวเลือกให เชน ในการเลือกตั้ง

ประธานาธิบดีในป 1976 

                            _______   ฉันเจตนาจะออกเสียงให เจอรัลด ฟอรด 

                            _______   ฉันเจตนาจะออกเสียงให จิมมี่ คารเตอร 

                            _______   ฉันเจตนาจะออกเสียงให ผูสมัครอื่น 

                            _______   ฉันเจตนาจะไมไปออกเสียงเลือกตั้ง 

เปนไปไมได 

ฉันเจตนาจะไปลงคะแนนเสยีงเลือกตัง้สมยัหนา 

เปนไปได 
มากที่สุด มาก นอย นอย มาก มากที่สุด ไมใชทั้ง2  

อยาง 



 59

         2.1.2.2 คําถามปลายเปดเมื่อตองการวัดเจตนา เมื่อตองการ

ทราบปริมาณหรือความถี่ 

        2.1.3 ระดับการวัดเจตนาเชิงพฤติกรรม เปนการวัดความนาจะเปน

เชิงอัตนัยของเจตนาที่จะเลือกกระทําพฤติกรรมแตละพฤติกรรมและยังสามารถใชทํานายทางเลือก

ตางๆ ไดอีก เชน ในการเลือกตั้งประธานาธิบดีป 1976 

         โอกาสที่ฉันจะเลือก เจอรัลด ฟอรด  30% 

         โอกาสที่ฉันจะเลือก จิมมี่ คารเตอร   40% 

         โอกาสที่ฉันจะเลือก ผูสมัครอื่น   5% 

         โอกาสที่ฉันจะไมไปออกเสียง  25% 

        2.1.4 ความสอดคลองกับประเภทพฤติกรรม การวัดเจตนาเชิง

พฤติกรรมใหสอดคลองกับประเภทพฤติกรรมนั้น จะตองวัดเจตนาที่มีตอการกระทําเดี่ยวโดยการวัด

เจตนาและการกระทําเดี่ยวนั้นๆ จะตองมีความสอดคลองกันในความจําเพาะทั้ง 4 คือ การกระทํา   

(Action) เปาหมาย (Target) สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) เราสามารถ

คาํนวณหาดัชนีของเจตนาเชิงพฤติกรรมไดเชนเดียวกับการวัดประเภทพฤติกรรม 

       2.2 ความคงอยูของเจตนา 

        การวัดเจตนาไมใชเปนตัวทํานายพฤติกรรมที่ดีเสมอไปเพราะวา  

เจตนาสามารถเปลี่ยนไดตลอดเวลา และการวัดเจตนากอนที่จะสังเกตพฤติกรรมอาจจะตางจาก

เจตนาขณะที่พฤติกรรมนั้นถูกสังเกต นั่นคือ ยิ่งระยะเวลาในการวัดเจตนาและพฤติกรรมหางกันมาก

เทาใด การทํานายพฤติกรรมจากเจตนาก็จะมีใหมๆ เพิ่มข้ึน ทําใหเจตนาเปลี่ยนไป ดังนั้น เพื่อใหการ

ทํานายพฤติกรรมจากเจตนามีประสิทธิภาพจึงจําเปนตองวัดเจตนาใหใกลเคียงกับการวัดพฤติกรรม

มากที่สุด 

   ในการทํานายพฤติกรรมจากเจตนาโดยทิ้งชวงเวลานั้น โดยปกติมักจะไมนิยมใช    

การวัดเปนรายบุคคล แตจะวัดแนวโนมของพฤติกรรมในกลุมของคนกลุมใหญของประชากรเพราะวา

เจตนาโดยรวมของคนกลุมใหญจะมีความคงอยูนานกวาเจตนาเปนรายบุคคล 

   ในการทํานายพฤติกรรมจากเจตนาโดยทิ้งชวงเวลานานนั้นตองพยายามแยก

เหตุการณเฉพาะ ที่อาจจะเกิดขึ้นซึ่งอาจจะเปลี่ยนเจตนาของบุคคลไป โดยเพิ่มเขาไปในการวัดเจตนา 

เชน ผูผลิตรถยนตคาดวาราคาน้ํามันจะเพิ่มขึ้นก็เพิ่มเหตุการณนี้เขาไปในการวัดดังนั้น ในการวัด

เจตนาตั้งแตแรกจึงควรถามวา “ถาราคาน้ํามันเพิ่มข้ึน 20% หรือมากกวานั้น เขาจะซื้อรถยนตหรือไม” 

การวัดเจตนาอยางมีเงื่อนไขนี้ จะทําใหการทํานายพฤติกรรมมีความแมนยํามากขึ้น 
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เห็นดวย คัดคาน 
+3 +2 +1 -1 -2 -3 0 

 

   นอกจากนี ้ย ังมีปจจัยอื ่นๆ  ที ่ม ีอ ิทธิพลตอความสัมพันธระหวางเจตนาและ

พฤติกรรม ไดแก ประสบการณตรง การเคยเห็นคนอื่นกระทําพฤติกรรมนั้น การมีทักษะในการทํา

พฤติกรรม ดังนั ้น การวัดเจตนาหลังจากเกิดเหตุการณแทรกซอนขึ้น หรือนําเหตุการณนั ้นมา

พิจารณาดวยจะเพิ ่มความหนักแนนของความสัมพันธระหวางเจตนากับพฤติกรรมมากขึ ้น 

(Ajzen; & Fishbein. 1980: 50-56, 63-73)  

     3. ปจจัยสวนบุคคล (Personal Factor) คือ การที่บุคคลประเมินผลใน

ทางบวกหรือทางลบที่มีตอการกระทําพฤติกรรม (Ajzen; & Fishbein. 1980: 6) หรือหมายถึง         

การตัดสินของบุคคลที่จะกระทําพฤติกรรมวาเปนสิ่งที่ดีหรือเลว ซึ่งเขาสนับสนุนหรือตอตานการกระทํา

นั้น ซึ่งเรียกวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (Ajzen; & Fishbein.  1980: 56) ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & 

Fishbein. 1980: 54-55) ไดเสนอการวัดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 2 วิธีคือการวัดทัศนคติทางตรงตอ

พฤติกรรมและการวัดทัศนคติทางออมตอพฤติกรรมดังนี้ 

      3.1 การวัดทัศนคติทางตรงตอพฤติกรรม เปนการประเมินความรูสึก

โดยทั่วไปของบุคคลที่มีในทางที่เห็นดวยหรือคัดคานตอการกระทําพฤติกรรมนั้น ซึ่งเปนแบบวัดทัศนคติ

ทางตรงที่ไดมาตรฐานมีหลายแบบวัด แตแบบวัดที่ใชกันมากและมีความสัมพันธกับแบบวัดทัศนคติ

ทางออม คือ แบบวัดมาตราจําแนกความหมายของออสกูดและคณะที่เสนอไวในป 1957 ตัวอยางเชน 

ใหผูตอบประเมิน “การออกเสียงเลือกตั้งของฉันในสมัยหนา” จากมาตราวัดตอไปนี้ 

 

 

  

  

 

 

  

 

 คะแนนรวมที่ไดจากแบบวัดนี้ ถือเปนคะแนนทัศนคติที่ไดจากการวัดทางตรง หรืออีกวิธีหนึ่ง

โดยใหผูตอบแสดงทัศนคติของเขาออกมาโดยตรง เชน 

 

 

 

 

ดี เลว 
+3 +2 +1 -1 -2 -3 0 

 
โง ฉลาด 

+3 +2 +1 -1 -2 -3 0 
 

พอใจ ไมพอใจ 
+3 +2 +1 -1 -2 -3 0 
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      3.2 การวัดทัศนคติทางออมตอพฤติกรรม ข้ึนอยูกับความความเชื่อ

เกี่ยวกับผลของพฤติกรรม และการประเมินผลของพฤติกรรม โดยการรวมผลคูณระหวางความเชื่อ

เกี่ยวกับผลคูณของพฤติกรรมและการประเมินผลของพฤติกรรม เปนการวัดทัศนคติทางออมตอ

พฤติกรรม 

     จากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ทัศนคติเปนองคประกอบของความเชื่อหาก

บุคคลมีความเชื่อวาการกระทําพฤติกรรมจะนําไปสูผลทางบวกเขาก็จะมีทัศนคติที่ดีตอพฤติกรรมนั้น 

ขณะที่บุคคลเชื่อวา การกระทํานั้นจะนําไปสูผลทางลบเขาจะมีทัศนคติที่ไมดีตอพฤติกรรมนั้น เชน 

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม นาย ก. เชื่อวาการซื้อรถยนตจะทําใหเขาไดรับความสะดวกสบาย

ในการเดินทางและไมเสียเวลาคอยรถประจําทาง นาย ก. ก็จะมีทัศนคติที่ดีตอการซื้อรถยนต แตถา

นาย ก. มีความเชื่อวา การซื้อรถยนตเปนการสิ้นเปลือง และกอใหเกิดปญหาการจราจรติดขัดมากขึ้น

เขาก็จะมีทัศนคติที่ไมดีตอการซื้อรถยนต ความเชื่อที่เปนรากฐานของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมนี้

เรียกวา ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม (Behavioral Belief) (Ajzen; & Fishbein.  1980: 7) 

     ประสบการณในชีวิตของบุคคลจะนําไปสูความเชื่อตอเปาหมายตางๆ กัน   

ซึ่งฟชไบนและไอเซน (Fishbein; & Ajzen.  1975: 135-215) ไดแบงความเชื่อออกเปน 3 ชนิด คือ   

      1. ความเชื่อเชิงบรรยาย (Descriptive Belief) เปนความเชื่อที่ไดจาก   

การมีประสบการณตรงจากการสังเกต ที่พบวาเปาหมายมีความสัมพันธกับลักษณะเฉพาะอยาง เชน     

โตะกลม นิโกรมีผิวสีดํา 

      2. ความเชื่อที่เกิดจากการอนุมาน (Inferential Belief) เชน นาย ก. สูงกวา

นาย ข. และนาย ข. สูงกวานาย ค. บุคคลจะเชื่อวา นาย ก. สูงกวา นาย ค. โดยใชหลักตรรกศาสตร 

      3. ความเชื่อที่ไดจากขอมูล (Informational Belief) เปนความเชื่อที่สราง

ข้ึนจากการยอมรับในขาวสารจากแหลงภายนอก เชน หนังสือ วารสาร การบรรยาย หรือการเลาตอๆ 

กันมา เชน ศาสดาของศาสนาพุทธ คือพระพุทธเจา พระพุทธเจาเปนชาวอินเดีย 

     ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ความเชื่อ หมายถึง ความนาจะเปนโดยอัตโนมัติ

ของบุคคลที่เห็นวาเปาหมายมีความสัมพันธกับลักษณะเฉพาะอยาง (Fishbein; &  Ajzen.  1975: 131) 

      ตวัอยางเชน   คณะวิทยาศาสตร (เปาหมาย) 

          ทําใหไดทํางานที่ดี (ลักษณะเฉพาะอยาง) 
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     นอกจากนี้ ฟชไบนและไอเซน กลาววา ถึงแมบุคคลมีความเชื่อตางๆ 

มากมายกอเปนความเขาใจและกระบวนการของขาวสาร เสนอวา มนุษยแตละคนสามารถที่ใสใจกับ

ขาวสารเพียง 5-9 ขอความในขณะหนึ่งๆ ความเชื่อเหลานี้ถือเปนความเชื่อเดนชัด (Salient Belief) 

และความเชื่อเดนชัดนี้เปนตัวกําหนดทัศนคติของบุคคล ความเชื่อเดนชัดสามารถเปลี่ยนแปลงได    

อาจหนักแนนมากขึ้นหรือหนักแนนนอยลงหรืออาจไดรับความเชื่ออ่ืนเขามาแทนที่ 

     เพื่อใหเขาใจวาทําไมบุคคลมีทัศนคติตอเปาหมายเชนนั้น จึงตองประเมิน

ความเชื่อเดนชัดของบุคคลที่มีตอเปาหมายโดยใชคําถามปลายเปดใหตอบอยางอิสระ ซึ่งถามเกี่ยวกับ

ลักษณะของเปาหมายของทัศนคติโดยถือวาความเชื่อ 5-9 ความเชื่อเปนความเชื่อเดนชัด 

     ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 63) กลาววา ถึงแมบุคคลจะ

มีความเชื่อจํานวนมากเกี่ยวกับเปาหมายหนึ่งๆ แตเขาสามารถที่จะใสใจกับความเชื่อไดจํานวนนอยใน

ขณะหนึ่งคือ ประมาณ 5-9 ความเชื่อในขณะหนึ่ง และจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ความเชื่อ

เหลานี้ คือ ความเชื่อเดนชัด (Salient Beliefs) ซึ่งถือวาเปนตัวกําหนดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม     

ความเชื่อเดนชัดนี้อาจจะเปลี่ยนไปได คือ อาจจะมีความหนักแนนมากขึ้น หรือนอยลง หรืออาจถูก

ความเชื่ออ่ืนมาแทนที่ 

     การหาความเชื่อเดนชัดเกี่ยวกับเปาหมายจะพิจารณาเฉพาะขอมูลของความ

เชื่อเดนชัดที่มีความถี่สูงๆ (Modal Salient Beliefs) ซึ่งมีข้ันตอนการพิจารณาเพื่อเลือกขอความเชื่อ

เดนชัดดังนี้ (Ajzen; & Fishbein.  1980: 70) 

      ข้ันที่ 1 วิเคราะหเนื้อหาของความเชื่อที่แตกตางกันเปนรายบุคคล 

      ข้ันที่ 2 จัดกลุมความเชื่อคลายกันเขาดวยกัน ถาความเชื่อใดที่คลายกัน

แตเปนของผูตอบคนเดียวกันก็แยกความเชื่อออกจากกันไมจัดเขากลุม 

      ข้ันที่ 3 คัดเลือกขอความเชื่อเดนชัด ซึ่งอาจจะใชวิธีตางๆ ดังตอไปนี้ 

       - เลือกความเชื่อที่มีความถี่สูงสุด 10-12 ความเชื่อ หรือ 

       - เลือกความเชื่อทั้งหมดที่กลุมตัวอยางกลาวถึงอยางนอย 10-12%  

     - เลือกความเชื่อที่มีความถี่สูงสุดจนถึงความเชื่อที่มีความถี่ไดประมาณ 

75% ของความถี่ทั้งหมดของทุกๆ ขอความเชื่อ ดังนั้น ความเชื่อที่ไดนํามาสรางแบบวัด จะมีพื้นฐาน  

มาจากกลุมของความเชื่อเดนชัด 

     ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 65) กลาววา ความเชื่อเดนชัด

ของบุคคลเกี่ยวกับผลของการกระทําพฤติกรรมจะเปนสิ่งกําหนดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมของบุคคล 

ดังนั้นถาจะทําความเขาใจทัศนคติ ตองเขาใจความเชื่อเดนชัดกอน โดยใชวิธีการดังนี้ 
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      ข้ันที่ 1 ตองทราบถึงการประเมินผลของพฤติกรรมซึ่งหมายถึงการประเมิน

ลักษณะที่มาสัมพันธกับเปาหมายนั้นๆ วาดีหรือเลว โดยใชมาตรวัดขั้วคู 7 ชวง เชน 

 

 

 

 

 

ตาราง 3 การศึกษาทัศนคติของผูหญิงในการใชยาเม็ดคุมกําเนิด 
 

 
การใชยาเม็ดคุมกําเนิดของฉัน 

การประเมนิผล

พฤติกรรม 

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของ

พฤติกรรม 
รวม 

1. 

2. 

3. 

 

4. 

5. 

   ทําใหน้ําหนักขึ้น 

   สะดวก 

   สามารถกําหนดขนาดของ   

   ครอบครัวได 

   ทําใหฉันรูสึกผิด 

   ทําใหประจําเดือนมาปกติ 

-2 

+1 

 

+2 

-1 

+3 

+3 

+3 

 

+2 

+2 

+1 

-6 

+3 

 

+4 

-2 

+3 

 รวม +2 

 

     จากตาราง 3 จะพบวาผูหญิงคนนี้มีทัศนคติที่ดีตอการใชยาเม็ดคุมกําเนิด

ดังนั ้นจะเห ็นไดว า  ทัศนคติม ีความสัมพันธก ับความเชื ่อซึ ่งฟชไบนและไอเซนไดกลาวไว ว า 

(Fishbein; & Ajzen.  1975: 29) ทัศนคติที่มีตอเปาหมายมีความสันพันธกับความเชื่อเกี่ยวกับเปาหมาย 

ดังนี้   

      1. บุคคลมีความเชื่อ (bi) มากมายกับเปาหมายหนึ่งๆ โดยที่ เปาหมายนั้น

อาจมีความสัมพันธกับลักษณะตางๆ เชน เปาหมายอื่น คุณลักษณะอื่นหรือเปาหมายอื่น เปนตน 

      2. ลักษณะที่มาสัมพันธกับเปาหมายนี้ มักจะมีการประเมิน (ei) ควบคูอยู

ดวยซึ่งอาจเรียกไดวาเปนทัศนคติตอลักษณะนั้นๆ 

      3. อาศัยการเรียนรูจากการวางเงื่อนไขบุคคลจะเรียกการเรียนรูในการ

เชื่อมความสัมพันธระหวางความเชื่อที่สัมพันธระหวางการประเมิน (ei) กับเปาหมายของทัศนคติ 

การมีน้าํหนกัเพิ่ม

เปนไปได เปนไปไมได 
มากที่สุด มาก นอย นอย มาก มากที่สุด ไมใชทั้ง 2  

อยาง 
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      4. ความเชื่อที่สัมพันธกับเปาหมายโดยมีการประเมินอยูดวย จะรวมตัวกัน 

(∑biei)  

      5. ในโอกาสขางหนา เปาหมายของทัศนคติจะกระตุนใหบุคคลแสดงความ

เชื่อโดยรวมที่สัมพันธกับเปาหมาย โดยมีการประเมินอยูดวย หรือเปนการแสดงทัศนคติโดยสวนรวม

นั่นเอง 

     จากทฤษฎีทัศนคตินี้ ทําใหมีการพัฒนาสมการเกี่ยวกับการวัดทัศนคติข้ึน คือ 

 

=
=∑

n

i i
i 1

AB b e  

  

    AB  แทน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 

    bi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม  

    ei  แทน การประเมินผลของพฤติกรรม  

    n  แทน จํานวนความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรม 

 

     เนื่องจากทัศนคติมีความสัมพันธทางตรงกับการทํานายและทําความเขาใจ

พฤติกรรมของบุคคลและความเชื่อเดนชัดกําหนดทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม ดังนั้นในการวัดความเชื่อ

เดนชัดและทัศนคติควรใหมีความสอดคลองกันในความจําเพาะทั้ง 4 คือ การกระทํา (Action) เปาหมาย 

(Target) สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) 

     4. อิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & 

Fishbein. 1980: 57, 73-76) กลาววา อิทธิพลทางสังคมเปนการรับรูของบุคคลเกี่ยวกับความกดดัน

ทางสังคมที่มีตอเขาในการที่จะใหกระทําหรือไมใหกระทํา   

        การคลอยตามกลุมอางอิง หมายถึง การรับรูของบุคคลวาผูที่มีความสําคัญ

ตอเขา คิดวาเขาควรหรือไมควรทําพฤติกรรมนั้น 

     ฟชไบนและไอเซน เสนอการวัดการคลอยตามกลุมอางอิงไว 2 วิธี คือ การวัด

การคลอยตามกลุมอางอิงทางตรงและการวัดการคลอยตามกลุมอางอิงทางออม 

      4.1 การวัดการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรง เปนการระบุความเชื่อของ

บุคคลที่มีความคิดเห็นของบุคคลสวนมากที่มีความสําคัญตอเขา วาเขาควรหรือไมควรทําพฤติกรรมนั้น 

เชน 
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ตองการ   ไมตองการ 
+3 +2 +1 -1 -2 -3 0 

 

โดยทัว่ไปทานตองการทาํตามคําสอนของศาสนามากนอย

 

 

 

 

               

      4.2 การวัดการคลอยตามกลุมอางอิงทางออม ไดจากผลรวมของผลคูณ

ระหวางความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงจะเห็นไดวาตัวกําหนด

การคลอยตามกลุมอางอิง คือ ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

     บุคคลจะพิจารณาวากลุมอางอิงมีความสําคัญตอเขา คิดวาเขาควรหรือ     

ไมควรกระทําพฤติกรรมนั้น และเขาจะใชขอมูลนี้ในการที่จะคลอยตามกลุมอางอิงหรือไม เชน สามีของ

ฉันคิดวาฉันควรจะทําแทง (เปนความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง) ซึ่งเปนความเชื่อเกี่ยวกับบุคคลอื่นและ

เกี่ยวกับคําแนะนําในการกระทําของบุคคล ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงนี้เปนตัวกําหนดการคลอย

ตามกลุมอางอิงตัวหนึ่ง 

     การวัดความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงของบุคคลสามารถวัดได ตัวอยาง เชน  

ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงของผูหญิงเกี่ยวกับศาสนาอาจวัดโดย 

 

 

 

 

 

     การรูถึงความเชื่อของบุคคลเกี่ยวกับกลุมอางอิงไมเพียงพอที่จะทํานายหรือ

เขาใจการคลายตามกลุมอางอิงของบุคคลเราตองประเมินแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

(Motivation to Comply) ซึ่งหาไดจากมาตรวัดแบบ Unipolar Scale (Ajzen; & Fishbein.  1980: 75) 

 

 

 

        

     ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล การคลอยตามกลุมอางอิง ทํานายไดจาก

ดัชนีผลรวมของผลคูณของความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง ซึ่งใน

การวัดจะตองมีความสอดคลองกันในความจําเพาะทั้ง 4 คือ การกระทํา (Action) เปาหมาย (Target) 

ปานกลาง 

คนสวนมากทีม่ีความสาํคัญตอฉันคิดวา… 

ฉันควรใชยา

เม็ดคุมกําเนิด 
 มากที่สุด นอย มากที่สุด นอย ไมใชทั้ง  

2  อยาง 

ปานกลาง 

ฉันไมควรใชยา 

เม็ดคุมกําเนิด 
 

ฉันไมควรทาํแทง 

ศาสนาของฉนัสอนวา 

ฉันควรทาํแทง 
มากที่สุด มาก นอย นอย มาก มากที่สุด ไมใชทั้ง 

2  อยาง 
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สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) และทฤษฎีนี้เชื่อวากลุมอางอิงที่มีความสําคัญ

มีอิทธิพลตอการคลอยตามกลุมอางอิงมากกวา กลุมอางอิงที่ไมมีความสําคัญ 

 

     การหากลุมอางอิงเดนชัด (กลุมอางอิงที่มีความสําคัญ) โดยการใหกลุม

ตัวอยางเขียนถึงกลุมอางอิงที่สําคัญโดยถาม 3 คําถามใหตอบแบบอิสระ คือ 

     1. บุคคลหรือกลุมคนใด ที่สนับสนุนการกระทําพฤติกรรม X 

      2. บุคคลหรือกลุมคนใด ที่คัดคานการกระทําพฤติกรรม X 

      3. บุคคลอื่นที่เขามาในใจคุณ เมื่อคุณคิดจะทําพฤติกรรม X   

     แลวเลือกกลุมอางอิงเดนชัดที่มีความถี่สูงๆ แลวจึงวัดความเชื่อเกี่ยวกับกลุม

อางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในแตละกลุมอางอิงเดนชัด ดังตัวอยางขางตนจึงจะได

การคลอยตามกลุมอางอิงดังตอไปนี้ 

 

=
=∑

n

i i
i 1

SN NBMC  

  

 SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิง 

 NB i แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง 

 MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

 n  แทน จํานวนกลุมอางอิง 
 

                 ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein. 1980: 58-59) ไดชี้ใหเห็นถึงความ 

สําคัญเชิงสัมพัทธของทัศนคติและการคลอยตามกลุมอางอิง (W1 , W2) ไววา โดยสวนมากแลวมักจะ

พบวา บุคคลจะมีทัศนคติทางบวกตอพฤติกรรม ถาบุคคลที่มีความสําคัญตอเขาคิดวาเขาควรจะทํา

พฤติกรรมนั้น และมีทัศนคติทางลบ ถาบุคคลที่มีความสําคัญตอเขาคิดวาเขาไมควรทําพฤติกรรมนั้น  

แตบางครั้งองคประกอบทั้งสองก็ไมไปดวยกัน เชนบุคคลอาจมีทัศนคติทางบวกตอการกระทํา

พฤติกรรม แตเชื่อวาบุคคลที่มีความสําคัญตอเขาคิดวาเขาไมควรกระทําพฤติกรรมนั้น ดังนั้นเจตนาเชิง

พฤติกรรมของบุคคลนั้นจะขึ้นกับความสําคัญเชิงสัมพัทธขององคประกอบทั้งสองของแตละบุคคล  

(องคประกอบทัศนคติและองคประกอบเกี่ยวกับกลุมอางอิง) องคประกอบทั้งสองจะมีน้ําหนักที่บงบอก

ถึงความสําคัญเชิงสัมพันธที่เปนตัวกําหนดเจตนาเชิงพฤติกรรม น้ําหนักความสําคัญเชิงสัมพัทธนี้  

อาจเปลี่ยนจากพฤติกรรมหนึ่งไปอีกพฤติกรรมหนึ่ง และจากบุคคลหนึ่งไปอีกบุคคลหนึ่ง น้ําหนักของ

องคประกอบนี้รวมกันทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรม 
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     การผันแปรตัวใดตัวหนึ่งในความจําเพาะทั้ง 4 ของพฤติกรรม การกระทํา 

(Action) เปาหมาย (Target) สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) อาจจะอิทธิพล

ตอความสําคัญเชิงสัมพัทธขององคประกอบทัศนคติและกลุมอางอิง เชน พบวาทัศนคติมีความสําคัญ

ในพฤติกรรมการแขงขันมากกวาพฤติกรรมการรวมมือ ในขณะที่กลุมอางอิงมีความสําคัญใน

พฤติกรรมการรวมมือมากกวาการแขงขัน 

     5. ปจจัยภายนอก (External Variables) ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  

1980: 79-91) กลาววา ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลตางจากทฤษฎีอ่ืนตรงที่ไมพยายามที่จะอธิบาย

พฤติกรรมโดยการอางอิงปจจัยภายนอก ซึ่งไดแก 

      5.1 ปจจัยชีวสังคม (Demographic Variables) เชน อายุ เพศ อาชีพ สถานะ

ทางเศรษฐกิจ และสังคม ศาสนา การศึกษา 

      5.2 ทัศนคติที่มีตอเปาหมาย ทัศนคติตอบุคคลและทัศนคติตอสถาบัน 

      5.3 ลักษณะบุคลิกภาพ (Personality Traits) เชน ลักษณะเก็บตัว ลักษณะ

เปดเผยตัวเอง มีอาการทางประสาท ลักษณะมีอํานาจและมีลักษณะเดน 

     ทฤษฎีนี้ไมปฏิเสธวาปจจัยภายนอกบางครั้งมีความสัมพันธกับพฤติกรรม    

แตไดอธิบายวาปจจัยภายนอกมีผลกระทบตอพฤติกรรมทางออม นั่นคือ ปจจัยภายนอกจะ                  

มีความสัมพันธกับพฤติกรรมถา หากวามีความสัมพันธกับปจจัยใดปจจัยหนึ่งในทฤษฎี กลาวคือ ถา

ปจจัยภายนอก มีอิทธิพลตอความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม การประเมินผลของพฤติกรรม ความ

เชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงหรือแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง ซึ่งจะมีผลกระทบตอเจตนาเชิง

พฤติกรรมของบุคคลและมีผลกระทบตอพฤติกรรม ถาทัศนคติหรือการคลอยตามกลุมอางอิงทํานาย

เจตนาเชิงพฤติกรรมได และเจตนาเชิงพฤติกรรมมีความสัมพันธกันสูง ถึงแมบางครั้งจะพบวาปจจัย

ภายนอกมีความสัมพันธกับพฤติกรรมในเวลาหนึ่ง แตจะสัมพันธกันไปไมนาน ดังนั้นฟชไบนและไอเซน

จึงกลาววา ไมมีความจําเปนที่จะหาความสัมพันธระหวางปจจัยภายนอกและพฤติกรรม เพราะวามีผลที่

ไมคงเสนคงวาตอความเชื่อที่เปนรากฐานของพฤติกรรม (แตถาจะนํามาศึกษาไมควรเกิน 1 ปจจัย) 

สรุปวาทัศนคติของบุคคลที่มีตอพฤติกรรมมีความสัมพันธกับความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรมกับการ

ประเมินผลของพฤติกรรม และการคลอยตามกลุมอางอิงของบุคคลมีความสัมพันธกับความเชื่อที่มีตอ

กลุมอางอิงกับแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงของเขา ปจจัยของทัศนคติกับปจจัยของกลุมอางอิง

จะทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมไดเสมอถาการวัดทุกข้ันตอนสอดคลองกันในความจําเพาะทั้ง 4 ประเด็น 

คือ การกระทํา (Action) เปาหมาย (Target) สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) 

ทัศนคติและการคลอยตามกลุมอางอิงจะมีผลตอพฤติกรรมโดยใชเจตนาเชิงพฤติกรรมเปนสื่อ 
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     ความสามารถในการทํานายพฤติกรรมจะขึ้นอยูกับความหนักแนนของ

ความสัมพันธระหวางเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรม การวัดเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรม

จะตองมีความสอดคลองในความจําเพาะทั้ง 4 ประเด็น คือ การกระทํา (Action) เปาหมาย (Target) 

สถานการณหรือส่ิงแวดลอม (Context) และเวลา (Time) แตทัศนคติและการคลอยตามกลุมอางอิงไม

สามารถอธิบายพฤติกรรมได 

    1.5 ขอจํากัดของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (ธีระพร อุวรรณโณ.   ม.ป.ป.: 2) 

     1.5.1 อาจมีพฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ทฤษฎีอธิบายไมได เชน การระบาย

อารมณทันทีทันใด หรือ พฤติกรรมในการทํางานที่คนมีทักษะอยูแลว เชน การขับรถ การเปดหนาหนังสือ 

     1.5.2 อาจมีบางคนที่ทฤษฎีอธิบายไมได เชน คนที่มีการตัดสินใจโดย

กระบวนการที่แตกตางไปจากแนวทฤษฎีนี้ หรือคนที่แสดงพฤติกรรมโดยไมไดคิดไตรตรองเลย 

     1.5.3 การวัดการคลอยตามกลุมอางอิงอาจจะยังเปนวิธีที่ไมดีที่สุด

องคประกอบอยางอื่นที่มีความสําคัญอีกแตปจจุบันยังไมมีหลักฐานเพียงพอ 

   เนื่องจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลมีขอจํากัดเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ไมสามารถทํา

ตามความตองการไดอยางสมบูรณ ซึ่งในทฤษฎีนี้เจตนาเชิงพฤติกรรมถูกสมมติวาเปนปจจัยดาน

แรงจูงใจที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม โดยทั่วไปแลวถาบุคคลยิ่งมีความตั้งใจมากเพียงใด ก็จะยิ่งพยายาม

ในการกระทํามากขึ้น (Ajzen.  1991: 182) แตในความเปนจริงแลวมีพฤติกรรมหลายพฤติกรรมที่ไมไดอยู

ภายใตการควบคุมของเจตนาอยางสมบูรณ ดังนั้น ไอเซนจึงไดมีการปรับทฤษฎีใหม โดยเพิ่มตัวแปร

การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived Behavioral Control) เขาไปและเรียก

ทฤษฎีนี้วาทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน และจากการศึกษาผูวิจัยมีความเชื่อวาทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน

สามารถอธิบายและทํานายพฤติกรรมไดครอบคลุมและแมนยํากวาทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลซึ่ง

เปนทฤษฎีตนกําเนิด ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผูวิจัยเลือกใชทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนซึ่งผูวิจัยจะ

ไดนําเสนอรายละเอียดของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไวในลําดับตอไป 

 

  2. ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) 

   2.1 ลักษณะของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เนื่องจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล

มีขอจํากัดอันเนื่องมาจากความเชื่อพื้นฐานที่วา พฤติกรรมทางสังคมสวนใหญอยูภายใตการควบคุม

ของจิต หรือเจตนาเชิงพฤติกรรม (Complete Volitation Control) เจตนาเชิงพฤติกรรมจึงถูกสมมติวา

เปนปจจัยดานแรงจูงใจที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม ดังนั้นเจตนาเชิงพฤติกรรมจึงเปนตัวทํานายวา

พฤติกรรมจะเกิดขึ้นหรือไม กลาวคือ ถาบุคคลยิ่งมีความตั้งใจมากเพียงพอ ก็จะยิ่งมีความพยายามใน

การกระทําพฤติกรรมมากขึ้นเพียงนั้น แตในความเปนจริงแลว มีพฤติกรรมหลายพฤติกรรมที่ไมไดอยู
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ภายใตการควบคุมของเจตนาอยางสมบูรณ (Incomplete Volitation Control) เพราะการกระทําพฤติกรรม

ตางๆ นั้นใหประสบผลสําเร็จตองอาศัยปจจัยอ่ืนที่มิใชปจจัยดานแรงจูงใจรวมอยูดวยระดับหนึ่ง เชน 

ทรัพยากร และโอกาส (ไดแก เวลา เงิน ทักษะ ความสามารถ ความรวมมือจากผูอ่ืน เปนตน) ดังที่ใน

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเชื่อวา บุคคลจะตัดสินใจกระทําพฤติกรรมเกิดจากการใชขอมูลที่มีอยู       

ซึ่งประกอบดวยความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง และความเชื่อ

เกี่ยวกับปจจัยควบคุม ความเชื่อเหลานี้ สงผลตอพฤติกรรมโดยผานทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม การ

คลอยตามกลุมอางอิง การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และเจตนาเชิงพฤติกรรม ทฤษฎี

นี้เสนอตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ในฐานะที่เปนตัวกําหนดเจตนาที่จะ

กระทําพฤติกรรม เชนเดียวกับเปนตัวกําหนดพฤติกรรม ดังนั้นความสําเร็จในการกระทําจะขึ้นอยูกับ

เจตนาเชิงพฤติกรรมและการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมดังกลาว ทําใหทฤษฎีนี้มีความ 

แตกตางจากทฤษฎีตนกําเนิด และมีความเหมาะสมสําหรับการอธิบาย และทํานายพฤติกรรมที่ไม

สามารถทําตามความตองการไดโดยสมบูรณมากกวา (Ajzen.  1991: 182-183) 

   2.2 ขอตกลงเบื้องตนของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน คือ เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) 

และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) มีผลตอความสําเร็จในการกระทํา

พฤติกรรม (B) ทฤษฎีนี้จึงเปนการบูรณาการของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(PBC) ในฐานะที่เปนตัวกําหนดเจตนาที่จะทําพฤติกรรมเชนเดียวกับกําหนดพฤติกรรม ทําใหทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผน (TPB) นี้ ตางจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล (TRA) ที่มีการเพิ่มตัวแปรการรับรู

ความสามารถในการควบคุม (PBC) เขามารวมอธิบายในโมเดล ไอเซน (Ajzen. 1991: 183) ไดให

ความหมายของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) วา หมายถึง “ความเชื่อของ

บุคคลวาการกระทําพฤติกรรมนั้นยากหรืองายเพียงใด” ซึ่งคลายกับแนวคิดการรับรูความสามารถของ

ตนเองในการทําพฤติกรรม (Self-Efficacy) หรือ “การตัดสินวาตนเองมีความสามารถที่จะทําพฤติกรรม

ที่ตองการใหสําเร็จในสถานการณที่คาดหวังได” มากที่สุด(Ajzen.  1991: 184; citing Bandura.  

1982: 122) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนนี้ไดวางโครงสรางของความเชื่อการรับรูความสามารถของตน

(Self-efficacy) หรือ การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ลงในกรอบแสดงความสัมพันธ

ของความเชื่อ ทัศนคติ เจตนาและพฤติกรรม (Ajzen.  1991: 185) ตัวกําหนดการรับรูความสามารถใน

การควบคุมพฤติกรรม (PBC) คือ น้ําหนักรวมระหวางความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยในการควบคุมพฤติกรรม 

(Ci) ซึ่งเปนปจจัยสนับสนุนหรือขัดขวางพฤติกรรมและการรับรูอํานาจปจจัยควบคุมพฤติกรรม (Pi)    

ในการควบคุมปจจัยที่จะสนับสนุนหรือขัดขวางการกระทําพฤติกรรม (Blue.  1995: 107; citing 

Ajzen; & Driver.  1991; Ajzen.  1989) การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) 
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หมายถึง การรับรูวาตนมีความสามารถของตนที่จะทําพฤติกรรม (ทักษะ ความรู ความสามารถ) และ\[   

x/  สามารถจัดการกับปจจัยที่เปนอุปสรรคขัดขวาง (ทรัพยากร โอกาส) ในการทําพฤติกรรมได 

   2.3 สาระสําคัญของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (ธีระพร  อุวรรณโณ.  2535: 290-

293; Ajzen.  1985: 11-39; Ajzen.  1991:  179-211; Ajzen; & Driver.  1991: 188 - 189 ทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนมีสาระสําคัญโดยพิจารณาตามโครงสรางพื้นฐานอธิบายไดวาพฤติกรรม (B)      

เปนการทําหนาที่รวมกันของเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม (PBC) โดยทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเสนอตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม 

(PBC) ในฐานะที่เปนตัวแปรอธิบายพฤติกรรม (B) ไดทั้งทางตรงและทางออม ดังนี้ 

    2.3.1 การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) รวมกับ ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 

(AB) และ การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) อธิบายพฤติกรรม (B) ทางออมโดยผานเจตนาเชิงพฤติกรรม 

(I) (เปนภาคแรกของทฤษฏี) จากความสัมพันธดังกลาวไอเซนไดเขียนเปนสมการดังนี้ 
 

B∼I = (AB)w1 + (SN)w2+(PBC) w3 

 

 

 

   เมื่อ  B  แทน พฤติกรรม 

     I  แทน เจตนาเชิงพฤติกรรม 

         AB  แทน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม 

     b         แทน    ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม 

     ei        แทน     การประเมินผลของพฤติกรรม 

     SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิง 

     NB i แทน    ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง  

     MCi แทน    แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

     PBC แทน การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

     Ci  แทน    ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุมในการควบคุมพฤติกรรม 

     Pi  แทน    การรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมพฤติกรรม 

     n  แทน    จํานวนความเชื่อ หรือ จํานวนกลุมอางอิง หรือ จํานวนปจจัย 

     w1  แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ  AB ที่มีตอ I 

     w2  แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ SN  ที่มีตอ I 

     w3  แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ PBC ที่มีตอ I 

= = =

= = =∑ ∑ ∑
n n n

i i i i i i
i 1 i 1 i 1

AB b e , SN NBMC , PBC CP
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    2.3.2 การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) 

รวมกันอธิบายพฤติกรรม (B) (เปนภาคที่สองของทฤษฎี) จากความสัมพันธดังกลาวไอเซนไดเขียนเปน

สมการดังนี้ 
       B∼I = (I)w1 + (PBC)w2 
     

   เมื่อ  B    แทน พฤติกรรม 

     I    แทน  เจตนาเชิงพฤติกรรม 

     PBC  แทน  การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

         1w     แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ I ที่มีตอ B 

         2w     แทน คาน้ําหนักความสําคัญของ PBC ที่มีตอ B 

    2.3.3 ความสัมพันธเชิงสัมพัทธของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) การคลอยตาม

กลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ในการอธิบายและทํานาย

เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และความสัมพันธเชิงสัมพัทธของเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ในการอธิบายและทํานายพฤติกรรมอาจเปลี่ยนแปลง

ไดจากพฤติกรรมหนึ่งไปสูอีกพฤติกรรม และจากบุคคลหนึ่งไปสูอีกบุคคลหนึ่ง 

    2.3.4 เปาหมายที่แทจริงในการศึกษาพฤติกรรมของบุคคลมิใชเพียงการอธิบาย

และทํานายพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเทานั้น ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนนําเสนอเกี่ยวกับการนําทัศนคติที่มีตอ

พฤติกรรม (AB) การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(PBC) มาพิจารณาวิเคราะหเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการกระทําพฤติกรรม (B) โดยอางถึงบทบาท

ความเชื่อที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมวา การที่บุคคลจะกระทําพฤติกรรมใดๆ ไดรับอิทธิพลจากขอมูล

เดนชัด หรือความเชื่อเดนชัด ซึ่งบุคคลจะมีความเชื่อมากมายเกี่ยวกับการกระทําพฤติกรรมหนึ่งๆ     

แตเขาสามารถใสใจกับความเชื่อไดจํานวนไมมากนักในขณะหนึ่งๆ (Ajzen.  1991: 189) ความเชื่อ

เดนชัดเหลานี้นํามาพิจารณาถึงเจตนาเชิงพฤติกรรม และการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม ทฤษฎีนี้จําแนกความเชื่อเปน 3 ชนิด คือ 

     2.3.4.1 ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม (Behavioral Beliefs) ซึ่งมีอิทธิพล

ตอทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) เปนความเชื่อที่เกี่ยวของกับผลของการกระทํา หากบุคคลมีความเชื่อวา 

การกระทําพฤติกรรมนั้นจะนําไปสูผลกรรมทางบวก เขาก็จะมีทัศนคนิที่ดีตอพฤติกรรมนั้น ขณะที่

บุคคลซึ่งเชื่อวาการกระทําพฤติกรรมนั้นจะนําไปสูผลทางลบ เขาก็จะมีทัศนคติที่ไมดีตอพฤติกรรมนั้น 

     2.3.4.2 ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง (Normative Beliefs) ซึ่งเปนตัวกําหนด 

การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) เปนความเชื่อที่วา บุคคลหรือกลุมคนเฉพาะคิดวาเขาควรหรือไมควรทํา
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พฤติกรรมนั้น หากบุคคลเชื่อวาคนอื่นที่มีความสําคัญสําหรับเขาคิดวาเขาควรทําพฤติกรรมนั้น บุคคล

ก็มีแนวโนมที่จะทําพฤติกรรมนั้น ในทางตรงขามหากบุคคลเชื่อวาคนอื่นที่มีความสําคัญสําหรับเขาคิด

วาเขาไมควรกระทําพฤติกรรมนั้น เขาก็มีแนวโนมที่จะไมทําพฤติกรรมนั้น 

     2.3.4.3 ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม (Control Beliefs) ซึ่งเปนพื้นฐาน

ของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) เปนความเชื่อเกี่ยวกับการมีหรือไมมทีรัพยากร 

หรือโอกาสที่จะทําพฤติกรรม หากบุคคลเชื่อวาเขามีทรัพยากรและโอกาสมาก และมีอุปสรรคนอย

เพียงไร เขาก็ควรรับรูวาเขาสามารถควบคุมพฤติกรรมนั้นไดมากเพียงนั้น ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัย

ควบคุมนี้อาจไดรับอิทธิพลจากประสบการณในอดีต ขอมูลขาวสารที่ไดรับจากการบอกเลาจากผูอ่ืน

เกี่ยวกับพฤติกรรมนั้น การสังเกตจากประสบการณของคนคุนเคยและเพื่อน และตัวแปรอื่นๆ ที่เพิ่ม

หรือลดการรับรูความยากของการกระทําพฤติกรรมนั้น 
   2.4 โครงสรางพื้นฐานของทฤษฎี 
    จากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่กลาวมาขางตนไอเซน (Ajzen.  1991: 182) ได

เขียนเปนโครงสรางพื้นฐานเพื่อแสดงความสัมพันธของตัวแปรตางๆในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน       

ดังภาพประกอบ  3 

 

 
 

ภาพประกอบ 3 โครงสรางพื้นฐานแสดงความสัมพันธของตัวแปรตางๆ ในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน   

(ภาคที่ 1 ของทฤษฎีไมมีเสนประ และภาคที่  2 มีเสนประ)  
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   2.5 ตัวแปรภายในกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เนื่องจากทฤษฎีพฤติกรรม

ตามแผนพัฒนามาจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลดังนั้นตัวแปรของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนจึงมี

ลักษณะเหมือนกับทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลทุกประการแตจะเพิ่มตัวแปรเกี่ยวกับการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมเขามาดังนี้ 

    2.5.1 การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived Behavioral 

Control หรือ PBC) หมายถึง การรับรูของบุคคลวาเปนการยากหรืองายที่จะทําพฤติกรรมนั้นๆ เปนการ

สะทอนจากประสบการณในอดีต และคาดคะเนปจจัยสงเสริม และปจจัยขัดขวางหรืออุปสรรค   

(Ajzen.  1988: 132) ซึ่งไมไดเกี่ยวของโดยตรงกับจํานวนของการควบคุมภายใตสถานการณที่เกิดขึ้นจริง 

แตจะพิจารณาจากความเปนไปไดจากผลของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมที่มีตอ

การบรรลุถึงเปาหมายพฤติกรรม ซึ่ง PBC จะแปรผันไปตามสถานการณ และการกระทํา 

    การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ในทฤษฎีพฤติกรรม        

ตามแผนมีความหมายในแงแรงจูงใจสําหรับเจตนา ซึ่งปจจัยดังกลาวทําใหทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไม

ซอนทับกับทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ทําหนาที่

เปนตัวอธิบายและทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) นอกเหนือจากทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และ 

การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ตามแนวทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล โดยไอเซนหวังวาทฤษฎีนี้จะ

แพรขยายไปครอบคลุมพฤติกรรมตางๆ ไดกวางขึ้น แนวคิดเกี่ยวกับการรับรูความสามารถในการ

ควบคุม (PBC) มีความสอดคลองกับแนวคิดเรื่องการรับรูความสามารถของตน (Self-Efficacy)       

ของ  แบนดูรา (Bandura.  1977, 1982) ตางกันที่วาการรับรูความสามารถของตนจะเนนปจจัยภายในของ

บุคคล ในขณะที่การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) จะเนนทั้งปจจัยภายใน เชน 

ความสามารถ ขอมูล ทักษะ และปจจัยภายนอก เชน เวลา เงิน การขึ้นอยูกับผูอ่ืน ซึ่งการรับรู

ความสามารถของตนนี้ จะเกี่ยวของกับการรับรูวา ตนสามารถแสดงพฤติกรรมนั้นไดตามการคาดคะเน

ภายใตสถานการณหนึ่งๆ หรือไม หรือทําไดในระดับใด แบนดูราไดแสดงใหเห็นวา ความเชื่อมั่นใน

ความสามารถของตนจะมีอิทธิพลตอการกระทํา โดยบุคคลที่มีการรับรูความสามารถของตน สามารถ

รับรูวาตนเองสามารถที่จะทําพฤติกรรมนั้นได จะมีแนวโนมที่จะทําพฤติกรรมนั้นมากกวาบุคคลที่รับรู

วาตนเองไมมีความสามารถที่จะทําพฤติกรรมนั้นมากกวาบุคคลที่รับรูวาตนเองไมมีความสามารถที่จะ

ทําพฤติกรรมนั้น (White; Henry; & Hogg.  1994: 2167 - 2168) นอกจากนี้ ความคิดเกี่ยวกับการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ยังสอดคลองกับแนวคิดความเอื้ออํานวยของ

สถานการณ (Facilitation Condition) ซึ่งเปนตัวแปรหนึ่งในโมเดลพฤติกรรมระหวางบุคคล (A Model 

of Interpersonal Behavior) ของ ทริแอนดีส (Triandis.  1977) โดยเขาเสนอวา แมจะมีเจตนาในการ

กระทําพฤติกรรมสูง ประกอบทั้งนิสัยเดิมตอพฤติกรรมนั้นมีอยูและมีการกระตุนอยางเหมาะสม ก็อาจ
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ไมเกิดพฤติกรรมนั้นได ถาหากสถานการณที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นไมเอ้ืออํานวย ดังนั้นความ

เอื้ออํานวยของสถานการณจึงเปนปจจัยหนึ่งของการกําหนดพฤติกรรม เชน บุคคลมีเจตนาที่จะออกไป

ลงคะแนนเสียงเลือกตั้ง แตในวันเลือกตั้งเกิดฝนตก    (ความเอื้ออํานวยเปนศูนย) บุคคลก็จะไมไปใช

สิทธินั่นคือพฤติกรรม การลงคะแนนเสียงของบุคคลก็จะไมเกิดขึ้น (มนัส จินตนะดิลกกุล.  2530: 49; 

อางอิงจาก Triandis. 1980) 

   ตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม (PBC) จะสงผลตอความสําเร็จในการกระทําพฤติกรรมได โดยผานเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) 

(เปนสวนแรกของทฤษฎี) เนื่องจากสมมติฐานที่วาการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(PBC) มคีวามหมายในแงแรงจูงใจสําหรับเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) บุคคลที่เชื่อวา พวกเขาไมมีทรัพยากร 

และโอกาสเขาก็จะไมมีเจตนาที่เขมแข็งเพียงพอตอการกระทํานั้น แมวาเขาจะมีทัศนคติทางบวก และ

กลุมอางอิงจะเห็นดวยกับการกระทํานั้นก็ตาม (Ajzen; & Madden.  1986: 457-458) ในทางตรงขาม 

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไดเสนอวาสําหรับบางกรณีมีทางเปนไปไดที่การรับรูความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม (PBC) จะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมโดยตรง ทั้งนี้ขึ้นอยูกับเหตุผลอยางนอย 2 

ประการ คือ 

    1. หากทําใหเจตนาคงที่ การที่บุคคลจะมีความพยายามมาก หรือนอยในการ

กระทําพฤติกรรมเปาหมาย เชน ถาคน 2 คนมีความตั้งใจ หรือเจตนาที่หนักแนนเทากันในการทํา

พฤติกรรม บุคคลที่มีความเชื่อมั่นวา เขาสามารถควบคุมการกระทําพฤติกรรมไดมีความเปนไปไดที่จะ

พยายามทําพฤติกรรมดังกลาว มากกวาบุคคลที่ขาดความเชื่อมั่นวาเขาสามารถควบคุมการกระทํา

พฤติกรรมได (Ajzen.  1991: 184) 

    2. จากความเชื่อพื้นฐานของทฤษฎีที่วา ความสําเร็จของการกระทําสวนหนึ่งขึ้นอยู

กับความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Action Control) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนจะประเมิน

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมจากการรับรูของบุคคลนั้น ดังนั้น การรับรูความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม (PBC) จึงถือเปนตัวแทนของความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ซึ่งการที่      

การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) จะสะทอนความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมอยางแทจริง ข้ึนอยูกับการรับรูที่ตรงตามความเปนจริงนั่นเอง แตในบางครั้งพบวาการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) อาจไมสะทอนความสามารถในการควบคุมอยาง

แทจริง ถาบุคคลมีขอมูลหรือขาวสารนอยเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือทรัพยากรที่มีอยูเปลี่ยนแปลงไป หรือ

มีตัวแปรใหมที่ ไมคุนเคยเพิ่มเขามาในสถานการณภายใตเงื่อนไขดังกลาว  การวัดการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) อาจเพิ่มความแมนยําในการทํานายพฤติกรรมไดนอย 

(Ajzen.  1991: 185) 
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    ใน ค.ศ.1986 ไอเซนและมัทเดน (อารีวรรณ รุงทวีวณิช.  2541: 41-42; อางอิง

จาก  Ajzen; & Madden.  1986) ไดเสนอรูปแบบของทฤษฎีและการทดสอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน

ข้ึนเปนครั้งแรก โดยเสนอวิธีการวัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ไว 2 วิธี คือ 

     1. การวัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมทางตรง เปนการ

สะทอนถึงความรูสึกของบุคคลที่มีตอการรับรูความยากงายในการทํากิจกรรม โดยการถามใหกลุม

ตัวอยางตอบถึงความรูสึกเกี่ยวกับความสามารถที่เขาจะควบคุมการกระทําพฤติกรรมนั้น บนมาตร      

7 ชวงที่มีคําตอบ 2 ข้ัว ตัวอยางเชน การศึกษาพฤติกรรมหรือการมาเรียนในวิชาหนึ่ง 

 

 

 

 

 

     2. การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมทางออม ไอเซนและมัทเดน 

(Ajzen; & Madden.  1986) ไดศึกษาการวัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมทางออม 

โดยทําการวิจัยนํารองชวงแรกใหกลุมตัวอยางตอบปจจัยสงเสริม หรือปจจัยขัดขวางการกระทํา

พฤติกรรม และชวงหลังถามวาแตละปจจัยเกิดขึ้นบอยเพียงใด บนมาตร 7 ชวง ที่มีขอความ 2 ข้ัว   

การคิดคะแนนทําโดยนําคําตอบที่กลุมตัวอยางสวนใหญระบุปจจัยตรงกันมารวมกัน แตงานวิจัยที่ให

ขอมูลเกี่ยวกับการวัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ทางออมมากที่สุดคือ 

งานวิจัยของไอเซนและไดเวอร โดยเสนอวาการวัดทางออมไดจากผลรวมของผลคูณระหวาง ความเชื่อ

เกี่ยวกับปจจัยควบคุม (Ci) และการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุม (Pi) 

    สําหรับการหาความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม ใชวิธีเดียวกับการหาความเชื่อ

เดนชัดของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) จากงานวิจัยของไอเซน

เทาที่ผานมาพบ ไดนิยามและการสรางมาตรวัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม

ทางออมนั้นมีความสับสนในการแปลความหมาย ซึ่งปญหาดังกลาว ธีระพร อุวรรณโณ ไดเสนอการ

ปรับมาตรวัดใหมีความชัดเจนและสมเหตุสมผลมากขึ้น (มันทนา สิริรัตโนภาส.  2538: 31)และนํามา

สรางเปนมาตรวัดความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม และการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมไดดังตัวอยาง 

 

 

 

 

ทานสามารถควบคุมไดวาจะสามารถ  หรือไมมาเรียนในชั้นเรียนทุกครั้งมากนอยเพยีงใด 

ปานกลาง 
ควบคุมไมได 

มากที่สุด นอย มากที่สุด นอย ไมใชทั้ง 

2  อยาง 

ปานกลาง 
ควบคุมได 
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    ความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมกับความ

เชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม และการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมไอเซน (Ajzen.  1991: 1997) ไดเขียน

เปนสมการไดดังนี้ 

 

=
=∑

n

i i
i 1

PBC C P
 

    

    PBC  แทน การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

    Ci   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม 

    Pi   แทน การรับรูอํานาจของปจจัยควบคุม 

    n   แทน จํานวนปจจัย 

 

    2.5.2 ความสัมพันธเชิงสหสัมพันธของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม, การคลอยตาม

กลุมอางอิงและการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (β1,  β2,  β3)  

    เจตนาของบุคคลจะขึ้นอยูกับความสัมพันธเชิงสัมพัทธขององคประกอบทั้ง 3 

องคประกอบของแตละบุคคล โดยที่องคประกอบทั้ง 3 จะมีน้ําหนักที่บงบอกถึงความสัมพันธเชิง

สัมพัทธที่เปนตัวกําหนดเจตนา (ซึ่งมีอิทธิพลตอพฤติกรรมอีกทอดหนึ่ง) น้ําหนักความสัมพันธเชิง

สัมพัทธอาจเปลี่ยนแปลงไดจากพฤติกรรมหนึ่งไปอีกพฤติกรรมหนึ่ง และจากสถานการณหนึ่งไปสูอีก

สถานการณหนึ่ง ในบางพฤติกรรมพบวาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) มีอิทธิพลตอเจตนาเชิงพฤติกรรม 

(I) มากกวาการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) และ การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) 

บางพฤติกรรมพบวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

Ci :      โอกาสที่ฉันจะเดินทางไปไมทนัภายในชวงเวลาที่กําหนดสําหรับการลงคะแนนเสยีง

ปานกลาง 
    มนีอย 

มากที่สุด นอย มากที่สุด นอย ไมใชทั้ง 

2  อยาง 

ปานกลาง 
มีมาก 

Pi :      สําหรบัฉันการเดินทางไปไมทนัเปนปจจัยสงเสรมิหรือขัดขวางการลงคะแนนเสียง

ปานกลาง 
    ขัดขวาง 

มากที่สุด นอย มากที่สุด นอย ไมใชทั้ง 

2  อยาง 

ปานกลาง 
สงเสริม 
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(PBC) มีอิทธิพลตอเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) มากกวาการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) หรือ ทัศนคติที่มี

ตอพฤติกรรม (AB) การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

(PBC) มีอิทธิพลตอเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) พอๆ กัน 

 ประเด็นหนึ่งที่ถูกหยิบยกข้ึนมาใหเห็นถึงความพอเพียงของตัวแปรตางๆ ที่ใชในการทํานาย 

และทําความเขาใจพฤติกรรม ซึ่งในประเด็นนี้ ไอเซนไดเสนอไววาการรับรูความสามารถในการควบคุม 

(PBC) เปนเพียงตัวแปรหนึ่งที่เขามาเพิ่มในทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล และนาจะมีตัวแปรอื่นที่นาจะ

ยอมรับไดวามีสวนชวยในการทํานายพฤติกรรม นอกเหนือจากตัวแปรหลักในทฤษฎี (Ajzen.  1991: 189) 

   2.6 ขอดีของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เนื่องจากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนมี

พื้นฐานมาจากทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ความแข็งแกรงของทฤษฎีจึงอยูที่กระบวนการพัฒนา

เครื่องมือและการวิเคราะหขอมูลเชนกัน ดังนี้ 

    2.6.1 กระบวนการพัฒนาเครื่องมือ ผูสรางทฤษฎีไดเสนอแนะไวอยางชัดเจน 

ตั้งแตการสรางแบบสอบถามความเชื่อเดนชัด เกี่ยวกับการกระทําพฤติกรรมเฉพาะโดยใชแบบตอบ

อิสระ ใหกลุมตัวอยางเขียนความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม (Behavioral Control) ความเชื่อ

เกี่ยวกับบุคคลอางอิง (Normative beliefs) และความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยที่สงเสริมและขัดขวางการทํา

พฤติกรรม (Control Beliefs) กลุมความเชื่อเหลานี้เรียกวากลุมความเชื่อเดนชัด สําหรับใชในการสราง

แบบวัดตัวแปรในโครงสรางของทฤษฎีตอไป โดยที่แตละความเชื่อจะมีรูปแบบการสรางขอคําถาม

เฉพาะ โดยการวัดควรสอดคลองกันทั้งในเรื่องการกระทํา เปาหมายของการกระทํา บริบท และเวลา  

ในทั้ง 11 ตัวแปร คือ ความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม (bi) การประเมินผลของพฤติกรรม (ei) ความ

เชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอพฤติกรรม (NBi) แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (MCi)  

ความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุมพฤติกรรม (Ci) การรับรูอํานาจปจจัยควบคุมพฤติกรรม (Pi) ทัศนคติที่

มีตอพฤติกรรม (AB) การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) 

เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และพฤติกรรม (B) สําหรับการวัดการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) 

ทางตรง ไอเซนไดอธิบายและยกตัวอยางไวชัดเจนเชนกัน 

    2.6.2 การวิเคราะหขอมูลมีการเสนอแนะสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลแตละ

สวนไวอยางชัดเจน เชน ในการวิเคราะหหาความสัมพันธระหวางตัวแปรเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และ 

พฤติกรรม (B) ใหใชสถิติสหสัมพันธแบบพอยทไบซีเรียลในกรณีที่พฤติกรรมเปนตัวแปรระดับจัดอันดับ

ที่แปลงมา เปนตน สวนการหาความสัมพันธระหวางตัวแปรอื่นๆ เชน ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) 

ทางตรงกับทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) ทางออม การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ทางตรง กับ       

การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ทางออม การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ทางตรงกับ การ

รับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ทางออม ใหใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสันและในการทํานาย
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เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) โดยตรง โดย ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) 

และ การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ใหใชสถิติถดถอยพหุคูณแบบเพิ่มทีละขั้นเปนตน  

    2.6.3 ขอดีอีกประการหนึ่งของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน คือ เหมาะสําหรับอธิบาย

และทํานายพฤติกรรมที่ไมสามารถทําตามความตองการไดโดยสมบูรณ มากกวาพฤติกรรมที่ทําตาม

ความตองการหรือความตั้งใจไดสมบูรณ ลักษณะของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่ผูวิจัย

คัดเลือกมาศึกษาในครั้งนี้ มีลักษณะที่อยูระหวางพฤติกรรมที่ไมสามารถทําตามความตองการไดโดย

สมบูรณ กับพฤติกรรมที่สามารถทําตามความตองการหรือความตั้งใจไดคอนขางสมบูรณ และจากการ

ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ยังไมพบวามีผูใดศึกษาโดยใชแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมตาม

แผนมาอธิบายและทํานายพฤติกรรมนี้ 

   

ตอนที่ 4 งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ในสวนนี้จะเปนการนําเสนอเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยผูวิจัยไดแยกนําเสนอตามลําดับ

ข้ันตอนดังนี้ 
 1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   เรียวตะ คาวาชิมา (องศารอย.  2545: 77; อางอิงจาก Ryuta Kawashima.  2002)  

ศึกษาพัฒนาการทางสมองของเด็ก 2 กลุม กลุมหนึ่งทดสอบขณะที่เด็กกําลังเลนเกมคอมพิวเตอร  

สวนอีกกลุมทดสอบขณะที่เด็กกําลังทําโจทยเลข ผลการศึกษาพบวา เด็กที่กําลังเลนเกมจะใชประสาท

สมองเฉพาะสวนที่เกี่ยวกับสายตาและการเคลื่อนไหวของอวัยวะเทานั้น ตาง กับเด็กกลุมที่สองที่จะใช

ทุกสวน  โดยเฉพาะสวนที่เรียกวาบริเวณใบหูดานหนา  (Frontal Lobe) ซึ่งเปนสวนที่เกี่ยวกับการ

ควบคุมอารมณ  การจดจําสิ่งตางๆ  การแสดงความรูสึกและการเรียนรู และการเลนเกมคอมพิวเตอร

เปนประจําอาจทําใหสูญเสียการพัฒนาทางสมองจนโตเปนผูใหญที่สมองทํางานไมสมบูรณ 

   แอนเดอสัน และบูชแมน (Anderson; & Bushman. 2001: 353-359) ไดศึกษา

เกี่ยวกับวิดีโอเกม ที่มีความรุนแรงจากงานวิจัยทั้งหมดจํานวน 35 เร่ืองโดยใชการวิเคราะหแบบ    

Meta-Analysis พบวา ผลของการวิจัยทั้ง 35 เร่ืองนั้นมีผลคลายคลึงกัน การตอบสนองดานอารมณที่มี

ตอการเลนวิดีโอเกมที่มีความรุนแรง (เปรียบเทียบกับการตอบสนองทางดานอารมณที่มีตอเกมที่ไมมี

ความรุนแรง) แสดงใหเห็นวาเกมที่มีความรุนแรง เพิ่มอารมณที่กาวราวยิ่งขึ้น เด็กวัยรุนสวนใหญรับรู

ถึงอารมณที่กาวราวขึ้นขณะเลนเกมคอมพิวเตอร และยอมรับวาเกมคอมพิวเตอรทําใหผูคนเปนคนเจา

อารมณและกาวราวมากขึ้น นอกจากนี้ยังพบวา การไดเลนวีดิโอเกมที่มีความรุนแรงจะเปนตัวเพิ่ม

ความคิดที่กาวราวในชวงระยะเวลาสั้นๆ นอกจากนี้ความกาวหนายังมีความสัมพันธที่ชัดเจนระหวาง
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ความกาวราวที่มีอยูภายในตนเองและปญหาการปรับตัวเขากับสังคมของเด็ก เชน อาการหดหูซึมเศรา 

การมองตนเองในแงลบและการปฏิเสธเพื่อน ประสาทสมองเฉพาะสวนที่เกี่ยวกับสายตาและการ

เคลื่อนไหวของอวัยวะเทานั้น ตางกับเด็กกลุมที่สองที่จะใชทุกสวน โดยเฉพาะสวนที่เรียกวาบริเวณใบหู

ดานหนา (Frontal Lobe) ซึ่งเปนสวนที่เกี่ยวกับการควบคุมอารมณ การจดจําสิ่งตางๆ การแสดง

ความรูสึกและการเรียนรู และการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนประจําอาจทําใหสูญเสียการพัฒนาทาง

สมองจนโตเปนผูใหญที่สมองทํางานไมสมบูรณ 

   เจนเน (มณธิรา เสนารักษ.  2547: 13; อางอิงจาก Jeanne.  2000: Online) ได

ศึกษาเรื่องผลกระทบของวีดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงแฝง กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ระดับ 7 และ 8 จํานวน 357 คน ผลการศึกษาพบวาโดยเฉลี่ยแลวเด็กผูชายจะใชเวลาในการเลนเกมใน

แตละอาทิตยเปนจํานวนชั่วโมงที่มากกวาเด็กผูหญิงทุกระดับช้ันเรียน 

   สครอเดอร (Schroeder.  1996: online) ไดทําการวิจัยเรื่อง Playspace Invaders : 

Huizinga, Baudrillard and Video Game Violence พบวา วิดีโอเกมครอบคลุมชองวางทางสังคม  

โดยเฉพาะสังคมที่เต็มไปดวยความวิตกกังวล ความถี่และความเขมขนของความรุนแรงในเกมที่จะทํา

ใหผูเลนซึมซับความรุนแรงและความกาวราว การนําเสนอเนื้อหาของวิดีโอในแบบตางๆ ทําใหเกิด

พฤติกรรมการเลียนแบบพฤติกรรมมากกวาการนําเสนอเนื้อหาทางโทรทัศน ภาพยนตร หนังสือ และ

หนังสือการตูน เนื้อหาของเกมขึ้นอยูกับโปรแกรมที่ผูผลิตสรางขึ้นเองซึ่งเปนสาเหตุของความรุนแรงที่ผู

เลนเลือกใชเกมเพื่อใหไดคะแนนในเกมมากๆ การเลนวิดีโอเกมมีผลเสียตอกายภาพ ถาเลนเปน

เวลานานทําใหโรคลมชัก ขอมืออักเสบมีผลเสียตอพฤติกรรมของผูเลน ทําใหผูเลนมีพฤติกรรมตอตาน

สังคม สอนใหผูเลนเอาแตใจ ไมพูดกับใคร ไมเชื่อฟงคําสั่งสอน และไมสามารถแยกแยะปญหาที่

เกิดขึ้นจริงกับปญหาที่เกิดจากจินตนาการได 

   แชมเปอรและแอสไซน (Chamber; & Ascione.  1985: 499-505) ไดศึกษาเกี่ยวกับ

ลักษณะวิดีโอเกมที่มีความรุนแรง และไมมีความรุนแรง ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเอื้อเฟอ โดย

ศึกษาในเด็กเกรด 3 และ 7 และเกรด 11 จํานวน 160 คน ซึ่งพบวาเด็กที่เลนวิดีโอเกมที่มีความรุนแรง 

จะมีพฤตกิกรรมการเอื้อเฟอตํ่ากวาเด็กที่เลนวิดีโอเกมที่ไมรุนแรง และพบวาเกมที่ไมรุนแรง ไมทําให

พฤติกรรมชวยเหลือเพิ่มข้ึน สวนเกมที่มีความรุนแรงนั้นจะเปนตัวยับยั้งไมใหเกิดพฤติกรรมการ

ชวยเหลือ  
  งานวิจัยในประเทศ 
   ธนพงษ มุงไฝดี (2548: 79) ไดทําการศึกษาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอทัศนคติตอ

การเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โรงเรียนวัดปากบอ เขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร  

ผลการวิจัยพบวา สัมพันธภาพระหวางนักเรียนกับผูปกครอง สงผลตอทัศนคติตอการเลนเกม
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คอมพิวเตอรของนักเรียน ทั้งนี้อาจเปนเพราะผูเรียนที่มาจากครอบครัวที่ บิดา มารดา คอยดูแลเอาใจ

ใสมีสัมพันธภาพที่ดีตอกันระหวางนักเรียนกับผูปกครอง นักเรียนก็จะไดรับคําแนะนําตางๆรวมถึงการ

เลนเกมคอมพิวเตอรดวยจึงทําใหเปนตัวแปรที่สงผลตอทัศนคติตอการเลนเกมคอมพิวเตอร   

   จีรวรรณ มาทวี (2548: 54) ไดทําการศึกษาสาเหตุ ผลสืบเนื่อง และแนวทางในการ

ลดพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร ผลกการวิจัยพบวาพฤติกรรมไมพอใจ เมื่อถูกขัดจังหวะในขณะเลน

เกมคอมพิวเตอรอยูในอันดับ 1 สวนพฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรตอเนื่องไมหยุดพักเปนเวลา          

3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวันอยูในอันดับ 2   

   สุทธิพร นิราพาธ (2547: 53) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางเกมคอมพิวเตอร

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา       

การเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย โดยที่การเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นสงผลกระทบตอพฤติกรรมของผูเลนไมทางตรงก็ทางออม 

และเปนพฤติกรรมที่สามารถสังเกตเห็นไดซึ่งไดแก พฤติกรรมที่แสดงออกทางวาจา และพฤติกรรมที่

แสดงออกโดยการกระทํา   

   ดลฤดี คุมพูล (2547: 106) ไดทําการศึกษาพฤติกรรมการเลน ผลกระทบและแนว

ทางการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรสําหรับเยาวชนไทย ผลการวิจัยพบวา การเลนเกมคอมพิวเตอร

ของเด็กเลนเพื่อใหเกิดความสนุกสนาน แตเนื่องจากเด็กใชเวลาสวนใหญนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอร

เปนสวนใหญ เพื่อใชเวลาวางที่มีเลนเกมคอมพิวเตอรในเวลาหลายชั่วโมงติดตอกัน ซึ่งเนื้อหาของ   

เกมคอมพิวเตอรที่เด็กสวนใหญเลนจะมีเนื้อหาที่คอนขางรุนแรง ซึ่งถาเลนเปนเวลานานก็จะทําให

เกิดผลกระทบทางดานอารมณ สังคม และการเรียนของเด็ก ตลอดจนทําใหพฤติกรรมของเด็กนั้น

เปล่ียนแปลงตามไปดวย 

   สุชาดา สัจจสันถวไมตรี (2542: 87-90) ทําการศึกษาเรื่องทัศนคติของนักจิตวิทยาที่มี

ตอเนื้อหาสื่อวิดีโอเกมและผลกระทบที่มีตอเยาวชน พบวา นักจิตวิทยามีทัศนคติตอเนื้อหา ส่ือวิดีโอเกม

ที่เผยแพรอยูในสังคมไทยวามีทั้งลักษณะที่สรางสรรคและไมสรางสรรค แตโดยรวมยังไมเหมาะสมกับ

เยาวชนที่จะเขาไปเลน เนื่องจากวิดีโอเกมที่เยาวชนสวนใหญนิยมเลนนั้นเปนเกมที่มีเนื้อหาคอนขาง

รุนแรง กาวราว และไมมีความสรางสรรคอยางชัดเจน และในทางจิตวิทยา เนื้อหาของสื่อวิดีโอเกมจะ

สงผลกระทบตอพัฒนาการทางสติปญญา การเรียนรู จิตใจ อารมณ ตลอดจนพฤติกรรมและการ

แสดงออกของผูเลนที่เปนเยาวชนทั้งในดานบวกและดานลบ ข้ึนอยูกับพฤติกรรมการเลน ประเภทของ

เนื้อหาเกมที่เยาวชนเลือก ตลอดจนปจจัยพื้นฐานของผูเลนซึ่งไดแก สภาพการดูแลเอาใจใสของ

ผูปกครอง สัมพันธภาพทางสังคมของเด็ก รวมทั้งความสามารถในการแยกแยะระหวางเรื่องราวใน

เนื้อหาเกมกับสภาพความเปนจริงในสังคม โดยเกมที่มีเนื้อหาอยูในประเภทผจญภัยตอสูหรือยิง       
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จะสงผลกระทบตอเยาวชนทางดานลบในการซึมซับความรุนแรง กาวราวเปนสวนใหญ และเกมที่มี

เนื้อหาอยูในประเภทกีฬาหรือฝกสมองเสริมความรูจะสงผลกระทบตอเยาวชนทางดานบวกในการฝก

ทักษะตางๆ ใหกับผูเลนเปนสวนใหญ เชน เทคนิคการเลนกีฬาฝกการใชความคิดจินตนาการที่

สรางสรรค  ฝกใหผูเลนมีความพยายามสุขุม รอบคอบ ซึ่งผลกระทบทั้งทางดานบวกและดานลบจาก

การเลนวิดีโอเกมประเภทตางๆ เยาวชนมีโอกาสที่จะเรียนรูจากการซึมซับและอาจนําไปใชในชีวิตจริง

ไดเชนเดียวกัน 

   พัทยา เพชราธานินท (2541: 25) ทําการศึกษาเรื่อง ทัศนคติของผูใหญและเด็กที่มี

ตอวิดีโอเกม เพื่อเปรียบเทียบกับขอมูลที่ไดศึกษาจากประเทศญี่ปุน ในป 2533 กับขอมูลในประเทศ

ไทยพบวา เด็กญี่ปุนเริ่มเลนวิดีโอเกมเมื่ออายุ 4 ขวบ ขณะที่เด็กไทยเริ่มเลนเมื่ออายุ 10 ขวบ งาน

อดิเรกที่เด็กญี่ปุนชอบมากที่สุด คือ การอานการตูน ในขณะที่เด็กไทยชอบดูโทรทัศน และเลนวิดีโอเกม 

การเลนวิดีโอเกมเปนงานอดิเรกทั้งเด็กญี่ปุนและเด็กไทยชอบเปนอันดับ 3 สําหรับทัศนคติของเด็กไทย

ที่มีตอวิดีโอเกม พบวา เด็กไทยจะมีทัศนคติที่ดีตอวิดีโอเกม คิดเปนเปอรเซ็นตที่สูงกวา เด็กญี่ปุน    

เด็กญี่ปุนจะใชเวลาในการเลนวิดีโอเกมมากกวาเด็กไทย คือ เด็กญี่ปุนจะใชเวลา 1-2 ชั่วโมง ในขณะที่

เด็กไทยจะใชเวลาอยูระหวางครึ่งชั่วโมงถึง 1 ชั่วโมง 

   วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 13) การศึกษาพฤติกรรมการเลนคอมพิวเตอรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร พบวาเด็กนักเรียนมัธยมมีการเลนเกมเฉลี่ยสัปดาหละ           

7.4 ชั่วโมง และใชเวลาในการพิชิตเกมโดยเฉลี่ย 6.8 ชั่วโมง โดยนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและ

มัธยมศึกษาตอนปลาย มีระยะเวลาในการเลนเกมและพิชิตเกมไมแตกตางกัน 

   ดวงใจ สมานสิน และวราภรณ ธาระวานิช (2540: 91-96) ไดศึกษาการเปรียบเทียบ

พฤติกรรมการกาวราวของนักเรียนประถมศึกษาระหวางผูที่เลนวิดีโอเกมและไมเลนวิดีโอเกม พบวา 

นักเรียนที่เลนวิดีโอเกมและไมเลนวิดีโอเกม มีอายุเฉลี่ยประมาณ 12 ป นักเรียนที่เลนวิดีโอเกมจะใช

ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณ 1-2 ชั่วโมงตอ 1 สัปดาหโดยเฉลี่ยนักเรียนเลนวิดีโอ

เกมมาเปนเวลานาน 2 ป 

   เพชรชมพู เทพพิพิธ (2533: 32) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางความชอบ

หนังสือการตูน  รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 กรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในกรุงเทพมหานครชอบ

เลนเกมคอมพิวเตอร นักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรมากมักมีแนวโนมมีพฤติกรรมกาวราวมาก เพราะ

เด็กที่เลนเกมคอมพิวเตอรมักไดรับการเสริมแรง และเด็กที่เลียนแบบพฤติกรรมของตัวเอกในเกม

เนื่องจากเด็กมีความพรอมที่จะเลียนแบบอยูแลว เมื่อตัวเอกแสดงความกาวราวเด็กก็จะสังเกตจดจํา

เอาไวเพื่อแสดงออกเมื่อมีโอกาสเหมาะสม    
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 2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 174-195) ไดมีการนําทฤษฎีการกระทํา

ดวยเหตุผล ไปทดสอบกับสถานการณเลือกตั้งของสหรัฐอเมริกาเปนครั้งแรกโดยทํานายและทําความ

เขาใจกับการลงคะแนนเสียงในการเลือกตั้งประธานาธิบดีของสหรัฐอเมริกาในป ค.ศ.1976 และศึกษา

ผลกระทบของปจจัยภายนอก โดยในการศึกษาครั้งนี้สนใจเฉพาะผูสมัครรับเลือกตั้งที่เปนตัวเก็ง 2 คน 

คือ คารเตอรและฟอรด ในขั้นตนหาความเชื่อเดนชัดที่จะลงคะแนนเสียงใหคารเตอรและฟอรดแลว

นํามาสรางแบบสอบถามเพื่อวัดเจตนา ทัศนคติ และการคลอยตามกลุมอางอิงที่จะลงคะแนนเสียงให

คารเตอรและฟอรด นอกจากนั้นยังวัดความเชื่อเกี่ยวกับผลของพฤติกรรม การประเมินผลของ

พฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง หลังจาก

การเลือกตั้ง 1 สัปดาหก็ติดตามสอบถามวา กลุมตัวอยางลงคะแนนเสียงใหใคร ผลการหาความสัมพันธ

ระหวางปจจัยตางๆ ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลมีคาสูง ดังแสดงในภาพประกอบ 4 

   ในการศึกษาผลของปจจัยภายนอก ปรากฏวาปจจัยภายนอกตางๆ เชน ผูสมัครรับ

เลือกตั้ง ชื่อเสียงของพรรคการเมือง ความเปนเสรีภาพ-อนุรักษนิยม ลักษณะทางชีวสังคมอ่ืนๆ ที่มี

อิทธิพลตอพฤติกรรมการเลือกตั้ง ก็จะมีอิทธิพลตอเจตนาในการออกเสียงเลือกตั้งในระดับที่ใกลเคียงกัน 

และเมื่อรวมปจจัยภายนอกที่มีความสัมพันธสูง กับความแตกตางของทัศนคติและความแตกตางของ

การคลอยตามกลุมอางอิงในการทํานายเจตนาตอการออกเสียงเลือกตั้ง การประเมินผลของพฤติกรรม 

ความเชื่อเกี่ยวทัศนคติของกลุมอางอิงหรือแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง แสดงใหเห็นวาปจจัย

ภายนอกที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมจะมีผลกระทบอยางเปนระบบตอโครงสรางความคิดที่เปน

องคประกอบพื้นฐานของทัศนคติ และการคลอยตามกลุมอางอิงและถาปจจัยภายนอกนั้นไมมี

ความสัมพันธกับพฤติกรรมก็ยอมจะไมมีผลตอองคประกอบ ทัศนคติและการคลอยตามกลุมอางอิง

ดวยเชนกัน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 181) 
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ภาพประกอบ 4 ความสมัพนัธระหวางความเชื่อ ทัศนคต ิการคลอยตามกลุมอางอิงและพฤติกรรมการ

ออกเสียงเลือกตั้ง (Ajzen; & Fishbein.  1980:  181) 

 

   แมกอารเดิล (Ajzen; & Fishbein.  1980: 223-240) ไดทําการทดสอบคนไขชายที่

เขารักษาในโรงพยาบาลจํานวน 160 คน ซึ่งแตละคนทราบขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมการชวยเหลือผูติด

สุราของ A.T.U. (Alcoholic Treatment Unit) เมื่อตอบแบบสอบถามแลวก็เสนอใหเซ็นชื่อในข้ันตนวา

จะเขาหรือไมเขา A.T.U. ซึ่งปรากฏวาครึ่งหนึ่งของกลุมตัวอยางยินดีที่จะเขา A.T.U. ผลการวิเคราะห

ความสัมพันธของปจจัยตางๆ สรุปไดดังภาพประกอบที่ 5 (Ajzen; & Fishbein.  1980: 233-240) 

 

 
                  

ภาพประกอบ 5  ความสัมพันธระหวางผลตางของทัศนคติ ผลตางของการคลอยตาม กลุมอางอิงเจตนา และ

พฤติกรรมการเซ็นชื่อเขา  A.T.U. (Ajzen; & Fishbein.  1980: 233-240) 
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 AB  แทน ผลตางของทัศนคติตอการเซ็นชื่อเขา  

          ไดมาจากทัศนคติตองการเขาเซ็นชื่อ A.T.U. - ทัศนคติตองการไมเซ็นชื่อเขา A.T.U 

 SN แทน ผลตางของการคลอยตามกลุมอางอิงตอการเซ็นชื่อเขา  A.T.U. 

          ไดมาจากการคลอยตามกลุมอางอิงตอการเซ็นชื่อเขา  A.T.U.- การคลอยตามกลุมอาอิง 

ตอการไมเซ็นชื่อเขา  A.T.U. 

  I แทน เจตนาในการเซ็นชื่อเขา A.T.U 

  B แทน การเซ็นชื่อเขา A.T.U 

 

   จากการวิเคราะหขอมูลพบวา องคประกอบของผลตางของทัศนคติตอการเซ็นชื่อเขา 

A.T.U. ยอมจะมีอิทธิพลตอเจตนาและพฤติกรรมการเซ็นชื่อเขา A.T.U. ดวยเชนกัน หลังจากทําการ

ทดสอบครั้งแรกแลว ก็ทําการสื่อสารเพื่อชักจูงโดยสรางความเชื่อพื้นฐานที่เปนองคประกอบของ

ทัศนคติเปรียบเทียบผลใน 4 กลุม ดังนี้ 

    1. กลุมที่ฟงคําชักชวนแบบปกติที่ชอบใชกัน เรียกวา Health Belief Model 

    2. กลุมที่ฟงคําชักชวนทางลบ 

    3. กลุมที่ฟงคําชักชวนทางบวก 

    4. กลุมควบคุมไมไดฟงคําชักชวนอะไรเลย 

   ในแตละกลุมจะมีจํานวนคนไข 40 คน เปนคนที่ยินดีเขา A.T.U. 20 คน ไมยินดีเขา

A.T.U. 20 คน โดยฟงเทปการชักชวนของผูอํานวยการ A.T.U. ซึ่งมีเนื้อหาแตกตางกันดังนี้ 

    1. คําชักชวนแบบปกติ เนนถึงผลเสียของการดื่มสุราตอไป 10 ขอ แตละขอโยง

กับการดื่มสุราตอไป เชน ทําใหสุขภาพเสื่อม ความสัมพันธกับครอบครัวและนายจางเสื่อมลง และอยู

ในโรงพยาบาลจะไดรับความสนใจจากเจาหนาที่ตางๆ นอย ไดรับความชวยเหลือนอย และบอกคนไข

วาเขาสามารถเอาชนะการดื่มสุราไดดวยการเขา A.T.U.สุดทายก็ชักชวนใหเซ็นชื่อเขา A.T.U. 

    2. คําชักชวนทางลบ เนนการไมยอมเซ็นชื่อเขา A.T.U. วาจะมีผลเสียตามมา    

10 ขอ เชนเดียวกันและบอกคนไขวาเขาจะทํารายตนเองถาไมเซ็นชื่อเขา A.T.U. สุดทายก็ชักชวนให

เซ็นชื่อเขา A.T.U.  

    3. คําชักชวนทางบวก เนนการเซ็นชื่อเขา A.T.U. แลวชี้ใหเห็นวาจะมีผลดีตามมา 

10 ขอเชนเดียวกับบอกคนไขวาเขาจะชวยตนเองไดถาเซ็นชื่อเขา A.T.U. และสุดทายก็ชักชวนเซ็นชื่อ

เขา A.T.U. เชนเดียวกัน 
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   ผลการสื่อสารชักจูงสามารถทําใหผูที่เซ็นชื่อเขา A.T.U. ในขั้นตน เซ็นชื่อเขา A.T.U.  

จริงๆ และผูที่ไมเซ็นชื่อเขา A.T.U.ในขั้นตนเปลี่ยนพฤติกรรมเซ็นชื่อเขา A.T.U. ภายหลังฟงคําชักชวน 

รอยละ 13.7 และปรากฏวากลุมที่ฟงคําชักชวนทางลบเปลี่ยนพฤติกรรมมากที่สุดเปนจํานวน รอยละ 30 

กลุมที่ฟงการชักชวนทางบวกเปลี่ยนพฤติกรรมไปรอยละ 20 กลุมที่ฟงคําชักชวนแบบปกติที่ชอบใชกัน 

(Health Belief Model) เปลี่ยนไปเพียงรอยละ 5 และในทางตรงขามพบวา คนไขในกลุมนี้เคยจะเขา 

A.T.U. แตเดิมเปลี่ยนพฤติกรรมไปไมเซ็นชื่อเขาถึง A.T.U. ถึงรอยละ 50 ผลการวิจัยครั้งนี้สนับสนุน

ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลที่สามารถนําไปใชเปล่ียนความเชื่อ ทัศนคติ เจตนาและพฤติกรรมได 

   แมนสเตค โปรฟฟตและสมารท (Manstead Proffitt; & Smart.  1983: 657-671) ได

ทดสอบทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลในการทํานายความตั้งใจในการทําพฤติกรรมการใหนมทารกดวย

นมมารดาและนมผงของหญิงมีครรภที่มีอายุครรภมากกวา 8 เดือน และมีอายุระหวาง 16-40 ป มารับ

บริการฝากครรภที่หนวยกอนคลอด กลุมตัวอยางมี 3 กลุมคือ กลุมที่เคยมีบุตรมาแลว 106 คน กลุมที่

ยังไมเคยมีบุตรมากอน 109 คน และกลุมควบคุม 85 คน ซึ่งไมเคยมีบุตรมากอน ในการศึกษาครั้งนี้วัด

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม การคลอยตามกลุมอางอิงและเจตนาเชิงพฤติกรรมของหญิงมีครรภ 3 เดือน

สุดทายกอนคลอดและวัดพฤติกรรมการใหนมทารกหลังคลอดในระยะ 6 สัปดาห โดยวัดพฤติกรรม

แบบรายงานดวยตนเองแลวหาความแตกตางของทัศนคติซึ่งไดจากการนําทัศนคติตอการเลี้ยงทารก

ดวยนมผงลบดวยทัศนคติตอการเลี้ยงทารกดวยนมมารดา และหาความแตกตางของการคลอยตาม

กลุมอางอิง ซึ่งไดจากการนําการคลอยตามกลุมอางอิงตอการเลี้ยงทารกดวยนมมารดา ผลการศึกษา

ปรากฏวา จากผลการตอบทั้งสองกลุม (n=215) เจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมมีความสัมพันธกัน

อยางหนักแนน (I=.82 , P<.01) ซึ่งสอดคลองกับเงื่อนไขของฟชไบนและไอเซนที่วารูปแบบจําลองของ

ฟชไบนจะทํานายพฤติกรรมไดก็ตอเมื่อเจตนาและพฤติกรรมมีความสัมพันธกันสูง และพบวาความ

แตกตางของทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมและความแตกตางของการคลอยตามกลุมอางอิงมีความสัมพันธ

กันสูงอยางมีนัยสําคัญกับเจตนาเชิงพฤติกรรม (I=.73 , I =.60) และในมารดาที่ไมเคยมีบุตรมากอน 

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณขององคประกอบความแตกตางของทัศนคติ และการคลอยตามกลุม

อางอิงกับเจตนาในการเลี้ยงนมทารกเทากับ .77 ซึ่งสามารถทํานายเจตนาไดรอยละ 59.8 และ

องคประกอบทั้งสองรวมกันทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมอยางมีนัยสําคัญดวยน้ําหนักเทากัน สวนใน

มารดาที่เคยมีบุตรมาแลวสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณขององคประกอบความแตกตางของทัศนคติ

และการคลอยตามกลุมอางอิงกับเจตนาในการเลี้ยงนมทารกเทากับ .77 ซึ่งสามารถทํานายเจตนาได

รอยละ 59.6 ความสัมพันธเชิงสัมพัทธขององคประกอบทัศนคติและการคลอยตามกลุมอางอิงในการ

ทํานายเจตนาแตกตางกันในแมทั้งสองกลุม น้ําหนักในการทํานายเจตนาของมารดาที่ไมเคยมีบุตรมา

กอนจะมีน้ําหนักในการคลอยตามกลุมอางอิงสูงกวามารดาที่เคยมีบุตรมาแลว สรุปมารดาที่มี
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ประสบการณตรงกับพฤติกรรมมีแนวโนมที่จะมีคาสหสัมพันธระหวางทัศนคติและเจตนาสูงกวามารดา

ที่ไมเคยมีประสบการณตรงและคาสหสัมพันธระหวางการคลอยตามกลุมอางอิงกับเจตนาต่ํากวา

มารดาที่ไมมีประสบการณตรง 

   บรินเบิรก และดูแรนด (Brinberg; & Durand.  1983: 459-472) ไดนําทฤษฎีการ

กระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและไอเซน ทฤษฎีของทริแอนดีสและรูปแบบจําลองความนาจะเปนเชิง   

อัตนัยมาศึกษากับพฤติกรรมการรับประทานอาหารในรานอาหาร Fast-Food Hamburger 

Restaurants กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาที่เรียนโภชนาการเบื้องตนของมหาวิทยาลัยแอตแลนติก 

จํานวน 154 คน แบบสอบถามที่ใชในการวิจัยสรางตามองคประกอบขอบรูปแบบจําลองของฟชไบน 

ทริแอนดีส และรูปแบบจําลองความนาจะเปนเชิงอัตนัย ใหกลุมตัวอยางทํา ตอมาอีก 2 สัปดาห ให

กลุมตัวอยางตอบแบบรายงานพฤติกรรมวาตนไปรับประทานอาหารที่ราน Fast - Food Hamburger 

Restaurants หรือไม ผลการวิจัยพบวา คาสหสัมพันธระหวางเจตนาเชิงพฤติกรรมกับพฤติกรรมเทากับ 

.41 (p < .01) และองคประกอบนิสัยและความเอื้ออํานวยของสถานการณไมไดเพิ่มการทํานาย

พฤติกรรมในรูปแบบจําลองของฟชไบนและไอเซน คาสหสัมพันธพหุคูณของทัศนคติและการคลอยตาม

กลุมอางอิงกับเจตนาเชิงพฤติกรรมเทากับ .65 (p<.01) และความสําคัญเชิงสัมพัทธของทัศนคติเทากับ 

.64 (p<.01) ของการคลอยตามกลุมอางอิงเทากับ .03 และในรูปแบบจําลองความนาจะเปนเชิงอัตนัย

ความเชื่อทางบวกมีความสัมพันธทางบวกกับการรับประทานอาหารที่รานอาหารซึ่งมีคะแนน

ความสัมพันธเปนบวก สวนความเชื่อทางลบไมมีความสัมพันธกับการรับประทานอาหารที่รานอาหาร ซึ่ง

มีคะแนนความสัมพันธเปนลบ ความเชื่อที่มีคะแนนความสัมพันธเปนบวกสูงสุดคือรสอรอย (r= .628) 

ความเชื่อที่มีคะแนนความสัมพันธเปนลบสูงสุดคือคุณภาพต่ํา (คะแนนความสัมพันธ = P1/B-P1/B) และ

เมื่อวิเคราะหความเชื่อของผูมีเจตนารับประทานอาหารและเจตนาไมรับประทานอาหารตามทฤษฎีการ

กระทําดวยเหตุผล ผูที่มีเจตนาไมรับประทานอาหารมีความเชื่อวามีอาหารใหเลือกจํากัดไมถูกตองตาม

หลักโภชนาการและคุณภาพต่ํากวาผูที่มีเจตนารับประทานอาหาร เกี่ยวกับกลุมอางอิง กลุมที่มีเจตนา

รับประทานอาหารคิดวากลุมอางอิงทุกกลุม (ผูปกครอง แฟน เพื่อน) คิดวาเขาควรรับประทานอาหาร

ในราน Fast - Food Hamburger Restaurants มากกวากลุมที่มีเจตนาไมรับประทานอาหารอยางมี

นัยสําคัญ สวนการประเมินผลของพฤติกรรมและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงไมแตกตางกันใน

กลุมที่มีเจตนารับประทานอาหารและกลุมที่มีเจตนาไมรับประทานอาหาร และคาสหสัมพันธเทากับ 

.81 (p<.01) ซึ่งแสดงใหเห็นวารูปแบบจําลองทั้งสองมีความคลายคลึงกันสูงสําหรับการนิยามความ

เชื่อที่สําคัญทางจิตวิทยา 
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   งานวิจัยที่นําทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลรวมกับองคประกอบทางจริยธรรมในการ

ทํานายและทําความเขาใจพฤติกรรมชวยเหลือไดแก งานวิจัยของโพมาแซลและแจคคารด   

(Pomazal; & Jaccard.  1976: 317-326) เสนอไววา ความเชื่อเกี่ยวกับจริยธรรมของบุคคลเปน

องคประกอบที่สําคัญในการกําหนดเจตนา นอกเหนือจากองคประกอบหลักในรูปแบบจําลองของ    

ฟชไบน การศึกษาของ โพมาแซลและแจคคารดครั้งนี้ไดศึกษาความเชื่อทัศนคติและเจตนาที่มีตอการ

บริจาคโลหิต รอยละ 61 แบบสอบถามสรางขึ้นจากความเชื่อเดนชัด 10 ความเชื่อและกลุมอางอิง

เดนชัด 6 กลุม ผลการวิจัยแสดงใหเห็นความสัมพันธของปจจัยตางๆ ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล

ดังภาพประกอบที่ 7 และความสัมพันธขององคประกอบทางจริยธรรมรวมกับสององคประกอบหลักใน

การทํานายเจตนาในการบริจาคโลหิตแสดงในภาพประกอบ 6 และ 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

ภาพประกอบ 6 ความสมัพนัธระหวางทัศนคติตอการบริจาคโลหิต ความรูสึกทางจริยธรรม การคลอย

ตามกลุมอางอิง เจตนาเชงิพฤติกรรมและพฤติกรรมการบริจาคโลหิต  

     AB   แทน   ทัศนคติที่มีตอการบริจาคโลหิต 

     MN   แทน   ความรูสึกทางจริยธรรม 

     SN    แทน   การคลอยตามกลุมอางอิง 

       I      แทน  เจตนาเชิงพฤติกรรม 

      B      แทน  พฤติกรรมการบริจาคโลหิต 

 

r = 0.50 MN r = 0.59 

r = 0.59 

r = 0.23 

AB 

I B 

SN 

r = 0.53 

r = 0.33 

r = 0.24 
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    ส่ิงที่นาสนใจในการทําวิจัยครั้งนี้คือการทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมดวยระบบ

ความสามารถ หมายถึง กลุมตัวอยางที่สามารถและไมสามารถบริจาคโลหิตไดในขณะนั้น (อาจเปน

เพราะความเจ็บปวย พึ่งจะบริจาคโลหิตไปเมื่อเร็วๆ นี้ หรือเลือดใชไมได) และการวิเคราะหการถดถอย

พหุคูณของทัศนคติตอพฤติกรรมและการคลอยตามกลุมอางอิงตอเจตนาในกลุมตัวอยางที่สามารถ

บริจาคโลหิตได 202 คน R=.64, P<.01 และกลุมตัวอยางที่ไมสามารถบริจาคโลหิตได 68 คน R = .38,  

P<.01 กลาวไดวาความสัมพันธระหวางเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมอาจไดรับอิทธิพลจากระดับ

ความสามารถ นอกจากนี้การแสดงพฤติกรรมยังอาจขึ้นอยูกับบุคคลอื่นหรือเหตุการณอ่ืนๆ เชน      

การไววางใจบุคคล หรือ เหตุการณซึ่งทําใหเกิดการทํานายพฤติกรรมดวยเจตนาเชิงพฤติกรรมที่มี

ความสัมพันธสูงขึ้น  

 

 
 

ภาพประกอบ 7 ความสัมพันธระหวางความเชื่อ ทัศนคติ การคลอยตามกลุมอางอิง  เจตนาเชิง

พฤติกรรมและพฤติกรรมการบริจาคโลหิต  

     bi แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการบริจาคโลหิต  

     ei  แทน การประเมินผลของการบริจาคโลหิต   

     NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการบริจาคโลหิต 

     MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการบริจาคโลหิต 

     AB แทน ทัศนคติเกี่ยวกับการบริจาคโลหิต 

     SN แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการบริจาคโลหิต 

     I  แทน เจตนาในการบริจาคโลหิต 

     B  แทน พฤติกรรมการบริจาคโลหิต 

 



 89

  งานวิจัยในประเทศ 
   ปรีชา เจริญกิจขจร (2547: 80–81) ไดศึกษาเจตนาหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยงของ

ผูบริหารโรงเรียน ที่เปนผูอํานวยการของโรงเรียนที่สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาในภาคตะวันออก 

พบวา เจตคติทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิง

ทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (SN) รวมกันทํานายเจตนาหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง

ของผูบริหารโรงเรียนโดยรวม (I) ไดรอยละ 23.60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 เจตคติทางตรง

ตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (AB) มีอิทธิพลทางบวกตอเจตนาหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

(I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน เทากับ .353 การคลอย

ตามกลุมอางอิงทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (SN) มีอิทธิพลทางบวกตอเจตนา

หลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีคาสัมประสิทธการถดถอย

มาตรฐานเทากับ .199 การคลอยตามกลุมอางอิงทางออมตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยงมี

ความสัมพันธทางบวกกับการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (SN) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r=.223) สวนเจตคติทางออมตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชน

ขัดแยงมีความสัมพันธทางบวกกับเจตคติทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (AB) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.270) ดังภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 ความสัมพันธของตัวแปรตางๆ ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลเพื่ออธิบาย  และ

ทํานายเจตนาหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยงของผูบริหารโรงเรียน 
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     bi   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     ei   แทน การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     MCi  แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     AB  แทน เจตคติตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     SN  แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 

     I  แทน เจตนาในการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง 
 

   วรรัต สินวัต (2546: 68) ไดศึกษาพฤติกรรมพนันฟุตบอลที่เปนนิสิตชายระดับ

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พบวา ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการพนันฟุตบอล (I) กับ

พฤติกรรมพนันฟุตบอล (B) มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.51)  

เจตคติตอการพนันฟุตบอลทางตรง (AB) มีความสัมพันธกับเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) ทางบวกอยาง

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.43) มีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน เทากับ .37 การคลอยตาม

กลุมอางอิงตอการพนันฟุตบอลทางตรง (SN) มีความสัมพันธกับเจตนาเชิงพฤติกรรมทางบวกอยาง

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.35) มีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน เทากับ .25 เจตคติตอการ

พนันฟุตบอลทางออมมีความสัมพันธทางบวกกับเจตคติตอการพนันฟุตบอลทางตรง (AB) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.51) และการคลอยตามกลุมอางอิงตอการพนันฟุตบอลทางออมมี

ความสัมพันธทางบวกกับการคลอยตามกลุมอางอิงตอการพนันฟุตบอลทางตรง (SN) อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 (r = .50) ดังภาพประกอบ 9 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ในการพนันฟุตบอลตามทฤษฎีการกระทํา

ดวยเหตุผล 
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     bi   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการพนันฟุตบอล 

     ei   แทน การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการพนันฟุตบอล 

     NBi แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการพนันฟุตบอล 

     MCi  แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการพนันฟุตบอล 

     AB  แทน เจตคติตอการพนันฟุตบอล 

     SN  แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการการพนันฟุตบอล 

     I  แทน ความตั้งใจในการพนันฟุตบอล 

     B  แทน พฤติกรรมการพนันฟุตบอล 

    

   บุญสง วงคคํา (2542: 69) ไดศึกษาตัวแปรที่สัมพันธกับเจตนาในการเรียนสาขาวิชา

การศึกษาปฐมวัยของนักศึกษาในกลุมสถาบันราชภัฏอีสานเหนือ พบวา เจตคติตอการเรียนโปรแกรม

วิชาการศึกษาปฐมวัย (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

(SN) มีความสัมพันธแบบพหุคูณกับเจตนาในกาเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (I) อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสหสัมพันธพหุคูณเทากับ .433 เจตคติในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษา

ปฐมวัย (AB) มีความสัมพันธกับเจตนาในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (I) อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .398 และมีความสัมพันธเชิงสัมพัทธเทากับ .354 การ

คลอยตามกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (SN) มีความสัมพันธกับเจตนาใน

กาเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสหสัมพันธ

เทากับ .264 และมีความสัมพันธเชิงสัมพัทธเทากับ .176 ความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนโปรแกรมวิชา

การศึกษาปฐมวัย (bi) และการประเมินผลในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (ei) มีความสัมพันธ

กับเจตคติในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย (AB) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี

คาสหสัมพันธเทากับ .412 และ .303 ตามลําดับ ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรม

วิชาการศึกษาปฐมวัย (NBi) และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษา

ปฐมวัย (MCi) มีความสัมพันธกับการคลอยตามกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

(SN) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .361 และ .574 ตามลําดับ ดัง

ภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ10 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ในการการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษา    

ปฐมวัยตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล 

 

                 bi   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 ei   แทน การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 MCi  แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 AB  แทน เจตคติตอการการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 SN  แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

                 I แทน ความตั้งใจในการเรียนโปรแกรมวิชาการศึกษาปฐมวัย 

 

   กุญชร เจือตี๋ (2541: 44) ไดศึกษาตัวแปรที่สัมพันธกับพฤติกรรมการใชยาเสพติดของ

เด็กและเยาวชนในสถานพินิจและคุมครองเด็กและเยาวชนกลาง พบวา เจตคติตอการใชยาเสพติดและ

การคลอยตามกลุมอางอิงในการใชยาเสพติดมีความสัมพันธพหุคูณกับความตั้งใจในการใชยาเสพติด

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธพหุคูณเทากับ .5349 เจตคติตอการใชยา

เสพติดมีความสัมพันธกับความตั้งใจในการใชยาเสพติดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมี

คาสหสัมพันธเทากับ .3854 และมีความสําคัญเชิงสัมพัทธเทากับ .2872 และการคลอยตามกลุม

อางอิงในการใชยาเสพติดมีความสัมพันธกับความตั้งใจในการใชยาเสพติดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .4573 และมีความสําคัญเชิงสัมพัทธเทากับ .3838 ดัง

ภาพประกอบ 11  
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ภาพประกอบ 11 แสดงความสัมพันธระหวางเจตคติตอการใชยาเสพติดและการคลอยตามกลุมอางอิง

ในการใชยาเสพติดกับความตั้งใจในการใชยาเสพติด 

 

    AB  แทน เจตคติตอการใชยาเสพติด 

    SN  แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการใชยาเสพติด 

     I  แทน ความตั้งใจในการใชยาเสพติด 

 

   บุญเริ่ม สุพัฒฑา (2541: 56–57) ไดศึกษาตัวแปรที่สัมพันธกับการประพฤติผิดศีล ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พบวา เจต

คติตอการประพฤติผิดศีล 5 (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิงในการประพฤติผิดศีล 5 (SN) มีอิทธิพล

รวมกันตอเจตนาประพฤติผิดศีล 5 (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (R=.7008) เจตคติตอการ

ประพฤติผิดศีล 5 (AB) มีความสัมพันธกับเจตนาประพฤติผิดศีล 5 (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 (r=.5326) และมีความสัมพันธเชิงสัมพัทธเทากับ .4944 และพบวากลุมอางอิงในการประพฤติ

ผิดศีล 5 (SN) มีความสัมพันธกับเจตนาประพฤติผิดศีล 5 (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01     

(r=.6267) และมีความสําคัญเชิงสัมพันธเทากับ .3405 ดังภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ในการประพฤติผิดศีล 5 ตามทฤษฎีการ

กระทําดวยเหตุผล 
 

AB แทน เจตคติตอการประพฤติผิดศีล 5 

  SN แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการการประพฤติผิดศีล 5 

I     แทน ความตั้งใจในการประพฤติผิดศีล 5 
    

   สุวัฒนา ตังสิกบุตร (2540: 62-66) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง เจตนาเชิงพฤติกรรมของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอโครงการพัฒนาและสงเสริมผูมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายปที่ 4-6 ในโครงการพัฒนาและสงเสริม

ผูที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2539 (พสวท.) 

จากศูนยโรงเรียนตางๆ 6 แหง จํานวนนักเรียน 100 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย (1) แบบสอบถาม

เกี่ยวกับเจตคติตอพฤติกรรม (2) แบบสอบถามเกี่ยวกับการคลอยตามกลุมอางอิง (3) แบบสอบถาม

เกี่ยวกับเจตนาเชิงพฤติกรรมการเขารวมโครงการ พสวท. ผลวิจัยพบวา ผลการวิจัยสนับสนุนทฤษฎีการ

กระทําดวยเหตุผลของไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980: 54-55) ที่กลาววา องคประกอบ

เจตคติตอพฤติกรรมและการคลอยตามกลุมอางอิง จะทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมได และพบวากลุม

อางอิงเดนชัดที่นักเรียนคลอยตามมากที่สุดคือ มารดา รองลงมาคือ บิดา ครู-อาจารยที่สอน สวนเจตคติ

ของนักเรียนนั้น มีความเชื่อเกี่ยวกับผลเสียของการเขารวมโครงการ พสวท. ตามลําดับวา (1) ตอง

ทํางานในหนวยรัฐบาลเมื่อจบการศึกษา (2) มีความเครียด (3) ไดรับคาตอบแทนและสวัสดิการนอยกวา

สาขาวิชาอื่นๆ ที่ตองใชความรูความสามารถเทากัน (4) เมื่อจบตองชดใชทุน 1 เทาของระยะเวลาที่ไดรับ

ทุนในหนวยงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีกําหนด (5) ถาประสงคจะลาออกตองชดใชทุน 2 เทา (ฉะนั้นตอง

ไดรับอนุมัติจากคณะกรรมการ) (6) ตองเรียนหนักกวาเพื่อน ไมมีเวลาเขารวมกิจกรรม              (7) อาจารย

ผูสอนตั้งความหวังไวสูงเกินไป จนเปรียบเทียบกับหองเรียนอื่นอยูเสมอ ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน



 95

ระดับที่ไมนาพอใจ ผลดี (1) เชื่อวามีโอกาสศึกษาตอตางประเทศในระดับสูงกวาปริญญาตรี (2) ไดฝก

ทักษะขั้นพื้นฐานทางวิทยาศาสตรจากการทดลอง (3) ใชเครื่องมือทางวิทยาศาสตรและคอมพิวเตอร (4) 

ไดรับโอกาสพัฒนาตนเองในเรื่องในเรื่องการคิดวิเคราะหแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งเจตคติทางบวก

และทางลบมีคาเทาๆ กัน อันเปนเหตุผลมาจากกลุมอางอิงดังกลาว ที่สงผลตอเจตนาที่จะรวมโครงการ

หรือไมเขารวมโครงการ พสวท. 

   จรรยา กลาวสุนทร (2540: 94) ไดศึกษาตัวแปรและพฤติกรรมการเลนการพนันของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา พบวา เจตนาเชิงพฤติกรรมในการ

เลนการพนัน (I) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนพนัน (B) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .3902 เจตคติตอการเลนพนัน (AB) มีความสัมพันธกับเจตนาในการเลน

พนัน (I) อยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .4219 มีคาสัมประสิทธิ์

ถดถอยมาตรฐาน เทากับ .2803 การคลอยตามกลุมอางอิงตอการเลนพนัน (SN) มีความสัมพันธกับ

เจตนาในการเลนพนันอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .5133 มีคา

สัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน เทากับ .4184 เจตคติตอการเลนพนันและการคลอยตามกลุมอางอิงใน

การเลนพนันมีความสัมพันธพหุคูณกับเจตนาในการเลนพนันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

โดยมีคาสหสัมพันธพหุคูณเทากับ .5770 เจตคติตอการเลนพนันทางออมมีความสัมพันธกับเจตคติตอ

การเลนพนันทางตรง (AB) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .2987 

และการคลอยตามกลุมอางอิงตอการเลนพนันทางออม( )∑ i iNB MC  มีความสัมพันธกับการคลอย

ตามกลุมอางอิงตอการเลนพนันทางตรง (SN) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธ

เทากับ .6226 ดังภาพประกอบ 13 
 

 
 

ภาพประกอบ 13 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ในการพนันตามทฤษฎี การกระทําดวย

เหตุผล 
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     bi   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการเลนพนัน 

     ei   แทน การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนพนัน 

     NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการเลนพนัน 

     MCi  แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนพนัน 

     AB  แทน เจตคติตอการเลนพนัน 

     SN  แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการเลนพนัน 

     I  แทน ความตั้งใจในการเลนพนัน 

     B  แทน พฤติกรรมการเลนพนัน 

 

   ขนิษฐา ชัยโชติกุลชัย (2539: 98) ไดศึกษาตัวแปรที่สัมพันธกับพฤติกรรมการลงโทษ

นักเรียนของครูระดับมัธยมศึกษาตอนตนสังกัดกรมสามัญศึกษา ในกรุงเทพมหานคร พบวา ความตั้งใจ

ในการลงโทษนักเรียน (I) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการลงโทษนักเรียน (B) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิตที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .4225 เจตคติตอการลงโทษนักเรียน (AB) มีความสัมพันธ

กับความตั้งใจในการลงโทษนักเรียน (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธ

เทากับ .5804 การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการลงโทษ (SN) มีความสัมพันธกับความตั้งใจในการ

ลงโทษนักเรียน (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .6199 เจตคติตอ

การลงโทษนักเรียน  (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการลงโทษนักเรียน  (SN)                       

มีความสัมพันธพหุคูณกับความตั้งใจในการลงโทษนักเรียน (I) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 

โดยมีคาสหสัมพันธพหุคูณเทากับ .5489 เจตคติทางออมตอการลงโทษนักเรียนมีความสัมพันธกับ    

เจตคติทางตรง (AB) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .3408       

การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการลงโทษทางออมมีความสัมพันธกับการคลอยตามกลุมอางอิง

ทางตรง (SN) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีคาสหสัมพันธเทากับ .4760                      

ดงัภาพประกอบ 14 
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ภาพประกอบ 14 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ในการลงโทษนักเรียนของครูตามทฤษฎีการ

กระทําดวยเหตุผล 

  bi   แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการลงโทษ  

  ei   แทน การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการลงโทษ 

 NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงในการลงโทษ 

 MCi   แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลงโทษ 

 AB  แทน เจตคติตอการลงโทษนักเรียน 

 SN   แทน การคลอยตามเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่เกี่ยวกับการลงโทษ 

   I  แทน ความตั้งใจในการลงโทษนักเรียน 

  B  แทน พฤติกรรมการลงโทษนักเรียน 

 

   สุวรรณา จันทรประเสริฐ (2539: 35-37) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ปจจัยที่สัมพันธกับเจตนา

ที่จะเลือกสถานพยาบาลเปนคูสัญญาหลักของผลประกันตนในอําเภอบางปะกง จังหวัดฉะเชิงเทรา    

โดยใชกลุมตัวอยางผูประกันตรง (ผูทํางานหรือลูกจาง ซึ่งผูจายเงินสมทบเขากองทุนประกันสังคม) 340 

คน ผลการวิจัยพบวาปจจัยที่มีอิทธิพลรวมกันทํานายที่จะเลือกสถานพยาบาลของรัฐ คือ เจตคติตอการ

เลือกสถานพยาบาลของรัฐ การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือก และปจจัยภายนอกคือ เจตคติตอ

สถานพยาบาลของรัฐและประสบการณในการเลือก สามารถทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมของบุคคลได 

ตามแนวคิดทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein. 1980)  

   อุษา ศุภผล (2537: 104-106) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การสรางแบบวัดเจตนาการเลือก

เรียนวิชาในกลุมประสบการณพิเศษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา จํานวน 692 คน ผลการวิจัยพบวา 

ปจจัยทํานาย คือ เจตคติตอการเรียน และการคลอยตามกลุมอางอิง สามารถทํานายพฤติกรรม      
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การเรียนวิชาในกลุมประสบการณพิเศษ ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียง 1 วิชา คือ วิชาอาชีพ     

สวนวิชาภาษาอังกฤษนั้น มาตรวัดเจตคติและการคลอยตามกลุมอางอิงไมสามารถทํานายเจตนาได 

   เรวดี วัฒฑกโกศล (2530: 140-141) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง “การสํารวจความเชื่อ เจตคติ 

เจตนา และพฤติกรรมการเลือกศึกษาตอสายสามัญ หรือสายอาชีพของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

ในกรุงเทพมหานคร ตามแนวทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล” จํานวน 650 คน ผลการวิจัย พบวา 

    1. ความแตกตางของเจตคติทางตรง ความแตกตางของการคลอยตามกลุม

อางอิงทางตรง รวมกันทํานายความแตกตางของเจตนา ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (R=.56,            

P < .001) โดยที่ความแตกตางของการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรง มีคาน้ําหนักของการทํานาย    

(β=.43, P<.001) สูงกวาความแตกตางเจตคติทางตรง (β=.30, P<.001) 

    2. ความแตกตางของเจตคติทางตรง ความแตกตางของการคลอยตามกลุม

อางอิงทางตรง และระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมกันทํานายความแตกตางของเจตนา ไดอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ (R=.70, P<.001) โดยที่ความแตกตางของการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรง มีคา

น้ําหนักของการทํานาย (β=.35, P<.001) สูงกวาระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (β=.30, P<.001) และ

ความแตกตางเจตคติทางตรง (β=.26, P<.001) 

    3. ความแตกตางของเจตนาสามารถทํานายพฤติกรรมการเลือกศึกษาตอสาย

สามัญหรือสายอาชีพไดอยางมีนัยสําคัญ (I=.68, P<.001) 

  สมศรี ชูสงแสง (2532: 63-71) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ปจจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการศึกษา

ตอของนักเรียนประถมศึกษาปที่ 6 ในเขตพื้นที่ขยายโอกาสทางการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

จังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 470 คน โดยศึกษาตามแนวทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบน

และไอเซน และตัวแบบการทํานายพฤติกรรมของลิสกา ปจจัยอิสระตามแบบลิสกา เรียกวา ปจจัย

ภายนอกประกอบดวย เพศ ผลการเรียน ระดับการศึกษาของบิดา มารดา อาชีพของบิดา มารดา 

รายไดของครอบครัว จํานวนพี่นอง ลําดับการเกิด และการมีพี่ที่มีการศึกษาสูงกวาระดับการศึกษาภาค

บังคับ ปจจัยอิสระตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล คือ เจตคติการศึกษาตอ และการรับรูปทัสถาน

ทางสังคม สวนปจจัยตามคือ ความตั้งใจในการศึกษาตอและพฤติกรรมการศึกษาตอ ผลการศึกษา

พบวา ปจจัยที่สัมพันธกันอยางสูงกับความตั้งใจในการศึกษาและพฤติกรรมการศึกษาตอ ไดแก       

ผลการเรียน ระดับการศึกษาของบิดา มารดา การที่มีพี่ที่มีการศึกษาสูงกวาระดับการศึกษาภาคบังคับ     

เจตคติตอการศึกษาและการรับรูปทัสถานทางสังคม และพบวาความตั้งใจในการศึกษาตอมี

ความสัมพันธกับพฤติกรรมการศึกษาตอ ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .001 ยกเวนปจจัยภายนอกที่มี

นัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
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   ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช (2530: 181) ไดศึกษา “การสรางแบบวัดทัศนคติของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอแผนการเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใชทฤษฎีของฟชไบนและไอเซน” 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ป 2529 ตามแผนการเรียน ผลการศึกษาพบวา 

    1. แผนการเรียนคณะวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร พบวาปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ 

และการคลอยตามกลุมอางอิง สามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรม

ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .001 (R=.59)  

    2. แผนการเรียนภาษาอังกฤษ-คณิตศาสตร พบวาปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ และ

การคลอยตามกลุมอางอิง สามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรมได

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .001 (R=.59)  

    3. การเรียนอังกฤษ-ฝร่ังเศส พบวาปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ และการคลอยตาม

กลุมอางอิง สามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรมไดอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ .001 (R=.59)  

    4. แผนการเรียนอังกฤษ-สังคมศึกษา พบวาปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ และการ

คลอยตามกลุมอางอิง สามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรมไดอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ .001 (R=.49)  

    5. แผนการเรียนคหกรรม พบวาปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ และการคลอยตาม

กลุมอางอิงสามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรมไดอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ .001 (R=.73)  

    6. แผนการเรียนพาณิชยกรรม พบวา ปจจัยทํานายคือ ทัศนคติ และการคลอย

ตามกลุมอางอิง สามารถทํานายปจจัยเกณฑ คือ ความตั้งใจในการประกอบพฤติกรรมไดอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ .001 (R=.81) 

   ถาวร แซตั้ง (2529: 117-20) ไดศึกษาเรื่อง “การทํานายพฤติกรรมการเลือกสมัคร

สอบเขาเรียนตอคณะวิทยาศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ในกรุงเทพมหานคร” โดยการนํา

ทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและไอเซน เปนหลักในการศึกษา เครื่องมือที่ใชคือ            

แบบสํารวจความรูสึกนึกคิดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเลือกคณะวิทยาศาสตรในการ

สมัครสอบคัดเลือกเขาศึกษาตอในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ประจําปการศึกษา 2529 ซึ่งสรางตาม

แนวทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ประกอบดวย แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับผลของการกระทํา 14 ขอ 

แบบวัดการประเมินของผลการกระทํา 14 ขอ แบบวัดความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง 7 ขอ แบบวัดแรงจูงใจ

ที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 7 ขอ แบบวัดเจตคติทางตรง 7 ขอ แบบวัดการคลอยตามกลุมอางอิง 1 ขอ 

และแบบวัดเจตคติเชิงพฤติกรรม 1 ขอ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียน
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วิทยาศาสตร-คณิตศาสตร จํานวน 440 คน ผลการศึกษาพบวา เจตคติตอการเลือกเรียนในคณะ

วิทยาศาสตร ประกอบกับการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือกเรียนตอในคณะวิทยาศาสตร สามารถ

ทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมในการเลือกศึกษาตอในคณะวิทยาศาสตร อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 และ

เจตนาเชิงพฤติกรรมการเลือกเรียนตอในคณะวิทยาศาสตรมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

และเจตนาเชิงพฤติกรรมการเลือกเรียนตอในคณะวิทยาศาสตรมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 

.001 และจากผลการศึกษายังพบวาองคประกอบการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือกเรียนตอในคณะ

วิทยาศาสตร เมื่อวิเคราะหกลุมตัวอยางทั้งหมด (N=440, W2=.37, W1= .23) แลววิเคราะหเฉพาะผูที่

สมัครสอบเขาศึกษาตอในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ก็พบผลเชนเดียวกัน (N=378, W2=.40, W1=.23) 

ความสัมพันธของปจจัยตางๆ ตามทฤษฎีพบดังภาพประกอบ 15 และ 16 (ถาวร แซตั้ง.  2529: 97) 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ความสัมพันธของปจจัยตางๆ  ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและ    

ไอเซนในการศึกษาและการทํานายพฤติกรรมการเลือกสอบเขาเรียนตอคณะวิทยาศาสตร   ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  

      bi   แทน ความเชื่อที่มีตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร  

     ei แทน การประเมินผลในตอเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     AB แทน เจตคติเกี่ยวกับการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     SN แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     I  แทน เจตนาในตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

     B แทน พฤติกรรมการเลือกคณะวิทยาศาสตร 
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                            ผลการวิเคราะหในเขตกรุงเทพมหานคร เมื่อวิเคราะหรวมกลุมตัวอยางทั้งหมด 

                                          (N=378)  (ถาวร แซตั้ง.  2529: 97)  

 

 
  

ภาพประกอบ 16 แสดงความสัมพันธของปจจัยตางๆ ตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบน

และไอเซนในการศึกษาและการทํานายพฤติกรรมการเลือกสอบเขาเรียนตอคณะวิทยาศาสตร 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ในเขตกรุงเทพมหานคร เมื่อวิเคราะหเฉพาะผูที่สมัครสอบเขา

ศึกษาตอในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ (N=378) (ถาวร แซตั้ง.  2529: 97) 

      bi    แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร  

      ei  แทน  การประเมินผลของตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      NBi  แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      MCi  แทน  แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      AB  แทน  เจตคติเกี่ยวกับตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      SN  แทน  การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      I  แทน  เจตนาในตอการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

      B  แทน  พฤติกรรมการเลือกคณะวิทยาศาสตร 

  ชาญศิลป อุทธโยธา (2528: 28) ไดศึกษาองคประกอบตางๆ ตามทฤษฎีการกระทําดวย

เหตุผล ในการทํานายและทําความเขาใจพฤติกรรมการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร ในการสอบโควตา

ภาคเหนือ ของมหาวิทยาลัยเชียงใหม ปการศึกษา 2528 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

โปรแกรมวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร ปการศึกษา 2527 โรงเรียนสันปาตองวิทยาคม จํานวน 84 คน       

ผลการศึกษาพบวา เจตนาเชิงพฤติกรรมในการเลือกเรียนตอคณะวิศวกรรมศาสตร มีความสัมพันธกับ



 102

การเลือกเรียนตอในคณะวิศวกรรมศาสตรอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 เจตคติตอการเลือกเรียนตอใน

คณะวิศวกรรมศาสตรกับการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือกเรียนตอในคณะวิศวกรรมศาสตร สามารถ

รวมกันทํานายเจตนาในการเลือกเรียนตอ ในคณะวิศวกรรมศาสตรไดอยางมีนัยสําคัญ .01 ความสัมพันธ

ระหวางปจจัยตางๆ ตามทฤษฎี ปรากฏดังภาพประกอบ 17 (ชาญศิลป อุทธโยธา.  2528: 28) 

 

 
 

ภาพประกอบ 17 ความสัมพันธระหวางความเชื่อ เจตคติ การคลอยตามกลุมอางอิง เจตนา และ

พฤติกรรมการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตรในการสอบโควตามหาวิทยาลัยเชียงใหม ประจําป

การศึกษา 2528    

 bi    แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร  

 ei  แทน การประเมินผลของการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร  

 NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 

 MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 

 AB  แทน เจตคติเกี่ยวกับการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 

 SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 

 I  แทน เจตนาในการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 

 B  แทน พฤติกรรมการเลือกคณะวิศวกรรมศาสตร 
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 3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   บลู (Blue.  1997: 6848) ศึกษาพฤติกรรมการออกกําลังกายของคนงานใน Blue-Collar 

จํานวน 468 คน พบวา ความตั้งใจในการออกกําลังกายจะเปนตัวทํานายพฤติกรรมการออกกําลังกาย

ไดดีที่สุด และสามารถอธิบายเจตนาในการออกกําลังกายรอยละ 59 และพฤติกรรมการออกกําลังกาย

รอยละ 56 

   ร็อบบินส (Robbins.  1997: 102-A) ไดทําการศึกษาการนําผลการตรวจแปพสเมียร

ทางบวกเปนผลดีกวาการนําผลการตรวจแปพสเมียรทางลบในการชักชวนใหสตรีวัยรุนตรวจ        

แปพสเมียร โดยใชทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลและทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน พบวาตัวแปรทั้งสอง

ทฤษฎีสามารถทํานายเจตนา และพฤติกรรมการตรวจแปพสเมียรไดโดยการไดรับขาวสารทางบวกมี

อิทธิพลตอพฤติกรรมการตรวจแปพสเมียร มากกวาการไดรับขาวสารทางลบ 

   ไอเซน และไดรเวอร (Ajzen; & Driver.  1992: 207-224) ประยุกตทฤษฎีเพื่อทํา

ความเขาใจและทํานายพฤติกรรมนันทนาการอีกครั้ง โดยมีรูปแบบการวิจัยที่คลายกับป 1991 แตมี

ประเด็นที่แตกตางบางอยางไดแก 1) เพิ่มการวัดความเกี่ยวของ (Involvement) และอารมณชั่วขณะ 

(Moods) 2) วัดการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมทางตรง การวิเคราะหขอมูลจะวิเคราะห

ภายในกลุมและระหวางกลุม ผลปรากฏวา 

    การวิเคราะหภายในกลุม: อารมณชั่วขณะมีความสัมพันธกับเจตคติเกี่ยวกับ

ความรูสึก คอนขางสูง แตไมมีความสัมพันธกับเจตคติเกี่ยวกับผลไดผลเสียแตอยางใด สวนความ

เกี่ยวของมีความสัมพันธอยางสูงกับตัวแปรในทฤษฎี แตเมื่อวิเคราะหสัมประสิทธิถดถอยกลับไมชวย

ในการทํานาย สําหรับการทํานายเจตนาพบวาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการคลอยตามกลุม

อางอิง (SN) สามารถทํานาย (I) ไดอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 และเมื่อเพิ่มตัวแปรการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) จะเพิ่มอํานาจในการทํานายได แตทําให การคลอยตาม

กลุมอางอิง (SN) ไมสามารถทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) ไดอยางมีนัยสําคัญ และการทํานายพฤติกรรม

พบวาการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) และเจตนาเชิงพฤติกรรม (I)  สามารถทํานายพฤติกรรม

ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

    การวิเคราะหระหวางกลุม: เจตนาเชิงพฤติกรรมสามารถทํานายพฤติกรรมไดทุก

กิจกรรมอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 แตเมื่อเพิ่มตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรม (PBC) พบวาไมสามารถชวยทํานายกิจกรรมการวิ่งและการขี่จักรยานไดอยางมีนัยสําคัญ  

แตชวยทํานายการปนเขา การเลนเรือ และการเลนบนชายหาดได  ซึ่งอาจเปนเพราะวาในการทํานาย

พฤติกรรมดังกลาวกลุมตัวอยางมักพบปญหาและอุปสรรค หรือขาดแคลนทรัพยากรที่จําเปนในการทํา
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กิจกรรมดังกลาว กรณีเชนนี้การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) จะสามารถชวยใน

การทํานายพฤติกรรมไดอยางมีนัยสําคัญ 

   ไอเซนและมัทเดน (Aizen; & Madden.  1986: 453-474) ศึกษาพฤติกรรมการมาเรียน

ในวิชาหนึ่ง และศึกษาเปาหมายพฤติกรรมในการไดเกรดเอ โดยทําการวิเคราะหผลช้ีใหเห็นอํานาจการ

ทํานายของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลและทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

    ประเด็นแรกที่นาสนใจคือพฤติกรรมการมาเรียนในวิชาหนึ่งถือเปนพฤติกรรม     

ที่ประสบปญหาในการควบคุมนอย ดังนั้นการรับรูความยากหรืองายที่มีผลตอการมาเรียนควรมีผลตอ

เจตนาและเมื่อถึงเวลาทําจริง การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (PBC) ควรเพิ่ม

ความสามารถในการทํานายพฤติกรรมไดนอย ประเด็นที่ 2 คือ พฤติกรรมในการไดเกรดเอถือไดวาเปน

ผลที่นักศึกษามีขอจํากัดในการควบคุม ดังนั้นการรับรูความสามารถในการควบคุม นาจะสงผลตอการ

ทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรม ถาบุคคลมีการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมที่

ตรงกับความจริง 

    ผลการศึกษาในการวัดทั้ง 2 คร้ังพบวาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) การคลอย

ตามกลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ที่วัดทั้งทางตรงและทางออม 

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) กับ เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) และการรับรูความสามารถในการควบคุม 

(PBC) กับ เจตนาเชิงพฤติกรรม (I) แตละคูมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ตัวแปรการ

รับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) กับ พฤติกรรม (B) พบวาไมมีนัยสําคัญในการวัดครั้งที่ 1 แตมี

นัยสําคัญในการวัดครั้งที่ 2 และในการวัดทั้งสองครั้งพบวาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการ

คลอยตามกลุมอางอิง (SN) รวมกันทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อ

เพิ่มตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ก็จะเพิ่มอํานาจในการทํานายเจตนาเชิง

พฤติกรรม (I) ไดอยางมีนัยสําคัญ เจตนาเชิงพฤติกรรมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมอยางมีนัยสําคัญ

ในการวัดทั้งสองครั้ง แตการวัดครั้งแรกพบวาการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ไมสามารถ

ชวยในการทํานายพฤติกรรมไดเพิ่มข้ึนอยางมีนัยสําคัญ ซึ่งแตกตางจากการวัดครั้งที่ 2 ทั้งนี้อาจเปน

เพราะการวัดในครั้งที่ 2 เปนการวัดเมื่อใกลกับการสอบไลทําใหนักศึกษามีการรับรูความสามารถใน

การควบคุมพฤติกรรมที่ตรงกับความเปนจริง มากกวาการวัดในครั้งแรก การวัดเจตนาซึ่งทิ้งชวงเวลา

หางจากการวัดพฤติกรรมนอยเพียงไร ทําใหเจตนามีโอกาสทํานายพฤติกรรมไดแมนยํามากยิ่งขึ้นและ

ผลที่ไดเปนไปตามที่ผูวิจัยคาดคะเนไว 

   ชิฟเตอรและไอเซน (Shifter; & Ajzen.  1985: 845-854) ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการ

ลดน้ําหนักเพื่อทดสอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเปนครั้งแรก กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาหญิงสาขา

จิตวิทยา การวิจัยแบงออกเปน 2 ชวง ชวงแรกกลุมตัวอยางเปนผูที่มีน้ําหนักมากที่ถูกกระตุนใหเขารวม
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การวิจัยและผูที่มีน้ําหนักปกติ แตตองการรวมการวิจัย ชวงที่ 2 เปนการเก็บขอมูลจากการลดน้ําหนัก

จริงตลอดเวลา 6 สัปดาหที่ผานมา แบบสอบถามเปนมาตรจําแนกความหมายมีคําตอบ 7 ชวง         

วัดตัวแปรตางๆ ตามโครงสรางของทฤษฎี ผลการวิจัย ปรากฏวา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) การ

คลอยตามกลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) มีความสัมพันธทางบวก

กับเจตนาเชิงพฤติกรรม (I) อยางมีนัยสําคัญ ตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) 

รวมกับ ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) และการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ทํานายเจตนาเชิง

พฤติกรรม (I)  พบวา มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธคอนขางสูง (R=.74) พิจารณา น้ําหนักการทํานายพบวา

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม (AB) ทํานายไดหนักแนนกวา การรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) 

และการคลอยตามกลุมอางอิง (SN) ตามลําดับ 
  งานวิจัยในประเทศ 
   รัญธิดา สุกิจปาณีนิจ (2547: 62–63) ไดศึกษาพฤติกรรมประหยัดในการซื้อ     

เครื่องแตงกายของนิสิตชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งผลการศึกษาพบวา ความตั้งใจที่จะ

ทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (I) และการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (PBC) รวมกันอธิบายความแปรปรวนของ

พฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายไดรอยละ 12 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001    

โดยพบวา ตัวแปรสําคัญคือ ความตั้งใจที่จะทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย (I) มี

อิทธิพลทางบวกสูงสุดตอพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเคร่ืองแตงกาย (β=.26) มีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .001 รองลงมาคือการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเคร่ืองแตง

กาย (PBC) (β=.13) มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทัศนคติตอพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่อง

แตงกายทางตรง (AB) การคลอยตามกลุมอางอิงในการทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย

ทางตรง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย

ทางตรง (PBC) สามารถรวมกันอธิบายความตั้งใจที่จะทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

(I) ไดรอยละ 34 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยมีการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง(PBC) เปนตัวแปรที่มีอิทธิพลสูงที่สุด ซึ่งมีคา

สัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานเทากับ .43 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 การคลอยตามกลุมอางอิง

ในการทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (SN) เปนตัวแปรที่มีอํานาจ          

การทํานายรองลงมา โดยมีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานเทากับ .17 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.001 และทัศนคติตอการทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (AB) มีคา

สัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานเทากับ .16 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทัศนคติตอพฤติกรรม

ประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายทางตรง (AB) กับทัศนคติตอพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตง
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กายทางออมมีความสัมพันธกันทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.34) การคลอยตาม

กลุมอางอิงในการทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายทางตรง (SN) กับการคลอยตามกลุม

อางอิงในการทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายทางออมมีความสัมพันธกันทางบวกอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r=.37) การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดใน

การซื้อเครื่องแตงกายทางตรง (PBC) กับการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดใน

การซื้อเครื่องแตงกายทางออมมีความสัมพันธกันทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 

(r=.29) ดังภาพประกอบ 18 

 

 
 

ภาพประกอบ 18 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ตามโครงสรางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่

ศึกษาพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

 

     bi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

     ei แทน การประเมินผลของการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย   

     NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

     MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

     Ci แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

     Pi แทน การรับรูปจจัยควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

     AB แทน เจตคติเกี่ยวกับการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 
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   SN แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

   PBC แทน การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

   I  แทน เจตนาในการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

   B  แทน พฤติกรรมการประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกาย 

 

   ศิริวรรณ โพธิ์วัน (2546: 85-86) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเจตนาในการกระทํา

พฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมกับ

พฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง

วิทยาลัยพลศึกษาในเขตภาคกลาง ซึ่งผลการศึกษาพบวา เจตนาในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา (I) 

และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (PBC) 

รวมกันอธิบายพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา (B) ไดรอยละ 21.10 มีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p<.05) โดยมีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานของเจตนาในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา (I) 

เทากับ -.013 (p>.05) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการ

เลนกีฬาทางตรง (PBC) เทากับ .464 (p<.05) เจตนาในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา (I) สามารถ

อธิบายพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา (B) ไดรอยละ 15.70 มีนัยสําคัญทางสถิติ 

(p<.05) เจตคติตอพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (AB) การคลอยตามกลุม

อางอิงในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (PBC) รวมกันอธิบายเจตนาในการบริโภคอาหาร

เพื่อการเลนกีฬา (I) ไดรอยละ 14.40 มีนัยสําคัญทางสถิติ (p<.05) โดยมีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐาน

ของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (PBC) 

เทากับ .333 (p<.05) เจตคติตอพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (AB) เทากับ 

.056 (p>.05) และการคลอยตามกลุมอางอิงในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (SN) เทากับ 

.064 (p>.05) เจตคติตอพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (AB) มีความสัมพันธกับ

เจตคติตอพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางออมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05         

(r=.173) การคลอยตามกลุมอางอิงในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง (SN) มีความสัมพันธ

กับการคลอยตามกลุมอางอิงในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางออมมีนัยสําคัญทางสถิติ         

ที่ระดับ .05 (r=.305) การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลน

กีฬาทางตรง (PBC) มีความสัมพันธกับการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภค

อาหารเพื่อการเลนกีฬาทางออมมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r=.511) ดังภาพประกอบ 19 
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ภาพประกอบ 19  แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ตามโครงสรางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่

ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 bi    แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 ei  แทน  การประเมินผลของพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 NBi  แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลน

กีฬา 

 MCi แทน  แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลน

กีฬา 

 Ci  แทน  ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 Pi  แทน  การรับรูปจจัยควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 AB  แทน  เจตคติเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 SN  แทน  การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 PBC แทน  การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

 I  แทน  เจตนาในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

  B แทน  พฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 
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   หทัยรัตน ร้ิมประพันณี (2543: 76–77) ไดศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุที่เกี่ยวของกับ

พฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูกของสตรีในจังหวัดสระบุรี ซึ่งผลการวิจัยพบวา เจตนาที่จะ

กระทําพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม

ปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (PBC) สามารถรวมกันทํานายพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (B) 

ไดถูกตองรอยละ 12.92 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เจตนาตอพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็ง

ปากมดลูก (I) การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม

ปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (PBC) สามารถรวมกันทํานายเจตนาที่จะกระทําพฤติกรรมปองกัน

โรคมะเร็งปากมดลูก (I) ไดถูกตองรอยละ 24.34 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยตัวแปรที่

ทํานายเจตนาที่จะกระทําพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูกที่สําคัญที่สุด คือ การคลอยตามกลุม

อางอิง (SN) รองลงมาคือการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

(PBC) และเจตคติตอพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (AB) ซึ่งเจตคติตอพฤติกรรมปองกัน

โรคมะเร็งปากมดลูก (AB) มีความสัมพันธกับความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

(bi) และการประเมินผลพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (ei) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .2182 การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) มีความสัมพันธกับ

ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง (NBi) และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (MCi) อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .3743 การรับรูความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (PBC) มีความสัมพันธกับความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุม 

(Ci) และการรับรูอิทธิพลของปจจัยที่เปนอุปสรรคตอพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก (Pi) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .2640 ดังภาพประกอบ 20 
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ภาพประกอบ 20 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ตามโครงสรางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่

ศึกษาพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 bi    แทน ความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 ei  แทน การประเมินผลของพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 Ci  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุมพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 Pi  แทน การรับรูปจจัยควบคุมพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 AB  แทน เจตคติเกี่ยวกับพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 PBC แทน การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก  

 I  แทน เจตนาที่จะกระทําพฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 

 B  แทน พฤติกรรมปองกันโรคมะเร็งปากมดลูก 
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   อารีวรรณ รุงทวีวณิช (2541: 90–91) ไดศึกษาพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอยของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตทดลองโครงการรีไซเคิลขยะมูลฝอยกรุงเทพมหานคร     

จากการศึกษา พบวา เจตนาในการรีไซเคิลขยะมูลฝอย (I) รวมกับการรับรูความสามารถในการควบคุม

การรีไซเคิลขยะมูลฝอย (PBC) สามารถอธิบายพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย (B) ไดรอยละ 63.38 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<.001) โดยมีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานของเจตนาในการรีไซเคิล

ขยะมูลฝอย (I) เทากับ .7308 (p<.001) และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม          

การรีไซเคิลขยะมูลฝอยทางตรง (PBC) เทากับ .0769 (p>.05) เจตคติทางตรงตอพฤติกรรม           

การรีไซเคิลขยะมูลฝอย (AB) การคลอยตามกลุมอางอิงทางตรงในการรีไซเคิลขยะมูลฝอย (SN) และ   

การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอยทางตรง (PBC) รวมกันอธิบาย

ความแปรปรวนของเจตนาในการรีไซเคิลขยะมูลฝอย (I) ไดรอยละ 70.58 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ       

(p < .001) โดยมีคาสัมประสิทธิ์ถดถอยมาตรฐานของการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม

การรีไซเคิลขยะมูลฝอยทางตรง (PBC) เทากับ .7628 (p<.001) เจตนาทางตรงตอพฤติกรรมการรีไซเคิล

ขยะมูลฝอย (I) เทากับ .0678 (p<.05) และการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรงในการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

(PBC) เทากับ .0693 (p>.05) เจตคติตอพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอยที่วัดโดยทางตรง (AB) กับ

เจตคติตอพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอยที่วัดโดยทางออมมีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ (r=.7473, p<.001) การคลอยตามกลุมอางอิงในการรีไซเคิลขยะมูลฝอยที่วัดโดยทางตรง 

(SN)  กับการคลอยตามกลุมอางอิงในการรีไซเคิลขยะมูลฝอยที่วัดโดยทางออมมีความสัมพันธทางบวก

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (r=.8562, p<.001) การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคิล

ขยะมูลฝอยที่วัดโดยทางตรง (PBC) กับการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคลิขยะมลู

ฝอยที่วัดโดยทางออมมีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (r=.8006, p<.001)                

ดังภาพประกอบ 21 
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ภาพประกอบ 21 แสดงความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ตามโครงสรางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่

ศึกษาพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 bi    แทน ความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 ei  แทน การประเมินผลของพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 NBi  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิงที่มีตอพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 MCi แทน แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 Ci  แทน ความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 Pi  แทน การรับรูปจจัยควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 AB  แทน เจตคติเกี่ยวกับพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 SN  แทน การคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

 PBC แทน การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย  

 I  แทน เจตนาที่จะกระทําพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 

  B แทน พฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอย 
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    มันทนา สิริรัตโนภาส (2538: 124-125) ศึกษาการสํารวจความเชื่อ เจตคติ     

การคลอยตามกลุมอางอิง การรับรูการควบคุมพฤติกรรม และพฤติกรรมการบริจาคโลหิตของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที 6 ในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญการศึกษา ในกรุงเทพมหานคร         

กลุมตัวอยางจํานวน 470 คน พบวา เจตคติทางตรงตอพฤติกรรม มีความสัมพันธทางบวกอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 กับผลรวมของผลคูณของความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมและการ

ประเมินผลกรรม การคลอยตามกลุมอางอิงมีความสัมพันธทางบวก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.001 กับผลรวมของผลคูณของความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง และแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง 

การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .001 กับผลรวมของผลคูณของความเชื่อเกี่ยวกับการควบคุมและการรับรูการควบคุม โดย

นักเรียนที่มีพฤติกรรมการบริจาคโลหิต มีความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรมวา พฤติกรรมการบริจาคโลหิตทํา

ใหออนเพลีย เกิดความเจ็บปวด หนามืดเปนลม รางกายแข็งแรง รางกายสรางเม็ดเลือดใหมข้ึนมาแทน 

ติดเชื้อเอดส มีเลือดสํารองไวใชยามฉุกเฉิน และสามารถตรวจพบโรคตางๆ ภายในรางกาย แตกตาง

กันกับกลุมนักเรียนไมบริจาคโลหิต อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนความเชื่อเกี่ยวกับกลุมอางอิง พบวา 

นักเรียนกลุมที่มีพฤติกรรมการบริจาคโลหิต มีความเชื่อที่มีตอกลุมอางอิงแตกตางกันคือ บุคคลที่

ตองการเลือด เพื่อน ทหาร ตํารวจ ผูประสบอุบัติเหตุ และผูปวยที่ไดรับการผาตัด แตกตางกันอยาง      

มีนัยสําคัญทางสถิติ กับกลุมนักเรียนที่มีพฤติกรรมไมบริจาคโลหิต และความเชื่อเกี่ยวกับกลุมนักเรียน

ที่มีพฤติกรรมการบริจาคโลหิต มีความเชื่อเกี่ยวกับการรับรูการควบคุม ในเรื่องความกลัวเจ็บ 

 
 4. สรุปผลคาสถิติที่บงช้ีถึงประสิทธิภาพในการนําทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลและ
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไปใชในการอธิบายพฤติกรรม 
  ในสวนนี้ ผูวิจัยไดทําการสรุปผลการวิจัยที่เกี่ยวของที่ไดเรียบเรียงมาดังกลาวขางตน   

เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพในการอธิบายและทํานายพฤติกรรมของทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลและ

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ในเบื้องตน โดยผูวิจัยจะไดทําการสรุปสังเคราะหเฉพาะในสวนที่ผลการวิจัย

ไดนําเสนอคาสถิติแสดงความสัมพันธหรือคาน้ําหนักความสําคัญของตัวแปรทัศนคติ (AB) ตัวแปร   

การคลอยตามกลุมอางอิง (SN) และตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม (PBC) ที่มีตอเจตนา

เชิงพฤติกรรม (I) และพฤติกรรมที่ศึกษา (B) ดังตาราง  4 และ 5 
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ตาราง 4  ผลสรุปคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธและคาน้ําหนักความสําคัญของตัวแปรภายในทฤษฎี          

การกระทําดวยเหตุผลของไอเซนและฟชไบน จากผลการวิจัยที่มีผูศึกษาไว 

 

ชื่อผูวิจัย และปที่ทําการวจิัย 
ตัวแปร
อิสระ 

ตัวแปรตาม 
I B 

r beta R2 r beta R2 

Ajzen & Fishbein (1976) 
AB .81** .81** 

 
   

SN .71** .27**    

I  .80**   

Pomazal & Jaccard  (1976) 
AB .60** .50** 

 
   

SN .23** .09    

I  .59**   

ปรีชา  เจริญกจิขจร (2547) 
AB .46** .35** 

.49** 
   

SN .38** .20*    

I    . 

วรรัต  สินวัต  (2546) 
AB .43** .37** 

.50** 
   

SN .35** .25**    

I    .51**   

บุญสง  วงศคาํ (2542) 
AB .40** .35** 

.43** 
   

SN .27** .18*    

I       

กุญชร  เจือต๋ี (2541) 
AB .39*** .29** 

.53*** 
   

SN .46*** .38**    

I       

บุญเร่ิม  สุพัฒฑา (2541) 
AB .53** .49** 

.70*** 
   

SN .63** .34**    

I       

จรรยา  กลาวสุนทร (2540) 
AB .42*** .28 

.58*** 
   

SN .51*** .42**    

I    .39***   

ขนิษฐา  ชยัโชติกุลชัย (2539) 
AB .61** .22** 

.55*** 
   

SN .62** .26**    

I    .42***   
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ตาราง  4 (ตอ) 

 

ชื่อผูวิจัย และปที่ทําการวจิัย 
ตัวแปร
อิสระ 

ตัวแปรตาม 
I B 

r beta R r beta R2 

เรวดี  วัฒฑกโกศล (2530) 
AB 

 
.30** 

.56*** 
   

SN .43**    

I    .68*** 

ถาวร  แซตั้ง (2529) 
AB .34** .23* 

.51** 
   

SN .46** .40**    

I  .34**   

ชาญศิลป  อุทธโยธา (2528) 
AB .83** .68** 

.83** 
   

SN .76** .16**    

I  .69**   

 

ตาราง 5  ผลสรุปคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธและคาน้ําหนกัความสําคัญของตัวแปรภายในทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนของไอเซน จากผลการวิจัยทีม่ีผูศึกษาไว 

 

ชื่อผูวิจัย และปที่ทําการวจิัย 
ตัวแปร
อิสระ 

ตัวแปรตาม 
I B 

r beta R r beta R2 

Shifter & Ajzen (1985) 

AB   

.74** 

   

SN      

PBC      

I       

รัญชิดา  สุกิจปาณีนิจ (2547) 

AB .41** .16 

.58** 

   

SN .30** .17    

PBC .52** .43 .26** .13 
.12** 

I    .34** .26 

ศิริวรรณ  โพธิ์วัน (2546) 

AB .18* .06 

.38* 

   

SN .14* .06    

PBC .37* .33* .46* .46 
.21* 

I    .15 -.013 
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ตาราง  5 (ตอ) 

 

ชื่อผูวิจัย และปที่ทําการวจิัย 
ตัวแปร
อิสระ 

ตัวแปรตาม 
I B 

r beta R r beta R2 

หทัยรัตน  ร้ิมประพันณี (2543) 

AB .32** .15 

.49** 

   

SN .39** .26    

PBC .38** .25 .30** .21** 
.13** 

I    .30** .22** 

อารีวรรณ  รุงทวีวณิช (2541) 

AB .49** .07 

.84** 

   

SN .52** .07    

PBC .83** .76** .69** .08 
.63** 

I    .80** .73** 

   

  จากผลสรุปของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังตาราง 4 และ 5 พบวา        

มีนักวิจัยจากหลากหลายสาขาวิชาไดนําทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผลและทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  

ไปใชในการอธิบายและทํานายพฤติกรรมอยางกวางขวางทั้งในประเทศและตางประเทศ โดยที่ขอ

คนพบสวนมากแสดงใหเห็นวาทฤษฎีทั้งสองมีประสิทธิภาพในการอธิบายและทํานายพฤติกรรม       

ไดอยางเที่ยงตรง อีกทั้งยังสามารถนําไปประยุกตใชเพื่อการอธิบายและทํานายพฤติกรรมในแบบตางๆ 

ไดอยางกวางขวาง ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงมีความเชื่อพื้นฐานวาทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนจะมี

ประสิทธิภาพในการอธิบายและทํานายพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี  
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บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ใชกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเปนแนวทางในการศึกษาซ่ึงจะทําใหเขาใจ

ถึงสาเหตุของปจจัยตางๆ ที่มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและทําใหทราบถึงผลกระทบ    

ที่เกิดจากพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งผูวิจัยดําเนินการวิจัย

ตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

  1. การกําหนดประชากร และการเลือกกลุมตัวอยาง 

  2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2           

ปการศึกษา 2551 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีจํานวน 67 โรงเรียน จํานวน 164 หองเรียน  และมี

จํานวนนักเรียน 6,069 คน เปนนักเรียนชาย 3,024 คน และนักเรียนหญิง 3,045 คน ดังตาราง 6 

 

ตาราง 6 จํานวนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 

กลุมเขตพืน้ทีก่ารปกครอง จํานวนโรงเรียน จํานวนหองเรียน 
จํานวนนักเรยีน 

ชาย หญิง 

กรุงธนใต     

คลองสาน 3 8 122 141 

ราษฎรบูรณะ 2 4 70 96 

จอมทอง 2 5 85 90 

บางแค 2 4 84 73 

บางขุนเทียน 6 12 225 249 

บางบอน 1 2 41 40 
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ตาราง 6 (ตอ) 

 

กลุมเขตพืน้ทีก่ารปกครอง จํานวนโรงเรียน จํานวนหองเรียน 
จํานวนนักเรยีน 

ชาย หญิง 

กรุงธนเหนือ     

บางกอกนอย 1 2 22 23 

บางพลัด 1 2 24 33 

ภาษีเจริญ 1 2 35 37 

46 ตลิ่งชัน 1 2 37 

หนองแขม 2 5 93 100 

ทวีวัฒนา 1 3 54 43 

เจาพระยา     

วัฒนา 2 3 52 56 

หวยขวาง 1 2 52 37 

ดินแดง 2 6 129 96 

พระโขนง 1 2 24 53 

คลองเตย 1 3 33 63 

บางนา 2 5 95 99 

บูรพา     

จตุจักร 2 9 208 163 

บางเขน 1 5 86 99 

ดอนเมือง 3 6 96 87 

ลาดพราว 1 2 21 33 

หลักสี่ 3 6 108 88 

สายไหม 2 5 97 88 

บางกะป 1 4 81 72 

บึงกุม 1 3 48 51 
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ตาราง 6 (ตอ) 

 

กลุมเขตพืน้ทีก่ารปกครอง จํานวนโรงเรียน จํานวนหองเรียน 
จํานวนนักเรยีน 

ชาย หญิง 

รัตนโกสินทร     

ปทุมวัน 2 4 49 59 

บางซื่อ 1 2 56 35 

ราชเทวี 1 2 26 39 

ศรีนครินทร     

สวนหลวง 1 3 84 71 

สะพานสูง 1 2 41 33 

หนองจอก 4 10 202 196 

คลองสามวา 3 10 179 183 

มีนบุรี 3 7 144 98 

ลาดกระบัง 4 10 174 197 

ประเวศ 1 2 47 48 

รวม 67 164 3,024 3,045 
 

 

ที่มา : สํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร (พ.ศ. 2550) 

 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ผูวิจัยวางแผนกําหนดลักษณะและขนาดที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ตามกรอบประชากรดังกลาวขางตน เปน

นักเรียนชาย 399 คนและนักเรียนหญิง 444 คน รวมทั้งสิ้น 843 คน  
  การเลือกกลุมตัวอยาง  
   ไดมาจากการสุมแบบสองขั้นตอนโดยมีขั้นตอนการดําเนินงานดังนี ้

   1. ผูวิจัยดําเนินการสํารวจขอมูลหนวยสมาชิกของประชากรจากแหลงทุติภูมิ คือ 

สํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร แลวจัดทํากรอบการสุม (Sampling Frame) โดยอาศัยลักษณะการ

แบงกลุมเขตการปกครองที่อยูภายใตการปกครองดูแลของสํานักการศึกษาประกอบดวย กลุมเขตกรุง

ธนใต กลุมเขตกรุงธนเหนือ กลุมเขตเจาพระยา กลุมเขตบูรพา กลุมเขตรัตนโกสินทร และกลุมเขต     
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ศรีนครินทร แลวออกแบบการสุมกลุมตัวอยางเปนการสุมแบบสองขั้นตอน ดังกระบวนการการสุมตาม

แผนภาพประกอบ 22 ดังนี้ 
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   2. การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง 

    ในการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดใชวิธีการคํานวณหาขนาดของ

กลุมตัวอยางเพื่อการประมาณคาเฉลี่ยของประชากร ซึ่งใชสูตรการกําหนดตัวอยางแบบสัดสวนที่ระดับ

ความเชื่อมั่น 99% ของเจเกอร (อุทุมพร จามรมาน. 2537: 41 อางอิงจาก Jaeger.  1980: 41) โดย

ประกอบไปดวยขอมูลตางๆ ที่ใชในการคํานวณดังนี้ 

    2.1 กําหนดระดับความเชื่อมั่น (level of Confidence : 1 α− ) ที่ 99%  

    2.2 กําหนดขนาดของความคลาดเคลื่อน (e) เทากับ 0.05  

    2.3 คาสัดสวนไดจากคารอยละของเพศที่เลนเกมคอมพิวเตอรจากกรมสุขภาพจิต 

(2549: ภาคผนวก) จากการสํารวจเด็กวัยรุนในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลพบวา เพศชายเลน    

เกมคอมพิวเตอร ประมาณรอยละ 44.6 สวนเพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอรประมาณ รอยละ 42.2 โดย

ผูวิจัยไดพิจารณาแลวเห็นวาเพศชายและเพศหญิงมีสัดสวนของการเลนเกมคอมพิวเตอรใกลเคียงกัน

จึงไดกําหนดสัดสวนของเพศชาย (p) และเพศหญิง (q) เปน 0.5 ซึ่งเปนคาที่ทําใหเกิดความแปรปรวน

สูงที่สุดในกลุมตัวอยาง (p*q=0.25) จากนั้นผูวิจัยนําคาความแปรปรวนนี้ไปคํานวณหาขนาดของกลุม

ตัวอยางตอไป 

    2.4 คํานวณหาขนาดของกลุมตัวอยางไดเทากับ 598.26 หนวยตัวอยาง หรือ

ประมาณ 599 หนวยตัวอยาง  

   3. ดําเนินการสุมตัวอยาง โดยในขั้นตอนแรกผูวิจัยไดแบงประชากรทั้งหมดออกเปน

ประชากรยอย (Subpopulation) บนพื้นฐานของการสุมตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Random 

Sampling) ซึ่งกําหนดใหแตละกลุมเขตการปกครองเปนกลุม (Clusters) ผลของการแบงตามวิธีการสุม

ตัวอยางดังกลาว ทําใหไดประชากรยอยจํานวน 6 กลุม ซึ่งภายในของแตละกลุมมีความแตกตางกันมาก

ที่สุด(Heterogeneous Within Cluster) และระหวางกลุมมีความคลายคลึงกันมากที่สุด

(Homogeneous Between Clusters) ในการดําเนินการขั้นตอนนี้ ผูวิจัยกําหนดใหกลุมเขตการปกครอง

เปนหนวยการสุม (Sampling Unit) หลังจากนั้นไดดําเนินการสุมตัวอยางอยางงายโดยวิธีการจับฉลาก 

มาจํานวน 1 กลุม ไดกลุมเขตบูรพา ซึ่งมีจํานวนโรงเรียนภายใตการปกครอง จํานวน 14 โรงเรียน 

   4. ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยใชโรงเรียนเปนหนวยการสุม 

(Sampling Unit) ซึ่งผูวิจัยดําเนินการสุมรายชื่อโรงเรียนทีละโรงเรียนโดยใชวิธีจับฉลากและนําจํานวน

นักเรียนภายในโรงเรียนที่สุมไดมารวมกัน จนกระทั่งไดขนาดของกลุมตัวอยางเทากับหรือมากกวาขนาด

ของกลุมตัวอยางที่คํานวณได ซึ่งไดรวมทั้งสิ้นจํานวน 621 คน จากโรงเรียน 7 โรงเรียน และแยกเปน 

เพศชาย จํานวน 322 คน เพศหญิง 299 คน ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 7 
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ตาราง 7 จํานวนกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยจําแนกตามโรงเรียน 

 

โรงเรียน 

จํานวนนักเรียน (คน) 

ทั้งหมด ตามขั้นตอนสุมกลุมตัวอยาง ดําเนินการเก็บขอมูล 

ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม ชาย หญิง รวม 

1. เสนานิคม 41 34 75 41 34 75 41 33 74 

2. ประชาอุทิศ 26 36 62 26 36 62 25 36 61 

3. บํารุงรวิวรรณวิทยา 29 18 47 29 18 47 28 17 45 

4. สายไหม 43 30 73 43 30 73 43 30 73 

5. วัดหนองใหญ 54 58 112 54 58 112 53 56 109 

6. มัธยมบานบางกะป 81 72 153 81 72 153 81 70 151 

7. คลองกุม 48 51 99 48 51 99 46 51 97 

8. วัดลาดพราว 32 38 70 

 

32 38 70 

9. ทุงสองหอง 35 30 65 34 29 63 

10. เคหะทุงสองหอง 32 38 70 28 36 64 

11. วัดหนองใหญ 67 66 133 64 65 129 

รวม 488 471 959 322 299 621 475 461 936 

เม่ือคัดเลือกแบบสอบถามที่สมบูรณเม่ือคัดเลือกแบบสอบถามที่สมบูรณ  339999  444444  884433  

    

   5. เมื่อดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดเก็บขอมูลเพิ่มอีก 4 โรงเรียน ไดแก 

โรงเรียนวัดลาดพราว โรงเรียนทุงสองหอง โรงเรียนเคหะทุงสองหอง และโรงเรียนวัดหนองใหญ เนื่องจาก

เกรงกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามไมสมบูรณและเมื่อทําการคัดแบบสอบถามออกแลวมีจํานวนนอย

กวากลุมตัวอยางที่คํานวณไวในเบื้องตนและจะทําใหเกิดความคลาดเคลื่อนในการอางอิงประชากร  เมื่อ

ผูวิจัยทําการคัดเลือกแบบสอบถามพบวากลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามสมบูรณมีจํานวน 843 คน 

เปนเพศชายจํานวน 399 และเพศหญิงจํานวน 444 คน ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 7 

     6. การตรวจสอบความเหมาะสมของกลุมตัวอยาง 

    ผูวิจัยไดตรวจสอบความเหมาะสมของกลุมตัวอยางโดยทําการวิเคราะหขอมูล

ของกลุมตัวอยาง จํานวน 843 คน เปนเพศชายคิดเปนรอยละ 47.30 และเพศหญิงคิดเปนรอยละ 

52.70 และเมื่อนําเพศชายและเพศหญิงมาหาคาสัดสวน ไดสัดสวนเพศชาย (p) เทากับ 0.473 และ

เพศหญิง เทากับ 0.527 เมื่อนํามาคํานวณความแปรปรวนของกลุมตัวอยาง (p*q = 0.249) ซึ่งมีคาต่ํา

กวาคาความแปรปรวนที่ใชสําหรับคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยาง เมื่อพิจารณาความคลาดเคลื่อนที่
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กําหนดไวเปนเกณฑในการประมาณคาที่ยอมรับไดที่ระดับความเชื่อมั่นของการประมาณคาเฉลี่ย   

รอยละ 99 ในการวางแผนกําหนดขนาดกลุมตัวอยางเทากับ 0.05 คะแนนนั้น เมื่อนําขอมูลที่ไดจาก

การเก็บรวบความขอมูลจริงมาวิเคราะหเพื่อประมาณคาเฉลี่ยของตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร มีความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเฉลี่ย (Sx ) ในภาพรวมเทากับ 0.046 จึงสรุปไดวาขนาด

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้มีขนาดเหมาะสมและเพียงพอตอการนําไปใชวิเคราะหสถิติข้ันสูง

ดวยโปรแกรมลิสเรล  ซึ่งจําเปนตองใชกลุมตัวอยางขนาดใหญพอสมควร และเมื่อผูวิจัยทําการ

วิเคราะหขอมูลดวยโปแกรมลิสเรล พบวา กลุมตัวอยางขั้นต่ําที่เพียงพอตอการวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้

เทากับ 509 คน (CN = 508.32) เมื่อพิจารณาจากขอมูลขางตนจึงสรุปไดวากลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้มีขนาดเพียงพอ 

 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนแบบสอบถามตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน            

จํานวน 11 ฉบับ แบบสอบถามวัดความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร 1 ฉบับ และแบบวัดผลกระทบจํานวน 

3 ฉบับ ดังรายละเอียดตอไปนี้  

 1. แบบสอบถามตามแนวแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน ซึ่งเปน

เครื่องมือวิจัยที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง จํานวน 8 ฉบับ ประกอบดวย 

  1.1 แบบสอบถามความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอร (Σbiei) มี 8 ขอ 

  1.2 แบบสอบถามทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร เมื่อวัดทางตรง (AB) มี 9 ขอ 

  1.3 แบบสอบถามความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตาม

กลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) มี 6 ขอ 

  1.4 แบบสอบถามการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) มี 6 ขอ 

  1.5 แบบสอบถามความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(ΣCiPi) มี 8 ขอ 

  1.6 แบบสอบถามการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) มี 8 ขอ 

  1.7 แบบสอบถามเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) มี 6 ขอ 

  1.8 แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B)  

  หมายเหตุ จํานวนขอของแบบสอบถามที ่สรางขึ ้นตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรม      

ตามแผนไดจากการคัดเลือกความเชื่อที่มีความถี่สูงสุดจนถึงความเชื่อที่มีความถี่ไดประมาณรอยละ 

75 ของความถี่ทั้งหมดของทุกๆ ขอความเชื่อ ซึ่งเรียกวาความเชื่อเดนชัดที่ไดจากการสํารวจ   
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  2. แบบสอบถามวัดความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนแบบสอบถามที่ผูวิจัยได

พัฒนามาจากศูนยปองกันแกไขปญหาเด็กติดเกมของกรมสุขภาพจิตจํานวน 1 ฉบับ มีจํานวน 9 ขอ 

ซึ่งผูวิจัยจะใชขอมูลจากแบบวัดฉบับนี้รวมกับขอมูลจากแบบสอบถามที่ 8 เพื่อนําไปทําการวิเคราะห

การจัดกลุมพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

  3. แบบวัดผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนแบบวัดที่ผูวิจัยได

ดําเนินการพัฒนาขึ้น จํานวน 3 ฉบับ ประกอบดวย 

  3.1 แบบวัดผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว มี 8 ขอ  

  3.2 แบบวัดผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน มี 8 ขอ 

  3.3 แบบวัดผลกระทบดานความกาวราว มี 8 ขอ 

 
 ขั้นตอนการสรางและพัฒนาเครื่องมือ  
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามที่สรางขึ้นตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนมีขั้นตอนในการ

สรางเครื่องมือ 2 ข้ันตอนดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 หาความเชื่อเดนชัดเกี่ยวกับผลของการกระทําพฤติกรรม (Salient Belief) กลุมอางอิง

เดนชัด (Salient Referents) ปจจัยเดนชัด (Salient Factors) และผลกระทบเดนชัด (Salient Impacts) 

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยใชแบบสอบถามปลายเปด ใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 3 โรงเรียน โรงเรียนละ 100 คน รวมจํานวนทั้งหมด 300 คน  
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ตัวอยางคําถามปลายเปด 
  แบบสอบถามปลายเปดเพื่อหาความเชื่อเดนชัด (Salient Beliefs Norm) ตอพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่3 สังกัดกรุงเทพมหานคร ดังนี ้
 

แบบสอบถามเพื่อคนหาความเชื่อเดนชัดเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

คําถาม 1) จากประสบการณตรงในการเลนเกมคอมพิวเตอร หรือประสบการณทางออมที่นักเรียนพบ

เห็นจากเพื่อนที่เลนเกมคอมพิวเตอร นักเรียนคิดวา… 
 “…การเลนเกมคอมพิวเตอรจะทําใหเกิดผลกับตัวผูเลนอยางไรบาง”  

(ใหนักเรียนระบุ “ผลดี” และ “ผลเสีย” ของการเลนเกมคอมพิวเตอรลงในชองวางใหมากที่สุด) 
 
ผลดี          ผลเสีย 
1. ________________________________ 1. ________________________________ 

2. ________________________________ 2. ________________________________ 

3. ________________________________ 3. ________________________________ 

4. ________________________________ 4. ________________________________ 

5. ________________________________ 5. ________________________________ 

6. ________________________________ 6. ________________________________ 
 

แบบสอบถามเพื่อคนหาความเชื่อเดนชัดเกี่ยวกับกลุมอางอิง 
คําถาม 2) เมือ่นักเรียนตองการเลนเกมคอมพิวเตอร นกัเรียนจะนกึถงึบุคคลหรือกลุมคนใดซึ่งม ี

  ความสาํคัญตอนักเรียนบาง 
 
บุคคลหรือกลุมคนทีส่นับสนุน ใหเลนเกม บุคคลหรือกลุมคนที่คัดคานไมใหเลนเกม 
1. ________________________________ 1. ________________________________ 

2. ________________________________ 2. ________________________________ 

3. ________________________________ 3. ________________________________ 

4. ________________________________ 4. ________________________________ 

5. ________________________________ 5. ________________________________ 

6. ________________________________ 6. ________________________________ 
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แบบสอบถามเพื่อคนหาความเชื่อเดนชัดเกี่ยวกับปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม 
 

คําถาม 3) ในขณะที่นกัเรียนตองการเลนเกมคอมพวิเตอร อยากทราบวา  
 “…สิ่งใดบางที่เปน “ตัวสงเสริม” ใหเลนเกมคอมพวิเตอร และสิง่ใดบางที่เปน      
“ตัวขัดขวาง” ไมใหนกัเรียนเลนเกมคอมพิวเตอร”  

(ตัวสงเสริมหรือตัวขัดขวาง อาจจะเปนสิ่งของ บุคคล เหตุการณ หรือปจจัยอื่นๆ กเ็ปนได) 
 
สิ่งทีส่งเสริม (ส่ิงจูงใจใหกระทํา)   สิ่งทีข่ัดขวาง (อุปสรรคในการกระทาํ) 

1. ________________________________ 1. ________________________________ 

2. ________________________________ 2. ________________________________ 

3. ________________________________ 3. ________________________________ 

4. ________________________________ 4. ________________________________ 

5. ________________________________ 5. ________________________________ 

6. ________________________________ 6. ________________________________ 
 
 

 ขั้นที่ 2 พิจารณาคัดเลือกขอความที่จะนําไปสรางแบบสอบถาม 

  1. คัดเลือกขอความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร ที่มีความถี่สูงที่สุดจนถึง

ความเชื่อที่รวมความถี่ไดรอยละ 75 ของความถี่ทั้งหมด (Ajzen; & Fishbein.  1980:  70–77) แลวนํา

ขอความเชื่อนี้ไปสรางแบบสอบถาม 

  2. คัดเลือกบุคคลและกลุมบุคคลอางอิงที่มีอิทธิพลตอการเลนเกมคอมพิวเตอรที่ไดรับ    

การอางถึงบอยๆ โดยพิจารณาขอความที่มีผูเลือกเกินกวารอยละ 20 ของผูตอบทั้งหมด ถือเปนกลุม

อางอิงเดนชัด (Ajzen; & Fishbein.  1980:  76) มาใชสรางแบบสอบถาม 

  3. คัดเลือกขอความปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งปจจัยสงเสริม และ

ปจจัยขัดขวาง (ภาคผนวก ข) ที่มีความถี่สูงที่สุดจนถึงความเชื่อที่รวมความถี่ไดรอยละ 75 ของความถี่

ทั้งหมด   (Ajzen; & Fishbein.  1980:  70-77) แลวนําขอความเชื่อนี้ไปสรางแบบสอบถาม 

  4. นําขอความเดนชัดที่ไดจากผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งหมดมารวมกับ

ผลกระทบที่ไดจากเอกสารที่เกี่ยวของมาจัดหมวดหมูแลวสรางแบบสอบถาม 

  5. นําคําคุณศัพทที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรไปหาคําคุณศัพทที่มีความหมายตรงขาม 

เพื่อนําไปสรางมาตราจําแนกความหมาย (Semantic Differential Scale) ตามแบบของออสกูดและคน

อ่ืนๆ (Osgood; & et al.  1957:  170) 
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  6. นําขอความและคําในขอ 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5 มาสรางเปนแบบสอบถามขั้นตน 

  7. นําแบบสอบถามไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน พิจารณาความสอดคลองระหวาง 

ขอคําถามกับปรากฏการณที่ตองการวัด จากนั้นผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

  8. นําแบบสอบถามที่แกไขปรับปรุงขั้นตนไปทดลอง (Try Out) เก็บขอมูลกับนักเรียน    

ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปที่ 3 โรงเรียนที่ไมไดเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน 

  9. นําขอมูลที่ไดจากการทดลองใชเครื่องมือ (Try Out) มาหาความคาความเชื่อมั่นของ

เครื่องมือวัด ดวยวิธีการวัดความคงที่ภายใน (Internal Consistency) โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 

ของครอนบัค (α-Coefficients) และหาคาอํานาจจําแนก (Item–Total Correlation) โดยใชสูตร

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson Production Moment Coefficient Correlation: rxy) 

โดยใชเพื่อการตรวจสอบความเหมาะสมของถอยคําและขอความภายในขอคําถาม มากกวาที่จะใช

เพื่อการตัดความเชื่อเดนชัดออก 

สําหรับการหาคาอํานาจจําแนก ตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไมมีการหาอํานาจจําแนกรายขอ

ของความเชื่อ เนื่องจากตามทฤษฎีการกระทําดวยเหตุผล ซึ่งเปนพื้นฐานของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

ถือวาความเชื่อที่คนในกลุมตัวอยางตอบมาในขั้นตอบแบบสอบถามปลายเปด เปนความเชื่อเดนชัด 

(Salient beliefs) ของแตละบุคคล ซึง่เมื่อนําความเชื่อเหลานี้ ไปหาความถี่แลวคัดเฉพาะ ขอความเชื่อที่มี

ผูกลาวถึงซ้ําๆ กัน รอยละ 75 ของความเชื่อทั้งหมด จัดเปนความความเชื่อเดนชัดที่มีความถี่สูง (Modal 

Salient Beliefs) ของกลุมตัวอยางและเปนความเชื่อที่เปนตัวกําหนดทัศนคติ ทฤษฎีการกระทําดวย

เหตุผลเสนอใหนําไปสรางมาตรวัดทัศนคติไดเลยโดยไมตองวิเคราะหอํานาจจําแนกรายขอ เพราะการนํา

ความเชื่อไปวิเคราะหรายขอหาคาอํานาจจําแนกแลวคัดเฉพาะขอที่มีอํานาจจาํแนกมาใช อาจทาํใหความ

เชื่อที่เหลืออยูและนํามาใชเปนความเชื่อที่คนมีเจตนาจะทําและคนที่ไมมีเจตนาจะทําพฤติกรรมที่ศึกษา

ความเชื่อไมแตกตางกัน สวนความเชื่อที่ตางกันจะถูกตัดทิ้งหมดแลว ดังนั้นความรูและประโยชนจะได

ทราบถึงความเชื่อที่คน 2 กลุมเชื่อตางกันก็จะขาดหายไป   (ธีระพร อุวรรณโณ.  2528: 154–155) 

  10. แกไขปรับปรุงแบบสอบถามแลวนําไปเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางจริง และนํา

แบบสอบถามที่เก็บไดมาตรวจสอบความถูกตองใหครบสมบูรณทั้งหมด 

 ตอนที่ 2 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบที่เกิดจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอรมีข้ันตอนในการสรางเครื่องมือดังนี้ 

  1. กําหนดจุดมุงหมายของการสรางแบบวัด 

  2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพวิเตอร 

  3. เขียนนิยามเชิงปฏิบัติการของผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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  4. สรางแบบสอบถามตามนิยามปฏิบัติการซึ่งมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประเมินคา

แบบ 5 ระดับ 

  5. วิพากษและปรับแกขอคําถามกับอาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธเพื่อใหขอคําถามมี

ความเที่ยงตรงและครอบคลุมตามนิยามปฏิบัติการและคัดเลือกขอคําถาม   

  6. เมื่อสรางขอคําถามเสร็จสมบูรณผูวิจัยนําไปตรวจสอบคุณภาพเบื้องตน โดยหาความ

เที่ยงตรงเชิงประจักษ (Face Validity) ของแบบสอบถาม โดยใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน เปนผู

พิจารณาความสอดคลองของแบบสอบถามกับนิยามศัพท แลวคัดเลือกขอคําถามที่มีคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) มากกวา หรือเทากับ 0.5  และคาดัชนีความสอดคลองของแบบสอบถามที่ผูวิจัย

สรางขึ้นมีคาอยูระหวาง 0.60 -1.00 รายละเอียดดังภาคผนวก  

  7. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงไปทดลองใชครั้งที่ 1 กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

สังกัดกรุงเทพมหานครที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน แลวนําผลมาวิเคราะหคาอํานาจจําแนก 

(Item–Total Correlation) โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson Production 

Moment Coefficient Correlation: rxy) 

  8. พิจารณาคัดเลือกขอคําถามแลวนําแบบสอบถามที่ปรับปรุงไปทดลองใชครั้งที่ 2 กับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานครที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน แลวนําผล

มาวิเคราะหหาคาความเชื ่อมั ่น (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยใชสูตรสัมประสิทธิ ์แอลฟา       

(α-Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) 
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ภาพประกอบ 23 ลําดับข้ันตอนการสรางแบบสอบถามตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

ผานเกณฑ 

คัดเลือกขอคําถามที่มีคา

อํานาจจําแนก≥ 0.5 
ปรับปรุงขอคําถาม 

ไมผานเกณฑ 

จัดทําแบบสอบถามเปนฉบับสมบูรณเพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

เก็บขอมูลเชิงสํารวจครั้งที่ 1 เพื่อคนหาความเชื่อเดนชัด/กลุมอางอิงเดนชัด/ปจจัยเดนชัด 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบสอบถามตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน เพื่อสรางแบบสํารวจครั้งที่ 1 

คัดเลือกความเชื่อเดนชัด/กลุมอางอิงเดนชัด/ปจจัยเดนชัดตามเกณฑที่กําหนดมาใชสรางขอคําถาม 

วิพากษและปรับแกขอคําถามกับอาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธ 

ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมโดยผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน 

พิจารณาความถกูตอง

เหมาะสมในแตละขอคําถาม 
ปรับปรุงขอคําถาม 

ไมเหมาะสม 

นําแบบสอบถามไปทดลองใช (Try Out) เพื่อหาคุณภาพของแบบสอบถาม 

เหมาะสม 



 130

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผานเกณฑ 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบวัด 

ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

เขียนนิยามปฏิบัติการ และกําหนดแผนการเขียนขอคําถามที่ไดกําหนดไว 

วิพากษและปรับแกขอคําถามกับอาจารยผูควบคุมปริญญานิพนธ 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงโดยผูเชี่ยวชาญ 

คัดเลือกขอคําถามที่มี     

ความเที่ยงตรง(IOC) ≥ 0.5 
ปรับปรุงขอคําถาม 

ไมผานเกณฑ ไมผานเกณฑ 

นําแบบวัดไปทดลองใช (Try Out) ครั้งที่ 1 เพื่อหาคาอํานาจจําแนกรายขอ 

ผานเกณฑ 

คัดเลือกขอคําถามที่มีคา

อํานาจจําแนก≥ 0.5 
ตัดทิ้ง ปรับปรุงขอคําถาม 

นําแบบแบบวัดไปทดลองใช (Try Out) ครั้งที่ 2 เพื่อหาคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 

ตัดทิ้ง 

ไมผานเกณฑ ไมผานเกณฑ 

จัดทําแบบวัดเปนฉบับสมบูรณเพื่อใชในการเก็บรวมรวมขอมูลตอไป 

ภาพประกอบ 24 ลําดับข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรและ

ผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 
  การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดแยกนําเสนอเปน 2 สวน 

ดวยกัน สามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังนี้ 

สวนที่ 1 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ไดจาก

การทดลองใช (Try out) 

 เมื่อผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามเสร็จแลวไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ผลการประเมิน

ความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ (IOC > 0.50) ผานเกณฑ จึงไดนําแบบสอบถามไปทดลองใชกับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางยี่ขัน สังกัดกรุงเทพมหานคร แลวนํามาหาคุณภาพเครื่องมือ 

พบวา แบบสอบถามทั้งหมดผานเกณฑ ซึ่งสามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังนี้ 

 

ตาราง 8 แสดงผลการประเมินคความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ คาอํานาจจําแนก และคาความ

เชื่อมั่น ของแบบสอบถาม (Try Out) 

 

แบบสอบถามแบบสอบถาม  VVaarriiaabbllee  IIOOCC  
IItteemm  ––  ttoottaall  

CCoorrrreellaattiioonn  

RReelliiaabbiilliittyy  

((αα))  

1. ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อ

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร  
bep 1.00 0.483 – 0.591 0.739 

ben 1.00 0.396 – 0.549 0.699 

2. ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร  AB 1.00 0.289 – 0.545 0.730 

3. ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับ

การเลนเกมคอมพิวเตอร  

NMS 1.00 0.369 - 0.499 0.614 

NMO 1.00 0.559 - 0.585 0.746 

4. การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกม

คอมพิวเตอร  

SNS 1.00 0.765 - 0.789 0.555 

SNO 1.00 0.347 - 0.400 0.887 

5. ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร  
CPS 0.80 - 1.00 0.245 - 0.441 0.571 

CPO 0.80 - 1.00 0.219 - 0.416 0.542 

6. การรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร  

PBCS 0.80 - 1.00 0.265 - 0.331 0.505 

PBCO 0.80 - 1.00 0.326 - 0.514 0.647 

7. เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร  
IP 0.60 - 1.00 0.456 - 0.648 0.713 

IN 0.60 - 1.00 0.492 - 0.539 0.680 
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ตาราง 8 (ตอ) 

 

แบบสอบถามแบบสอบถาม  VVaarriiaabbllee  IIOOCC  
IItteemm  ––  ttoottaall  

CCoorrrreellaattiioonn  

RReelliiaabbiilliittyy  

((αα))  

8. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร  B 1.00 0.649 0.783 

9. ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร  Addict 0.60 - 1.00 0.322 - 0.480 0.744 

10. ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว  F_REL 0.60 - 1.00 0.626 - 0.728 0.905 

11. ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน  RESP 0.60 - 1.00 0.668 - 0.765 0.914 

12. ผลกระทบดานความกาวราว  AGGR 1.00 0.666 - 0.733 0.913 

  

สวนที่ 2 ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องเมื่อดําเนินการเก็บขอมูลจริง 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ไดสรางขึ้นโดยการหาคา

อํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น และทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน ผลวิเคราะหความ

แปรปรวนที่สกัด และคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง ซึ่งสามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังนี้ 

 แบบสอบถามที่ 1 แบบสอบถามความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอร (Σbiei) มีจํานวน 8 ขอ แบงเปน 2 องคประกอบ ไดแกความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อ

เกี่ยวกับผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร (bep) 4 ขอ พบวา ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อ

เกี่ยวกับผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร (bep) มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.763 สวนคาอํานาจจําแนก

อยูระหวาง 0.477 – 0.617 สวนความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับผลเสียของการเลนเกม

คอมพิวเตอร (ben) มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.683 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.419 – 0.546 เมื่อ

ทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  

Chi-square มีคาเทากับ 27.080 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .056) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.992 

ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.983 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.026  ดัชนี RMR มีคาเทากับ  0.022 และคา 

Standardized RMR มีคาเทากับ 0.022  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัดเปน

ตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับผลดีของการ

เลนเกมคอมพิวเตอร (bep) มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.647 ถึง 0.847  สวนคาความ
เชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.793 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.493 สวนตัวแปรความ

เชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร (ben) มีคา Standardized 

Loading อยูระหวาง 0.512 ถึง 0.745  สวนคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.695 และมีคาความ

แปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.368 สามารถแสดงรายละเอียดไดดังตาราง 9      
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ตัวอยางแบบสอบถาม ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง ขอใหนกัเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตวัเลขแสดงคาน้ําหนกัในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

             ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

b1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันสนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด 

เปนไปไมได 1  2  3  4  5  6  7  เปนไปได 

e1.    การที่ฉันสนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั 1  2  3  4  5  6  7  สําคัญ 

                                มาก       ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย         ปานกลาง         มาก 

b2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให รางกายของฉันทรุดโทรม 

เปนไปไมได 1  2  3  4  5  6  7  เปนไปได 

e2.    การที่รางกายของฉันทรุดโทรม เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั 1  2  3  4  5  6  7  สําคัญ 

                                มาก       ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย         ปานกลาง         มาก 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 
 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

เปนไปไมได – เปนไปได  1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 

ไมสําคัญ – สําคัญ   1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 

 
เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ย
รายขอ 

การแปลความหมาย ความเชื่อเกี่ยวกบัผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร
และการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

42.16 – 49.00 อยูในระดับสูงมาก 
35.30 – 42.15 อยูในระดับสูง 
28.44 – 35.29 อยูในระดับคอนขางสูง 
21.58 – 28.43 อยูในระดับปานกลาง 
14.72 – 21.57 อยูในคอนขางต่ํา 
7.86 – 14.71 อยูในระดับต่ํา 
1.00 – 7.85 อยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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แบบสอบถามที่ 2 แบบสอบถามทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) มีทั้งหมด 9 ขอ มี

ความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.889 และมีคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.429 – 0.704 เมื่อทําการ

วิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลอง

กับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  Chi-

square มีคาเทากับ 20.380 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .086) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.955 ดัชนี  

AGFI มีคาเทากับ 0.981 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.026  ดัชนี RMR มีคาเทากับ  0.013 และคา 

Standardized RMR มีคาเทากับ 0.013  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัด

เปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรมีคา 

Standardized Loading อยูระหวาง 0.385 ถึง 0.875  สวนความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงมีคาเทากับ 

0.883 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.466 สามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังตาราง  10       
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ตัวอยางแบบสอบถาม ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

คําชี้แจง  ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลขแสดงคาน้ําหนักในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

              ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

 

การเลนเกมคอมพิวเตอร เปนสิ่งที่... 

 มาก 
ปาน

กลาง 
นอย 

ไมใช

ทั้งสอง 
นอย 

ปาน

กลาง 
มาก  

ไมดี 1 2 3 4 5 6 7 ดี 

ไมมีประโยชน 1 2 3 4 5 6 7 มีประโยชน 

เสียเวลา 1 2 3 4 5 6 7 คุมคา 
 

 

 

เกณฑในการตรวจใหคะแนน 
 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

ไมดี – ดี 1 - 7  

ไมมีประโยชน – มีประโยชน 1 - 7  

เสียเวลา – คุมคา 1 - 7  

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ดัดแปลงมาจากบุญชม  ศรีสะอาด (2535:  100) 
 

คะแนนเฉลี่ย
รายขอ 

การแปลความหมาย 
ทัศนคตติอการเลนเกมคอมพิวเตอร 

6.51 – 7.00 อยูในระดับสูงมาก 
5.51 – 6.50 อยูในระดับสูง 
4.51 – 5.50 อยูในระดับคอนขางสูง 
3.51 – 4.50 อยูในระดับปานกลาง 
2.51 – 3.50 อยูในระดับคอนขางต่ํา 
1.51 – 2.50 อยูในระดับต่ํา 
1.00 – 1.50 อยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 3 แบบสอบถามความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะ

คลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) มีจํานวน 6 ขอ แบงเปน                

2 องคประกอบไดแก ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคลสนับสนุน (NMS)      

มีจํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.618 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.347 – 0.491 และ

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคลคัดคาน (NMO) มีจํานวน 3 ขอ คาความ

เชื่อมั่นเทากับ 0.846 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.695 – 0.737 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบ

เชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา Chi-square มีคาเทากับ 9.160 

และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .329) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.996 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.991 

ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.013  ดัชนี RMR มีคาเทากับ 0.015 และคา Standardized RMR มีคา

เทากับ 0.015  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝง

เดียวกัน โดยที่ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคลสนับสนุน (NMS) มีคา 

Standardized Loading อยูระหวาง 0.445 ถึง 0.714 สวนคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 

0.647 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.388 สวนความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่

จะคลอยตามบุคคลคัดคาน (NMO) มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.773 ถึง 0.802 มีคา

ความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.828 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.617 สามารถ

แสดงรายละเอียดไดดังตาราง 11   
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ตัวอยางแบบสอบถาม ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

คําชี้แจง ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลขแสดงคาน้ําหนักในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

             ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 
 

NB1.  เพื่อนของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน 1  2  3  4  5  6  7  ควรเลน 

MC1.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ เพื่อนของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ 1  2  3  4  5  6  7  ตองการ 

                                มาก       ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย         ปานกลาง         มาก 
 

NB2.  พอแมของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน 1  2  3  4  5  6  7  ควรเลน 

MC2.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ พอแมของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ 1  2  3  4  5  6  7  ตองการ 

                                มาก       ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย         ปานกลาง         มาก 
 

เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

ไมควรเลน – ควรเลน  1 - 7 คะแนน 

ไมตองการ – ตองการ   1 - 7 คะแนน 
 
 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ย
รายขอ 

การแปลความหมายความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร 

42.16 – 49.00 อยูในระดับสูงมาก 
35.30 – 42.15 อยูในระดับสูง 
28.44 – 35.29 อยูในระดับคอนขางสูง 
21.58 – 28.43 อยูในระดับปานกลาง 
14.72 – 21.57 อยูในคอนขางต่ํา 
7.86 – 14.71 อยูในระดับตํ่า 
1.00 – 7.85 อยูในระดับตํ่ามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 4 การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) มีจํานวน 6 

ขอ แบงเปน 2 องคประกอบไดแก การคลอยตามบุคคลสนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNS) มี

จํานวน 3 ขอ มีความเชื่อมั่นเทากับ 0.814 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.538 – 0.780 และการ

คลอยตามบุคคลคัดคานในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNO) มีจํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 

0.916 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.807 – 0.844 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน 

(Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดย

พิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา Chi-square มีคาเทากับ 8.713 และ

ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .274) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.997 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.990 ดัชนี 

RMSEA มีคาเทากับ  0.017  ดัชนี RMR มีคาเทากับ 0.012 และคา Standardized RMR มีคาเทากับ 

0.012  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน 

โดยที่การคลอยตามบุคคลสนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNS) มีคา Standardized Loading 

อยูระหวาง 0.562 ถึง 0.726 สวนคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.684 และมีคาความแปรปรวน

ที่สกัดไดเทากับ 0.422 สวนการคลอยตามบุคคลคัดคานในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNO) มีคา 

Standardized Loading อยูระหวาง 0.811 ถึง 0.902 มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.901 

และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.751 สามารถแสดงรายละเอียดไดดังตาราง 12       
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ตัวอยางแบบสอบถาม การคลอยตามกลุมอางองิในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) 

คําชี้แจง ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลขแสดงคาน้ําหนักในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

             ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

 

SN1.  เพื่อนของฉัน “ตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม” ความ

ประสงคของเพื่อน มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ 1  2  3  4  5  6  7  ตองการ 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 
 

SN2.  พอแมของฉัน “ไมตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม”ความ

ประสงคของพอแมของฉัน มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ 1  2  3  4  5  6  7  ตองการ 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ไมตองการ – ตองการ   1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ดัดแปลงมาจากบุญชม  ศรีสะอาด (2535:  100) 
 

คะแนน
เฉลี่ยราย

ขอ 

การแปลความหมาย 
การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

6.51 – 7.00 อยูในระดับสูงมาก 
5.51 – 6.50 อยูในระดับสูง 
4.51 – 5.50 อยูในระดับคอนขางสูง 
3.51 – 4.50 อยูในระดับปานกลาง 
2.51 – 3.50 อยูในระดับคอนขางต่ํา 
1.51 – 2.50 อยูในระดับต่ํา 
1.00 – 1.50 อยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 5 แบบสอบถามความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (ΣCiPi) มีจํานวน 8 ขอ แบงเปน 2 องคประกอบ ไดแก ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยสนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (CPS)  มีจํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.662 มี

คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.329 – 0.535 และความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลน

เกมคอมพิวเตอร (CPO) มีจํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.643 สวนคาอํานาจจําแนกอยู

ระหวาง 0.393 – 0.470 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) 

พบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลอง

ที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  Chi-square มีคาเทากับ 19.852 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .099) 

ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.994 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.984 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.025  ดัชนี 

RMR มีคาเทากับ  0.023 และคา Standardized RMR มีคาเทากับ 0.023  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปร

สังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรความเชื่อและการ

รับรูอํานาจของปจจัยสนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (CPS) มีคา Standardized Loading อยู

ระหวาง 0.348 ถึง 0.806  สวนคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.704 และมีคาความแปรปรวน

ที่สกัดไดเทากับ 0.395 สวนตัวแปรความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(CPO)  มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.331 ถึง 0.673  สวนคาความเชื่อมั่นของตัวแปร
แฝงเทากับ 0.587 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.273 สามารถแสดงรายละเอียดไดดัง

ตาราง 13        
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ตัวอยางแบบสอบถาม ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร  
 

คําชี้แจง ขอใหนกัเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตวัเลขแสดงคาน้ําหนกัในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

             ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

C1.  โอกาสที่ฉนัจะ มเีงิน สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย 1  2  3  4  5  6  7  มีมาก 

P1.    การมีเงิน เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง 1  2  3  4  5  6  7  สงเสริม 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 
 

C2.  โอกาสที่ฉนัจะ ประสบกบัสภาพภูมิอาการแย (ฝนตก ฟารอง) สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย 1  2  3  4  5  6  7  มีมาก 

P2.    การประสบกับสภาพภูมิอาการแย (ฝนตก ฟารอง)  เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกม 

     คอมพิวเตอร 

ขัดขวาง 1  2  3  4  5  6  7  สงเสริม 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

มีนอย – มีมาก  1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 

ขัดขวาง – สงเสริม   1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 
 
 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ย
รายขอ 

การแปลความหมาย 
ความเชื่อวาสามารถขจัดปจจัยขัดขวางการเลนเกมคอมพิวเตอร 

42.16 – 49.00 อยูในระดับสูงมาก 
35.30 – 42.15 อยูในระดับสูง 
28.44 – 35.29 อยูในระดับคอนขางสูง 
21.58 – 28.43 อยูในระดับปานกลาง 
14.72 – 21.57 อยูในระดับคอนขางต่ํา 
7.86 – 14.71 อยูในระดับตํ่า 
1.00 – 7.85 อยูในระดับตํ่ามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 6 การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) มีจํานวน 8 ขอ 

แบงเปน 2 องคประกอบไดแก การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยสนับสนุน  

(PBCS) มีจํานวน 4 ขอ มีความเชื่อมั่นเทากับ 0.818 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.590 – 0.674 

และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยขัดขวาง (PBCO) มีจํานวน 4 ขอ มี

คาความเชื่อมั่นเทากับ 0.621 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.381 – 0.435 เมื่อทําการวิเคราะห

องคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความสอดคลองกับขอมูล

เชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา Chi-square มีคา

เทากับ 24.226 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.148) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.993 ดัชนี  AGFI มี

คาเทากับ 0.986 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.020  ดัชนี RMR มีคาเทากับ 0.021 และคา 

Standardized RMR มีคาเทากับ 0.021  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการวัด

เปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมี

ปจจัยสนับสนุน  (PBCS) มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.667 ถึง 0.841 สวนคาความ

เชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.820 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.535 สวนการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยขัดขวาง (PBCO) มีคา Standardized Loading 

อยูระหวาง 0.495 ถึง 0.592 มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.620 และมีคาความแปรปรวน

ที่สกัดไดเทากับ 0.291 สามารถแสดงรายละเอียดไดดังตาราง 14        
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ตัวอยางแบบสอบถาม การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพวิเตอร  

คําชี้แจง  ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลขแสดงคาน้ําหนักในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

              ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

 

PBC1.    เม่ือฉันมีเงิน ฉันสามารถควบคุมตนเอง ไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร ได... 

ยาก 1  2  3  4  5  6  7  งาย 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 
 

PBC2.    เมื่อฉันประสบกบัสภาพภูมิอากาศแย (ฝนตก ฟารอง)  ฉนัสามารถ เลนเกมคอมพิวเตอร 

ได... 

ยาก 1  2  3  4  5  6  7  งาย 

                                 มาก      ปานกลาง         นอย       ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง          มาก 
 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ยาก – งาย   1 - 7 คะแนน 7 - 1 คะแนน 

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ดัดแปลงมาจากบุญชม  ศรีสะอาด (2535:  100) 
 

คะแนนเฉลี่ย
รายขอ 

การแปลความหมาย 
การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

6.51 – 7.00 อยูในระดับสูงมาก 
5.51 – 6.50 อยูในระดับสูง 
4.51 – 5.50 อยูในระดับคอนขางสูง 
3.51 – 4.50 อยูในระดับปานกลาง 
2.51 – 3.50 อยูในระดับคอนขางต่ํา 
1.51 – 2.50 อยูในระดับต่ํา 
1.00 – 1.50 อยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 7 เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) มีจํานวน 6 ขอ แบงเปน 2 องคประกอบ

ไดแก เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อสถานการณเอ้ืออํานวย (IP) มีจํานวน 3 ขอ มีความเชื่อมั่น

เทากับ 0.811 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.650 – 0.668 และเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อ

สถานการณจํากัด (IL) มีจํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.544 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 

0.325 – 0.382 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดล

การวัดมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญ

ประกอบกันดังนี้ คา Chi-square มีคาเทากับ 9.291 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = 0.232) ดัชนี  

GFI คาเทากับ  0.996 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.989 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.019  ดัชนี RMR มี

คาเทากับ 0.015 และคา Standardized RMR มีคาเทากับ 0.015  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตได

แตละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อ

สถานการณเอื้ออํานวย (IP)  มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.707 ถึง 0.882 สวนคาความ

เชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.853 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.661 สวนเจตนาเลน

เกมคอมพิวเตอรเมื่อสถานการณจํากัด (IL) มีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.489 ถึง 

0.614 มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.586 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.323 

สามารถแสดงรายละเอียดไดดังตาราง 15        
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ตัวอยางแบบสอบถาม เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร  

 

คําชี้แจง ใหนักเรียนประเมินวาในแตละสถานการณตอไปนี้ นักเรียนตั้งใจจะเลนเกมคอมพิวเตอร    

ในระดับใด โดยที่ 7 หมายถึง ตั้งใจจะเลนเกมสูงที่สุด และ 1 หมายถึง ตั้งใจจะเลนเกมคอมพิวเตอร 

นอยที่สุด   

 

ชวงเวลาเลนเกมคอมพิวเตอร 

ระดับเจตนาเลนเกมคอมพวิเตอร 

นอยที่สุด <---------------ปานกลาง---------------->มาก

ที่สุด 

I1. วันเสาร – อาทิตย 1  2  3  4  5  6  7 

I2. เวลาเพื่อนชวน 1  2  3  4  5  6  7 

I3. หลังเลิกเรียน 1  2  3  4  5  6  7 

I4. ขณะที่มีเรียน 1  2  3  4  5  6  7 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด –  เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด 1 - 7  

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ดัดแปลงมาจากบุญชม  ศรีสะอาด (2535:  100) 
 

คะแนนเฉลี่ยรายขอ 
การแปลความหมาย 

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร 

6.51 – 7.00 อยูในระดับสูงมาก 
5.51 – 6.50 อยูในระดับสูง 
4.51 – 5.50 อยูในระดับคอนขางสูง 
3.51 – 4.50 อยูในระดับปานกลาง 
2.51 – 3.50 อยูในระดับคอนขางต่ํา 
1.51 – 2.50 อยูในระดับต่ํา 
1.00 – 1.50 อยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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แบบสอบถามที่ 8 แบบสอบถามพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) มีคาความเชื่อมั่นของ

แบบสอบถามเทากับ 0.797 มีคาอาํนาจาํแนกเทากับ 0.676  และเนื่องจากแบบสอบถามพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรมีตัวบงชี้เพียงสองตัวคือ พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร 

(BMF) และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – อาทิตย (BSS) ทาํใหไมสามารถตรวจสอบ

คุณภาพของเครื่องมือโดยใชสถิติการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยันได (Confirms Factor Analysis) 

เนื่องจากสถิตินี้จะตองใชตวับงชี้สามตวัขึ้นไปจึงทําการวิเคราะหได 

 

ตัวอยางแบบสอบถาม พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
คําชี้แจง  เมื่อนักเรียนอานคําถามแลวโปรดทําเครื่องหมาย  ลงใน  หนาขอที่ตรงกับความเปนจริง

ของนักเรียนและเติมคําตอบลงในชองวางที่กําหนดใหตามความเปนจริงที่สุด 

 

นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม  

                         เลน                                                                  ไมเลน 

ในวันจันทร–วันศุกร และวันหยุด (วันเสาร–อาทิตย) นักเรียนใชเวลาเลนเกมคอมพิวเตอร

โดยเฉลี่ยประมาณกี่ช่ัวโมง และกี่นาทีตอหนึ่งวัน 

วันจันทร–วันศุกร ใชเวลาเลน วันละ (ประมาณ)   _______ ช่ัวโมง ________ นาที 

วันเสาร–วันอาทิตย ใชเวลาเลน วันละ (ประมาณ) _______ ช่ัวโมง ________ นาที 
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เกณฑในการตรวจใหคะแนน 
 มีเกณฑการใหคะแนนผูวิจัยดัดแปลงมาจากเกณฑของ รุจิรา จงสกุล พยาบาลวิชาชีพสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรที่กลาวไววา เด็กติดเกมคอมพิวเตอรจะใชเวลาเลนเกม

คอมพิวเตอรไมต่ํากวาวันละ 3 ชั่วโมง (รถจณา เถาวพันธ.  2548: 56-57 ) แตผูวิจัยไดดัดแปลงใชนาที

เปนเกณฑในการใหคะแนนสามารถใหคะแนนเนื่องจากถาใชจํานวนชั่วโมงเปนเกณฑจะทําใหไม

สามารถนําขอมูลที่ไดมาใชในการวิเคราะหไดทั้งหมด สามารถนําเสนอเกณฑการใหคะแนนไดดังนี้  
 

จํานวนนาทใีนการเลนเกมคอมพิวเตอร คะแนน 

วันจันทร – ศุกร 
  ตั้งแต 901 นาทีขึ้นไป 

   701 – 900 นาที 

   601 – 750 นาที 

   451 – 600 นาที 

   301 – 450 นาที 

   151 – 300 นาที 

   1 – 150 นาที 

     0 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

วันเสาร – อาทิตย 
   ตั้งแต 601 นาทีขึ้นไป 

   301 – 600 นาที 

   241 – 300 นาที 

   181 – 240 นาที 

   121 – 180 นาที 

    61 – 120 นาที 

    1 – 60 นาที 

     0 นาที 

 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

 

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ดัดแปลงมาจากบุญชม  ศรีสะอาด (2535:  100) 
 

คะแนนเฉลี่ยรายขอ การแปลความหมาย 
Cluster 
Analysis 

6.51 – 7.00 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับสูงมาก 7 

5.51 – 6.50 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับสูง 6 

4.51 – 5.50 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับคอนขางสูง 5 

3.51 – 4.50 เกมคอมพิวเตอรอยูในระดับปานกลาง 4 

2.51 – 3.50 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับคอนนอย 3 

1.51 – 2.50 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับนอย 2 

1.00 – 1.50 เลนเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับนอยมาก 1 

0 ไมไดเลนเกมคอมพวิเตอร 0 
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 แบบสอบถามที่ 9 แบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร (Addicts) มีทั้งหมด 9 ขอ 

มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.786 และมีคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.405 – 0.537 เมื่อทํา

การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  

Chi-square มีคาเทากับ 35.442 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .062) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.991 

ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.983 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.024  ดัชนี RMR มีคาเทากับ  0.023 และ

คา Standardized RMR มีคาเทากับ 0.023  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการ

วัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรมีคา Standardized 

Loading อยูระหวาง 0.401 ถึง 0.640  สวนความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงมีคาเทากับ 0.787 และมีคา

ความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.295 สามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังตาราง 16 
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ตัวอยางแบบสอบถามวัดความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร ซึ่งผูวิจัยพัฒนามาจากแบบวัดเด็กติด

เกมของกรมสุขภาพจิต (2547: 7-9)  

คําชี้แจง  ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงบนตัวเลขแสดงคาน้ําหนักในชองวางที่ตรงกับความรูสึก   

              ความเชื่อของนักเรียนเพียงเครื่องหมายเดียว และโปรดตอบแบบสอบถามทุกขอ 

AD
1. 

 ฉันรูสึกกระวนกระวายมากเมื่อไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช  

AD
2. 

 ฉันรูสึกหงุดหงิดเมื่อถูกจํากัดเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน 

คําตอบ คะแนน 

ใช 1  

ไมใช 0 

 
เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ย การแปลความหมาย 

7.73 – 9.00 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับสูงมาก 
6.44 – 7.72 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับสูง 
5.15 – 6.43 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับคอนขางสูง 
3.86 – 5.14 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับปานกลาง 
2.57 – 3.85 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับคอนขางนอย 
1.28 – 2.56 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับนอย 
0.01 – 1.27 มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรอยูในระดับนอยมาก 

0 ไมมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร 
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ตอนที่ 2  แบบสอบถามวัดผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 แบบสอบถามที่ 10 แบบสอบถามวัดผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) 

มีทั้งหมด 8 ขอ มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.888 และมีคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.412 – 

0.767 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมี

ความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกัน

ดังนี้ คา  Chi-square มีคาเทากับ 13.399 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .268) ดัชนี  GFI คา

เทากับ  0.996 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.987 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.016  ดัชนี RMR มีคา

เทากับ  0.008 และคา Standardized RMR มีคาเทากับ 0. 008  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตได

แตละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรดานสัมพันธภาพภายใน

ครอบครัวมีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.440 ถึง 0.840  สวนความเชื่อมั่นของตัวแปร
แฝงมีคาเทากับ 0.899 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.533 สามารถนําเสนอรายละเอียด

ไดดังตาราง  17 
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ตัวอยางแบบสอบถาม วัดผลกระทบดานสัมพนัธภาพภายในครอบครัว 
 

FR1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนพูดคุยกับบุคคลในครอบครัวนอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 
 

FR2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนรับประทานอาหารพรอมครอบครัวนอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน  

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

ไมเห็นดวย – เห็นดวย  0 - 6 คะแนน 

นอยที่สุด – มากที่สุด 0 - 6 คะแนน 
 

 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ยรายขอ การแปลความหมาย 
329.16 – 384.00 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวอยูในระดับสูงมาก 
274.30 – 329.15 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวอยูในระดับสูง 
219.44 – 274.29 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวอยูในระดับคอนขางสูง 
164.58 – 219.43 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวในระดับปานกลาง 
109.72 – 164.57 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวอยูในคอนขางต่ํา 
54.86 – 109.71 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวอยูในระดับต่ํา 

1.00 – 54.85 ขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัวมีอยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 11 แบบสอบถามวัดผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) มี

ทั้งหมด 8 ขอ มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.903 และมีคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.552 – 

0.797 เมื่อทําการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมี

ความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกัน

ดังนี้ คา  Chi-square มีคาเทากับ 16.263 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .092) ดัชนี  GFI คา

เทากับ  0.995 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.983 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.027  ดัชนี RMR มีคา

เทากับ  0.009 และคา Standardized RMR มีคาเทากับ 0.009  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแต

ละตัวในโมเดลการวัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรวัดผลกระทบดานความ

รับผิดชอบตอการเรียนมีคา Standardized Loading อยูระหวาง 0.548 ถึง 0.866  สวนความเชื่อมั่น
ของตัวแปรแฝงมีคาเทากับ 0.914 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.577 สามารถนําเสนอ

รายละเอียดไดดังตาราง 18 
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ตัวอยางแบบสอบถาม วดัผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน  

  

RE1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมมีสมาธิอานหนังสือ 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 0  1  2  3  4  5  6  มากที่สุด 

 

RE2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนใจลอยขณะเรียนเพราะคิดถงึแตเร่ืองเกมคอมพิวเตอร 

ไมเห็นดวย 0  1  2  3  4  5  6  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 0  1  2  3  4  5  6  มากที่สุด 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน  

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

ไมเห็นดวย – เห็นดวย  0 - 6 คะแนน 

นอยที่สุด – มากที่สุด 0 - 6 คะแนน 
 

เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน ชวงของคะแนนเฉลี่ย = (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ําสุด) / 7 
 

คะแนนเฉลี่ยรายขอ การแปลความหมาย 
329.16 – 384.00 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในระดับสูงมาก 
274.30 – 329.15 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในระดับสูง 
219.44 – 274.29 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในระดับคอนขางสูง 
164.58 – 219.43 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนในระดับปานกลาง 
109.72 – 164.57 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในคอนขางต่ํา 
54.86 – 109.71 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในระดับต่ํา 

1.00 – 54.85 ขาดความรับผิดชอบในการเรียนอยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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 แบบสอบถามที่ 12 แบบสอบถามวัดผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) มีทั้งหมด 8 ขอ 

มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.891 และมีคาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.559 – 0.733 เมื่อทํา

การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน (Confirms Factor Analysis) พบวา โมเดลการวัดมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความสอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  

Chi-square มีคาเทากับ 22.754 และไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p = .064) ดัชนี  GFI คาเทากับ  0.993 

ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 0.983 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.027  ดัชนี RMR มีคาเทากับ  0.012 และ

คา Standardized RMR มีคาเทากับ 0.012  ซึ่งแสดงวา ชุดของตัวแปรสังเกตไดแตละตัวในโมเดลการ

วัดเปนตัวแทนของตัวแปรแฝงเดียวกัน โดยที่ตัวแปรวัดผลกระทบดานความกาวราวมีคา 

Standardized Loading อยูระหวาง 0.668 ถึง 0.808  สวนความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงมีคาเทากับ 

0.902 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.537 สามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังตาราง 19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ตาราง 19 แสด
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ตัวอยางแบบสอบถาม วัดผลกระทบดานความกาวราว  
 

AG1.  เกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงสงผลใหผูเลนเปนคนทีต่ดัสนิปญหาดวยกาํลัง 

ไมเห็นดวย 0  1  2  3  4  5  6  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 0  1  2  3  4  5  6  มากที่สุด 

 

AG2.  ผูเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถ “ตอวาใหผูเลนคนอื่นเจ็บใจ” ไดโดยผานระบบออนไลน 

ไมเห็นดวย 0  1  2  3  4  5  6  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 0  1  2  3  4  5  6  มากที่สุด 

 
เกณฑในการตรวจใหคะแนน  

คําคุณศัพท 2 ขั้ว คะแนน 

ไมเห็นดวย – เห็นดวย  0 - 6 คะแนน 

นอยที่สุด – มากที่สุด 0 - 6 คะแนน 
 

 
เกณฑในการแปลความหมายของคะแนน 
 

คะแนนเฉลี่ยรายขอ การแปลความหมาย 
329.16 – 384.00 มีความกาวราวอยูในระดับสูงมาก 
274.30 – 329.15 มีความกาวราวอยูในระดับสูง 
219.44 – 274.29 มีความกาวราวอยูในระดับคอนขางสูง 
164.58 – 219.43 มีความกาวราวอยูในระดับปานกลาง 
109.72 – 164.57 มีความกาวราวอยูในคอนขางต่ํา 
54.86 – 109.71 มีความกาวราวอยูในระดับต่ํา 

1.00 – 54.85 มีความกาวราวอยูในระดับต่ํามากหรือแทบไมมีเลย 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 
 ผูวิจัยไดกําหนดวิธีดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี ้

1.  ติดตอขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงผูอํานวยการ

โรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อขอความอนุเคราะหในการเก็บรวบรวมขอมูล 

2.  ติดตอโรงเรียนที่ทําการเก็บรวบรวมขอมูล นัดหมายวัน เวลาที่ทําการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.  จัดเตรียมแบบสอบถาม ใหมีจํานวนมากกวากลุมตัวอยางประมาณรอยละ 30 เพื่อใชใน

การวัดคัดเลือกแบบสอบถามที่นักเรียนตอบไมสมบูรณ หรือความไมตั้งใจในการตอบ 

4.  ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยใหนักเรียนตอบแบบสอบถามซึ่ง

กอนที่นักเรียนจะทําการตอบแบบสอบถาม ผูวิจัยจะเปนผูชี้แจงดวยตนเอง เพื่อใหนักเรียนตอบไดตรง

กับความเปนจริงมากที่สุด 

5.  ผูวิจัยจัดเก็บขอมูลวันละ 1 โรงเรียน (แตละโรงเรียนอาจจะใชเวลามากกวา 1 วัน) 

6.  ตรวจสอบและคัดแยกแบบสอบถามที่ไดรับการตอบ หรือมีรองรอยระบุถึงการไมตั้งใจทํา

แบบสอบถาม และคัดเลือกแตแบบสอบถามที่เปนฉบับสมบูรณไว 

7.  ทาํการลงรหสัและจัดระบบขอมูลเพื่อการวิเคราะหขอมูล 

 
การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูล 
  1. หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของการประมาณคา (Error of Estimate)  

  2. วิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของโมเดลสมมติฐานกลมกลืนกับขอมูล

เชิงประจักษโดยใชสถิติวิเคราะหเสนทาง (Path Analysis) โดยแบงเปน 4 ตอน ไดแก 

   2.1 การตรวจสอบการระบุความเปนไปไดคาเดียวของโมเดลสมมติฐาน เนื่องจาก

โมเดลสมมติฐานในการวิจัยมีลักษณะเปนโมเดลระบุเกินพอดี (Over Identified Model) คือ มีจํานวน

ของสมการมากกวาจํานวนพารามิเตอรที่ไมทราบคาในโมเดล หรืออีกนัยหนึ่งคือมีเสนทางไมครบทุก

เสนทางเหมือนกับโมเดลเต็มรูป (Full Model) ซึ่งเปนโมเดลระบุพอดี (Just Identified Model) ซึ่งการ

ระบุความเปนไปไดคาเดียวทําใหทราบลวงหนาวาโมเดลจะสามารถประมาณคาพารามิเตอรไดหรือไม  

เงื่อนไขที่ใชพิจารณาตรวจสอบการระบุความเปนไปไดคาเดียวของโมเดลสมติฐานสําหรับการวิจัยครั้ง

นี้มี 2 เงื่อนไข ดังตอไปนี้ (นงลักษณ วิรัชชัย.  2537: 37–39) 

    2.1.1 เงื่อนไขจําเปน (Necessary Condition) โดยการพิจารณาจากกฎที(T–Rule) 

ที่กําหนดวา จํานวนพารามิเตอรที่ตองการประมาณคา (Free Parameters) ตองนอยกวาหรือเทากับ
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จํานวนสมาชิกในเมทริกซความแปรปรวน–ความแปรปรวนรวม (Variance–Covariance Matrix) ของกลุม

ตัวอยาง หรือ ( )( )⎛ ⎞< +⎜ ⎟
⎝ ⎠

1
t  NI NI 1

2
 เมื่อ t คือ จํานวนพารามิเตอรที่ตองการประมาณคาในโมเดล

สมติฐาน และ NI คือ จํานวนตัวแปรที่สังเกตได 

    2.1.2 เงื่อนไขพอเพียง (Sufficient Condition) ของการระบุไดพอดี ในการวิจัย

ครั ้งนี ้ใช กฎสําหร ับโมเดลที ่ไม ม ีความคลาดเคลื ่อนในการว ัดค ือกฎความสัมพันธ ทางเด ียว 

(Recursive Rule) ที่กลาววา เมทริกซอิทธิพลเชิงสาเหตุระหวางตัวแปรภายใน (Beta Matrix) ตองเปน

เมทริกซใตแนวทแยง (Subdiagonal Matrix) และเมทริกซความแปรปรวน–ความแปรปรวนรวม

ระหวางความคลาดเคลื่อน (Psi Matrix) ตองเปนเมทริกซแนวทแยง (Diagonal Matrix) 

หากการสรุปผลเปนไปตามเงื่อนไขทั้งสองแลว สามารถกลาวไดวา โมเดลในการวิจัย

ประมาณคาพารามิเตอรได 

   2.2 การตรวจสอบความตรงของโมเดลสมมติฐาน (Validation of the Model)      

เปนการตรวจสอบความตรงของโมเดลสมมติฐานในการวิจัย คือ การประเมินผลความถูกตองของ

โมเดลสมมติฐานของการวิจัย หรือการตรวจสอบความสอดคลองระหวางโมเดลสมมติฐานกับขอมูล

เชิงประจักษ ซึ่งมีวิธีการ ดังนี้  

    2.2.1 การตรวจสอบผลการประมาณคาพารามิเตอร โดยการพิจารณาจาก

คาประมาณพารามิเตอร (หรือคาน้ําหนักเบตา หรือคาสัมประสิทธิ์เสนทาง) วามีนัยสําคัญหรือไม        

มีขนาดและเครื่องหมายตรงตามขอมูลจําเพาะที่ระบุไวในสมมติฐานการวิจัยหรือไม ซึ่งถาคาประมาณ

พารามิเตอรที่ไดไมมีนัยสําคัญ แสดงวา คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานมีขนาดใหญ และโมเดล    

การวิจัยอาจจะยังไมดีพอ 

    2.2.2 การตรวจสอบคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ และคาสัมประสิทธิ์พยากรณ 

(Coefficients of Determination: R2) ซึ่งถาผลการวิเคราะหขอมูลใหขนาดคาเหลานี้สูงแสดงวา โมเดล

สมมติฐานมีความตรง เพราะไดรวมตัวแปรที่สําคัญที่มีอิทธิพลในการอธิบายความแปรปรวนในตัวแปร

ตามไวในโมเดลสมติฐานแลว 

    2.2.3 การวัดระดับความสอดคลองกลมกลืน (Goodness–of–Fit Measures) 

ของโมเดลสมมติฐานกับขอมูลเชิงประจักษ โดยจะแบงการตรวจสอบเปน 4 สวน ดังนี้ 
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     สวนที่ 1 การตรวจสอบความกลมกลืนเชิงสมบูรณ (Measure of 
Absolute Fit) เปนการตรวจสอบความกลมกลืนของรูปแบบความสัมพันธตามสมมติฐานในการวิจัย

โดยรวมทั้งรูปแบบ (Overall Model Fit) คาสถิติที่สําคัญที่ใชตรวจสอบความกลมกลืนของรูปแบบ

ความสัมพันธตามสมมติฐานกับขอมูลเชิงประจักษมีจํานวน 5 คา โดยตองพิจารณาทั้ง 5 คารวมกันวา

อยูในเกณฑที่สามารถจะยอมรับไดหรือไม ดังรายละเอียดตอไปนี้ (นงลักษณ วิรัชชัย.  2537: 44–52 ; 

อางอิงจาก Joseph; & et.al.  1992: 489–494) 

      1. คาสถิติไค–สแควร (Chi-square statistic) เปนคาสถิติที่ทดสอบ

สมมติฐานวาเมทริกซความแปรปรวนรวมของประชากรแตกตางจากเมริกซความแปรปรวนรวมที่

ประมาณคาจากโมเดลสมติฐานหรือไม ถาคาสถิติไค–สแควร ไมมีนัยสําคัญ แสดงวาเมทริกซความ

แปรปรวนรวมทั้งสองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ หมายความวาโมเดลสมติฐานมี

กลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ แตเนื่องจากคาสถิติไค–สแควร ไดรับผลกระทบไดงายจากจํานวนกลุม

ตัวอยางที่มีขนาดใหญทําใหคาไค–สแควร มีโอกาสที่จะมีนัยสําคัญไดงายจากจํานวนกลุมตัวอยางและ

ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับการแจกแจงปกติหลายตัวแปร (Multivariate Normality) (Jöreskog; & 

Sörborm.  1996: 121-122) การพิจารณาคาไค–สแควรที่มีนัยสําคัญ จึงไมไดหมายความวาโมเดลที่

ทดสอบไดไมมีความกลมกลืนเสมอไป 

      เกณฑ คา ไค–สแควร ไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาโมเดล

มีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ 

      2.  ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI (Goodness–of–Fit Index) ซึ่งเปน

ดัชนีที่พัฒนาขึ้นเพื่อใชประโยชนจากคาไค–สแควร ในการเปรียบเทียบระดับความสอดคลองกลมกลืน

กับขอมูลเชิงประจักษของโมเดลกอนและหลังปรับโมเดล ซึ่งดัชนี GFI เปนอัตราสวนของผลตาง

ระหวางฟงกชันความกลมกลืนจากโมเดลกอนปรับและหลังปรับโมเดล กับฟงกชันความกลมกลืนกอน

ปรับโมเดล โดยจะมีคาตั้งแต 0 (Poor Fit) ถึง 1.00 (Perfect Fit) โดยที่คาที่เขาใกล 1 สูงจะบงบอกวา

โมเดลมีความกลมกลืนสูง (นงลักษณ วิรัชชัย.  2537: 46 ; อางอิงจาก Joseph; & et.al.  1992: 491)   

      เกณฑ คาดัชนีที่เกิน 0.9 เปนคาที่ยอมรับไดแสดงวาโมเดลมีความ

กลมกลืนสูง (better fit) (Arbuckle.  1995: 529) 

      3. ดัชนีคารากกําลังสองเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนในการแปรปรวน 

RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation) เปนดัชนีที่บงถึงความไมกลมกลืนระหวาง

โมเดลที่สรางขึ้นกับเมริกซความแปรปรวนรวมของประชากร   



 170

      เกณฑ คา RMSEA ควรมีคานอยกวา 0.05 เปนคาที่ยอมรับได 

(Browne; & Cudeck.  1993: 137 -138) และคาดังกลาวเมื่อผานการทดสอบ Closeness of Fit แลว

ควรจะไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 

      4. ดัชนีรากของกําลังสองเฉลี่ยของเศษที่เหลือ RMR (Root Mean 

Squared Residuals) เปนดัชนีที่ใชเปรียบเทียบระดับความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษของโมเดล

สองโมเดล เฉพาะกรณีที่เปนการเปรียบเทียบโดยใชขอมูลชุดเดียวกัน ดัชนี RMR จะบอกขนาดของ

เศษที่เหลือโดยเฉลี่ยจากการเปรียบเทียบระดับความกลมกลืนของโมเดลสองโมเดลกับขอมูลเชิง

ประจักษ และจะใชไดดีเมื่อตัวแปรภายนอกและตัวแปรสังเกตไดเปนตัวแปรมาตรฐาน (Standardized 

RMR) (นงลักษณ  วิรัชชัย.  2537: 46) 

      เกณฑ คาดัชนี RMR ควรมีคานอยกวา 0.05 เปนคาที่ยอมรับได แสดงวา

โมเดลมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษสูง   

      5. ดัชนี SRMR (Standard Root Mean squired Residual) เปนคาเฉลี่ย

ของคาที่เหลือที่อยูในรูปของคะแนนมาตรฐาน โดยจะแปรคาอยูในชวง 0-1 

      เกณฑ คาดัชนี SRMR ควรมีคานอยกวา 0.05 เปนคาที่ยอมรับได แสดง

วาโมเดลมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษสูง  

     สวนที่ 2 การวัดความกลมกลืนเชิงเปรียบเทียบ (Incremental Fit 

Measure) ซึ่งเปนดัชนีที่ใชเปรียบเทียบโมเดลการวิจัย (Purposed Model) วามีความกลมกลืนสูงกวา

โมเดลอิสระ (Null Model) มากนอยเพียงใด ดัชนีในกลุมนี้ ไดแก  

      1. คาดัชนี IFI (Incremental Fit Index) เปนดัชนีที่วัดขึ้นโดยโบลเลน 

(Hu; & Bentler. 1995: 84; citing Bollen. 1989) เปนดัชนีเชิงเปรียบเทียบที่สรางขึ้นจากคาสถิติ      

ไค – สแควร ที่มีการแจกแจงแบบ Central Distribution ซึ่งมีคาอยูระหวาง 0 – 1 โดยคาของดัชนี IFI  

ที่เขาใกล 1 จะแสดงวา โมเดลการวิจัยมีความกลมกลืนดีกวาโมเดลอิสระ 

      เกณฑ คาดัชนีที่เกิน 0.9 เปนคาที่ยอมรับได แสดงวาโมเดลการวิจัย      

มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษสูงกวาโมเดลอิสระ 

      2. คาดัชนี CFI (Comparative Fit Index) เปนดัชนีที่พัฒนาขึ้นโดย  

เบนทเลอร (Hu; & Bentler.  1995: 85; citing Bentler. 1989) เปนดัชนีเชิงเปรียบเทียบที่คํานวณขึ้น

จากคาสถิติไค–สแควรที่มีการแจกแจงแบบ Non–Central Distribution มีคาอยูระหวาง 0–1 ยิ่งคา   

เขาใกล 1 ก็ยิ่งแสดงวาโมเดลการการวิจัยมีความกลมกลืนดีกวาโมเดลอิสระ 

      เกณฑ คาดัชนีที่เกิน 0.9 เปนคาที่ยอมรับได แสดงวาโมเดลการวิจัย      

มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษสูงกวาโมเดลอิสระ 
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     สวนที่ 3 การวัดความประหยัดของโมเดล (Parsimonious Fit Measure) 
ซึ่งเปนการวัดระดับความกลมกลืนของโมเดลกับจํานวนเสนทางที่โมเดลตองการนอยที่สุดภายใตระดับ

ความกลมกลืน (Level of Fit) ดังกลาว โดยที่มีความประหยัดจะเปนโมเดลที่มีจํานวนเสนทาง       

นอยที่สุด ในขณะที่อํานาจการอธิบายปรากฏการณดังกลาวของตัวแปรอิสระไมเปลี่ยนแปลง ภาวะ

จํานวนเสนทางที่มากเกินความจําเปน (Overfitting) จึงเปนการแสดงวาโมเดลการวิจัยมีจํานวน

เสนทางที่มากเกินไป ซึ่งในทางปฏิบัติ Parsimonious Fit Measure จะเหมือนกับ Adjusted R2 ในการ

วิเคราะห    การถดถอย แตอยางไรก็ตามหากมีสถิติทดสอบที่หาไดจากการวัดครั้งนี้ ก็ควรใชความรูสึก

และวิจารณญาณของผูวิจัยในการตัดสินใจวาจํานวนเสนทาง (ตัวแปรอิสระ) เทาไรจึงจะเพียงพอใน

การอธิบายและถูกตองตามหลักความเปนจริง สถิติที่ใชวัดความประหยัดของโมเดล ไดแก (Joseph F. 

Joseph; & et.al.  1992: 491 – 492) 

      1. ดัชนี AGFI (Adjusted Goodness–of–Fit Index) เปนการนําเอาดัชนี 

GFI มาปรับแกโดยคํานึงถึงขนาดของชั้นความเปนอิสระที่รวมทั้งจํานวนตัวแปรและขนาดของ        

กลุมตัวอยาง (นงลักษณ วิรัชชัย.  2537: 46, 48) 

      เกณฑ คาดัชนีที่เกิน 0.9 เปนคาที่ยอมรับได แสดงวาโมเดลมีความ

ประหยัด 

      2. ดัชนี PFI (Parsimonious Fit Index) เปนการนําเอาดัชนี NFI          

มาปรับแก (Modification) โดยการนําเอาชั้นความเปนอิสระมาคํานวณดวย ดัชนี PFI ที่ดีควรมีคาสูง

และใชสําหรับเปรียบเทียบโมเดลการวิจัยหลายๆ โมเดลกับโมเดลทางเลือก (Alternative Model) หรือ

เปรียบเทียบโมเดลสมมติฐานกอนและหลังการตบแตง (Joseph; & et.al.  1992.  1992: 492) 

     สวนที่ 4 ดัชนีวัดความพอเพียงของกลุมตัวอยาง CN (Critical N) โดย

ดัชนีนี้จะมีลักษณะแตกตางจากดัชนีที่กลาวมาขางตนทั้งหมด โดยคา CN ใหความสนใจโดยตรงไปที่

ความพอเพียงของขนาดของกลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดสอบโมเดลมากกวาทดสอบความ

กลมกลืนของโมเดล โดยที่วัตถุประสงคของการพัฒนาคา CN ข้ึนเพื่อการประมาณขนาดของ        

กลุมตัวอยางที่เพียงพอที่จะทําใหโมเดลมีความกลมกลืนในการทดสอบไค–สแควร   

     เกณฑ คา CN ควรมีมากกวาหรือเทากับ 200 และนอยกวาขนาดของกลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ (Bollen.  1989: 277; citing Hoelter. 1983) 

   2.3 การประเมินความสอดคลองในโมเดลการวัด ภายหลังจากโมเดลโครงสรางใน

ภาพรวมมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษเปนอยางดีแลว ผูวิจัยจะทําการแยกประเมินภาวะ

สันนิษฐานหรือตัวแปรแฝงแตละตัว โดยพิจารณาประเด็กหลักๆ 3 สวนไดแก 
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    2.3.1 การตรวจสอบคาน้ําหนักองคประกอบของตัวแปรที่สังเกตไดที่ใชเปนตัว

บงชี้ของตัวแปรแฝงนั้นวามีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หรือไม 

    2.3.2 การประเมินคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง (Construct Reliability) เปน

การประเมินความคงที่ภายในของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้ของตัวแปรแฝงนั้นๆ ซึ่งความเชื่อมั่น

ของตัวแปรแฝงจะเกิดจากการที่ชุดของตัวแปรสังเกตไดเปนตัวบงชี้สวนรวมกันในการวัดตัวแปรแฝง  

การที่ความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงมีคาสูงแสดงวาตัวแปรบงชี้ของตัวแปรแฝงนั้นมีความสัมพันธกันสูง  

จะบงชี้ไดวาตัวแปรสังเกตไดทั้งหมดกําลังวัดตัวแปรแฝงเดียวกันและหากความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง

ลดลง แสดงวาตัวแปรสังเกตไดชุดนั้นไมคงเสนคงวาและอาจเปนตัวบงชี้ที่ไมดีของตัวแปรแฝงนั้นๆ 

    2.3.3 การประเมินคาความแปรปรวนที่สกัดได (Variance Extracted) ถือเปน

การประเมินความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งเปนการวัดวาความแปรปรวนในตัวแปรสังเกตได

ถูกอธิบายดวยตัวแปรแฝงในภาพรวมรอยละเทาใด ซึ่งเปนการวัดวาความแปรปรวนในตัวแปรสังเกต

ไดที่เปนตัวบงชี้นั้นเปนตัวแทนที่แทจริงของตัวแปรแฝงที่ผูวิจัยตองการวัด 

  3. ทําการวิเคราะหเพื่อการจัดกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปนกลุมๆ โดยเทคนิค   

การวิเคราะหการจัดกลุม (Cluster Analysis) เมื่อใชตัวแปรพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพิวเตอรและ

ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร เปนตัวแปรจัดกลุม (Cluster Variates) เพื่อทําการคัดเลือกเฉพาะกลุมที่

มีคาเซ็นทรอยระหวางกลุมสูงที่สุด (Group Centroid) เพียงสองกลุม ซึ่งจะแสดงความแตกตาง

ระหวางกลุมอยางเดนชัด คือมีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากและมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรมากกับกลุมที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไมเลน/เลนนอยและมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรนอย เพื่อใหไดกลุมที่แตกตางกันมากที่สุดสําหรับการนําไปวิเคราะหโปรไฟลเพื่อ

ตรวจสอบผลกระทบที่เกิดขึ้นกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุม 

  4. ทําการเปรียบเทียบผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยใชการวิเคราะห

โปรไฟล (Profile Analysis) เพื่อทดสอบความขนานกันของโปรไฟล (Parallelism) ความพองกัน

ระหวางโปรไฟล (Coincident) และความแบนราบของโปรไฟล (Flatness) โดยจําแนกตามกลุมที่ได

ดําเนินการวิเคราะหในขั้นตอนที่ 3 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. สถิติที่ใชในการกําหนดขนาดกลุมตัวอยาง 

  การกําหนดขนาดกลุมตัวอยางที ่ใชในการวิจัยครั ้งนี ้  ผูวิจัยกําหนดขนาดของกลุ ม

ตัวอยาง  โดยใชสูตรการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางของการสุม แบบสัดสวนของของเจเกอร 

(อุทุมพร จามรมาน 2537: 41 อางอิงจาก Jaeger.  1980) (Stratified Random Sampling) ในระดับ

ความเชื่อมั่นที่ .99  
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  เมื่อ  n แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 

    N แทน จํานวนประชากรทั้งหมด 

    ε  แทน คาความคลาดเคลื่อน 

     t แทน คาสถิติที ที่ระดับความเชื่อมั่นที่  99% 

    P แทน สัดสวนในประชากร 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมอื 

  2.1 วิเคราะหหาความเที่ยงตรงเชิงพินิจ  (Face Validity) โดยใชวิธีหาดัชนีความสอดคลอง 

(IOC) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.  2547: 179) 
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  เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองความเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

    ∑R  แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

    N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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  2.2  วิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกของแบบวัด โดยใชวิธีการหาคาสหสัมพันธระหวางคะแนน

รายขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆที่เหลือทั้งหมด (Item - Total Correlation) โดยใชสูตรสหสัมพันธ            

แบบเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation)  (บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2547: 165-166) 
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  เมื่อ  XYr  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน 

    N  แทน จํานวนคนในกลุม 

    X  แทน  คะแนนของขอคําถาม 

    Y  แทน คะแนนผลรวมของขออ่ืนๆ ที่เหลือทุกขอ 

 

  2.3 วิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 

(Alpha Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ.  2547: 220) 

 

⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
= ∑

2
t

2
i

S
S

1
1K

Kα  

    

   เมื่อ  α   แทน  คาความเชื่อมั่นของเครื่องมือวัด 

     K   แทน  จํานวนขอของแบบสอบถาม 

     2
iS   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนขอที่ i  

     2
tS   แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

     ∑   แทน  ผลรวมทั้งหมด 
  
 3. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  3.1 หาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก จํานวนรอยละ คาเฉล่ีย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน       

คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของคาเฉลี่ย คาประมาณเฉลี่ยของประชากรที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  

  3.2 วิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของโมเดลสมมติฐานกลมกลืนกับขอมูล

เชิงประจักษโดยใชสถิติวิเคราะหเสนทางกรณีที่เปนตัวแปรแฝง (Path Analysis with Latent Variable) 
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  3.2.1 คาสถิติไค–สแควร (Chi-Square Statistic: χ2) (นงลกัษณ วิรัชชัย.  2542: 56) 

  

      ( ) ( )⎡ ⎤χ = θ⎣ ⎦∑2 n-1 F s,   ;  ( )( )= + −
1

d k k 1 t
2

 

 

    เมื่อ  n    แทน     ขนาดของกลุมตัวอยาง                             

      d    แทน     องศาอิสระ 

      k    แทน    จํานวนตัวแปรสังเกตได 

    ( )⎡ ⎤θ⎣ ⎦∑F s,                 แทน   คาต่ําสุดของฟงกชั่นความกลมกลนืของ 

                     โมเดลจากพารามเิตอร  θ  

 

 

   3.2.2 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน GFI (Goodness – of – Fit Index) (Jöreskog; & 

Sörbom.  1993: 123) 

     

        
$( )
( )

⎡ ⎤θ⎣ ⎦= −
⎡ ⎤
⎣ ⎦

∑
∑

F s,
GFI 1

F s, 0
 

      

   ( )⎡ ⎤
⎣ ⎦∑F s, 0                   แทน      คา F ของโมเดลที่ไมมีพารามิเตอรใน

โมเดล 

 

    $( )⎡ ⎤θ⎣ ⎦∑F s,   แทน     คาต่าํสุดของฟงกชัน่ความกลมกลืนของ 

                                        โมเดลจากพารามเิตอร  θ  
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   3.2.3 ดัชนีคารากกําลงัสองเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนในการแปรปรวน RMSEA 

(Root Mean Square Error of Approximation) (Jöreskog; & Sörbom.  1993: 124) 

         

       =
$0F

RMSEA
d

 

 

  3.2.4 ดัชนีรากของกําลงัสองเฉลี่ยของเศษที่เหลือ RMR (Root Mean Squared 

Residuals) (Bollen.  1989: 257) 

 

$( )
( )= =

−σ
=

+∑∑
2

q i ijij

i 1 j 1

s
RMR 2

q q 1
 

 

   3.2.5 ดัชนี IFI (Incremental Fit Index) (Jöreskog; & Sörbom.  1993: 125) 

 
−

=
−

nFi nF
IFI

nFi d
 

 

    เมื่อ  n  แทน ขนาดของกลุมตัวอยาง 

      I  แทน ตัวชี้บอกโมเดลอิสระ 

      d  แทน องศาอิสระ 

      F  แทน คาต่ําสุดของฟงกชั่นความกลมกลนืของโมเดลจาก 

         พารามิเตอร θ  

 

  3.2.6 ดัชน ีCFI (Comparative Fit Index) (Jöreskog; & Sörbom.  1993: 125) 
 

τ
= −

τi

CFI 1  

   

 

 



 177

   3.2.7 ดัชนี AGFI (Adjusted Goodness – of – Fit Index) (Jöreskog; & Sörbom.  

1993: 123) 

( )
+

= − −
k(k 1)

AGFI 1 1 GFI
2d

 

 

    เมื่อ  k  แทน จํานวนตวัแปรที่สังเกตได 

      GFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลนื 

      d  แทน องศาอิสระ 

 

   3.2.8 ดัชนีวัดความพอเพียงของกลุมตัวอยาง (Critical N: CN) (Jöreskog; & Sörbom.  

1993: 126) 

−αχ
= +

2
1CN 1
F

 

 

 

  3.2.9 ดัชนีความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง (Construct Reliability/Composite 

Reliability) (Hair; & el.at. 1995: 642) 

      Construct reliability = ( ( )
( )

2

2

j

std. loading

std. loading + ε

∑
∑ ∑

 

 

    เมื่อ  Std.loading  คือ คาน้าํหนักองคประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน 

       Σεj        คือ คาความคลาดเคลื่อนในการวัดของแตละตัวแปรสังเกตได 

 

  3.2.10 ดัชนีคาความแปรปรวนที่สกัดได (Variance Extracted) (Hair; & et.al. 

1995: 642) 

 

      Variance Extracted = 
2

2
j

std. loading

std. loading + ε
∑

∑ ∑
 

 

    เมื่อ  Std.loading  คือ คาน้าํหนักองคประกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน 

       Σεj        คือ คาความคลาดเคลื่อนในการวัดของแตละตัวแปรสังเกตได 
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  3.3 เปรียบเทียบผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อจําแนกตามพฤติกรรม     

การเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน โดยใชการวิเคราะหโปรไฟล (Profile Analysis) เพื่อทดสอบ

ความขนานกันของโปรไฟล (Parallelism) ความพองกันระหวางโปรไฟล (Coincident) และความแบน

ราบของโปรไฟล (Flatness) (Johnson; & Wichern.  1992: 256-257) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

   3.3.1 ทดสอบความขนานกนัของเสนโปรไฟล (Parallelism of Profiles) 

 

  
( ) ( )

01 1 2

1
'2 1 2

1 pooled 1 2
1 2

H : C C (Parallel profiles) at level if

1 1T X X C' CS C C X X C
n n

−

μ = μ α

⎡ ⎤⎛ ⎞
= − + − >⎢ ⎥⎜ ⎟

⎝ ⎠⎣ ⎦

 

      

    เมื่อ   ( )( ) ( )
1 2

1 22
p 1,n n p

1 2

n n 2 p 1
C F

n n p − + −

+ − −
= α

+ −
  

 

   3.3.2 ทดสอบความพองกนัของเสนโปรไฟล (Coincident) 

 

    ( ) ( )

( )
( )1 2 1 2

02 1 2

1

2
1 2 pooled 1 2

1 2

2

1 2 2
n n 2 1,n n 2

pooled
1 2

H :1' 1' (profiles coincident) at level if

1 1T 1' X X 1'S 1 1' X X
n n

1' X X
t f

21 1 1'S 1
n n

−

+ + + −

μ = μ α

⎡ ⎤⎛ ⎞
= − + −⎢ ⎥⎜ ⎟

⎝ ⎠⎣ ⎦

⎛ ⎞
⎜ ⎟

−⎜ ⎟ α⎛ ⎞= > = α⎜ ⎟⎜ ⎟ ⎝ ⎠⎛ ⎞⎜ ⎟+⎜ ⎟⎜ ⎟⎝ ⎠⎝ ⎠
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   3.3.3 ทดสอบความแบนราบของเสนโปรไฟล (Flatness of Profiles) 

 

    ( )

( )
( )1 2 1 2

03
1' ' 2

1 2

2

1 2 2
n n 2 1,n n 2

pooled
1 2

H : C 0(profiles level) at level if
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    เมื่อ  ( )( )
( ) ( )

1 2

1 22
p 1,n n p 1

1 2

n n 1 p 1
c F

n n p 1 − + − +

+ − −
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดแบงการนําเสนอผลการ

วิเคราะหขอมูลออกเปนสองตอนตามวัตถุประสงคของการวิจัยและเทคนิคที่ใชในการวิเคราะห ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 เปนการนําเสนอผลการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง (Structural Equation 

Modeling) เพื่อตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 1 ซึ่งศึกษาโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

  ตอนที่ 2 เปนการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชเทคนิคการวิเคราะหโปรไฟล 

(Profile Analysis) เพื่อตอบวัตถุประสงคการวิจัยขอ 2 ซึ่งตองการเปรียบเทียบผลกระทบของการเลน

เกมคอมพิวเตอร เมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร  

 เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการอานผลการวิเคราะห ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณ ชื่อและ

อักษรยอของตัวแปรที่ใชในการวิเคราะหดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 
สัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพื่อใหเกิดความเขาใจที่ตรงกัน การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยได

กําหนดสัญลักษณและอักษรยอที่ใชในการแปลผลดังนี้ 

 Mean  หมายถึง คาเฉลี่ย 

 S.D.  หมายถึง สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 R2   หมายถึง สัมประสิทธิ์การทํานาย 

 SE   หมายถึง คาความคลาดเคลื่อนในการประมาณคา 

 2χ   หมายถึง คาสถิติไค – สแควร หรือ ดัชนีตรวจสอบความกลมกลืน 

 df   หมายถึง องศาอิสระ 

 b   หมายถึง คาน้ําหนักความสําคัญของตัวแปรอิสระในรูปคะแนนดิบ 

 SEb  หมายถึง ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของการวัดในรูปคะแนนดิบ 

δ         หมายถึง ความคลาดเคลื่อนของการวัดตัวแปรสังเกตไดภายนอก 

ε          หมายถึง ความคลาดเคลื่อนของการวัดตัวแปรสังเกตไดภายใน 

λ   หมายถึง น้ําหนักองคประกอบมาตรฐาน 

TE   หมายถึง ขนาดอิทธิพลรวม 

IE   หมายถึง ขนาดอิทธิพลทางออม 
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DE   หมายถึง ขนาดอิทธิพลทางตรง 

SMC  หมายถึง คาสัดสวนของความแปรปรวนของตัวแปรสังเกตไดที่อธิบายไดดวย

ความแปรปรวนของตัวแปรแฝง 

n   หมายถึง จํานวนกลุมตัวอยาง 

GFI  หมายถึง ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน 

AGFI  หมายถึง ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแกแลว 

RMSEA หมายถึง ดัชนีวัดความคลาดเคลื่อนในการประมาณคา 

SRMR  หมายถึง ดัชนีรากที่สองของคาเฉลี่ยกําลังสองของสวนเหลือมาตรฐาน 

CN   หมายถึง ดัชนีระบุขนาดกลุมตัวอยาง 

 

ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได อักษรยอที่ใช 

ผลกระทบดานสัมพันธภาพ
ภายในครอบครัว 

F_REL 

สนทนากับครอบครัว FR1 

รับประทานอาหารพรอมครอบครัว FR2 

เก็บตัวเพียงลําพัง FR3 

ไมมีเวลาอยูกับครอบครัว FR4 

ขโมยของภายในบาน FR5 

สนทนากับญาติ FR6 

ขัดแยงกับครอบครัว FR7 

พักผอนกับครอบครัว FR8 
 

ผลกระทบดานความรับผิดชอบ
ตอการเรียน 

RESP 

สมาธิอานหนังสือ RE1 

ใจลอยขณะเรียน RE2 

สงการบาน RE3 

ทบทวนบทเรียน RE4 

คนควาหาความรู RE5 

ขาดเรียน RE6 

รวมกิจกรรมในโรงเรียน RE7 

ทําการบานขาดความรอบคอบ RE8 
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ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได อักษรยอที่ใช 

ผลกระทบดานความกาวราว AGGR 

ตัดสินปญหาดวยกําลัง AG1 

ตอวาผูอื่นใหเจ็บใจ AG2 

ขวางปาสิ่งของ AG3 

อารมณหงุดหงิด AG4 

ใจรอน AG5 

โกงผูอื่น AG6 

การทะเลาะ AG7 

ตองการมีอาวุธ AG8 

    

พฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

B 
วันจันทร – วันศุกร BMF 

วันเสาร – วันอาทิตย BSS 

    

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร I 
สถานการณเอื้ออํานวย IP 

สถานการณจํากัด IL 
    

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

AB 

ดี /  ไมดี AB1 

มีประโยชน  / ไมมีประโยชน AB2 

คุมคา / เสียเวลา AB3 

สะดวก / เสียเวลา AB4 

จําเปน / ไมจําเปน AB5 

ประหยัด / ส้ินเปลือง AB6 

ควรกระทํา / ไมควรกระทํา AB7 

ทันสมัย / ลาสมัย AB8 

สําคัญ / ไมสําคัญ AB9 
 
ความเชื่อเกี่ยวกับผลของการ
เลนเกมคอมพิวเตอรและการ
ประเมินผลของการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

Σbiei 
ผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

bep 

ben 
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ช่ือตัวแปรแฝง อักษรยอที่ใช ช่ือตัวแปรสังเกตได อักษรยอที่ใช 

การคลอยตามกลุมอางอิงใน
การเลนเกมคอมพิวเตอร 

SN 

การคลอยตามบุคคลสนับสนุนใน

การเลนเกมคอมพิวเตอร 

การคลอยตามบุคคลคัดคานใน

การเลนเกมคอมพิวเตอร 

SNS 

SNO 

    

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของ
กลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกม
คอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะ
คลอยตามกลุมอางอิงในการลน

เกมคอมพิวเตอร 

ΣNBiMCi 

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคล

สนับสนุน 

ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคล

คัดคาน 

 

 

NMS 

 

 

NMO 

การรับรูความสามารถในการ
เลนเกมคอมพิวเตอร 

PBC 

การรับรูความสามารถในการเลน

เกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัย

สนับสนุน  

การรับรูความสามารถในการเลน

เกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัย

ขัดขวาง 

 

 

PBCS 

 

 

PBCO 

ความเชื่อและการรับรูอํานาจ
ของปจจัยในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 
ΣCiPi 

ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยสนับสนุนในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยขัดขวางในการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

 

 

 

 

CPS 

 
 

 

CPO 
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ตอนที่ 1 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลที่ใชเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง
เชิงเสน (Structural Equation Modeling) 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตอนที่ 1 ผูวิจัยแยกการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล

ตามลําดับดังนี้ 

1. เมทริกซสหสัมพันธภายในของตัวแปรสังเกตไดในโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิง
สาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร  

2. ลักษณะของโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอร 

3. ผลการทดสอบความสอดคลองของโมเดลโครงสราง 
4. ผลการทดสอบความสอดคลองของโมเดลการวัด 

5. คาสัมประสิทธิ์เสนทางของโมเดล 

6. ผลกระทบทางตรง ผลกระทบทางออม และผลกระทบความในแตละสมการโครงสราง 

 

1. ผลการวิเคราะหเมทริกซสหสมัพันธระหวางตัวแปรสังเกตได  

 การวิ เคราะห เมทริกซสหสัมพันธระหวางตัวแปรสังเกตไดในโมเดลโครงสราง

ความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร เพื่อตรวจสอบความสัมพันธระหวางตัว

แปรที่ศึกษา และเปนการยืนยันวาตัวแปรที่ศึกษามีองคประกอบรวมกัน โดยผลการวิเคราะหพบวา 

คาวสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรสังเกตไดในเมทริกซมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มี

จํานวน 962 คา สําหรับคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธที่ไมมีนัยสําคัญทางสถิติมีจํานวน 119 คา ซึ่งตัวแปร

ที่มีนัยสําคัญทางสถิตทั้งหมด 962 คานั้น มีพิสัยอยางระหวาง -0.471 ถึง 0.751 โดยภาพรวมแลว 

พบวา คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธทั้งหมดภายในเมทริกซสหสัมพันธภายในจัดอยูในระดับสูงถึงระดับตํ่า 

เมื่อพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรสังเกตไดที่อยูภายใตองคประกอบตัว

แปรแฝงเดียวกัน สามารถนําเสนอไดดังนี้ 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงความกาวราว (AG1 – AG8) มี

ความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาอยูระหวาง  0.479 ถึง 0.634 ซึ่งถือวา

มีความสัมพันธกันอยูในระดับปานกลางถึงระดับสูง 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงความรับผิดชอบตอการเรียน 

(RE1 – RE8) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาอยูระหวาง 0.432 ถึง 

0.751 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับปานกลางถึงระดับสูง 
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 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงสัมพันธภาพภายในครอบครัว 

(FR1 – FR8) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาอยูระหวาง 0.322 ถึง 

0.673 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับคอนขางต่ําถึงระดับสูง 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร มีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (BMF และ BSS) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่

ระดับ .01 และมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 0.689 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับสูง 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร มี

ตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (IP และ IL) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 และมีคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 0.440 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับปานกลาง 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร มีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (PBCS และ PBCO) มีความสัมพันธกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิต 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงการคลอยตามกลุมอางอิงใน

การเลนเกมคอมพิวเตอร มีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (SNS และ SNO) มีความสัมพันธกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 และมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ -0.440 ซึ่งถือวามีความสัมพันธ

กันอยูในระดับปานกลาง  

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร (AB1 – AB9) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาอยู

ระหวาง 0.106 ถึง 0.601 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับคอนขางต่ําถึงระดับสูง 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงความเชื่อและการรับรูอํานาจ

ของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอรมีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (CPS และ CPO) มี

ความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ -0.165 

ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับคอนขางต่ํา 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของ

กลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกม

คอมพิวเตอรมีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว (NMS และ NMO) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ -0.224 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับ

คอนขางต่ํา 

 



 186 

 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในองคประกอบตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับผลของการ

เลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรมีตัวแปรสังเกตได 2 ตัว        

(bep และ ben) มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธเทากับ 0.170 ซึ่งถือวามีความสัมพันธกันอยูในระดับคอนขางต่ํา 

 ผูวิจัยไดนําเสนอคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรในเมทริกซสหสัมพันธที่กลาว

มาขางตนไวใน ตาราง20  

หมายเหตุ คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยูในระดับคอนขางต่ํามีคานอยกวา 0.400 

  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยูในระดับปานกลางมีคาระหวาง 0.400 ถึง 0.600  

  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยูในระดับสูงมคีาระหวาง 0.600 ถงึ 0.800 



 
 
 
      ตาราง 20 เมทริกซของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในระหวางตัวแปรสังเกตไดในโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

  

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 



 
 
 
 

 

 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการอธิบายพฤติกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร ผูวิจัยได

กําหนดโมเดลสมมติฐานการวิจัยและพารามิเตอรที่ตองประมาณคา โดยการวิเคราะหอิทธิพลดวยโปรแกรมลิสเรล ดังภาพประกอบ 25 

 

ภาพประกอบ 25  โมเดลสมมติฐานการวิจยัและพารามิเตอรที่ตองประมาณคา 



 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผูวิจัยไดนําเมทริกซสหสัมพันธจากตาราง 20 ไปใชเปนขอมูลพื้นฐานเพื่อทําการทดสอบโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดโมเดลดังภาพประกอบ 26 
 

ภาพประกอบ 26  โมเดลโครงสรางความสมัพนัธเชงิสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรกอนปรับโมเดล 
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ผูวิจัยไดทาํการปรับและตกแตงโมเดลโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดดังภาพประกอบ 27 
 

 

ภาพประกอบ 27 โมเดลโครงสรางความสมัพนัธเชงิสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรหลังปรับโมเดล 



 
 
 

ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบคาดัชนีที่แสดงถึงความสอดคลองของโมเดลสมมติฐานกอนปรับ

โมเดลและหลังปรับโมเดลที่สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษแลว สามารถแสดงไดดังตาราง 21 

 

ตาราง 21 คาดัชนีแสดงความสอดคลองระหวางโมเดลสมมติฐานกับขอมูลเชิงประจักษ 

 

Goodness – of Fit Measure เกณฑ 

Calculation of 
Measure: 

Hypothesized 
Model 

Calculation of 
Measure: 

Last Trimming 
Model 

Absolute Fit Measures    
Likelihood Ratio Chi-Square Statistic (χ2) P>0.050 5371.079 (P=.000) 1697.688 (P=.000) 

χ2 / df < 3.000 5.281 (df = 1017) 1.894 (df = 896) 

Non-centrality Parameter  4354.079 801.688 

Goodness – of – Fit Index (GFI) > 0.900 0.787 0.921 

Root Mean Square Residual (RMR) < 0.050 0.067 0.047 

Standardized RMR < 0.050 0.068 0.048 

Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) < 0.050 0.071 0.032 

90% CI for RMSEA < 0.050 0.069 ; 0.073 0.030 ; 0.035 

P-Value for Test of Close Fit P>0.050 P = 0.00 P = 1.000 

Incremental Fit Measures    

Normed Fit Index (NFI) > 0.900 0.953 0.982 

Non-normed Fit Index (NNFI) > 0.900 0.961 0.990 

Adjust Goodness – of – Fit Index (AGFI) > 0.900 0.763 0.901 

Relative Fit Index (RFI) > 0.900 0.950 0.978 

Incremental Fit Index (IFI) > 0.900 0.964 0.991 

Comparative Fit Index (CFI) > 0.900 0.964 0.991 

Parsimonious Fit Measures    

Parsimonious Goodness – of – fit Index (PGFI) > 0.900 0.709 0.732 

Parsimonious Normed Fit Index (PNFI) > 0.900 0.896 0.814 

Model AIC  5593.079 2161.688 

Saturated AIC --- Independent AIC  2256.000 --- 89693.046 

Expected Cross – Validation Index (ECVI)  6.643 2.567 

90% CI for ECVI  6.374 ; 6.920 2.434 ; 2.710 

ECVI (Saturated Model) --- ECVI (Independent Model)  2.679 --- 106.524 2.679 --- 106.524 

Critical N (CN) 
 224.157 508.382 

n = 843 
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  จากตาราง  21  แสดงคาดัชนีวัดความสอดคลองระหวางเมทริกซความแปรปรวนรวมของ

กลุมตัวอยาง  (Sample Covariance Matrix: S) ที่ไดจากขอมูลเชิงประจักษกับเมทริกซความ

แปรปรวนรวมของประชากร  (Population Covariance Matrix: ∑(ө) ที่ไดมาจากกระบวนการ

ประมาณคา  (Estimation process) ของโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอรที่เปนโมเดลสมมติฐานเปรียบเทียบกับโมเดลสุดทาย  ที่ผานการปรับปรุงแลว  เพื่อ

ตรวจสอบความเที่ยงตรงของโมเดลสมมติฐานที่สรางขึ้นจากแนวคิดเชิงทฤษฎีวามีความสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษเพียงใด โดยจะแสงดผลการคํานวณดัชนีความสอดคลองตางๆ หลายดัชนีดวยกัน  

เพื่อยืนยันความเหมาะสมของโมเดลสุดทายใหครอบคลุมทุกมิติของความสอดคลองดังนี้ 

  คา  Chi-square ของโมเดลสมมติฐานที่สรางขึ้นมีคาเทากับ  5371.079 และ

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .000  แสดงใหเห็นวาโมเดลยังไมสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ ผูวิจัย

ไดทําการตกแตงโมเดลอีกหลายครั้งโดยตรวจสอบจากดัชนีตาง ๆ ที่โปรแกรม  LISREL  แนะนํา

รวมกับความสมเหตุสมผลในเชิงทฤษฎีจนไดโมเดลสุดทายซึ่งมีคา  Chi-square เทากับ 1697.688 แต

คา Chi-square ยังคงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .000 ทั้งนี้เนื่องจากขนาดของกลุมตัวอยางที่ใชใน

การคํานวณมีขนาดใหญ (n=843) และคา Chi-square มีความแปรผันไปตามขนาดขนาดของกลุม

ตัวอยาง ยิ่งขนาดกลุมตัวอยางมีขนาดใหญคา Chi-square จะมีแนวโนมที่จะมีนัยสําคัญทางสถิติ

ดังนั้นผูวิจัยจึงใหความสนใจที่คาของ  Chi-square  นอยกวาดัชนีอ่ืน ๆ ในการวิเคราะหคร้ังนี้ 

 ดัชนีที่จะนํามาพิจารณาแทนคา Chi-square ดัชนีแรกไดแก อัตราสวนระหวางคาสถิติ     

Chi-square กับจํานวนองศาอิสระ (χ2 / df) พบวา อัตราสวนระหวางคาสถิติ Chi-square กับจํานวน

องศาอิสระกอนปรับโมเดลมีคาเทากับ 5.281 และยังไมผานเกณฑที่กําหนด  (χ2 / df < 3) เมื่อผานการ

ตบแตงโมเดลแลวอัตราสวนระหวางคาสถิติ Chi-square กับจํานวนองศาอิสระ มีคาเทากับ 1.894 ซึ่ง

ผานเกณฑที่กําหนดไวซึ่งแสดงวาโมเดลสุดทายที่ผานการตบแตงมีความสอดคลองสมบูรณกับขอมูล

เชิงประจักษ 

 ดัชนีที่สองเปน ดัชนี  GFI  (Goodness-of-Fit  Index)  ซึ่งเปนการวัดความสอดคลอง

สมบูรณในภาพรวมระหวางโมเดลที่สรางขึ้นกับขอมูลเชิงประจักษ  เพื่อตอบคําถามวาโมเดลที่สราง

ข้ึนอยูหางจากโมเดลที่เปนตัวแทนของขอมูลเชิงประจักษไดสมบูรณมากนอย ซึ่งผลการทดสอบพบวา  

คาดัชนี  GFI  ของโมเดลสมมติฐานมีคาเทากับ  0.787  ซึ่งมีคาต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไว  แสดงวาโมเดล

สมมติฐานที่สรางขึ้นจากแนวคิดเชิงทฤษฎียังไมสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ  ซึ่งเมื่อผานการตบ

แตงโมเดลแลวทําการทดสอบซ้ําพบวา คาของดัชนี  GFI ของโมเดลสุดทายที่ผานการตบแตงแลวมีคา

เทากับ  0.921  ซึ่งมีคาสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว  แสดงวาโมเดลสุดทายมีความสอดคลองอยางสมบูรณกับ

ขอมูลเชิงประจักษเปนอยางดี 
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 ดัชนีที่สามเปนดัชนี RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation) ซึ่งเปนดัชนีที่

บงถึงความไมสอดคลองระหวางโมเดลที่สรางขึ้นกับเมทริกซความแปรปรวนรวมของประชากร ซึ่งผล

ของการวิเคราะหโมเดลสมมติฐานพบวา RMSEA มีคากับ 0.071 และคา RMSEA กระจายอยางสุมอยู

ระหวาง 0.069 ถึง 0.073 ภายใตชวงความเชื่อมั่น 90% และการทดสอบ Closeness of fit มีนัยสําคัญ

ที่ระดับ .05 (p = .000) แสดงวา โมเดลสมมติฐานที่สรางขึ้นยังไมสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ

อยางแทจริง แตเมื่อผูวิจัยทําการตกแตงโมเดลแลวทําการทดสอบซ้ําพบวาคา RMSEA ที่ไดเทากับ  

0.032  แสดงวาโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษเปนอยางดี ซึ่งคา RMSEA นี้เปนการ

ประมาณคาแบบจุดที่อาจจะไมตอบสนองตอความแมนยําของคาประมาณ (Imprecision of  

estimate)  ดังนั้นการประมาณคาแบบชวงจึงไดรับการนําเขามาพิจารณาเพิ่มเติมเพื่อดูวาทุกคาของ  

RMSEA ที่เปนไปไดอยางสุมที่ชวงความเชื่อมั่น 90% ตกอยูในชวงเหมาะสมหรือไม โดยที่ผลการ

วิเคราะหพบวา คาประมาณของ RMSEA ที่ชวงความเชื่อมั่น 90% นั้นมีคาตั้งแต  0.030 ถึง 0.035  ซึ่ง

เปนชวงที่แคบมาก แสดงวาคาของ RMSEA มีความแมนยําสูงและตอบสนองตอความสอดคลองของ

โมเดลในกลุมประชากรเปนอยางดี โดยที่คาประมาณของ RMSEA ในขีดจํากัดบนมีคาเทากับ  0.035  

ซึ่งยังคงต่ํากวา .05 ตามเกณฑ นอกจากนี้ผลของการทดสอบ Closeness of fit ใหคาความนาจะเปน

ของ Error of Approximation เทากับ 1.00  (p= 1.000)  ซึ่งมากกวาเกณฑที่ตั้งไว ดังนั้น สรุปไดวา

เมื่อใชดัชนี RMSEA เปนเกณฑในการพิจารณาความสอดคลองแลวพบวา โมเดลที่ผานการปรับปรุง

แลวมีความสอดคลองเปนอยางดีกับขอมูลเชิงประจักษ 

 ดัชนีที่ส่ีคือดัชนี RMR (Root Mean Square Residual) ซึ่งเปนคาเฉลี่ยของคาความ

คลาดเคลื่อนสวนที่เหลือ  (Average residual  value) ที่ไดจากการ Fitting เมทริกซความแปรปรวน-

ความแปรปรวนรวมของโมเดลสมมติฐานเขากับเมทริกซความแปรปรวน-ความแปรปรวนรวมของกลุม 

ซึ่งผลการวิเคราะหโมเดลสมมติฐานใหคา RMR เทากับ 0.067 และคา Standardized RMR  เทากับ  

0.068  ซึ่งมีขนาดใหญกวาเกณฑที่นําเสนอ  แสดงใหเห็นถึงความไมสอดคลองระหวางเมทริกซ

สหสัมพันธของกลุมตัวอยางที่ไดจากการสังเกตกับเมทริกซสหสัมพันธของโมเดลสมมติฐานและแปล

ความไดวา โมเดลสามารถอธิบายคาสหสัมพันธภายในทั้งหมดดวยความคลาดเคลื่อนเฉลี่ย  

(Average Error) เทากับ 0.068  ซึ่งแสดงวาโมเดลสมมติฐานยังมีความคลาดเคลื่อนที่สูงเกินไปในการ

อธิบาย ผูวิจัยจึงทําการตกแตงโมเดลและทดสอบซ้ําอีกครั้งพบวา คา RMR ลดลงเหลืออยูเทากับ  

0.047 และคา Standardized RMR ลดลงเหลือเทากับ 0.048  ซึ่งถือวาผานเกณฑที่กําหนดไวและ

แสดงวาโมเดลที่ผานการตกแตงครั้งสุดทายสามารถอธิบายคาสหสัมพันธภายในดวยคาความ

คลาดเคลื่อนโดยเฉลี่ยเทากับ 0.048  
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 ดัชนีในกลุมตอมาเปนดัชนีที่วัดความสอดคลองที่ เพิ่มเขามาของโมเดลโดยทําการ

เปรียบเทียบโมเดลสมมติฐานที่ตองการทดสอบกับโมเดลพื้นฐาน (Baseline model) คือใชโมเดลอิสระ  

(Independent  model) เปนฐานในการเปรียบเทียบ ดัชนีในกลุมนี้มีความหมายคลายกับการทดสอบ  

Incremental R2 ของโมเดลที่เพิ่มเขามาในวิธีการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ ดัชนีในกลุมนี้ไดแก         

ดัชนี NFI , NNFI ,  AGFI , RFI ,  IFI และ ดัชนี CFI แมวาจะมีดัชนีอยูหลากหลาย แตก็สรางขึ้นบน

พื้นฐานแนวคิดในการเปรียบเทียบโมเดลสมมติฐาน (Hypothesized model) เขากับโมเดลอิสระ 

(Independent model) ซึ่งผลการวิเคราะหโมเดลสมมติฐานที่ยังไมไดทําการตกแตงโมเดล พบวาดัชนี

สวนใหญใหคาสูงกวา 0.900 ซึ่งถือวาผานเกณฑที่กําหนดไว (NFI = 0.953 : NNFI = 0.961 ;          

RFI = 0.950 ; IFI  และ CFI = 0.964) มีเพียงดัชนี AGFI เพียงดัชนีเดียวที่ไมผานเกณฑกําหนดไว 

(AGFI = 0.763)  ซึ่งแสดงวา โมเดลสมมติฐานที่สรางขึ้นมีความสอดคลองกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษ แตในความเปนจริงโมเดลสมมติฐานยังไมสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษโดยสังเกตไดจาก

ดัชนีวัดความสอดคลองที่กลาวมาขางตนยังไมผานเกณฑที่กําหนดไว ดังนั้นผูวิจัยจึงทําการตกแตง

โมเดลแลวทําการทดสอบซ้ํา ผลการวิเคราะหพบวา ดัชนีทั้งหมดมีคาสูงเกินกวา 0.900 (NFI = 0.982 : 

NNFI = 0.990 ; AGFI = 901 ; RFI = 0.978 ; IFI และ CFI = 0.991)  ซึ่งดัชนีทั้งหมดในกลุมนี้ใหผล

การทดสอบที่คงเสนคงวา  (Consistent)  ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาโมเดลสุดทายที่ตกแตงแลวมีความ

สอดคลองกลมกลืนอยางดีกับขอมูลเชิงประจักษ 

 สวนดัชนีในกลุมตอมาเปนดัชนีที่ใชวัดความประหยัดของโมเดล (Parsimnious fit  

measure)  ซึ่งเปนการวัดที่เชื่อมโยงความสอดคลองของโมเดลเขากับจํานวนของคาสัมประสิทธิ์ที่

ไดรับการประมาณคาเพื่อใหบรรลุถึงระดับของความสอดคลอง โดยมีวัตถุประสงคพื้นฐานเพื่อวินิจฉัย

วาภายในโมเดลที่กลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษแลวอยูในภาวะระบุเกินนั้นมีจํานวนคาสัมประสิทธ

มากเกินไปหรือไมโดยที่กระบวนการนี้เหมือนกับการปรับคา R2 (Adjustment of R2) ในการวิเคราะห

ถดถอยพหุคูณนั้นเอง แตอยางไรก็ตามยังคงไมมีการทดสอบทางสถิติใดที่ดีที่สุดสําหรับการวัดความ

ประหยัดของโมเดลนี้  ดังนั้นควรใชดุลยพินิจของผูวิจัยประกอบการพิจารณาเพื่อเปรียบเทียบระหวาง

การปรับโมเดลใหเปนโมเดลที่ประหยัดดวย ดัชนีวัดความประหยัดที่ใชพิจารณาในการวิจัยครั้งนี้ไดแก 

ดัชนี PGFI , PNFI , AIC , CAIC และดัชนี ECVI  ซึ่งผลการทดสอบความประหยัดในโมเดลสมมติฐาน

สามารถอธิบายแยกแตละดัชนี  ดังตอไปนี้ 

  ดัชนี PGFI ของโมเดลสมมติฐานมีคาเทากับ 0.709 ซึ่งมีขนาดไมมากนักแสดงวาโมเดล

สมมติฐานยังไมประหยัดเพียงพอ เนื่องจากดัชนี  PGFI สามารถแปรคาไดตั้งแต 0 ถึง 1 และคาที่สูง

เขาใกล 1 จะบงชี้วาโมเดลมีความประหยัดเพียงพอ สวนดัชนี  PNFI  ซึ่งมีคาเทากับ  0.896  ก็มี

ลักษณะการแปลความหมายเชนเดียวกันกับดัชนี  PGFI ซึ่งเมื่อทําการตกแตงโมเดลแลวพบวา โมเดล
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สุดทายมีคา PGFI เทากับ 0.732 และคา PNFI เทากับ 0.814  โดยที่คา PGFI หลังปรับโมเดลมีคา

เพิ่มข้ึนกวาเดิม สวนคา PNFI มีคาลดลงกวาเดิม ทั้งนี้เนื่องจากมีการเพิ่มจํานวนเสนทางเชื่อมโยง

ระหวางตัวแปรมากขึ้นนั้นเอง แตอยางไรก็ตาม ดัชนีทั้งสองนี้ใหผลที่ไมดีนักในโมเดลที่ตองประมาณ

คาพารามิเตอรเปนจํานวนมาก ซึ่งดัชนีทั้งสองนี้จะใหคาที่เล็กกวาดัชนีอ่ืนๆ 

  สําหรับวิธีการประเมินความประหยัดของโมเดลที่ดีกวาการใชดัชนี PGFI นั่นก็คือการใช

ดัชนี ECVI และดัชนี  AIC ซึ่งเปนดัชนีที่รวมประเด็นของความประหยัดเขาในการประเมินความ

สอดคลองของโมเดลดวยและผูวิจัยไดแยกพิจารณาทีละดัชนี ไดแก ดัชนี ECVI (Expected  Cross-

Validation Index)  ซึ่งผลการทดสอบโมเดลสมมติฐานพบวา คา ECVI เทากับ 6.643 และคาประมาณ

ของ ECVI ในชวงความเชื่อมั่น  90%  มีคาอยูระหวาง 6.374 ถึง 6.920 ในขณะที่คา  ECVI  ของ

โมเดลอิ่มตัวและโมเดลอิสระมีคาเทากับ  2.679 และ 106.524 ดังนั้นคา ECVI ของโมเดลสมมติฐานมี

คาเขาใกลโมเดลอิ่มตัวมากกวาโมเดลอิสระแตคา ECVI ยังคงมีระยะหางจากโมเดลอิ่มตัว

คอนขางมาก แสดงวาโมเดลสมมติฐานที่ทําการทดสอบยังไมคอยความกลมกลืนกับขอมูลดีพอ และ

เมื่อทําการตกแตงโมเดลจนไดโมเดลสุดทายแลวทําการทดสอบซ้ํา พบวาคา ECVI ของโมเดลสุดทายที่

ผานการตกแตงแลวมีคาเทากับ 2.567 และคา  ECVI  กระจายอยางสุมอยูในชวง 2.434 ถึง 2.710  

ภายใตความเชื่อมั่น  90% ซึ่งพิสัยของคา ECVI ดังกลาวมีชวงที่แคบมากซึ่งแสดงถึงความแมนยําของ

คาประมาณที่ไดและคา ECVI ที่ขีดจํากัดลางและขีดจํากัดบน ของโมเดลสุดทายยังเขาใกลคา ECVI   

ของโมเดลอิ่มตัวสูงมาก แสดงถึงระดับความสอดคลองที่ดีและมีความประหยัดเพียงพอ สวนผลการ

วิเคราะหโมเดลสมมติฐานของดัชนี  AIC พบวา ดัชนี AIC  มีคาเทากับ 5593.079 ซึ่งสูงกวาคา AIC 

ของโมเดลอิ่มตัว (Saturated  AIC = 2256.00) และภายหลังการตกแตงโมเดลแลวพบวา คา AIC 

เทากับ 2161.688 ซึ่งเขาใกลคา  AIC ของโมเดลอิ่มตัวมากขึ้น แสดงวาโมเดลมีความประหยัดและมี

แนวโนมที่จะเปนโมเดลที่มีความตรงมากขึ้นเชนกัน  

 สําหรับคาสถิติสุดทายที่ใชวัดความสอดคลองของโมเดลคือ คา CN (Critical N) ซึ่งดัชนี CN  

นี้มีลักษณะแตกตางจากดัชนีที่กลาวมาขางตนทั้งหมด โดยคา CN ใหความสนใจโดยตรงไปที่ความ

พอเพียงของขนาดกลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดสอบโมเดลมากกวาการทดสอบความกลมกลืนของ

โมเดล โดยที่วัตถุประสงคของการพัฒนาคา CN ข้ึนเพื่อการประมาณขนาดของกลุมตัวอยางที่เพียง

พอที่จะทําใหโมเดลมีความกลมกลืนในการทดสอบ Chi-square โดยคา CN ที่ไดควรจะมีขนาดเล็ก

กวาขนาดกลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบครั้งนี้ และเมื่อยอนกลับมาดูที่ผลการทดสอบพบวา คา CN  

ที่ไดจากการทดสอบโมเดลสมมติฐานมีคาเทากับ 224.157 และคา CN ของการทดสอบโมเดลสุดทาย

ที่ผานการตกแตงแลวมีคาเทากับ 508.382 ซึ่งมีคาต่ํากวาขนาดกลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดสอบ
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โมเดลในครั้งนี้  (N = 843)  จึงสามารถสรุปไดวา กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบโมเดลในครั้งนี้มี

ขนาดใหญเพียงพอที่จะทําใหโมเดลมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ 

 แตอยางไรก็ตามในโมเดลสมการโครงสรางเชิงเสนนั้น ประกอบดวยสวนที่สําคัญสองสวน

ไดแกสวนที่เปนโมเดลโครงสราง (Saturated Model) และสวนที่เปนโมเดลการวัด (Measurement  

Model) ซึ่งผลของการประเมินความสอดคลองดังกลาวขางตน เปนเพียงการประเมินความสอดคลอง

ของโมเดลโครงสราง (Structural Model Fit) ซึ่งแสดงใหเห็นภาพรวมของโมเดลโครงสรางที่มีความ

สอดคลองกลมกลืนกับปรากฏการณที่ศึกษา สําหรับในสวนขยายเพิ่มเติมจากนี้จะเปนการนําเสนอผล

การประเมินความสอดคลองในโมเดลการวัด (Measurement Model Fit)  เปนลําดับตอมา 

 
 ผลการประเมินความสอดคลองของโมเดลการวัดในโมเดลสมการโครงสราง 
  เมื่อผูวิจัยปรับโมเดลโครงสรางในภาพรวมมีความสอดคลองกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษเปนอยางดีแลว  เราสามารถทําการแยกประเมินภาวะสันนิษฐานหรือตัวแปรแฝงแตละตัวได 

โดยพิจารณาประเด็นหลักๆ 3 สวน ไดแก 

   1. การตรวจสอบคาน้ําหนักองคประกอบของตัวแปรสังเกตไดที่ใชเปนตัวบงชี้ของตัว

แปรแฝงนั้นวามีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หรือไม 

   2. การประเมินคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง (Construct reliability) เปนการ

ประเมินความคงที่ภายใน (Internal consistency) ของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้ของตัวแปรแฝง

นั้น ๆ ซึ่งความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงจะเกิดจากการที่ชุดของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีสวน

รวมกันในการวัดตัวแปรแฝง การที่ความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงที่มีคาสูง แสดงวาตัวแปรบงชี้ของตัว

แปรแฝงนั้นมีความสัมพันธกันสูงและจะบงชี้วาตัวแปรสังเกตไดทั้งหมดกําลังวัดตัวแปรแฝงเดียวกัน  

และหากความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงลดลง  แสดงวาตัวแปรสังเกตไดชุดนั้นไมคงเสนคงวา               

(less consistent)  และอาจเปนตัวบงชี้ที่ไมดี  (Poor indicators) ของตัวแปรแฝงนั้นๆ 

   3. การประเมินคาความแปรปรวนที่สกัดได (Variance extracted) ถือเปนการ

ประเมินความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งเปนการวัดวาความแปรปรวนในตัวแปรสังเกตไดถูก

อธิบายดวยตัวแปรแฝงในภาพรวมรอยละเทาใด ซึ่งการที่คาของความแปรปรวนที่สกัดไดสูงนั้น  

เกิดขึ้นเมื่อตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้นั้นเปนตัวแทนที่แทจริงของตัวแปรแฝงที่ผูวิจัยตองการวัด 
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ตาราง 22 การประเมินความสอดคลองของโมเดลการวัดของโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุ

ของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

LLaatteenntt    
CCoonnssttrruucctt  

OObbsseerrvveedd  
VVaarriiaabblleess  

LLaatteenntt  CCoonnssttrruuccttss  OObbsseerrvveedd  VVaarriiaabblleess  
CCoonnssttrruucctt  
RReelliiaabbiilliittyy  

VVaarriiaannccee  
EExxttrraacctteedd  

SSttaannddaarrddiizzeedd  
LLooaaddiinngg  

MMeeaassuurreemmeenntt  
EErrrroorraa  SSMMCC  

Σbiei   0.118 0.088  

 bep  0.412** 0.830 0.170 

ben -0.083* 0.993 0.007 

AB  0.884 0.463  

 

AB1 

 

0.652b 0.575 0.425 

AB2 0.635** 0.597 0.403 

AB3 0.733** 0.462 0.538 

AB4 0.702** 0.507 0.493 

AB5 0.770** 0.407 0.593 

AB6 0.626** 0.608 0.392 

AB7 0.713** 0.491 0.509 

AB8 0.442** 0.805 0.195 

AB9 0.789** 0.377 0.623 

ΣNBiMCi  0.434 0.291  

 
NMS 

 
0.660** 0.564 0.436 

NMO -0.382** 0.854 0.146 

SN  0.583 0.412  

 
SNS 

 
0.615b 0.622 0.378 

SNO -0.668** 0.553 0.447 

ΣCiPi  0.260 0.183  

 
CPS 

 
0.578** 0.666 0.334 

CPO -0.179** 0.968 0.032 

PBC  0.416 0.277  

 PBCS  0.647b 0.581 0.419 

PBCO 0.367** 0.865 0.135 

I  0.621 0.461  

 
IP 

 
0.805b 0.352 0.648 

IL 0.523** 0.726 0.274 
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ตาราง 22 (ตอ) 

 

LLaatteenntt    
CCoonnssttrruucctt  

OObbsseerrvveedd  
VVaarriiaabblleess  

LLaatteenntt  CCoonnssttrruuccttss  OObbsseerrvveedd  VVaarriiaabblleess  
CCoonnssttrruucctt  
RReelliiaabbiilliittyy  

VVaarriiaannccee  
EExxttrraacctteedd  

SSttaannddaarrddiizzeedd  
LLooaaddiinngg  

MMeeaassuurreemmeenntt  
EErrrroorraa  SSMMCC  

B  0.431 0.275  

 
BMF 

 
0.493b 0.757 0.243 

BSS 0.554** 0.693 0.307 

FF__RREELL   0.894 0.519  

 

FR1 

 

0.672b 0.549 0.451 

FR2 0.745** 0.444 0.556 

FR3 0.684** 0.533 0.467 

FR4 0.785** 0.383 0.617 

FR5 0.487** 0.762 0.238 

FR6 0.814** 0.338 0.662 

FR7 0.769** 0.409 0.591 

FR8 0.733** 0.402 0.598 

RREESSPP   0.918 0.587  

 

RE1 

 

0.779b 0.394 0.606 

RE2 0.798** 0.363 0.637 

RE3 0.828** 0.315 0.685 

RE4 0.857** 0.265 0.735 

RE5 0.795** 0.367 0.633 

RE6 0.625** 0.610 0.390 

RE7 0.628** 0.605 0.395 

RE8 0.785** 0.384 0.616 

AGGR  0.901 0.534  

 AG1 

 

0.709b 0.498 0.502 

AG2 0.779** 0.394 0.606 

AG3 0.644** 0.585 0.415 

AG4 0.733** 0.463 0.537 

AG5 0.766** 0.413 0.587 

AG6 0.779** 0.392 0.608 

AG7 0.795** 0.368 0.632 

AG8 0.623** 0.612 0.388 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 , * มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05,  a สมาชิกในแนวทแยงของเมทริกซ TE และ TD , b คาอางอิง 
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  จากตาราง 22 ผูวิจัยสามารถแยกอธิบายผลการประเมินความสอดคลองของโมเดลการ

วัดตัวแปรแฝงแตละตัวไดดังตอไปนี้ 

  ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับผลและการประเมินผลความเชื่อของการเลน

เกมคอมพิวเตอร (Σbiei) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝง

ดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.118 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.088 

โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีคาเทากับ 0.412 และ -0.083 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 และ .05 ตามลําดับ ตัวแปรสังเกตไดที่มีคาน้ําหนักองคประกอบ

มาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร (λΣbiei.ben = -0.083) ซึ่งมีความ

คลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өδben = 0.993) ที่เปนเชนนี้เพราะเพราะคาความเชื่อมั่นของตัวแปรสังเกต

ไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCben = 0.007) 

  ตัวแปรแฝงทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่

เปนตัวบงชี้จํานวน 9 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.884 และมี

คาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.463 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่

เปนตัวบงชี้มีคาตั้งแต 0.442 ถึง 0.789 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทุกคา ตัวแปรสังเกตไดที่

มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรทันสมัย/ลาสมัย(λAB.AB8 = 0.442) ซึ่งมีความ

คลาดเคลื่อนในการวัดสูงกวาตัวบงชี้ตัวอ่ืนๆ (өεAB8 = 0.805) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่นของตัว

แปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํากวาตัวแปรอื่นๆ (SMCAB8 = 0.195) 

 ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอย

ตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้

จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.434 และมีคาความ

แปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.291 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้

มีคาเทากับ 0.660 และ -0.382 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ตัวแปรสังเกตไดที่มีคาน้ําหนัก

องคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่จะคลอยตาม

บุคคลคัดคาน (λΣNBiMCi.NMO = -0.382) ซึ่งมีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өδNMO = 0.854) ที่เปน

เชนนี้เพราะเพราะคาความเชื่อมั่นของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCNMO = 0.146) 

  ตัวแปรแฝงการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) ประกอบดวยตัว

แปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง

เทากับ 0.583 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.412 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของ

ตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีคาเทากับ 0.615 และ -0.668 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทั้ง

สองคา ตัวแปรสังเกตไดที่มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรการคลอยตามบุคคล
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สนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (λSN.SNS = 0.615) ซึ่งมีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өεSNS = 

0.622) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่นของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCSNS = 0.378) 

  ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (ΣCiPi) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มี

คาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.260 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.183 โดยมีคา

น้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีคาเทากับ 0.578 และ -0.179 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ตัวแปรสังเกตไดที่มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัว

แปรความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยขัดขวางในการเลนเกมคอมพิวเตอร(λΣCiPi.CPO = -0.179) ซึ่ง

มีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өδCPO = 0.968) ที่เปนเชนนี้เพราะเพราะคาความเชื่อมั่นของตัวแปร

สังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCCPO = 0.032) 

  ตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) ประกอบดวยตัวแปร

สังเกตไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 

0.416 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.277 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปร

สังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีคาเทากับ 0.647 และ 0.367 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทั้งสองคา 

ตัวแปรสังเกตไดที่มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรการรับรูความสามารถในการ

เลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยขัดขวาง (λPBC.PBCO = 0.367) ซึ่งมีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง 

(өεPBCO = 0.865) ที่เปนเชนนี้เพราะเพราะคาความเชื่อมั่นของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา  

(SMCPBCO = 0.135) 

  ตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้

จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.621 และมีคาความ

แปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.461 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มี

คาเทากับ 0.805 และ 0.523 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทั้งสองคา ตัวแปรสังเกตไดที่มีคา

น้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อสถานการณจํากัด 

(λI.IL = 0.523) ซึ่งมีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өεIL = 0.726) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่น

ของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCIL = 0.274) 

  ตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัว

บงชี้จํานวน 2 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.431 และมีคา

ความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.275 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัว

บงชี้มีคาเทากับ 0.493 และ 0.554 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทั้งสองคา ตัวแปรสังเกตไดที่มี

คาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรเลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร (λB.BMF = 
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0.493) ซึ่งมีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูง (өεBMF = 0.757) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่นของตัว

แปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํา (SMCBMF = 0.245) 

 ตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ประกอบดวยตัวแปรสังเกต

ไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 8 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.894 

และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.519 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตได

ที่เปนตัวบงชี้มีคาตั้งแต 0.487 ถึง 0.814 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทุกคา ตัวแปรสังเกตไดที่

มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรขโมยของภายในบาน (λF_REL.FR5 = 0.487) ซึ่งมี

ความคลาดเคลื่อนในการวัดสูงกวาตัวบงชี้ตัวอื่นๆ (өεFR5 = 0.762) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่น

ของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํากวาตัวแปรอื่นๆ (SMCFR5 = 0.238) 

  ตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) ประกอบดวยตัวแปร

สังเกตไดที่เปนตัวบงชี้จํานวน 8 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 

0.918 และมีคาความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.587 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปร

สังเกตไดที่เปนตัวบงชี้มีคาตั้งแต 0.625 ถึง 0.857 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทุกคา ตัวแปร

สังเกตไดที่มีคาน้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรการขาดเรียน (λRESP.RE6 = 0.625) ซึ่ง

มีความคลาดเคลื่อนในการวัดสูงกวาตัวบงชี้ตัวอื่นๆ (өεRE6 = 0.610) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่น

ของตัวแปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํากวาตัวแปรอื่นๆ (SMCRE6 = 0.390) 

  ตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) ประกอบดวยตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัว

บงชี้จํานวน 8 ตัวแปร ซึ่งตัวแปรแฝงดานนี้มีคาความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงเทากับ 0.901 และมีคา

ความแปรปรวนที่สกัดไดเทากับ 0.534 โดยมีคาน้ําหนักองคกอบมาตรฐานของตัวแปรสังเกตไดที่เปนตัว

บงชี้มีคาตั้งแต 0.623 ถึง 0.795 อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ทุกคา ตัวแปรสังเกตไดที่มีคา

น้ําหนักองคประกอบมาตรฐานนอยที่สุดคือ ตัวแปรตองการมีอาวุธ(λAGGR.AG8 = 0.623) ซึ่งมีความ

คลาดเคลื่อนในการวัดสูงกวาตัวบงชี้ตัวอื่นๆ (өεAG8 = 0.612) ที่เปนเชนนี้เพราะคาความเชื่อมั่นของตัว

แปรสังเกตไดดังกลาวมีคาต่ํากวาตัวแปรอื่นๆ (SMCAG8 = 0.388)   

 โดยสรุป พบวา โมเดลการวัดของตัวแปรแฝงที่มีความเชื่อมั่นสูงสุดคือ โมเดลการวัดตัวแปร

แฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) รองลงมาคือผลกระทบดานความกาวราว 

(AGGR) ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(AB) เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) ความ

เชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) การรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการ
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เลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) และความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผล

ของการเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei)  

 ในลําดับตอมาผูวิจัยจะนําเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับสัมประสิทธิ์เสนทางของตัวแปรแฝงที่มี

อิทธิพลตอกันในแตละสมการโครงสรางดังตาราง 23 

 

ตาราง 23 คาสัมประสิทธิ์เสนทาง (Path Coefficient) ภายในโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุ

ของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากกการเลนเกมคอมพิวเตอร 

TTyyppee  ooff  
CCoonnssttrruuccttss  

CCoonnssttrruuccttss  
EEnnddooggeennoouuss    
CCoonnssttrruuccttss  

UUllttiimmaattee  EEnnddooggeennoouuss  
CCoonnssttrruucctt  

AABB  SSNN  PPBBCC  II  BB  FF__RREELL  RREESSPP  AAGGGGRR  

EExxooggeennoouuss  
CCoonnssttrruuccttss  

Σbiei 0.742**        

ΣNBiMCi  0.699**       

ΣCiPi   0.971**      

EEnnddooggeennoouuss  
CCoonnssttrruuccttss  

AB    -0.183**     

SN    0.851**     

PBC    0.203** 0.207**    

I     0.749**    

B      0.767** 0.801** 0.816** 

 

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  

 จากตาราง 23 พบวาผูวิจัยไดนําเสนอคาสัมประสิทธิ์เสนทาง (Path Coefficient) ภายใน

โมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากการ

เลนเกมคอมพิวเตอร แตเนื่องจากวัตถุประสงคการวิจัยขอ 1 เปนการศึกษาโครงสรางความสัมพันธเชิง

สาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ดังนั้นผูวิจัยขอนําเสนอเพียงโครงสรางความสัมพันธเชิง

สาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรเทานั้น 

 สมการโครงสรางที่ 1 มีตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) เปนตัวแปรตาม 

ไดรับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผล

ของการเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei) มีคาเทากับ 0.742 

 สมการโครงสรางที่ 2 มีตัวแปรการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) ไดรับ

อิทธิพลทางตรงจากตัวแปรความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) มีคาเทากับ 0.699  
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 สมการโครงสรางที่ 3 มีตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรตาม ไดรับอิทธิพลทางตรงจากตัวแปรความเชื่อและการรับรูอํานาจ

ของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) มีคาเทากับ 0.971 

 สมการโครงสรางที่ 4 มีตัวแปรเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) เปนตัวแปรตาม โดยมี ทัศนคติ

ที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) และ

การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรสาเหตุ โดยที่เจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร (I) ตัวแปรแฝงที่มีอิทธิพลตอเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) มากที่สุด คือ การคลอยตาม

กลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.851) รองลงมาเปนตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร (0.203) ในขณะทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.183) มีอิทธิพล

ในทางลบและมีขนาดอิทธิพลนอยที่สุด  

 สมการโครงสรางที่ 5 มีตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) เปนตัวแปรตาม โดยมี

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) เปนตัว

แปรสาเหตุ โดยที่พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) ไดรับอิทธิพลโดยตรงจากตัวแปรแฝงเจตนา

เลนเกมคอมพิวเตอร (I) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) ดวยขนาด

อิทธิพลที่ตางกัน ตัวแปรแฝงที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนคอมพิวเตอร (B) มากที่สุด คือ เจตนา

เลนเกมคอมพิวเตอร (0.749) รองลงมาเปนการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.207)  

 สวนตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) มีอิทธิพลทางตรงตอตัวแปรผลกระทบ

ดานความกาวราวมากที่สุด (0.816) รองลงมาเปนตัวแปรผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน 

(0.801) ในขณะที่ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัวไดรับอิทธิพบโดยตรงจากพฤติกรรมการ

เลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด (0.767) 

 แตอยางไรก็ตาม อิทธิพลดังตารางขางตนเปนอิทธิพลในทางตรงที่ไดมาจากคาสัมประสิทธิ์

เสนทางเทานั้น  แตในความเปนจริงลักษณะการสงอิทธิพลของตัวแปรตางๆ ไมไดมีเฉพาะอิทธิพล

ทางตรงเทานั้นแตยังมีการสงผลทางออมอีกดวย เพื่อใหเกิดความชัดเจนในการสรุปอิทธิพลของตัวแปร

เชิงสาเหตุที่มีผลกระทบตอตัวแปรผล ผูวิจัยจึงไดนําเสนอขนาดของผลกระทบจากตัวแปรภายนอกที่มี

สาเหตุไปยังตัวแปรภายในที่เปนผลในแตละสมการโครงสรางโดยแยกกานนําเสนอขนาดของ

ผลกระทบออกเปน 3 สวนดวยกันไดแก ผลกระทบโดยรวม ผลกระทบทางตรง และผลกระทบทางออม 

พรอมทั้งคาสัมประสิทธิ์กําหนด (Coefficient of Determination: R2) ในแตละสมการโครงสรางดวย ดัง

รายละเอียดในตาราง 24 

 

   



 
 
 

ตาราง 24 แสดงผลกระทบทางตรง (Direct effects: DE) ผลกระทบทางออม (Indirect effects: IE) และผลกระทบโดยรวม (Total effects: TE) ของตัวแปรที่

สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

Type of 

Constructs 
Constructs 

Endogenous Constructs Ultimate Endogenous Construct 

AB 

R2 = 0.550 

SN 

R2 = 0.488 

PBC 

R2 = 0.943 

I 

0.348 

B 

R2 = 0.367 

F_REL 

R2 = 0.216 

RESP 

R2 = 0.235 

AGGR 

R2 = 0.245 

DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

Exogenous 

Constructs 

Σbiei 0.742 - 0.742 - - - - - - - -0.136 -0.136 - -0.102 -0.102 - -0.078 -0.078 - -0.081 -0.081 - -0.083 -0.083 

ΣNBiMCi - - - 0.699 - 0.699 - - - - 0.595 0.595 - 0.445 0.445 - 0.341 0.341 - 0.357 0.357 - 0.364 0.364 

ΣCiPi - - - - - - 0.971 - 0.971 - 0.197 0.197 - 0.349 0.349 - 0.267 0.267 - 0.279 0.279 - 0.285 0.285 

Endogenous 

Constructs 

AB - - - - - - - - - -0.183 - -0.183 - -0.137 -0.137 - -0.105 -0.105 - -0.110 -0.110 - -0.112 -0.112 

SN - - - - - - - - - 0.851 - 0.851 - 0.638 0.638 - 0.489 0.489 - 0.511 0.511 - 0.521 0.521 

PBC - - - - - - - - - 0.203 - 0.203 0.207 0.152 0.359 - 0.275 0.275 - 0.287 0.287 - 0.293 0.293 

I - - - - - - - - - - - - 0.749 - 0.749 - 0.574 0.574 - 0.600 0.600 - 0.612 0.612 

B - - - - - - - - - - - - - - - 0.767 - 0.767 0.801 - 0.801 0.816 - 0.816 

 

** ทุกคามนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

 



 
 
 

 จากตาราง 24 จะเห็นไดวาสมการโครงสรางที่ 1 มีตัวแปรแฝงทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร (AB) เปนตัวแปรตาม ไดรับผลกระทบเฉพาะทางตรงจากตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับ

ผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei) มีคาเทากับ 

0.742 โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) ที่ถูก

อธิบายไดดวยตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของ

การเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei) ในสมการประมาณรอยละ 55 

 สมการโครงสรางที่ 2 มีตัวแปรแฝงการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) 

ไดรับไดรับผลกระทบเฉพาะทางตรงจากตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการ

เลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) มีคา

เทากับ 0.699 โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรตัวแปรการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (SN) ที่ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลน

เกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) ในสมการ

ประมาณรอยละ 48.80 

 สมการโครงสรางที่ 3 มีตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรตาม ไดรับผลกระทบเฉพาะทางตรงจากตัวแปรแฝงความเชื่อและ

การรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) มีคาเทากับ 0.971 โดยที่สัดสวน

ของความแปรปรวนในตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร (PBC) ที่ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi)) ในสมการประมาณรอยละ 94.30 

 สมการโครงสรางที่ 4 มีตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) เปนตัวแปรตาม โดยมี ตัว

แปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) และตัวแปรแฝงภายในดานการ

คลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) และตัวแปรแฝงภายในดานการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรสาเหตุ ไดรับอิทธิพลเฉพาะทางตรงจากตัว

แปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (0.851) รองลงมา

เปนผลกระทบทางออมจากตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการ

เลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร (0.595) ซึ่งสงผล

กระทบทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

สวนตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) สงผลกระทบ

ทางตรงตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเทานั้น (0.203) สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความ

เชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทางออมตอตัวแปร
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แฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร โดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (0.197) สวนตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบ

ทางตรงตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเทานั้น (-0.183) ในขณะที่ ตัวแปรแฝงภายนอกดาน

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรสง

ผลกระทบตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด (-0.136) โดยเปนผลกระทบเฉพาะ

ทางออมเทานั้น โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรที่ถูก

อธิบายไดดวยตัวแปรอิสระทั้งหมด ในสมการประมาณรอยละ 34.80 

 สมการโครงสรางที่ 5 มีตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) เปนตัวแปรตาม 

โดยมีตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) และตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (PBC) เปนตัวแปรสาเหตุ โดยที่ตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) ไดรับ

ผลกระทบทางตรงจากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I)) มากที่สุด (0.749) 

รองลงมาเปนผลกระทบทางออมจากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (0.638) ซึ่งสงผลกระทบทางออมโดยผานตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร สวนตัว

แปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทางออมโดยผานตัวแปรแฝง

ภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลน

เกมคอมพิวเตอร (0.445) สวนตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร

สงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.359) ซึ่งสงผลกระทบทั้งทางตรง 

(0.207) และทางออม (0.152) สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัย

ควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.349) สงผลกระทบทางออมตอตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรและตัว

แปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร สวนตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร (-0.137) สงผลกระทบทางออมตอตัวแปรแฝงพฤติกรรมพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรผานตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร ในขณะที่ตัวแฝงภายนอกดาน

ความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรสง

ผลกระทบตอตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด (-0.102) ซึ่งสงผลกระทบทางออม

โดยผานตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดาน

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรที่ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรอิสระทั้งหมดในสมการประมาณรอยละ 36.70 
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 ตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ไดรับผลกระทบทางตรง

จากตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (0.767) รองลงมาไดรับ

ผลกระทบทางออมจากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (0.574) ตัวแปรแฝงภายใน

ดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.489) ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อ

เกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางองิใน

การลนเกมคอมพิวเตอร (0.341) ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (0.275) ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร (0.267) ตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.105) 

ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการ

ประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทางออมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดาน

สัมพันธภาพภายในครอบครัวนอยที่สุด (-0.078) โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรแฝง

ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ที่ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรอิสระทั้งหมดในสมการ

ประมาณรอยละ 21.60 

 ตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) ไดรับผลกระทบทางตรงจาก

ตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (0.801) รองลงมาไดรับผลกระทบ

ทางออมจากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (0.600) ตัวแปรแฝงภายในดานการ

คลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.511) ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับ

ทัศนคติของกลุมอางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลน

เกมคอมพิวเตอร (0.357) ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(0.287) ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (0.279) ตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.110) ในขณะ

ที่ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของ

การเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทางออมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการ

เรียนนอยที่สุด (-0.081) โดยที่สัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรแฝงผลกระทบดานความ

รับผิดชอบตอการเรียน ที่ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรอิสระทั้งหมดในสมการประมาณรอยละ 23.50 

 ตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) ไดรับผลกระทบทางตรงจากตัวแปรแฝง

ภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด(0.816) และไดรับผลกระทบทางออมจากตัว

แปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (0.612) ตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุม

อางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.521) ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุม

อางอิงที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงในการลนเกมคอมพิวเตอร 
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(0.364) ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.293) ตัวแปรแฝง

ภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยควบคุมในการเลนเกมคอมพิวเตอร (0.285) ตัว

แปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.112) ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายนอก

ดานความเชื่อเกี่ยวกับผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมินผลของการเลนเกมคอมพิวเตอร

สงผลกระทบทางออมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราวนอยที่สุด (-0.083) โดยที่สัดสวนของ

ความแปรปรวนในตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว  ถูกอธิบายไดดวยตัวแปรอิสระทั้งหมดใน

สมการประมาณรอยละ 24.50 

 
ตอนที่ 2 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลโดยใชเทคนิคการวิเคราะหโปรไฟล (Profile Analysis) 
 จากวัตถุประสงคขอที่ 2 ซึ่งตองการเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรแบง

ออกเปน 3 ดานไดแก ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอ

การเรียน และผลกระทบดานความกาวราว เมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร โดย

จะแบงการนําเสนอผลการวิเคราะหออกเปนสามสวนดวยกัน ดังนี้ 

 1. การนําเสนอประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร ที่ไดจาการใชสถิติ Cluster Analysis 

โดยใชตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร ตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – อาทิตย และตัวแปรความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร ในการแบงกลุมผูเลนเกม

คอมพิวเตอร 

 2. การนําเสนอคาสถิติพื้นฐานเพื่อบรรยายลักษณะของโปรไฟล ไดแก คาเฉลี่ยและสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ระดับโดยเฉลี่ยของเสนโปรไฟล 

(Average Level) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่บงชี้ถึงชวงกวางของคาเฉลี่ยทุกตัวแปรในโปรไฟลที่

กระจายออกจากระดับโดยเฉลี่ย (Dispersion)  

 3. การทดสอบสมมติฐานในการวิเคราะหโปรไฟล ซึ่งจะเปนการวิเคราะหโปรไฟลเพื่อทําการ

ทดสอบสมมติฐาน 3 ประการ ไดแก 

  3.1 การทดสอบความขนานกันของโปรไฟล (Parallelism of profiles) 

  3.2 การทดสอบความพองของโปรไฟล (Coincident of profile) 

  3.3 การทดสอบความแบนราบของโปรไฟล (Flatness of profile) 

 

  



 
 
 

1. ผลการวิเคราะหสถิติ Cluster Analysis เพื่อใชในการแบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

ผลการวิเคราะหสามารถแบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน 3 กลุมไดแก แบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปน 3 กลุมไดแก กลุมที่เลนเกม

คอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – อาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร

วันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร           

วันจันทร  – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) สามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังตาราง 25 

 

ตาราง 25 แสดงการแบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรและการประเมนิความสอดคลองเหมาะสมของกลุม 

 

FFiinnaall  CClluusstteerr  CCeenntteerr  

BBeehhaavviioorr  

&&  aaddddiicctt  

TToottaall  ((nn==884433))  
FF  

RRaannddoomm11  ((nn  ==  442211))  
FF  

RRaannddoomm22  ((nn  ==  442222))  
FF  

CClluusstteerr11  CClluusstteerr22  CClluusstteerr33  CClluusstteerr11  CClluusstteerr22  CClluusstteerr33  CClluusstteerr11  CClluusstteerr22  CClluusstteerr33  

BBMMFF  5 3 1 413.90** 5 2 1 388.60** 4.51 2.91 0.76 193.75** 

BBSSSS  6 6 1 1577.20** 7 5 1 1018.65** 6.38 5.58 0.90 780.46** 

AAddddiicctt  5.82 2.38 1.17 732.78** 5.01 2.61 1.16 172.73** 5.83 2.33 1.09 398.92** 
   

 

CCrroossssttaabbuullaattiioonn 
RRaannddoomm22  ooff  ccaassee 

Total 
CClluusstteerr11 CClluusstteerr22 CClluusstteerr33 

RRaannddoomm11  ooff  ccaassee 

CClluusstteerr11 100 11 0 111 

CClluusstteerr22 27 129 2 158 

CClluusstteerr33 9 20 123 152 

Total 136 160 125 421 



 
 
 

ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความเหมาะสมของกลุม โดยสุมกลุมตัวอยางมารอยละ 50 ไดแก 

Random 1 และ Random 2 แลวทําการแบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรออกเปนสามกลุมและนํามาหา

ความสอดคลองโดยสรางตาราง 2 ทาง พบวา กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรและมี

ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร คลายกันยังคงอยูกลุมเดียวกัน และความสอดคลองดังกลาวคิดเปนรอย

ละ 60.00 เมื่อแบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรแลว พบวา พฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วัน

อาทิตย (BSS) มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มากที่สุด เมื่ออยูตางกลุมกัน 

(FTotal = 1577.20; FRandom1 = 1018.65; FRandom2 = 780.46) 

 

2. ผลการวิเคราะหสถิติพื้นฐานของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อ

จําแนกตามกลุมของผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

ตาราง 26 คาสถิติเชิงบรรยาย (Descriptive statistics) ระดับโดยเฉลี่ยของเสนโปรไฟล (Average 

Level) และการกระจายในเสนโปรไฟล (Dispersion) ของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรเมื่อจําแนกตามกลุมของผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

GGrroouupp  
DDeeppeennddeenntt  VVaarriiaabblleess  AAvveerraaggee  LLeevveell  DDiissppeerrssiioonn  

FF__RREELL  RREESSPP  AAGGGGRR  MMeeaann  RRaannkk  SS..DD..  RRaannkk  

GG11  
MMeeaann  70.098 79.607 78.982 

76.229 1 5.318 2 
SS..DD..  60.895 60.790 62.128 

GG22  
MMeeaann  31.473 40.238 43.714 38.475 

2 6.308 1 
SS..DD..  35.873 46.777 47.871  

GG33  
MMeeaann  15.272 20.934 22.119 

19.442 3 3.659 3 
SS..DD..  28.587 37.551 37.233 

TToottaall  
MMeeaann  36.221 44.127 45.733     

SS..DD..  47.216 53.311 53.664     

 

 จากตาราง 26 พบวา กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มี

คาเฉลี่ยภายในของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียนสูงที่สุด 

(RESP) รองลงมาเปนผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) และผลกระทบดานสัมพันธภาพภายใน
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ครอบครัว (F_REL) สวนกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอร

วันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกม

คอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) มี

คาเฉลี่ยของผลกระทบดานความกาวราวสูงที่สุด รองลงมาเปนผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการ

เรียน  ในขณะที่ผลกระทบดานความสัมพันธภาพภายในครอบครัวมีคาเฉลี่ยนอยที่สุด เมื่อพิจารณา

ระดับโดยเฉลี่ย (Level) ของแตละเสนโปรไฟลในแตละกลุม พบวา กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร         

วันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มีระดับโดยเฉลี่ยของโปรไฟลผลกระทบสูงที่สุด รองลงมาไดแกกลุมที่

เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และ

มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) สวนกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) มีระดับโดยเฉลี่ยของผลกระทบนอยที่สุด เมื่อผูวิจัย

ไดพิจารณาขนาดการกระจายออกจากคาเฉลี่ย (Dispersion) ของแตละเสนโปรไฟล พบวา เสนโปรไฟล

ของกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย 

มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) มีการกระจายออกจากคาเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมา

เปนกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย 

มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – 

อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) มีการกระจายออกจากคาเฉลี่ย

ภายในกลุมนอยที่สุด ซึ่งลักษณะกราฟของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามากลุมสามารถแสดงไดดัง

ภาพประกอบ 28 

 
 

 

ภาพประกอบ 28 แสดงคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามดานเมื่อจําแนก

ตามกลุมผูเลน 
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  3. การทดสอบสมมติฐานของโปรไฟลตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพวิเตอรเมื่อ

จําแนกตามกลุมของผูเลนเกมคอมพวิเตอร 

 

ตาราง 27 ผลการทดสอบความขนานกันของโปรไฟล (Parallelism) ความพองกันของโปรไฟล 

(Coincident) และความแบนราบของโปรไฟล (Flatness) ในการวิเคราะหโปรไฟลของตัวแปร

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อจําแนกตามกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

GGrroouupp//    

CCoonnttrraassttss  

PPaarraalllleelliissmm  CCooiinncciiddeenntt  FFllaattnneessss  

MMuullttiivvaarriiaattee  tteesstt  
UUnniivvaarriiaattee  

tteesstt  FF  
MMuullttiivvaarriiaattee  tteesstt  

UUnniivvaarriiaattee  

tteesstt  

Λ F F Λ F F 

      GGrroouupp  

G1 : G2 : G3 
0.999 0.543 

 
232.330** 0.949 22.369** 

 

CCoonnttrraassttss  

  DF_REL – RESP  0.581 35.072** 

DRESP - AGGR 0.858 0.889 

 

**มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

 จากตาราง 27 ที่แสดงผลการทดสอบสมมติฐานในการวเิคราะหโปรไฟลทั้ง 3 สมมติฐานนั้น

สามารถแยกแปลความหมายในแตละสมมติฐานไดดังดงันี ้

 สมมติฐานที่ 1 การทดสอบความขนานกันของโปรไฟล พบวา ผลการวิเคราะห

สมมติฐานดานความขนานกันของโปรไฟลในระดับ Multivariate ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (Λ = 0.999, 

Multivariate F-Statistics = 0.543, p = .581) แสดงวา คาความชันในทุกสวนของโปรไฟลของทั้งสาม

กลุมไมแตกตางกัน จึงไมพบปฏิสัมพันธระหวางกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลกระทบจากการเลน

เกมคอมพิวเตอรทั้งสามดาน ดังนั้นสรุปไดวา โปรไฟลของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรทั้งสามกลุมมีความขนานกัน 

 สมมติฐานที่ 2 การทดสอบความพองกันของโปรไฟล พบวา ผลการวิเคราะหมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F-Statistics = 232.330, p = .001) แสดงวา มีปฏิสัมพันธระหวาง

กลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรกับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร และระดับโดยเฉลี่ยของตัวแปร

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร 
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คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร

คอนขางสูง (G1) กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร 

– วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวัน

จันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) แตกตางกัน  

 สมมติฐานที่ 3 การทดสอบความแบนราบของโปรไฟล พบวา ผลการวิเคราะหระดับ 

Multivariate มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (Λ = 0.949, Multivariate F-Statistics = 22.369, p = .001) 

แสดงวา การตอบสนองของคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปร ไดแก

ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) 

และผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) ที่มีตอกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมแตกตางกัน  

 เมื่อสรุปรวมผลการวิเคราะหทั้งสามสมมติฐานจากการวิเคราะหโปรไฟล พบวา โปรไฟลของกลุม

ผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมมีรูปทรง (Shape) ไมแตกตางกัน ซึ่งแสดงวาโปรไฟลของทั้งสามากลุมมี

ความขนานกันแตเปนความขนานกันที่อยูบนระดับ (Level) ที่แตกตางกัน และแมวาโปรไฟลจะขนานกันทุก

สวนก็ตามแตโปรไฟลของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรก็ยังคงมีลักษณะไมราบเรียบ เนื่องจาก

คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 คาไมเทากัน 

 

ตาราง 28 การวิเคราะห Simple Effects ระหวางกลุมสําหรับการวิเคราะหโปรไฟลของตัวแปร

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรจาํแนกตามกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

Group/  
Contrasts 

Parallelism Coincident Flatness 

Multivariate test 
Univariate 

test F 
Multivariate test 

Univariate 
test 

Λ F F Λ F F 

   Group 

G1 : G2  
0.998 0.688  120.687** 0.957 18.981** 

 

Contrasts 

 

 

 DF_REL – RESP  0.050 29.969** 

DRESP - AGGR 1.346 0.651 

   Group 

G1 : G3  
0.998 0.632 

 
256.824** 0.974 

11.211*

*  

Contrasts 

  DF_REL – RESP  1.249 19.428** 

DRESP - AGGR 0.247 0.024 
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ตาราง 28 (ตอ) 
 

Group/  
Contrasts 

Parallelism Coincident Flatness 

Multivariate test 
Univariate 

test F 
Multivariate test 

Univariate 
test 

Λ F F Λ F F 

   Group 

G2 : G3  
0.997 1.095  35.301** 0.964 15.719**  

Contrasts 

 

    

DF_REL – RESP  0.994  
 

21.497** 

DRESP - AGGR 0.484  2.001 

 

 จากตาราง 28 สามารถแยกแปลความหมายของการวิเคราะหโปรไฟลแตละคูเปรียบเทียบได

ดังนี ้

  คูเปรียบเทียบ 1 กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) กับกลุมที่

เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และ

มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) ผลการวิเคราะห พบวา ระดับของโปรไฟลของทั้งสองกลุม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F-Statistics = 120.687, p = .001) เมื่อพิจารณา

รวมกับคาเฉลี่ยของกลุมแลว สรุปไดวา โปรไฟลของกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร 

คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร

คอนขางสูง (G1) มีคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปร สูงกวา

กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) สวนสมมติฐานดานความแบนราบของโปรไฟลซึ่งมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (Λ = 0.957, Multivariate F-Statistics = 18.981, p = .001) แสดงวา 

คาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปรของทั้งสองกลุมแตกตางกัน โดยที่

ความแตกตางตางดังกลาวเกิดขึ้นใน Profile Segment สวนที่ 1 (F-Statistics ของ DF_REL – RESP(G1:G2)  = 

29.969, p = .001) ในขณะที่ Profile Segment สวนที่ 2 แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 คูเปรียบเทียบ 2 กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) กับกลุมที่

เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) 
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ผลการวิเคราะห พบวา ระดับของโปรไฟลของทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 (F-Statistics = 256.824, p = .001) เมื่อพิจารณารวมกับคาเฉลี่ยของกลุมแลว สรุปไดวา โปรไฟลของ

กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย 

มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มีคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลน

เกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปร สูงกวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมี

ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) สวนสมมติฐานดานความแบนราบของโปรไฟลซึ่งมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (Λ = 0.974, Multivariate F-Statistics = 11.211, p = .001) แสดงวา 

คาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปรของทั้งสองกลุมแตกตางกัน โดยที่

ความแตกตางตางดังกลาวเกิดขึ้นใน Profile Segment สวนที่ 1 (F-Statistics ของ DF_REL – RESP(G1:G3)  = 

19.428, p = .001) ในขณะที่ Profile Segment สวนที่ 2 ไมแตกตางกัน 

 คูเปรียบเทียบ 3 กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) กับกลุมที่เลนเกม

คอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) ผลการ

วิเคราะห พบวา ระดับของโปรไฟลของทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01    

(F-Statistics = 35.301, p = .001) เมื่อพิจารณารวมกับคาเฉลี่ยของกลุมแลว สรุปไดวา โปรไฟลของกลุมที่

เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และ

มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) มีคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร

ทั้ง 3 ตัวแปร สูงกวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรนอยมาก (G3) สวนสมมติฐานดานความแบนราบของโปรไฟลซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 (Λ = 0.964, Multivariate F-Statistics = 15.719, p = .001) แสดงวา คาเฉลี่ยของตัวแปร

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ตัวแปรของทั้งสองกลุมแตกตางกัน โดยที่ความแตกตางตาง

ดังกลาวเกิดขึ้นใน Profile Segment สวนที่ 1 (F-Statistics ของ DF_REL – RESP(G2:G3)  = 21.497, p = .001) 

ในขณะที่ Profile Segment สวนที่ 2 ไมแตกตางกัน 

  ผลการทดสอบขางตนยังไมเพียงพอที่จะสรุปผลผูวิจัยจึงวิเคราะห Simple Effect ภายใน

กลุมเพิ่มเติมในสวนตอไปเพื่อทดสอบความแตกตางภายในชุดของตัวแปรและระหวางกลุมผูเลนเกม

คอมพิวเตอรสามารถนําเสนอรายละเอียดไดดังตาราง 29 
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ตาราง 29 การวิเคราะห Simple Effect เพื่อทดสอบความแตกตางภายในชุดโปรไฟลของตัวแปร   

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรและความแตกตางระหวางกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

GGRROOUUPP  
DDeeppeennddeenntt  VVaarriiaabblleess  

TTeesstt  ooff  WWiitthhiinn  ––  SSuubbjjeeccttss  EEffffeeccttss  

MMuullttiivvaarriiaattee  tteesstt  UUnniivvaarriiaattee  FF  --tteesstt  
FF__RREELL  RREESSPP  AAGGGGRR  ΛΛ  FF  FF__RREELL  --  RREESSPP  RREESSPP  --  AAGGGGRR  

GG11  MMeeaann  70.098 79.607 78.982 0.965 4.006** 7.655** 0.031 

GG22  MMeeaann  31.473 40.238 43.714 0.920 14.428** 17.540** 2.314 

GG33  MMeeaann  15.272 20.934 22.119 0.993 10.263** 14.570** 0.797 

MMuullttiivvaarriiaattee  

TTeesstt  
ΛΛ 0.755  

FF 42.093** 

UUnniivvaarriiaattee  FF  --  tteesstt  110.329** 94.990** 85.255** 

PPaaiirrwwiissee  G1>G2 G1>G2 G1>G2 
  G1>G3 G1>G3 G1>G3 

CCoommppaarriissoonnssaa G2>G3 G2>G3 G2>G3 

  

 จากตารางการวิเคราะหอิทธิพลยอย (Simple effect) ภายในกลุมและระหวางกลุมเมื่อแยก

วิเคราะหแตละตัวแปรยอย ผลการวิเคราะหแยกประเดน็พิจารณาได 2 ประเด็น ดังตอไปนี้ 

  1. การทดสอบ One–sample profile analysis ในการทดสอบ Within – subject effects 

ใหผลดังนี้ 

   1.1 ผลการวิเคราะหภายในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก 

เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) 

พบ ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ในการทดสอบระดับ Multivariate (Λ = 

0.965, Multivariate F-Statistics = 4.006, p<.01) แสดงวา คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรทั้ง 3 คาแตกตางกัน และเมื่อพิจารณาแยกแตละ Profile segment ในการทดสอบระดับ 

Univariate พบวา Profile segment สวนที่ 1 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F-statistics ของ F_REL – 

RESP = 7.655, p<.01) แสดงวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกม

คอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มี

คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) สูงกวา

คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 ในขณะที่ Profile segment สวนที่ 2 (RESP – AGGR) แตกตางกันอยาง

ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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   1.2 ผลการวิเคราะหภายในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย 

เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) พบ 

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ในการทดสอบระดับ Multivariate (Λ = 0.920, 

Multivariate F-Statistics = 14.428, p<.01) แสดงวา คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร

ทั้ง 3 คาแตกตางกัน และเมื่อพิจารณาแยกแตละ Profile segment ในการทดสอบระดับ Univariate พบวา 

Profile segment สวนที่ 1 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (F-statistics ของ F_REL – RESP = 17.540, 

p<.01) แสดงวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – 

วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) มีคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลน

เกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) สูงกวาคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลน

เกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

ในขณะที่ Profile segment สวนที่ 2 (RESP – AGGR) แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

   1.3 ผลการวิเคราะหภายในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) พบ ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 ในการทดสอบระดับ Multivariate (Λ = 0.993, Multivariate F-Statistics = 10.263, p< .01) แสดง

วา คาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 คาแตกตางกัน และเมื่อพิจารณาแยกแตละ 

Profile segment ในการทดสอบระดับ Univariate พบวา Profile segment สวนที่ 1 มีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 (F-statistics ของ F_REL – RESP = 14.570, p<.01) แสดงวาที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – 

อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) มีคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการ

เลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) สูงกวาคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการ

เลนเกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) อยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01 

ในขณะที่ Profile segment สวนที่ 2 (RESP – AGGR) แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

  2. การทดสอบ Between – subject effects ในกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุม

ใหผลดังนี้ 

   2.1 ผลการวิเคราะหระดับ Multivariate พบความแตกตางในภาพรวมของคาเฉลี่ย

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรระหวางกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (Λ = 0.755, Multivariate F-Statistics = 42.093.263, p< .01) แสดงวา

คาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 คาในกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสาม

กลุมแตกตางตางกัน ซึ่งตองทําการวิเคราะหเพิ่มเติมวาความแตกตางคูใดบางที่ชวยสนับสนุนความ

แตกตางดังกลาวขึ้น 
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   2.2 ผลการวิเคราะหระดับ Univariate ของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร

ทั้ง 3 ตัวแปร พบวา คา F – statistic มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกคา (FF_REL = 110.329 ; FRESP = 

94.990 ; FAGGR = 85.255) แสดงวาคาเฉลี่ยของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามคาแตกตาง

กันไปตามกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร และเมื่อทําการเปรียบเทียบรายคูโดยใชนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 เปนเกณฑ ในการทดสอบนั้น พบวา ในสวนผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพ

ภายในครอบครัว (F_REL) ดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) และดานความกาวราว (AGGR) 

พบวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วัน

อาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เลนเกม

คอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมี

ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) ในขณะที่กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร 

คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย 

(G2) มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรนอยมาก (G3)  

 



 
 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

  
 ในบทนี้ผูวิจัยนําเสนอสาระสําคัญในภาพรวมของการวิจัยครั้งนี้โดยแบงออกเปนบทสรุปยอ

การวิจัย ซึ่งประกอบดวยชื่อเร่ือง ความมุงหมายของการวิจัย ขอบเขตการวิจัย วิธีดําเนินการวิจัย และ

การวิเคราะหขอมูล หลังจากนั้นจะเปนการนําเสนอการสรุปผลของการวิจัย การอภิปรายผลการวิจัย 

และขอเสนอแนะตามลําดับดังตอไปนี้ 

 

สังเขปความมุงหมาย สมมติฐาน และวิธีการดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนและผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร มีความมุงหมายของการวิจัยดังนี้ 1.เพื่อวิเคราะห

โครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรตามทฤษฎีพฤติกรรมตาม

แผน  2.เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร เมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลน

เกมคอมพิวเตอร  ขอบเขตของการวิจัยประกอบดวย ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร ประจําปการศึกษา 2551 จํานวน 6,069 คน และไดกลุม

ตัวอยางจํานวน 843 คน ตัวแปรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยตัวแปรที่ใชในการวิเคราะห

โครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุมีตัวแปรแฝง 11 ตัว และตัวแปรสังเกตไดจํานวน 47 ตัวแปร ไดแก 

1. ตัวแปรแฝงตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน มีจํานวน 8 ตัว คือ ตัวแปรแฝงดานความเชื่อและ

การประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (Σbiei) ตัวแปรแฝงดานความเชื่อเกี่ยวกับ

ทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(ΣNBiMCi) ตัวแปรแฝงดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) 

ตัวแปรแฝงดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) ตัวแปรแฝงดานการคลอยตามกลุม

อางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) ตัวแปรแฝงดานการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (PBC) ตัวแปรแฝงดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) ตัวแปรแฝงดานพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอร (B) 2. ตัวแปรแฝงดานผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร มี 3 ตัวแปร 

ไดแก ตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ตัวแปรแฝงผลกระทบดาน

ความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) และตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) 3.ตัวแปร

แบงกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรที่ไดจากเทคนิคการวิเคราะหจัดกลุม จํานวน 1 ตัวแปร สามารถแบง

ออกเปน 3 กลุม ไดแก กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอรวัน
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เสาร – อาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวัน

จันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติด

เกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) 

 การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามทั้งหมดจํานวน  12 ฉบับ ไดแก   

แบบสอบถามที่ 1 ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 8 

ขอ แบงเปนผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอรจํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.763 สวนคา

อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.477 – 0.617 และผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร 4 ขอ มีคาความ

เชื่อมั่นเทากับ 0.683 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.419 – 0.546   แบบสอบถามที่ 2 ทัศนคติที่มี

ตอการเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 9 ขอ มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.889 สวนคาอํานาจจําแนก

มีคาอยูระหวาง 0.429 – 0.704 แบบสอบถามที่ 3 ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 6 ขอ แบงเปนความเชื่อ

เกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่จะคลอยตามบุคคลสนับสนุน มีจํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 

0.618 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.347 – 0.491 และความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจที่

จะคลอยตามบุคคลคัดคาน มีจํานวน 3 ขอ คาความเชื่อมั่นเทากับ 0.846 มีคาอํานาจจําแนกอยู

ระหวาง 0.695 – 0.737 แบบสอบถามที่ 4 การคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร มี

จํานวน 6 ขอ แบงเปนการคลอยตามบุคคลสนับสนุนในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNS) มีจํานวน 3 ขอ 

มีความเชื่อมั่นเทากับ 0.814 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.538 – 0.780 และการคลอยตาม

บุคคลคัดคานในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SNO) มีจํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.916        

คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.807 – 0.844 แบบสอบถามที่ 5 ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัย

ในการเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 8 ขอ แบงเปนความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยสนับสนุน

ในการเลนเกมคอมพิวเตอร  มีจํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.662 มีคาอํานาจจําแนกอยู

ระหวาง 0.329 – 0.535 และความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร มี

จํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.643 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.393 – 0.470 

แบบสอบถามที่ 6 การรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 8 ขอ แบงเปนการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยสนับสนุน  มีจํานวน 4 ขอ มีความเชื่อมั่นเทากับ 

0.818 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.590 – 0.674 และการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอรเมื่อมีปจจัยขัดขวาง มีจํานวน 4 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.621 คาอํานาจจําแนกอยู

ระหวาง 0.381 – 0.435 แบบสอบถามที่ 7 เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 6 ขอ แบงเปน เจตนา

เลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อสถานการณเอ้ืออํานวย (IP) มีจํานวน 3 ขอ มีความเชื่อมั่นเทากับ 0.811 สวน
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คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.650 – 0.668  และเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเมื่อสถานการณจํากัด 

(IL) จํานวน 3 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.544 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.325 – 0.382 

แบบสอบถามที่ 8 แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.797 มี

คาอํานาจจําแนกเทากับ 0.676 แบบสอบถามที่ 9 ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร มีจํานวน 9 ขอ มีคา

ความเชื่อมั่นเทากับ 0.786 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.405 – 0.537 แบบสอบถามที่ 10 แบบ

วัดผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว มีจํานวน 8 ขอ มีคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.888 คา

อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.412 – 0.767 แบบสอบถามที่ 11 แบบวัดผลกระทบดานความรับผิดชอบ

ตอการเรียน มีจํานวน 8 ขอ คาความเชื่อมั่นเทากับ 0.903 สวนคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.552 – 

0.797 แบบสอบถามที่ 12 แบบวัดผลกระทบดานความกาวราว มีจํานวน 8 ขอ มีคาความเชื่อมั่น

เทากับ 0.891 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.559 – 0.733 และขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมแลว

นํามาวิเคราะหดวยเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง (Structural Equation Modeling) 

และการวิเคราะหโปรไฟล (Profile Analysis) โดยการวิจัยที่ไดจากผลการวิเคราะหขอมูลสามารถสรุป

ไดดังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 
 ความมุงหมายการวิจัย : เพื่อวิเคราะหโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของ
พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
 ผลการประเมินความเที่ยงตรงของโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอร ในครั้งนี้ พบวา โมเดลโครงสรางกอนการปรับโมเดลยังไมสอดคลองกับขอมูล

เชิงประจักษ ผูวิจัยจึงทําการปรับโมเดลโดยยังคงโครงสรางเชิงทฤษฎีไวและพิจารณาปรับเฉพาะสวน

ของการผอนปรนขอตกลงเบื้องตนของความสัมพันธระหวางความคลาดเคลื่อนในโมเดลการวัดเทานั้น 

โดยผลการปรับโมเดลพบวา โมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรภายหลังการปรับมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษเปนอยางดี โดยที่เมทริกซความ

แปรปรวน-ความแปรปรวนรวมของกลุมตัวอยาง (Sample Covariance Matrix : S) ที่ไดจากขอมูลเชิง

ประจักษมีความสอดคลองกับเมทริกซความแปรปรวนรวมของประชากร (Population Covariance Matrix 

: ∑(ө)) ที่ไดมาจากกระบวนการประมาณคา (Estimation process) โดยพิจารณาจากดัชนีวัดความ

สอดคลองที่สําคัญประกอบกันดังนี้ คา  Chi-square มีคาเทากับ 1697.688 และมีนัยสําคัญทางสถิติ 

อัตราสวนระหวางคาสถิติ  Chi-square กับจํานวนองศาอิสระ (χ2 / df)  มีคาเทากับ 1.894 ดัชนี  GFI 

คาเทากับ  0.921 ดัชนี RMSEA มีคาเทากับ  0.032  ดัชนี RMR มีคาเทากับ  0.047 และคา 

Standardized RMR ลดลงเหลือเทากับ 0.048  ดัชนี  NFI มีคาเทากับ 0.982 ดัชนี NNFI มีคาเพิ่มข้ึน
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เปน 0.990 ดัชนี  AGFI มีคาเทากับ 901 ดัชนี RFI มีคาเทากับ 0.978 สวนดัชนี IFI และ CFI มีคา

เทากับ 0.991 เห็นไดวาดัชนีชี้วัดความสอดคลองดังกลาวไดยืนยันความเหมาะสมของโมเดลสมการ

โครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดครอบคลุมทุกมิติของความ

สอดคลองและลักษณะของโมเดลโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรที่สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษประกอบดวยตัวแปรแฝงภายในโมเดลจํานวน 8 ตัวแปร 

ซึ่งแบงไดเปน 5 สมการโครงสราง โดยผูวิจัยจะทําการแยกอธิบายสมการโครงสรางภายในโมเดล

ออกเปนสองสวนดวยกัน ไดแก สมการโครงสรางที่ 1-3 เปนสมการโครงสรางที่เนนไปที่โมเดลการวัด

ตัวแปรตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน สวนสมการโครงสรางที่ 4-5 ที่มีตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนตัวแปรตาม เปนสมการโครงสราง

ความสัมพันธตามทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน โดยที่ทั้งสองสมการโครงสรางจะมีตัวแปรตามและตัวแปร

อิสระซ่ึงสงผลกระทบตอกันทั้งทางตรงและทางออม ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 สมการโครงสรางที่มีตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนตัวแปรตามนั้นไดรับ

ผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอร (TE = 0.742) และเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรงเทานั้นเทานั้น และสามารถอธิบายความ

แปรปรวนของตัวแปรแฝงดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรอยละ 55.00 สวนสมการ

โครงสรางที่มีตัวแปรแฝงการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร เปนตัวแปรตามนั้น ไดรับ

ผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.699) โดยเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรงสามารถอธิบาย

ความแปรปรวนของตัวแปรแฝงดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรอยละ 

48.80 ในขณะที่สมการโครงสรางที่มีตัวแปรแฝงการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการ

เลนเกมคอมพิวเตอรเปนตัวแปรตามไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงความเชื่อและการรับรูอํานาจ

ของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.971) โดยเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรง และสามารถ

อธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรอยละ 

รอยละ 94.30 

 สมการโครงสรางที่มีตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรเปนตัวแปรตามนั้น ไดรับ

ผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรมาก

ที่สุด (TE = 0.851) และเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรงเทานั้น รองลงมาเปนผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝง

ภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับ

การเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.595) ซึ่งเปนผลกระทบทางออมที่สงผานตัวแปรการคลอยตามกลุม

อางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาเปนตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการ
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เลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.203) และเปน

อิทธิพลเฉพาะทางตรงเทานั้น สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยใน

การเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.197) 

โดยจัดเปนผลกระทบเฉพาะทางออม โดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลน

เกมคอมพิวเตอร ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร และตัวแปร

แฝงภายนอกดานความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร สงผล

กระทบรวมทางลบตอตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = -0.183, -0.136) โดยที่ตัวแปรแฝง

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรง สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความ

เชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรสงอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝง

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรไปยังเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร โดยที่ตัวแปรแฝงทั้งหมด

สามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร ไดรอยละ 34.80  

  สมการโครงสรางที่มีตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร เปนตัวแปรตามนั้น 

ไดรับผลกระทบรวม  จากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (TE = 0.749) 

ซึ่งเปนอิทธิพลเฉพาะทางตรงเทานั้น รองลงมาเปนผลกระทบรวม จากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอย

ตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.638) และเปนอิทธิพลทางออมโดยผานตัวแปรแฝง

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาเปนผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายนอกดานดานความเชื่อ

เกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(TE= 0.445) ซึ่งเปนผลกระทบทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงและตัว

แปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรตามลําดับ สวนตัวแปรแฝงภายในดานการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร (TE = 0.359) โดยเปนอิทธิพลทั้งทางตรง (DE = 0.207) และอิทธิพลทางออมโดยผานตัว

แปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (IE = 0.152)  ลําดับตอมาเปนตัวแปรแฝงภายนอก

ดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝง

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.349) โดยสงผลกระทบทางออมผานตัวแปรแฝงภายใน

ดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร สวนตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอ

ตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.137) โดยเปนผลกระทบทางออมผานตัวแปรแฝง

ภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร ในขณะที่ตัวแฝงที่สงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด ไดแก ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการประเมินผลความ

เชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (-0.102) ซึ่งสงผลกระทบทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายใน
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ดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร 

และตัวแปรแฝงทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร ไดรอยละ 36.70  

 และเนื่องจากผูวิจัยไดนําตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) 

ตัวแปรแฝงดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) และตัวแปรแฝงดานความกาวราว (AGGR) เขา

มารวมศึกษาในโมเดลสมการโครงสรางดวย โดยที่ตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรเปน

ตัวแปรสาเหตุและตัวแปรผลกระทบทั้ง 3 ดานเปนตัวแปรตาม สามารถสรุปผลการวิเคราะหไดดังนี้ 

  ตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัวไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปร

แฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (TE = 0.767 ) ซึ่งเปนอิทธิพลเฉพาะ

ทางตรงเทานั้น รองลงมาไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร

(TE = 0.574) โดยเปนอิทธิพลผานตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาเปน

ผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร         

(TE =0.489) โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝง

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ  สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติ

ของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอรสงผลกระทบรวม 

ตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (TE = 0.341) โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัว

แปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิง ตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และตัว

แปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพ

ภายในครอบครัว (TE = 0.275)  โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาไดรับผลกระทบ

รวม จากตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(TE = 0.267) ซึ่งเปนอิทธิพลทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลน

เกมคอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ตามลําดับ สวนตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัว

แปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (TE = -0.105) โดยเปนอิทธพลทางออมผานตัว

แปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการ

เลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัวนอย

ที่สุด (TE = -0.078)  โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกม
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คอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยที่ตัว

แปรแฝงทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงผลกระทบดานสัมพันธภาพภายใน

ครอบครัว (F_REL) ไดรอยละ 21.60  

  ตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน ไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปร

แฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (TE = 0.801 ) ซึ่งเปนอิทธิพลเฉพาะ

ทางตรงเทานั้น รองลงมาไดรับผลกระทบรวม  จากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร 

(TE = 0.600) โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาเปน

ผลกระทบรวม จากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร        

(TE =0.511) โดยเปนอิทธิพลเฉพาะทางออมผานตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝง

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ  สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติ

ของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอรสงผลกระทบรวม  

ตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (TE = 0.357) และเปนอิทธิพลทางออมผานตัว

แปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิง ตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และตัว

แปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรู

ความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวม ตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบ

ตอการเรียน (TE = 0.287) โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาไดรับผลกระทบ

รวมจากตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(TE = 0.279) ซึ่งเปนอิทธิพลเฉพาะทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถใน

การเลนเกมคอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ตามลําดับ สวนตัวแปรทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝง

ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (TE = -0.110) และปนอิทธพลทางออมผานตัวแปรแฝง

ภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกม

คอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียนนอยที่สุด     

(TE = -0.081) ซึ่งสงอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยที่ตัว

แปรแฝงทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงผลกระทบดานความรับผิดชอบตอ   

การเรียน (RESP) ไดรอยละ 23.50 
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  ตัวแปรแฝงผลกระทบดานกาวราวไดรับผลกระทบทางรวมจากตัวแปรแฝงภายในดาน

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด (TE = 0.816 ) ซึ่งเปนอิทธิพลเฉพาะเทานั้น รองลงมา

ไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.612) โดยเปน

อิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาเปนผลกระทบรวม 

จากตัวแปรแฝงภายในดานการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE =0.521)  โดยเปน

อิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงเจตนาเลนเกคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร ตามลําดับ สวนตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝง

ผลกระทบดานความกาวราว (TE = 0.364) โดยเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานการ

คลอยตามกลุมอางอิง ตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และตัวแปรแฝงภายในดาน

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ สวนตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการ

เลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว (TE = 0.293)  โดยเปน

อิทธิพลทางออมโดยผานตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝงภายในดาน

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ลําดับตอมาไดรับผลกระทบรวมจากตัวแปรแฝงภายนอกดานความ

เชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (TE = 0.285) ซึ่งสงอิทธิพลทางออมผาน

ตัวแปรแฝงภายในดานการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ตามลําดับ สวนตัวแปรแฝงทัศนคติที่มีตอ

การเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดานความกาวราว (TE = -0.112) 

โดยเปนอิทธพลเฉพาะทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรและตัวแปรแฝง

ภายในดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ในขณะที่ตัวแปรแฝงภายนอกดานความเชื่อและการ

ประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบรวมตอตัวแปรแฝงผลกระทบดาน

ความกาวราวนอยที่สุด (TE = -0.083)  และเปนอิทธิพลทางออมผานตัวแปรแฝงภายในดานทัศนคติที่

มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ดานเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร และดานพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร โดยที่ตัวแปรแฝงทั้งหมดสามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรแฝงผลกระทบดาน

ความกาวราว ไดรอยละ 24.50 
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 ความมุงหมายการวิจัย : เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
เมื่อจําแนกตามประเภทของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร 
  ผลการวิเคราะหโปรไฟลผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง 3 ดานไดแก 

ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน 

(RESP) และผลกระทบดานความกาวราว (AGGR) เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง

สามกลุมไดแก กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอร           

วันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) กลุมที่เลนเกม

คอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมี

ความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3)  สามารถสรุปผลไดดังนี้ 

1. ผลการคํานวณสถิติเชิงบรรยายของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร
ในกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุม พบวา คาเฉลี่ยรวมของตัวแปรผลกระทบดานความกาวราว

มีคาสูงที่สุด รองลงมาคือ ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน และผลกระทบดานสัมพันธภาพ

ภายในครอบครัว ตามลําดับ เมื่อแยกพิจารณาตามกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรแลวพบวา กลุม G1 

ไดรับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียนสูงที่สุด รองลงมาเปน

ผลกระทบดานความกาวราว และผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว สวนกลุม G2 และ G3 

ไดรับผลกระทบดานความกาวราวสูงที่สุด รองลงมาเปนผลกระทบดานความรับผิดชอบและผลกระทบ

ดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว  

2. โปรไฟลของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรในกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร
ทั้งสามกลุมขนานกัน นั่นคือ ความชันของ Profile segment ทั้งสองสวนของกลุมผูเลนเกม

คอมพิวเตอรทั้งสามกลุมไมแตกตางกัน แสดงวาไมเกิดปฏิสัมพันธกับกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอร         

สรุปไดวา โปรไฟลของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมขนานกัน 

3. โปรไฟลของผลกระทบจากการเลนคอมพิวเตอรในกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้ง
สามกลุม มีระดับแตกตางกัน แสดงวา ระดับโดยเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรทั้งสามตัวแปรของกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรไมเทากัน โดยที่ระดับโดยเฉลี่ยของ

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุม G1 สูงกวากลุม G2 และ G3 สวนกลุม G2 มีระดับ

โดยเฉลี่ยของผลกระทบสูงกวากลุม G3 

4. โปรไฟลของผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมมีลักษณะไมแบน
ราบ แสดงวา การตอบสนองของคาเฉลี่ยของตัวแปรผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามตัว

แปรที่มีตอกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมแตกตางกัน และผลการวิเคราะหวิเคราะห Simple 
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effect โดยการทดสอบ One – sample profile analysis ในสวนของ Within – subject effect ของ

กลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมใหขอสรุป ดังนี้ 

 กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอร วัน

เสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) ไดรับผลกระทบจากการ

เลนเกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ดานความรับผิดชอบตอการเรียน และดาน

ความกาวราว สูงกวา กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวัน

เสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร

วันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3)   

 กลุมผู เลนเกมคอมพิวเตอรทั้ งสามกลุมได รับผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียนสูงกวาดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ในขณะที่ไดรับ

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียนและดานความกาวราวไม

แตกตางกัน  

   สรุป กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมากและรูสึกติดเกม
คอมพิวเตอรมากจะไดรับผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามดานสูงกวากลุมที่มีพฤติกรรม

การเลนเกมคอมพิวเตอรและรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยกวาเสมอ และกลุมตัวอยางที่เลนเกม

คอมพิวเตอรทุกกลุมผูเลนจะไดรับผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียนสูงกวาดานสัมพันธภาพ

ภายในครอบครัว ในขณะที่ไดรับผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียนไมแตกตางจากผลกระทบ

ดานความกาวราว 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลสรุปของการวิจัย ผลวิจัยไดแยกอภิปรายผลออกเปน 2 สวน โดยรายละเอยีดของการ

อภิปรายผลในแตละสวนมดีังนี ้

  สวนที่ 1 มุงเนนความสําคัญของการทดสอบทฤษฎี (Theory testing) และทดสอบ

ความสามารถในการอธิบาย (Explanatory power) ของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนในภาพรวม  

   ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของที่ใชในการอธิบายพฤติกรรมและผูวิจัยมี

ความเชื่อวา ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) ของไอเซน (Ajzen. 2002) ที่

สามารถอธิบายพฤติกรรมไดหลากหลาย เนื่องจากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนนี้ไดรับความนิยมไปใชใน

การวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมของบุคคล ไดอยางกวางขวางในตางประเทศ โดยผลการวิจัยสวนใหญมี

ความเที่ยงตรงในการอธิบายและทํานายพฤติกรรมคอนขางมาก อีกทั้งสามารถประยุกตใชเพื่อการ

อธิบายพฤติกรรมตางๆ ไดอยางหลากหลาย ผูวิจัยจึงใชตัวแปรในทฤษฏีพฤติกรรมตามแผนเปนกรอบ
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แนวคิดในการวิจัยเพื่อใชอธิบายพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยผลการวิเคราะหโครงสราง

ความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร พบวา โมเดลโครงสรางกอนการปรับ

โมเดลยังไมสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ เนื่องจากดัชนีวัดความสอดคลองบางตัวยังไมผานเกณฑ 

ดังนั้นผูวิจัยไดผอนปรนขอตกลงเบื้องตนโดยยอมใหความคลาดเคลื่อนมีความสัมพันธกันได ซึ่งสงผล

ใหขอมูลตามสภาพความเปนจริงนั้นสอดคลองกับขอตกลงเบื้องตนของสถิติวิเคราะห และผลการ

วิเคราะหมีความถูกตองมากขึ้น (นงลักษณ วิรัชชัย, 2542 อางอิงจาก Bollen, 1989;  Joreskog and 

Sorbom, 1989) ภายหลังจากผูวิจัยทําการปรับและตกแตงโมเดลและไดพิจารณาดัชนีวัดความ

สอดคลองที่สําคัญประกอบ คือ χ2= 1697.688, df = 896, χ2/df = 1.894,  GFI = 0.921, RMSEA = 

0.032, SRMR = 0.048, NFI = 0.982, NNFI = 0.990,  AGFI = 901, RFI = 0.978, CFI = 0.991, 

CN = 508.382 แสดงใหเห็นวาโมเดลทายสุดที่ผูวิจัยทําการปรับมีความสอดคลองกลมกลืนกับขอมูล

เชิงประจักษเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว นอกจากกนี้ผลการวิจัย พบวา ตัวแปรเชิง

สาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรตามกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนทุกตัวสงผลกระทบ

รวมตอตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว โดยที่ตัวแปรเชิง

สาเหตุทั้งหมดสามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรอยละ 

36.70 และจากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซนสามารถอธิบาย

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรได ซึ่งสามารถอภิปรายได ดังนี้ 

    1. ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(Σbiei) มีอิทธิพลทางตรง (γ = 0.742) ตอทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวตอร อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ.01 และสามารถอธิบายทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรไดรอยละ 55.00 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และจากผลการวิจัย พบวา ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธกันในทางบวก 

นั่นคือ กลุมตัวอยางที่มีความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรวาเปน

ส่ิงที่ดี กลุมตัวอยางก็จะมีทัศนคติทีดีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ในขณะเดียวกันกลุมตัวอยางที่มี

ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมพิวเตอรวาเปนสิ่งที่ไมดี กลุมตัวอยางก็จะมี

ทัศนคติที่ไมดีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่กลาวไววา 

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมข้ึนอยูกับความเชื่อเกี่ยวกัลผลของพฤติกรรม โดยที่หากบุคคลมีความเชื่อวา

การกระทําพฤติกรรมนั้นจะนําไปสูผลที่บวกเขาก็จะมีทัศนคติที่ดีตอพฤติกรรมนั้น ในทางตรงกันขาม

หากบุคคลมีความเชื่อในทางลบตอพฤติกรรมนั้น เขาจะมีทัศนคติที่ไมดีตอพฤติกรรมนั้น นอกจากนี้

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมยังขึ้นอยูกับ การประเมินผลของพฤติกรรม เปนการประเมินวา หากเขาทํา

พฤติกรรมนั้น ผลของการกระทําจะออกมาดีหรือเลว ผลเปนบวกหรือเปนลบ ดังนั้นถาหากเขาได

ประเมินแลววาผลของการกระทํานั้นออกมาดี เขาก็จะมีทัศนคติที่ดีตอพฤติกรรมและ ในทางตรงกัน
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ขามหากเขาไดประเมินแลววาผลออกมาเปนเลวหรือเปนลบ เขาก็จะมีทัศนคติที่ไมดีตอพฤติกรรมนั้น 

นอกจากนี้ ไอเซนและฟชไบน (Ajzen; & Fishbein.  1980:  181) ไดทําการศึกษาความสัมพันธ

ระหวางความเชื่อ ทัศนคติ การคลอยตามกลุมอางอิงและพฤติกรรมการออกเสียงเลือกตั้ง เพื่อ

สนับสนุนความเชื่อที่วาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมข้ึนอยูกับความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อ โดย

ผลการวิจัย พบวา ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลือกตั้งมีความสัมพันธกับ

ทัศนคติที่มีตอการออกเลือกตั้งสูงถึง 0.790 และยังสอดคลองกับงานวิจัยของอารีวรรณ รุงทวีวณิช 

(2541: 90–91) ศึกษาพฤติกรรมการรีไซเคิลขยะมูลฝอยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน

เขตทดลองโครงการรีไซเคิลขยะมูลฝอยกรุงเทพมหานคร พบวา ความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อ

เกี่ยวกับการรีไซเคิลขยะมูลฝอยมีความสัมพันธกับทัศนคติที่มีตอการรีไซเคิลขยะมูลฝอยสูงถึง 0.747  

    2. ความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุม

อางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣNBiMCi) สามารถอธิบายการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลน

เกมคอมพิวเตอร (SN) ไดรอยละ 48.80 โดยมีอิทธิพลทางตรง (γ = 0.699) ตอการคลอยตามกลุมอางอิง

ในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) และมีความสัมพันธกันในทางบวก นั่นคือ กลุมตัวอยางที่มีความเชื่อ

เกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร

สูง กลุมตัวอยางจะมีแนวโนมคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรสูงดวย ในขณะเดียวกัน

กลุมตัวอยางที่มีความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรต่ํา กลุมตัวอยางก็จะมีแนวโนมคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกม

คอมพิวเตอรต่ําดวย ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน ที่กลาววา การคลอยตามกลุม

อางอิงเปนผลมาจากความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิง (Normative Belief) เปนความเชื่อวา

บุคคลรอบขางที่มีความสําคัญตอเขา มีความประสงคใหกระทําพฤติกรรมนั้นมากนอยเพียงใด และ

แรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง (Motivation to Comply) เปนการรับรูของบุคคลวาเขาตองการทํา

ตามความประสงคของกลุมอางอิงนั้นเพียงใด และไดมีนักวิจัยหลายทานไดนําตัวแปรทั้งสองไปใชใน

การวิจัยแลผลการวิจัยสวนใหญ พบวา การคลอยตามกลุมอางอิงไดรับอิทธิพลมาจากความเชื่อ

เกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยของปรีชา เจริญกิจขจร (2547: 80–81) ไดศึกษาเจตนาหลีกเลี่ยงผลประโยชน

ขัดแยงของผูบริหารโรงเรียน ที่เปนผูอํานวยการของโรงเรียนที่สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาใน

ภาคตะวันออก พบวา การคลอยตามกลุมอางอิงทางออมตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยงมี

ความสัมพันธทางบวกกับการคลอยตามกลุมอางอิงทางตรงตอการหลีกเลี่ยงผลประโยชนขัดแยง (SN) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (r=.223) และยังสอดคลองกับงานวิจัยของวรรัต สินวัต      

(2546: 68) ไดศึกษาพฤติกรรมพนันฟุตบอลที่เปนนิสิตชายระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
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โรฒ พบวา การคลอยตามกลุมอางอิงตอการพนันฟุตบอลทางออมมีความสัมพันธทางบวกกับการ

คลอยตามกลุมอางอิงตอการพนันฟุตบอลทางตรง (SN) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (r = .50)  

    3. ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) 

สามารถอธิบายการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) ไดรอย

ละ 94.30 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีอิทธิพลทางตรง (γ = 0.971) ตอการรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร และมีความสัมพันธกันในทางบวก จะ

เห็นไดวา ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) การรับรู

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) อยูในระดับสูง ที่เปนเชนนี้

เนื่องในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน (1991) ไดกลาวไววา ความเชื่อและการรับรูอํานาจของ

ปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร (ΣCiPi) เปนการวัดการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ในทางออม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอารีวรรณ รุงทวีวณิช (2541: 90–91) ที่ศึกษาพฤติกรรมการรี

ไซเคิลขยะมูลฝอยของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตทดลองโครงการรีไซเคิลขยะมูลฝอย

กรุงเทพมหานคร พบวา ความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการรีไซเคิลขยะมูลฝอยมี

ความสัมพันธกับการรับรูความสามารถในการรีไซเคิลขยะมูลฝอย มีคาเทากับ 0.800  

    4. ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) การคลอยตามกลุมอางอิงในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร (SN) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร (PBC) สามารถ

รวมกันอธิบายเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) ไดรอยละ 34.80 และมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

โดยการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (SN) สงผลกระทบทางตรงตอเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร (I) มากที่สุด (β = 0.851) รองลงมาคือการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

(PBC) มีคาน้ําหนักความสําคัญมาตรฐานเทากับ 0.203 ในขณะที่ทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร (AB) สงผลกระทบตอเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) นอยที่สุดและเปนไปในทิศทางลบ 

(β = -0.183) ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏีการกระทําดวยเหตุผลของฟชไบนและไอเซน (1980) ที่เปนฐาน

รากของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ที่กลาวไววา ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมและการคลองตามกลุมอางอิง

เปนตัวแปรที่สามารถทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมได โดยพฤติกรรมบางพฤติกรรมอาจถูกกําหนดโดย

ทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมมากกวาการคลอยตามกลุมอางอิง แตบางพฤติกรรมการคลอยตามกลุม

อางอิงมีอิทธิพลมากกวาทัศนคติที่มีตอพฤติกรรม และบางพฤติกรรมอาจไดรับอิทธิพลจากปจจัยทั้ง

สองใกลเคียงกัน และในป 1980 ไอเซนไดนําเสนอทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนขึ้นมา โดยมีความเชื่อวา

เจตนาเชิงพฤติกรรมไมไดถูกกําหนดดวยตัวแปรทัศนคติที่มีตอพฤติกรรมและตัวแปรการคลอยตาม

กลุมอางอิงเพียง 2 ตัวแปรเทานั้น แตยังถูกกําหนดดวยตัวแปรการรับรูความสามารถในการควบคุม 

เพราะเจตนาในการกระทําพฤติกรรมยังตองมีปจจัยอ่ืนๆ รวมอยูดวยในระดับหนึ่ง สวนสาเหตุที่การ
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คลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอรมีอิทธิพลตอเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด 

เนื่องมาจากกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 อายุระหวาง 14 – 16 ซึ่ง

กําลังอยูในชวงวัยรุนตอนตน โดยที่วัยรุนในชวงนี้เปนวัยที่ตองการการยอมรับทางสังคมทําใหกลุม

บุคคลสนับสนุนใหเลนเกมคอมพิวเตอร (เพื่อน พี่นอง และเจาของรานเกมคอมพิวเตอร) กับกลุมบุคคล

ที่คัดคานไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร (พอแม อาจารย และญาติผูใหญ) มีอิทธิพลตอกลุมตัวอยาง ใน

สวนของกลุมบุคคลสนับสนุน (เพื่อน พี่นอง และเจาของรานเกมคอมพิวเตอร)มีอิทธพลในแงของ

จิตวิทยาและพัฒนาการของวัยรุนโดยที่วัยรุนในชวงนี้เปนวัยที่ตองการมีเพื่อนและจะเริ่มรวมตัวกันเปน

หมูคณะจะยึดเพื่อนในวัยใกลเคียงเปนสิ่งสําคัญ จึงพยายามหากิจกรรมเพื่อเปนการเชื่อมโยง

ปฏิสัมพันธภายในกลุมเพื่อน และจะใชกิจกรรมเปนการเชื่อมความสัมพันธระหวางกัน (ประยูรศรี    

มณีศร. 2532 : 28 – 29; ฉวีวรรณ สุขพันธโพธาราม. 2527: 109; จรูญ ทองถาวร. 2530: 269) และใน

ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนสื่อความบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย เพราะใหความสนุกสนาน 

ความตื่นเตน เราใจ และยังเปนกิจกรรมที่ใชเชื่อมความสัมพันธกับกลุมเพื่อนไดเปนอยางดี และ

เนื่องจากวัยรุนตองการยอมรับ และความคาดหวังจากกลุมเพื่อนเปนสิ่งที่พวกเขายึดมั่นเด็กวัยรุนมัก

ทําอะไร ๆ ตามกลุมเพื่อน แมจะรูวาไมดี เชน การสูบบุหร่ี (ศรีเรือน แกวกังวาน. 2549: 339 อางอิงจาก 

Hamburg 1986) ในขณะที่กลุมบุคคลคัคคานไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร (พอแม อาจารย และญาติ

ผูใหญ) มีอิทธิพลตอกลุมตัวอยางในแงของระบบสังคมไทยเปนระบบที่ใหความเคารพผูหลักผูใหญ จึง

เปนเรื่องปกติที่ถาบุคคที่คัดคานไมตองการใหเลนเกมคอมพิวเตอรกลุมตัวอยางก็จะมีการคลอยตาม

และไมเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้กลุมตัวอยางยังอยูในชวงวัยรุนตอนตนยังตองอยูในการควบคุม

และดูแลของพอแม และผูปกครอง ทั้งในดานการใชจายเงิน การควบคุมการใชคอมพิวเตอรเมื่ออยูที่

บาน รวมถึงการดูแลพฤติกรรมอีกดวย ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตนจึงมีความสมเหตุสมผลที่วาการ

คลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) มีผลกระทบทางตรงตอเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอร (I) และมีผลกระทบทางออมตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) ดวยขนาดอิทธิพล

ที่สูงกวาตัวแปรปจจัยดานอื่นๆ  ในขณะที่ทัศนคติตอการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางลบ

ตอเจตนาการเลนเกมคอมพิวเตอร เนื่องมาจากการนําเสนอขาวสารหรือขอมูลเปนขั้นตอนหนึ่งที่

สําคัญในกระบวนการเปลี่ยนทัศนคติ (จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน (2547 : 242) และปจจุบันขาวสาร

สวนใหญทั้งในหนังสือพิมพและโทรทัศนจะนําเสนอขาวสารเพียงดานเดียวเกี่ยวกับผลเสียของการเลน

เกมคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหเกิดทัศนคติที่ไมดีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร ในขณะที่เจตนาการเลนเกม

คอมพิวเตอรมีสูง เพราะปจจุบันการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเรื่องธรรมดา และครอบครัวสวนใหญจะมี

คอมพิวเตอรใชทําใหงายตอการเลนเกมคอมพิวเตอร นอกจากนี้การเลนเกมคอมพิวเตอรเกี่ยวของกับ

การหลั่งสารโดปามีน (Dopamine) และสารเอ็นเดอรฟน (Endorphin) ซึ่งออกฤทธิ์กระตุนระบบ
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ประสาทและทําใหเกิดการเสพยติดทางอารมณ ซึ่งทําใหเกิดความสนุกสนานเกินธรรมชาติ และเปน

สารที่ออกฤทธิ์เหมือนกับ ฝน มอรฟน และเฮโรอีน (รถจณา เถาวพันธ.  2548: 57, 59 อางอิงจาก รุจิรา 

จงสกุล) เมื่อเกิดการเสพยติดทางอารมณแลวก็ทําใหเกิดความตองการเลนเกมคอมพิวเตอรสูงและ

สงผลใหเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรสูงดวย ซึ่งสอดคลองกับ จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน (2547 : 

139,176) ที่กลาวไววาทัศนคติและพฤติกรรมจะไมมีความสัมพันธกัน หรือมีความสัมพันธกันต่ํา ใน

พฤติกรรมที่บุคคลไมสามารถบังคับใจตนเองได เชน การเสพยาเสพติด ดังจะเห็นไดจากผลการ

วิเคราะหของอัปสร เตียวตระกูลวัฒน  ที่ไดศึกษาทัศนคติเพื่อทํานายพฤติกรรม โดยใชรูปแบบสมการ

ของฟชไบน พบวา คาสหสัมพันธระหวางสองตัวแปรจะต่ําลงเรื่อยๆ คือต้ังแต 0.154, 0.79, 0.43, 

0.24, และ -0.053 ในพฤติกรรมการสูบบุหร่ี ดื่มสุรา ยากระตุน กัญชา และเฮโรอีน ในพฤติกรรมที่

บุคคลไมสามารถบังคับใจตนเองไดเชนนี้ อิทธิพลของทัศนคติ ก็ยากที่จะใชอธิบายพฤติกรรมได        

(จิระวัฒน วงศสวัสดิวัฒน :139 อางอิงจาก อัปสร เตียวตระกูลวัฒน (77 – 78) ดวยเหตุผลที่กลาวมา

ขางตนจึงมีความสมเหตุสมผลในการรองรับผลการวิจัยครั้งนี้ที่พบวาทัศนคติมีอิทธิพลทางลบตอ

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรและสามารธอธิบายเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรไดนอย  

    5. เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร (I) และการรับรูความสามารถในการเลนเกม

คอมพิวเตอร (PBC) สามารถอธิบายพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร (B) ไดรอยละ 36.70 และมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยที่ตัวแปรเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทางตรงตอ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรสูงที่สุด (DE = 0.749) ในขณะที่การรับรูความสามารถในการเลน

เกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบทั้งทางตรง (DE = 0.206) และทางออม (IE = 0.152) ตอพฤติกรรมการ

เลนเกมคอมพิวเตอร และมีความสัมพันธกันในทางบวก นั่นคือ กลุมตัวอยางมีเจตนาเลนเกม

คอมพิวเตอรสูง (I) และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรสูง (PBC) จะมีแนวโนมที่จะ

เลนเกมคอมพิวเตอร (B) สูงดวย ในขณะเดียวกันถากลุมตัวอยางมีเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรต่ํา (I) 

และการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพิวเตอรต่ํา (PBC) ก็จะมีแนวโนมที่จะเลนเกม

คอมพิวเตอร (B) ต่ําดวย ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏีพฤติกรรมตามแผนที่ไดนําเสนอไววา การกระทําของ

มนุษยสวนมากจะขึ้นอยูกับความตั้งใจที่จะกระทําพฤติกรรม หรือเรียกวา เจตนาเชิงพฤติกรรมซึ่งมนุษย

จะประกอบพฤติกรรมนั้นมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเจตนา เชิงพฤติกรรมและมีความเชื่อวาเจตนา

เชิงพฤติกรรมเปนตัวกําหนดที่ใกลชิดกับการที่มนุษยเลือกกระทําพฤติกรรมนั้นหรือไมเลือกกระทํา

พฤติกรรม นอกจากนี้การรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมยังเปนตัวแปรที่สามารถกําหนด

พฤติกรรมไดอีกดวย เนื่องจากมีพฤติกรรมหลายพฤติกรรมที่ไมไดอยูภายใตการควบคุมของเจตนาอยาง

สมบูรณ เพราะการกระทําพฤติกรรมตางๆ นั้นใหประสบผลสําเร็จตองอาศัยปจจัยอื่นที่มิใชปจจัยดาน

แรงจูงใจรวมอยูดวยระดับหนึ่ง เชน ปจจัยภายใน ไดแก ความรูสึกชอบ ความสนุก อยากรูอยากลอง
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เปนตน และปจจัยภายนอก ไดแกทรัพยากรและโอกาส เชน เงิน สถานที่ ผูอ่ืน เปนตน นอกจากนี้

ความคิดเกี่ยวกับการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ยังสอดคลองกับแนวคิดความ

เอื้ออํานวยของสถานการณ ซึ่งเปนตัวแปรหนึ่งในโมเดลพฤติกรรมระหวางบุคคล (A Model of 

Interpersonal Behavior) ของทริแอนดีส (Triandis.  1977) โดยเสนอวา แมจะมีเจตนาในการกระทํา

พฤติกรรมสูง ประกอบทั้งนิสัยเดิมตอพฤติกรรมนั้นมีอยูและมีการกระตุนอยางเหมาะสมก็อาจไมเกิด

พฤติกรรมนั้นได ถาหากสถานการณที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นไมเอื้ออํานวย ดังนั้นความเอื้ออํานวยของ

สถานการณจึงเปนปจจัยหนึ่งของการกําหนดพฤติกรรม เชน บุคคลมีเจตนาที่จะออกไปลงคะแนนเสียง

เลือกตั้ง แตในวันเลือกตั้งเกิดฝนตก (ความเอื้ออํานวยเปน 0) บุคคลก็จะไมไปใชสิทธิ ทําใหการ

ลงคะแนนเสียงของบุคคลก็จะไมเกิดข้ึน (มนัส จินตนะดิลกกุล. 2530: 49; อางอิงจาก Triandis. 

1980) และยังสอดคลองกับคํากลาวของดุษฎี โยเหลาและประทีป จินงี่ (2539) ที่วา ถาเราสนใจ

พฤติกรรมทางสังคมที่ตองอาศัยทักษะ โอกาส เงิน เวลา หรือความรวมมือของบุคคลอื่นๆ ก็ควรเพิ่มตัว

แปรดานการควบคุมพฤติกรรมและการรับรูความสามารถในการควบคุมตนเองในกรอบแนวคิดของ

การวิจัยดวย และผลการวิจัยครั้งนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของไอเซน และไดรเวอร (Ajzen; & Driver.  

1992: 207-224) ไดทําการประยุกตทฤษฎีเพื่อทําความเขาใจและทํานายพฤติกรรมนันทนาการอีกครั้ง 

โดยมีรูปแบบการวิจัยที่คลายกับป 1991 แตมีประเด็นที่แตกตางบางอยางไดแก 1) เพิ่มการวัดความ

เกี่ยวของ (Involvement) และอารมณชั่วขณะ (Moods) 2) วัดการรับรูความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมทางตรง การวิเคราะหขอมูลจะวิเคราะหภายในกลุมและระหวางกลุม ผลปรากฏวาการรับรู

ความสามารถในการควบคุม และเจตนาเชิงพฤติกรรม สามารถทํานายพฤติกรรมไดอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  และสอดคลองกับงานวิจัยของรัญธิดา สุกิจปาณีนิจ (2547: 62–63) ไดศึกษา

พฤติกรรมประหยัดในการซื้อ เครื่องแตงกายของนิสิตชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒ ซึ่งผล

การศึกษาพบวา ความตั้งใจที่จะทําพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (I) และการ

รับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายวัดทางตรง (PBC) รวมกัน

อธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมประหยัดในการซื้อเครื่องแตงกายไดรอยละ 12 อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .001 และศิริวรรณ โพธิ์วัน (2546: 85-86) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางเจตนาในการ

กระทําพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม

กับพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง

วิทยาลัยพลศึกษาในเขตภาคกลาง ซึ่งผลการศึกษาพบวา เจตนาในการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬา 

และการรับรูความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาทางตรง รวมกัน

อธิบายพฤติกรรมการบริโภคอาหารเพื่อการเลนกีฬาไดรอยละ 21.10 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05     
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    สวนพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมีอิทธิพลทางตรงตอผลกระทบจากการ

เลนเกมคอมพิวเตอรสูงทั้งสามดาน ไดแก ผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (β = 0.216) 

ผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน (β = 0.235) และผลกระทบดานความกาวราว               

(β = 0.245) และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถอธิบายผลกระทบทั้งสามไดรอยละ 21.60 

23.50 และ 24.00 จะเห็นไดวาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถอธิบายไดต่ํา เพราะ

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเพียงสวนหนึ่งที่ทําใหขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัว ขาด

ความรับผิดชอบตอการเรียน และเกิดความกาวราว โดยยังคงมีปจจัยอื่นๆ อีกที่มีอิทธิพลตอตัวแปรทั้ง

สาม เชน ความเอาใจใสปญหาดานการสื่อสาร การอบรมเลี้ยงดู การคบเพื่อน เปนตน 

 

  สวนที่ 2 เปรียบเทียบผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร เมื่อจําแนกตามกลุมผูเลน

เกมคอมพิวเตอร พบวา กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางมาก เลนเกมคอมพิวเตอร

วันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรคอนขางสูง (G1) มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่

เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และ

มีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย (G2) และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก 

และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอยมาก (G3) ในขณะที่กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – ศุกร 

คอนขางนอย เลนเกมคอมพิวเตอรวันเสาร – วันอาทิตย มาก และมีความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอรนอย 

(G2) มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรวันจันทร – อาทิตย นอยมาก และมีความรูสึกติดเกม

คอมพิวเตอรนอยมาก (G3)  ในขณะที่กลุมที่ เลนเกมคอมพิวเตอรทั้งสามกลุมนี้ มีคาเฉลี่ยของ

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานความรับผิดชอบตอการเรียน (RESP) สูงกวาคาเฉลี่ยของ

ผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอรดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว (F_REL) สวนผลกระทบ

ดานความรับผิดชอบตอการเรียนไมแตกตางจากผลกระทบดานความกาวราว จากผลการวิจัยครั้งนี้ พบวา

มีความสอดคลองกับอมรวิชช นาครทรรพ (2546: สัมภาษณ) ที่กลาวไววา ผลกระทบทางตรงที่เกิดจาก

การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเด็กขาดเรียน ผลการเรียนตกต่ํา ขาดปฏิสัมพันธกับพอแม ไมมีเวลาให

ครอบครัว  เสียเงินเปนจํานวนมากในการเลนเกมคอมพิวเตอร สวนผลกระทบทางออมทําใหมีสภาพ

อารมณหงุดหงิดงาย ใจรอนมากขึ้น และยอมรับการใชความรุนแรงในการแกปญหา และยังสอดคลอง

กับประณม จั่นทิม (2534: 25-28) กลาววา การเลนเกมทําใหเด็กเกิดปญหาดานเรียน คือ ไมสง

การบาน ผลการเรียนตกต่ํา และทําใหเด็กเอาใจใสการเลนจนไมสนใจการเรียนของตนเอง   ไมทํา

การบาน เนื่องจากใชเวลาสวนใหญเลนเกม และยังสอดคลองกับงานวิจัยของแอนเดอสัน และบูชแมน 

(Anderson; & Bushman. 2001: 353-359) ไดศึกษาเกี่ยวกับวิดีโอเกม ที่มีความรุนแรงจากงานวิจัย

ทั้งหมดจํานวน 35 พบวา เกมที่มีความรุนแรง เพิ่มอารมณที่กาวราวยิ่งขึ้น เด็กวัยรุนสวนใหญรับรูถึง
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อารมณที่กาวราวขึ้นขณะเลนเกมคอมพิวเตอร และยอมรับวาเกมคอมพิวเตอรทําใหผูคนเปนคนเจา

อารมณและกาวราวมากขึ้น นอกจากนี้ยังพบวา การไดเลนวีดิโอเกมที่มีความรุนแรงจะเปนตัวเพิ่ม

ความคิดที่กาวราวในชวงระยะเวลาสั้นๆ 

 

ขอเสนอแนะ 
 ขอคนพบจากการวิจยัครั้งนี ้สามารถใหขอเสนอแนะแบงแยกไดเปน 2 สวน ดังนี ้
 สวนที่ 1 ขอเสนอแนะในการนาํไปใช 
  ผลการวิจัยครั้งนี้ไดขอสรุปที่สําคัญ คือ การคลอยตามกลุมอางอิง การรับรูความสามารถ

ในการเลนเกมคอมพิวเตอร และเจตนาการเลนเกมคอมพิวเตอร ลวนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอร  และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรยังทําใหขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัว 

ขาดความรับผิดชอบตอการเรียน และเกิดความกาวราว ดังนั้นผูเกี่ยวของทุกฝาย ไดแก ผูปกครอง 

ผูบริหารโรงเรียน และครูผูสอน สามารถนําผลการวิจัยครั้งนี้เปนขอมูลพื้นฐานไปใชประโยชนในการ

วางแนวทางปองกันและแกไขปญหาที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางตรงประเด็น ดังนี้ 

  โดยเหตุที่การคลอยตามกลุมอางอิงมีอิทธิพลตอการเลนเกมคอมพิวเตอร แสดงวา บุคคล

ที่สนับสนุนใหเลนเกมคอมพิวเตอร (เพื่อน พี่นอง เจาของรานเกมคอมพิวเตอร) และบุคคลที่คัดคาน

ไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร (พอแม อาจารย ญาติผูใหญ) มีอิทธิพลตอการเลนเกมคอมพิวเตอรอยาง

แทจริง ดังนั้น ผูเกี่ยวของทุกฝายควรทําการอบรม ชี้แจง เพื่อใหเกิดแนวทางหรือมาตรการใหกลุม

สนับสนุนตระหนักถึงผลเสียที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งจะทําใหไมเกิดการชี้นําหรือชักชวน

ใหไปเลนเกมคอมพิวเตอร และมีการวางแผนเพื่อทําใหใหนักเรียนไปเลนเกมคอมพิวเตอรไดนอยลง 

โดยเริ่มจากครอบครัว และควรใหคําแนะนํา รวมทั้งตั้งขอตกลงหรือกติกาในการเลนเกมกับเด็กดวย 

เชน กําหนดใหเลนวันละเทาไร และกอนจะเลนเกมเด็กจะตองทําหนาที่ที่ตัวเองรับผิดชอบใหเสร็จ

เสียกอน ซึ่งพอแมตองกําหนดใหเด็กทําเพื่อความรับผิดชอบ นอกจากนี้ อาจเสนอใหทํากิจกรรมอื่นๆ 

ดวย เชน การออกไปออกกําลังกายขางนอกกับครอบครัว กิจกรรมบันเทิงอื่นๆ บาง สลับกันไป

หลากหลายเพื่อไมใหเด็กเบื่อ และเลิกคิดเฉพาะแตกับการเลนเกม  

  สําหรับหนวยงานภาครัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของควรมีมาตรการและบทลงโทษที่รุนแรง 

พรอมทั้งเขมงวดในการควบคุมการเปด - ปดรานเกม ซึ่งมาตรการเหลานี้จะทําใหนักเรียนมีการคลอย

ตามกลุมสนับสนุนใหเลนเกมคอมพิวเตอรลดนอยลง และเมื่อปจจัยสงเสริมใหเลนเกมคอมพิวเตอรถูก

จํากัด ทําใหนักเรียนรับรูวาสามารถเลนเกมคอมพิวเตอรไดยาก และจะสงผลใหเกิดความตั้งใจหรือ

เจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรต่ําและเมื่อเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรต่ําพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนก็ลดลงหรือไมเกิดพฤติกรรม เมื่อพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรเกิดขึ้น
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นอยหรือไมเกิดขึ้นอาจทําใหนักเรียนมีสัมพันธภาพภายในครอบครัวเพิ่มข้ึน มีความรับผิดชอบตอการ

เรียนมากขึ้น และมีความกาวราวลดลง เนื่องมาจากการวิเคราะหโปรไฟลแสดงใหเห็นวากลุมที่มี

พฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรมากจะขาดสัมพันธภาพภายในครอบครัว ขาดความรับผิดชอบตอการ

เรียน และมีความกาวราว สูงกวากลุมที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรนอยกวา 
 สวนที่ 2 ขอเสนอแนะเพือ่การวจิัยครัง้ตอไป 
  ในการวิจัยครัง้ตอไป ผูวิจัยไดนําเสนอประเด็นสําคัญดังนี ้

1. เนื่องจากตัวแปรภายในโมเดลทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนที่คัดเลือกมาใชเพื่อการ
วิจัยสามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ไดรอยละ 36.70 

แสดงวายังคงมีความแปรปรวนที่ไมสามารถอธิบายไดดวยตัวแปรดังกลาวเหลือประมาณรอยละ 

63.30 และโดยเหตุที่ความคลาดเคลื่อนหรือสวนที่เหลือดังกลาวจัดเปนความแปรปรวนที่มีระบบซึ่ง

สามารถอธิบายไดดวยตัวแปรภายนอกกรอบทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ในการวิจัยครั้งตอไปจึงควรนํา

ตัวแปรภายนอกดังกลาวมารวมศึกษาดวยเพื่อใหสามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน

เกมคอมพิวเตอรไดสูงขึ้น 

2. ควรมีการวิจัยโครงสรางความสัมพันธเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรดวยรูปแบบการวิจัยระยะยาวในชวงชั้นที่ 3 และ 4 เพื่อตรวจสอบความเปลี่ยนแปลงของ

ขนาดของอิทธิพลของตัวแปรสาเหตุไปยังตัวแปรผลไดอยางชัดเจน และทําใหผูวิจัยสามารถอธิบาย

และทํานายแบบแผนการเกิดพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรไดอยางใกลเคียงกับสภาพความเปน

จริงของปรากฎการณไดถูกตองยิ่งขึ้น   
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย 

 

 รองศาสตราจารย นิภา  ศรีไพโรจน อาจารยประจําภาควชิาการวัดผลและวิจัยทางการ

ศึกษามหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
   

 อาจารย ดร.จรัล อุนฐิติวัฒน อาจารยประจําสถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 อาจารย ดร.พรรณี  บุญประกอบ อาจารยประจําสถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 อาจารย ดร.นาํชัย ศุภฤกษชยัสกุล อาจารยประจําสถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 อาจารย ดร. ประทีป จนิงี ่ อาจารยประจําสถาบนัวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 ผูชวยศาสตราจารย ดร.พาสนา จุลรัตน อาจารยประจําภาควิชาการแนะแนวและจติวิทยา

การศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 อาจารย ดร.ฉัฐวีณ สิทธิ์ศิรอรรถ รองคณบดีฝายพัฒนาศักยภาพนิสิต  

คณะมนุษยศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
   

 อาจารย ดร.มณฑิรา จารุเพง็ อาจารยประจําภาควิชาการแนะแนวและจติวิทยา

การศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 ผูชวยศาสตราจารย ดร.นันทา สูรักษา อาจารยประจําภาควิชาการแนะแนวและจติวิทยา

การศึกษา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
   

 ผูชวยศาสตราจารย ดร.นิคม ตังคะพิภพ อาจารยประจําภาควชิาการวัดผลและวิจัยทางการ

ศึกษามหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ความเชื่อเดนชัด 
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ผลการสํารวจความเชื่อเดนชัดและการคัดเลือกความเชื่อเดนชัดผลการสํารวจความเชื่อเดนชัดและการคัดเลือกความเชื่อเดนชัด  

ผลการสํารวจผลดีของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตาราง 30 ความเชื่อเกีย่วกบัผลดีของการเลนเกมคอมพวิเตอร 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
สนุกสนานเพลิดเพลิน คลายเครียด 286 32.911 32.911 

พัฒนาการสมอง 174 20.023 52.934 

เปนการเขาสังคมมีเพื่อนเพิ่มขึ้น 152 17.491 70.426 

ไดรับความรูรอบตัวเพิ่มขึ้น 82 9.436 79.862 

ไดประสบการณใหมๆ 45 5.178 85.040 

มีสมาธิดี 27 3.107 88.147 

ฝกทักษะ มือกับตา 25 2.877 91.024 

ไดเงิน 7 0.806 91.830 

ฝกทักษะความสามารถ 7 0.806 92.635 

ใชเวลาวางใหเปนประโยชน 6 0.690 93.326 

ฝกการสังเกต 5 0.575 93.901 

ทันสมัย 5 0.575 94.476 

ไมตองใชสมอง 4 0.460 94.937 

สามารถทําไดอยางใจคิด 4 0.460 95.397 

ไมใชเวลาวางในทางที่ผิด 3 0.345 95.742 

ไดประสบการณ 3 0.345 96.087 

ไดรูจักเกมหลายชนิด 3 0.345 96.433 

มีความพยายาม 3 0.345 96.778 

ใชเปนอาชีพได 2 0.230 97.008 

ทําใหไมเกี่ยวของกับสารเสพติด 2 0.230 97.238 

ทําใหรูจักเหตุการณตาง 2 0.230 97.468 

ฝกใหมีน้ําใจนักกีฬา (รูจักแพชนะ) 2 0.230 97.699 

ไดพัฒนาตนเอง 1 0.115 97.814 

ทําใหหายเปนไข 1 0.115 97.929 
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ตาราง 30 (ตอ) 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
ไมรบกวนผูอื่น 1 0.115 98.044 

ทําใหการเรียนดีขึ้นถาแบงเวลาถูก 1 0.115 98.159 

ไมยุงเกี่ยวกับส่ิงผิดกฏหมาย 1 0.115 98.274 

ไมทําตัวเหลวแหลก 1 0.115 98.389 

มีงานสงครู 1 0.115 98.504 

ชวยใหรูจักกลไกตางๆของเกม 1 0.115 98.619 

ชวยใหเปนคนกลาตัดสินใจ 1 0.115 98.734 

ทําใหรูจักนิสัยคนมากขึ้น 1 0.115 98.849 

ไดแขงกับผูอื่น 1 0.115 98.964 

ไดผูกพันธกับคอมพิวเตอร 1 0.115 99.079 

ฝกวิชาชีพ 1 0.115 99.194 

อานขาวได 1 0.115 99.310 

วาดรูปได 1 0.115 99.425 

นําใชในชีวิตจริง 1 0.115 99.540 

ทําใหรอบคอบขึ้น 1 0.115 99.655 

รุจักเอาตัวรอด 1 0.115 99.770 

ทําใหฝกอะไรหลายๆอยาง 1 0.115 99.885 

มีผลดีตอเรา 1 0.115 100.000 

Total 869  
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ผลการสํารวจผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตาราง 31 ความเชื่อเกีย่วกบัผลเสียของการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
มีผลเสียตอสุขภาพรางกาย 275 33.50 33.50 

ทําใหเสียเงินทอง 142 17.30 50.79 

ผลการเรียนเสีย 116 14.13 64.92 

ทําใหเปนคนติดเกม 95 11.57 76.49 

ใชเวลาวางไมเปนประโยชน 54 6.58 83.07 

เปนคนกาวราว 14 1.71 84.77 

มีนิสัยชอบความรุนแรง 13 1.58 86.36 

ไมทํางานบาน 12 1.46 87.82 

โดนพอ-แมดุ 8 0.97 88.79 

สมาธิส้ัน 7 0.85 89.65 

แบงเวลาไมถูก 6 0.73 90.38 

กลับบานไมตรงเวลา 5 0.61 90.99 

ไมสนใจงาน 5 0.61 91.60 

มีผลรายตอสภาพจิตใจ 5 0.61 92.20 

ทําใหจิตใจเกิดการลอกเลียนแบบ 5 0.61 92.81 

ทําใหเปนคนลักขโมยเมื่อไมมีเงินเลนเกมส 5 0.61 93.42 

เสียการเสียงาน 4 0.49 93.91 

ทําใหพฤติกรรมเปลี่ยนไปทางที่ไมดี 3 0.37 94.28 

บางเกมมีผลเสีย ทําใหอารมณรุนแรง 3 0.37 94.64 

ทําใหเปนคนอารมณรอน 2 0.24 94.88 

ผูปกครองเปนหวง 2 0.24 95.13 

มีเวลาอยูกับครอบครัวนอยลง 2 0.24 95.37 

ทําใหพอแมเปนหวง 2 0.24 95.62 

พอแมไมชอบที่เลนมาก 2 0.24 95.86 
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ตาราง 31 (ตอ) 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
เวลาในการทํางานนอยลง 2 0.24 96.10 

ใชสมองไปในทางไมดี 2 0.24 96.59 

ทํางานไมเสร็จ 2 0.24 96.83 

คบคนผิดจนทําใหเสียคน 1 0.12 96.95 

เปนคนบา 1 0.12 97.08 

หางจากสังคม 1 0.12 97.20 

ทําใหเกิดโลกสวนตัวสูง 1 0.12 97.32 

หนีพอแมไปเลนเกม 1 0.12 97.44 

คอมเสีย 1 0.12 97.81 

คนในครอบครัวไมชอบ 1 0.12 97.93 

ทําใหเปนอาชญากรรม 1 0.12 98.05 

ความจําส้ัน 1 0.12 98.17 

ทําใหเขาสังคมไมได 1 0.12 98.29 

พอแมเสียใจ 1 0.12 98.42 

เสียภาพพจน 1 0.12 98.54 

ฝกนิสัยไมดี 1 0.12 98.66 

กาวราวพอแม 1 0.12 98.78 

ทะเลาะกับพอแม 1 0.12 98.90 

ขาดความรับผิดชอบ 1 0.12 99.03 

เปนแหลงมั่วสุม 1 0.12 99.15 

สงผลตอความคิด 1 0.12 99.27 

มอมเมาเยาวชน 1 0.12 99.39 

มีนิสัยลามก 1 0.12 99.51 

ไมมีสมาธิในการเรียน 1 0.12 99.63 

ใชเงินฟุมเฟอย 1 0.12 99.76 

หางไกลจากการเรียนมากขึ้น 1 0.12 99.88 

เลนจนลืมเวลา 1 0.12 100.00 

Total 821  
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ผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับบุคคลสนบัสนนุใหเลนเกมคอมพิวเตอรผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับบุคคลสนบัสนนุใหเลนเกมคอมพิวเตอร  
 

ตาราง 32 ความเชื่อเกีย่วกบับุคคลสนับสนุน 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
เพื่อน 157 30.60 30.60 

พี่นอง 155 30.21 60.82 

เจาของรานเกมส 81 15.79 76.61 

แม 12 2.34 78.95 

คนรูจัก 12 2.34 81.29 

เพื่อนบาน 9 1.75 83.04 

พอ 9 1.75 84.80 

รุนนอง 7 1.36 86.16 

ผูมีผลประโยชน 7 1.36 87.52 

ส่ือโฆษณา 7 1.36 88.89 

ญาติรุนเดียวกัน 7 1.36 90.25 

แฟน 7 1.36 91.62 

เจาของเครือขาย 5 0.97 92.59 

คนโฆษณาเกม 4 0.78 93.37 

อา 4 0.78 94.15 

รานขายเกม 3 0.58 94.74 

ผูผลิตหนังสือเฉลยเกม 3 0.58 95.32 

ปา 3 0.58 95.91 

นา 3 0.58 96.49 

ญาติผูใหญ 2 0.39 96.88 

เพื่อนเจาของรานเกม 2 0.39 97.27 

คนสนิท 2 0.39 97.66 

คนขางตัว 2 0.39 98.05 

ลุง 2 0.39 98.44 

หางสรรพสินคา 1 0.19 98.64 
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ตาราง 32 (ตอ) 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
รานขายแผนเกม 1 0.19 98.83 

ผูที่เลนเกมแตไมมีเงินเลน 1 0.19 99.03 

นักเลนตัวยง 1 0.19 99.22 

พนักงานรานคอมพิวเตอร 1 0.19 99.42 

บุคคลที่ขายเงินในเกม 1 0.19 99.61 

คนแปลกหนา 1 0.19 99.81 

กิ๊ก 1 0.19 100.00 

Total 513  
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ผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับบุคคลคัดคานเลนเกมคอมพิวเตอรผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับบุคคลคัดคานเลนเกมคอมพิวเตอร  
 

ตาราง 33 ความเชื่อเกีย่วกบับุคคลคัดคาน 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
อาจารย 101 16.83 16.83 

พอ 254 42.33 59.17 

ญาติผูใหญ 113 18.83 18.83 

ผูปกครอง 26 4.33 23.17 

ญาติพี่นอง 24 4.00 4.00 

พี่ 22 3.67 7.67 

เพื่อนที่ไมสนใจเลนเกมส 16 2.67 2.67 

นอง 5 0.83 3.50 

รุนพี่ที่ไมสนใจเลนเกมส 4 0.67 0.67 

ผูใหญทั่วไป 4 0.67 1.33 

บุคคลในครอบครัว 4 0.67 0.67 

บุคคลของรัฐบาล 3 0.50 1.17 

คนรูจัก 3 0.50 0.50 

องคกรการศึกษา 2 0.33 0.83 

แพทย 2 0.33 0.33 

ตํารวจ 2 0.33 0.67 

บุคคลที่มองเกมแงลบ 2 0.33 0.33 

แฟน 2 0.33 0.67 

องคกรที่เกี่ยวกับครอบครัว 1 0.17 0.17 

องคกรเกี่ยวกับเด็ก 1 0.17 0.33 

รุนนองที่ไมสนใจเลนเกม 1 0.17 0.17 

ผูวิจัยงานตางๆ 1 0.17 0.33 

ส่ือทางโทรทัศน 1 0.17 0.17 

ผูมีประสบการณมากกวา 1 0.17 0.33 

พอของเพื่อน 1 0.17 0.17 

 

 



261 
 

ตาราง 33 (ตอ) 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
ลูกคา 1 0.17 0.33 

บุคคลทั่วไป 1 0.17 0.17 

หัวหนา 1 0.17 0.33 

ผูหวังดี 1 0.17 0.17 

 600  
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ผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับปจจยัสนับสนุนเลนเกมคอมพิวเตอรผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับปจจยัสนับสนุนเลนเกมคอมพิวเตอร  
 

ตาราง 34 ความเชื่อเกีย่วกบัปจจัยสนับสนุน 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
มีเงิน 193 33.39 33.39 

คําชักชวนของผูเลน 129 22.32 55.71 

ส่ือโฆษณา 70 12.11 67.82 

มีการออกเกมใหมๆมาเรื่อย 48 8.30 76.12 

เทคโนโลยีภาพสมัยใหม 12 2.08 78.20 

ความสนุกของเกม 11 1.90 80.10 

มีคอมพิวเตอรอยูที่บาน 11 1.90 82.01 

โปรโมชั่นพิเศษ 10 1.73 83.74 

ตองการชนะผูอื่น 10 1.73 85.47 

มีอินเตอรเน็ตที่ไว 6 1.04 86.51 

คานิยม 6 1.04 87.54 

มียานพาหนะไปเลน 6 1.04 88.58 

ราคาชั่วโมงเลนเกมสถูก 5 0.87 89.45 

รานเกมคอมพิวเตอรอยูใกล 4 0.69 90.14 

มีอินเตอรเน็ต 4 0.69 90.83 

จิตใจดานมืด 4 0.69 91.52 

อยากมีเพื่อน 3 0.52 92.04 

สเปคคอมพิวเตอรสูง 3 0.52 92.56 

โรงเรียน 3 0.52 93.08 

อยากพูดคุยในเรื่องเกมกับเพื่อน 2 0.35 93.43 

เม่ือเปดคอมพิวเตอร 2 0.35 93.77 

เดินผานรานเกมคอมพิวเตอร 2 0.35 94.12 

ไดความรู 2 0.35 94.46 

ส่ิงแวดลอม 2 0.35 94.81 
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ตาราง 34 (ตอ) 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
ฝนตก 2 0.35 95.16 

มีเกมอยูในคอม 2 0.35 95.50 

ส่ิงที่ไดจาการเลน 2 0.35 95.85 

มีสูตรในการเลน 1 0.17 96.02 

หารายได 1 0.17 96.19 

ผูปกครองเลนเกมจัด 1 0.17 96.37 

ทําใหไดส่ิงใหมๆ 1 0.17 96.54 

สภาพแวดลอมภายในบาน 1 0.17 96.71 

สภาพภายในรานเกมสวย 1 0.17 96.89 

สภาพอากาศดี 1 0.17 97.06 

มีไฟฟาใช 1 0.17 97.23 

ฝนไมตก 1 0.17 97.40 

แดดไมรอน 1 0.17 97.58 

รานเกมวาง 1 0.17 97.75 

ความติดเกม 1 0.17 97.92 

เลนแลวชนะ 1 0.17 98.10 

อาวุธดี 1 0.17 98.27 

เกลียด 1 0.17 98.44 

โมโห 1 0.17 98.62 

รานคอมพิวเตอรที่อยูในที่ลับๆ 1 0.17 98.79 

เม่ืออยูบาน 1 0.17 98.96 

ทะเลาะกับคนในบาน 1 0.17 99.13 

พอแมไมอยู 1 0.17 99.31 

ไปทํางานรานคอม 1 0.17 99.48 

ฝกสมอง 1 0.17 99.65 

เวลาทํางาน 1 0.17 99.83 

เวลาเรียนคอมพิวเตอร 1 0.17 100.00 
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ผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับปจจยัขัดขวางเลนเกมคอมพิวเตอรผลการสํารวจความเชื่อเกี่ยวกับปจจยัขัดขวางเลนเกมคอมพิวเตอร  
 

ตาราง 35 ความเชื่อเกีย่วกบัปจจัยขัดขวาง 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  
ไมมีเวลา 135 23.16 23.16 

ไมมีเงิน 111 19.04 42.20 

สภาพอากาศ 103 17.67 59.86 

เครื่องคอมพิวเตอรเสีย 90 15.44 75.30 

ไฟฟาดับ 18 3.09 78.39 

รานเกมสอยูไกล 17 2.92 81.30 

รานเกมสปด 13 2.23 83.53 

งวง 7 1.20 84.73 

ไมมียานพาหนะไปเลน 6 1.03 85.76 

เบื่อที่จะเลน 6 1.03 86.79 

คนเต็มรานเกม 6 1.03 87.82 

หิว 5 0.86 88.68 

เกมไมสนุก 5 0.86 89.54 

เพื่อนไมชวน 5 0.86 90.39 

เลนไมคอยเปน 5 0.86 91.25 

เลนกีฬา 4 0.69 91.94 

การตอตานจากองคกรรัฐ 3 0.51 92.45 

ไมมีเพื่อนเลน 3 0.51 92.97 

ไปเที่ยว 3 0.51 93.48 

สภาพรานเกม 2 0.34 93.83 

ความสะดวก 2 0.34 94.17 

กลับดึก 2 0.34 94.51 

มีกิจกรรมตางๆ 2 0.34 94.85 

เสียเวลา 2 0.34 95.20 
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ตาราง 35 (ตอ) 

 

BBeelliieeffss  FFrreeqquueenncciieess  PPeerrcceenntt  
CCuummuullaattiivvee  

PPeerrcceenntt  

ไมอยูบาน 2 0.34 95.54 

ปวย 1 0.17 95.71 

ระยะเวลา 1 0.17 95.88 

เม่ือมีคนตองการใชคอมพิวเตอร 1 0.17 96.05 

เกมไมไดรับความนิยม 1 0.17 96.23 

ไมมีการโฆษณา 1 0.17 96.40 

เกมนาเบื่อ 1 0.17 96.57 

มีคนแยงเลน 1 0.17 96.74 

ความเครียด 1 0.17 96.91 

รถติด 1 0.17 97.08 

เพื่อนชวนไปเที่ยว 1 0.17 97.26 

สุขภาพรางกายไมดี 1 0.17 97.43 

ปวดหัว 1 0.17 97.60 

ความลาสมัย 1 0.17 97.77 

บางเกมหายาก 1 0.17 97.94 

บางเกมไมเหมาะกับเด็ก 1 0.17 98.11 

บาน 2 0.34 98.46 

จะทําใหติดเกม 1 0.17 98.63 

โรงเรียน 1 0.17 98.80 

ฟงเพลง 1 0.17 98.97 

ดูหนัง 1 0.17 99.14 

อารมณดี 1 0.17 99.31 

รานคอมพิวเตอรที่หามเขากอน 15.30 น. 1 0.17 99.49 

สารวัดรนักรียน 1 0.17 99.66 

รานไมดี 1 0.17 99.83 

สวนสนุก 1 0.17 100.00 

 583  

 

 



266 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหขอคําถามรายขอ  
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ตาราง 36  แสดงคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของผูเชี่ยวชาญในแตละขอคําถามของแบบสอบถาม 
       ที่ใชในการวิจัย 

 

ขอ คา IOC  ขอ คา IOC  ขอ คา IOC 

b1 1.00  MC1 1.00  PBC3 0.80 

b2 1.00 MC2 1.00 PBC4 1.00 

b3 1.00 MC3 1.00 PBC5 1.00 

b4 1.00 MC4 1.00 PBC6 0.80 

b5 1.00 MC5 1.00 PBC7 0.80 

b6 1.00 MC6 1.00 PBC8 0.80 

b7 1.00 SN1 1.00 I1 1.00 

b8 1.00 SN2 1.00 I2 0.60 

e1 1.00 SN3 1.00 I3 1.00 

e2 1.00 SN4 1.00 I4 1.00 

e3 1.00 SN5 1.00 I5 0.80 

e4 1.00 SN6 1.00 I6 0.60 

e5 1.00 C1 1.00 Behavior 1.00 

e6 1.00 C2 1.00 Frequency 1.00 

e7 1.00 C3 1.00 Addit1 1.00 

e8 1.00 C4 1.00 Addit2 1.00 

AB1 1.00 C5 1.00 Addit3 0.60 

AB2 1.00 C6 1.00 Addit4 1.00 

AB3 1.00 C7 1.00 Addit5 1.00 

AB4 1.00 C8 1.00 Addit6 0.60 

AB5 1.00 P1 1.00 Addit7 1.00 

AB6 1.00 P2 1.00 Addit8 1.00 

AB7 1.00 P3 1.00 Addit9 1.00 

AB8 1.00 P4 0.80 F_REL1 1.00

NB1 1.00 P5 0.80 F_REL2 1.00

NB2 1.00 P6 1.00 F_REL3 0.80

NB3 1.00 P7 1.00 F_REL4 0.60

NB4 1.00 P8 1.00 F_REL5 0.80

NB5 1.00 PBC1 1.00 F_REL6 1.00 

NB6 1.00 PBC2 1.00 F_REL7 0.80 
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ตาราง 36  (ตอ) 
 

ขอ คา IOC  ขอ คา IOC  ขอ คา IOC 

F_REL8 0.80  RESP6 1.00  AGGR4 1.00 

RESP1 1.00 RESP7 0.60 AGGR5 1.00 

RESP2 1.00 RESP8 1.00 AGGR6 1.00 

RESP3 1.00 AGGR1 1.00 AGGR7 1.00 

RESP4 1.00 AGGR2 1.00 AGGR8 1.00 

RESP5 1.00 AGGR3 1.00   
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ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะหคาอํานาจจําแนก (Try out)  
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ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นและคาอํานาจจําแนก ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นและคาอํานาจจําแนก ((TTrryy  OOuutt))  
 

ตาราง 37 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความเชื่อและการประเมินผล 

 ความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

แบบสอบถามความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบสอบถามความเชื่อและการประเมินผลความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

bbeepp   0.739 bbeenn   0.699 

 

be1 0.550   be5 0.549  

be2 0.591  be6 0.396 

be3 0.483  be7 0.538 

be4 0.518  be8 0.459 

 
 
ตาราง 38 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามทัศนคติที่มีตอการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

 

 
 

แบบสอบถามทัศนคติทีม่ีตอการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบสอบถามทัศนคติทีม่ีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

AABB   0.730 

 

AB1 0.390  

AB2 0.360 

AB3 0.289 

AB4 0.359 

AB5 0.468 

AB6 0.461 

AB7 0.492 

AB8 0.545 

AB9 0.304 
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ตาราง 39 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติ

ของกลุมอางองิและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิงเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร                  

 

 
ตาราง 40 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามคลอยตามกลุมอางอิงในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

แบบสอบถามความเชื่อเกีย่วกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจทีจ่ะคลอยตามกลุมอางอิงแบบสอบถามความเชื่อเกีย่วกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจทีจ่ะคลอยตามกลุมอางอิง  

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอรเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

NNMMSS   0.614 NNMMOO  0.746 

 

NM1 0.424   NM4 0.585  

NM2 0.499 NM5 0.574 

NM3 0.369 NM6 0.559 

แบบสอบถามแบบสอบถามการคลอยตามกลุมอางอิงในการเลนเกมคอมพิวเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

SSNNSS   0.555 SSNNOO  0.887 

 

SN1 0.765   SN4 0.400  

SN2 0.788 SN5 0.371 

SN3 0.789 SN6 0.347 
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ตาราง 41 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความเชื่อและการรับรูอํานาจ

ของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

แบบสอบถามความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบสอบถามความเชื่อและการรับรูอํานาจของปจจัยในการเลนเกมคอมพิวเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

CCPPSS   0.571 CCPPOO   0.542 

 

cp1 0.441   cp5 0.219  

cp2 0.430  cp6 0.416 

cp3 0.328  cp7 0.407 

cp4 0.245  cp8 0.377 

 
 
ตาราง 42 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามการรับรูความสามารถในการ

เลนเกมคอมพวิเตอร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามแบบสอบถามการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพวิเตอรการรับรูความสามารถในการเลนเกมคอมพวิเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

PPBBCCSS   0.505 PPBBCCOO  0.674 

 

PBC1 0.285   PBC5 0.498  
PBC2 0.265 PBC6 0.514 

PBC3 0.331 PBC7 0.502 

PBC4 0.321 PBC8 0.326 
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ตาราง 43 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 
 
ตาราง 44 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอรแบบสอบถามเจตนาเลนเกมคอมพิวเตอร  

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

 

Variables Index 
Item – Total 

Correlation 
Reliability 

IIPP   0.713 IINN  0.680 

 

I1 0.545   I4 0.492  

I2 0.456 I5 0.520 

I3 0.648 I6 0.539 

แบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพวิเตอรแบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพวิเตอร  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

AAddddiicctt   0.797 

 
BMF 0.676  

BSS 0.676 
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ตาราง 45 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร 
 

 
ตาราง 46 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามวัดผลกระทบดานสัมพันธภาพ 

ภายในครอบครัว 
 

 

แบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพวิเตอรแบบสอบถามความรูสึกติดเกมคอมพวิเตอร  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

AAddddiicctt   0.744 

 

AD1 0.477  

AD2 0.458 

AD3 0.399 

AD4 0.480 

AD5 0.389 

AD6 0.322 

AD7 0.435 

AD8 0.514 

AD9 0.345 

แบบสอบถามวัดผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัวแบบสอบถามวัดผลกระทบดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

FF__RREELL   0.905 

 

FR1 0.626  

FR2 0.728 

FR3 0.707 

FR4 0.693 

FR5 0.679 

FR6 0.706 

FR7 0.706 

FR8 0.733 
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ตาราง 47 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามวัดผลกระทบดานความ

รับผิดชอบตอการเรียน 

 

 

ตาราง 48 แสดงคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามวัดผลกระทบดานความกาวราว 
 

 
 

แบบสอบถามวัดผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียนแบบสอบถามวัดผลกระทบดานความรับผิดชอบตอการเรียน  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

RREESSPP   0.914 

 

RE1 0.689  

RE2 0.765 

RE3 0.760 

RE4 0.693 

RE5 0.710 

RE6 0.712 

RE7 0.668 

RE8 0.755 

แบบสอบถามวัดผลกระทบดานความกาวราวแบบสอบถามวัดผลกระทบดานความกาวราว  

Variables Index Item – Total Correlation Reliability 

AAGGGGRR   0.913 

 

AG1 0.731  

AG2 0.723 

AG3 0.698 

AG4 0.718 

AG5 0.737 

AG6 0.720 

AG7 0.733 

AG8 0.666 
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ภาคผนวก จ 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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คําช้ีแจง 

1. 
แบบวัดพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากการเลนเกมคอมพิวเตอร 

ใชสอบถามนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. ใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริงของนักเรียนมากที่สุด   

3. 
คําตอบที่ไดจะนําไปใชสําหรับในการศึกษาคนควาวิจัยในภาพรวมเทานั้น โดยขอมูลของ

นักเรียนจะถูกเก็บไวเปนความลับสําหรับผูศึกษาเทานั้น 

ขอขอบคุณนักเรียนที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี ้

                                                   อติราช  เกิดทอง  

                                     นิสิตสาขาการวิจัยและสถิติทางการศึกษา 

                                     ภาควิชาการวัดผลและวิจยัทางการศึกษา 

                                           มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

เพศ   (1) ชาย                         (2) หญิง 

นําเงินมาโรงเรียน ................บาท/วัน 

พักอาศัย  (1) ผูปกครอง                   (2) ญาติ                  

เรียนพิเศษ/

สัปดาห 

 

 (1) ไมไดเรียนพิเศษ             (2) เรียนพิเศษ 1-2 วัน 

 (3) เรียนพิเศษ 3-4 วัน         (4) เรียนพิเศษ 5-6 วัน    

 (5) เรียนพิเศษทุกวัน             

เดินทางกลับบาน  (1) ผูปกครองมารับ              (2) เดินทางกลับเอง                

นักเรียนมี

คอมพิวเตอรที่

บานหรือไม 

 (1) มี                              (2) ไมมี 

แบบวดัพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรและผลกระทบจากการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรุงเทพมหานคร       

ตามแนวทางทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของไอเซน  
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แบบสอบถามความเชื่อและประเมินความเชื่อเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

 

b1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันสนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด 

เปนไปไมได               เปนไปได 

          มาก        ปานกลาง          นอย      ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง         มาก 

e1.    การที่ฉันสนุกสนาน เพลิดเพลิน คลายเครียด เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

          มาก        ปานกลาง          นอย      ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันไดพัฒนาสมอง 

เปนไปไมได               เปนไปได 

          มาก        ปานกลาง         นอย      ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง         มาก 

e2.    การที่ฉันไดพัฒนาสมอง เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

          มาก        ปานกลาง         นอย      ไมใชทั้งสอง        นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b3.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันมเีพื่อนเพิ่มขึ้น 

เปนไปไมได               เปนไปได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

e3.    การที่ฉันมีเพื่อนเพิ่มขึน้ เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b4.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันไดรับความรูรอบตัวเพิ่มขึ้น 

เปนไปไมได               เปนไปได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

e4.    การที่ฉันไดรับความรูรอบตัวเพิ่มขึน้ เปนสิ่งที…่ 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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b5.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให รางกายของฉันทรุดโทรม 

เปนไปไมได               เปนไปได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

e5.    การที่รางกายของฉันทรุดโทรม เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b6.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันสิน้เปลืองเงิน 

เปนไปไมได               เปนไปได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

e6.    การที่ฉันสิ้นเปลืองเงิน เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b7.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันหมกมุนจนติดเกมคอมพิวเตอร 

เปนไปไมได               เปนไปได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

e7.    การที่ฉันหมกมุนจนติดเกมคอมพิวเตอร เปนสิ่งท่ี... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

b8.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําให ฉันเสียการเรียน (เชน เสียสมาธิ เกรดลดลง ฯลฯ) 

เปนไปได               เปนไปไมได 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

e8.    การที่ฉันเสียการเรียน (เชน เสียสมาธิ เกรดลดลง ฯลฯ)เปนสิ่งที่... 

ไมสําคญั               สําคัญ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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แบบสอบถามความทัศนคติที่มีตอการเลนเกมคอมพิวเตอร (AB) 
  

 

การเลนเกมคอมพิวเตอร เปนสิ่งที่... 

 มาก 
ปาน

กลาง 
นอย 

ไมใช

ทั้งสอง 
นอย 

ปาน

กลาง 
มาก  

ไมด ี        ด ี

ไมมีประโยชน        มีประโยชน 

เสียเวลา        คุมคา 

ยุงยาก        สะดวก 

ไมจําเปน        จําเปน 

ส้ินเปลือง        ประหยัด 

ไมควรกระทํา        ควรกระทํา 

ลาสมัย        ทันสมัย 

ไมสําคญั        สําคัญ 

 
 

แบบสอบถามความเชื่อเกี่ยวกับทัศนคติของกลุมอางอิงและแรงจูงใจที่จะคลอยตามกลุมอางอิง

เกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
  

 

NB1.  เพื่อนของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC1.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ เพื่อนของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

NB2.  พี่นองของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC2.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ พี่นองของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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NB3.  เจาของรานเกมคอมพิวเตอร เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC3.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ เจาของรานเกมคอมพิวเตอร ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

NB4.  พอแมของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC4.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ พอแมของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

NB5.  อาจารยของฉัน เห็นวา ฉันควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC5.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ อาจารยของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

NB6.  ญาติผูใหญของฉัน เห็นวา ฉนัควร (หรือไมควร) เลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมควรเลน               ควรเลน 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

MC6.    โดยทั่วไปแลว ฉันตองการทําตามสิ่งที่ ญาติผูใหญของฉัน ตองการใหทําเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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แบบสอบถามการคลอยตามกลุมอางอิง 

  

 

 

SN1.  เพื่อนของฉัน “ตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม” ความประสงค

ของเพื่อน มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

SN2.  พี่นองของฉัน “ตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม”  ความประสงค

ของพี่นอง มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

SN3.  เจาของรานเกมคอมพิวเตอร  “ตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม” 

ความประสงคของเจาของรานเกมคอมพิวเตอร มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 
SN4.  พอแมของฉัน “ไมตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม”ความประสงค

ของพอแมของฉัน มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

SN5.  อาจารยที่มีความสําคญัตอฉัน “ไมตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทํา

ตาม”ความประสงคของอาจารยที่มีความสําคัญตอฉัน มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

SN6.  ญาติผูใหญของฉัน “ไมตองการ” ใหฉันเลนเกมคอมพิวเตอร ฉันตองการ “ทําตาม” ความ

ประสงคของญาติผูใหญ มาก – นอยเพียงใด 

ไมตองการ               ตองการ 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 
 
 
 
 
 
 

  



283 
 

แบบสอบถามความเชื่อเกี่ยวกับปจจัยควบคุม การรับรูอํานาจของปจจัยควบคุม และการรับรู

ความสามารถในการควบคุมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
  

 

C1.  โอกาสที่ฉนัจะ มเีงิน สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P1.    การมีเงิน เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC1.    เม่ือฉันมีเงิน ฉันสามารถควบคุมตนเอง ไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

C2.  โอกาสที่ฉนัจะ พบสื่อโฆษณา สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P2.    การพบสือ่โฆษณาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกม   

     คอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC2.    เม่ือฉันพบสื่อโฆษณาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ฉันสามารถควบคุมตนเอง ไมใหเลนเกม  

        คอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

C3.  โอกาสที่ฉนัจะ ไดรับคําชวนจากเพื่อน เพ่ือเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P3.    การไดรับคําชวนจากเพื่อน เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC3.    เม่ือฉันไดรับคําชวนจากเพื่อน ฉนัสามารถควบคมุตนเอง ไมใหเลนเกมคอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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C4.  โอกาสที่ฉนัจะ ไดพบเกมคอมพิวเตอรใหมๆ นาสนใจ สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P4.    การไดพบเกมคอมพิวเตอรใหมๆ นาสนใจ เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกม  

     คอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC4.    เม่ือฉันไดพบเกมคอมพิวเตอรใหมๆ นาสนใจ ฉันสามารถควบคุมตนเอง ไมใหเลนเกม 

        คอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

C5.  โอกาสที่ฉนัจะ ประสบกบัสภาพภูมิอาการแย (ฝนตก ฟารอง) สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P5.    การประสบกับสภาพภูมิอาการแย (ฝนตก ฟารอง)  เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกม 

     คอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC5.    เม่ือฉันประสบกับสภาพภูมิอากาศแย (ฝนตก ฟารอง)  ฉันสามารถ เลนเกมคอมพิวเตอร ได

... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

C6.  โอกาสที่ฉนัจะ ไมมีเวลา สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P6.    การไมมีเวลา เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC6.    เม่ือฉันไมมีเวลา ฉนัสามารถ เลนเกมคอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
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C7.  โอกาสที่ คอมพิวเตอรของฉันเสีย 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P7.    การที่คอมพิวเตอรของฉันเสีย เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC7.    เม่ือคอมพิวเตอรเสีย ฉันสามารถ เลนเกมคอมพวิเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 

C8.  โอกาสที่ฉนัจะ ไมมีเงิน สําหรับเลนเกมคอมพิวเตอร 

มีนอย               มีมาก 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

P8.    การไมมีเงิน เปนการสงเสริมหรือขัดขวาง การเลนเกมคอมพิวเตอร 

ขัดขวาง               สงเสริม 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 

PBC8.    เม่ือฉันไมมีเงิน ฉันสามารถ เลนเกมคอมพิวเตอร ได... 

ยาก               งาย 

         มาก        ปานกลาง          นอย       ไมใชทั้งสอง       นอย        ปานกลาง         มาก 
 
 

แบบสอบถามเจตนาเชิงพฤติกรรมตอการเลนเกมคอมพิวเตอร 

  

 

ชวงเวลาเลนเกมคอมพิวเตอร 
ระดับความตัง้ใจเลนเกมคอมพิวเตอร 

นอยทีสุด <---------------ปานกลาง---------------->มากที่สุด 

I1. วันเสาร – อาทิตย 1  2  3  4  5  6  7 

I2. เวลาเพื่อนชวน 1  2  3  4  5  6  7 

I3. หลังเลิกเรียน 1  2  3  4  5  6  7 

I4. ขณะที่มีเรียน 1  2  3  4  5  6  7 

I5. ขณะที่มีเรียนพิเศษ 1  2  3  4  5  6  7 

I6. ชวงใกลสอบ 1  2  3  4  5  6  7 
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แบบสอบถามพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

 

นักเรียนเลนเกมคอมพิวเตอรหรือไม  

                         เลน                                                                     ไมเลน 

ในวันจันทร–วันศุกร และวันหยุด (วันเสาร–อาทิตย) นักเรียนใชเวลาเลนเกมคอมพิวเตอรโดย

เฉล่ียประมาณกี่ช่ัวโมง และกี่นาทีตอหนึ่งวัน 

วันจันทร–วันศุกร ใชเวลาเลน วันละ (ประมาณ)   _______ ช่ัวโมง ________ นาที 

วันเสาร–วันอาทิตย ใชเวลาเลน วันละ (ประมาณ) _______ ช่ัวโมง ________ นาที 

 

แบบวัดความรูสึกติดเกมคอมพิวเตอร 

 

AD
1. 

 ฉันรูสึกกระวนกระวายมากเมื่อไมไดเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช  

AD
2. 

 ฉันรูสึกหงุดหงิดเมื่อถูกจํากัดเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช 

AD
3. 

 เม่ือฉันเลนเกมคอมพิวเตอร จะเลนติดพนัและใชเวลานานกวาทีต่ั้งใจไว 
 ใช  

 ไมใช 

AD
4. 

 ฉันรูสึกไมพอใจเมื่อผูปกครองใหฉนัหยุดเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช 

AD
5. 
ฉันรูสึกวาเปนเรื่องยากมากจริงๆเมื่อพยายามลดเวลาเลนเกมคอมพิวเตอรให

นอยลง 

 ใช  

 ไมใช 

AD
6. 

 ฉันเลนเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการพักผอนมากกวาทํากิจกรรมอื่น 
 ใช  

 ไมใช 

AD
7. 
ฉันรูสึกวาเปนเรื่องยากมากที่จะควบคุมตนเองไมใหซื้อเกมคอมพิวเตอร 

 ใช  

 ไมใช 

AD
8. 

 ฉันรูสึกลําบากใจเมื่อตองหยุดเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช 

AD
9. 

 ฉันรูสึกมีความสุขเมื่อไดเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ใช  

 ไมใช 
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แบบสอบถามสัมพันธภาพภายในครอบครัว 

 

FR1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนพูดคุยกับบุคคลในครอบครัวนอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนรับประทานอาหารพรอมครอบครัวนอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR3.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนชอบเก็บตัวอยูตามลําพัง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR4.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมมีเวลาอยูรวมกับครอบครัว 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR5.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการขโมยภายในบานเพื่อนาํไปเลนเกมคอมพิวเตอร 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 
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FR6.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนพูดคุยกับญาตินอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR7.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนเกิดความขัดแยงในครอบครวั 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
FR8.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไปเที่ยวพักผอนกับครอบนอยลง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
แบบสอบถามความรับผิดชอบในการเรียน 

 
RE1.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมมีสมาธิอานหนังสือ 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
RE2.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนใจลอยขณะเรียนเพราะคิดถงึแตเร่ืองเกมคอมพิวเตอร 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 
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RE3.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนสงการบานไมตรงเวลาที่ครูกําหนด 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
RE4.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมไดทบทวนบทเรียน 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

RE5.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมไดคนควาหาความรูเพ่ิมเติม 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
RE6.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนขาดเรียน 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
RE7.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนไมไดเขารวมกิจกรรมของโรงเรียน 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
RE8.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนรีบทําการบานใหเสร็จๆ โดยขาดความรอบคอบ 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 
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แบบสอบถามความกาวราว 

 

AG1.  เกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงสงผลใหผูเลนเปนคนทีต่ดัสนิปญหาดวยกาํลัง 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG2.  ผูเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถ “ตอวาใหผูเลนคนอื่นเจ็บใจ” ไดโดยผานระบบออนไลน 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG3.การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนเกิด “การขวางส่ิงของเลียนแบบในเกม” เม่ือรูสึกหงุดหงิด 

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG4.  การเลนเกมคอมพิวเตอรแลวไมผานดานทําใหผูเลน มีอารมณหงุดหงิดงาย  

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG5.  การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีฉากตอสูทําใหผูเลน ใจรอนมากขึ้น  

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 
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AG6.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนคิดหาทางโกงผูเลนอื่น  

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG7.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการทะเลาะระหวางผูเลน  

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
AG8.  การเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหผูเลนมีความตองการที่จะมีอาวุธเหมือนในเกมคอมพิวเตอร  

ไมเห็นดวย 1  2  3  4  5  6  7  เห็นดวย 

ปจจุบนัเหตุการณนี้เกิดข้ึนกับฉัน... 

นอยที่สุด 1  2  3  4  5  6  7  มากที่สุด 

 
 
 
 
 

 
 

 
 



292 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



293 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล นายอติราช เกดิทอง 

วัน เดือน ปเกดิ 16 กุมภาพนัธ 2526 

สถานที่เกิด จังหวัดแพร 

  

ประวัติการศึกษา  

พ.ศ.2544 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่6  

จากโรงเรียนพริิยาลัยจงัแพร อําเภอเมือง จังหวัดแพร 

พ.ศ.2548 ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาวิชาคณิตศาสตร  

จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

พ.ศ.2551 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  

สาขาการวิจัยและสถิติทางการศึกษา  

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 


	Cover
	Abstract

	chapter 1
	chapter 2
	chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae

