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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปดรับ แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศ การใช
ประโยชนและความพึงพอใจที่มีตอส่ือนิตยสารเกมของผูอานนิตยสารเกมแม็กและนิตยสารเมกาที่มีคุณลักษณะ
ทางประชากรแตกตางกัน ดานอายุ ระดับการศึกษา รายได การครอบครองเครื่องเลนเกม ลักษณะการไดมาของ
นิตยสารเกม และเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศกับแรงจูงใจ การใชประโยชน
และความพึงพอใจตอส่ือนิตยสารเกม และความสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการเปดรับกับการใชประโยชนและ
ความพึงพอใจตอส่ือนิตยสารเกม โดยศึกษาจากเยาวชนเพศชาย ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนชายลวน สังกัด
กรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานครจํานวน 400 คน ในรูปแบบการวิจัยเชิงสํารวจ (Surrvey Research)
ดวยวิธีเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถาม และทําการวิเคราะหขอมูลโดยการ แจกแจงความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย และ
การทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบความแตกตาง T-test การวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว และ
การวิเคราะหคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน
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จากผลการทดสอบสมมติฐานพบวา
1.คุณลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยางที่แตกตางกัน จะทําใหกลุมตัวอยางมีแรงจูงใจ
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The purpose of this research is to study exposure behavior,   exposure  motivation
,utilization and gratification in game magazine among the reader of Gamemag magazine and Mega
magazine. To study the correlation between exposure behavior and exposure  motivation , utilization
of game magazine, gratification in game magazine and also study about the correlation between
exposure  motivation and utilization of game magazine, gratification in game magazine. The sample
group in this research is a youth who study in the men school  to be under the Department of General
Education which consist of 400 people and the process of this research is survey research with
questionnaire. The data are analyzed with Spss for Windows program by computing frequency,
percentage, mean, t –test, one-way analysis of variance and pearson moment correlation

The results reveal that the sample group has less different population characteristic .The
level of exposure behavior are moderate and the level of exposure motivation are moderate too.
Besides the level of utilization of game magazine are high and the level of gratification in game
magazine are high. Also it found the highest motivation of sample group is the motivation in game
walkthrough so the highest utilization of sample group is the motivation on data in game magazine
and the highest gratification of sample group is the gratification in data in game magazine.

Hypothesis Testing
1. The different population characteristic of sample group to bring about significant different

between exposure motivation, utilization of game magazine and gratification in game magazine
2. The correlation between exposure behavior and exposure motivation, utilization of game

magazine,  gratification in game magazine are significant correlate
3. The correlation between exposure motivation and utilization of game magazine,

gratification in game magazine are significant correlate
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บทที่ 1
ความสําคัญและที่มาของปญหา

โลกในปจจุบัน สารสนเทศ ( Information) ถือวามีบทบาทสําคัญในการ
ดําเนินชีวิตของมนุษย ไมวาจะเปนในระดับบุคคลจนถึงระดับโลก จนกลาวไดวาสังคม
ในปจจุบันเปน “สังคมแหงขาวสารและสารสนเทศ” กลาวคือมนุษยในสังคมมีความ
ตองการ สารสนเทศเพื่อเปนขอมูลในการในดานตางๆ ไมวาจะเปน สังคม การเมือง
ดานวิถีการดํารงชีวิตรวมถึงการใชสารสนเทศเพื่อความบันเทิงเริงรมย (Entertainment)

จากความตองการสารสนเทศที่เพิ่มขึ้นมากตามลําดบั  ทําใหปจจุบัน สื่อ
(Media) เขามามีบทบาทในสังคมในฐานะ เปนตัวกลางในการเผยแพรและกระจายสาร
สนเทศ ออกสูสังคมทั้งในระดับเล็กๆจนถึงในระดับโลก ดวยเหตุนี้เอง สื่อจึงเปนเสมือน
สายใยที่เชื่อมโยงระบบตางๆของสังคมโลกใหมีความกาวหนาและพัฒนาจนเรียกไดวา
เปน โลกาภิวัตน  (Globalization) นั้นเอง

การพัฒนาทางดานเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร สงผล
ตอการพัฒนาสื่ออยางตอเนื่องตลอดเวลา ทั้งนี้เพื่อใหสอดคลองกบัความตองการของผู
บริโภคสื่อ   ดังนั้นสื่อจึงตองมีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา   โดยเฉพาะ
สื่ออิเล็กทรอนิกส ถือวาเปนสื่อที่มีความเปลี่ยนแปลงและตอบรับกับเทคโนโลยีสมัยใหม
อยูตลอดเวลา เพื่อเพิ่มศักยภาพทางดานรูปแบบ และเนื้อหาใหสอดคลองกับความ
ตองการของผูบริโภค ดังนั้นสื่ออิเล็กทรอนิกสจึงเปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยางสูงใน
สังคม ทั้งนี้เพราะเปนสื่อที่สามารถใหทั้งภาพและเสียงที่สมจริง ทําใหผูบริโภคไดรับ
อรรถรสและสารสนเทศอยางเตม็รูปแบบ จึงเปนสื่อที่ไดรับความนิยม จนสามารถ
พัฒนารูปแบบมาอยางตอเนื่องและกอใหเกิดสื่ออิเลคทรอนิคสในรูปแบบใหมๆขึ้นมา

ดานความบันเทิง สื่ออิเล็กทรอนิกสจัดเปนสื่อที่สามารถใหความบันเทิง
ไดอยางมีประสิทธิภาพ และไดรับความนิยมเสมอมา ไมวาจะเปน สื่อโทรทัศน หรือ สื่อ
ภาพยนตร  เนื่องจากสามารถใหความบันเทิงไดทั้งภาพและเสียงสมจริง  นอกจากสื่อ
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อิเล็กทรอนิกสทั้งสองประเภทแลว ในทศวรรษที่ผานมาปรากฎสื่ออิเล็กทรอนิกส  ชนิด
ใหม เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค โดยเฉพาะเยาวชนในดานความ
บันเทิง ซึ่งไดรับความนิยมอยางสูงจนถึงปจจุบัน สื่อดังกลาวก็คือ วิดีโอเกม

วิดีโอเกม ไดรับการยอมรับจากนักวิชาการดานนิเทศศาสตรวาเปนสื่อ
อิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) ประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนเครื่องเลนไฟฟาที่ใช
ประกอบกับโทรทัศน นอกจากนี้นักวิชาการนิเทศศาสตรยังยอมรับวา สื่อบันเทิงชนิดนี้มี
ความหมายมากกวา “เกม” หรือของ”เด็กเลน” แตจัดใหเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอผูเปดรับ
สาร ในฐานะเปนสื่อระดับมวลชนประเภทหนึ่ง โดยมีกลุมเปาหมายเปนเยาวชน
(กุลธิดา ธรรมวิภัชน , 2538)  ซึ่งมีรูปแบบเนื้อหาเปนสากล และนอกจากนี้ยังมีการเผย
แพร จนเปนที่นิยมของกลุมเยาวชนทั่วโลกตลอดทศวรรษที่ผานมา

ธุรกิจวิดีโอเกมถือวาเปนธุรกิจที่มีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว ในตลาด
ตางประเทศจากการสํารวจพบวา มูลคาทั้งหมดของตลาดวิดีโอเกมทั่วโลก มีมูลคา
ประมาณ 1.3 แสนลานบาท โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกาพบวา ตลาดวิดีโอเกมมีมูลคา
ตลาดรวมในป 2539 ประมาณ 5000 ลานเหรียญดอลลาร หรือประมาณ 20000 ลาน
บาทในขณะนั้น ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับตลาดเกมคอมพิวเตอรแลวพบวา ตลาดวิดีโอ
เกมมีมูลคามากกวาถึง 5 เทาตัว (คูแขง , 2540)

นอกจากนี้ ดิ เอเชียน วอลลสตีทเจอรนัล ยังรายงานวา อุตสาหกรรม
คอมพิวเตอรสวนบุคคล (พีซี) ซึ่งอดีตถูกมองวาจะเขามาทําลายลางตลาดวิดีโอเกม แต
กลับกลายเปนวาผูผลิตซอฟทแวรคอมพิวเตอร ไดหันมาจับมือกับผูผลิตเครื่องเลนวิดีโอ
เกม   และเติมใจที่จะผลิตเกมปอนเครื่องเลนเกมตางๆ ซึ่งจากสภาพดังกลาวชชชี้ให
เห็นถึงความเจริญเติบโตของธุรกิจวิดีโอเกมไดเปนอยางดี ( ฐานเศรษฐกิจ , 2538 )

เร่ืองของความนิยมในตัววิดีโอเกมนั้น  แอล  กอรดอน  โครวิทซ  เขียน
บทความถึงความเจริญเติบโตของนินเทนโดอดีตเจาพอในวงการวิดีโดเกม ลงใน เดอะ
วอลสตรีท เจอรนัลวา  “บุตรหลานของคุณอาจจะหลงงมงายอยูกับสินคาที่ดําเนินการ
โดย อาชญากรรมทางเศรษฐกิจ  เด็กที่อายุต่ํากวา 5 ปพากันเลิกดูทีวีซึ่งเคยติดเปน
นิสัยและหันไปติดหุนมาริโอ กัยลุยจิแทน ผูที่เราเชื่อวาเปนอาชญากรทางการคาคือนิน
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เทนโด ถาการฟองรองทางกฎหมายของบริษัทผลิตวิดิโอเกมทําใหทานรูสึกวาเปนการ
ปลุกระดม บางทีทั้งหมดอาจอธิบายดวยความจริงที่วา นินเทนโดเปนบริษัทญี่ปุนที่
สรางความสําเร็จจากการลงทุนลงแรงของบริษัทอเมริกาที่เคยเปนผูนําตลาดมากอน” 
ขอความนี้สะทอนใหเห็นถึงความนิยมเลนวิดีโอเกมในสหรัฐอเมริกาไดเปนอยางดี  นอก
จากนี้ในการวิจัยหลายๆเรื่องยังพบวา ปจจุบันเยาวชนทั่วโลกมีแนวโนมที่จะเปลี่ยนพฤติ
กรรมการแสวงหาความบันเทิง จากยุคเกาๆมาสูความบันเทิงในรูปแบบ ดิจิตอล กัน
มากขึ้นโดยเฉพาะความบันเทิงจากวิดีโอเกม หรือเกมคอมพิวเตอร

ในประเทศไทยพบวา วิดีโอเกมเริ่มเขามาในประเทศไทยในป 2525 หลัง
จากเกิดเครื่องเลนเกมเครื่องแรกที่ประเทศญี่ปุนได 2 ป (ผูจัดการ , 2531)  และมีการ
เจริญเติบโตจวบจนถึงปจจุบัน  สภาพตลาดวิดีโอเกมในประเทศไทยสวนใหญเปนการ
นําเขามาขายแบบเลี่ยงภาษี โดยไมผานตัวแทนจําหนายอยางเปนทางการ   ศูนยวิจัย
กสิกรไทย เคยประมาณมูลคาตลาดเกมในประเทศไทยเมื่อป 2539 วา มูลคาของตลาด
เกมในประเทศไทยทั้งระบบมีประมาณ 20000 ลานบาท เปนมูลคาในสวนเครื่องเลน
เกม อุปกรณเกม รวมถึงซอฟแวรที่ขายกันทั้งถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย ซึ่งหากรวม
การเลนเกมตามหางสรรพสินคา  (เกมหยอดตูตางๆ) แลวนาจะมีมูลคาสูงถึง 30000
ลานบาท อัตราการขยายตัวในป 2540 นาจะเพิ่มสูงขึ้น ไมต่ํากวา 25% เนื่องจากผล
ของการพัฒนาในสวน ฮารดแวร และซอฟแวรที่มีลักษณะสมจริงมากขึ้น ประมาณตัว
เลขคนเลนเกมในประเทศไทยนาจะมีประมาณ 1 แสนคนขึ้นไป

ความนิยมเลนวิดีโอเกมในประเทศไทย มีการเจริญเติบโตอยางตอเนื่อง
จนถึงปจจุบัน  ถึงแมจะวัดดรรชนีทางธุรกิจเปนตัวเลขที่แนนอนไมได เนื่องจากเปน
ธุรกิจนอกระบบ แตวัดไดจากความเจริญเติบโตของธุรกิจคาขายเครื่องเลนเกม ซอพท
แวรเกม รวมถึงเราเชาเลนเกมที่มีจํานวนเพิ่มขึ้นจํานวนมากจนสามารถพบเห็นไดทั่วไป
ตามหางสรรพสินคนตางๆ  นอกจากนี้แลวยังพบวาผูปกครองสวนหนึ่งก็มีการสนับสนุน
ใหบุตรเลนวิดีโอเกม   ดังจะเห็นจากการวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน ศึกษาเรื่องความ
คิดเห็นของบิดามารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร พบ
วา บิดามารดาสวนใหญในงานวิจัย มีทัศนคติที่ดีตอการเลนวิดีโอเกมของบุตร เนื่อง
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จากบิดามารดาสวนใหญคอนขางยอมรับวา วิดีโอเกมเปนของเลนชิ้นหนึ่งของเด็กใน
ปจจุบัน  และบิดามารดาสวนใหญในงานวิจัยยังเห็นวาวิดีโอเกมสวนใหญไมมีผลตอ
พฤติกรรมของบุตร ทั้งในดานการเรียน และเรื่องลักษณะนิสัยที่กราวราว

ในเรื่องผลกระทบของวิดีโอเกม ศูนยวิจัยกสิกรไทยมองวา วิดีโอเกมมีทั้ง
ผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับผูใชวาจะรูถึงผลดีและผลเสียเพียงใด และรูจักนําไปประยุกต
ใหเกิดประโยชนสงูสุด ในแงของประโยชนที่ไดรับนั้น วิดีโอเกมมีสวนชวยสงเสริมเยาว
ชนของชาติอีกทางหนึ่ง หากรูจักใชอยางพอเหมาะพอควร และถูกวิธีก็จะชวยฝกสมาธิ
ความจําและทักษะเรียนรูในเรื่องตางๆ (ประชาชาติธุรกิจ , 2538) ซึ่งมุมมองดังกลาว
สอดคลองกับการวิจัยในเรื่องเกี่ยวกับวิดีโอเกมในหลายๆเรื่องทั้งในประเทศไทยและ
ตางประเทศ

จากที่กลาวมา เราจึงไมสามารถปฏิเสธไดวา วิดีโอเกมไดเขามาเปนา
สวนหนึ่งของสังคมดังที่สื่อโทรทัศนเคยเปนมากอน โดยเฉพาะบทบาทในการใหความ
บันเทิงแกเยาวชนในประเทศไทย เมื่อวิดีโอเกมเขามามีบทบาทเชนนี้ ความตองการสาร
สนเทศเกี่ยวกับวิดีโอเกมจึงเพิ่มมากตามไปดวย เนื่องจากเนื้อหาสาระ หรือตัวสารของ
เกมตาง เปนภาษาตางประเทศ  ซึ่งเปนภาษาที่เยาวชนไทยไมสันทัด และมีทักษะทาง
ดานภาษาตางประเทศในระดับคอนขางต่ํา ความตองการสารสนเทศเรื่องเกมที่เปน
ภาษาไทยจึงมีสูง  สูง รวมถึงธรรมชาติของเกมบางประเภท เชน เกมวางแผน
(Strategy) เกมRPG เกมผจญภัย (ADVENTURE)  เปนเกมที่มีความสลบัซับซอนของ
เนื้อหา รวมถึงวิธีการเลน ผูเลนตองทําความเขาใจกับระบบและรายละเอียดของเกม ทํา
ใหผูที่สนในเกมดังกลาวมีความตองการในสารนิเทศเกี่ยวกับเกม เชน แนะนําระบบการ
เลน บทสรุปเกม คําอธิบายคําสั่งในเกม เพื่อใชประกอบการเลนเกม อยูตลอดเวลา

จากการสํารวจของผูวิจัยพบวา สื่อในประเทศไทย มีเพียงสื่อนิตยสาร
และสื่อโทรทัศนที่มีการตอบสนองความตองการสารสนเทศเกี่ยวกับเกมของเยาวชน 
โดยในสื่อโทรทัศนพบเพียงรายการเดียวคือ รายการ Cybernet ทาง UBC ซึ่งเปนโทร
ทัศนบอกรับสมาชิกที่จํากัดกลุมผูชม ตางกับในสื่อนิตยสารที่มีการตอบสนองความ
ตองการสารสนเทศทางดานนี้อยางเต็มที่ ในปจจุบันพบนิตยสารเกมและหนังสือเกม
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เฉพาะกิจกวา 10 หัวตามแผงหนังสือ แตนิตยสารที่ถือวาเปนผูบุกเบิกวงการนิตยสาร
เกม มากวาทศวรรษ คือ นิตยสารเมกา และนิตยสารเกมแม็ก

นิตยสารเมกาถือวาเปนนิตยสารเกมเลมแรกของไทย ที่จัดทําในรูป
นิตยสารสมบูรณแบบ เร่ิมผลิตในป 2532 มีอายุ 10 ป กําลังขึ้นปที่ 11 ในป 2544 นี้
สวนนิตยสารเกมแม็ก เกิดหลังนิตยสารเมกา 3 ป นิตยสารทั้งสองฉบับ นําเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับ การแนะนําเกม เทคนิคการเลนเกม บทสรุปเกม รวมถึงเปนสื่อกลางในการขาย
เครื่องเกมมือสอง ซึ่งไดรับความนิยมจากผูอานดวยดีตลอดมา

นิตยสารเกมนั้น นอกจากจะเปนแหลงสารสนเทศเกี่ยวกับเกม
(Information source) แลว ยังพบวานิตยสารเกมยังทําหนาที่เหมือนคูมือการเลนเกม
Game Guide Book) และยังเปนคูมือ(User Manual)เกมตางๆ เนื่องจากเกมที่ขายใน
ประเทศสวนใหญไมมีคูมือมาให(เพราะสวนใหญละเมิดลิขสิทธิ์) นิตยสารเกมจึงทํา
หนาที่ใหขอมูลในสวนนี้  ทําใหผูเลนเกมมีความจําเปนตองใชนิตยสารเกมประกอบใน
การเลนเกม สงผลใหนิตยสารเกมขายดีเสมอมา

เปนที่นาสนใจวา การที่นิตยสารเมกา และเกมแม็กสามารถ ผลิตและ
จําหนายอยูในวงการสิ่งพิมพไทยมากวาทศวรรษ ในขณะที่นิตยสารอื่นๆปดตัวลงเรื่อย
มา แตนิตยสารทั้งสอง ยังคงครองตลาดไดอยางมั่นคง ตัวผูอานหรือผูรับสารจึงมีสวนที่
สนับสนุนใหนิตยสารทั้งสองฉบับใหดํารงอยูได จึงเปนที่นาศึกษาวาผูรับสารมีแรงจูงใจ
มีการใชประโยชนและความพึงพอใจตอนิตยสารเกมทั้งสองอยางไร จึงสงผลตอความ
สําเร็จของนิตยสารเกมทั้งสองฉบับ

ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้จึงมุงศึกษาวาผูรับสารมีพฤติกรรมการเปดรับสาร
สนเทศอยางไรจากนิตยสารเกม มีแรงจูงใจตอนิตยสารเกมอยางไร มีการนําขาวสารที่
ไดไปใชประโยชนเพื่อตอบสนองความตองการหรือความพึงพอใจของผูรับสารไดมาก
หรือนอยเพียงใด จึงมีสงผลทําใหนิตยสารเกมทั้งสองประสบความสําเร็จอยางใน
ปจจุบัน
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วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
2. เพื่อทราบแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศในสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
3. เพื่อทราบการนําสารสนเทศที่ปรากฏในนิตยสารเกมไปใชประโยชนดานตางๆของผู

รับสาร
4. เพื่อหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารกับ แรงจูงใจในการเปด

รับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศจากนิตยสารเกม  และความพึงพอ
ใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ไดรับ

5. เพื่อหาความสัมพันธระหวางแรงจูงในการเปดรับสารสนเทศกับการใชประโยชนจาก
สารสนเทศจากนิตยสารเกม และความพึงพอใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ได
รับ

ปญหานําการวิจัย
1. ผูรับสารมีพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารอยางไรบาง
2. ผูรับสารมีแรงจูงในในการเปดรับสารสนเทศในนิตยสารเกมอยางไร
3. ผูรับสารมีการนําสารสนเทศไปใชประโยชนอยางไรบาง และใชประโยชนในดานใด

มากที่สุด
4. แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศ  และความพึง

พอใจตอสารสนเทศในนิตยสาร มีความสัมพันธกันหรือไม
สมมติฐานการวิจัย
1. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีแรงจูงใจในการ

เปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน
2. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสาร

เกมไปใชประโยชนแตกตางกัน
3. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจใน

สื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
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4. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกม

5. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชน

6. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกม

7. แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน
8. แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

ขอบเขตการวิจัย
การวิจัยนี้มุงที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศและการนําสาร

สนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชน โดยศึกษานิตยสารวิดีโอเกม (Game Console)
2 ฉบับ ที่บุกเบิกตลาดนิตยสารเกมในเมืองไทย คือ เมกา และ เกมแม็ก สําหรับกลุม
ประชากรที่ศึกษา มุงศึกษากลุมประชากรที่เยาวชนเพศชาย ที่กําลังศึกษาอยูในโรง
เรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากจากการ
วิจัยของ วรพจน พวงสุวรรณ เร่ืองการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนัก
เรียนในเขตกรุงเทพฯพบวากลุมเพศชายเปนกลุมประชากรที่มีความสนใจในเรื่องวีดิโอ
เกมและใชเวลาในการเลนเกมมากกวากลุมเพศหญิง โดยทําการวิจัยในชวง เดือน
สิงหาคม 2543 ถึง มกราคม 2544 ใชเวลาในการวิจัย 5 เดือน

นิยามศัพท
วิดีโอเกม หมายถึง  ในงานวิจัยนี้จะหมายถึงเครื่องเกม Console ที่ใชเลน

เกมในบานที่ตองตอกับเครื่องโทรทัศนจึงสามารถเลนได เชน
Playstation  , Dreamcast , Nintendo 64 เปนตน

ผูรับสาร หมายถึง    ในงานวิจัยนี้หมายถึง ผูรับสารที่เปนเยาวชนเพศชาย
ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญ
ศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร
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นิตยสารเกม หมายถึง      นิตยสารซึ่งเนนการนําเสนอ  เนื้อหา  และขาวสาร
เฉพาะเรื่องวิดีโอเกม  ไมวาจะเปน ขาว  ขอมูล บทความ  แนะ
นํา วิจารณเกม  ฯลฯ  ในการวิจัยนี้จะมุงเฉพาะไปที่นิตยสาร 2
ฉบับคือ เมกา และ เกมแม็ก

คุณลักษณะทางประชากร หมายถึง ลักษณะโดยทั่วไปของกลุมตัวอยาง อัน
ไดแก อายุ การศึกษา รายไดตอเดือน การครอบครองเครื่องเกม
ลักษณะการไดมาของนิตยสารเกม

พฤติกรรมการเปดรับ หมายถึง ระยะเวลาในการติตามอานนิตยสาร
ความบอยในการอานนิตยสารและเวลาในการอานนิตยสารแต
ละครั้ง   แบงได 5 ประเภท คือ มีพฤติกรรมการเปดรับสูงมาก  มี
พฤติกรรมการเปดรับสูง  มีพฤติกรรมการเปดรับปานกลาง มี
พฤติกรรมการเปดรับต่ํา และมีพฤติกรรมการเปดรับต่ํามาก

แรงจูงใจในการเปดรับ หมายถึง    สิ่งเราหรือเหตุผลที่ดึงดูดใหผูรับสาร
เปดรับเนื้อหาสารสนเทศอันไดแก แรงจูงใจภายใน คือ ดานขาว
สาร ดานขอมูล ดานการเลนเกม และดานความตองการสังคม
และแรงจูงใจภายนอก คือ ดานหนาปกนิตยสาร ดานราคา
นิตยสาร และดานการจัดหนานิตยสาร แบงระดับแรงจูงใจเปน 5
ระดับ คือ แรงจูงใจระดับต่ํามาก แรงจูงใจระดับต่ํา แรงจูงใจ
ระดับปานกลาง แรงจูงใจระดับสูง แรงจูงใจระดับสูงมาก

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพอใจที่ผูรับสารไดรับจากการเปดรับ
นิตยสารเกม ไดแก ความพอใจตอลักษณะทางกายภาพของ
นิตยสาร ความพอใจตอขอมูล ความพึงพอใจตอขาวสาร แบง
ความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือความพึงพอใจต่ํามาก ความพึง
พอใจต่ํา ความพึงพอใจปานกลาง ความพึงพอใจสูง  ความพึง
พอใจสูงมาก
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การใชประโยชน    หมายถึงการนําขอมูลที่ไดจากการอานนิตยสารเกมไปใช      
ประโยชน ไดแก ดานเขาสังคม ดานใชประกอบการเลนเกม ดาน
ใชประกอบการตัดสินใจทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม แบงระดับการใช
ประโยชนเปน 5 ระดับคือ การใชประโยชนต่ํามาก การใช
ประโยชนต่ํา การใชประโยชนปานกลาง การใชประโยชนสูง การ
ใชประโยชนสูงมาก

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1. ทําใหเขาใจพฤติกรรม  ความสนใจ  แรงจูงใจ ในการเลือกสารสนเทศของกลุมผูรับ

สารนิตยสารเกม
2. ทําใหเขาในถึงการนําสารสนเทศในนิตยสารเกมไปใชประโยชนในดานตางๆ
3. ทําใหเกิดประโยชนสําหรับองคกรธุรกิจที่ผลิตนิตยสารเกม ในการวางแผนการผลิต

เพื่อใหมีคุณและสอดคลองกับความตองการของกลุมผูรับสารใหมากขึ้นในอนาคต



บทที่ 2
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาเรื่อง การเปดรับและการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแม็กและ
นิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร มีแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยว
ของที่สามารถจะนํามาเปนแนวทางการศึกษาไดดังนี้

ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจจากสื่อมวลชน
( The Uses and Gratification Approach)

แนวทางการศึกษาเรื่องการใชประโยชนและความพึงพอใจจากสื่อมวลชน เปน
การเนนความสําคัญของกลุม “ผูรับสาร” ในฐานะเปนผูนําการสื่อสาร กลาวคือ ตัวผูรับ
สารจะเปนผูมีสิทธิเลือกใชสื่อประเภทตางๆและเลือกรับเนื้อหาของขาวสาร เพื่อสนอง
ความตองการของตน ( มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ,2529)

การวิเคราะหแบบแผนการใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสาร อาจถือ
ไดวาเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาบทบาทหนาที่ของสื่อ (Functionalism) แตแทนที่จะ
ศึกษาวาสื่อมีบทบาทหนาที่ตอสังคมอยางไร กลับศึกษาในมมุมองของปจเจกบุคคลที่
วา คนแตละคนใชสื่อเพื่อทําหนาที่อะไรบาง

การวิเคราะหเร่ืองการใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสารนั้น ผูวิจัยจะ
เนนใหความสนใจตอตัวผูใชสาร (Media users) มากกวาตัวสาร (Content) การศึกษา
ในแนวทางนี้มักจะไมเรียกผูรับสารวา Audience หรือ receiver แตจะเรียกวา users ซึ่ง
หมายความถึง ผูรับสารนั้นเปนฝายกระทําในกระบวนการสื่อสารมิใชฝายรับหรือตั้งรับ
แนวคิดเรื่อง การใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสารที่มีตอสื่อมีดังนี้

1.  สวนใหญในการเปดรับสารของผูรับสาร คนเรามีความตั้งใจที่จะแสวงหาขาว
สารเพื่อนํามาใชประโยชนทางใดทางหนึ่ง  เชน เพื่ออาชีพการงาน  เพื่อประกอบการตัด
สินใจเลือกซื้อ  ฯลฯ
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2. เมื่อมีความตั้งใจที่แนนอนดังกลาว  การเขาไปใชสื่อจึงมิใชกิจกรรมที่กระทํา
ไปตามยถากรรมหรือไรเปาหมาย  หากแตเปนกิจกรรมที่มีเปาประสงคที่แนนอน (Goal
– oriented activity)

3. ทามกลางสภาวะการแสวงหาขาวสารของผูรับสารนี้  สื่อมวลชนมิไดเปนทาง
เลือกทางเดียวของบุคคล หากเปนตัวเลือกหนึ่งทามกลางตังเลือกอื่นๆ และสื่อมวลชน
ตองพบวาแหลงขาวสารอื่นๆมีฐานะเปนคูแขงไปโดยปริยาย

4. ทิศทางที่บุคคลจะเลือกแสวงหาและใชสื่อประเภทใดนั้นจะเกิดจากความ
ตองการของบุคคลนั้นเปนปฐมเหตุ จากนั้นความตองการจะถูกแปรมาเปนแรงจูงใจ
( Motivation) ท่ีจะผลักดันใหบุคคลเคลื่อนไหวเขาหาการใชสื่อประเภทตางๆ

จากหลักการทั้ง 4 สามารถแปรเปนแผนผังกระบวนการแตละขั้นตอน ไดดังนี้

ความแตก
ตางในการ
ใชสื่อ

ส่ือและ
แหลงสาร

ความคาด
หวัง

ความตอง
การ

สภาวะทางจิต
และสังคม
ของบุคคล

ผลที่เปนความพึงพอ
ใจจากสื่อ

ผลอื่นที่เกิดตามมา
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จากแบบจําลองดังกลาว Katz (1973) ไดสรางเครื่องมือวัดลักษณะการใชสื่อที่
ประยุกตมาจากแบบจําลองดังกลาวใหมีลักษณะใชงานไดจริง  โดยใชตัวแปร 3 ตัวแปร
เปนแกน  ในแตละตัวแปรมีคุณสมบัติแยกยอยกันไปและสามารถผสมเปนสูตรเพื่อจัด
แบบแผนการใชสื่อของบุคคลดังนี้

1. Mode คือลักษณะของความตองการ ประกอบดวย
- ตองการเพิ่มมากขึ้น (จากที่มีอยูแลว)
- ตองการนอยลง (จากที่มีอยูแลว)
- ตองการใหไดมา (ยังไมมีเลย)

2. Connection คือจุดประสงคของการใชสื่อ ประกอบดวย
- รับรูขาวสารความรู
- เพื่อประสบการทางอารมณ (ความตื่นเตน  ความสนุกสนาน)
- เพื่อความมั่นใจ ความเชื่อถือ ความมั่นคงทางสถานภาพ
- เพื่อสรางหรือรักษาความสัมพันธ

3. Referent  คือบุคคลหรือสิ่งภายนอกที่มนุษยโยงการติดตอไปถึงในระดับ
ตางๆโดยเริ่มจากระดับใกลตัวจนหงไปเรื่อยๆดังนี้

- ตนเอง
- ครอบครัว
- เพื่อนฝูง
- ขนบธรรมเนียม  ประเพณี
- โลกกวาง
- สิ่งอื่นๆที่อยูเหนือการรับรูทางกายภาพ  เชน ผีสาง เทวดา

Blumler  McQuail (1972) ไดจัดหมวดหมูของบทบาทหนาที่ของสื่อจากมุม
มองของปจเจกบุคคลออกมาเปน 4 กลุมใหญ ไดแก
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- ความเพลิดเพลิน (Diversion) จะออกในรูปแบบการใชสื่อเพื่อหลบเลี่ยงออก
มาจากประสบการณในชีวิตประจําวันที่ซ้ําซากจําเจหรือเพื่อหลบหนีปญหา  เชน การ
เลนวิดีโอเกม  เปนตน

- มนุษยสัมพันธ (Personal  Relation)  เปนการใชสื่อเพื่อเสริมความสัมพันธกับ
คนอื่นๆในสังคม เชน นั่งดูรายการโทรทัศนรวมกันทั้งครอบครัว    เลนเกมกับเพื่อนๆ
เปนตน

- เอกลักษณของปจเจกบุคคล (Personal Identity) เปนการใชสื่อเพื่อตอกย้ํา
หรืออางอิงกับกลุมเพื่อเสริมสรางเอกลักษณของตนเอง  เชน ถาเปนวัยรุนตองดูรายการ
มิวสิควิดีโอเพื่อความทันสมัย  เด็กตองเลือกเลนเกมยอดนิยมที่คนอื่นชอบเลนเพื่อที่จะ
คุยกับคนอื่นๆได

- ติดตามขาวสาร  (Surveillance) เปนหนาที่พื้นฐานของการเปดรับสื่ออยูแลวที่
จะตองติดตามรับขาวสารอยางตอเนื่อง

จากสมมุติฐานของกลุม The Uses and Gratification Approach ที่ถือวาใน
กระบวนการสื่อสาร ผูรับสารมีบทบาท active มากๆพอกับผูสงสาร เพราะผูรับสารจะ
ทําการรับสารอยางตั้งใจและเลือกสรรในทุกขั้นตอน  แนวทางของ The Uses and
Gratification Approachไดแตกแยกยอยออกมาเปนหลายกลุม  ที่สําคัญไดแก

กลุม Information Acquisition/seeking
ขอเสนอของกลุมInformation Acquisition ไดกลับลําดับที่ของผูรับสารและผูสง

สารในแบบจําลองดังนี้

แบบจําลองเดิม

แบบจําลอง

S RC

S

M

M CR
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แนวคิดในเรื่องกระบวนการการสื่อสารของกลุมนี้กลาววา ในกระบวนการการสื่อสารจะ
ตองไมเร่ิมตนจากผูสงสาร แตจะตองพิจารณาจากฝายผูรับสาร  เนื่องจากสภาพขอเท็จ
จริงปจจุบัน  ในสังคมยุคขาวสารนั้น มีการผลิตขาวสารตางๆขึ้นอยางมากมายเกินกวา
ความตองการและความสามารถในการเปดรับขาวสารจากทุกแหลงทุกประเภท ดังนั้น
สภาวะที่ผูรับสารตองเผชิญกับการที่มีขาวสารทวมลนเชนนี้ จึงกลายมาเปนความยุง
ยากที่จะคนหาขาวสารใหตรงกับความตองการของตนไดอยางงายๆและรวดเร็ว  มีขอ
สรุปหลายประการที่สาํคัญจากการวิจัยของนักวิเคราะหกลุมนี้

-  เนื่องจากขาวสารมีบทบาทสําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวัน ดังนั้นในกรณีที่
บุคคลตองตกอยูในสถานการณที่ไมแนนอนหรือตองเปลี่ยนสภาวะแวดลอม เชน เวลา
ตองยายบาน หรือยายที่ทํางานใหม กรณีดังกลาวผูรับสารจะมีความตองการที่จะแสวง
หาแหลงขาวมากกวาปกติ เพื่อที่จะลดความไมแนนอน (Uncertainty) และชวยใหผูใช
สารสามารถควบคุมสถานการณได  Atkin (1973)  ไดใหขอสรุปไววา สําหรับบุคคลที่มี
การเปดรับขาวสารอยางกวางขวาง  และมีทักษะในการแสวงหาขอมูล ( คือรูวาจะหา
ขอมูลประเภทไหน  จากแหลงขาวใด) ก็จะมีความรูและเทาทันสภาวะแวดลอมมากขึ้น

- Schramm (1973) ไดกลาวเรื่องกลยุทธในการแสวงหาขาวสารคือ ผูใชสื่อจะ
วิธีที่ใชความพยายามนอยที่สุด (Effort required) แตสามารถบรรลุเปาหมายที่ตั้งใจไว
ได (Epectation of Reward)  เชนหากคนหนึ่งตองการจะหาเบอรโทรศัพทของเพื่อน แต
ที่บานไมมีสมุดโทรศัพท  และหากจําเปนตองใชก็ตองเดินออกจากบานไปยืมจากขาง
บาน เปนวิธทีี่ยุงยากหลายขั้นตอน  และมีอีกวิธีหนึ่งที่งายกวาคือการโทรถาม 13 ก็จะ
ทราบเบอรไดทันที ในกรณีนี้บุคคลคนนั้นนาจะเลือกแบบแผนการแสวงหาขาวสารแบบ
ที่ 2 คือถาม 13 อยางไรก็ตามการที่แตละคนจะตองใชความพยายามมากหรือนอย
เพียงไรยังขึ้นอยูกับทักษะและความสามารถในการแสวงหาขาวสารของเขาอีกดวย
  

กลุม Expectancy – Value Theory
กลุมนี้เปนอีกแนวคิดที่พัฒนามาจาก The Uses and Gratification Approach

โดยอาศัยแนวคิดที่วา แนวทางของ The Uses and Gratification Approach ไดมุงเนน
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สนใจที่จะศึกษาแรงจูงใจ (Motivation) ของบุคคลในการใชสื่อ  แรงจูงใจในการเลือกใช
สื่อนั้นเกิดจากการคาดการณเอาไวลวงหนากอนแลววา สื่อแตละประเภทจะใหรางวัล
เปนผลทางบวกแกผูรับสารในลักษณะใดบาง (ดูหนังก็ไดรางวัลเปนความสนุกสนาน  ดู
สารคดีก็ไดรับรางวัลเปนความรู) รางวัลที่เกิดตามมาจากการใชสื่อนั้น จะมีลักษณะเปน
ผลทางจิตใจที่ทําใหบุคคลกําหนดคุณคา (Value หรือ ความชอบสวนตัว) แกผลลัพธ
รางวัลแบบตางๆ เชน บางคนอาจถือวาผลลัพธที่เปนรางวัลทางจิตใจแบบความ
เพลิดเพลินสําคัญกวาขาวสาร ดังนั้น เมื่อซื้อหนังสือพิมพมา 1 เลมจึงเปดอานหนา
ละครกอนที่จะอานขาว เปนตน ผลลัพธที่เปนรางวัลทางใจนี้เรียกวา  ความพึงพอใจที่
ไดรับจากสื่อ ( Media Gratifications)

รางวัลทางจิตใจอาจเกิดจากการใชสื่อในหลายๆลักษณะ  หรืออาจจะเลือกใช
เฉพาะสื่อบางประเภทจนกระทั่งอาจจะมีความชอบที่เฉพาะเจาะจงเพียงบางรายการ
เทานั้น และความพึงพอใจนี้กลายมาเปนพื้นฐานความรูสําหรับการคาดการณที่จะ
เลือกสื่อตางๆในอนาคต  ความรูดังกลาวจะถูกเก็บสะสมเพิ่มเติมเอาไวใน Stock ขอมูล
ที่เกี่ยวกับสื่อ เชน เราชื่นชมกับผูกํากับหนังคนหนึ่ง และตอมาผูกํากับคนนี้ไดกํากับหนัง
เร่ืองใหม  เราก็จะใชฐานขอมูลที่วา สําหรับผูกํากับคนนี้ ไมมีผิดหวัง  (คาดการณวาจะ
ใหความพึงพอใจไดอยางแนนอน) ฐานความรูดังกลาวจะชวยใหเราเลือกเปดรับสื่อใหม
อยูตลอดเวลา

Palmgreen & Rayburn (1985) ไดนําแนวความคิดขางตนมาแสดงเปนแบบ
จาํลองดังนี้

ความเชื่อ

ผูรับสาร
(X)

การใช
ส่ือ

การแสวงหา
ความพึงพอใจจาก

ส่ือ   (GS)

การรับรูความพึง
พอใจที่ไดรับ

(GO)

การประเมินผล
ส่ือในอดีต



16

จากแบบจําลองของ Palmgreen & Rayburn  การใชสื่อของผูรับสาร (X) เกิด
จากการทํางานผสมผสานระหวาง การรับรูวาตัวเขาจะไดรับประโยชนอะไรบางจากสื่อ
และความชื่นชอบเปนสวนตัว (Value) ที่บุคคลนั้นมีตอประโยชนที่คาดเอาไววาจะเกิด
ดังนั้นจึงไมสําคัญวารายการนั้นตองมีสาระหรือประโยชนจริงหรือไม เพราะหากผูรับ
สารไมรับรูถึงคุณคาดังกลาว  สาระที่แทจริงนั้นก็จะไรคา  ในแบบจําลองนี้ Palmgreen
& Rayburn ไดแยกแยะระหวาง ความคาดหวังวาจะไดรับความพอใจ (การแสวงหา
ความพึงพอใจ – Gratification sought – GS) และความพึงพอใจที่ไดรับจริง
(Gratification obtained-GO) และยังมีตัวแปรเรื่อง “ความพอใจที่เพิ่มขึ้น” หลังจากที่
ไดใชสื่อมาเปนเวลานานระยะหนึ่ง ในกรณี GO สูงกวา GS กลาวคือความพึงพอใจที่
เกิดขึ้นจริงดีกวาที่คาดหวังไว จะมีผลทําใหผูรับสารมีความพอใจสื่อในระดับสูงมาก
อัตราความชื่นชมและสนใจก็จะพลอยเพิ่มขึ้นไปดวย  แตในทางกลับกัน ถา GS สูงกวา
GO ผลที่เกิดขึ้นจะกลับกัน และปรากฏออกมาเปนความไมพอใจและ การใชสื่อที่ลดลง
เชน ในกรณีสื่อโทรทัศน อาจทาํให rating ลดลง  หรืออัตราการขายสื่อลดลง หรือการ
หมุนไปดูชองอื่น  เปนตน

แนวคิดเรื่องการแสวงหาขาวสาร
ขาวสารถือวาเปนสิ่งที่สําคัญสําหรับสังคมมนุษย  เนื่องจากมนุษยเปนสัตว

สังคม ดังนั้นจึงตองอาศัยการแลกเปลี่ยนความรู และประสบการณซึ่งกันและกันเพื่อ
ประกอบกิจกรรมในสังคมใหสําเร็จลุลวง  ขาวสารจึงเปนปจจัยสําคัญที่ใชประกอบการ
ตัดสินใจของมนุษย ในการประกอบกิจกรรมตางๆ ยิ่งเปนกิจกรรมที่มนุษยไมมีความแน
ใจมากเทาไร ความตองการขาวสารในเรื่องนั้นๆก็จะมีมากขึ้นตามลําดับ

Klapper (1966) ไดกลาวถึงกระบวนการเลือกรับสารของมนุษย (Selectivity
Process) ไวดังนี้

1. การเลือกเปดรับ (Selective Exposure) บุคคลจะเลือกเปดรับสื่อและขาว
สารจากแหลงสารตางๆตามความสนใจและความตองการเพื่อนํามาใชแกปญหาเพื่อ
สนองความตองการของตน



17

2. การเลือกใหความสนใจ (Selective Attention) นอกจากจะเลือกเปดรับขาว
สารแลวบุคคลยังเลือกใหความสนใจเฉพาะขาวสารที่สอดคลองกับทัศนคติและความ
เชื่อดั้งเดิม และหลีกเลี่ยงที่จะใหความสนใจกับขาวสารที่ขัดแยงกับทัศนคติและความ
เชื่อดั้งเดิมของตน

3. การเลือกรับรู (Selective Perception) บุคคลจะเลือกรับรูหรือเลือกตีความ
ขาวสารที่ไดรับไปในทางที่สอดคลองกับทัศนคติและประสบการณที่มีอยูกอน ในกรณีที่
ขาวสารที่ไดรับมาใหมมีความขัดแยงกับทัศนคติและคววามเชื่อดั้งเดิม บุคคลมักจะบิด
เบือนขาวสารนั้นเพื่อใหสอดคลองกับทัศนคติและความเชื่อของตน

4. การเลือกจดจํา (Selective Retention) หลังจากที่บุคคลใหความสนใจและ
เลือกตีความขาวสารไปในทิศทางที่สอดคลองกับทัศนคติและความเชื่อของตนแลว
บุคคลยังเลือกจดจําเนื้อหาสาระของสารในสวนที่ตองการจําเขาไปเก็บไวเปนประสบ
การณ เพื่อจะนําไปใชในโอกาสตอไปและจะพยายามลืมในสวนที่ตองการลืมอีกดวย

การแสวงหาขาวสารของมนุษยนั้น นอกจากเพื่อที่จะสนับสนุนความคิด ความ
เขาใจ และทัศนคติที่มีอยูแลวนั้น ยังเปนการแสวงหาขาวสารเพื่อนําไปใชประโยชนใน
ดานอื่นๆ เชนการนําไปใชประโยชนในการตัดสินใจแกไขปญหาตางๆ นอกจากนี้แลว
การที่มนุษยจะตัดสินใจยอมรับขาวสารหรือปฏิเสธสารใดๆ นั้นก็ยังขึ้นอยูกับการ
ประเมินและการเปรียบเทียบถึง การนําไปใชและผลตอบแทนที่จะไดรับจากการรับรูขาว
สารใดๆอีกดวย

แนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจ

ประเภทของแรงจูงใจ

1. แรงจูงใจภายนอก  (Extrinsic Motivation) หมายถึงแรงจูงใจที่เกิด
ภายนอกบุคคล มีผลกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ตัวอยางแรงจูง
ใจภายนอกที่ทําใหเกิดการเปดรับสารสนเทศ เชน ชอบในรูปแบบของนิตยสาร
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ตองการรวมสนุกในการชิงรางวัลของนิตยสาร อานนิตยสารเพราะตองการเขากลุม
เพื่อน เปนตน

2. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึงแรงจูงใจที่เกิดภาย
ในบุคคล มีผลกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง แรงจูงใจภายในที่
สําคัญไดแก ความอยากรูอยากเห็น ความคาดหวัง ทัศนคติ ความพึงพอใจ การมอง
เห็นคุณคา เปนตน

ความหมายของแรงจูงใจ  (Motivational)

Motivation   เปนคํากลาวที่รวมถึงภาวะที่เราใหเกิดพฤติกรรม  พฤติ
กรรมที่ถูกเราดวยภาวะตาง ๆ และจุดมุงหมายของพฤติกรรมนั้น ๆ หรือเราอาจจะพูด
ไดอีกอยางหนึ่งวา Motivation   หมายรวมถึงเรื่องราวตาง ๆ  3  เร่ือง (aspect) คือ 1.
ภาวะที่กําลังถูกเรา(motivating states)2. พฤติกรรมที่ถูกเราดวยเหตุจูงใจ  (motivated
behavior)และ 3.  ภาวะที่อินทรียเกิดความสมปรารถนา  (satisfaction)  หรือทําให
สภาพการเราบันเทาเบาบางไปเรื่องตาง ๆ เหลานี้อาจจะนับไดวาเปนขั้นตาง ๆ
(stages)   และเกิดขึ้นตอเนื่องกันไปเปนวัฏจักร  (cycle)   มีคํามากมายที่นํามาใชใน
ขั้นตาง ๆ เหลานี้   ขั้นแรกเราอาจจะใชคําวา  drive , need ,desire   และอื่น ๆ อีกมาก
มาย   แตคําที่ใชมากที่สุด  คือ  motive  (แรงจูงใจ)  ถึงแมคําวา motive  และ drive
จะไดมีผูใชแทนกันไปมาอยูเสมอจนเปนที่ยอมรับ   แตความหมายโดยแทแลว drive
หมายถึงแรงจูงใจอันเกิดมาจากสภาพภายในของอินทรีย   สวน motive  หมายถึง  สิ่งที่
จะนําอินทรียใหไปสูจุดมุงหมายอันใดอันหนึ่งก็ได

          

               Relief  satisfastion

Motive drive
need Instrumental

behavior
Incentive

reward
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แรงจูงใจอาจจะเกิดขึ้นจากเรื่องตาง ๆ มากมาย   อาจจะเกิดขึ้นจาก
ความตองการที่จะดํารงชีวิตอยูหรือเพื่อสุขภาพและสภาพความเปนอยูอันดี   แรงจูงใจ
อาจเกิดขึ้นมาไดจากสิ่งเราภายนอกหรือภายในก็ได   หรือทั้งภายนอกและภายในรวม
กัน   ความหิวแสบทอง   อุณหภูมิรอบกายที่รอนหรือหนาวเกินไป   ความตองการเปน
ใหญเปนโต   สิ่งที่ใหม ๆ แปลกตา   พวกนี้เปนตัวอยางของสิ่งเราที่จูงใจใหเกิดพฤติ
กรรมได

ขั้นที่สองของวัฎจักรแหงการจูงใจก็คือ   พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพราะถูกเรา
พฤติกรรมนี้  โดยปกติเปน instrumental  (เปนเครื่องมือ   เปนสื่อ   เปนสะพาน)   ใน
การที่จะทําให drive  หรือ motive  หมดไป   เปนตนวา  ความหิวเราใหมนุษยหรือสัตว
วิ่งหาอาหาร   พฤติกรรมการวิ่งหาอาหารเปน instrumental  ในการที่จะตอบสนอง
ความหิวหรือลดความหิว   ฉะนั้นพฤติกรรมดังกลาวเปนวิถีทางเพื่อไปสูจุดมุงหมายของ
เรา

ขั้นที่สาม   คือ  การไดตอบสนองความตองการ   หรือทําใหความ
ตองการลดความรุนแรงลงไป   ซึ่งตามธรรมดาจะเปนไดเชนนี้ได   ก็ตอเมื่อไดบรรลุเปา
หมาย   เปนตนวา  เมื่อรางกายขาดน้ําจนถึงขั้นหนึ่ง   มนุษยจะเกิดความหิวกระหาย
ความกระหายเปนความตองการ (ขั้นที่หนึ่ง)   เราใหบุคคลแสวงหาน้ํา (ขั้นที่สอง)   เมื่อ
บุคคลไดน้ําดื่มแลว   จะลดความกระหายลง (ขั้นที่สาม)   เชนนี้
เรียกวา   เขาไดครบวัฎจักรแหงการจูงใจไปชวงหนึ่งแลว   และอาจจะเริ่มตนขึ้นใหมอีก
ก็ได   ในบางครั้งเราจะใชคําวา  incentive  สําหรับขั้นที่สาม  (คําแปลของ incentive
คือ  เครื่องลอ  สินน้ําใจ   เครื่องกระตุน)   เราใช  incentive  เพื่อควบคุมพฤติกรรมที่ถูก
เรา   เปนตนวา  นักจิตวิทยาที่ประสงคจะใหหนูเรียน  maze  เขาจะหนูไวใหหิว   แลว
ใชอาหารเปนเครื่องลอ   หนูหิวจะถูกเราใหวิ่งไปหาอาหารโดยเร็วที่สุด   หนูจึงพยายาม
วิ่งหาทางที่ลัดที่สุดใน maze  เราก็จะทราบไดถึงการเรียนรูใน maze  ของหนู
นายจางที่ทราบไดถึงความตองการเงินของคนงาน  อาจจะใชเงินเปนเครื่องลอในรูป
ของเงินโบนัส   เพื่อกระตุนใหคนงานขยันขันแข็งมากขึ้นกวาเดิม   หรือพูดไดอีกอยาง
หนึ่งก็คือทําใหคนงานมีแรงจูงใจมากขึ้น
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แรงจูงใจทุติยภูมิ
แรงจูงใจทุติยภูมิเปนแรงจูงใจที่สําคัญอันหนึ่งที่มีสวนสําคัญในการผลัก

ดันใหเกิดพฤติกรรมตางๆของมนุษย  แรงจูงใจทุติยภูมิ เกิดจากการที่  อินทรียพยายาม
ที่จะไดมาซึ่งจุดหมายอันใหม จุดหมายอันใหมนี้มีชื่อเรียกวา      จุดมุงหมาย ทุติยภูมิ
หลักการของแรงจูงใจทุติยภูมิ     คือ สิ่งใดหรือสถานการณใดก็ตามที่ผูกพันเชื่อมโยง
อยางถาวรกับการทําความพอใจแกแรงจูงใจปฐมภูมิจะไดรับการเรียนรูใหเปนจุดหมาย
ทุติยภูมิ      ซึ่งแรงจูงใจทุติยภูมิประกอบไปดวย

Affiliation
โดยทั่วไปมนุษยชอบอยูรวมกันเปนหมูเกือบตลอดเวลาที่เราตื่นอยู   เรา

ใชเวลาไมนอยอยูกับคนอื่น   เปนตนวา   พอแม   คนในครอบครัว   เพื่อนฝูง   เพื่อน
บาน   เพื่อนสมาชิก   ในสังคมปจจุบันบังคบัใหคนตองอยูดวยกัน   ในการทํางาน   การ
มหรสพ   และการดํารงชีวิต   แตนั้นยังไมใชสาเหตุของการตองการมาอยูรวมกันโดยแท
คนในสังคมเกาแกก็ยังตองการอยูรวมกันเปนหมู   มนุษยเกือบทุกคนแสวงหาการมี
เพื่อนกับคนอื่น ๆ ถึงแมจะไมมีความกดดันอันใดโดยเฉพาะที่ตองทําอยางนั้น

แบบฉบับของการอยูรวมกันที่เปนรากฐานอันหนึ่ง  คือ  การแตงงาน
การแตงงานสวนหนึ่งจะเปนวิธีที่จะไดตอบสนองความตองการทางเพศ   แตนอกเหนือ
ไปจากนี้แลวมันยังชวยใหไดตอบสนองความตองการอื่นอีกมาก   ซึ่งมีทั้งความตองการ
ดานสรีระและความตองการทั่วไป   ความตองการที่เห็นไดชัด (และไมควรจะขาด)  ก็
คือ  affectional   drive

การไดมาอยูรวมกันในรูปแบบอื่น ๆ  เปนตนวา   สโมสร   วัด   หรือองค
การที่มีชื่อเสียง   อาจจะไดตอบสนองจุดมุงหมายทุติยภูมิอันอื่น ๆ ไดดวย   เปนตนวา
status   motive  ซึ่งเราจะไดกลาวถึงตอไป  ในบางกรณีการไดอยูรวมกันกับคนอื่นเปน
จดุมุงหมายในตัวของมันเอง   หรือบางทีก็เพื่อที่จะไดตอบสนองแรงจูงใจอ่ืน ๆ อีก
หลายชนิด   แรงจูงใจที่จะไดอยูรวมกับผูอ่ืน   เปนเรื่องที่พบกันอยูทั่วไปในหมูมนุษย
และยังเปนคุณลักษณะของสัตวอีกมากมายดวย
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มีอยูสิ่งหนึ่งที่เกี่ยวของอยางใกลชิด   หรืออาจจะเรียกไดวาเปนขอยอย
ของการมาอยูดวยกันคือ  dependency   need  ซึ่งหมายถึงความตองการหรือแรงจูง
ใจที่จะไดพึ่งพิงคนอื่น   ที่จะมีใครสักคนไวเคารพยําเกรง   ที่จะมีใครสักคนไวขอความ
ชวยเหลือ   ที่จะมีใครสักคนไวยอมรับและรักตน
ซึ่งเกือบทุกคนมีความตองการเชนนี้อยูระดับหนึ่ง   แตบางคนก็มีมากเสียจนไมสามารถ
จะทําอะไรไดโดยไมพึ่งพิงคนอื่นซึ่งคอยใหความชวยเหลือหรือค้ําจุน

การตองการพึ่งพิงนี้   สวนหนึ่งเกิดขึ้นมาไดจากการอบรมในวัยทารก
และวัยเด็ก   เราเกิดมาในโลกอยางชวยตัวเองไมได   เราจะตองพึ่งพิงพอแมตลอด   วัย
ทารก   วัยเด็ก   และวัยรุน  เพื่อที่จะไดตอบสนองความตองการปฐมภูมิตาง ๆ  ของเรา
มากมาย   รวมไปจนถึงการที่จะตัดสินวาอะไรถูกอะไรผิด   ตลอดจนควบคุมพฤติกรรม
ตาง ๆ ของเรา   ดังนั้นการไดรับความสนับสนุนและชวยเหลือจากผูอ่ืนก็เลยกลายเปน
จุดมุงหมายทุติยภูมิของเราไป   เมื่อเราโตขึ้นจนไมจําเปนตองขอรับความชวยเหลือดงั
กลาวแลว   การที่จะสลัดความตองการพึ่งพิงออกไปใหหมดสิ้นก็ไมใชของงาย ๆ เรายัง
คงพึ่งพิงพอแม   หรือไมเชนนั้นก็หาคนอื่นมาแทน   แตผูใหญมักไมคอยมีความตองการ
พึ่งพิงอยางสุดขีดแบบเด็ก ๆ  และคนที่จะปลีกตัวเองออกมาจากความตองการที่จะพึ่ง
พิงคนอื่นไดโดยแทก็คงจะหาไดยากเชนกัน

Social   Approval
การเปนที่ยอมรับของสังคมเปนแรงจูงใจที่เปนที่รูจักกันทั่ว   เราตองการ

ใหสังคมเห็นชอบกับสิ่งที่เราทํา   และหลีกเลี่ยงไมทําสิ่งที่สังคมไมเห็นชอบ   ถาพูด
อยางสุดขีด  แรงจูงใจแบบนี้เปนสิ่งหนึ่งในบรรดาสิ่งที่บังคับใหเราตองคลอยตามกัน
แบบมาตรฐานที่สังคมเปนผูกําหนดขึ้น   มนุษยจะพยายามตลอดเวลาในการที่จะ
พิจารณาวาอะไรไดรับความเห็นชอบและอะไรไมไดรับความเห็นชอบ   แลวทําในวิธีที่ดี
ที่สุด

แรงจูงใจอันนี้ก็เชนกัน   ที่กอรากมาจากการอบรมในวัยเด็ก   เมื่อเล็ก ๆ
พอแมจะเปนผูกําหนดวาสิ่งใดถูก   สิ่งใดผิด   เราเรียนรูที่จะเอาใจพอแมดวยความหวัง
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ที่จะตอบสนองความตองการอื่น ๆ ของตน   บางทีก็ทําเพราะกลัวจะถูกลงโทษ   ความ
ตองการที่จะเอาใจพอแมเชนนี้ได  generalize   ไปยังคนอื่นไดงาย   ดังนั้นเมื่อเด็กไป
โรงเรียนและเขาสูวัยรุน   เด็กพบวาตนจะตองทําตัวใหเปนที่ยอมรับของครูหรือคนขาง
เคียง   มิฉะนั้นอาจจะถูกลงโทษหรือถูกรังแกได   และในทางตรงกันขามเด็กพบวาตน
จะไดสิ่งที่ตนประสงคไดงาย   ถาตนไดรับความเห็นชอบจากคนขางเคียง   ดังนั้นความ
ตองการใหเปนที่ยอมรับจึงถูกเรียนรูใหเปนจุดมุงหมายในชีวิตของมนุษยได

Status
คนสวนมากตองการไดมีสถานภาพอันไดแกฐานะหรือตําแหนงขนาดหนึ่งในหมุ

เพื่อนฝูงของตน   อยางนอยที่สุดคนก็ถูกเราใหทําตนใหอยูในฐานะที่คนอื่นคิดถึงตนใน
แงดี   ใหไดรับความนับถือจากคนในหมูที่ตนรูจัก   และไมตองการใหคนอื่นเห็นวาตน
ตอยต่ํา   ถาความตองการนี้มีอยางมาก   ผูนั้นอาจตองการที่จะไดรับตําแหนงสูงที่สุด
ในชุมชนของตน   ในอาชีพของตน   หรือในมาตรการเปรียบเทียบอื่น ๆ ถาจะพูดอยาง
กลาง ๆ  status   drive  เปนความปรารถนาที่จะใหตนอยู  ณ  ตําแหนงหนึ่งตําแหนงใด
เราตองการที่จะรูไดวาใครอยูเหนือตนหรือใครอยูต่ํากวาตนจะไดปฏิบัติไดอยาง
เหมาะสม

ระบบของตําแหนง   แตกตางกันไปตามหมู   ไมวาจะเปนชุมชนใด
สังคมใด   ทั้งเกาแกและปจจุบัน มีระบบตําแหนง (status   system)  ของตนเองทั้งสิ้น

Status   motive   อาจมีไดหลายแบบตาง ๆ กัน   นอกจากจะมีในหมู
มนุษยแลว   เรายังพบในหมูสัตวอีกดวย   ที่เห็นชัดคือในหมูไก   จะมีลําดับการจิก   คือ
ไกตัวที่มีอํานาจที่สุด  ไกตัวนี้จะจิกไกเกือบทุกตัว   ตัวที่มีอํานาจนอยที่สุดจะถูกทุกตัว
จิก   แตไมไดจิกไกตัวอื่นเลย   และระหวางนี้ก็จะมีไกอ่ืนที่มีตําแหนงที่คอนขางจะคงที่
คือจิกตัวที่อยูต่ํากวาตัวและถูกตัวที่สูงกวาจิก

แบบฉบับของการจิก   และการเรียงลําดับตําแหนงดังกลาว   เปนสิ่งที่
เห็นไดทั่ว ๆ ไปในสัมพันธภาพของมนุษย   นอกจากนี้แลวมนุษยยังใชวัสดุเปนเครื่อง
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แสดงฐานะและตําแหนงของตน   เปนตนวา   รถยนต   แหวนเพชร  และสิ่งอื่น ๆ อีก
มากมาย   เราเรียกพวกนี้วาเปน  status  symbol

สิ่งอื่นที่เกี่ยวของโดยใกลชิดกับฐานะและตําแหนง  คือ   prestige และ
power  ความตองการที่ไดมีชื่อเสียงก็คือ  ความตองการที่จะรูสึกไดวาตนเหนือคนอื่น
ในชีวิตประจําวันคนมีวิธีที่จะแสวงหาความโกหรือความมีชื่อเสียงมากมาย   แตเด็กเล็ก
ๆ อาจจะเปรียบของเลน  หรือเปรียบเสื้อผา   สิ่งเหลานี้นบัไดวาเปนสัญลักษณของชื่อ
เสียงหรือความโก (status  symbol)   ในวัยตอมาความโกหรือความมีชื่อเสียงของเด็ก
อาจจะเปนความเกงในทางกีฬา   ดนตรี   หนังสือ   ในวัยผูใหญอาจจะมีเร่ืองอื่น ๆ ได
มากมายที่ทําใหรูสึกไดวาตนเหนือกวาคนอื่น

ความตองการที่จะไดมีอํานาจก็คลาย ๆ กันแตไมเหมือนกันทีเดียว   มี
บางคนที่หลีกเลี่ยง   หรือไมใสใจกับความมีชื่อเสียง   แตทะเยอทะยานที่จะมีอํานาจ
เหนือพวกพอง   บางคนอาจจะไมมีชื่อเสียงใดเลยแตกําอํานาจตาง ๆ ไวในมือ   วิธีการ
แบบนี้แสดงใหเห็นถึงผลของความตองการมีสถานภาพในวิธีที่แตกตางออกไป

ฐานะหรือตําแหนงเปนจุดมุงหมายทุติยภูมิ   ที่มีเพื่อตอบสนองแรงจูงใจ
ขั้นมูลฐานมากมาย   คนที่มีสถานภาพอยางหนึ่งสามารถที่จะคาดหวังไดวาจะทําเงินได
ขนาดหนึ่งมีชีวิตไดแบบหนึ่ง   และไดรับการปฏิบัติจากคนอื่นอยางหนึ่ง   ดังนั้น  สถาน
ภาพสามารถประกันใหเราไดไมมากก็นอยวาบุคคลอาจตอบสนองความตองการอื่น ๆ
ไดขนาดหนึ่ง   และนอกจากนี้มันยังชวยใหคนไมตองกลัววาเขาอาจจะตองสูญเสีย
ความพอใจบางอยางที่ไปดวยกันกับสถานภาพ

Security
แรงจูงใจนี้คือ  ความรูสึกวาสามารถจะดํารงสิ่งที่ตนมีไวได   สามารถมั่น

ใจไดวาตนสามารถจะเปนไปในอนาคตไดดีเหมือนในอดีต   และในทางตรงกันขาม
insecurity  ก็คือความกังวลวาสิ่งที่มีอยูจะไมยั่งยืน   กลัววาตนอาจจะสูญเสียสิ่งที่ตนมี
อยู   หรือกลัววาตนจะไมสามารถตอบสนองความตองการตาง ๆ ของตนได
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ในสังคมปจจุบันและโดนเฉพาะสังคมที่สลับซับซอน   บุคคลจะตองพึ่ง
พิงเกี่ยวของกับคนอื่นและสถานการณอ่ืน ๆ ซึ่งมีผลตอความมั่นคงปลอดภัยของตน
ซึ่งหมายความถึงวาความมั่นคงปลอดภัยของตนอาจจะสูญเสียไปโดยไมใชความผิด
ของตน   หรือไมใชเร่ืองที่ตนจะเรียกรองกลับคืนมาได   ดวยเหตุผลดังนี้   ความรูสึกได
วาปลอดภัยและมั่นคงจึงเปนความตองการของมนุษย   แรงจูงใจนี้แตละคนจะมีมาก
นอยตางกันไป   บางครั้งเราจะเห็นไดวา  ความตองการที่จะรูสึกไดวามั่นคงมีความ
สําคัญตอการทํางานมากกวา   คาจาง   ตําแหนง   ฐานะ   และความตองการอื่นๆ

Achievement
แรงจูงใจนี้คือแรงจูงใจที่จะทําอะไรขึ้นมาใหได   หรือไดประสบความ

สําเร็จในสิ่งที่ตนทํา   ไดหลีกเลี่ยงความลมเหลว   ในบางวัฒนธรรม   โดยเฉพาะวัฒน
ธรรมที่เจริญแลว   บุคคลจะไดรับการสั่งสอนใหพยายามประสบความสําเร็จในสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง   อาจจะเปนการหาเงินใหไดมาก   ทํางานที่ใชความรูสูง ๆ เปนนักการเมืองที่มีชื่อ
เสียง   โดยผูนั้นจะตองทํางานหนักและอุตสาหะที่จะใหไดสิ่งนั้นมา   ความสําเร็จนับ
เปนรางวัลอันสูง  พอแมสนับสนุนใหลูกทําคะแนนดีๆ ในโรงเรียนแลวก็เขามหาวิทยาลัย
และในที่สุดจะไดสามารถอยูในวงงานธุรกิจหรือวิชาชีพชั้นสูง   แตก็มิไดหมายความวา
จะตองเปนเชนนี้ไปทุกวัฒนธรรม

ความรุนแรงของแรงจูงใจที่จะทําอะไรไดสําเร็จนี้   มีสวนคลายกับแรงจูง
ใจทุติยภูมิอ่ืนๆ ตรงที่แตละบุคคลมีตางกันมาก ในบางคนแรงจงูใจที่จะทําใหประสบ
ความสําเร็จในสิ่งที่ตนทํามีความรุนแรงมาก ซึ่งเรียกวามีระดับปณิธาน (level of
aspiration)  สูง   ขณะที่บางคนจะเรียกไดวาต่ํามากแตอยางไรเราก็กลาวไดวาทุกคนมี
แรงจูงใจนี้อยูในระดับหนึ่ง

แรงจูงใจนี้จะรุนแรงเพียงไรนั้น   สวนหนึ่งขึ้นอยูกับวาผูนั้นไดเคยประสบ
ความสําเร็จมาแลวแคไหน   โดยปกติคนจะไมทะเยอทะยานที่จะประสบความสําเร็จใน
ฐานะนักกีฬา   นักวิชาการ  หรือนักดนตรี   เวนไวเสียแตวาเขาไดเคยประสบความ
สําเร็จในเรื่องนั้น ๆ มาบางแลว   ถาเขาไดเคยประสบความสําเร็จมาบางพอประมาณ
จุดมุงหมายของเขาก็จะไมสูงเทากับคนที่เคยประสบความสําเร็จมาแลวอยางดีเดน
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แตบางครั้งเราจะไดพบคนไมนอย   ที่มีระดับปณิธานแตกตางจากระดับ
ของความสามารถ   (level   of   performance) มาก   ทั้งนี้อาจเปนเพราะเคยเรียนรูที่
จะตั้งจุดมุงหมายไวสูงเพื่อจะไดรับความเห็นชอบจากพอแมอละคนขางเคียง   หรือบาง
คนที่ปลอยใหระดับปณิธานต่ํากวาวิสัยสามารถที่ตนจะทําไดอาจเปนเพราะบุคคลนั้น
ไดเรียนรูที่จะกลัวความผิดหวัง   จนไมกลาตั้งจุดมุงหมายไวใหสูงเพราะกลัวจะไม
ประสบความสําเร็จ

ขณะนี้มีผูศึกษาถึงแรงจูงใจที่จะไดประสบความสําเร็จโดยละเอียด   เขา
สามารถที่จะวัดไดถึงแรงจูงใจนี้   และบอกไดถึงความแตกตางระหวางคนที่มีแรงจูงใจที่
จะไดประสบความสําเร็จอยางมาก   กับคนที่มีแรงจูงใจนอยมาก   เขาพบวาจุดเริ่มตน
ของแรงจูงใจมาจากการฝกอบรมที่เด็กไดรับมาตั้งแตเด็ก   คนที่มีแรงจูงใจในเรื่องนี้สูง
โดยทั่วไปมักจะเปนคนที่ถูกเลี้ยงมาในบานที่เนนถึงความสําคัญของความไมพึ่งพิง   
พอแมมักจะเปนคนที่ชวยใหเด็กแกปญหาของตนใหไดตั้งแตเด็ก ๆ

Social   Values
สิ่งใดที่บุคคลเห็นวาดีงาม   และมีคุณคา   เรากลาววาสิ่งนั้นเปนคานิยม

ของบุคคลนั้น   คานิยมบางอยางเปนเรื่องเฉพาะของตนเสียเปนสวนใหญ   เปนตนวา
ลิงกับเบี้ยในการทดลองที่กลาวมาแลว   ชางเย็บเสื้อกับจักรเย็บผาของเขา   สิ่งเหลานี้
เรียกวาคานิยมสวนบุคคล (personal   values)คานิยมบางอยางก็เปนเรื่องที่เกี่ยวของ
กับคนอื่น   เราเรียกคานิยมทางสังคม  (social values)  เปนตนวา   การปฏิบัติตาม
กฎหมาย   การแตงตัวอยางเหมาะสม   ความซื่อตรง   ความเปนประชาธิปไตย   การ
เคารพในสิทธิของคนอื่น   คานิยมทางสังคมดังกลาวควบคุมความสัมพันธระหวางพล
เมือง   ควบคุมวิถีชีวิตของมนุษย   ตลอดไปจนถึงรายละเอียดในเรื่องราวตาง ๆ ของ
มนุษยอีกมาก

ถาเราพิจารณาบุคคลใหใกลชิด   เราจะพบวา  แตละบุคคลจะมีคานิยม
ในบางเรื่องแตกตางกันไป   บางเรื่องก็คลายกัน   บางเรื่องก็เหมือนกันมาก   คานยิมใน
แตละบุคคลเกิดขึ้นมาไดอยางไร   มนุษยเรานับแตเกิดมาจะตองเกี่ยวของกับคนอ่ืนใน
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การที่จะตอบสนองความตองการของตน   เพื่อที่จะไดกิน   ไดมีเสื้อผาไมเปรอะเปอนใส
ไดอยูในภาวะอันสะดวกสบาย   โดยปกติแมจะเปนผูจัดการเรื่องเหลานี้   แมเปนบุคคล
ในสังคมซึ่งมีคานิยมของตนตามแบบสังคมของแม   แมจะเปนบุคคลสําคัญที่จะถาย
ทอดคานิยมตามแบบของตนใหลูกอยางไมรูตัว   และลูกจะรับไปอยางไมรูตัว   เพื่อให
ความตองการในเรื่องตาง ๆ ของตนบรรลุผล   พอเด็กโตขึ้นมาหนอย   เด็กจะคอยหาง
จากแมและเริ่มตนติดตอกับบุคคลอื่น   เปนตนวา  ญาติพี่นอง   เพื่อนบาน   เพื่อนเลน
ที่โรงเรียน   เด็กจะคอย ๆ เรียนรูที่จะปฏิบัติตามคานิยมของบุคคลเหลานี้ (ซึ่งคือสังคม
ของเด็กขณะนั้น)  ทั้งนี้เพื่อใหตนเองบรรลุในจุดมุงหมายตาง ๆ ของตน

นอกจากคานิยมที่เด็กจะรับมาทางออมดังกลาวแลว   บุคคลยังมีวิธีที่จะ
รับคานิยมไดโดยตรงอีก   นั่นคือทุกคนจะตองอยูในกระบวนการของการศึกษา   พอแม
และครูจะสอนใหเราทราบวาอะไรถูก   อะไรผิด   เราควรทําอะไร   หลีกเลี่ยงอะไร
บุคคลที่ใหการศึกษาก็จะใสคานิยมตามแบบของตนลงในตัวเด็ก (คานิยมตามแบบของ
พอแม  ก็คือ  ผลทางออมของสังคมของพอแมนั่นเอง)  ตอมาเมื่อเด็กโตขึ้นและออกไป
ติดตอกับคนนอกบานมากขึ้น  สังคมก็จะใสคานิยมลงในตัวเด็ก  โดยผานทางโรงเรียน
เพื่อนเลน   หนังสือที่อาน  ขาวสารที่รับฟง   ที่ทํางาน   และกิจกรรมทางสังคมอื่น ๆ อีก
มาก

สิ่งที่มีอิทธิพลตอคานิยมอันหนึ่ง  ก็คือ  ภาษาหรือถอยคํา  เมื่อใชถอย
คําเฉพาะคําใดคําหนึ่งควบคูไปกับ primary   reinforcement  เปนตนวา “อยา”  กับ
การถูกตี  “คนดี”  กับการกอดจูบหรือรางวัลอ่ืน ๆ เด็กก็เรียนรูที่จะใหคํานั้นวางรูปแบบ
พฤติกรรมของตนได   ซึ่งก็กลายเปนคานิยมขึ้นมาเราอาจใชถอยคําถายทอดเรื่องราว
ตาง ๆ ไดอยางงาย (ซึ่งเราไมสามารถทํากับสัตวหรือเด็กเล็ก ๆ ที่ไมเขาใจภาษาได)  ดัง
นั้นเราจึงเห็นบุคคลใชถอยคําเปนเครื่องมือวางรูปคานิยมได  ถอยคําทําใหกระบวนการ
ในการไดคานิยมใหม ๆ สะดวกงายดายขึ้น
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Unconscious   motive
แรงจูงใจของมนุษยบางครั้งก็เปนไปโดยไมรูตัว   ในที่นี้เราหมายความ

วาคนมักจะไมคอยรูวา   แรงจูงใจที่แทจริงคืออะไร   และจุดมุงหมายของตนคืออะไร
บางครั้งเราอาจหาเหตุผลสําหรับพฤติกรรมของเราได   แตสวนมากแลวเรามักจะบอก
ไมไดวาตัวการที่จูงใจใหเรามีพฤติกรรมที่แทจริงคืออะไร

ขออธิบายอันหนึ่ง  ก็คือ   พฤติกรรมอันหนึ่งอันใดอาจจะเกิดจากการ
เกี่ยวเนื่องกันระหวางแรงจูงใจและแรงผลักดันตาง ๆ มากมาย   จึงเปนการยากที่ผูหนึ่ง
ผูใดแมจะเปนผูเฝาสังเกตที่ช่ําชอง   ซึ่งรูถึงเรื่องราวสวนตัวของผูนั้นมาตั้งแตตนจะบอก
ไดถึงแรงจูงใจที่อยูเบื้องหลังการกระทํานั้น ๆ ไดถูกตองเสมอไป

ขออธิบายอีกอัน  ก็คือ  แรงจูงใจในแงหนึ่งเปนนิสัย  ทุกคนรับเอาพฤติ
กรรมตาง ๆ มา   เปนนิสัยของตนโดยไมรูตัว   แรงจูงใจทุติยภูมิอันสลับซับซอนอาจเกิด
ขึ้นมาไดแบบนี้

ขออธิบายที่สาม  ก็คือ  แรงจูงใจมักจะเกิดภายใตภาวะที่ไมชื่นชอบ   ซึ่ง
เราอยากจะลืมหรือพูดไดอีกอยางหนึ่งวาเราไมตองการนึกไดถึงแรงจูงใจของมัน   
ฉะนั้นเราจึงลืมเสียดวยกระบวนการที่เรียกวา  repression  ซึ่งจะกลาวอยางละเอียดใน
เร่ืองของ  personality  ซึ่งอาจจะกลาวไดยอ ๆ วา  repression  เปนกระบวนการที่
สามารถทําใหเราหลอดตัวเราเกี่ยวกับแรงจูงใจของเราได   เพราะเราไมประสงคที่จะรับ
มันในสภาพที่มันเปนจริง ๆ ในที่สุดเราก็ปลอมแปลงมันเสียโดยรับรูใหตางจากที่มันเปน
จริง ๆ หรือโดยปฏิเสธที่จะระลึกถึงมันไดโดยสิ้นเชิง   แตสวนนี้จะยังคงอยูในสวนที่เรียก
วา unconscious   level  และเปนตังจูงใจใหบุคคลเกิดมีพฤติกรรมตาง ๆ ขึ้นได

แรงจูงใจผูบริโภค
แรงจูงใจผูบริโภค หมายถึง สิ่งเรา หรือสิ่งกระตุนตางๆที่มีผลกระตุนใหเกิดการ

บริโภคสินคาประเภทตางๆ ประกอบดวย
แรงจูงใจในการซื้อที่เปนพื้นฐาน (Primary buying motives) หมายถึงสิ่งจูงใจที่

จะนําไปสูการซื้อ หรือใชสิ่งของกลุมใดกลุมหนึ่ง เชนผูบริโภคอาจซื้อกระเบื้องมามุงหลัง
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คาแทน สังกะสีที่มีอยูเดิม โดยอาจมีเหตุผลที่เปลี่ยนเพราะ สังกะสีรอนเกินไป หรือ
ตองการความสวยงาม ซึ่งถือไดวาเปนแรงจูงใจพื้นฐาน

แรงจูงใจในการซื้อที่เลือกเฟน (Selective buying motives) คือแรงจูงใจในการ
พิจารณาถึงคุณคาของสินคา ที่จะซื้อ เชนถาจะซื้อกระเบื้อง การพิจารณาถึง ชนิดของ
กระเบื้อง สีกระเบื้อง รูปรางของกระเบื้อง สิ่งเหลานี้คือ แรงจูงใจในการเลือกเฟน

แรงจูงใจที่เปนเหตุผลและแรงจูงใจทางอารมณ (Rational and Emotional
motives) โดยทั่วไปหมายถึงการนําเอาความรูสึกหรือความนึกคิดสวนตัว เปนสิ่งเรา
สําคัญในการซื้อหรือบริโภคสินคาตางๆ สําหรับแรงจูงใจที่เปนเหตุผล มักพิจารณาถึง
หลักประหยัด  ความมีประสิทธิภาพ ความนาไววางใจ ความคงทนถาวร ความสะดวก
ในการใช คุมคากับรายได และอื่นๆ สําหรับแรงจูงใจทางอารมณมักประกอบดวย การ
แขงขันและเอาอยางใหทัดเทียมคนอื่น ตองการเอกลักษณเฉพาะตัว เพื่อความสะดวก
สะบาย เพื่อความสุขทางใจ ความทะเยอทะยาน และความภูมิใจ

แรงจูงใจที่รูตัวและแรงจูงใจที่รูตัว (Conscious or Dormant) สําหรับแรงจูงใจที่
รูตัวนั้นเปนแรงจูงใจที่เกิดจากการที่ผูบริโภคตระหนักหรือสนใจเรื่องนั้นอยูเสมอแลว 
และไมจําเปนที่จะตองมีการกระตุนจากโฆษณาหรือกลยุทธการตลาดใดๆ ในทางตรง
ขาม แรงจูงใจบางประเภทเปนแรงจูงใจที่ไมรูตัว กลาวคือ ผูบริโภคยังไมเคยเห็น หรือ
สนใจในเรื่องนี้นอย จึงตองมีการกระตุนผูบริโภคดวยวธิีใดวิธีหนึ่ง

แนวความคิดเก่ียวกับความตองการของเด็ก

ประเด็นเกี่ยวกับความตองการของเด็ก (Zena   Sutherland   และ  Hill
Arbuthnot , 1997)   ไดสรุปไวดังนี้

1. ความตองการความมั่นคงปลอดภัย
2. ความตองการความรักและเปนที่ยอมรับของสังคม
3. ความตองการใหเปนที่ยอมรับของสังคม
4. ความตองการความสําเร็จ
5. ความตองการการเปลี่ยนแปลง
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6. ความตองการความรูตาง ๆ
7. ความตองการสิ่งอันเปนสุนทรีย

แนวคิดเก่ียวกับนิตยสารสําหรับเด็กและวิวัฒนาการของนิตยสาร
สําหรับเด็กและเยาวชน

แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภคและการใชส่ือของเด็ก
พัฒนาการของพฤติกรรมผูบริโภคเริ่มมาตั้งแตวัยเด็ก   การดูโฆษณา   ซึ่งบาง

ครั้งมีกลุมเปาหมายเปนเด็ก   เปนสวนหนึ่งของการสรางการรับรู   และวางรูปแบบพฤติ
กรรมการซื้อของเด็กเปนประบวนการทางสังคมที่กําหนดพฤติกรรมผูบริโภค

การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภคที่เปนเด็กมีเพิ่มมากขึ้น   เนื่องจาก
สินคาที่กําหนดกลุมเปาหมายเปนเด็กมีมากขึ้น   และจากการเห็นความสําคัญของเด็ก
ในฐานะผูตัดสินใจซื้อ   นอกจากนี้  การศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคในเดก็   มีมากขึ้น
เนื่ องจากความสนใจในผลกระทบและการชักจู งใจของโฆษณาที่ มีตอ เด็ก   
(Robertson,Zielinski  and  Ward  ,1987)

ความตองการของสินคาของเด็ก จะเฉพาะเจาะจงมากกวาความ
ตองการของผูใหญ  การหาขอมูลเกี่ยวกับสินคาและตรายี่หอก็ตางจากผูใหญ   รวมทั้ง
อํานาจการซื้อของเด็กจะเพิ่มขึ้นตามอายุ  คือ  เมื่ออายุมากขึ้น  มีรายไดมากขึ้นอํานาจ
การซื้อก็จะมากขึ้น   แมจะยังไมมีอํานาจการซื้อแตเด็กมีสวนในการตัดสินใจซื้อ   และมี
อิทธิพลตอผูปกครอง   ในการรองขอสินคาที่ตองการ

ประวัติความเปนมาของนิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนในประเทศไทย

ระวีวรรณ   ประกอบผล  (อางถึงใน โสมนัส   สุจริตกุล , การศึกษากลยุทธการ
ผลิตนิตยสารสําหรับเด็ก ,2537)    ไดศึกษาประวัตินิตยสารในประเทศไทยและกลาวถึง
ประวัติของนิตยสารสําหรับเด็กไววา  เร่ิมมาตั้งแตสมัยรัชกาลที่  5    จากการทํา
นิตยสารสําหรับเด็กในโรงเรียนตาง ๆ ตั้งแต พ.ศ. 2435  จดหมายเหตุแสงอรุณ   ไดเร่ิม
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ขึ้นในโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย   แรก ๆ ทําขึ้นใหคนทั่วไป   ตอมามีนิตยสารอัสสัมชัญ
อุโฆษสมัย   ในป 2475 ของโรงเรียนอัสสัมชัญ   ป 2464  มีนิตยสารเด็กไทย  รายเดือน
ลูกเสือสยาม รายเดือน   นักเรียน รายปกษ  สวนกุหลาบวิทยา รายเดือน   แถลงการ
ศึกษาเทพศิรินทร รายสี่เดือน    ออกในป 2465    หนังสือพิมพเด็กรายทศ   ออกในป
2466  เบญจมานุสรณ รายเดือน คอเลซนิวส รายเดือน   ออกในป 2467  นิตยสารสวน

ใหญเปนนิตยสารประจําโรงเรียน  นิตยสารเด็กของเอกชนเลมแรก  คือ  เด็กไทย
นักเรียน  ของนายแช   เศรษฐบุตร   ที่แพรหลายมาก   และหนังสือพิมพเด็ก  ของนาย
เพียง  แตตระกูล  ป 2470  มีนิตยสารเด็กของโรงเรียน  คือ  ราชินีบํารุง   ยุพราชวิทยา
รายเดือน  ออกจําหนายในป 2471  นิตยสารสําหรับเด็กที่แพรหลายมากและจัดทําโดย
เอกชนในป 2469   คือ  ดรุณเกษม รายปกษ   ของสวัสดิ์   จูฑะรพ  มีเนื้อหาที่เปน
ความรู   บันเทิงคดี  กวี  นิยาย  และเบ็ดเตล็ดตาง ๆ

นิตยสารสําหรับเด็กในชวงที่สําคัญ  คือ  ชัยพฤกษ รายปกษ  ของบริษัท
ไทยวัฒนาพานิช  จํากัด  ออกจําหนายในป 2497   ดรุณสาร รายปกษ   ของบริษัท
สตรีสาร  จํากัด  ออกจําหนายในป 2498   กาวหนา รายปกษ  ออกจําหนายป 2498
นิตยสารในโรงเรียนคริสต ดาวรุง รายเดือน   และวีรธรรม รายสัปดาห   ออกจําหนาย
ในป 2499    กองหนาเริงรา รายปกษ   ออกในป 2505  และแสตนดารดฉบับเยาวชน
ของหมอมงามจิตต   บุรฉัตร   ป 2404  หนูนอยกลอยใจ รายเดือน  ของพูนศรี  ถมังรัก
สัตว   ป 2507   และนิตยสารในเครือกาวหนา  คือ  วิทยาศาสตรกาวหนา รายเดือน
และเด็กกาวหนา รายเดือน   ออกจําหนายในป 2508  และ  2509  ตามลําดับ
นิตยสาร 2 ฉบับนี้เปนของสุเทพ   ชูเชื้อ   ที่ทํากาวหนาออกจําหนายในป 2498

นิตยสารสําหรับเด็กในยุคใหม   คือ  ชัยพฤกษการตูน   และชัยพฤกษ
วิทยาศาสตร   เปนนิตยสารสําหรับเด็กที่แพรหลาย (ตอมามีนิตยสารสําหรับเด็กมาก
ขึ้นตั้งแตป  2510  เชน  ตูนตูน)ระหวางป  2510 – 2520  มีนิตยสารที่ทําไมนานก็เลิก
ไป  คือ  เพื่อนเยาว  ของคมสัน   ศรีไพศาล    หญาแพรก รายปกษ  ของนายเกื้อ   วงศ
บุญสิน   โลกของเด็ก รายเดือน   และพุทธรักษา   สําหรับเด็กรุนกลางนิตยสารสวิตา
ออกในป  2521  หลังจากนั้นมีนิตยสารเด็กประเภทชวยการเรียน
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ความเปลี่ยนแปลงที่สําคัญอีกประการหนึ่งในดานนิตยสารสําหรับเด็ก   
คือ  ภายหลังจากที่นิตยสารสําหรับเด็กหยุดกิจการไปเปนอันมาก   เนื้อหาของนิตยสาร
สําหรับเด็กไดแทรกอยูในนิตยสารสตรี   ที่เดนมากคือสตรีสารภาคพิเศษสําหรับผูเยาว
ตั้งแตป 2516

ในสภาพปจจุบันนั้น นิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนที่ประสบความสําเร็จใน
อดีตตางก็ปดตัวลงไป เชน  ชัยพฤกษการตูน ชัยพฤกษวิทยาศาสตร เนื่องจากก็ประสบ
ปญหาทางเศรษฐกิจในและขาดทุนอยูอยางตอเนื่อง และมีนิตยสารใหมเกิดขึ้น เชน
ไดโนเสาร เสียงเด็ก โกจีเนียส แตสวนใหญจะมีอายุไมนานประมาณ 3-5 ป ก็เลิกกิจ
การหรือเลิกผลิตไป เนื่องจากนิตยสารเด็กสวนใหญไมไดหวังผลกําไรทางธุรกิจมาก
หวังเพียงแคธุรกิจเลี้ยงตัวเอง มีเหลือเพียงบางฉบับที่สามารถคงอยูได

สภาพการตลาดนิตยสารเด็ก เปนตลาดที่มีความไมแนนอน และมีสภาพการ
เจริญเติบโตต่ํา เนื่องจากนิตยสารสําหรบัเด็กสวนใหญจะเนนคุณภาพและเนนเนื้อหาที่
เปนสาระความรูหรือดานวิชาการ มากกวาดานความบันเทิง ถึงแมวาจะนําเสนอในรูป
แบบบันเทิงคดีก็ตาม แตเนื่องจากเนื้อหาที่ไมตรงความตองการของเด็กที่ตองการความ
บันเทิงมากกวา จึงทําใหเด็กหันไปสนใจรับสื่อประเภทหนังสือการตูนและนิตยสาร
บันเทิงอื่นๆประกอบกับนิตยสารเด็กบางสวนผันตัวเขาไปเปนคอลัมนแทรกอยูใน
นิตยสารเชิงคุณภาพอยาง สกุลไทย ขวัญเรือน สงผลใหนิตยสารเด็กเสื่อมความนิยมลง
ไป

นิตยสารเด็กที่ประสบความสําเร็จในยุคใหมมีการเปลี่ยนแปลงอยางมาก โดย
เฉพาะการมุงเนนเนื้อหาทางดานบันเทิง และเปลี่ยนแปลงเปนนิตยสารเด็กที่เจาะจง
เฉพาะกลุมมากขึ้น เนนเนื้อหาที่เปนเนื้อหาเฉพาะเรื่อง และเจาะลึกเฉพาะเรื่อง ไมใช
เปนเนื้อหากวางครอบคลุมหลายเรื่องเหมือนในอดีต เนื่องจากสภาพในปจจุบันมีสื่อ
หรือเทคโนโลยีใหมเกิดขึ้นมากมาย ความตองการเนื้อหาสารในเรื่องเฉพาะจึงมีมาก ไม
เวนแมแตในเด็ก ที่ในปจจุบันเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการในวิธีชีวิตมากขึ้น ทําให
มีพฤติกรรมและวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป เชน วิดีโอเกมที่ปจจุบันเขามามีบาทบาทใน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการละเลนของเด็กอยางใหเปลี่ยนไปจากการละเลนอยาง
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เดิม เชนวิ่งไลจับ หมากกระดาน ฯลฯ มาเปนการละเลนโดยผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ตัว
อยางของนิตยสารเด็กดังที่กลาวมานั้น ในปจจุบันไดแก เมกาที่มุงเนนเนื้อเกี่ยวกับวิดีโอ
เกม อัพเดทที่มุงเนนเนื้อหาดานวิทยาศาสตร และHobby Model ที่มุงเนนเนื้อหาเกี่ยว
กับตัวตอโมเดลเปนตน

นิตยสารเกมในประเทศไทย
ประเทศไทยเริ่มเริ่มมีการเลนวิดีโอเกมกันมาตั้งแต พ.ศ. 2523 โดยมีเครื่องเลน

เกมอาตาริ เขามาในประเทศไทยเปนเครื่องแรกและไดรับความนิยมอยางสูง จนกระทั่ง
วิดีโอเกมมาเปนที่นิยมอยางถึงขีดสุดในชวงปพ.ศ. 2530 เมื่อเครื่องเลนเกมของบริษัท
นินเทนโดเขามาในประเทศไทย ความนิยมดังกลาวมีผลใหเกิดนิตยสารเกมเลมแรกขึ้น
คือนิตยสารเมกา

นิตยสารเมกา ผลิตจําหนายเลมแรกในป2532 โดย บริษัทวิบูลยกิจ พลับลิสชิง
จํากัด ซึ่งเปนบริษัทที่จัดจําหนายการตูนญี่ปุนเรื่องตางๆในประเทศไทยมากอนหนา
ผลิตนิตยสารเกมกวา 10 ป เมื่อการเลนเกมเกิดขึ้นในประเทศไทยจึงคิดจัดทํานิตยสาร
เกมขึ้น เนื่องจากมีบุคลากรพรอม โดยเฉพาะบุคลากรในการแปลภาษาญี่ปุน (เนื่อง
จากเกมในสมัยนั้นมาสวนใหญเปนเกมจากญี่ปุน) ประกอบกับกระแสความตองการขอ
มูลเกมที่เปนภาษาไทยมีสูงและในขณะนั้นยังไมมีใคร ผลิตนิตยสารหรือหนังสือเกม
ภาษาไทยอยางเติมรูปแบบและผลิตอยางตอเนื่อง นิตยสารเกมเมกาจึงผลิตฉบับแรก
ออกมาในป 2352 เลมแรกราคา 10 บาท(เทาราคาหนังสือการตูนในสมัยนั้น) ซึ่งก็ไดรับ
การตอบรับอยางดีจากผูอาน จนผลิตออกมาอยางตอเนื่องแมในภาวะที่กระดาษขึ้น
ราคาจําเปนตองขึ้นราคาหนังสือ แตความนิยมในตัวนิตยสารไมลดลงกวาอดีต จวบจน
ปจจุบันผานมา 11 ปแตนิตยสารเมกายังคงคุณภาพและยืนหยัดในวงการนิตยสารของ
ประเทศไทยอยางมั่นคง

ชวงป 2535 เปนชวงที่วงการวิดีโอเกมในประเทศเติบโตอยางเต็มชวงหนึ่งที่
เนื่องจากตัวราคาเครื่องเกมที่ถูกลง ในชวงนี้เองที่เกิดนิตยสารคูแขงของนิตยสารเมกา
ผลิตออกมาและกลายเปนคูแขงสําคัญจนถึงปจจุบัน  นิตยสารเกมแม็กถือกําเนิดในป
2535 โดย บริษัท อนิเมท กรุป จํากัด ซึ่งในชวงแรกนิตยสารเกมแม็กเปนเพียง section
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หนึ่งในนิตยสาร Hobby Game นิตยสารซึ่งเนนขอมูลเกี่ยวกับแบบจําลอง โมเดล ซึ่งอนิ
เมท กรุป เปดรานจําหนายของเลนและแบบจําลองจากญี่ปุน ชื่อ รานอนิเมท ซึ่งไดรับ
ความนิยมอยางมาก จึงผลิตนิตยสาร hobby game เพื่อใหขอมูลดานนี้ และบวกเรื่อง
เกมไปดวยเนื่องจากแหลงขอมูลไดจากประเทศญี่ปุนเหมือนกัน จนกระทั่งในป 2535
การเลนเกมเปนที่นิยมมาก สารสนเทศเรื่องเกมที่ปรากฏในนิตยสาร hobby game นั้น
ไมเพียงพอตอความตองการ จึงตัดสินใจ แยกนิตยสารออกเปน 2 ฉบับคือ Hobby
Model นิตยสารเกมแม็ก ซึ่งก็ไดรับการตอบรับที่ดีในระดับที่นาพอใจ โดยนิตยสารเกม
แม็กใชกลยุทธสําคัญในการตอสูกับนิตยสารเมกาคือ ราคาที่ถกูกวาเมกา มาตลอดจน
ถึงปจจุบัน และถือวาเปนคูแขงสําคัญรายเดียวของเมกา แขงขันกันมาตลอด  ปจจุบัน
อนิเมทกรุป ขยายตัวไปสูวงการเกมคอมพิวเตอร โดยผลิตนิตยสารเกมคอมออกสูตลาด
ซึ่งก็ไดรับความนิยมจากกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรเปนอยางดีไมแพเกมแม็ก

สภาพในปจจุบัน นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ ยังคงครองตลาดนิตยสารเกมใน
ประเทศในระดับดี เนื่องจากการทําตลาดที่มีมานานกวา 10 ปจนหัวหนังสือเปนที่นิยม
ถึงแมวาจะมีนิตยสารอื่นๆผลิตขึ้นมาแขงขัน เชน นิตยสาร Tonbo ก็ผลิตไดในชวงสั้นๆ
และปดตัวไป มีอีกหลายฉบับที่พยามยามตีตลาดแตก็ตองปดตัวเพราะสูนิตยสารทั้ง
สองไมได ดวยเหตุนี้คูแขงตางๆในปจจุบันจึงไมผลิตนิตยสารเกมออกมาแขงกับ
นิตยสารทั้งสอง แตจะผลิตหนังสือสรุปเกมเฉพาะกิจ ออกมาเปนเกมๆไปแลวแตวาเกม
ใดจะนิยม โดยไมกําหนดวันและเวลา ออกหนังสือที่แนนอน ดังนั้นนิตยสารเกมทั้งสอง
จึงถือวาเปนนิตยสารที่เกาแกและเปนที่นิยมคูวงการเกมจากอดีตจนถึงปจจุบัน

ความรูเกี่ยวกับเกม

ความเปนมาของวิดีโอเกม
วิดีโอเกมเกิดครั้งแรกโดยนาย Nolan Busshnell ในป 1979โดยพัฒนา

มาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนลักษณะของเกมประเภทตัวเลข มีเพียงการตอบโต
กันระหวางคนกับเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีเสียงและภาพกราฟฟค
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ในชวงป 1980 – 1981 บริษัท Atari ผลิตวิดีโอเกมในรูปแบบกราฟคสี
ขาวดําและเสียงเครื่องแรกและไดรับความนินมสูงสุดในอเมริกา มียอดจําหนายถึง
3,000 ลานดอลลาหตอป ก็ไดรับความนินมอยูประมาน 3 ปก็เสื่อมความนิยมลง

ป 1983 นินเทนโด ของประเทศญี่ปุน ที่เปนบริษัทเล็กๆผลิตไพขายใน
ประเทศญี่ปุน   จึงหันมาผลิตเครื่องวิดีโอเกม FAMICOM มีลักษณะสมจริงกวาเครื่อง
ของ Artari เกมตางๆมีสีสวยงาม สามารถขายไดรับความนิยมอยางสูงจน นินเทนโด
สามารถขยายบริษัทไปยังอเมริกา และยุโรป  นอกจากนี้ เกมมาริโอ บอรส3 ที่ออกในป
1986 ของบริษัทนินเทนโด มียอดจําหนายสูงถึง 7 ลานชุดในอเมริกา  4 ลานชุดใน
ญี่ปุน และ 3ลานชุด ในยุโรป  ซึ่งมีแตภาพยนตรเร่ือง E.T. เทานั้นที่ทํารายไดสูงกวา
เกมมาริโอ บอรส3

แอล  กอรดอน  โครวิทซ  เขียนบทความถึงความเจริญเติบโตของนินเทนโดใน
อเมริกา ลงใน เดอะ วอลสตรีท เจอรนัลวา  บุตรหลานของคุณอาจจะหลงงมงายอยูกับ
สินคาที่ดําเนินการโดย อาชญากรรมทางเศรษฐกิจ  เด็กที่อายุต่ํากวา 5 ปพากันเลิกดูที
วีซึ่งเคยติดเปนนิสัยและหันไปติดหุนมาริโอ กับลุยจิแทน ผูที่เราเชื่อวาเปนอาชญากร
ทางการคาคือนินเทนโด ถาการฟองรองทางกฎหมายของบริษัทผลิตวิดิโอเกมทําใหทาน
รูสึกวาเปนการปลุกระดม บางทีทั้งหมดอาจอธิบายดวยความจริงที่วา นินเทนโดเปน
บริษัทญี่ปุนที่สรางความสําเร็จจากการลงทุนลงแรงของบริษัทอเมริกาที่เคยเปนผูนํา
ตลาดมากอน

สําหรับสภาพตลาดวิดีโอเกมในปจจุบัน  บริษัทนินเทนโด สูญเสียความเปนผูนํา
ตลาดใหแกบริษัท Sony ซึ่งออกเครื่อง Playstation ในป 1993 เปนเครื่องที่มีประสิทธิ
ภาพมากกวาเครื่องเกมของนินเทนโดในขณะนั้น ดวยระบบ 32 Bit และsoftware แบบ
Cd-rom ที่ใชแทนแบบตลับของนินเทนโดและดวยความสามารถแสดงผลกราฟฟค 3
มิติที่ทําใหเกมมีลักษณะที่เหมือนจริงมากขึ้น ทาํให Playstation ไดรับความนิยมทั่วโลก
ในอเมริกาในการเปดจําหนายเครื่องเลนเกม Playstation ในสัปดาหแรกมียอดจําหนาย
สูงถึง 100,000 เครื่อง และในชวง 6 เดือนแรกมียอดจําหนาย กวา 1 ลานเครื่อง จาก
การสํารวจในป 1996 พบวามีเครื่องเลนเกม Playstation กวา 3.2 ลานเครื่องในครอบ
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ครัวคนอเมริกัน และจากการสํารวจครั้งลาสุด เมื่อสิ้นสุด ป 1997 จํานวนเครื่องเลนเกม
Playstation มีกวา 4 ลานเครื่องในอเมริกา ซึ่งยอดดังกลาวไมรวมจํานวนเครื่องเลนเกม
Playstationที่จําหนายทั่วโลกอีกไมต่ํากวา 10 ลานเครื่อง และถึงแมวาหลังจากนั้น นิน
เทนโดจะผลิตเครื่องเลนเกม 64 bit ชื่อ นินเทนโด 64 มาสูกับเครื่องเลนเกม
Playstation แตก็ไมสามารถแยงสวนแบงการตลาดไดมากนัก เนื่องจากขอจํากัดที่
เครื่องนินเทนโด 64 ยังใชซอฟแวรแบบตลับซึ่งมีความจุแค 64 MB (Megabyte)และมี
บริษัทเกมจํานวนไมมากที่สนใจทําซอฟแวรใหนินเทนโด 64

ในป 1999 นี้ Sony ก็ตองเผชิญกับคูแขงสําคัญคือ บริษัท SEGA  ที่ผลิตเครื่อง
เลนเกม 128 bit ชื่อ Dreamcast ออกมาแยงตลาดเกม Playstation ที่ครองตลาดอยู
นาน ดานศักยภาพ Dreamcast ที่สูงกวา Playstation ในทุกดานไมวาจะเปน ความเร็ว
ของการประมวลผล ความละเอียดของการแสดงผลทางกราฟฟค 3 มิติ ทําให Sony
ประกาศผลิตเครื่องเลนเกม 128 bit ชื่อ Playstation2 ที่ใชระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ที่พัฒนาเหนือกวา Dreamcastไมวาจะเปน กราฟฟคแบบ 3 มิติ จํานวนหนวยความจํา
รวมถึงซอฟแวรที่เปน DVD-ROM ที่มีความจุมากกวา CDธรรมดา ประมาณ 6 เทา เพื่อ
รักษาความเปนผูนําตลาดวิดีโอเกมของโลกไว โดยจะจําหนายในเดือนมีนาคมป2000นี้
เครื่องเลนเกม Playstation2 ทําใหนักวิเคราะหเชื่อวาแนวโนมตลาดวิดีโอเกมในอนาคต
ยังจะมี Sonyเปนผูนําตลาดไมต่ํากวาอีก 5 ป เนื่องจากการตอบรับจากบริษัทเกมที่จะ
ผลิตsoftwareใหเครื่องเลนเกม Playstation2 มีจํานวนมากกวา Dreamcast โดยเฉพาะ
บริษัท Squaresoft ที่ผลิตเกมดัง อยาง Final Fantasy 7 ขายไดกวา 7 ลานชุดทั่วโลก
และ Final Fantasy 8 ที่กําลังทํารายไดไมแพกัน ยืนยันที่จะทําเกมใหกับ Sony เพียง
คายเดียวตอไป

ประเภทของเกมของเครื่องวิดีโอเกม
ประเภทของเกม สามารถแยกได โดยอาศัยหลักการแบงประเภทของเกมของ

เว็บไซทเกมของตางประเทศ (www.gamefaq.com)  แบงเปน  10 ประเภทดังนี้
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1. ACTION เปนเกมที่ตองใชตัวเอกของเกม ตะลุยตอสู หรือทํากิจกรรมตางๆที่
เกมกําหนด เชน เก็บเหรียญ ผานฉากตางๆเปนฉากๆไป  จนจบเกม มี 2
แบบคือ แบบ 2 มิติ และ แบบ 3 มิติ

2. FIGHTING  เปนเกมที่ผูเลนเลือกตัวละครมาตอสูกันตอตอตัว (Duel)  สู
เปนคูจนไดผูชนะคนเดียว  เชน street fighter     เกมชกมวย

3. RPG (Role Playing Game) เปนเกมที่ผูเลนจะตองดําเนินเรื่องไปตามเนื้อ
เร่ืองคลายภาพยนตร มีกี่พูดคุยกับตัวละครอื่นๆ  โดยตัวละครที่บังคับโดยผุ
เลนจะสามารถพัฒนาตนเองใหเกงขึ้นโดยอาศัยประสบการณที่ไดจากการ
ตอสู  เชน Final Fantasy 8  Dragon Quest 7 เปนตน

4.  SIMULATION  เปนเกมจําลองสถานการณตางๆมาใหผูเลนไดใชความคิด
ในการเลน  เนนความสมจริง  เชน เกมสรางเมือง Simcity

5. STRATEGY   เปนเกมวางแผนกลยุทธในการรบ ผูเลนจะตองวางแผน หา
ทรัพยากร  จัดการกองทัพ  วางแผนการรบ ดวยตนเองเพื่อเอาชนะเกม  เชน
command & conquer  Dune2000  เปนตน

6. SPORT เกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ ไมวาจะเปน ฟุตบอล  บาสเก็ต
บอล เชน FIFA2000    Gameday2000     เปนตน

7. RACING  เกมแขงรถตางๆทั้งรถเล็ก รถใหญ  เชน GT    Driver  เปนตน
8. PUZZLE   เกมที่ตองใชไหวหริบในการแกปญหา  เชน TETIS   Bubble

puzzle
9. ADVENTURE เกมผจญภัย เนื้อเรื่องจะคลายกับภาพยนตรการเลนจะตอง

ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่อง คลายเกม RPG แตตัวละครไมสามารถพัฒนาตน
เองไดจากประสบการณ เชน Bio Harzard  Tomb Raider

10. PARTY เกมที่เลนกันในหมูเพื่อนฝูงเพื่อความสนุกสนสาน ลักษณะคลาย
เกมกระดานตางๆ เชนเกมไพ  เกมหมากรุก เกมเศรษฐี (Monopoly)
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วัฎจักรของเครื่องเลนเกม
เครื่องวิดีโอเกมตางๆถือวาเปนเครื่องเลนที่มีอายุเฉลี่ยประมาณ 3-6 ป แลว

ความนิยม โดยในธุรกิจวิดีโอเกมจะมีการพัฒนาเทคโนโลยีอยางตอเนื่องตามเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร เมื่อผลิตเครื่องเลนเกมขึ้นตัวซอฟทแวรเกมก็จะมีการพัฒนาไปจนถึงขีด
สุดของเครื่องไมสามารถรับไดแลวก็จะเกิดปญหาในการผลิตซอฟรแวรขึ้น เชน เครื่อง
เลนเกมเพลสเตชัน ใหความละเอียดภาพได 4 ลานโพลีกอนตอวินาที เมื่อพัฒนาเกมได
ถึงขั้นนั้นแลวการพฒันาเกมก็จะหยุดอยูแคนั้น ภาพในเกมก็จะไมมีคุณภาพดีขึ้น จะสง
ผลใหเกิดที่ผลิตมาไดภาพคุณภาพเดิมๆลดความนิยมลง ตัวเครื่องก็จะลดความนิยมลง
ดวย บริษัทเกมก็จะพัฒนาเครื่องใหมที่มีคุณภาพสูงขึ้น บริษัทซอฟแวรก็จะยายไปผลิต
เกมใหเครื่องใหม เมื่อเครื่องเกาไมมีเกมใหเลนก็จะเลิกผลิตไปตามวัฏจักร

สําหรับในประเทศไทยเมื่อถึงชวงเปลี่ยนเครื่องเลนเกม ความเจริญเติบโตของ
ธุรกิจนี้จชะงักชวงหนึ่งเนื่องจากราคาเครื่องเลนเกมเครื่องใหมจะมรีาคาสูงมาก(เพราะผู
ขายโกงราคาเกินจริง) และยังมีผูนําเขามานอย ทําใหผูเลนเกมไมมีทุนทรัพยพอที่จะซื้อ
ได ทําใหอุปทานมากกวาอุปสงค คนเลนเกมจะลดลงเพราะเครื่องเกาไมมีเกมเลน
เครื่องใหมก็ไมมีเงินซื้อ พอถึงชวงระยะเวลาหนึ่งเมื่อมีผูนําเขามาขายมากขึ้น ราคาก็จะ
ลดลงและผูเลนก็จะมีกําลังซื้ออีกครั้ง ความนิยมเลนเกมและความเจริญเติบโตของ
ธุรกิจเกมก็จะเร่ิมอีกครั้งเมื่อมีการผลิตเครื่องเลนเกมใหมๆก็จะเร่ิมวัฏจกัรอีกครั้ง
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ

รูบิน ( Rubin ,1979 ) ไดผลของการวิจัยที่สนับสนุนทฤษฎีการใชสื่อเพื่อ
ประโยชนและความพึงพอใจสนองความตองการของผูใชสื่อ โดยเฉพาะการใชสื่อโทร
ทัศนพบวาการดูโทรทัศนรายการตางๆในผูชมที่สูงอายุมีความสัมพันธในทางบวกกับ
ความตั้งใจที่จะรับประโยชนในแงตางๆจากโทรทัศน เชน ผูมีความสนใจจะติดตามขาว
สารทางการเมือง จะเลือกดูรายการที่เสนอสาระตางๆมากกวากลุมอ่ืนๆและยังพบ
ความสัมพันธในทางลบระหวางผุที่มีความตั้งใจใชสื่อในการฆาเวลากับการดูรายการ
ขาวทางโทรทัศนดวย

เวนเนอร (Wenner , 1986) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับความคาดหวังหรือความพึง
พอใจที่ไดรับ (Gratification Obtained) จากการชมรายการโทรทัศน โดยการวัดคาการ
ใชสื่อเพื่อประโยชนและความพึงพอใจในดานความตองการเฝาสังเกตเพื่อติดตามขาว
สาร (Surveillance) ดานความบันเทิง/พักผอนหยอนใจ (Entertainment/Diversion)
การใชประโยชนระหวางบุคคล (Interpersonal Utility)  ปฏิสัมพันธทางสังคมโดยออม
(Parasocial Interaction) รวม 12 รายการ เก็บขอมูลทางโทรศัพท สุมตัวอยางผูชมโทร
ทัศนจากเมืองไอโอวา รัฐไอโอวา จํานวน 306 คน พบวาความพึงพอใจที่ไดจากการชม
โทรทัศนมีความสัมพันธกับความคาดหวังจากการชมรายการโทรทัศนโดยความพึงพอ
ใจดานตางๆดังกลาว จะมีความสัมพันธกับความคาดหวังในเรื่องเดียวกัน และไมมี
ความสัมพันธกับความคาดหวังในเรื่องตางกัน

Gregg and others (1988) ศึกษาการเลือกอานนิตยสาร ซึ่งผูทําการวิจัยเรียก
วาแรงจูงใจ (Motives) โดยตองการหาวาอะไรเปนแรงจูงใจที่ทําใหผูอานเลือกนิตยสาร
ประเภท Trade Magazines และ Consumer Magazines โดยผูศึกษาไดนําเอาการ
ศึกษาวิจัย ทฤษฎีนี้จากสื่ออ่ืนๆที่ไดมีผูวิจัยมาแลวเปนพื้นฐานในการศึกษาดวยเชน
Bantz ชี้วาแรงจูงใจคือความตองการอยางหนึ่งที่จะแสวงหาความเปนเพื่อน การเฝาติด
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ตามเหตุการณ ความบันเทิง การสนใจเรื่องเพศ และความตองการทางสังคม  สวน
Lamnetti , Reeves และ Bybee ไดแบงการเสาะหาความพึงพอใจออกเปน 3 มิติ คือ
การเฝาติดตามเหตุการณ ความบันเทิง การแนะแนวทางที่มีประสิทธิภาพ และการชี้
พฤติกรรม

ผลการศึกษาของ Gregg and others ไดกําหนดสาเหตุที่มาของแรงจูงใจในการ
อานนิตยสารและผูบริโภคไว 3 ประการคือ

- การเฝาดูเหตุการณ
- การหาความเพลิดเพลินบันเทิง
- การสรางปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอม

อาภรณ ปยะเวช (2533,89–95) ศึกษาเรื่องผลกระทบของเครื่องเลน
อิเล็กทรอนิกสตอพฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมตอนตน สังกัดกรมสามัญ
ศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณีโรงเรียนในเขตพระนคร กรุงเทพฯ พบวาการเลนวิดีโอเกมไมมี
ผลกระทบตอพฤติกรรมการรับสื่อมวลชนประเภทตางๆ ไมวาจะเปนวิทยุ โทรทัศน หรือ
หนังสือพิมพ และการเลนเกมยังไมมีผลตอความสัมพันธในการพูดคุยกับผูปกครองหรือ
ญาติ ไมมีผลตอลักษณะการพูดคุยที่สนุกสนาน เพราะกลุมตัวอยางยังพูดคุยสนุก
สนานตามปกติ แตการเลนวิดีโอเกมจะมีแนวโนมทําใหกลุมตัวอยางที่เลนเกมประเภท
ตอสูมีแนวความคืดในการใชกําลังแกปญหามากขึ้น

Giffith และ Hount (1995) ศึกษาเรื่อง Computer games playing in
adolesence ทําการวิจัยถึงการเลนเกมของผูเร่ิมเลนเกมครั้งแรกในราชอาณาจักร
สํารวจจากวัยรุน 387 คนในสหราชอาณาจักร พบวาวัยรุนใชเวลาเลนเกมเฉลี่ยสัปดาห
ละ 30 ชั่วโมง เพศชายจะนิยมเลนเกมเปนประจํามากกวาและนิยมเลนเกมที่มีความรุน
แรงในเนื้อหา ในขณะที่เพศหญิงจะนิยมเลนเกมที่มีความสนุกสนานและไมรุนแรง
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กุลธิดา ธรรมวิภัชน (2538,112-113) ศึกษาเรื่องความคิดเห็นของบิดามารดา
ตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร พบวา บิดามารดาสวน
ใหญมีความเห็นวาวิดีโอเกมไมมีผลทําใหบุตรเปนคนกาวราวขึ้นเนื่องจากเห็นวาบุตรยัง
มีพฤติกรรมการแสดงออกในระดับปกติไมมีการแสดงความกาวราวออกมา และมีความ
เห็นวาในเรื่องการเรียนแมวาบุตรจะเปดรับสื่อวิดีโอเกมแตก็มิไดทําใหผลการเรียนตกต่ํา
และยังมีความสนใจตอการเรียนอยูในระดับสูงอกีดวย ซึ่งผุวิจัยไดอภิปรายวาเหตุที่บิดา
มารดาสวนใหญคิดเชนนี้เนื่องจากสวนใหญยอมรับวาวิดีโอเกมเปนของเลนสําคัญชิ้น
หนึ่งของเด็กปจจุบันจึงออกคาใชจายในการซื้อเครื่องวิดีโอเกมตลอดจนซอฟแวรเกมให
แกบุตร

วรพจน พวงสุวรรณ (2541,133-122) ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรของนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ระยะเวลาในการเลนเกมของ
นักเรียนมัธยมเฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง ประเภทเกมที่นักเรียนมัธยมเลนประจํา ที่มี
ระดับการเลนมากเทาๆกันคือ เกมแอ็คชั่น เกมยิง เกมผจญภัย และเกมกีฬา  และพบวา
นักเรียนชายจะใชเวลาในการเลนเกมมากกวานักเรียนหญิง สวนในเรื่องความสัมพันธ
ของการเลนเกมกับสื่อสิ่งพิมพพบวา ระยะเวลาในการเลนเกมมีความสัมพันธเชิงบวก
กับสื่อสิ่งพิมพ 5 ประเภทคือ นิตยสารรายสัปดาห การตูน เฉลยเกม วารสารทาง
คอมพิวเตอร และเรื่องลึกลับ   ในเรื่องของการพิชิตเกมของกลุมตัวอยางวิธีพิชิตเกม
แบบตางลวนสัมพันกับสื่อสิ่งพิมพในเชิงบวกทั้งสิ้น และการเปดรับวารสารเกม
คอมพิวเตอรก็มีความสัมพันธกับการเลนเกม ทั้งประเภทของเกม การพิชิตเกม และการ
ไดมาในหลายลักษณะอีกเชนกัน



บทที่ 3
ระเบียบวิธีวิจัย

ในการวิจัยเรื่อง “การศึกษาการเปดรับและการใชประโยชนจาก นิตยสารเกม
แม็กและนิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร” เปนการวิจัยเชิงสํารวจ
(Survey Research) รูปแบบการวัดตัวแปรเดียว (One–shot Descriptive Study) ใช
แบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็บขอมูล   

ประชากรที่ใชในการวิจัย
ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนมัธยม

สังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาเฉพาะโรงเรียนมัธยมชาย
ลวน ซึ่งในเขตกรุงเทพมหานครมีโรงเรียนมัธยมชายลวนที่สังกัดกรมสามัญศึกษา
จํานวน 10 โรงเรียน  มีสถิติจํานวนนักเรียนในปการศึกษา 2542 รวมทั้งหมด 24,845
คน (ที่มา: เว็บไซตของกรมสามัญศึกษา)

การกําหนดกลุมตัวอยาง
ในการวิจัยครั้งนี้ใชวิธีการกําหนดตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จของ Taro

Yamane (อางจาก วิเชียร เกตุสิงห , การวิจัยเชิงปฏิบัติ : 29 ) โดยผูวิจัยกําหนดความ
เชื่อม่ันที่ 95 % และระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับไดไมนอยกวา 5 %  ดังนั้นจํานวน
ประชากรทั้งหมดจํานวน 24,845 คน เมื่อนําไปเปดตารางสําเร็จรูปของ Taro Yamane
ตามคาความเชื่อม่ันที่ 95 % และคาความคลาดเคลื่อนที่ 5% พบวาจะตองใชขนาดของ
กลุมตัวอยางไมต่ํากวา 394 คน ดังนั้นผูวิจัยจงึกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้
จํานวน 400 คนเพื่อความนาเชื่อถือและผลการวิจัยที่ถูกตองแมนยํา
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การสุมตัวอยาง
1. การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Sampling)โดยกําหนดแหลงของตัวอยาง

จากโรงเรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งมีทั้งหมด 
10 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนวัดสุทธิวราราม โรงเรียนปทุมคงคา โรงเรียนทวีธาภิเศก โรง
เรียนเทพศิรินทร  โรงเรียนวัดสระเกศ  โรงเรียนวัดมกุฏกษัตริย  โรงเรียนวัดบวรนิเวศ
โรงเรียนวัดราชบพิธ  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  และโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย  เมื่อ
ไดรายชื่อโรงเรียนชายลวนทั้งหมดมาแลว จึงใชวิธีจับสลากสุมเลือกโรงเรียนมัธยมที่
เปนแหลงตัวอยางจากโรงเรียนทั้งหมด มาจํานวน 8 โรงเรียน และแบงศึกษากลุมตัว
อยางที่ศึกษาในแตละโรงเรียนที่เลือกเปนแหลงของกลุมตัวอยางเปนจํานวนเทาๆกัน 
ผลไดดังนี้

รายชื่อโรงเรียน จํานวนกลุมตัวอยาง
(คน)

โรงเรียนเทพศิรินทร 50
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 50

โรงเรียนทวีธาภิเศก 50
โรงเรียนปทุมคงคา 50
วัดมกุฏกษัตริย 50

โรงเรียนวัดสุทธิวราราม 50
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย 50
โรงเรียนวัดราชบพิธ 50

2. การสุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Acctidental Sampling) เพื่อสุมตัวอยางจาก
นักเรียนโรงเรียนตางๆจากแหลงของกลุมตัวอยางที่ไดเลือกไวแลวเพื่อใหไดจํานวนกลุม
ตัวอยางที่เปนนักเรียน ตามจํานวนที่ไดกําหนดไวคือโรงเรียนละ 50 คน โดยสุมจาก
สถานที่ตางๆที่นักเรียนโรงเรียนตางๆปฏิบัติกิจกรรมยามวางจากการเรียน ไดแก สนาม
กีฬา หองสมุด โรงอาหาร  ปายรถเมล รานคาบริเวณใกลเคียงโรงเรียน จนครบจํานวน
กลุมตัวอยางที่กําหนดไว
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เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยแบบสอบถาม (Questionnaire)

ซึ่งแบงออกเปน 4 สวนดังนี้
สวนที่1  คําถามเกี่ยวกับดานลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ได

แก อายุ  ระดับการศึกษา (ม.1-ม.6) รายได
สวนที่2  คําถามเกี่ยวกับการเปดรับนิตยสารเกม พฤติกรรมและปจจัยที่

มีสวนเกี่ยวของกับการเปดรับขาวสารจากนิตยสารเกม ไดแก ระยะเวลาที่เปดรับ
ความถี่ในการเปดรับ  เวลาในการเปดรับ การไดมาหรือแหลงที่มาของนิตยสารเกมที่
อาน  เนื้อหาของนิตยสารที่อาน  เปนตน

สวนที่3 คําถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในดานตางที่มีผลตอการเลือกรับเนื้อ
หาของนิตยสารเกมที่อาน  และความพึงพอใจตอนิตยสารที่อาน

สวนที่4 คําถามเกี่ยวกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนในดานตาง

การทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม
ในการทดสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม ผูวิจัยทําการแจก

แบบสอบถามใหเยาวชนที่มิใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อตอบแบบสอบถามวัด
หาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ในการวัดหาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ผูวิจัย
ใชวิธีการหาคาความเชื่อม่ันของ Cronbach’s Alpha โดยใชโปรแกรม SPSS for
Windows ในการคํานวณหาคาของความเชื่อม่ัน

ผลการทดสอบความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ปรากฎวา แบบสอบถามที่ใชใน
การวิจัยครั้งนี้ มีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.772  จึงสรุปไดวาแบบสอบถามมีคาความเชื่อ
ม่ันในระดับสูงและสามารถนํามาใชในงานวิจัยไดดี
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ตัวแปรที่ใชในงานวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้แบงตัวแปรการวิจัยตามสมมติฐานการวิจัย ไดดังนี้

สมมติฐานขอที่1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – แรงจูงใจในการรับสารนิเทศ

สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจใน
การรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ตัวแปรอิสระ – พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม
ตัวแปรตาม – แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํา
นิตยสารไปใชประโยชน

ตัวแปรอิสระ -  พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสาร
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารไปใชประโยชน
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สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึงพอ
ใจในสื่อนิตยสาร

ตัวแปรอิสระ -  พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสาร
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน

ตัวแปรอิสระ -  แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกม

ตัวแปรอิสระ -  แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

เกณฑที่ใชวัดตัวแปร การวิจัยครั้งนี้มีเกณฑการวัดตัวแปรดังนี้
ตัวแปรพฤติกรรมการเปดรับส่ือนิตยสาร มีเกณฑวัดตัวแปรดังนี้
- ระยะเวลาในการเปดรับสื่อนิตยสารของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน

3 เดือน – 6 เดือน 1 คะแนน
6เดือน – 1ป 2 คะแนน
1ป – 2 ป 3 คะแนน
2ป – 3ป 4 คะแนน
3ปขึ้นไป 5 คะแนน

- ความบอยครั้งในการเปดรับสารนิเทศของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน
 1-2 ครั้งตอเดือน 1 คะแนน
3-4 ครั้งตอเดือน 2 คะแนน
1-2 ครั้งตอสัปดาห 3 คะแนน
อานวันเวนวัน 4 คะแนน
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อานเปนประจําทุกวัน 5 คะแนน
- การใชเวลาในการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน

นอยกวา 30 นาที 1 คะแนน
30นาที – นอยกวา 60นาที 2 คะแนน
60นาที-นอยกวา 90 นาที 3 คะแนน
90นาที-นอยกวา120 นาที 4 คะแนน
มากกวา 120 นาที 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปรความหมาย
คาเฉลี่ย ความหมาย
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูงมาก

ตัวแปรในการวัดแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร มีเกณฑวัด
ดังนี้

ระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ คะแนนที่ไดรับ
นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน
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ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับต่ํา
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก

ตัวแปรในการวัดความพึงพอใจตอนิตยสาร มีเกณฑวัดดังนี้
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสาร คะแนนที่ไดรับ

นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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ตัวแปรในการวัดการใชประโยชนจากนิตยสาร มีเกณฑวัดดังนี้
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสาร คะแนนที่ไดรับ

นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก

การเก็บรวบรวมขอมูล
การเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด ผูวิจัยและผูชวย

วิจัยซึ่งสําเร็จปริญญาตรีจํานวน 1 คนรวมทั้งสิ้น 2 คน  แยกกันไปเก็บขอมูลกับกลุมตัว
อยางที่เปนนักเรียนโรงเรียนชายลวนในสังกัดกรมสามัญศึกษา จํานวน 5 แหง ซึ่งผูวิจัยชี้
แจงใหผูชวยวิจัยทราบถึงวัตถุประสงคในการเก็บขอมูล ใหผูชวยวิจัยเขาใจ เพื่อใหไดขอ
มูลที่ถูกตองและสมบูรณที่สุด  โดยการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมด ผูวิจัยจะใหกลุมตัว
อยางเปนผูกรอกแบบสอบถามดวยตนเองทั้งหมด
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การวิเคราะหขอมูล
เม่ือเก็บขอมูลทั้งหมดเรียบรอยและตรวจสอบความถูกตองของขอมูลทั้ง

หมดแลว  จะนําขอมูลทั้งหมดมาลงรหัส (Coding) และประมวลผลดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 9.0 For Windows สําหรับสถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูลประกอบดวย

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก รอยละ และ ตารางแจก
แจง (Frequenies) เพื่ออธิบายลักษณะขอมูลสวนตัวของกลุมตัวอยางเชน พฤติ
กรรมการรับสื่อ ระดับความพึงพอใจในนิตยสาร

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) เพื่อใชทดสอบสมมตฐานดังนี้

สมมติฐานขอที่1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่
มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance )

สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance )

สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
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- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่
มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance  )

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํา
นิตยสารไปใชประโยชน

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพยีรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึง
พอใจในสื่อนิตยสาร

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน
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- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกม

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

ในการเสนอผลการวิจัยเรื่อง  การเปดรับและการใชประโยชนจาก นิตยสารเกม
แม็ก และนิตยสารเมกา ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร  แบงการการนําเสนอการ
วิเคราะหขอมูล เปน 2 สวนคือ

สวนที่1 การวิเคราะหเชิงพรรณนา ( Descriptive Analysis ) โดยการหาคาสถิติเชิง
พรรณนา ประเภทตางๆ  ไดแก  การแจกแจงความถี่  คารอยละ  และคาเฉลี่ย โดยแบง
เปน

1. ผลการแจกแจง คุณลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ไดแก อายุ
ระดับการศึกษา   รายได  การครอบครองเครื่องเลนเกม

2. ผลการแจกแจง เร่ืองพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม และปจจัยที่เกี่ยวของ
กับการเปดรับนิตยสารเกม

3. ผลการแจกแจง เร่ืองแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกม

4. ผลการแจกแจง เร่ืองการใชประโยชนจากนิตยสารเกม

5. ผลการแจกแจงเรื่องความพึงพอใจตอนิตยสารเกม
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สวนที่2  การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis Testing ) โดยใช
สถิติเชิงอนุมาน ดังตอไปนี้

สมมติฐานขอที่1
- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่

มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่ 2

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่3

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่ 4
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation

Coefficient)
สมมติฐานขอที่ 5
-ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)
สมมติฐานขอที่ 6
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
สมมติฐานขอที่ 7
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
สมมติฐานขอที่ 8
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
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ผลการวิเคราะหขอมูล

สวนที่ 1 การวิเคราะหเชิงพรรณนา ( Descriptive Analysis )

1. คุณลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ไดแก อายุ ระดับการศึกษา   รายได
การครอบครองเครื่องเลนเกม

1.1 อายุ
ตาราง 4.1 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ

อายุ นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
13ป – 15 ป
รอยละ

60
(46.9)

49
(46.7)

71
(42.5)

180
(45)

16ป – 18ปขึ้นไป*
รอยละ

68
(53.1)

56
(53.3)

95
(56.9)

220
(54.8)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

*กลุมตัวอยางที่มีอายุเกิน 18 ปมีจํานวน 1 คน
จากตาราง 4.1 พบวา

กลุมเปาหมายที่อานนิตยสารเกม สวนใหญจะอยูในชวงอายุ  16ป – 18ปขึ้นไป
เปนจํานวน 220 คน คิดเปนรอยละ 54.8 รองลงมาคือชวงอายุ 13ป – 15ป จํานวน 180
คน คิดเปนรอยละ 45

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับ จะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป มีจํานวน
68 คน  คิดเปนรอยละ 53.1 รองลงมาคือชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 60 คน คิดเปน
รอยละ 46.9
กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป มีจํานวน 56
คน คิดเปนรอยละ 53.3 รองลงมาเปนชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 49 คน คิดเปน
รอยละ 46.7

กลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป
มีจํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 56.9 รองลงมาเปนชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 71
คน คิดเปนรอยละ 42.5
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1.2 การศึกษา
ตาราง 4.2 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการ

ศึกษา

ระดับการศึกษา นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
มัธยมตน
รอยละ

55
(43)

47
(44.8ป

66
(39.5)

168
(42)

มัธยมปลาย
รอยละ

73
(57)

58
(55.2)

101
(60.5)

232
(58)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.2 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญจะศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีจํานวน 232 คน คิดเปนรอยละ 58  รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน มีจํานวน 158 คนคิดเปนรอยละ 42

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญจะศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
มีจํานวน 73 คน คิดเปนรอยละ 57 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตนมี
จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 43

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
มีจํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 55.2 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตนมี
จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 44.8
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กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายมีจํานวน 101 คน คิดเปนรอยละ 60.5 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยม
ศึกษาตอนตนมีจํานวน 66 คน คิดเปนรอยละ 39.5
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1.3 รายไดตอเดือน
ตาราง 4.3 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม รายได

รายไดตอเดือน นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
ต่ํากวา 1000 บาท

รอยละ
14

(109)
6

(5.7)
13

(7.8)
33

(8.3)
1000 –1500 บาท

รอยละ
24

(18.8)
19

(18.1)
30

(18)
73

(18.3)
1501 – 2000 บาท

รอยละ
71

(55.5)
60

(27.1)
85

(50.9)
216
(54)

2001 – 2500 บาท
รอยละ

17
(13.3)

20
(19)

33
(19.8)

70
(17.5)

2500 บาทขึ้นไป
รอยละ

2
(1.6)

0
0

6
(3.6)

8
(2)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.3 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000 บาท มี
จํานวน 216 คน คิดเปนรอยละ 54  รองลงมาอยูในชวง 1000 – 1500 บาท มีจํานวน
73 คน คิดเปนรอยละ 18.3 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มีจํานวน 8
คน คิดเปนรอยละ 2

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000 บาท
มีจํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 55.5  รองลงมาอยูในชวง 1000 – 1500 บาท มีจํานวน
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24 คน คิดเปนรอยละ 18.8 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มีจํานวน 2
คน คิดเปนรอยละ 1.6

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000
บาท มีจํานวน 60 คน คิดเปนรอยละ 57.1  รองลงมาอยูในชวง 2001 – 2500 บาท มี
จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 19 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มี
จํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501
– 2000 บาท มีจํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 50.9  รองลงมาอยูในชวง 2001 – 2500
บาท มีจํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 19.8 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้น
ไป มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 3.6
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1.4 การครอบครองเกม
ตาราง 4.4 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม การครอบ

ครองเกม

การครอบครอง นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
มีเครื่องเลนเกม

รอยละ
126

(98.4)
98

(93.3)
155

(92.8)
379

(94.8)
ไมมีเครื่องเลนเกม

รอยละ
2

(1.6)
7

(6.7)
12

(7.2)
21

(5.3)
รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.4 พบวา

กลุมเปาหมายที่อานนิตยสารเกม สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง มี
จํานวน 379 คน คิดเปนรอยละ 94.8  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตนเอง
มีจํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 5.3

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับ จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง มีจํานวน
126 คน คิดเปนรอยละ 98.4  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตนเอง มี
จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 1.6

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตน
เอง มีจํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 93.3  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตน
เอง มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 6.7
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กลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของ
ตนเอง มีจํานวน 155 คน คิดเปนรอยละ 92.8  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปน
ของตนเอง มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 7.2
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1.5 ลักษณะการไดมาของนิตยสาร

ตาราง 4.5 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ลักษณะ
การไดมาของนิตยสาร

การไดมาของ
นิตยสาร

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

ซื้อมาอานเอง
รอยละ

94
(73.4)

89
(84.8)

137
(82)

320
(80)

ยืมผูอื่นอาน
รอยละ

9
(7)

7
(6.7)

8
(4.8)

24
(6)

ผูปกครองซื้อให
รอยละ

24
(18.8)

4
(3.8)

16
(9.6)

44
(11)

อานตามรานเกม
รอยละ

1
(0.8)

5
(4.8)

6
(3.6)

12
(3)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.5 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มีจํานวน 320 คน
คิดเปนรอยละ 80  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ
11 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มีจํานวน 94 คน
คิดเปนรอยละ 73.4  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ
18.8 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.8

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเองมีจํานวน 89
คน คิดเปนรอยละ 84.8  รองลงคือขอยืมเพื่อนอาน มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 6.7
และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 4.8

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มี
จํานวน 137 คน คิดเปนรอยละ 82  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 16 คน
คิดเปนรอยละ 9.6 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกมมีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ
3.6
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2. พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม และปจจัยที่เกี่ยวของกับการเปดรับนิตยสารเกม

2.1 ระยะเวลาในการติดตามอานนิตยสารเกม

ตาราง 4.6 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ระยะใน
การติดตามอานนิตยสารเกม

ระยะเวลาในการติด
ตามนิตยสาร

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

3 – 6 เดือน
รอยละ

21
(16.4)

2
(6.3)

9
(5.4)

32
(8)

6 เดือน – 1 ป
รอยละ

32
(25)

28
(32.6)

26
(15.6)

86
(21.5)

1 – 2 ป
รอยละ

36
(28.1)

39
(37.1)

78
(46.7)

153
(38.3)

2 – 3 ป
รอยละ

25
(19.5)

31
(29.5)

32
(19.2)

88
(22)

3 ป ขึ้นไป
รอยละ

14
(34.1)

5
(4.8)

22
(13.2)

41
(10.3)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.6 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา
1 – ป มีจํานวน 153 คน คิดเปนรอยละ 38.3  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 2 –
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3 ป มีจํานวน 88 คน คิดเปนรอยละ 22 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 – 6
เดือน  มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 8

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา  1 – 2
ป มีจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 28.1  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 6 เดือน –
1 ป มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 25.1 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 ปขึ้น
ไป  มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 10.9

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา  
1 –2 ป มีจํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 37.1  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 2 –
3 ป มีจํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 29.5 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 – 6
เดือน  มีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 1.9

กลุมกลุมผูอานนติยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปน
ระยะเวลา  1 – 2ป มีจํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 46.7  รองลงมาติดตามอานเปน
ระยะเวลา 2 – 3 ป มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 19.2 และที่นอยที่สุดติดตามเปน
ระยะเวลา 3 – 6 เดือน  มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 5.4
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2.2 ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม

ตาราง 4.7 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ความถี่ใน
การเปดรับนิตยสารเกม

ความถี่ในการอาน
นิตยสารเกม

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

1-2 ครั้งตอเดือน
รอยละ

6
(4.7)

2
(1.9)

14
(8.4)

22
(5.5)

3-4 ครั้งตอเดือน
รอยละ

55
(43)

34
(32.4)

54
(32.3)

143
)35.8)

1-2 ครั้งตอสัปดาห
รอยละ

59
(46.1)

65
(61.9)

91
(54.5)

215
(53.8)

วันเวนวัน
รอยละ

8
(6.3)

2
(1.9)

7
(4.2)

17
(4.3)

อานทุกวัน
รอยละ

0
0

2
(1.9)

1
(0.6)

3
(0.8)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.7 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2 ครั้งตอ
สัปดาห มีจํานวน 215 คน คิดเปนรอยละ 53.8  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ 3 – 4
ครั้งตอเดือน มีจํานวน 143 คน คิดเปนรอยละ 35.8 และที่นอยที่สุดมีความถี่ในการ
อาน ทุกวัน มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.8
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เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2 ครั้งตอ
สัปดาห มีจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 46.1  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ 3 – 4
ครั้งตอเดือน มีจํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 43 และที่นอยที่สุดมีความถี่ในการอาน
ทุกวัน มีจํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2
ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 65 คน คิดเปนรอยละ 61.9  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ
3 – 4 ครั้งตอเดือน มีจํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 32.4 และที่นอยที่สุดมีความถี่ใน
การอาน 1-2 ครั้งตอเดือน วันเวนวัน และทุกวัน มีจํานวน 2 คน เทากัน คิดเปนรอยละ
1.9

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสาร
คือ 1 –2 ครั้งตอสปัดาห มีจํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 54.5  รองลงมามีความถี่ใน
การอานคือ 3 – 4 ครั้งตอเดือน มีจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 32.3 และที่นอยที่สุดมี
ความถี่ในการอาน ทุกวัน มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.6
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2.3 ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมแตละครั้ง
ตาราง 4.8 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม

ระยะเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง

ระยะเวลาในการ
อาน

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

นอยกวา 30 นาที
รอยละ

13
(10.2)

11
(10.5)

12
(7.2)

36
(9)

30 – 60 นาที
รอยละ

49
(38.3)

41
(39)

48
(28.7)

138
(34.5)

60 – 90 นาที
รอยละ

50
(39.1)

49
(46.7)

94
(56.3)

193
(48.3)

90 – 120 นาที
รอยละ

12
(9.4)

4
(3.8)

13
(7.8)

29
(7.3)

120 นาทีขึ้นไป
รอยละ

4
(3.1)

0
0

0
0

4
(1)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.8 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง
60 – 90 นาที มีจํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 48.3  รองลงมาใชเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 34.5 และที่นอยที่
สุดใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง 120 นาทีขึ้นไป มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ
1

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง  60 –
90 นาที มีจํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 39.1  รองลงมาใชเวลาในการอานนิตยสารแต
ละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 38.3 และที่นอยที่สุดใชเวลาใน
การอานนิตยสารแตละครั้ง 120 นาทีขึ้นไป มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 3.1

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง  
60 – 90 นาที มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 46.7  รองลงมาใชเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 39

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสาร
แตละครั้ง  60 – 90 นาที มีจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 56.3  รองลงมาใชเวลาในการ
อานนิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 28.7
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2.4 พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม

ตาราง 4.9 แสดงจํานวนคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตราฐานของกลุม
ตัวอยางจําแนกตาม พฤติกรรมการเปดรับนิตยสาร

พฤติกรรมการเปดรับนิตยสาร คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 3.05 1.08
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 2.59 0.7

เวลาในการอานนิตยสารเกมแตละครั้ง 2.57 0.79
รวม 2.73 0.89

*** หมายเหตุ เกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูงมาก

จากตาราง 4.9 จะพบวา
ทางดานระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม กลุมตัวอยางมี ระดับการเปดรับ

สารสนเทศในระดับปานกลาง (  3.05)   ดานความถี่ในการอานนิตยสารเกม กลุมตัว
อยางมีระดับการเปดรับสารสนเทศในระดับต่ํา (  2.59) และ ดานเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้งพบวา กลุมตัวอยางมีระดับการรับสารสนเทศ ในระดับต่ํา (2.57)

สรุปพฤติกรรมในการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม ของกลุม พบวา กลุม
เปาหมาย มีระดับการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมอยูในระดับ ปานกลาง (2.73)
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3. แรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.10 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 180 3.12 0.53 220 3.15 0.57
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 180 2.91 0.94 220 3.20 0.78
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

180 3.31 0.58 220 3.35 0.56

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

180 3.31 0.56 220 3.31 0.64

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

180 3.46 0.55 220 3.34 0.59

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

180 3.39 0.56 220 3.50 0.55

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 180 3.61 0.57 220 3.52 0.57
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

180 3.63 0.59 220 3.47 0.59

รวม 3.34 0.32 3.35 0.28

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.10 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
( 3.34)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (3.35) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
จากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.63) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม
(3.61)  สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.91)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.52) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องขอมูลอุปกรณเกม
และบทความเกี่ยวกับเกม(3.50) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากหนา
ปกนิตยสารเกม (3.15)
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ตารางที่ 4.11 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 168 3.12 0.55 232 3.15 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 168 2.87 0.94 232 3.20 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

168 3.26 0.59 232 3.39 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

168 3.27 0.57 232 3.34 0.57

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

168 3.46 0.56 232 3.35 0.61

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

168 3.38 0.57 232 3.51 0.58

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 168 3.58 0.58 232 3.54 0.56
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

168 3.60 0.60 232 3.50 0.62

รวม 3.32 0.33 3.37 0.65

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก



74

จากตาราง 4.11 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับมัธยมตนมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง ( 3.32)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับ ปานกลาง (3.37) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับมัธยมตน มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.60) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.58) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(2.87)

กลุมตัวอยางที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.54) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องขอมูลอุปกรณ
เกมและบทความเกี่ยวกับเกม(3.51) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจาก
หนาปกนิตยสารเกม (3.15)
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ตารางที่ 4.12 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

N X SD N X SD N X SD N X SD N X SD

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปก
ดึงดูดใจทําใหนาอาน

33 3.15 0.71 73 3.03 0.53 216 3.17 0.50 70 3.09 0.68 8 3.63 0.74

11. ทานพอใจในราคา
ของหนังสือเกมที่ทาน
อาน

33 2.42 0.53 73 2.95 0.83 216 3.20 0.82 70 3.01 0.86 8 3.50 0.76

12. นิตยสารเกมที่
ทานอานมีการจัดหนา
และภาพประกอบสวย
งาม ดึงดูดใจใหอาน

33 3.18 0.60 73 3.25 0.64 216 3.43 0.55 70 3.21 0.54 8 3.13 0.35

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสาร
เกมทําใหทานมีเร่ืองที่
จะนําไปคุยกับเพื่อนๆ

33 3.27 0.56 73 3.37 0.54 216 3.29 0.62 70 3.30 0.60 8 3.38 0.52

14. ขาวสารและความ
เคลื่อนไหวในวงการ
เกมมีความสําคัญกับ
ทาน

33 3.58 0.72 73 3.45 0.60 216 3.38 0.57 70 3.31 0.53 8 3.25 0.89

15. ขอมูลอุปกรณเกม
และบทความเกี่ยวกับ
เกมมีความสําคัญตอ
ทาน

33 3.36 0.53 73 3.41 0.64 216 3.43 0.51 70 3.53 0.53 8 3.25 0.46

16.บทสรุปและสูตร
เกมมีความสําคัญตอ
ทาน

33 3.70 0.97 73 3.52 0.63 216 3.51 0.60 70 3.60 0.57 8 3.25 0.57

17. ทานอาน
นิตยสารเกมเพราะ
เลนเกมบางฉากไม
ผาน

33 3.52 0.51 73 3.42 0.71 216 3.57 0.61 70 3.59 0.60 8 3.63 0.60

รวม 3.27 0.40 3.30 0.35 3.37 0.26 3.33 0.29 3.63 0.27
*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
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2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก

จากตาราง 4.12 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.27) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (3.30) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับ ปานกลาง (3.37) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับแรง
จูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.33) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับ
แรงจูงใจรวมในระดับสูง (3.63) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจเร่ืองบทสรุปเกม (3.70) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากขาวสารในวงการเกม (3.58) และ
คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ แรงจูงใจจากราคาของหนังสือเกม (2.42)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.52) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากขาวสารในวงการเกม
(3.45) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ แรงจูงใจจากราคาของหนังสือเกม (2.95)

 กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.57) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม
(3.51) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.17)
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กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.60) รองลงมาคือ แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.59)
และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสาร (3.01)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน และแรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.63) รองลงมาคือ แรงจูง
ใจจากราคานิตยสาร (3.50) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากการจัด
หนานิตยสารเกม (3.13)
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ตารางที่ 4.13 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการครอบครองเครื่องเลน
เกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 379 3.13 0.55 21 3.29 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 379 3.11 0.82 21 2.19 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

379 3.35 0.56 21 3.10 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

379 3.32 0.60 21 3.00 0.61

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

379 3.40 0.58 21 3.24 0.58

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

379 3.47 0.55 21 3.24 0.56

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 379 3.57 0.60 21 3.38 0.67
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

379 3.56 0.62 21 3.24 0.77

รวม 3.36 0.45 3.08 0.45

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.13 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.36)และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.08) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบท
สรุปและสูตรเกม(3.57) รองลงมาคือ   แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.56)
สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (3.11)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่อง
บทสรุปและสูตรเกม (3.38) รองลงมาคือ แรงจูงใจแรงจูงใจจากปกของนิตยสารเกม
(3.29) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคาของนิตยสารเกม (2.19)
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ตารางที่ 4.14 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารเกมที่เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 128 3.11 0.58 105 3.14 0.56 167 3.15 0.52
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่
ทานอาน

128 3.06 0.82 105 3.23 0.82 167 2.96 0.92

12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนา
และภาพประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

128 3.29 0.60 105 3.45 0.59 167 3.29 0.52

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ือง
ที่จะนําไปคุยกับเพื่อนๆ

128 3.30 0.55 105 3.18 0.60 167 3.39 0.64

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการ
เกมมีความสําคัญกับทาน

128 3.45 0.64 105 3.32 0.55 167 3.40 0.55

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยว
กับเกมมีความสําคัญตอทาน

128 3.53 0.53 105 3.40 0.55 167 3.43 0.59

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอ
ทาน

128 3.55 0.60 105 3.69 0.54 167 3.49 0.63

17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

128 3.59 0.62 105 3.56 0.68 167 3.50 0.61

รวม 3.36 0.31 3.37 0.28 3.33 0.30

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.14 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (3.36)และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.37) กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ  มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับปานกลาง (3.08) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.59) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.55) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(3.06)

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม(3.69) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบาง
ฉากไมผาน (3.56) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคาหนาปก
นิตยสาร (3.14)

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.50) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.49) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(2.96)
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ตารางที่ 4.15 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูด
ใจทําใหนาอาน

320 3.15 0.55 24 2.92 0.65 44 3.09 0.47 12 3.42 0.51

11. ทานพอใจในราคาของ
หนังสือเกมที่ทานอาน

320 3.16 0.79 24 2.67 0.87 44 2.89 0.92 12 2.92 0.31

12. นิตยสารเกมที่ทานอานมี
การจัดหนาและภาพประกอบ
สวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

320 3.37 0.56 24 3.12 0.68 44 3.20 0.55 12 3.17 0.58

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทํา
ใหทานมีเร่ืองที่จะนําไปคุย
กับเพื่อนๆ

320 3.32 0.60 24 3.33 0.48 44 3.32 0.64 12 2.92 0.79

14. ขาวสารและความเคลื่อน
ไหวในวงการเกมมีความ
สําคัญกับทาน

320 3.44 0.57 24 2.96 0.55 44 3.39 0.62 12 3.08 0.29

15. ขอมูลอุปกรณเกมและ
บทความเกี่ยวกับเกมมีความ
สําคัญตอทาน

320 3.48 54 24 3.42 0.65 44 3.41 0.54 12 2.92 0.67

16.บทสรุปและสูตรเกมมี
ความสําคัญตอทาน

320 3.57 0.58 24 3.42 0.65 44 3.66 0.61 12 3.25 0.87

17. ทานอานนิตยสารเกม
เพราะเลนเกมบางฉากไม
ผาน

320 3.58 0.61 24 3.29 0.69 44 3.48 0.63 12 3.25 0.87

รวม 3.38 0.27 3.14 0.35 3.30 0.28 2.99 0.48

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.15 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเองมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง 
(3.38)และกลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.14) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.30) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (2.99) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเอง มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจจาก
การเลนเกมบางฉากไมผาน (3.58) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม
(3.57) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากปกนิตยสารเกม (3.15)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
เร่ืองบทสรุปและสูตรเกมและแรงจูงใจเรื่องขอมูลเกม (3.42) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่อง
การเขาสังคมเพื่อน (3.33) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคา
นิตยสาร (2.67)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจเร่ืองบทสรุปและสูตรเกม(3.66) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผาน (3.48) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.89)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากหนาปกนิตยสาร (3.42) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผานและแรงจูงใจจากบทสรุปและสูตร (3.25) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรง
จูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.92)
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ตารางที่ 4.16 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 400 3.13 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 400 3.07 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

400 3.33 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

400 3.31 0.61

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

400 3.39 0.58

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

400 3.46 0.56

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 400 3.56 0.60
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

400 3.55 0.63

รวม 3.35 0.36

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตารางที่ 4.16 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจในระดับปานกลาง (3.35) โดย
จําแนกไดดังนี้ แรงจูงใจที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ แรงจูงใจจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.56) รองลงมาคือแรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.55) และแรงจูงใจที่มีคาเฉลี่ย
ที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (3.07)
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4. การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.17 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

180 3.21 0.47 220 3.15 0.48

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

180 3.48 0.57 220 3.48 0.62

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

180 3.42 0.64 220 3.48 0.72

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

180 3.49 0.72 220 3.50 0.64

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.50 0.61 220 3.48 0.58

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

180 3.53 0.59 220 3.31 0.62

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.38 0.63 220 3.43 0.66

รวม 343 0.31 3.41 0.35

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.17 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมใน
ระดับสูง ( 3.43)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมีการพฤติกรรมการใช
ประโยชนในระดับ สูง (3.41) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและ
สูตรเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.21)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป  มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่
สุดคือ การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาว
สาร (3.21)
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ตารางที่ 4.18 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

168 3.18 0.46 232 3.17 0.49

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

168 3.45 0.58 232 3.50 0.61

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

168 3.40 0.65 232 3.49 0.71

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

168 3.46 0.75 232 3.53 0.62

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.48 0.62 232 3.50 0.58

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

168 3.48 0.61 232 3.36 0.62

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.35 0.65 232 3.45 0.64

รวม 3.40 0.33 3.43 0.34

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.18 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมใน
ระดับปานกลาง (3.40)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีการพฤติกรรมการ
ใชประโยชนในระดับ สูง (3.43) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนในการเลนเกมและการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.48) รองลง
มาคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.46)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอย
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.53) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกมและการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อการเลนเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)
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ตารางที่ 4.19 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

N X SD N X SD N X SD N X SD N X SD

18. ขาวสารในนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัย
เร่ืองเกม

33 3.06 0.35 73 3.21 0.41 216 3.18 0.49 70 3.17 0.56 8 3.25 0.46

19. ทานใชขอมูลใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับใน
การเลนเกมหรือทํากิจ
กรรมเกี่ยวกับเกม

33 3.45 0.62 73 3.38 0.62 216 3.44 0.56 70 3.61 0.60 8 4.38 0.52

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
แตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของ
นิตยสารเกม

33 3.30 0.73 73 3.29 0.77 216 3.50 0.63 70 3.50 0.68 8 4 0.93

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
เพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสาร
เกม 2 ฉบับ

33 3.48 0.71 73 3.33 0.82 216 3.51 0.64 70 3.60 0.62 8 3.75 0.46

22. ทานใชสูตรเกมและ
บทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

33 3.52 0.80 73 3.49 0.60 216 3.50 0.58 70 3.46 0.56 8 3.25 0.46

23. นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

33 3.15 0.67 73 3.42 0.66 216 3.45 0.60 70 3.40 0.57 8 3.25 0.46

24. ทานคุยเรื่องเกม
กับเพื่อนๆโดยอาศัย
ขอมูลและขาวสารจาก
นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับ

33 3.18 0.77 73 3.41 0.68 216 3.43 0.68 70 3.46 0.70 8 3.38 0.92

รวม 3.31 0.42 3.36 0.39 3.43 0.30 3.46 0.33 3.61 0.25
*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
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3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00     มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก

จากตาราง 4.19 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (3.31) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.36) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-
2000 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.43) กลุมตัวอยางที่มีรายได
ในชวง 2001-2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) กลุมตัว
อยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.61)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.52) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากขอ
มูลแนะนําเกม (3.48) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร(3.06)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.49) รองลงมาคือ การใชประโยชน
ประกอบการเลนเกม (3.42) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร(3.21)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.51) รองลงมาคือ การใชประโยชน
จากขอมูลวิจารณเกมและการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม  (3.50)และคาเฉลี่ย
แรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.18)
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กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.61) รอง
ลงมาคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.60) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่
นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (4.38) รองลงมาคือ
การใชประโยชนจากขอมูลวิจารณเกม(4) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขาวสาร การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกมและการใช
ประโยชนเพื่อประกอบการเลนเกม (3.25)
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ตารางที่ 4.20 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตาม
การครอบครองเกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

379 3.18 0.49 21 3.10 0.30

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

379 3.49 0.60 21 3.29 0.56

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

379 3.49 0.66 21 2.86 0.79

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

379 3.54 0.65 21 2.81 0.87

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.52 0.59 21 3 0.55

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

379 3.44 0.59 21 2.81 0.81

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.43 0.63 21 2.95 0.80

รวม 3.44 0.31 2.97 0.39

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.20 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมในระดับ
สูง (3.44) และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (2.97) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.54) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและ
สูตรเกม(3.52)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.18)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.29)  รองลงมาคือ การ
ใชประโยชนจากขาวสาร (3.10) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกมและการใชประโยชนเพื่อประกอบการเลนเกม (2.81)
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ตารางที่ 4.21 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทํา
ใหทานเปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

128 3.17 0.44 105 3.21 0.49 167 3.15 0.50

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับใน
การเลนเกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

128 3.49 0.56 105 3.49 0.59 167 3.47 0.63

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะ
อานคอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

128 3.51 0.60 105 3.34 0.68 167 3.48 0.74

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจาก
การแนะนําเกมใหมของนิตยสารเกม 2
ฉบับ

128 3.61 0.63 105 3.35 0.72 167 3.50 0.68

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจาก
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.62 0.61 105 3.50 0.59 167 3.46 0.59

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เลนเกมไดเกงขึ้น

128 3.55 0.60 105 3.42 0.68 167 3.30 0.57

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดย
อาศัยขอมูลและขาวสารจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.43 0.64 105 3.49 0.71 167 3.34 0.61

รวม 3.47 0.32 3.40 0.34 3.38 0.33

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.21 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใช
ประโยชนใชรวมในระดับสูง (3.47) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีการ
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.40) และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับ มีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.38) โดยสามารถแจก
แจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ รองลงมาคือ  การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.61) สวนคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.50) รองลงมาคือ การใชประโยชนใน
การเขาสังคมเพื่อน (3.49) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชน
จากขาวสาร (3.21)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สดุคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.50) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากขอมูล
วิจารณเกม (3.48) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาว
สาร (3.15)
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ตารางที่ 4.22 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการได
นิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกม
ทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเปนคน
รอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

320 3.18 0.49 24 3.17 0.38 44 3.16 0.43 12 2.92 0.29

19. ทานใชขอมูลในนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับในการเลนเกมหรือ
ทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

320 3.51 0.59 24 3.25 0.61 44 3.36 0.61 12 3.58 0.51

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแต
ละเกมเพราะอานคอลัมน
วิจารณเกมของนิตยสารเกม

320 3.50 0.64 24 2.96 0.91 44 3.55 0.63 12 2.75 0.75

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
เพราะขอมูลจากการแนะนํา
เกมใหมของนิตยสารเกม 2
ฉบับ

320 3.56 0.63 24 2.88 0.68 44 3.66 0.64 12 2.58 0.90

22. ทานใชสูตรเกมและบท
สรุปเกมจากนิตยสารเกมทั้ง
2 ฉบับ

320 3.53 0.57 24 3.17 0.64 44 3.57 0.62 12 2.75 0.45

23. นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับทําใหทานเลนเกมได
เกงขึ้น

320 3.44 059 24 3.12 0.80 44 3.50 0.51 12 2.83 0.83

24. ทานคุยเรื่องเกมกับ
เพื่อนๆโดยอาศัยขอมูล
และขาวสารจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

320 3.48 062 24 3 0.59 44 3.32 0.56 12 2.58 0.79

รวม 3.46 0.30 3.08 0.40 3.44 0.31 2.86 0.31
*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก      4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
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จากตาราง 4.22 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ
สูง (3.46) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (3.08) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีระดับพฤติกรรมการ
ใชประโยชนในระดับสูง (3.44) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (2.86) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.56) รองลงมาคือ  การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม (3.53) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.25) รองลงมาคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกมและการใชประโยชนจากขาวสาร (3.17) และ
คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (2.88)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.66) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม  (3.57) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.16)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.58) รองลงมาคือ
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การใชประโยชนจากขาวสาร (2.92) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกมและการใชประโยชนเพื่อเขาสังคมเพื่อน (2.58)
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ตารางที่ 4.23 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

400 3.17 0.48

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

400 3.48 0.60

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

400 3.45 0.68

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

400 3.50 0.68

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.49 0.60

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

400 3.41 0.61

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.41 0.65

รวม 3.42 0.33

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตารางที่ 4.23 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง
(3.42) โดยจําแนกไดดังนี้ การใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ การใชประโยชน
จากขอมูลแนะนําเกม (3.50) รองลงมาคือการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.49) และแรการใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.17)
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4. ความพึงพอใจตอนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.24 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

180 3.23 0.43 220 3.25 0.49

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

180 3.37 0.52 220 3.38 0.60

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

180 3.49 0.68 220 3.47 0.58

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

180 3.58 0.64 220 3.58 0.62

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

180 3.67 0.57 220 3.65 0.59

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.26 0.56 220 3.38 0.65

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.32 0.64 220 3.50 0.59

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

180 3.37 0.74 220 3.48 0.63

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

180 3.57 0.63 220 3.55 0.58

รวม 3.43 0.31 3.47 0.31

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.24 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีความพึงพอใจในระดับสูง ( 3.43)และ
กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมีความพึงพอใจในระดับสูง (3.47) โดย
สามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.58)  สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.23)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป  มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.65)  รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร
ในนิตยสาร (3.58)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.25)
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ตารางที่ 4.25 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการ
ศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

168 3.24 0.43 232 3.23 0.48

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

168 3.38 0.52 232 3.37 0.59

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

168 3.44 0.68 232 3.51 0.56

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

168 3.52 0.64 232 3.62 0.59

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

168 3.64 0.57 232 3.67 0.58

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.24 0.56 232 3.38 0.63

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.32 0.64 232 3.49 0.59

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

168 3.34 0.74 232 3.49 0.62

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

168 3.56 0.63 232 3.56 0.59

รวม 3.41 0.33 3.48 0.29

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.25 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.41)และ
กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีความพึงพอใจระดับ สูง (3.48) โดยสามารถ
แจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.64) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวมของ
นิตยสาร (3.56) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสารและความพึงพอใจตอบทความในนิตยสาร (3.24)

กลุมตวัอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาว
สารในนิตยสาร (3.62) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอ
หนาปกนิตยสาร (3.23)
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ตารางที่ 4.26 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับรายได
ตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

N X SD N X SD N X SD N X SD N X SD

25. หนาปกของนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจ
ของทาน

33 3.18 0.39 73 3.25 0.43 216 3.22 0.45 70 3.33 0.56 8 3 0

26. การจัดหนาและภาพ
ประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นา
ประทับใจ

33 3.42 0.56 73 3.37 0.51 216 3.35 0.54 70 3.41 0.67 8 3.50 0.53

27. ขาวสารและบท
ความในนิตยสาร 2 ฉบับ
มีความทันสมัย นาสนใจ

33 3.64 0.60 73 3.40 0.62 216 3.47 0.60 70 3.50 0.65 8 3.63 0.52

28. ทานคิดวาหนังสือ
เกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

33 3.67 0.69 73 3.63 0.66 216 3.57 0.59 70 3.49 0.61 8 3.75 0.46

29. ทานคิดวาหนังสือ
เกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูล
เร่ืองเกมเปนที่นาพอใจ

33 3.67 0.54 73 3.60 0.64 216 3.66 0.56 70 3.69 0.60 8 4 0

30. ทานมีความพึงพอใจ
ในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

33 3.39 0.56 73 3.18 0.65 216 3.35 0.57 70 3.40 0.69 8 3 0

31. ทานมีความพึงพอใจ
ในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

33 3.39 0.66 73 3.37 0.66 26 3.46 0.60 70 3.34 0.61 8 3.38 0.52

32. ทานพอใจกับเทคนิค
และสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

33 3.42 0.90 73 3.42 0.66 216 3.45 0.65 70 3.34 0.68 8 3.63 0.52

33. นิตยสารทั้ง 2
ฉบับมีประโยชนกับ
การเลนเกมของทาน

33 3.56 0.66 73 3.56 0.58 216 3.56 0.60 70 3.53 0.63 8 3.50 0.53

รวม 3.48 0.40 3.42 0.32 3.46 0.29 3.46 0.34 3.49 0.13
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*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก3
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจสูงมาก

จากตาราง 4.26 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง
(3.48) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับความพึงพอใจในระดับ
สูง (3.42) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับความพึงพอใจใน
ระดับสูง (3.46) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับความพึงพอใจ
ในระดับสูง (3.46) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับความพึงพอใจใน
ระดับสูง (3.49) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยการความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสารและความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
(3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความทันสมัยของขาวสาร (3.64) และคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร (3.60) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสาร (3.60) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอบทความ
ในนิตยสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาว



108

สาร (3.57) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร
(3.22)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.69) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความ
ทันสมัยของขาวสาร (3.50) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจ
ตอหนาปกนิตยสาร (3.33)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สุด
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (4) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความทันสมัย
ของขาวสารและความพึงพอใจตอเทคนิคและสูตรเกม (3.63) และคาเฉลี่ยความพึงพอ
ใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3)
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ตารางที่ 4.27 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการครอบครองเกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

379 3.25 0.46 21 3.05 0.38

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

379 3.39 0.56 21 3.05 0.38

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

379 3.50 0.60 21 3.14 0.79

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

379 3.60 0.59 21 3.14 0.79

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

379 3.67 0.57 21 3.43 0.60

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.34 0.59 21 2.95 0.74

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.42 0.61 21 3.29 0.72

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

379 3.45 0.67 21 2.95 0.74

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

379 3.57 0.61 21 3.33 0.48

รวม 3.47 0.30 3.15 0.37

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.27 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.47) และกลุมตัว
อยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.15) โดยสามารถแจก
แจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึง
พอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร
(3.60)  สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร
(3.25)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.43)  รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวมของ
นิตยสาร (3.33) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอเทคนิคและ
สูตรเกม (2.95)
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ตารางที่ 4.28 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารที่
เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มี
ความสวยงาม และเปนที่ประทับใจของ
ทาน

128 3.16 0.39 105 3.22 0.48 167 3.31 0.49

26. การจัดหนาและภาพประกอบของ
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

128 3.34 0.54 105 3.34 0.60 167 3.43 0.55

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2
ฉบับมีความทันสมัย นาสนใจ

128 3.45 0.57 105 3.56 0.63 167 3.45 0.63

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับให
ขาวสารกับทานเพียงพอ

128 3.73 0.60 105 3.59 0.62 167 3.46 0.60

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอ
มูลเรื่องเกมเปนที่นาพอใจ

128 3.73 0.60 105 3.77 0.49 167 3.53 0.59

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆ
ที่ลงในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.27 0.58 105 3.43 0.55 167 3.29 0.64

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.45 0.60 105 3.47 0.57 167 3.37 0.65

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลง
ในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

128 3.45 0.65 105 3.54 0.59 167 3.34 0.74

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับ
การเลนเกมของทาน

128 3.55 0.60 105 3.55 0.60 167 3.57 0.61

รวม 3.46 0.30 3.50 0.26 3.42 0.35

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.28 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียวมีความพึงพอใจในระดับสูง 
(3.46) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีความพึงพอใจในระดับสูง 
(3.50) และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.42)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร 
(3.73) รองลงมาคือ  ความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.55) สวนคาเฉลี่ยความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.16)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.77) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.59) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.22)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.57) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสาร (3.53)   สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอบทความ
ในนิตยสาร (3.29)
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ตารางที่ 4.29 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการ
ไดนิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ มีความสวยงาม และ
เปนที่ประทับใจของทาน

320 3.27 0.46 24 3 0.42 44 3.23 0.42 12 3 0.43

26. การจัดหนาและภาพ
ประกอบของนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

320 3.43 0.57 24 3.39 0.34 44 3.39 0.49 12 2.92 0.29

27. ขาวสารและบทความใน
นิตยสาร 2 ฉบับมีความทัน
สมัย นาสนใจ

320 3.53 0.59 24 3.52 0.72 44 3.52 0.51 12 3.17 0.83

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง
2 ฉบับใหขาวสารกับทาน
เพียงพอ

320 3.63 0.58 24 3.55 0.78 44 3.55 0.63 12 3.17 0.72

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง
2 ฉบับใหขอมูลเรื่องเกมเปน
ที่นาพอใจ

320 3.69 0.54 24 3.66 0.71 44 3.66 0.64 12 3.33 0.65

30. ทานมีความพึงพอใจใน
บทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

320 3.38 0.57 24 3.25 0.72 44 3.25 0.65 12 3.08 0.51

31. ทานมีความพึงพอใจใน
บทสรุปที่ลงในนิตยสารเกม
ทั้ง 2 ฉบับ

320 3.44 0.61 24 3.13 0.68 44 3.43 0.68 12 3.25 0.87

32. ทานพอใจกับเทคนิคและ
สูตรเกมที่ลงในนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ

320 3.47 0.67 24 3.08 0.58 44 3.34 0.58 12 3.25 0.75

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมี
ประโยชนกับการเลนเกม
ของทาน

320 3.55 0.59 24 3.63 0.58 44 3.61 0.58 12 3.33 0.49

รวม 3.49 0.28 3.11 0.32 3.44 0.35 3.17 0.35
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*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก

จากตาราง 4.29 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง (3.49)
กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.11)
กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง (3.44) กลุม
ตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีระดับความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.17)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.96) รองลงมาคือ  ความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.63) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอปก
นิตยสารเกม (3.27)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจตอองครวมนิตยสาร (3.63) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร
(3.37) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอบทความในนิตยสารเกม
(2.79)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวม
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นิตยสาร (3.61) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอปก
นิตยสารเกม (3.23)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพึงพอใจตอองครวมนิตยสาร (3.33) รอง
ลงมาคือ ความพึงพอใจตอบทสรุปเกมและความพึงพอใจตอเทคนิคและสูตรเกม
(3.25) และความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอลักษณะการจัดหนานิตยสาร
(2.92)



116

ตารางที่ 4.30 คาเฉลี่ยการความพึงพอใจของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

400 3.24 0.46

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

400 3.38 0.56

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

400 3.48 0.61

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

400 3.58 0.61

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

400 3.66 0.57

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.32 0.60

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.42 0.62

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

400 3.43 0.68

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

400 3.56 0.60

รวม 3.45 0.31

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตารางที่ 4.30 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจในระดับสูง (3.45) โดย
จําแนกไดดังนี้ การใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสารเกม (3.66) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร (3.58) และ
ความพึงพอใจ ที่มีคาเฉลี่ยที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.24)
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สวนที่2  การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis Testing )
โดยใชสถิติเชิงอนุมาน

สมมติฐานขอที่ 1  ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน
จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

1.1 อายุ

ตารางที่ 4.31 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

13 – 15 ป 180 3.34 0.32 0.40 0.68
16 – 18 ป 220 3.35 0.28

จากตาราง 4.31 จะพบวา

คา P = 0.68 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตาง
กัน
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1.2 ระดับการศึกษา

ตารางที่ 4.32 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.32 0.33 1.84 0.65
มัธยมปลาย 132 3.37 0.28

จากตาราง 4.32 จะพบวา

คา P = 0.65 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย  มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมไมแตกตางกัน
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1.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.33 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ต่ํากวา 1000 บาท 33 3.27 0.40
1000 – 1500 บาท 73 3.30 0.35
1501 – 2000 บาท 216 3.37 0.26 3.24 0.12
2001 – 2500 บาท 70 3.33 0.29

2500 บาท 8 3.63 0.27
รวม 400 3.35 0.30

จากตาราง 4.33 จะพบวา

คา P = 0.12 มากกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศจากนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน ไมมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมโดนจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อ
ทดสอบวา มีชวงรายไดใดบางที่มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
แตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี
LSD Test  ดังตาราง 4.34

ตาราง 4.34  LSD Test ชวงรายได 1

ชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาท

1000 – 1500
บาท

1501 – 2000
บาท

2001 – 2500
บาท

2500 บาท
ขึ้นไป

ต่ํากวา 1000 บาท 0.03 0.10 0.06 0.36*
1000 – 1500 บาท 0.07 0.03 0.33*
1501 – 2000 บาท 0.04 0.26*
2001 – 2500 บาท 0.30*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่มีชวงรายได 2500 ขึ้นไป
ตอเดือน มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม แตกตางจาก กลุมชวง
รายไดในทุกๆกลุม
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1.4 การครอบครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.35 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.36 0.28 4.273 0.00*
ไมมี 21 3.08 0.45

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.35 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม และไม
ครอบครองเครื่องเลนเกม มีระดับระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศนิตยสารเกม แตก
ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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1.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.36 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

เมกา 128 3.36 0.31
เกมแม็ก 105 3.37 0.28 0.880 0.415
ทั้ง 2 ฉบับ 167 3.33 0.30
รวม 400 3.35 0.30

จากตารางที่ 4.36 จะพบวา

คา P = 0.415 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ
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1.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.37 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.38 0.27
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.14 0.35
ผูปกครองซื้อให 44 3.30 0.28 12.485 0.00*
อานตามรานเกม 12 2.99 0.48

รวม 400 3.35 0.30
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.37 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกม
ตางกัน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมโดนจําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัว
อยางเปนรายคู เพื่อทดสอบวา การไดนิตยสารเกมมาดวยวิธีใดบางที่มีระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบ
พหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดังตาราง 4.38

ตาราง 4.38  LSD Test การไดมาของนิตยสารเกม 1

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครองซื้อให อานตามราน
เชาเกม

ซื้อมาอานเอง 0.24* 0.08 0.39*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.16* 0.15
ผูปกครองซื้อให 0.31*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสาร
มาอานเองมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัว
อยางที่ขอยืมผูอ่ืนอานและกลุมตัวอยางที่อานตามรานเกม   กลุมตัวอยงที่ผูปกครองซื้อ
ใหอานมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยาง
ที่ขอยืมผูอ่ืนอานและกลุมตัวอยางที่อานตามรานเกม
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่1 โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่1  กลาวคือ ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
แตกตางกัน โดยกลุมตัวอยางที่มีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม แตก
ตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มีรายไดแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกม
กับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม  และกลุมตัวอยางที่มีไดไดมาของนิตยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการ
นํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

2.1 อายุ

ตารางที่4.39 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

13 – 15 ป 180 3.43 0.31 0.680 0.497
16 – 18 ป 220 3.41 0.35

จากตาราง 4.39 จะพบวา

คา P = 0.497 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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2.2 การศึกษา

ตารางที่ 4.40  เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.40 0.33 0.864 0.388
มัธยมปลาย 132 3.43 0.34

จากตาราง 4.40 จะพบวา

คา P = 0.388 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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2.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.41 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ต่ํากวา 1000 บาท 33 3.31 0.42
1000 – 1500 บาท 73 3.36 0.39
1501 – 2000 บาท 216 3.43 0.30 2.410 0.049*
2001 – 2500 บาท 70 3.46 0.33

2500 บาท 8 3.61 0.25
รวม 400 3.42 0.33

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตาราง 4.41 จะพบวา

คา P = 0.049 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยการใชประโยชนจากจาก
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของการใชประโยชนจากนิตยสาร
เกมโดนจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อทดสอบวา มีชวงรายไดใด
บางที่มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบ
พหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดังตาราง 4.42

ตาราง 4.42  LSD Test ชวงรายได 2

ชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาท

1000 – 1500
บาท

1501 – 2000
บาท

2001 – 2500
บาท

2500 บาท
ขึ้นไป

ต่ํากวา 1000 บาท 0.05 0.12* 0.15* 0.30*
1000 – 1500 บาท 0.07 0.10 0.25*
1501 – 2000 บาท 0.03 0.18
2001 – 2500 บาท 0.15

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่มีชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาทตอเดือน มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก3กลุมชวงรายไดคือ กลุม
ชวงรายได 1501 –2000 บาทตอเดือน  กลุมที่มีชวงรายได 2001 – 2500 บาทตอเดือน
และ กลุมที่มีชวงรายได 2500 บาทขึ้นไปตอเดือน   นอกจากนี้ยังมีกลุมตัวอยางที่มีชวง
รายได 1000 – 1500 บาทตอเดือน มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก
กลุมชวงรายได 2500 บาทขึ้นไปตอเดือน
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2.4 การครองครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.43 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมจําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.44 0.31 6.585 0.00*
ไมมี 21 2.97 0.39

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.43 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม
และไมครอบครองเครื่องเลนเกม มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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2.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.44 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใชประโยชน
จากนิตยสารเกมจําแนกตามนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

เมกา 128 3.47 0.32
เกมแม็ก 105 3.40 0.34 2.470 0.086
ทั้ง 2 ฉบับ 167 3.38 0.33
รวม 400 3.42 0.33

จากตารางที่ 4.44 จะพบวา

คา P = 0.086 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ



133

2.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.45 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใชประโยชน
จากนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.46 0.30
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.08 0.40
ผูปกครองซื้อให 44 3.44 0.31 25.22 0.00*
อานตามรานเกม 12 2.86 0.31

รวม 400 3.42 0.33
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.45 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมตางกัน มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยการใชประโยชนจากนิตยสารเกม
โดยจําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อ
ทดสอบวา การไดนิตยสารเกมมาโดยวิธีใดบาง ที่การใชประโยชนจากนิตยสารเกมแตก
ตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD
Test  ดังตาราง 4.46

ตารางที่ 4.46  LSD Test การไดมาของนิตยสารเกม 2

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครองซื้อให อานตาม
รานเกม

ซื้อมาอานเอง 0.38* 0.02 0.60*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.36* 0.22*
ผูปกครองซื้อให 0.58*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมตามราน
เกม จะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจากกลุมอ่ืนๆทุกกลุม  กลุมตัวอยาง
ที่ผูปกครองซื้อนิตยสารเกมมาใหจะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก
กลุมตัวอยางที่ขอยืมผูอ่ืนอาน และกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเองจะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยางที่ขอยืมผูอ่ืนอาน
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่ โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่2  กลาวคือ ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน
โดยกลุมตัวอยางที่มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มี
รายไดแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกมกับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม  และ
กลุมตัวอยางที่มีไดไดมาของนติยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน
จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

3.1 อายุ

ตารางที่ 4.47 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของความพึงพอใจ
ในนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

13 – 15 ป 180 3.43 0.31 1.271 0.205
16 – 18 ป 220 3.47 0.31

จากตาราง 4.47 จะพบวา

คา P = 0.205 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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3.2 การศึกษา

ตารางที่ 4.48  เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.41 0.33 2.279 0.023*
มัธยมปลาย 132 3.48 0.29

* มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.48 จะพบวา

คา P = 0.023 นอยกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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3.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.49 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของความ
พึงพอใจในนิตยสารเกมจําแนกรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ต่ํากวา 1000 บาท 33 3.48 0.40
1000 – 1500 บาท 73 3.42 0.32
1501 – 2000 บาท 216 3.46 0.29 0.316 0.867
2001 – 2500 บาท 70 3.45 0.34

2500 บาท 8 3.49 0.13
รวม 400 3.45 0.31

จากตาราง 4.49 จะพบวา

คา P = 0.867 มากกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของความพึงพอใจตอ
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน ไมมีความแตกตางกัน
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3.4 การครองครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.50 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.47 0.30 4.70 0.00*
ไมมี 21 3.15 0.37

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.50 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม
และไมครอบครองเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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3.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.51 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

เมกา 128 3.46 0.30
เกมแม็ก 105 3.50 0.26 2.283 0.103
ทั้ง 2 ฉบับ 167 3.42 0.35
รวม 400 3.45 0.31

จากตารางที่ 4.51 จะพบวา

คา P = 0.103 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ
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3.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.52 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
เนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.49 0.28
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.11 0.32
ผูปกครองซื้อให 44 3.44 0.35 16.063 0.00*
อานตามรานเกม 12 3.17 0.35

รวม 400 3.45 0.31
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.52 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของการใชประโยชนจากนิตยสารเกม
ของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมตางกัน มีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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ใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยความพึงพอใจตอนิตยสารเกมโดย
จําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อทดสอบ
วา การไดมาของนิตยสารเกมวิธีใดบางที่ความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่ง
ทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดัง
ตาราง 4.53

ตาราง 4.53  LSD Test  การไดมาของนิตยสารเกม3

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครอง
ซื้อให

อานตามราน
เชาเกม

ซื้อมาอานเอง 0.38* 0.05 0.32*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.33* 0.06
ผูปกครองซื้อให 0.27*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมตามราน
เกม จะมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม แตกตางจากกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง
และกลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารมาให   นอกจากนี้กลุมตัวอยางที่กลุมตัวอยาง
ที่ขอยืมผู อ่ืนอานมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยางที่ซื้อ
นิตยสารอานเอง และกลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารมาให
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่3 โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่3  กลาวคือผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
โดยกลุมตัวอยางที่มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มีระดับ
การศึกษาแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกมกับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม
และกลุมตัวอยางที่มีการไดมาของนิตยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรง
จูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.54 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม
กับ แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.125* 0.012

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.54

คา P = 0.012 นอยกวา 0.05  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธในเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมโดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.125
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ตารางที่ 4.55 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.269** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.55

คา P = 0.นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมและโดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.269
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ตารางที่ 4.56 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.222** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.56

คา P = 0นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่
0.222

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอมรับ
สมมติฐานในขอที่4  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
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สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการ
นํานิตยสารไปใชประโยชน

ตารางที่ 4.57 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตาม
นิตยสารเกม กับ การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.155* 0.002

** มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.57

คา P = 0.002 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.155



148

ตารางที่ 4.58 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.242** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.58

คา P = 0นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.242
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ตารางที่ 4.59 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.256** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.59

คา P = 0 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอาน
นิตยสารเกมมีความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสห
สัมพันธที่0.256

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอ 5 ที่โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่5  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธ
กับการนํานิตยสารไปใชประโยชน
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สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับ
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

ตารางที่ 4.60 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม
กับ ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.135** 0.007

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.60

คา P = 0.007 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.135
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ตารางที่ 4.61 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.145 0.004

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.61

คา P = 0.004 นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.145
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ตารางที่ 4.62 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.204** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.62

คา P = 0 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอาน
นิตยสารเกมมีความสัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.204

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่6 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่6  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธ
กับความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร
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สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกม
ไปใชประโยชน

ตารางที่ 4.63 แสดงคาสหสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
นิตยสารเกม กับ การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน P
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกม

0.445* 0

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.63

คา P = 0 นอยกวา 0.05  แสดงวา แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมมีความสัมพันธในเชิงบวกกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนโดยมีคาสหสัมพันธ
ที่ 0.445

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่7 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่7  กลาวคือแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน



154

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกม

ตารางที่ 4.64 แสดงคาสหสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
นิตยสารเกม กับ ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม P
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกม

0.399* 0

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.64

คา P = 0 นอยกวา 0.05  แสดงวา แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมมีความสัมพันธในเชิงบวกกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมโดยมีคาสหสัมพันธที่ 
0.399

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่8 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่8  กลาวคือแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม



บทที่ 5
สรุปผลการวิจัย      การอภิปรายผล และขอเสนอแนะ

กาารวิจัยเรื่องการเปดรับและการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแม็กและ
นิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
2. เพื่อทราบแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศในสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
3. เพื่อทราบการนําสารสนเทศที่ปรากฏในนิตยสารเกมไปใชประโยชนดานตางๆของผู

รับสาร
4. เพื่อหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม กับ แรงจูงใจในการ

เปดรับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศจากนิตยสารเกม  และความพึง
พอใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ไดรับ

ระเบียบการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) รูปแบบ
การวัดตัวแปรเดียว(One–shot Descriptive Study) ใชแบบสอบถาม (Questionnaire)
เปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล ประชากรที่ศึกษาคือเยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียน
มัธยมสังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาเฉพาะโรงเรียนมัธยม
ชายลวน โดยการสุมตัวอยางจํานวน 400 คน  ใชเวลาเก็บขอมูลเปนเวลา 3เดือน

การวิเคราะหขอมูล วิเคราะหโดยคิดเปนรอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรา
ฐาน การทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดวยคาสถิติ T-test สําหรับคาประชากรสองกลุม
และใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว สําหรับความแตกตางของประชากร
ตั้งแตสองกลุมขึ้นไป การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัวแปร ใชสถิติ
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Pearson- Correlation   Coefficient  ประมวลผลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS for
Windows

ผลการวิจัย
1. ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยางในงานวิจัย

ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง สวนใหญจะมีอายุอยูในชวง 16 – 18 ป
คิดเปนรอยละ 54.8 ที่เหลือมีอายุอยูในชวง 13 – 15 ป รอยละ 45 มีกลุมตัวอยางกําลัง
ศึกษาอยูในชั้นมัธยมปลาย รอยละ 58 และกําลังศึกษาอยูในชั้นมัธยมตน รอยละ 42
รายไดสวนใหญของกลุมตัวอยาง อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ
24 รองลงมาคือชวง 1000 – 1500 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ 18.3  กลุมตัวอยาง
สวนใหญจะอานนิตยสารเกมทั้งสองฉบับ คิดเปนรอยละ 41.8  อานนิตยสารเกมแม็ก
อยางเดียว  รอยละ  26.3 และอานนิตยสารเมกาอยางเดียว รอยละ 32 กลุมตัวอยาง
สวนมากมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง คิดเปนรอยละ 94.8 นอกนั้นไมมีเครื่องเลนเกม
เปนของตนเอง รอยละ 5.3 สวนใหญแลวกลุมตัวอยางจะซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง
รอยละ 80 รองลงมาคือผูปกครองซื้อมาให รอยละ 11

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามนิตยสารที่เปดรับสารสนเทศ พบวา
กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญมีชวงอายุ 16 – 18

ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 60.5 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยม
ตน รอยละ 39.5 สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอย
ละ 50.9 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 92.8 และซื้อนิตยสาร
มาอานเอง รอยละ82

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กเพียงฉบับเดียว สวนใหญมีชวงอายุ
16 – 18 ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 55.2 กําลังศึกษาอยูในระดับ
ชั้นมัธยมตน รอยละ 44.8  สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิด
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เปนรอยละ 57.1 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 93.3 และซื้อ
นิตยสารมาอานเอง รอยละ 84.4

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาฉบับเดียว สวนใหญมีชวงอายุ 16 – 18
ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 57 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยม
ตน รอยละ 43  สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ
55.5 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 98.4 และซื้อนติยสารมา
อานเอง รอยละ 79.8

จากลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง พอสรุปไดวา กลุมตัวอยางสวน
ใหญ มีลักษณะทางประชากรไมแตกตางกันมากใน ดานอายุ ระดับการศึกษา และราย
ไดตอเดือน ซึ่งเมื่อแยกดูตามนิตยสารเกมที่เปดรับ ก็ไมเห็นความแตกตางที่ชัดเจน แต
เปนที่นาสังเกตคือคือ กลุมตัวอยางจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเองเปนจํานวนมาก ชี้
ใหเห็นไดวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมสวนใหญจะคุนเคยกับการเลนเกมเปน
อยางดี นอกจากนี้สวนใหญจะซื้อนิตยสารมาอานเอง แสดงวา กลุมตัวอยางเปนผูเขา
หาสื่อและเปดรับโดยการตัดสินใจของตนเอง

2. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางสวนใหญ ติดตามอานนิตยสารเกมมาเปนเวลานาน 1 – 2

ป คิดเปนรอยละ 38.3 รองลงมาคือติดตามอานนิตยสารเกมมาเปนเวลา 2 – 3 ป รอย
ละ 22  ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง สวนใหญมีความถี่ในการ
เปดรับ 1 – 2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 53.8 รองลงมาคือมีความถี่ในการเปดรับ
3 – 4 ครั้งตอเดือน คิดเปนรอยละ 35.8  สําหรับระยะเวลาในการเปดรับนิตยสารเกมแต
ละครั้ง พบวาสวนใหญใชเวลาเปดรับ 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 48.3 รองลงมา ใช
เวลาเปดรับ 30-60 นาที รอยละ 34.5

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามนิตยสารที่เปดรับสารสนเทศ พบวา
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กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญ ติดตามเปดรับ
นิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 45.7 มีความถีในการเปดรับนิตยสาร
เกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ54.5 และใชเวลาในการเปดรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 56.3

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กเพียงฉบับเดียว สวนใหญ ติดตาม
เปดรับนิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 37.1 มีความถีในการเปดรับ
นติยสารเกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ61.9 และใชเวลาในการเปดรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 46.7

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมเมกาเพียงฉบับเดียว สวนใหญ ติดตาม
เปดรับนิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 28.1 มีความถีในการเปดรับ
นิตยสารเกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 46.1 และใชเวลาในการเปดรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 39.1

สําหรับคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง 
พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับปานกลาง (2.73)
แยกเปน ระยะเวลาการติดตามเปดรับนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสาร
เกมอยูในระดับปานกลาง (3.05) ความถีในการเปดรับนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการ
เปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับต่ํา (2.59) และ การใชเวลาในการเปดรับสารสนเทศ
จากนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับต่ํา (2.59)

จากพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง สรุปไดวา
กลุมตัวอยางที่เปดรับนิตยสารเกมตางกัน สวนใหญจะมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อ
นิตยสารเกมไมแตกตางกันและกลุมตัวอยางสวนใหญมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อ
นิตยสารเกมในระดับปานกลาง สวนใหญติดตามนิตยสารเกมเปนเวลา 1-2 ป มีความถี่
ในการเปดรับ 1 – 2 ครั้งตอสัปดาห  ใชเวลาในการเปดรับนิตยสารเกม 60 – 90 นาที
เปนที่นาสังเกตวากลุมตัวอยางสวนใหญมีการติดตามนิตยสารเปนเวลา 1-2 ป แสดงวา
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พฤติกรรมการการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยางเพิ่งเกิดขึ้นในระยะ 1- 2 ป จึงพอจะ
คาดการไดวา พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยาง เปนไปในระยะสั้น
ประมาณ 1-2 ป สอดคลองกับอายุของเครื่องเลนเกมแตละรุนที่ที่มีอายุเฉลี่ยประมาณ
3-6 ป เมื่อมีการเปลี่ยนรุนของเครื่องเลนเกมจะสงผลถึงพฤติกรรมการเลนเกมและการ
พฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศของกลุมตัวอยางบางสวน

3. แรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
จากการวิจัยพบวากลุมตัวอยางทั้งหมดมีแรงจูงใจรวมตอนิตยสารเกม

ในระดับปานกลาง (3.35) โดยแรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกมมีคาเฉลี่ยของระดับ
แรงจูงใจสูงที่สุด (3.56) เมื่อเทียบกับแรงจูงใจเรื่องอื่นๆและมีคาเฉลี่ยแรงจูงใจอยูใน
ระดับสูง รองลงมาไดแกแรงจูงใจเรื่องการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.55) มีคาเฉลี่ย
ระดับแรงจูงใจสูง สวนแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือแรงจูงใจตอราคาของนิตยสารเกม (3.07)
มีระดับแรงจูงใจในระดับปานกลาง

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากร พบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีอายุ 13-16ป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจ

ในระดับปานกลาง (3.34) คาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ คือ แรงจูงใจจากการเลนเกม
บางฉากไมผาน (3.63)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปคาเฉลี่ยแรงจูง
ใจในระดับปานกลาง (3.35) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม (3.52)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตนมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง ( 3.32) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.60)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูใน
ระดับชั้นมัธยมปลาย มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.37) ปลาย มีคาเฉลี่ย
แรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.54)

จําแนกตามรายไดตอเดือน พบวา กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มี
ระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.27) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
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เร่ืองบทสรุปเกม (3.70) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับแรงจูง
ใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.30) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุป
เกม (3.52) มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง
(3.37) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.52) กลุมตัวอยางที่
มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.33) มีคา
เฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.60) กลุมตัวอยางมีรายไดสูง
กวา 2500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับสูง (3.63) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน และแรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.63)

จําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
ระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.36) คาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สดุคือ แรงจูงใจ
เร่ืองบทสรุปและสูตรเกม(3.57) และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจ
รวมในระดับปานกลาง (3.08) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.08) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตร
เกม (3.38)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับพบวา กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับ
เดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.36) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.59) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็ก
ฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.37) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม(3.69) กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ
มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.08)

จําแนกตามกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเองมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (3.38) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน
(3.58) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอื่นอาน มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.14) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกมและแรงจูงใจ
เร่ืองขอมูลเกม (3.42) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.30) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตร
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เกม(3.66) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (2.99) คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่มากที่สุดคือแรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผานและแรงจูงใจจากบทสรุปและสูตร (3.25)

สรุปจากการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายในมีสวนผลักดันใหกลุมตัวอยางเปดรับ
สารสนเทศมากกวาแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจที่สําคัญที่เปนสวนผลักดันใหกลุม
ตัวอยางเปดรับนิตยสารเกมคือแรงจูงใจในเรื่องของใชนิตยสารประกอบการเลนเกมเพื่อ
ใหประสบผลสาํเร็จ

4. การนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนของกลุมตัวอยาง
จากการวิจัยพบวาการใชประโยชนในการนําขอมูลจากคอลัมนวิจารณ

เกมเพื่อตัดสินใจซื้อเกม มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการใชประโยชนมากที่สุด (3.50) มีระดับ
พฤติกรรมการใชประโยชนสูง รองลงมาคือ การใชประโยชนจากสูตรเกมและบทสรุป
เกม (3.49) มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนสูง สวนการใชประโยชนที่นอยที่สุด ไดแก
การใชประโยชนเร่ืองทําใหรอบรู ทันสมัย (3.17) มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนปาน
กลาง

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากรพบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีการพฤติ

กรรมการใชประโยชนใชรวมในระดับสูง ( 3.43) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ สูง (3.41)  มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน
มีการพฤติกรรมการใชประโยชนรวมในระดับปานกลาง (3.40) มีคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนในการเลนเกมและการใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม (3.48) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูล
แนะนําเกม (3.53)
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จําแนกตามรายได กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.31) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.52) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-
1500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.36) กลุมตัวอยางที่
มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.49) ) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000
บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.43) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชน
มากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.51) กลุมตัวอยางที่มีรายไดใน
ชวง 2001-2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ย
การใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรม
เกี่ยวกับเกม (3.61) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใช
ประโยชนในระดับสูง (3.61) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชน
จากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (4.38)

จําแนกตามการครอบครองเกม พบวา กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.44) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.54) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (2.97) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชน
มากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.29)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ พบวากลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกา
เพียงฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชในระดับสูง (3.47) มีคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.61) กลุมตัวอยางที่
อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง 
(3.40) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.50) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ
ปานกลาง (3.38) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด การใชประโยชนจากขอมูลแนะ
นําเกม (3.50)



163

จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร พบวา กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มี
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.56) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มี
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.08) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่
สุดคือการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.25) กลุม
ตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.44) มีคา
เฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.66) กลุม
ตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง
(2.86) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกม
และทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.58)

การนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนของกลุมตัวอยาง สรุป
กลุมตัวอยางนําขอมูลที่ไดรับจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากที่ โดยเฉพาะขอมูล
จากคอลัมนแนะนําเกมใหม ซึ่งจะพบวาแมวากลุมตัวอยางที่ลกัาณะทางประชากรแตก
ตางกันก็มีการใชประโยชนจากขอมูลเหมือนๆกันแตอาจแตกตางในรายละเอียดการนํา
ไปใชประโยช เชนใชประกอบการเลนเกม ใชประกอบการตัดสินใจซื้อเกม ซึ่งสามารถ
อนุมานไดวา กลุมตัวอยางมีความเชื่อม่ันในขอมูลของนิตยสารเกมในระดับสูง จึงนําไป
ใชประโยชนในหลากหลายวิธีการ

5.ความพึงพอใจตอสื่อนิตยสารเกม
จากการวิจัยพบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอรวมตอนิตยสารเกมในระดับ

สูง (3.45) โดยความพึงพอใจที่มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด คือ ความพึงพอใจตอ
ขอมูลในนิตยสารเกม (3.66) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสารเกม
(3.58) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสารเกม
(3.24)
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เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากรจะพบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป-15ป มีความพึง

พอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือ ความพึงพอ
ใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16ป-18ปขึ้นไปมีความพึง
พอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.47) โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.65)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวากลุมตวัอยางที่ศึกษาในระดับมัธยม
ตน มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.41) โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่
สูงที่สุดคือคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.64) กลุมตัวอยางที่ศึกษาใน
ระดับมัธยมปลาย มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.48) โดยมีคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67)

จําแนกตามระดับรายได พบวา กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท
มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.48) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขาวสารและความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุม
ตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารเกมใน
ระดับสูง (3.42) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร (3.60)
กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับ
สูง (3.46) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารใน
ระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ  ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสารเกม (3.96) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอ
นิตยสารในระดับสูง (3.49) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ  ความพึงพอใจตอขอ
มูลในนิตยสารเกม (4)

จําแนกตามการครอบครองเกม พบวา กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.47) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ  ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนมี
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ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.15) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมาก
ที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ พบวากลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกา
เพียงฉบับเดียวมีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.46) คาเฉลี่ย
ความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและวามพึงพอใจตอขาว
สารในนิตยสาร (3.73) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีมีระดับความ
พึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.50) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพงึพอ
ใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.77) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีระดับความพึง
พอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.42) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจ
ตอองครวมของนิตยสาร (3.57)

จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร พบวา กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มี
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.49) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ  ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.96) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนระดับ
ความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.11) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.63) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสาร
ให มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.44) มีคาเฉลี่ยคาเฉลี่ยความพึงพอ
ใจมากที่สุด ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสาร
ตามรานเกม มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.17) มีคาเฉลี่ยคา
เฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพงึพอใจ
ในองครวมของนิตยสาร

จากการวิจัยสรุปไดวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง
และพบวาความพึงพอใจที่มากที่สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม เมื่อแยก
ดูตามลักษณะทางประชากรแลว สวนใหญมีความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
มากที่สุด
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การทดสอบสมมติฐาน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที่ 1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน  จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
จากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีรายได 2500 ขึ้นไปมีคาเฉลี่ยระดับแรงจูงใจ
มากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมี แรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมีคา
เฉลี่ยระดับแรงจูงใจมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี แรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเองมี
คาเฉลี่ยระดับแรงจูงใจมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 1 ผูอาน
นิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไม
แตกตางกัน
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กลุมตัวอยางที่ มีระดับการศึกษาตางกันจะมีการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี มีการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีรายได 2500 ขึ้นไปมีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมคีาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี มีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเองมีคาเฉลี่ยการ
ใชประโยชนมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 2 ผูอาน
นิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชนแตกตางกัน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที ่ 3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีความพึงพอใจการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันจะมีความพึงพอใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยที่ระดับมัธยมปลายจะมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจ
มากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี ความพึงพอใจการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมี ความพึงพอในการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมีคาเฉลี่ยความ
พึงพอใจมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี ความพึง
พอในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเอง
มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 3 ผูอานนิตยสารเกม
ที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตก
ตางกัน

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับ
สานสนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตาม
นิตยสารเกมมาเปนเวลานาน ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกม
ระดับสูงตามไปดวย

ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับสาน
สนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปด
รับนิตยสารเกมมาก ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกมระดับสูง
ตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการ
เปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลา
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เปดรับนิตยสารเกมเปนเวลานาน ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสาร
เกมระดับสูงตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มี
ความสัมพันธกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
ไปใชประโยชน

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
ไปใชประโยชน ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตามนิตยสารเกมมาเปน
เวลานาน ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสารไป
ใชประโยชน ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปดรับนิตยสาร
เกมมาก ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับการนาํนิตยสารไป
ใชประโยชนไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลาเปดรับนิตยสารเกมเปน
เวลานาน ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มี
ความสัมพันธกับการนํานิตยสารไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสาร

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสารเกมไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตามนิตยสารเกมมา
เปนเวลานาน ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย
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ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกมไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปดรับ
นิตยสารเกมมาก ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกมในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลาเปดรับนิตยสารเกมเปน
เวลานาน ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะ
มีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน

แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชนในทางบวก กลาวคือถามีแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมาก ก็จะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความ
สัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสารเกม

แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกมในทางบวก กลาวคือถามีแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมาก ก็จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความ
สัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม
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การอภิปรายผลการวิจัย

1. ในเรื่องลักษณะทางประชากร พบวากลุมตัวอยางจํานวนมากมีเครื่องเลนเกม
เปนของตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของวรพจน พวงสุวรรณในเรื่องพฤติกรรมการเลน
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่ทําการวิจัยพบวากลุมตัวอยาง
กวา รอย 75.8 มีวิดีโอเกมในบาน ซึ่งชี้ใหเห็นวากลุมตัวสวนใหญในการวิจัยครั้งนี้ เปน
กลุมเยาวชนที่เลนเกมเปนประจํา และคุนเคยกับวิดีโอเกมเปนอยางดี ดังนั้นจึงสรุปได
วา นิตยสารเกมเปนนิตยสารที่ผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองผูรับสารเฉพาะกลุมเทานั้นคือกลุม
ผูเลนวิดีโอเกม เพื่อตอบสนองความตองการสารสนเทศเพื่อการเลนเกมของกลุมผูเลน
เกม อันจะสังเกตไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง แสดงวากลุม
ตัวอยางมีความรูสึกวาการซื้อนิตยสารเกมเปนเรื่องที่จําเปนและไมเห็นเปนสิ้นเปลือง
และมีเปาหมายที่ชัดเจนในการใชสื่อ จึงสอดคลองกับทฤษฎีการใชประโยชนและความ
พึงพอใจตอสื่อมวลชน ที่กลาววา การเขาไปใชสื่อมิใชกิจกรรมที่ไรเปาหมายหรือทําไป
ตามยถากรรม หากเปนกิจกรรมที่มีเปาประสงคแนนอน (Goal –oriented activity)
นอกจากนี้แลว กลุมตัวอยางบางสวน ไดนิตยสารเกมโดยผูปกครองเปนผูซื้อให ซึ่ง
สนับสนุนการวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน เร่ืองศึกษาเรื่องความคิดเห็นของบิดามารดา
ตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร ที่พบวาบิดามารดาเห็น
การเลนเกมของเด็กเปนเรื่องปกติ จึงออกคาใชจายเกี่ยวกับการเลนเกมใหแกบุตร

2. ในการทดสอบสมมติฐานที่เกี่ยวกับลักษณะทางประชากรนั้นเราจะพบวาใน
เร่ืองของแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศและการใชประโยชนนั้น อายุและระดับการ
ศึกษาไมมีความแตกตางกันทางดานของแรงจูงใจ แตรายไดที่ตางกัน การมีเครื่องเลน
เกมและลักษณะการไดนิตยสารเกมที่แตกตางกันจะสงผลให จะสงผลถึงแรงจูงใจและ
การใชประโยชนที่แตกตางกันดวย แตในเรื่องของความพึงพอใจนั้นแตกตางออกไป
เพราะพบวาในเรื่องของความพึงพอใจนั้น ระดับการศึกษาที่แตกตางกันมีผลทําใหกลุม
ตัวอยางมีความพึงพอใจที่แตกตางกนั สวนรายไดที่แตกตางกัน ไมสงผลใหมีความพึง
พอใจแตกตางกัน
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3.ในเรื่องการพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมนั้น พบวา สวนใหญแลวกลุม
ตัวอยางมีพฤติกรรมการเปดรับสารในระดับปานกลาง ขอสังเกตสําคัญในเรื่องพฤติ
กรรมการเปดรับสารของกลุมตัวอยางก็คือ  ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม พบ
วากลุมตัวอยางสวนใหญมีระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมเปนระยะเวลา 1-2 ป
ซึ่งเปนชวงสั้นๆ ซึ่งสอดครั้งกับเรื่องวัฎจักรของเครื่องเลนเกมที่มีอายุในชวง 3-6ปเมื่อมี
การเปลี่ยนแปลงเครื่องเลนเกมใหม พฤติกรรมการเลนเกมจะหยุดชะงักลง ซึ่งสามารถ
อนุมานไดวา เมื่อพฤติกรรมการเลนเกมหยุดชะงักลงชั่วคราวนั้น สงผลตอพฤติ
กรรมการเปดรับนิตยสารเกมไปดวย สงผลใหการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
มีชวงสั้นๆ แตอาจจะมีหลายชวงตามพฤติกรรมการเลนเกม ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงรุน
ของเครื่องเลนเกมจึงสงผลกระทบทางออมตอพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกมของ
กลุมตัวอยาง

4. สําหรับแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกมนั้น พบวา กลุมตัวอยางมีแรงจูงใจ
ภายใน มากกวาแรงจูงใจภายนอก โดยเฉพาะแนวคดิเรื่องแรงจูงใจทุติยภูมิ ในเร่ือง
Achievement คือแรงจูงใจที่จะหลีกเลี่ยงความลมเหลว และตองการประสบความ
สําเร็จในเรื่องตางๆ อันจะเห็นไดวาแรงจูงใจที่สําคัญที่สุดของกลุมตัวอยางคือบทสรุป
และสูตรเกม ซึ่งตองใชในการเลนเกมเพื่อใหประสบผลสําเร็จในการเลนเกม และแรงจูง
ใจรองลงมาคือการเลนเกมบางฉากไมผานจึงตองอานนิตยสารเกม ซึ่งจะเห็นไดวากลุม
ตัวอยางพยายามที่จะหลีกเลี่ยงที่จะประสบความลมเหลวในการเลนเกม ในขณะที่แรง
จูงใจภายนอก เชน ราคาหรือหนาปกนิตยสารเกมมีความสําคัญรองลงมา และยังสอด
คลองกับแนวคิดในการใชประโยชนและความพึงพอใจ กลุม Expectancy – value
Theory ซึ่งกลาววาแรงจูงใจในการเลือกใชสื่อนั้นเกิดจากการคาดการณเอาไวลวงหนา
แลววา สื่อจะใหรางวัลเปนผลบวกแกผูรับสารลักษณะใดบาง รางวัลที่จะเกิดจาการใช
สื่อนนั้นๆจะมีลักษณะเปนผลทางจิตใจทําใหบุคคลกําหนดคุณคา (Value)แกผลลัพธ
นั้น ในการวิจัยนี้ กลุมตัวอยางคาดการณแลววาผลที่ไดจากนิตยสารเกมคือความสําเร็จ
ในการเลนเกม  จากที่กลาวมาจึงพอที่จะสรุปเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสาร
เกมของกลุมตัวอยางไดวา
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5. การใชประโยชนและความพึงพอใจ พบวา ประโยชนที่สําคัญที่กลุม
ตัวอยางไดจากนิตยสารเกมคือ ดานขอมูล ไมวาเพื่อการตัดสินใจ หรือขอมูลที่ใชในการ
เลนเกม สอดคลองกับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีความพอใจมากที่สุดในเรื่อง
การใหขอมูลเกมเปนที่พอใจของกลุมตัวอยาง  เปนที่นาสังเกตคือ การใชประโยชนที่
มากที่สุดของกลุมตัวอยางคือการใชสารสนเทศแนะนําเกมเพื่อตัดสินใจซื้อเกมใหม 
แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางซึ่งเปนเยาวชนมีความเชื่อถือในขอมูลของตัวสารของ
นิตยสารเกมในระดับสูง อาจเปนเพราะมีความพึงพอใจสะสมกันมาตามแนวคิดของ
Palmgreen และ Rayburn(1985) เร่ืองการใชประโยชนและความพึงพอใจโดยไดแยก
แยะระหวางคาดหวังที่จะไดรับความพึงพอใจ และความพึงพอใจที่ไดรับจริง และความ
พึงพอใจที่เพิ่มขึ้น โดยกลาววา ถาความพึงพอใจที่ไดรับจริงสูงกวาความพึงพอใจที่คาด
หวังที่จะไดรับ อัตราความชื่นชมก็จะเพิ่มขึ้นและสะสมไวเมื่อรับสื่อตอๆไป ความพึงพอ
ใจก็จะมากขึ้นตามลําดับซึ่งในการทดสอบ ซึ่งในการวิจัยนี้กลุมตัวอยางที่มีระดับการ
เปดรับสื่อนิตยสารสูง จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารสะสมไวมากทําใหมีความพึง
พอใจมากตามไปดวย สมมติฐานขอ 4-7 ไดผลวา พฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม  การ
ใชประโยชนและความพึงพอใจจากนิตยสารเกมในทางบวกและแรงจูงใจในการเปดรับ
ในการเปดรับยังมีความสัมพันธกับการใชประโยชนและความพึงพอใจจากนิตยสารเกม
ทางบวกเหมือนกัน  ถาตัวแปรใดมากตัวแปรอื่นก็จะมากตามไปดวย เมื่อมีความสั่งสม
ความพึงพอใจไวมากยอมที่จะเชื่อถือในตัวสารที่ไดรับมากขึ้นกวา ผูที่มีความพึงพอใจ
ในระดับต่ํา ดังนั้นกลุมตัวอยางจึงมีซึ่งมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับจึง จึงมี
ความเชื่อม่ันในตัวสารของนิตยสารเกมสูงตามไปดวย

 6.จากการวิจัยเราพบลักษณะของนิตยสารเกมที่ประสบความสําเร็จและ
สามารถสรางความพึงพอใจใหแกกลุมตัวอยาง ตองเปนนิตยสารที่เนนคุณภาพของขอ
มูลที่สงผลใหประสบความสําเรจ็ในการเลนหรือการทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (การซื้อ
เกม การซื้ออุปกรณเกม ฯลฯ)   ไมวาจะเปนบทสรุปที่ดี  สูตรเกมที่มีคุณภาพ วิจารณ
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เกม หรือวิจารณอุปกรณเกมที่ตัว โดยกลุมตัวอยางจะสนใจที่คุณภาพของขอมูลและ
เนื้อหาสาระเรื่องเกมที่ไดรับมากกวารูปลักษณของนิตยสารเกมไมวาจะเปนหนาปก รูป
ภาพประกอบ หรือราคาของนิตยสารเกมรวมถึงการสงเสริมการขายตางๆ

7. สรุปไดวานิตยสารเกมเปนนิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนที่เปนนิตยสาร
เฉพาะดาน เฉพาะกลุมซึ่งเปนนิตยสารเด็กรูปแบบใหม ที่เกิดขึ้นเพราะเนื่องจากความ
เจริญเติบโตทางเทคโนโลยีกอใหเกิดสื่อใหมๆอันสงผลกระทบตอพฤติกรรมการละเลน
ของเยาวชนที่เปลี่ยนจากการละเลนกลางแจงมาเปนการละเลนที่ตองอาศัยเทคโนโลยี 
และความรูใหม  นิตยสารเกมจึงผลิตขึ้นเพราะตอบสนองความตองการของกลุมผูใช
เทคโนโลยีสมัยใหมที่ขาดความรูในเรื่องรายละเอียดของเทคโนโลยีนั้น ในที่นี้เทคโนโลยี
ที่กลาวถึงคือ เครื่องเลนวิดีโอเกม โดยเราจะพบวาในเรื่องแรงจูงใจ การใชประโยชนและ
ความพึงพอใจสวนใหญที่มีตอนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางนั้น จะเกี่ยวของกับการนํา
ไปใชเพื่อพฤติกรรมการเลนเกม หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการเลนเกมทั้งสิ้น ดังนั้นจึงมิ
อาจปฎิเสธไดเลยวา พฤติกรรมการเลนเกมเปนปจจัยตัวหนึ่งที่สงผลตอการเกิดของ
นิตยสารเกมเมื่อ 10 ปที่ผานมา

ขอเสนอแนะ
1. จากการวิจัยครั้งนี้พบวา ราคา หนาปกนิตยสาร รูปแบบการจัดหนาของ

นิตยสารเกม ไมเปนที่จูงใจของกลุมตัวอยาง และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจนอย ดัง
นั้น บริษัทผูผลิตนิตยสารเกม ทั้งสองฉบับจึงตองทําการปรับปรุง ในจุดดังกลาว เพื่อ
สรางความพึงพอใจใหแกผูรับสารเพิ่มขึ้น อันจะเปนผลทําใหไดเปรียบ ผูผลิตนิตยสาร
ฉบับอ่ืนๆ และเพิ่มยอดจําหนายของนิตยสารของตนในภาวะที่มีการแขงขันสูง ในตลาด
สิ่งพิมพอยางในปจจุบัน
 2. เนื่องจากในการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอนิตยสารสูง สง
ผลใหมีความเชื่อม่ันในขอมูลและตัวสารจากนิตยสารเกมสูง  ดังนั่นจึงเปนที่นากังวลวา
เนื้อหาสารที่ปรากฎในนิตยสารเกม มีคุณคาหรือไม เปนโทษตอเยาวชนผูรับสารหรือไม
สรางคานิยมที่ผิดใหเยาวชนหรือไม โดยหนวยงานที่เกี่ยวของควรมาดูแลเรื่องนี้อยาง
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ใกลชิด โดยปราศจากอคติ ที่วาการเลนเกมเปนสิ่งผิดหรือมอมเมาเยาวชน ควรมองการ
เลนเกมในแงที่วาเปนการละเลนแบบใหมของเด็กตามยุคสมัยที่เปลี่ยนไป ซึ่งสามารถ
ใหทั้งคุณและโทษ โดยเขามาดูแลในสวนที่จะกอใหเกิดโทษและชวยแกไขใหดีขึ้น ไมวา
จะเปนในเรื่องพฤติกรรมการเลนเกม หรือสื่อที่เกี่ยวของ เชนนิตยสารเกม เปนตน

3. การวิจัยในครั้งนี้ มุงศึกษาวิจัยในตัวผูรับสารเปนสําคัญ ซึ่งอาจยังไมครอบ
คลุมองคประกอบของนิตยสารเกมทั้งหมด  ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปผูวิจัยจึงควรทํา
การศึกษาตัวองคกรผูผลิตสาร  คือบริษัทที่ผลิตนิตยสารเกมตางๆ รวมถึงทําการศึกษา
ตัวสาร คือเนื้อหาของนิตยสารเกมวากอใหเกิดผลดีและตอเสียตอเยาวชนหรือไม ศึกษา
ถึงผลทางจิตวิทยาตอการเปดรับสื่อนิตยสารเกมเปนตน
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