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กิตติกรรมประกาศ 
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มาดวยความเคารพรัก 
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มหาวิทยาลัยและผูทรงคุณวฒุิทุกทานที่ใหความกรุณาตรวจสอบแกไขเครื่องมือในการวิจัยดัง
รายนามแนบทายภาคผนวกนี้ 

ผูวิจัยขอขอบคุณแรงกายและแรงใจจากเพือ่นชาวไทยและเพื่อนชาวเกาหลีทุกคน
คุณคิม ดง ฮวาน (김동환) ที่จุดประกายแนวคดิหวัขอวิทยานพินธ ขอขอบคุณ คุณควอน ยอง ซิล 
(권용칠) ที่แนะแนวทางผลกระทบของกระแสนยิมเกาหลี และขอขอบคุณ คุณลี คา รัง (이가랑) 
ที่ชวยเหลือคนควางานวจิัยทีเ่กี่ยวของทั้งฉบับภาษาเกาหลีและภาษาอังกฤษ 

สุดทายขอกมกราบพระคุณบิดา มารดา พอสําเร็จ แมสงบ ตังตา และครอบครัว 
ตังตาที่ใหความเปนหวงเปนใยตอการศกึษาเลาเรียนจนวทิยานิพนธเลมนี้เสร็จสมบูรณ 
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ตารางที่ 34 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม 
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บทที่  1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

ความตองการของมนุษยที่สําคัญอยางหนึ่ง ซ่ึงมีวิวัฒนาการมาแตโบราณก็คือ การ
นันทนาการเพราะนันทนาการเปนกิจกรรมที่สรางความสขุ ความพึงพอใจใหกับผูที่มีสวนรวมใน
กิจกรรม มนุษยเปนผูคิดคนและเลือกสรรกิจกรรมตามความพึงพอใจ และความสุขความสบายใจในการ
ท่ีจะดําเนินกิจกรรมที่เรยีกวา นันทนาการ ในยุคโบราณกิจกรรมที่จะสรางความสุขความพึงพอใจ อาจ
เหมือนหรือแตกตางจากปจจุบัน และอาจแตกตางกันตามสภาพพื้นท่ีตัง้หรือทางภูมิศาสตรรวมท้ังสงัคม
และขนบธรรมเนียมประเพณี ยุคกรกีและโรมนัซึ่งเปนยุคของการตอสูรุกราน ผูคนจะนิยมใชกจิกรรม
ในการตอสูระหวางคนกับคน หรือคนกับสัตวรายเปนกจิกรรมนันทนาการ ประเทศเม็กซิโกและสเปน
นิยมการสูววัเปนกิจกรรมนนัทนาการ ประเทศทางแถบเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ซึ่งเปนประเทศ 
กสิกรรมก็จะมีกิจกรรมนันทนาการทั้งกอนฤดเูพาะปลกูและหลังฤดูเกบ็เกี่ยว เชน การขอฝนแหนาง
แมว บญุบั้งไฟ ประเพณีสงกรานต งานเดอืนสิบ ผีตาโขน หรือไหลเรอืไฟเปนตน สิ่งเหลานี้ลวนแสดง
ถึงกิจกรรมท่ีมนุษยชวยกันคดิคนดัดแปลงและจดจําการกระทําติดตอกนัมา จนถึงปจจุบันกจิกรรม
บางอยางที่เห็นวาไมเหมาะสมและไมเปนที่นิยมกจ็ะสญูหายหรือเลิกลมไปในที่สุดเมื่อโลกหรือสงัคม
เจรญิขึ้นโดยเฉพาะโลกในยคุอุตสาหกรรม ผูคนมีเวลามากขึ้นและอยูดีกินดีขึน้ กิจกรรมนนัทนาการก็มี
การเปลีย่นแปลงไป เชน มกีิจกรรมการเลนและการแขงขันกีฬา มหรสพ ภาพยนตร โทรทัศน การ
ทองเท่ียว เกดิการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมกนัมากขึ้น (สํานักสงเสรมิและพัฒนานนัทนาการ [สพน.], 

2551)  กิจกรรมนนัทนาการจึงมีความสําคัญตอคนทุกชนชั้นถามกีารสงเสริมอยางเหมาะสม โดยเฉพาะ
กลุมนิสิตนักศกึษาซึ่งจะกลายเปนกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศชาติในอนาคต ดังท่ี ณัฐกร อยู

สมบูรณ (2550)  ไดกลาวไววา ความสําคัญของนันทนาการลวนเปนกิจกรรมที่มนุษยทุกเพศทกุวยัตอง
ทําในเวลาที่มเีวลาวางซ่ึงจักตองเปนการกระทําทีพ่ึงประสงคทางสังคม ดังนั้นการใชเวลาในการศกึษา
เลาเรียนในหองเรยีนและประกอบกจิกรรมนันทนาการของนิสิตนักศกึษา จึงควบคูไปกับการดําเนิน
ชีวิตหรือการทาํกิจวัตร อารมณสุข สงบ และเนนการมีสวนรวมในกิจกรรม เพื่อพัฒนาคุณภาพชวีิตของ
บุคคล สงเสริมสุขภาพจิตและความสมดุลระหวางกายและจิต ลดความเครยีด ความวิตกกงัวลจาก
การศกึษาเลาเรียน อีกทั้งยังเปนการพัฒนาในดานตางๆ ของตัวนิสิต นกัศึกษาเอง 
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ประเทศกลุมแนวหนาของอตุสาหกรรมวฒันธรรมไดแก สหรัฐอเมรกิา ญี่ปุน สหภาพ
ยุโรป สาธารณรฐัเกาหลี และสาธารณรัฐประชาชนจีน เปนตน จะเปนกลุมผูไดผลกําไรจากการผลิต
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม และยังไดสรางกลุมผูบริโภคอยางตอเนื่องกลายเสมือนเปนเครือขายหรืออาณา
นิคมทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะความนิยมและการบรโิภคสินคาและบริการของอุตสาหกรรมจาก
ประเทศตาง ๆ และเพื่อแสวงหาผลประโยชนสูงสุด จึงเกิดปรากฏการณที่ลมลางระบบศีลธรรม
จรยิธรรมผานอุตสาหกรรมวัฒนธรรมทกุชนิด และถกูฝงเขาไปในคานิยมของเยาวชนโดยคํานึงถึง
ผลประโยชนเพียงประการเดียว  ดงันั้น ประเทศตางๆ นอกจากกําหนดนโยบายการสงออก
อุตสาหกรรมวัฒนธรรม หรืออาจเรยีกชื่ออ่ืนๆ เชน อุตสาหกรรมเนื้อหา (Content Industry) 
อุตสาหกรรมสรางสรรค (Creative Industry) อุตสาหกรรมดิจิทอล (Digital Industry) เปนนโยบาย
สําคัญทางดานเศรษฐกจิและวัฒนธรรมของประเทศ แตท่ีนากังวลกวานั้นคือ ภายใตการเจริญเติบโต
และการขยายตัวในเชิงกระบวนการผลิตอุตสาหกรรมวัฒนธรรมนั้น ไดกอใหเกดิผลกระทบเชงิลบตอ
สังคมโลก กลาวคือ เปนการบอนทําลายระบบศีลธรรมจรยิธรรมและสุขภาพของมวลมนุษยชาติ 
ตัวอยางเชน กรณีกระแสความนยิมในวฒันธรรมเกาหลี เปนกรณีศกึษาของการตกเปนอาณานิคมทาง
วัฒนธรรม พรอมๆ กับการเปนเหยื่อในการบรโิภคสินคาและบริการจากอุตสาหกรรมวัฒนธรรมของ

เกาหลีทุกรูปแบบ (กุลวดี เจรญิศร,ี 2550)  สิ่งเหลานี้เปนสิ่งที่สังคมไทยกําลังเผชิญหนาอยู ซึ่งงานวิจัยท่ี
ผานมาสวนใหญจะมุงเนนในการศึกษาปจจัยท่ีสงผลใหเกิดกระแสนยิมเกาหลี แตงานวิจยัที่มุงศึกษา
ผลกระทบจากกระแสนยิมเกาหลีนอยมาก ท้ังๆ ที่กระแสนิยมเกาหลไีดสงผลกระทบตอสังคมไทยโดย
ท่ีไมรูตวั 

กอนหนานี้ วฒันธรรมญี่ปุน ฮองกง และไตหวัน แพรกระจายไปทัว่เอเชีย มีอิทธพิล
ตอวัยรุนในทกุประเทศ ท้ังดานดนตร ีภาพยนตร และซีรีย แตในยุคปจจุบัน กระแสนิยมเกาหลี กําลังมา
แรงและมีอิทธพิลสงผลใหนสิิตนักศึกษาคลั่งไคลวัฒนธรรมเกาหลี จนเปนอิทธิพลตอการทํากจิกรรม
นันทนาการในรูปแบบตางๆ เชน การดูภาพยนตร ละครซีรยี เกมโชวเกาหลี การฟงเพลง ชมคอนเสิรต
ศิลปนเกาหลี การอานนิยาย นิตยสารเกาหลี และการเลนเกมคอมพิวเตอรเกาหลี เปนตน กิจกรรมเหลานี้
กําลังไดรับความนิยมอยางกวางขวางในกลุมนิสิต นกัศึกษา ซึ่งรองศาสตราจารย ดร. อุบลรัตน  

ศิริยวุศักดิ์ (อุบลรตัน ศิริยวุศักดิ,์ 2550)  ภาควิชาสื่อสารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลยั ไดกลาวถึงผลการวิจยั "กระบวนการเอเชียภิวัตนของวัฒนธรรมปอปเกาหลี (เคปอป) การ
ผลิต การบรโิภค และการสรางอัตลักษณของนิสิตนักศกึษา วา สินคาปอปเกาหลีมหีลากหลายประเภท 
ท้ังภาพยนตร ดนตรี ละครโทรทัศน หนังสือการตูน นิตยสาร เว็บไซด และเกมออนไลน เปนตน สินคา
วัฒนธรรมจากเกาหลีเหลานี้ สงผลกระทบตอพฤติกรรมนิสิตนกัศกึษา ทําใหเกิดการเรยีนรูเกี่ยวกับ
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กระแสนยิมในภูมภิาคเอเชยีเปรียบเทียบกับอัตลกัษณของตน และสงผลกระทบตอเศรษฐกิจ โดยนิสิต
นักศึกษาตองเสียคาใชจายเพือ่ซื้อวัฒนธรรมเหลานี้เพิ่ม 

กระแสสังคมไทย เริ่มตนรบัวัฒนธรรมตางชาติมาตั้งแตสมัย เริ่มที่จะมีการพัฒนา
ประเทศ ในสมัยรัชกาลที่ 5 ท่ีมีการเปดรบัอารยธรรมจากตางแดน เพ่ือเปนการแสดงโลกและประเทศ
มหาอํานาจ  ในขณะไดรับรูและตระหนักวาสยามมีความทนัสมัยและเจรญิรุงเรืองทัดเทียมนานา
อารยประเทศตาง ๆ เพ่ือเปนการหลีกเลีย่งการโจมตแีละเขามีอิทธิพลในสยามประเทศ  ตอมา เม่ือ
เปลี่ยนจากสยามเปนประเทศไทย ก็เริม่ที่จะรับวัฒนธรรมจากตะวันตกเพิ่มข้ึน ท้ังดานการแตงตัว 
มารยาท หรือแมกระทั่งการพูดท่ีดูเปนสากลมากขึ้น จากนั้น ไทยก็มีการรับวัฒนธรรมจากประเทศเพื่อน
บานในภูมิภาคเดียวกัน ไดแก ญี่ปุนซึ่งในขณะนั้นมีอิทธิพลตอการใชชีวิตและการบรโิภคของประเทศ
ไทยมาก แตในปจจุบนักระแสความนิยมญี่ปุนเริ่มลดระดับลงและเปลี่ยนมาเปนกระแสความคลัง่ไคล
เกาหลี ทําใหเกิดปรากฏการณใหมคือ กระแสความนิยมเกาหลีขีดสุด หรือ “ เกาหลีฟเวอร “ ที่เรียกกัน
วา Hallyu ในภาษาเกาหลีทีแ่ปลวา การนยิมบรโิภคสินคาเกาหลี ทําใหทุกวันน้ี หลายคนสนใจ หันมา
นิยมความเปนเกาหลีมากขึ้น เพื่อไมใหหลุดยุคและตามทันกระแส ท้ังหันมาใชสินคาเกาหลีมากขึ้น เชน 
เครื่องใชไฟฟา โทรศพัทมือถือ เครื่องสาํอาง และรวมถึงการศึกษาวัฒนธรรมประเพณีแบบเกาหลีเพิ่ม
มากขึ้น อาหารเกาหลีและภาษาเกาหลกี็เชนกัน ทกุอยางเริ่มเขามาตีตลาดไทยมากขึน้ และเขามาอยาง
รวดเร็ว จนทําใหกระแสญี่ปุนหรือ  J – Pop ที่มีอยูเดิมในประเทศไทย ลดนอยลงอยางเห็นไดชัด การที่
คนไทยนิยมความเปนเกาหลีหรือ K – Pop มากขึ้นนั้นมาจาก สื่อท่ีผลิตออกมาใหคนไทยไดเห็น และ
รูสึกตามนัน้คอื ละครโทรทศัน คนไทยเห็นวัฒนธรรม ธรรมชาต ิและอื่น ๆ ของประเทศเกาหลทีางส่ือ
น้ี จนทําใหรูสึกชอบและมีความตองการตาง ๆ ตามมา เชน ตองการไปเที่ยว และชมประเทศเกาหลีใน
มุมมองตาง ๆ รวมถึงไปยอนรอยเกาหลีตามอยางละครเรือ่งน้ันที่ไดดู ความนยิมเกาหลีของไทย เริ่มจาก
การดูละครและตามมาดวยการฟงเพลง ช่ืนชอบในตวัแสดง จนกระจายไปยังสิ่งอื่นๆ ละครโทรทัศน 
เปนการนําเรื่องราวความเปนจริงในสังคมมานําเสนอ โดยอาศัยตวัแสดงที่เปนผูถายทอดบทบาทนั้น ๆ 
ใหผูชมไดรับรู  

เมื่อผูชมรับรู ก็จะเกิดปฏิกริยิาตอบสนองเมื่อไดชม ดังที่กลาวมา จนกลายเปนความ
นิยมในที่สุด  ละครจึงถือไดวา เปนการสื่อสารชองทางหนึ่ง ที่ชวยในการประชาสมัพันธประเทศของ
ผูผลิตละคร เพราะการเลือกสถานทีถ่ายทําที่ดีนั้น จะสะทอนถึงความนาสนใจตอการเขามาทองเที่ยว
ของผูท่ีไดรับชม จนสงผลกระทบตออุตสาหกรรมและความเปนไทย ทําใหผลผลติของเกาหลี มีการ
ขยายตวัมาก สินคาตาง ๆ ไดรับการตอบรับอยางดี แมจะเพิ่งเปดตวักต็าม ทําใหมีเม็ดเงินมหาศาลไหล
ออกนอกประเทศ ยอดขายสินคาเกาหลีในไทยเพิ่มมากขึ้น มีการนาํเขาสินคาอยางตอเนื่อง และมี
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แนวโนมที่เพิม่สูงขึ้นมากในอนาคต อาจทําใหเกิดชองวางระหวางสนิคาเกาหลแีละสินคาไทย  และทํา
ใหไทยตองนําเขาสินคาเกาหลีเพิ่มมากขึ้นและอาจสงผลถงึการขาดดลุการคาดวย 

กระแสวัฒนธรรมเกาหลีที่มอียูในปจจุบันยังคงแรงและมีตอไปเรื่อย ๆ มผีลตอ
ทัศนคติของคนไทยไมมากนักแตอาจมีอิทธิพลตอคนบางกลุม แตผลก็คือภาคเอกชนตางใหการ
สนับสนุนกระแสเกาหลีอยางตอเนื่องเพื่อเสริมภาพลักษณของกระแสใหคงอยูตอไป และใชโอกาสนี้
เปนเครื่องมือในการหากําไรและผลประโยชนเขาหนวยงาน โดยมีการนําเขาท้ัง ละคร  สินคา การจดั
แสดงคอนเสิรตของศิลปนเกาหลีในไทย และการจดันําเที่ยวเกาหลี เพื่อปลุกกระแสและดึงดดูใหคน
ไทยบริโภคในสิ่งนั้นตอไปอยางที่   เคยเปนมาในการบรโิภคสินคาญี่ปุนอยางมากในอดตี  การนําเขา
สินคาตาง ๆ ของเกาหลีกค็ือการนําเขาสินคาตางประเทศ ยิ่งคนในประเทศนยิมและชืน่ชอบในสินคา    
ของตางประเทศมากเทาใด ก็จะมกีารสั่งสินคานั้นเพิ่มมากเทานั้น ทําใหเงินไหลสูเกาหลีมากขึน้ถึงแม
จะไมมากแตกม็ากกวาในระดับการคาที่ผานมา ไมเพียงแตการนําเขาสินคาตาง ๆ  เทานั้น แตยังมีการ
นําไปเที่ยวเกาหลีอีกซึ่งเปนอีกสิ่งหนึ่งที่ทําใหคนไทยตามกระแสและสนใจจะไปทองเท่ียว ไมเพียงแต
เงินจะไหลออกนอกประเทศยังเปนการไปกระจายรายไดใหคนเกาหลีอีกดวย  เพราะเมือ่เขามี
นักทองเที่ยวไปเที่ยวมากกจ็ะตองมีการจับจายใชสอยกัน ยิ่งทําใหมีเงินเพิ่มจากการทองเทีย่วอีกทาง
หนึ่งนอกจากการสงออก และยังเปนการตอกย้ําอีกวากระแสนี้ไดรับความนิยมมากเพียงใด นอกจากการ
ท่ีไปนิยมในสนิคาตาง ๆ แลวน้ันวัฒนธรรมตาง ๆ ของเกาหลีก็ไดรับการนิยมไมแพกัน วยัรุนไดซึมซับ
เอาสิ่งเหลานี้อยางที่ไดเห็นกนัทั่วไปในปจจุบัน จนอาจทําใหความเปนไทยที่ไดปลกูฝงมาในตวัเยาวชน
ไทยนัน้เริ่มลดลงไป และนยิมในการปฏิบัติแบบอยางเกาหลีกันมากขึน้ 

กระแสความนยิมเกาหลเีริ่มเขามามีบทบาทและไดรับความสนใจจากสังคมไทยเมื่อ
ประมาณพ.ศ.2547 มาแลวและหลังจากนัน้ก็ไดรับความนิยมเรื่อยมา สิ่งแรกที่ทําใหคนไทยหันมานิยม
และบริโภคละครเกาหลีอาจเปนเพราะความแปลกใหมทีค่นไทยไมเคยไดชมและไมเคยไดรับทราบถึง
วัฒนธรรมความเปนมาของละครเกาหลีและประเทศเกาหลีวาเปนอยางไรจึงเปนท่ีสนใจ ละครเกาหลี
เรื่องแรกที่เขามาฉายในไทย นํามาฉายโดยชอง 5 เชน เพลงรกัในสายลมหนาว  รักนีช้ั่วนริันด ฟนกิก ฯ 
ตอมาก็ตามดวย ไอทีวีทีนํ่าละครเกาหลีเขามาฉายเชนกนั และที่ไดรับความนิยมมากที่สุดคงเปนทาง
ชอง 7 และชอง 3 ที่นําละครเกาหลเีขามาฉายพรอมกันเพราะตอนนั้นกระแสความนยิมละครเกาหลีเริ่ม
มีแลว ชอง 7 นํา Full House หรือ สะดุดรกัท่ีพักใจ ที่ทําให เรน หรือ ลียองเอ ซุปเปอรสตารชาวเกาหลี
เปนท่ีรูจักในเมืองไทย  ในป 2548 ทางชอง 3 ก็นําเสนอละครเกาหลีอิงประวัติศาสตร อยาง แดจงักึม ที่
ไดรับความนยิมสูงสุดตลอดที่ออกอากาศและไดรับการพดูถึงมากที่สุดและคงไมมีใครปฏเิสธไดวาไม
รูจกัละครเกาหลีเรื่องนี ้  หลังจากทีล่ะครเกาหลีเปนรูจกักันอยางแพรหลายในประเทศไทย สินคาและ
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ความนิยมอ่ืน ๆ ท่ีเปนเกาหลีก็ตามมา ทั้งมีการจัดแสดงคอนเสิรตของนักรองเกาหลีตอปเพิ่มข้ึนทั้งที่
กอนหนาแถบจะไมมนัีกรองเกาหลีคนใดเขามาเปดแสดงคอนเสิรตในไทยเลย และการเดินทางเขาโชว
ตัวของนักแสดงเกาหลีท่ีคนนิยมเกาหลีตองการสัมผัสอยางใกลชิด และการเขาฉายของภาพยนตรใน
ไทยก็เพิ่มข้ึน 

แนวโนมในอนาคตกระแสเกาหลีอาจยังอยูแตอยูในระดบัทรงตวัเพราะคนไทยอาจใช
จายในสินคาเกาหลีในระดบัพอสมควรแลว  เฉกเชนกระแสญี่ปุนที่มกีอนหนานี้ที่เคยระบาดในประเทศ
ไทย  กระแสเกาหลีอาจหายไปหรือลดนอยลงไดถามีความนิยมอ่ืนมาแทน  สิ่งท่ีเปนปญหานี้อาจสงผล
กระทบไมมากนักตอระบบเศรษฐกิจแตมิใชปญหาท่ีควรมองขามเพราะการคลั่งวัฒนธรรมของชาตอ่ืิน
อาจทําใหชาตินั้นสูญเสยีความเปนชาติและเปนเมืองขึน้ทางวัฒนธรรมและเศรษฐกจิของชาติน้ันโดยไม
รูตัว กระแสความนิยมเกาหลีที่มีอยูนั้นสงผลตอความนยิมและการบรโิภคอยางเห็นไดชัด เชนการใช
ผลิตภณัฑที่นําเขามาจากเกาหลี หรือรับประทานอาหารเกาหลี โดยเห็นไดในปจจุบันที่มรีานอาหาร
เกาหลีเปดขายกันอยางมาก แตความนยิมเกาหลีก็ไมไดเติบโตเพยีงวัฒนธรรมเทานัน้ แตมีการรุกเขามา
ตั้งบริษัทตางๆ ของคนเกาหลีในไทย ฉะนั้นรฐับาลควรมีมาตรการปกปองและเสรมิความแข็งแกรงให
คนในชาตโิดยมีการบริหารงานอยางมีประสิทธิภาพโดยอาจมีการทําขอตกลงระหวางกัน ไทย - เกาหล ี
ในการเปดการคา และสนบัสนุนในสินคาที่ตองการขาย หรือแลกเปลี่ยนกนัระหวางสินคาและมีการ
กําหนดการนําเขาสินคาบางรายการโดยจํากดัจํานวนเพื่อลดความนยิมในอีกทางหนึ่ง แตโดยภาพรวม
แลวการท่ีวัยรุนไทยมีความนิยม ความเปนเกาหลกี็ไมใชเรื่องทีผ่ิด เปนการเรียนรูวัฒนธรรมและความ
เปนมาของชาติตางๆและนํากลับมาใชในสิ่งที่ดี ที่ควรทําและ  ไมทาํในสิ่งท่ีไมควร แตโดยสรุปแลวไม
วาเราจะรับวัฒนธรรมของชาติใดมาก็ตามควรนําสิ่งนั้นมาปรับใชใหเหมาะสมกับเรา และเลือกทําในสิ่ง
ท่ีไมขัดตอความเปนไทยมาแตเดิมโดยเปนการปฏิบัติตนแบบตวัเปนไทยแตใจเปนสากล (โรจนศักด ิ

แสงศิรวิิไล, 2551)  
จากความสําคญัที่กลาวมาแลว แสดงใหเห็นวาจํานวนนิสิตนักศึกษาผูเขารวมกิจกรรม

นันทนาการตางๆ ที่เกิดจากกระแสนิยมเกาหลีจะมีแนวโนมสูงขึ้นในอนาคต จะสงผลกระทบตอ
สังคมไทยในหลายๆ ดาน ดังนั้น ผูวจิยัจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤติกรรมนิสิตนกัศึกษามหาวทิยาลยัในเขตกรุงเทพมหานครทั้งทางลบและ
ทางบวกที่เกิดจากกระแสนยิมเกาหล ี
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วตัถุประสงคของการวจิัย 

1. เพื่อศึกษาพฤตกิรรมการเขารวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของ
นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลยัในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤติกรรม
นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลยัในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. เพื่อเปรยีบเทียบความสัมพันธของตัวแปรฺอิสระกับผลกระทบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหล ี

สมมติฐานการว ิจัย 

นิสิตนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มีเพศ ช้ันป ประเภทสถานศึกษา รายไดตอ
เดือน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแตกตางกนั (สถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม) ไดรับผลกระทบจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลแีตกตางกัน 

ขอบเขตของการวจิัย 

1. การวิจยัในครัง้นี้ เปนการศึกษาผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแส
นิยมเกาหลีตอพฤติกรรมนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร โดยทําการศกึษาโดยใช
แบบสอบถามจากกลุมตวัอยางนิสิต นักศึกษา  

ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบไปดวย ตัวแปรอิสระ คือ เพศ ช้ันป ประเภทสถานศกึษา 
รายไดตอเดือน ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 

ตัวแปรตาม คอื ผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี ประกอบ
ไปดวย ดานรางกาย ดานจิตใจ ดานสังคม ดานวัฒนธรรม และดานการเรยีน 

2. ในการศึกษาครั้งนี้เปนการศกึษาวเิคราะหพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหล ีดานตางๆ ดังนี ้

2.1. ประเภทกิจกรรมที่เขารวม 
2.2. สาเหตุที่เขารวม 
2.3. สถานที่ที่เขารวม 
2.4. ประสบการณในการเขารวม  
2.5. จํานวนชั่วโมงที่เขารวม  
2.6. ความถีใ่นการเขารวมตอสัปดาห 
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2.7. ผลดานการเงนิ 
2.8. ลักษณะของกจิกรรมที่ดึงดูดใหเขารวม 

3. ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ ไดแก นิสิต นักศกึษาทั้งเพศชาย และหญิงที่กําลัง
ศึกษาอยูในมหาวิทยาลยัของรัฐและเอกชนในกรุงเทพมหานคร 

 

ขอตกลงเบือ้งตน 

ผูวจิัยถือวาขอมูลท่ีไดจากกลุมตัวอยางนิสิต นักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม เปนขอมูลท่ี
เชื่อถือไดและตรงกับความจริงตามกระแสความนิยมในขณะนัน้ 

 

ขอจํากัดของการวจิัย 

การวิจยัในครัง้นี้มีขอจํากัด เนื่องจากมุงศกึษาในกลุมนิสิต นักศึกษามหาวิทยาลัยของ
รัฐและเอกชนในกรุงเทพมหานครเทานั้น ดังนั้น จึงไมสามารถนําผลของการวิจยัครัง้นี้ไปอธิบายถงึ
ผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤตกิรรมนิสิตนกัศึกษามหาวิทยาลยัได
อยางครอบคลมุทั่วประเทศ 

 

คําจาํกดัความที่ใชในการวจิยั 

1. กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหล ีหมายถึง กิจกรรมที่เกิดจาก
ปรากฏการณกระแสความคลั่งไคลเกาหลี จนมีอิทธพิลดงึดูดใหเขารวมกิจกรรม ทั้งในเรื่องของ
กิจกรรมจากความนยิมในดนตรแีนว K-pop หรือละครชุดซีรี่ส รวมไปถึงวัฒนธรรมเกาหลีในมิตอ่ืินๆ 
โดยผูวิจัยไดนําประเภทของกิจกรรม มาประยุกตเพื่อใชวัดพฤติกรรมการเขารวมกจิกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลี แบงออกเปน 8 กจิกรรม คือ ดานกจิกรรมการละคร ดานกิจกรรมดนตรี ดาน
กิจกรรมพิเศษ ดานกิจกรรมทางสังคม ดานกิจกรรมเกม ดานกิจกรรมการเตนรํา ดานกิจกรรม
วรรณกรรม และดานกจิกรรมทองเที่ยว 

2. พฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี หมายถึง 
ลักษณะทั่วไปของการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีของผูตอบแบบสอบถาม 
ไดแก ประเภทกิจกรรมที่เขารวม เหตุผลทีเ่ขารวม สถานที่ท่ีเขารวม ประสบการณในการเขารวม 
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จํานวนชั่วโมงที่เขารวม ความถี่ตอสัปดาหในการเขารวม และลกัษณะของกิจกรรมนนัทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีที่ดึงดูดใหเขารวม 

3. ผลกระทบ หมายถึง ผลที่ไดรบัหรือเกิดจากการทํากิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีทั้งเชิงลบและเชิงบวก ผูวิจัยไดแบงผลกระทบออก 5 ดาน คือ ดานรางกาย ดานจติใจ 
ดานสังคม ดานวัฒนธรรม และดานการเรยีน 

4. นิสิตนักศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร หมายถึง ผูที่กําลังศึกษาในระดับปรญิญา
ตรีทั้งมหาวิทยาลัยของรัฐและเอกชน ในกรุงเทพมหานคร 

5. มหาวิทยาลยั หมายถึง สถาบันระดับอุดมศึกษาที่สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การอดุมศึกษา กระทรวงศกึษาธกิาร ในกรงุเทพมหานคร 

 

ประโยชนทีไ่ดรับจากการวจิยั 

1. ทราบถึงผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอนิสิตนักศึกษา
มหาวิทยาลยัในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. เปนแนวทางใหกับหนวยงานที่เกีย่วของไดสงเสริมกจิกรรมนันทนาการที่เหมาะสม 
3. ทราบถึงพฤตกิรรมการเขารวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของนิสิต

นักศึกษามหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร 
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บทที่  2 

เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 

แนวคิดและทฤษฎี 

การวิจยัครั้งนีผู้วจิัยไดศึกษาคนควาขอมูลกอนทําการวิจยั โดยศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี
วิทยานิพนธ และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ เพ่ือใชเปนแนวทางในการศึกษาวิจัยเรื่อง ผลกระทบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤตกิรรมนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร 
ดังนี ้

1. ความรูเกี่ยวกบักระแสนยิมเกาหล ี
2. ความรูเกี่ยวกบันันทนาการ 
3. แนวคดิทฤษฎเีกี่ยวกับอิทธิพลและผลกระทบของสื่อมวลชน 
4. แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 
5. งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 

ความรูเกี่ยวกบักระแสนิยมเกาหล ี

ท่ีมาของกระแสความนิยมนกัรองเกาหลีในประเทศไทย 

วิไล พิศาลชนะกลุ (2551)  สรุปที่มาของกระแสนยิมเกาหลีไว คือ เมือ่มองยอนไปใน
ประวัติศาสตรชาติไทยแลวเรียกไดวาคอนขางราบรื่น เหตุการณที่ทําใหชนเผาไทยตกทุกขไดยากอยาง
แสนสาหัสสุดๆ ดูเหมือนเปนชวงการเสยีกรุงศรีอยุธยาครั้งที่สองเมื่อป พ.ศ. 2310 แตสําหรับอีกหลาย
ชาติแลว ไมไดโชคดเีหมือนไทย หน่ึงในจํานวนนี้มีเกาหลีซึ่งคนไทยเริ่มรูจักมากขึ้นเรื่อยๆ รวมอยูดวย 

แผนดินของเกาหลีผานความบอบช้ํามานับไมถวน ไมวาจะเปนการถกูยดึครองโดย
ชาวมองโกลเปนเวลาเกือบรอยป (พ.ศ. 1774-1935) การตกเปนอาณานิคมของญี่ปุนถึง 35 ป (พ.ศ.2453 
- 2489) ซึ่งไดทําลายลางระบอบกษัตรยิ และพยายามกลืนกินวัฒนธรรมเกาหลใีนเกือบทุกดาน และยัง
ตามมาดวยสงครามเกาหลี (พ.ศ. 2493 – 2496) สงครามภายในที่ตอกยํ้าความบอบช้ําของเผาพันธุและ
ทําใหแผนดินคาบสมุทรเกาหลี ถกูแยกออกเปน 2 สวนมาตราบจนทกุวันนี้ ในขณะที่หลายประเทศใน
โลกที่เคยถกูแยกออกจากกนั ทั้งเวยีดนาม เยอรมนี และเยเมน ไดรวมเปนผืนแผนเดยีวกันไดแลวกอน
ขามสหัสวรรษใหม เกาหลยีังคงมี 2 ประเทศโดยฝายเหนือเรยีกตวัเองในภาษาเกาหลีวา “โชซอน” และ
ฝายใต เรียกตวัเองวา “แตฮัน” 
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สําหรับเกาหลใีต แมมีความเจรญิรุงเรืองทางเศรษฐกิจมากที่สุดประเทศหนึ่งในเอเชีย 
แตประชาชนเกาหลีใตกย็ังคงประสบกับปญหาดานความรูสึกหลายดานที่ผลักดันใหอุดมการณ
ชาตินิยมไดกอรูปอยางเหนยีวแนนในสังคมเกาหลีใต จากบรรยากาศแหงการระแวงภัยจากประเทศ
มหาอํานาจอยางจีนและโซเวียต ยักษใหญคอมมิวนสิตท่ีเคยเปนประเทศมหาอํานาจ จนถึงความ
หวาดหวั่นตอญี่ปุน คูแขงทางเศรษฐกิจที่สําคัญและศัตรใูนอดตีผูพยายามกลนืกินชาติพันธุเกาหลี 
ตลอดจนความคับของใจที่ไมอาจปรองดองไดกับญาตผิูพี่อยางเกาหลีเหนือ มีผลผลักดันใหสังคมเกาหลี
ใตเปนสังคมแหงการตอสูเพ่ือพัฒนาตนเอง ดวยเหตุน้ี รัฐบาลเกาหลีใตจึงไมเพียงแตพยายามพัฒนา
เศรษฐกิจ การเมือง และสังคม ใหแข็งแกรงเทานัน้ แตยังหันมาเรงฟนฟูและพฒันาโครงสรางและ
สถาบันทางวฒันธรรมใหแข็งแกรงดวย ทามกลางบรรยากาศ “เกาหลีฟเวอร” ในประเทศไทย หลายคน
กลาววาวัฒนธรรมของเกาหลีเปนสิ่งดี ขณะที่หลายคนก็เห็นวาเปนเพราะสังคมไทยเปดกวาง แตเหตุผล
ท่ีสําคัญไมแพกันคือการที่รฐับาลเกาหลีใตใหความสําคัญกับการเผยแพรวัฒนธรรมและพยายามใชกล
ยุทธตาง ๆ เพ่ือเผยแพรวฒันธรรมเกาหลผีานส่ือน่ันเอง 

นโยบายดานวฒันธรรมของเกาหลีมีการพฒันาและสนับสนุนจากรัฐบาลกลางมาโดย
ตลอด รัฐบาลไดพัฒนาปรับปรุงโครงสรางการบริหารราชการแผนดินในดานวัฒนธรรมมาตั้งแตป พ.ศ. 
2491 งานดานวัฒนธรรมอยูในความดูแลของกระทรวงสารสนเทศ (Ministry of Information) ตอมา ใน
ป พ.ศ. 2504 มีการปรับชื่อองคกรเปนกระทรวงสารสนเทศสาธารณะ(Ministry of Public Information) 
ในป พ.ศ. 2511 มีการนําคําวา “วัฒนธรรม” มาตั้งชื่อกระทรวงเปนครั้งแรก ในนาม กระทรวง
วัฒนธรรมและสารสนเทศ (Ministry of Culture and Information) ในป พ.ศ. 2533 ไดแยกกระทรวง
วัฒนธรรม (Ministry of Culture) ออกเปนหนวยงานอิสระ ทําหนาที่เฉพาะวฒันธรรม และ ได
ปรับเปลี่ยนอีกครั้งในทศวรรษนี้เปนกระทรวงวัฒนธรรมและการกีฬา (Ministry of Culture and Sports) 
ในป พ.ศ. 2540 ลาสุด เมื่อป พ.ศ.2541 ใชช่ือวา กระทรวงวัฒนธรรมและการทองเที่ยว (Ministry of 
Culture and Tourism) โดยเปนหนวยงานหลัก ทําหนาที่ผลักดนันโยบายและสงเสริมงานดาน
วัฒนธรรมและการทองเทีย่วโดยมี The Korean Culture and Arts Foundation เปนหนวยงานสนับสนุน
ทางการเงินเพือ่การดําเนินงานดานวัฒนธรรม 

นอกจากนั้น การจัดตั้งระบบบริหารราชการสวนทองถิน่ซึ่งไดมีการกระจายอํานาจใน
ดานตางๆ อยางเขมขนมาแลวนั้น ในป พ.ศ. 2538 รัฐบาลมีนโยบายเปดโอกาสใหองคกรปกครองสวน
ทองถิ่นสามารถสงเสริมและอนุรักษวัฒนธรรมทองถิน่หรือวัฒนธรรมพื้นเมืองของตนเอง โดยไดรับ
งบประมาณสนับสนุนทางการเงินจากรัฐบาล และพัฒนาระบบทีเ่รยีกวาสวัสดกิารทางวัฒนธรรม 
(Culture Welfare) ขึ้น เพื่อเพ่ิมความสําคญัในการพัฒนาและสงเสริมดานวัฒนธรรมของประเทศ โดย
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เรยีกศตวรรษใหมนี้วา ศตวรรษแหงวัฒนธรรม (New Century for Culture) ท่ีเนนการผลกัดันกระบวน
ทัศนทางวัฒนธรรมดั้งเดิม ใหคงอยูอยางมั่นคงในกระแสโลกาภวิัตน 

แผนการสงเสริมดานวัฒนธรรมเกาหลีใต 

รัฐบาลเกาหลชุีดปจจุบันไดจัดทําแผน 5 ป (Five Year Plan for New Korea Culture) 
เพื่อพัฒนาประเทศไปสูความเปนรฐัสวัสดิการทางวัฒนธรรม (Cultural Welfare State) โดยรัฐใหการ
สนับสนุนการดําเนินงานดานวัฒนธรรมของภาคประชาชนอยางเต็มที ่

กระทรวงวัฒนธรรมและการทองเท่ียวไดกําหนดทิศทางสําหรับนโยบายทาง
วัฒนธรรมสําหรับคริสตศตวรรษที ่ 21 ในป พ.ศ. 2540 ในรายงานที่เรยีกวา วิสัยทัศนทางวัฒนธรรม 
2000 (Cultural Vision 2000) ซ่ึงเปนชวงเวลาเดียวกับที่เกิดวิกฤตเศรษฐกิจในเอเชีย โดยกําหนด
หลักเกณฑดานวัฒนธรรม ดังนี้ 

1. สนับสนุนการศึกษาเพื่อผลิตเยาวชนรุนใหมท่ีมีความคิดสรางสรรคทาง
ศิลปวัฒนธรรม 

2. ขยายการสนับสนุนงานทีม่ีความคิดสรางสรรคที่ชวยสงเสริมความกาวหนาทาง
เศรษฐกิจ 

3. อนุรักษและฟนฟูวฒันธรรมประเพณดีั้งเดิม 
4. สงเสริมอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม 
5. พัฒนาเอกลกัษณทางวัฒนธรรมของชาตท่ีิจะไปสูการรวมชาต ิ
6. สรางความแข็งแกรงใหกับการทูตเชิงวฒันธรรม 
กระทรวงวัฒนธรรมและการทองเท่ียวมีหนาที่สนับสนุนการดําเนินการดาน

วัฒนธรรมโดยมีหนาที่หลักในการสงเสรมิวัฒนธรรม ศิลปศึกษา อุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม กิจการ
ศาสนา กิจการเยาวชน การทองเที่ยว กีฬา ภาษา และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหวางประเทศ 
และใหมีองคกรที่เกีย่วของกบัการสงเสริมวัฒนธรรม ดังนี้ 

1. มูลนิธิศลิปวัฒนธรรมแหงเกาหล ี (Korean Culture and Arts Foundation) จัดตั้งขึน้
ตามพระราชบญัญัติสงเสริมศิลปวัฒนธรรม ค.ศ. 1973 เปนหนวยงานที่สนับสนุนทางการเงนิ มี
คณะกรรมการดูแลการจัดสรรเงินแกกิจกรรมทางศลิปวฒันธรรมในหลายดาน ท้ังการศกึษาวิจยัและ
การพฒันาทางดานวรรณกรรม ศิลปกรรม การถายภาพ สถาปตยกรรม เพลงพืน้เมอืง ละครนาฏศิลป 
ภาพยนตร การบันเทิง และการตพีิมพตาง ๆ มีงบประมาณที่จัดสรรมากกวา 50 ลานดอลลารสหรัฐตอป 
เพื่อเปนเงนิกองทุนใหกับตัวบุคคล อาทิ ศิลปนอาชีพ ผูกาํกับ ผูผลิตงานดานวัฒนธรรมเปนตน 
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2. สถาบันศิลปะแหงชาต ิ (National Academy of Art) สนับสนุนการสรรคสรางและ
พัฒนางานดานศิลปะ โดยมีมาตรการประกันเสรีภาพในการแสดงออก และสงเสริมสถานภาพของ
ศิลปน รวมท้ังยังเปนหนวยงานท่ีสนับสนุนการจัดสัมมนา-นิทรรศการที่เกีย่วของกบัศิลปวัฒนธรรม 

3. กองทุนสงเสริมวัฒนธรรมถิ่น (Provincial Cultural Promotion Funds) จัดตั้งขึ้นใน
ระดับทองถิน่ โดยไดรับอํานาจการบรหิารจัดการจากรัฐบาลกลาง มีหนาที่สงเสริมใหมีการจัดตั้ง
กองทุนดังกลาวขึ้นในหลายลักษณะ เพื่อสงเสริมการดําเนินงานดานวฒันธรรมของทองถิ่นดวยตนเอง 
อาทิ การสรางโรงละครทองถิ่น หองสมุด การสนับสนนุศิลปนพืน้บาน เปนตน 

4. คณะกรรมการศลิปะธรุกจิแหงเกาหล ี (Korea Business Council for the Arts: 
KBCA) ตั้งขึ้นในป พ.ศ. 2537 เปนองคกรที่มีสวนอยางมากในการผลกัดันใหวัฒนธรรมกลายเปนสินคา
สงออกและนํารายไดเขาประเทศ นับจากมีการกอตั้งมีการใหเงินสนับสนุนจาก KBCA ไปยังสมาชิก
อุตสาหกรรมดานศิลปะกวา 100 ลานดอลลารสหรฐั และเพิ่มมากขึน้ตามลําดับในแตละป 

5. สํานักงานอุตสาหกรรมวฒันธรรม (Cultural Industry Bureau) ตั้งขึ้นตามกฎหมาย
สงเสริมศิลปวฒันธรรม มหีนาที่สงเสริมการผลิตสินคาทางวัฒนธรรมออกจําหนายในตลาดทั้งในและ
ตางประเทศ ตลาดสินคาอตุสาหกรรมทางวัฒนธรรมของเกาหลีคิดเปนรอยละ 0.9 ของผลิตภัณฑมวล
รวมประชาชาติ 

6. บรรษัทสงเสริมการทําภาพยนตรแหงเกาหลี (The Korea Motion Picture Promotion 
Corporation : KMPPC) ตั้งขึ้นมาเมื่อป พ.ศ. 2517 ทําหนาท่ีสงเสริมการผลิตภาพยนตรออกสูตลาดโลก
เพื่อแกไขปญหาการขาดดลุการคาสินคาทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะภาพยนตรจากตางประเทศซึ่งเกาหลี
ใตนําเขาเชนเดียวกับประเทศสวนใหญในเอเชีย โดยเฉพาะภาพยนตรจากสหรัฐอเมรกิาซึง่นําเขา
มากกวารอยละ 50 ของภาพยนตรท่ีฉายในเกาหลใีต แตละปบรรษัทฯ ไดรับการสนับสนุนจากรฐับาล
อยางตอเนื่องในการทําหนาท่ีสงเสริมการทําภาพยนตรในรูปแบบตาง ๆ และสงออกภาพยนตรเหลานี้
ไปเผยแพรนํารายไดเขาประเทศ 

สถาบันและกลยุทธในการสงเสริมสินคาทางวัฒนธรรมของเกาหลีใต 

ปจจุบัน รฐับาลเกาหลีใตไดเล็งเห็นถึงประโยชนในการพฒันาใหวฒันธรรมเกาหลี
กลายเปนสินคาชนิดหนึ่งที่สรางรายไดใหกบัประเทศ จึงจัดตั้ง องคการวัฒนธรรมและสารัตถะเกาหลี 
(Korea Culture and Content Agency – KOCCA) เพื่อพัฒนากลยุทธการถายทอดเนือ้หาสาระความเปน
เกาหลี (Korea Content) แนวคิดในการจดัตั้ง KOCCA เพิ่งเกิดขึ้นเมื่อป พ.ศ. 2541 หลังยุคฟองสบูแตก
ในเอเชยี โดยเห็นความสําคัญของการสนบัสนุนอุตสาหกรรมวัฒนธรรมประเพณีของเกาหลีใหเผยแพร
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ไปยังประเทศตางๆ มากขึ้น เพื่อนํารายไดเขาประเทศโดยใชจุดแข็งของวัฒนธรรมที่ขายไดโดยไมตอง
ใชตนทุนมาก 

KOCCA เกิดขึ้นอยางเปนทางการในป พ.ศ.2544 ภายใตความรับผิดชอบของ
กระทรวงวัฒนธรรมและการทองเท่ียว ภายในชวงไมกี่ป KOCCA ทําใหพลังแหงสื่อทางวัฒนธรรมของ
เกาหลีแผขยายไปในประเทศตาง ๆ ท่ัวเอเชีย ภาพยนตรเรื่องยาวชื่อ แดจังกึมเปนตวัอยางหนึ่งของความ
รวมมือระหวางภาครฐัและเอกชนภายใตกรอบของกลยุทธ Korea Content ที่ประสบความสําเรจ็อยาง
ทวมทน 

อันที่จริงแลว ภารกิจหลกัของ KOCCA คือ สนับสนุนและสงเสริมใหนําเนื้อหาสาระ
ความเปนชาติเกาหลี หรือ Korea Content สอดแทรกลงไปในสื่อบันเทิงตาง ๆ ทั้งภาพยนตร เกมศิลปะ 
ดนตรี และ แอนนิเมชั่น โดยพยายามพัฒนาใหกลายเปนธรุกจิที่สามารถเลีย้งประเทศเกาหลีได ทีสํ่าคัญ 
มีการสรางและพัฒนาคน เทคโนโลยี การสงออก และผลักดันนโยบายตางๆดวย ดวยเหตุนี ้ Korea 
Content จึงไมไดถกูสอดแทรกไวเฉพาะในสื่อภาพยนตรเทานัน้ แตรวมถึงการบนัเทิงทุกประเภท ทั้ง
การตนู เกม เพลง KOCCA ยังทําหนาที่พัฒนาความรวมมือกับประเทศตางๆ ในการแลกเปลีย่นขอมูล
ทางดานอุตสาหกรรมวัฒนธรรม โดยมีหนวยงานอ่ืนๆ รวมสมทบอาทิ สถาบันสงเสริมและพัฒนาเกม
เกาหล ี (Korea Game Development & Promotion Institute : KDGI) ที่ดูแลการสงเสริมดานธรุกิจเกม 
โรงผลิตการตนูเกาหล ี (Korean Animation Studio) ท่ีสงเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรมผลติการตูน เปน
ตน 

การพฒันา Korea Content ไมเพียงมุงเนนการสงออกสูตลาดภายนอกเทานั้น แตยัง
สงเสริมเพ่ือทดแทนการนําเขาผลิตผลทางวัฒนธรรมของตางชาติดวย และมกัมีเปาหมายเนนการ
จรรโลงสังคม โดยเฉพาะภาพยนตรและละครโทรทัศน ท้ังนี้ ในอดีต ชาวเกาหลจีํานวนไมนอยไมนิยม
ดูภาพยนตรหรือละครโทรทศันเกาหลี เพราะมีเนื้อเรื่องซ้าํๆ นาเบื่อ แตการพฒันา Korea Content ชวย
ใหคนเกาหลีหันกลับมาดูภาพยนตรเกาหลเีพิ่มข้ึนถึงรอยละ 50 เปรียบเทียบกับประเทศกําลังพัฒนา
โดยท่ัวไปที่ประชาชนดภูาพยนตรทีผ่ลิตในประเทศเพยีงรอยละ 10 – 20เทานั้น 

ในขณะที่ภาพยนตรและละครของประเทศพัฒนาแลวจํานวนมากเนนการลงทุนทาง
เทคนิค ความลึกลับซับซอนของเนื้อเรื่องที่ชวนใหตีความ และความตื่นเตนเราใจ ภาพยนตรเกาหลี
สมัยใหมกลับเนนเรื่องราวของชีวิต การตอสูเพ่ือความถูกตองและจริยธรรม มกีารถายทอดความ
ความสัมพันธอันดีท่ีเหมาะสมระหวางผูคนซึ่งเปนแนวคิดตะวันออกท่ีไดรับอิทธิพลมาจากขงจื๊อ เชน 
ในภาพยนตรเรื่องสะดดุรักทีพั่กใจ (Full House) Ardor หรือ Autumn in My Heartเปนตน ภาพยนตร
บางเรื่องก็ทําใหเกิดความรูสึกรวมในทางสรางสรรค การรักชาตแิละตองการใหเกิดการรวมชาต ิ เชน 
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เรื่อง The Classic (คนแรกของหัวใจ คนสุดทายของชีวิต) Taegukgi สมานฉันทของคนเกาหลีเหนอื-ใต 
นอกจากนี ้ ยังมีภาพยนตรโรแมนตกิที่เนนความสวยงามของธรรมชาตผิสมผสานกับแนวคดิแบบเตา 
และสงเสริมการทองเทีย่วอยางเชน Winter Sonata One Find Spring Day Christmas in August เปนตน 

จะเห็นไดวา ความพยายามของรัฐบาลเกาหลีทําใหวัฒนธรรมเกาหลีหลายประเภท 
อาทิภาพยนตร วัฒนธรรมการแตงกาย การกิน ไดรับการยอมรับในสังคมตางประเทศ กลายเปนตัวเลือก
ใหมของการบรโิภควัฒนธรรมภายนอกผานกลยุทธการสื่อสาร ท้ังนี้ท้ังนั้น ปจจัยสําคญัที่นาํไปสู
ความสําเรจ็ในการเผยแพรวฒันธรรมขามชาติของเกาหลีคือความตั้งใจในการกําหนดนโยบายและการ
พัฒนากลไกของรัฐบาลในการสงเสริมวัฒนธรรมใหดํารงอยูและไดรับการฟนฟูจนสามารถเปนสินคา
อุตสาหกรรมที่มีตนทุนต่ําโดยเปรียบเทียบ ดึงดูดการทองเที่ยวและการสงออกไปขายเพื่อนํารายไดเขา
ประเทศนั่นเอง 

สรุปวา เกาหลีฟเวอรอาจไมไดเจาะผานเขาสูสังคมไทยแตในดานวฒันธรรมเทานัน้ 
แตยังรวมไปถงึดานเศรษฐกจิ เราจงึเริ่มเห็นการเติบโตของกลุมบรรษัทเอกชนขนาดใหญในไทย
เลียนแบบ “แชโบล” ของเกาหลีเพื่อกุมตลาดภายในขณะที่รุกไปยังตลาดตางประเทศ เพื่อนําเงินตราเขา
สูประเทศปละมาก ๆ ในดานการพัฒนาชนบท มีความพยายามดําเนินนโยบายพฒันาระดับรากหญา
คลาย ๆ กับแนวทาง แซมาอึล อุนดง ของเกาหลีใตที่ประสบความสําเร็จเปนอยางดรีะดับหนึ่ง 

และในชวงเวลาที่ผานมา นอกจากกระแสซีรีสเกาหลีจะเปนท่ีนิยมและถูกใจชาวไทย
กันถวนหนาแลว กระแสคอนเสิรตจากศลิปนแนวเอเชีย่น ปอป โดยเฉพาะศิลปนจากเกาหล ี "เค-ปอป"
มากหนาหลายตาที่ไดเขามาเปดการแสดงสดในเมืองไทย แทนท่ีศิลปนจากประเทศญี่ปุน หรือ  
"เจ-ปอป" ที่ดจูะลดกระแสความสําคัญลงไป 

หากไลเรียงไปถึงลําดับการเขามาของศิลปนเกาหลี ที่เขามาเปดคอนเสิรตและสราง
รายไดใหกับเศรษฐกิจของเกาหลีจากแฟนเพลงชาวไทยแลว เซเวน หรือหนุม ชเว ดอง วกุ เจาของเพลง
ดัง "Come Back To Me" ถือเปนเอนเตอรเทนเนอรชาวเกาหล ี ช่ือแรกๆ ที่มาบกุเบิกเปดการแสดงใน
เมืองไทยเมื่อ 3 ปที่แลว ซึ่งก็สามารถสรางกระแสไดในระดับหนึ่ง แตไมถึงกับประสบความสําเรจ็โดง
ดังเปนพลุแตก 

ตั้งแตน้ันเปนตนมา นักรองจากเกาหลีตางก็ทยอยกันเขามาสรางกระแสความนยิมกัน
อยางไมขาดสายจากแฟนเพลงชาวไทยอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะในรอบปท่ีผานมานี้ อยางหนุมชอง  
จี ฮุน หรือ "เรน" ซึ่งสามารถสรางเสียงเรียกรองจากแฟนเพลงสาวไทย แมเพียงไดยินแคช่ือเทานั้น 

การมาเขามาสรางกระแสความนิยมในประเทศไทย ของเรน ไดรบัความสนใจจาก
แฟนคลับ อยางมากมาย ตั้งแตวนัที่ลงสนามบิน จนถึงวันแสดงคอนเสิรตที่อิมแพ็ค อารีนา เมืองทอง
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ธาน ีถึงแมราคาบัตรเขาชมจะมรีาคาสูงถงึ 6,000 บาท หากเทียบมาตรฐานคอนเสิรต ท่ีจัดขึน้ในไทย แต
แฟนเพลงก็ยังยินดีท่ีจะแยงกนัเปนเจาของบัตรคอนเสริตดังกลาวอยางคับคั่ง อาจจะเปนเพราะวาสวน
หนึ่งคงเปนเพราะความสําเรจ็จากละครซีรสีชุด Full House หรือ "สะดุดรกัทีพั่กใจ"โดยเรนสวม
บทบาท "ลี ยอง เจ" หนุมมาดกวน และปากคอจัดจาน เขาขายถูกใจสาวไทย จนถึงขึ้นทําใหผูชมติดกัน
ท่ัวบานทัว่เมือง ดวยกระแสของละครนี่เอง ทําใหช่ือของหนุมเกาหลีผูนี้โดงดังอยางรวดเร็ว ซึ่งจะวาไป
แลวดวยละครเพียงเรื่องเดียวสามารถฉุดกระแสของงานเพลง และคอนเสิรตใหประสบความสําเรจ็ตาม
ไปดวย 

นอกจากตัวอยางนักรองเดีย่วที่กลาวไวแลว ยังมีกลุมศิลปนประเภทบอยแบนดจาก
เกาหลี ที่ทยอยเขมาโกยคะแนนนยิมจากแฟนเพลงชาวไทยไมขาดสายเชนกัน เริม่ตั้งแต ชินฮวากลุม
นักรองท่ีประกอบดวยสมาชิกทั้งหมด 6 คน ไดแก เอรคิ มุน , แอนดี ้ล ี, ปารค จอน จิน , คิมดอง วาน , 
ลี มิน อู และ ซิน เฮ ซอง ซึ่งเขามาสรางกระแสความนยิมเมื่อเดือนสิงหาคม 2006ถงึทีมงานผูจัดจะยก
ยองใหเปน "คิง ออฟ เค-ปอป" ตัวจริง หรอืวงท่ีไดรับความนิยมสูงสุดในประเทศเกาหลี แตการมาของ
ชินฮวาครั้งนี ้ ดูจะไมประสบความสําเร็จเทาที่ควรในแงของจํานวนผูชม เห็นไดจากบัตรเขาชมที่
จําหนายไดเพียง 50 เปอรเซ็นต ของความจุในอิมแพ็ค อารีนา เทานั้น 

และลาสุด วนัที่ 15 กันยายน 2006 สถานที่จดัคอนเสิรตยอดฮติยานเมืองทอง แจง
วัฒนะ ก็ไดตอนรับ กลุมวงบอยแบนด ดงบังชินกิ ที่ประกอบดวย 5 หนุม ยูโนว แม็ค ซีอา มิคกี้ และฮี
โร ที่มาเปดการแสดงชดุ "ไรซิ่ง ซัน ไลฟ อิน แบงค็อก 2006" จัดโดย "แชนแนล วี ไทยแลนด" ซึ่งงาน
น้ีบรรยากาศของงานนับวาดกีวางานทีผ่านมา เพราะมีจาํนวนผูฟงและแฟนเพลงวยัมัธยมที่ทยอยเขามา 
รอชมตั้งแตชวงบายจนแนนขนัด ท้ังยังพรอมใจกันใสเส้ือผาสีแดง ซึ่งเปนสีประจําวงดังวงนี้ และยงัทํา
ปายท่ีเขียนดวยภาษาเกาหลี มาชูใหกําลังใจนักรองคนโปรดอยางไมมใีครยอมใครและเมื่อถึงเวลาแสดง
ของ 5 หนุมจากเกาหลกีลุมนีข้ึ้นเวทีกเ็รยีกเสียงรองตอนรบัจากแฟนเพลงวัยใสไดตั้งตนจนจบ 

สาเหตุท่ีกระแสเค-ปอปสามารถสรางอิทธพิลตอวัยรุนไทยไดมากในชวงน้ี เปนเพราะ
วงการเพลงของเกาหลีเดนิทางมาถึงจุดเดยีวกับ ศิลปนเจ-ปอปเมื่อหลายปกอน คือทีมงานวางศลิปน
เพลงปอปไวในจุดที่ใหแฟนเพลงสัมผัส และเขาถึงไดยาก ทําใหดูมีความเปนซูเปอรสตาร จะไดพบเจอ
แตละทีก็อยูบนเวทีทําใหคอนเสิรตศลิปนเกาหลีท่ีมาจัดในเมืองไทยไดรับความนิยมและมีปจจัยอีก
หลายอยางที่ทาํใหคอนเสิรตของนักรองเกาหลีเปนท่ีนยิมอยางมากในบานเรา หากจะมองยอนใหลึก
แลว เกาหลใีชวิธีคอยๆ สรางความบันเทงิทั้งระบบ ทั้งละคร หนัง เพลง รวมไปถึงการทองเทีย่ว ซึ่ง
ประเทศเกาหลีรูจักการหยิบเอาวัฒนธรรมของตัวเองออกมาชู เปนอุตสาหกรรมบนัเทิงสงออก 
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โดยรัฐบาลของเกาหลีเองไดใหการสนับสนุนอยางจริงจงั ไมวาจะเปนการลดภาษีใน
การผลิต หรอืการสงศลิปนไปโชวตางประเทศ และเช่ือวากระแสความบันเทิงจากเกาหลกี็จะมตีอไป
เรื่อยๆ อีกหลายป 

ลกัษณะของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหล ี

เวฬุรยี เมธาวีวนิิจ สวัสดิ์ (2551) ไดศึกษาเรื่องปจจัยความสําเร็จของโครงสราง
อุตสาหกรรมรายการโทรทัศนของประเทศเกาหลีสูความนิยมของละครเกาหลีในตลาดโลก โดยสรุป
ลักษณะของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลไีวดังนี ้

1. มีความแปลกใหม นาสนใจ นาคนหาในยคุสมัยนี้ 
2. มีความลงตวัระหวางความทนัสมัยและความดั้งเดิม 
3. มีเนื้อหาที่เขาใจงาย นาตดิตาม 
4. มีคานิยมทางจริยธรรมที่เหมือนกันกับสังคมไทย  
5. สื่อใหเห็นศิลปน ดารา นักรองที่มีรูปรางหนาตาดี มีความสามารถนาประทับใจ 
6. มีผลติภณัฑหรือสินคาที่มีคณุภาพ  
7. มีคาใชจายท่ีถกู 
8. มีระบบอุตสาหกรรมความบันเทิงท่ีดี มีคณุภาพ 
 

ความรูเกี่ยวกบันันทนาการ 

ความหมายของนันทนาการ 

พระยาอนุมานราชธน ไดบัญญัติศัพท คําวา นันทนาการ ขึ้น โดยนําคําวา “นันทน” ซึ่ง
หมายความวา “ราเริงสนกุสนาน” มาทําการสนธิกับ “อาการ” (นันทน+อาการ) หมายถึง อาการแหง

ความสนุกสนานราเริง (จรินทร ธานรีัตน, 2528)  

ตามพจนานกุรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2525)  ใหความหมายของคําวา นันทนาการ
ไววา หมายถึง กิจกรรมที่ทาํตามความสมัครใจในยามวาง เพ่ือใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลนิและ
ผอนคลายความตึงเครยีด การสราญใจ 

คณิต เขียววชัิย (2529)  ไดใหความหมายของนันทนาการไววา นันทนาการ คือ 
กิจกรรมยามวางที่ทุกคนเขารวมโดยสมัครใจ และกิจกรรมนั้นจะกอใหเกิดความพึงพอใจแกผูเขารวม
ในทันทีทนัใด ทั้งนี้กิจกรรมนั้นๆ จะตองไมขัดตอวัฒนธรรมที่ดีงามของสังคมนั้นๆ 
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สาลี ปาลกะวงศ ณ อยุธยา (2540)  ไดใหความหมายของนันทนาการ ไววา 
นันทนาการ คือ กิจกรรมตางๆ ที่สรางความสัมพันธกับสภาวะหรอืสภาพแวดลอม

น้ันๆ แตทั้งนี ้ ตองขึ้นอยูกบัความสนใจและประสบการณของแตละคน นันทนาการเปดโอกาสใหทุก
คนไดแสดงออกซึ่งความพึงพอใจตามความตองการ จึงควรมกีิจกรรมที่กอใหเกิดความเจรญิงอกงามทั้ง
ทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา นอกจากนี ้ นันทนาการควรเปนกิจกรรมอาสาสมัครที่บุคคล
สามารถเขารวมไดโดยไมมีการบังคับ กอใหเกิดความพอใจในเวลาวาง 

สมบัติ กาญจนกิจ (2544)  ไดสรุปความหมายของนันทนาการไว 4 ความหมาย ดังนี้ 
1. ในความหมายที ่ 1 นันทนาการ หมายถึง การทําใหสดชื่น หรือการสรางพลังขึน้มา

ใหม (Re + Fresh, Re + Creation) คือ การท่ีบุคคลตองการนันทนาการเพื่อสรางพลังขึ้นมาใหมหรือ
สรางความสดชื่นขึ้นมาอีกครั้งในรูปแบบการเลน การแสดงออกในดานกีฬา ดนตร ี ศิลปะ งานอดิเรก 
หรือไปทองปา เปนตน 

2. ในความหมายที ่2 นันทนาการ หมายถึง กิจกรรม (Activities) ซึ่งมีรูปแบบกิจกรรม
ท่ีหลากหลาย เมื่อบุคคลหรือชุมชนไดเขารวมกิจกรรมตามความสนใจของตนเองแลวกอใหเกิดผลการ
พัฒนาอารมณสุข สนุกสนาน และหรือสุขสงบ ไดแก กิจกรรมประเภท เกม กีฬา ศิลปะ ดนตร ี การ
แสดงละคร การเดนิทางทองเท่ียว การอยูคายพักแรม งานอาสาสมัคร งานอดิเรก เปนตน 

3. ในความหมายที ่ 3 นันทนาการ หมายถึง กระบวนการ (Process) นันทนาการเปน 
กระบวนการในการพัฒนาประสบการณ หรือพัฒนาคุณภาพชวีิตของบุคคลหรอืสังคม โดยอาศัย
กิจกรรมนันทนาการตาง ๆ เปนสื่อ ในชวงเวลาวางโดยบุคคลเขารวมดวยความสมัครใจหรือมีแรงจูงใจ 
สงผลใหเกิดการพัฒนาอารมณสุข สนุกสนานและสุขสงบ เปนตน 

4. ในความหมายที ่ 4 นันทนาการ หมายถึง สวัสดิการสังคม (Social Welfare) และ
สถาบัน ทางสังคม (Social Institute) นันทนาการเปนสถาบันทางสังคมและสวสัดิการทางสังคม ซึ่ง
ฝายรัฐบาล และฝายบริหารทองถิ่นจะตองมหีนาท่ีใหบริการแกชุมชน เพ่ือสรางบรรยากาศของเมืองและ
ของประเทศ ใหนาอยู มีความอบอุนใจ เชน จัดอุทยานแหงชาต ิ วนอุทยานแหงชาติ ศูนยเยาวชน 
สวนสาธารณะ เปนตน 

ลกัษณะของนันทนาการ 

นันทนาการมลีักษณะ (เทพประสิทธิ์ กลุธวัชวิชัย, 2551)  ดังตอไปนี้ 
1. ตองเปนลกัษณะกิจกรรม คอื มีการแสดงออกถึงการกระทํา หรือกระทําการปฏิบัต ิ

เชน ตองมีการเคลื่อนไหวรางกายเปนรูปแบบการปฏิบัติ 
2. ตองเขารวมกิจกรรมดวยความสมัครใจ 
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3. เปนกิจกรรมทีก่ระทําในเวลาวาง คือ เวลานอกเหนือจากกจิประจําวัน 
4. เปนกิจกรรมทีมี่คุณคาเปนท่ีพึงประสงค คือ ไมเปนอบายมุข และกอใหเกิด

ประโยชนตอการศกึษา 
5. กิจกรรมนั้นตองสงผลโดยตรงและเกดิความพึงพอใจตอผูเขารวมกิจกรรมทันที 
6. กิจกรรมที่กระทํานั้นตองไมเปนอาชีพ 
7. กิจกรรมนันทนาการตองมีจดุมุงหมาย เพ่ือใหมีทิศทางในการปฏิบัติทีถู่กตองตาม

ความตองการ 
8. กิจกรรมนันทนาการมีความยืดหยุนได สามารถดดัแปลงปรับใหเขากับสภาพที่

เปนอยูได 
9. นันทนาการมผีลพลอยได การจัดกจิกรรมเพื่อวัตถุประสงคหนึ่งจะไดผลดานอืน่

ดวย เชน การทําสิ่งประดษิฐ เปนการฝกการใชฝมือดานศิลปสรางสรรค ซึ่งสามารถจะจัดเปนสิ่งท่ี
นํามาใชเพื่อวตัถุประสงคการสรางความสามัคคีหรือการรวมมือรวมใจกันได 

ความมุงหมายของนันทนาการ 

นันทนาการเปนเรื่องของการแสดงออกดวยการเขารวมกจิกรรมตามความสมัครใจ 
เพื่อหวังความสุขที่จะไดรับ เปนกิจกรรมทีสั่งคมยอมรับ นอกจากจะชวยสงเสริมสุขภาพทั้งรางกายและ
จิตใจแลว ยังสงผลถึงการเขาหมูคณะไดเปนอยางดโีดยอาศัยกิจกรรมเปนสื่อ นันทนาการจึงนับวามี
บทบาทตอการพัฒนาและเพิม่ประสิทธิภาพใหแกผูเขารวมตามความมุงหมายที่วางไวซ่ึงในที่นีจ้ะขอ

กลาวถึงความมุงหมายของนันทนาการที ่โดนัลด ซี ไวซคอบฟ (Donald C. Weiskopf, 1975)  ไดกลาว
ไวในหนังสือการแนะนํานนัทนาการและเวลาวาง (A Guide To Recreation and Leisure)  

1. เพื่อความพงึพอใจในความตองการขัน้พื้นฐานของมนุษย (Satisfying Basic Human 
Needs) มนุษยเรามีความตองการตามธรรมชาติจากปจจัยส่ี คือ อาหาร เครื่องนุงหม ท่ีอยูอาศัย และยา
รักษาโรค ซึ่งถือวาเปนปจจัยพ้ืนฐาน และเพื่อการดํารงชีวิตใหมีความสุข มนุษยจึงไดขวนขวายหา
กิจกรรมตางๆ เพิ่มเติมกจิกรรมนันทนาการเปนกิจกรรมหนึ่งที่สรางความพึงพอใจใหกับมนุษยในเรื่อง
ดังตอไปนี ้ 

1.1 ความตองการในความสําเร็จ การท่ีคนเรากระทํากิจกรรมใดๆก็ตาม เม่ือเกิด
ความสําเรจ็จะเกิดความพึงพอใจและดีใจ ไมวากจิกรรมนัน้จะมีคณุคามากนอยเพยีงใดก็ตาม จะเกิด
ความเชื่อมั่นในตนเองมีความภาคภูมใิจและคิดเสมอวาตนเองตองทําไดในกิจกรรมตอๆไป นันทนาการ
จะเปนสื่อของความสําเรจ็ในการมุงมัน่ของผูเขารวม  
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1.2 ความตองการดานความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นันทนาการเปนกิจกรรมทีผู่เขารวม
สามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนตอสถานภาพทางเศรษฐกิจได เชน งานอดิเรก งานดาน
ศิลปหัตถกรรม การจัดสวนตางๆ จะชวยสรางความมัน่คงตอตนเองและครอบครวัไดเปนอยางด ี ดวย
การนําผลพลอยไดจากงานนนัทนาการนัน้ๆ เปลี่ยนคาเปนเงินโดยไมยาก  

1.3 ความตองการดานความรัก มนุษยทุกคนตองการความรกัความอบอุนทั้งจากพอ 
แม ครู อาจารย และเพื่อนๆ เมื่อตนเองไดรับความรกัจากการเขารวมกจิกรรมนันทนาการ จะทําใหเกิด
ความอบอุนทางใจและมีน้ําใจที่จะแสดงออกกับเพื่อนรวมงาน ชีวิตจะมีความสุขตามความตองการ  

1.4 ความตองการความปลอดภัย ทุกชีวติมีความตองการเรื่องความปลอดภัยทั้งภัยท่ี
เกิดจากธรรมชาติและภยัรอบๆตัว นอกจากความปลอดภัยที่เกิดขึ้นกับตนเองแลวยังรวมถึงความ
ปลอดภัยกบัครอบครวั เพ่ือน และทุกๆคนที่รวมกิจกรรมนนัทนาการ  

2. เพื่อสงเสริมสุขภาพทั้งรางกายและจิตใจ (Promotion Title Health)  
นันทนาการเปนกิจกรรมที่มกีารกระทําไมอยูน่ิงเฉย เปนกิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวใช

อวัยวะสวนตางๆของรางกายทํางานหรือประกอบกจิกรรม ยอมจะทําใหรางกายมีความสมบูรณแขง็แรง
ปราศจากโรคภัยไขเจ็บ นอกจากนี้นันทนาการยังเปนเรือ่งของการสงเสริมความสุขสนุกสนาน ความพึง
พอใจในการเขารวมดวยความเต็มใจ ยอมทําใหสุขภาพจิตดีตามไปดวย จึงพอสรุปไดวานนัทนาการมี
ความมุงหมายเพื่อใหผูเขารวมไดมีสุขภาพกายและสุขภาพจิตดีพรอมๆกันไป  

คุณคาของนันทนาการที่มีตอบุคคล นันทนาการมีประโยชนตอผูเขารวมที่จะทําใหเกิด
การพฒันาได 3 ประการหลกั ดังนี ้ 

1. สงผลทางดานจิตใจ (Psychological Aspects of Recreation)  
นันทนาการ เปนที่ยอมรับวาเปนเครื่องมือที่สําคัญในการปองกนัและรกัษาสุขภาพจติ

ไมใหมีความวติกกังวล และยังเปนเครื่องชวยฟนฟูและพัฒนาสุขภาพจิตอีกดวย นันทนาการเปนสวน
สําคัญในการชวยคนทีก่ําลังเกิดความสับสน ฟุงซาน กังวลและเปนหวง สิ่งตางๆเหลานี้จะหมดไปถาได
ศึกษาใหความสนใจอยางจรงิจังโดยใชกิจกรรมนนัทนาการเปนเครื่องแกไขทลีะเลก็ทีละนอย 
นักจิตวิทยาทีส่ําคัญๆ ใหการยอมรับนันทนาการ เพราะถือวานันทนาการเปนสวนสําคญัและเปน
พ้ืนฐานของสขุภาพจิตของทุกๆคน เมนนิเกอร ไดใหความเห็นวา คุณคาของการมีประสบการณดาน
นันทนาการจะมีสวนชวยทาํใหการดํารงชวีิตอยางมีความสุขของแตละคน เขากลาวอยางหนักแนนวา 
การทํางานอดิเรก การเลนกีฬา และเกม มีความสําคัญมากที่จะชวยใหอารมณมีความสุข  
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2. สงผลทางดานรางกาย (Physical Aspects of Recreation)  
กิจกรรมนันทนาการที่เกีย่วของกับเกม กีฬา และกิจกรรมกลางแจง จะชวยสงเสริม

และพัฒนารางกายที่ด ี มีความสมบูรณแขง็แรง กิจกรรมดังกลาว สามารถสรางคนใหเปนผูใหญที่มี
ความรับผิดชอบ กิจกรรมดานการกีฬา และเกมจะชวยสงเสรมิระบบการทํางานของรางกายใหมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะระบบที่เกีย่วของกับการออกกาํลังกาย เชน ระบบไหลเวียนโลหิต ระบบ
หายใจ ระบบกลามเนื้อ เปนตน  

3.สงผลทางดานสังคม (Social Aspects of Recreation)  
นันทนาการสามารถสรางโอกาสใหคนเรามีงานทํารวมกันและคนพบความตองการ

ขั้นพื้นฐานทีแ่ทจริงของคนเรา ความจําเปนขั้นพ้ืนฐานที่แทจริงคือความรัก ความเขาใจซึ่งกันและกัน
ของคนในสังคมที่ทกคนตองการ เปนการชวยสรางสังคมใหมีความเปนอยูรวมกันอยางมีความสขุ ซึ่ง 

(สมบัติ กาญจนกิจ, 2541)  ไดใหเปาหมายของนันทนาการ ดังตอไปนี ้
1. พัฒนาอารมณสุข 

นันทนาการเปนกระบวนการที่เสรมิสรางและพัฒนาอารมณสุขของบุคคลและชุมชน 
โดยอาศัยกิจกรรมตางๆ เปนสื่อกลางในชวงเวลาหรือเวลาอิสระ การเขารวมกิจกรรมตองเปนไปดวย
ความสมัครใจและกิจกรรมนั้นจะตองเปนกิจกรรมที่สังคมยอมรับ สามารถกอความสุข สนุกสนาน
เพลิดเพลิน และหรือความสุขสงบ 

2. เสริมสรางประสบการณใหม 
กิจกรรมนันทนาการหลายอยาง ชวยสรางประสบการณใหมใหแกผูเขารวม ทั้งนี้

เพราะความหลากหลายของกิจกรรม เชน กิจกรรมทองเที่ยว ทัศนศึกษา เสริมสรางประสบการณใหม
ในสถานที่และทรพัยากรทองเท่ียว ไมวาจะเปนโบราณทางดานวตัถ ุ ทัศนียภาพ โบราณสถาน ศิลปะ
ประเพณวีัฒนธรรมหรือสิ่งของหายากก็ตาม การเลนเกมหรือกีฬาพ้ืนเมือง กีฬาสากล ศิลปหัตถกรรม 
การอาน พูด เขียน ตลอดจนนันทนาการนอกเมือง กลางแจง นันทนาการทางสังคมซึ่งมีความหมาย 
แตกตางของกจิกรรมมากมาย ขึ้นอยูกับประสบการณและพื้นฐานเดิมของบุคคลหรือชุมชน 
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3. เพิ่มพูนประสบการณ 
กระบวนการทางนันทนาการกอใหเกิดการพัฒนาทางอารมณสุข ดังนั้น ทัศนียภาพ 

ความซาบซึ้ง ความประทับใจ ความสะใจ ความภาคภูมใิจ มุมหนึ่งหรือเสี้ยวหนึ่งแหงความประทับใจ 
มุมสงบ สุขใจ อารมณสุข สนุกสนานเพลดิเพลนิและอารมณสุขสงบ จึงเปนประสบการณหรือคุณภาพ 
ชีวิตของบุคคลหรือชุมชนท่ีจะพึงพบได กิจกรรมหลายอยางตองมีการเตรียมตัว เตรยีมความพรอม เชน 
การเขารวมกจิกรรมเสี่ยงทาทายความสามารถของผูเขารวม จะตองมกีารฝกซอมเสริมสรางความมั่นใจ 
ทักษะที่สรางเสริมประสบการณ หรือกิจกรรมบางอยางเคยเขารวมแลว แตผูเขารวมอยากสรางความ
ประทับใจ หรือ ความทรงจําเดิม เปนการเพิ่มพูนประสบการณ 

4. สงเสริมการมีสวนรวม 
นันทนาการใหคุณคาและสงเสริมการมีสวนรวมของบคุคลและชุมชน ฝกใหเขารวม

ในกจิกรรมของชุมชนดวยความสนใจและสมัครใจ กิจกรรมอาสาสมัครใหคุณคาการมีสวนรวม อาสา
พัฒนาเกีย่วของกับชุมชนอ่ืนใหกิจกรรมมนุษยสัมพันธและกลุมสัมพันธ สอนใหผูเขารวมทํางานเปน
ทีม เปนสวนหนึ่งของกลุม รูจักหนาที ่ สิทธิ ตลอดจนความรับผดิชอบตอตนเองและผูอ่ืน ในฐานะ
องคกรของสังคม เชนเดยีวกบักิจกรรมกีฬา การอยูคายพักแรม เปนตน 

5. สงเสริมการแสดงออกแหงตน 
กิจกรรมนันทนาการหลายประเภท เชน ศิลปหัตถกรรม กีฬาประเภทตาง ๆ ดนตร ีการ

แสดง การเลนเกม ประเพณ ี เปนการสงเสริมใหบุคคลไดแสดงออกในดานความนกึคิดสรางสรรค การ
ระบายอารมณ การเลนแบบสถานการณหรือพฤติกรรมตาง ๆ ทําใหสามารถเรยีนรูและรูจักตนเองมาก
ขึ้น สรางความมั่นใจ ความเขาใจ และการควบคุมตนเอง การรูจักเลือกกิจกรรมหรอืพฤติกรรม ในการ
แสดงออก เปนการสงเสริมสุขภาพและบคุลิกภาพใหแกตนเอง 

6. สงเสริมคุณภาพชีวติ 
กระบวนการนันทนาการชวยสงเสริมและพัฒนาคณุภาพชีวิตของบุคคลและสังคม 

กิจกรรม นันทนาการชวยพฒันาอารมณสขุ ความสามารถของบุคคล สุขภาพ และสมรรถภาพ สงเสริม
สุขภาพ จิต ความสมดุลของกายและจิต และความสมดลุในการแบงเวลาทํางาน นันทนาการเปนการลด
ความ เครียดความวิตกกังวล สงเสริมการมีสวนรวมกับกลุมสังคม สงเสริมการแสดงออกเพิม่พูน
ประสบการณ สิ่งเหลานี้ชวยพัฒนาคณุภาพชีวิตของสังคม ทุกระดับวัย เพศ นอกจากนี้นนัทนาการยัง
พัฒนาคุณภาพ ชีวิตในกลุมประชากรทุกกลุม ไมวาจะเปนชุมชนยากจนแออัด ชุมชนมั่งมี ประชากร
พิเศษ คนพิการ หรือกลุมดอยโอกาสก็ตาม 
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7. สงเสริมความเปนมนุษยชาติ 
กิจกรรมนันทนาการสงเสริมพฤติกรรมและพฒันาความเจรญิงอกงามของบุคคล ทั้ง

ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญาและจิตใจของทุกคน ทุกเพศ ทุกวัย ตามความสนใจและความตองการ
ของบุคคล กิจกรรมนันทนาการชวยสรางความเขาใจอันดีในหมูเพื่อนมนุษย เขาใจสภาพสิ่งแวดลอม 
เขาใจความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติชวยสืบทอดศิลปวัฒนธรรมของชนชาติตอไป ใหคุณคา
ทางสังคมการอยูรวมกนั การรวมมือกันอยูในสังคมอยางมีความสุข นันทนาการนานาชาต ิ เชน 
มหกรรมกีฬา ศิลปวัฒนธรรมนานาชาต ิชวยสงเสริมความเขาใจอันดแีละมิตรภาพของมนุษยในสังคมที่
มีการปกครองในระบบที่ตางกัน 

8. สงเสริมความเปนพลเมืองดี 
กิจกรรมนันทนาการ เปนการใหการศึกษาแกเยาวชนในดานการชวยเหลือตนเอง สิทธ ิ

หนาท่ี ความรบัผิดชอบ ระเบียบวนิัยและการปรับตวัใหเปนพลเมืองด ีตัวอยางเชน กิจกรรมกีฬา การอยู
คายพักแรม กจิกรรมอาสาพฒันา กิจกรรมกลุมสัมพันธ กิจกรรมศิลปะ ดนตร ีหัตถกรรมและการละเลน
ตาง ๆ ชวยสงเสริมคุณคาลักษณะนิสัย ความเปนพลเมืองด ี ความไมเห็นแกตวัและรูจักชวยเหลือ
สวนรวมเปนสําคัญ จึงชวยใหสังคมอบอุนและเพิ่มพูนคุณภาพชวีิต 

ประเภทของกจิกรรมนันทนาการ 

กิจกรรมนันทนาการเปนหัวใจสําคัญอยางยิ่งตอบุคคล ครอบครวั ชุมชน สังคม และ
ประเทศชาต ิ ท้ังนี้เพราะวากิจกรรมเปนสือ่ท่ีจะชวยพัฒนาความเจรญิเติบโตทางดานตางๆ เชน ทางกาย 
อารมณ สังคม สติปญญา และจิตใจของประชาชน กิจกรรมนนัทนาการสงเสริมใหบุคคลและสังคมไดมี
สวนรวม เปนกิจกรรมของกลุมที่มีความสนใจ หรือความตองการรวมกันสงผลตอการพัฒนา 
มนุษยสัมพนัธ การเปนสวนหนึ่งของทมี นอกจากนี้กิจกรรมนนัทนาการยังชวยสงเสริมการสราง
ประสบการณชีวิต ประสบการณใหม เพือ่ใหการศึกษากิจกรรมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่ง สมบัติ 

กาญจนกจิ (2535)  ไดแบงกจิกรรมนันทนาการออกเปน 15 หมวดหมู ดังตอไปนี ้ 
1. กจิกรรมนนัทนาการเกม กีฬา และกฬีาเพื่อการแขงขนั  
กิจกรรมประเภทเกมนั้น มีความหลากหลายในรูปแบบตางๆ เชน เกมเบ็ดเตลด็ เกม

นําไปสูกีฬาใหญ เกมประกวด เกมสรางสรรค เกมกลุมสัมพันธ เกมพฒันาสติปญญา เกมสงเสริมคุณคา
ทางศิลปวัฒนธรรม เกมการละเลนพื้นเมือง เปนตน  
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กิจกรรมเกมกฬีา แบงออกเปน 6 ประเภทใหญๆ ไดแก  
1. กิจกรรมเกม เปนกีฬาขั้นพื้นฐาน เชน กรีฑา ยิมนาสตกิ ฟุตบอล  
2. กีฬาประเภทเดี่ยว ประเภทคู เชน กีฬายิงธน ูโบวลิ่ง ยงิปน จักรยาน แขงเรือ ตกปลา 

ไตเขา เดินทางไกล ดําน้ํา กระโดดน้ํา กรฑีา วายน้ํา เปนตน  
3. กีฬาประเภททีม กีฬาประเภททีมกําลังไดรับความนยิมสูง ทั้งนี้เพราะวากีฬาทีมชวย

สงเสริมคุณคาทางสังคม เชน ความสามัคคี มนุษยสัมพนัธ การรวมกลุม เปนสมาชิกของกลุม การ 
แสดงออกในการมุงมัน่สูความสําเร็จ ตวัอยางของกีฬาทีม ไดแก กีฬาฟุตบอล 

บาสเกตบอล วอลเลยบอล ตะกรอ ฮอกกี ้ซอฟทบอล เบสบอล เนตบอล แฮนดบอล เปนตน  
4. กีฬาสําหรับสตรีและเด็ก เปนการจดักจิกรรมกีฬา เพ่ือสงเสริมใหสตรีมีบทบาทใน

การเขารวมกจิกรรมกีฬามากขึ้น เชน กีฬาเนตบอล บาสเกตบอล ฟุตบอล ยูโด คาราเต วิ่งมาราธอน 
กรีฑา วายน้ํา วอลเลยบอล เปนตน  

5. กีฬานันทนาการ หมายถึง กีฬามวลชน (Mass Sport) หรือกีฬาท่ีนิยมเลนทั้งชายและ
หญิง วัยเดก็ เยาวชน ผูใหญ และผูสูงอาย ุ และแมกระทัง่กีฬาเพ่ือกลุมประชากรพิเศษ เพ่ือใหผูเขารวม
เลนกีฬายามวาง และสงเสริมคุณคาการพัฒนาคุณภาพชีวิต โดยมไิดมุงใฝสัมฤทธิ ์ กีฬานันทนาการ 
ไดแก กีฬาสากล เชน กอลฟ เทนนิส วอลเลยบอล วิ่ง – เดินเพื่อสขุภาพ ตลอดจนกีฬาประเภทเส่ียง
อันตราย ทาทายความสามารถ เชน แขงรถ แขงเรือ แขงมอเตอรไซค กีฬาประดาน้ําและดําน้าํ กีฬา
ประเภทกระโดดรมชูชีพ เครื่องรอน ไตเขา กีฬาทดสอบสมรรถภาพ เปนตน  

6. กีฬาเพ่ือการแขงขัน หมายถึง กีฬาที่เนนเรื่องทักษะกีฬาเพื่อแสดงความเปนเลิศใน
เชิงกีฬา ถามีการเลนท่ีฝกหัดฝกซอมกันอยางตอเนื่อง โดยหวังผลประโยชนกเ็ปนกีฬาอาชีพ กีฬา
ประเภทนี้ในแงของนันทนาการเปนกีฬาสาํหรับผูชม เปนการบันเทิงอยางหนึ่ง ที่จะชวยสรางเสริม
ประสบการณ การพัฒนาทางดานอารมณ การมีสวนรวมของกลุม การเชยีรหรือเปนสวนหนึ่งของทีม 
การพกัผอนหยอนใจ กีฬาอาชีพและเพื่อการแขงขัน ไดแก ยิมนาสตกิ กรีฑา ฟุตบอล เบสบอล มวย
สากล เทนนิส กอลฟ บาสเกตบอล เปนตน  

2. กจิกรรมนนัทนาการศิลปหัตถกรรม  
กิจกรรมประเภทศิลปหัตถกรรม สงเสริมความสามารถ ทักษะ งานฝมือใหแกชุมชน 

เพื่อกอใหเกดิการพฒันาอารมณสุข และความเจรญิเติบโตทางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  
คุณคาของศิลปหัตถกรรม  
1. เปนกิจกรรมสรางสรรคเหมาะแกบุคคลทุกระดับ ทุกวัย  
2. เปนกิจกรรมประสานงานสมอง และมือ ตลอดจนความคิด  
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3. เปนกิจกรรมผอนคลายอารมณ ใชพลังงาน และเปดโอกาสใหผูเขารวมไดพัฒนา
อารมณสุข  

4. ชวยพัฒนาลักษณะนิสัย และทัศนคตใินทางพึงประสงค  
5. ชวยใหบุคคล และชุมชนชวยตนเอง มีโอกาสเลือกตดัสินใจที่จะเลือกกิจกรรมที่

สามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง  
6. สรางความภาคภูมใิจในผลงานของตน สรางความมั่นใจใหตนเอง  
7. ผลงานของศิลปหัตถกรรม ชวยใหนําไปใชในสภาพความเปนจริง เปนการประหยัด  
ชนิดของศลิปหัตถกรรม  
1. การประดิษฐเครื่องเลนเครื่องใช  
2. การพิมพภาพ และลวดลายตางๆ  
3. ศิลปะการตกแตงบาน  
4. การเย็บปกถักรอย  
5. การประกอบอาหาร  
6. ศิลปะการแกะสลกั  
7. ศิลปะการปน  
8. ศิลปะการวาดภาพ  
3. กจิกรรมนนัทนาการการเตนราํ และกจิกรรมเขาจังหวะ  
การเตนรําเปนกิจกรรมทางสงัคมที่ใหคุณคาพัฒนาการทางดานความเจรญิเติบโต ทาง

กาย อารมณ สังคม และจติใจ สงเสริมการแสดงออก เสริมสรางมนุษยสัมพันธ เสริมสรางความคิด
สรางสรรค รูจักมารยาท วฒันธรรม และคุณคาทางสังคม กิจกรรมการเตนรําเปนวฒันธรรมของมนุษย 
มีประวัตยิาวนานของมวลมนุษย  

กิจกรรมเขาจังหวะ หมายถึง การเลนที่ใชจงัหวะประกอบการเคลื่อนไหวตามบทเพลง
และจังหวะประกอบดนตร ีเปนการสงเสรมิการแสดงออกของบุคคล เขากับจังหวะดนตร ี 

คุณคาในการเขารวมดนตร ีและกจิกรรมเขาจังหวะ  
1. กอใหเกิดความสนุกสนาน รวมท้ังพัฒนาสมรรถภาพ  
2. ไดเรียนรูมารยาทในการเขาสังคม  
3. สงเสริมการประสานงานของสมอง ประสาทกลามเนื้ออยางมีประสิทธิภาพ  
4. สงเสริมบุคลิกภาพทรวดทรงที่ด ี 
5. สงเสริมการแสดงออกของบุคคล  
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6. สงเสริมมนษุยสัมพันธ การปรับตัวของบุคคล  
7. สงเสริมจังหวะและดนตรีใหผูเขารวม  
ประเภทการเตนราํและกจิกรรมเขาจังหวะ  
1. การเตนรําเพลงลาตินอเมริกา  
2. การเตนรําแบบร็อคแอนดโรล  
3. การเตนรําแบบบอลรูม  
4. การเตนรําแบบพื้นเมือง  
5. การเคลื่อนไหวเบื้องตน  
6. การเตนรําแบบประกอบเพลง  
7. ลีลาศ  
4. กจิกรรมนนัทนาการการละคร  
นันทนาการประเภทการละคร เปนกิจกรรมการแสดงออกเปนการระบายอารมณหลาย

วิธ ี เชน เกิดจากการแสดงพิธีการทางศาสนา ความฝน หรือจินตนาการที่สงเสรมิพัฒนาการทางดาน
อารมณสุข สนุกสนาน  

รูปแบบของการละคร  
1. การละครในลักษณะของการเลยีนแบบสงเสริมจินตนาการการเลยีนแบบพฤติกรรม

ของคน สัตว หรือธรรมชาต ิ 
2. การละครแบบสรางสรรค สงเสริมการแสดงออก เพื่อใหเกิดจนิตภาพ ภาพพจน 

แนวคิดเพ่ือปลุกอารมณในแบบตางๆ  
3. การละครเปนพิธ ีเปนการแสดงละครทีถู่กกาํกับบทบาท ลีลาทาทาง เพื่อใหผูชมเกดิ

ความพึงพอใจในการใชความสามารถของผูแสดง การทองบทเลียนแบบ และวนัิยของผูแสดง  
4. ละครรอง  
5. ละครรํา  
6. ละครชาตร ี 
7. มโนราห  
8. โขน  
9. หนังตะลุง  
10. หุนกระบอก  
11. นาฏศลิป  
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12. อุปรากร  
13. ละครพูด  
คุณคาของการละคร  
1. เปนการสงเสริมการแสดงออกแหงตน  
2. เปนลกัษณะวัฒนธรรม และเอกลกัษณของชนชาติ  
3. สงเสริมการเลียนแบบพฤติกรรมมนษุย  
4. เปนการพัฒนาอารมณสุข  
5. ชวยสงเสรมิความคิดสรางสรรค และจนิตนาการ  
5. กจิกรรมนนัทนาการงานอดิเรก  
งานอดิเรกจดัเปนกิจกรรมนนัทนาการที่สงเสริมการพัฒนาคุณคาชีวิตของมนุษย 

ตั้งแตวยัเดก็ เยาวชน และผูสูงอายุ เปนการสงเสริมและสรางประสบการณชีวติ เปนการบําบัดทางกาย
และจิตใจ สงเสริมโอกาสใหบุคคลเลือกทํากิจกรรมตามความสนใจ สมัครใจ และกระทําดวยความเต็ม
ใจในชวงเวลาอิสระ เวลาวาง เพ่ือพัฒนาคณุภาพชวีิตของบุคคลและสงัคม  

ประเภทของงานอดิเรก  
1. งานอดิเรกประเภทกระทาํ เชน ประดษิฐ ตอเติม วาดภาพ  
2. งานอดิเรกประเภทสะสม เชน สะสมแสตมป เหรียญที่ระลึก  
3. งานอดิเรกประเภทสรางสรรค เชน แกะสลัก วาดภาพ  
4. งานอดิเรกประเภทศกึษา เรยีนรู เชน เรยีนรูเทคนิคสิ่งตางๆ  
คุณคาของงานอดิเรก  
1. เปนการผอนคลายความเครียดของบุคคล และชุมชน  
2. เปนการสงเสริมสุขภาพจติ  
3. เปนกิจกรรมที่ตอตานความเบื่อ หรือเวลาวางเชิงบังคับ  
4. เปนการบริการตนเอง และชุมชน  
5. เปนการแสดงออกทางสรางสรรค  
6. เปนสิ่งที่มีจดุหมาย หรือทดแทนโอกาสตกงาน  
7. เปนสื่อความรู และทักษะการเรยีนรูในส่ิงที่ตนไมรูมากอน  
8. เพื่อสงเสริมความสมดุลในกิจกรรมงาน เวลาวาง นันทนาการ  
9. เพื่อสงเสริมและตอบสนองความตองการของสังคม  
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10. สงเสริมใหประชากรวยัสูงอายุไดกระทํากจิกรรมที่กอใหเกิดคณุคา และมี
จุดมุงหมายสรางความสมดุลของชีวิต  

11. ซาบซ้ึงในศิลป ความประทับใจ เปนการบําบัด  
12. งานอดิเรกชวยพัฒนาทักษะจนกลายเปนรายไดเสริม หรือเกิดอาชีพเสริมเศรษฐกจิ

ของบุคคล และสังคม  
6. กจิกรรมนนัทนาการดนตร ีและรองเพลง  
ดนตรีเปนภาษากลางทีใ่ชส่ือสาร หรือถายทอดความรูสกึของมวลมนษุย เปนสวน

หนึ่งของชีวิตประจําวนั บุคคล ชุมชน คุนเคยกับดนตร ี ท้ังในดานการเรียนรูการส่ือสาร การแสดงออก
แหงตน การทาทาย การแสดงความสามารถขัน้สูงสุดที่บุคคลจะพึงกระทําได ดนตรีเปนการระบาย
อารมณ เปนการผอนคลายความเครียดขณะทํางาน หรือเวลาวาง กลาวโดยสรุป ดนตรีเปนนันทนาการที่
ตองมีควบคูกบัสังคม เปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันมีบทบาท ตอบุคคล ชุมชน สังคม และ
ประเทศชาต ิ 

ประเภทของดนตรีตามลกัษณะการเขารวม  
1. การรองเพลง เชน เพลงไทย เพลงสากล เพลงโอเปรา เพลงคลาสสิค  
2. การเลนดนตร ีเชน เครื่องสาย กีตาร เปยโน ไวโอลนิ  
3. การฟงดนตร ีเชน คอนเสิรต ซิมโฟน ีเครื่องสาย  
4. เพลงประกอบกิจกรรมเขาจังหวะ เชน เพลงพืน้เมือง รําวง  
5. การสรางสรรคทางดนตร ี เชน การแตงเพลง เนื้อรอง ทํานอง การประดิษฐอุปกรณ

ดนตร ี 
6. กิจกรรมดนตรแีบบผสม เชน การเตนรําพ้ืนเมือง ระบําบัลเลย ละครเพลง โอเปรา 

เทศกาลดนตร ี 
คุณคาของนนัทนาการดนตร ี 
1. ดนตรีชวยกระตุนระบบประสาทสัมผัสของบุคคล และชุมชน  
2. ดนตรีชวยสรางอารมณสุข สนุกสนาน และสุขสงบได  
3. ชวยสงเสรมิการแสดงออกทางอารมณ  
4. สงเสริมความสามารถทางจิตใจ และสตปิญญา  
5. เปนสื่อภาษาที่ไมมีที่สิ้นสุด  
6. เปนสวนประกอบของชีวติประจําวนั  
7. ชวยลดความเครียดของบคุคล และสังคม  
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8. สราง และสงเสริมคุณคาของศิลปะการสรางสรรค  
9. เปนการพัฒนาอาชีพเศรษฐกิจแกสังคม  
10. เปนสื่อของการสรางความเขาใจมิตรภาพแกมวลมนุษย  
7. กจิกรรมนนัทนาการกลางแจง/นอกเมือง  
เปนกิจกรรมหลากหลายที่สงเสริมใหบุคคลไดมีโอกาสใกลชิดธรรมชาต ิ

สภาพแวดลอมมลภาวะเปนพิษ สงเสริมใหเกิดการพฒันาการเจรญิเติบโตทางดานรางกาย อารมณ 
สังคม และสติปญญาของบุคคล และสังคม แหลงนนัทนาการประเภทนี้ไดแก สวนสาธารณะ สนามเด็ก
เลน ฟารม คายพักแรม สวนหยอม สวนผกัผลไม พิพธิภัณฑ สวนสัตว หรือศูนยชุมชน ท่ีนอกเหนือจาก
สภาพแวดลอมในบาน หรือในหองเรยีน  

กิจกรรมอยูคายพักแรม เปนกิจกรรมนนัทนาการกลางแจง นอกเมืองท่ีสําคัญยิ่งอยาง
หนึ่ง เพราะเปนการผสมผสานกิจกรรมตางๆ เขาดวยกัน เชน กิจกรรมศิลปหัตถกรรม การตอสูเพือ่การ
อยูรอด การสรางวัสดุอุปกรณโดยอาศยัธรรมชาต ิ การไดสัมผัสใกลชิดธรรมชาต ิ กิจกรรมตกปลา ลา
สัตว ไตเขา ศึกษาธรรมชาต ิการอนรุกัษธรรมชาต ิและคุณคาทางสังคมระบอบเสรีประชาธิปไตย  

แหลงนันทนาการกลางแจง เชน สนามกฬีา คายลกูเสือเนตรนาร ี สระวายน้ํา ฟารม
เลี้ยงสัตว สุสาน โบราณวตัถ ุ โบราณสถาน พิพิธภณัฑ สวนสัตวเปนแหลงท่ีใหความรูทักษะเบือ้งตน 
สรางเสริมประสบการณชีวติ กอใหเกิดความรู ความเขาใจ การปรับตวัของมนุษยกับธรรมชาติ 
ส่ิงแวดลอม มลภาวะเปนพษิ การปองกันรกัษาและอนรุกัษสิ่งแวดลอม ความประทบัใจ เปนตน  

สนามเด็กเลน และสถาบันการศกึษา ก็เปนแหลงนนัทนาการกลางแจง ท่ีชวยพัฒนา
กิจกรรมของเยาวชน และประชาชนในดานการเจรญิเตบิโต และคุณภาพชีวิต  

8. กจิกรรมนนัทนาการทางสังคม  
มนุษยเปนสัตวสังคม ตองการความรกั ความเขาใจ ความสัมพันธ และการเปนเจาของ 

ดังนั้น กิจกรรมนันทนาการทางสังคม เปนกิจกรรมทีช่วยสงเสริมโอกาส มนุษยสัมพันธ ความเขาใจ 
ความสามัคคี อันดีตอเพื่อนมนุษย  

คุณคาของนนัทนาการทางสังคม  
1. สงเสริมกิจกรรมการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน  
2. สงเสริมมนษุยสัมพันธในกลุมและชุมชน  
3. เปนการผอนคลายความตงึเครียดจากการทํางาน และสังคม  
4. เปนการสงเสริมการเปนสมาชิกของกลุม  
5. สรางเสริมคุณคาของสังคมประชาธิปไตย  
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6. ชวยพัฒนาคุณภาพของสงัคม  
กจิกรรมนันทนาการทางสังคม สามารถแยกยอยได ดังนี้  
1. เกม ซึ่งมีความหลากหลาย เชน เกมกลุมสัมพันธ เกมสรางสรรค เกมนันทนาการ 

เกมเบ็ดเตลด็ เกมการแขงขัน เกมจินตนาการ  
2. ละคร เพือ่เปนการสงเสริมการจัดกิจกรรมสังคม ละครชวยในการเสริมสรางการ

แสดงออกทางจินตนาการ และความสนุกสนานเพลิดเพลินของชุมชน  
3. ดนตรเีพื่อเปนมโหรสพ เพ่ือการสรางสรรคในกลุมคนและเปนการระบายอารมณ

สรางความรักความเขาใจ สรางมิตร วัฒนธรรมประเพณ ี 
4. การเตนรํา และกจิกรรมเขาจังหวะ การลลีาศ การละเลนพื้นเมืองเตนรําประกอบ

จังหวะดนตรีเปนการเปดโอกาสทางสังคมใหชุมชน ความสัมพันธระหวางเพศทางสังคม  
5. กีฬาเพื่อนันทนาการ สงเสริมคุณคาความสามัคคี การใชเวลาวางของสมาชิกเพื่อการ

สังคม และมนษุยสัมพันธ สมรรถภาพทางกายและจิต  
6. ศิลปหัตถกรรม ซึ่งมีประโยชนตอชุมชน เชน ชุมชนหนึ่งอาจจะรวมกันจดังาน

เทศกาลศลิปหัตถกรรมของหมูบานหรือชุมชน โดยใชศลิปหัตถกรรมเปนสื่อ และกิจกรรมของชุมชน  
7. งานเลีย้งสังสรรค การรับประทานอาหารนอกบาน ปกนิก งานปารตี้ เปนกิจกรรม

ทางสังคมที่สรางเสริมบรรยากาศครอบครวัและชุมชนใหอบอุนและสรางความเขาใจอันดีตอกนั  
9. กจิกรรมนนัทนาการพิเศษ  
เปนกิจกรรมทีจ่ัดขึ้นในโอกาสเทศกาลพิเศษ ตองมีการจัดเตรียมอาคารสถานที ่ เพ่ือ

เปดโอกาสใหชุมชนไดมารวมกัน เชน เทศกาลสงกรานต ลอยกระทง คริสตมาส ตรษุจีน รวมทั้ง
กิจกรรมวนัพิเศษของบุคคลในครอบครัว เชน วันเกิด วันครบรอบแตงงาน เปนตน  

คุณคาของนนัทนาการพิเศษ  
1. เปนศูนยกลางของชุมชน เปดโอกาสใหชุมชนไดทํางานรวมกนั และชวยเหลือ ซึ่ง

กันและกัน  
2. เปนการเปดโอกาสในการทํางาน เปนการสรางโปรแกรมนนัทนาการ  
3. เปนการใชสื่อประชาสัมพันธของชุมชน เพ่ือกอใหเกดิทัศนคติที่ดีของชุมชน  
4. เปดโอกาสใหบุคคลไดรูจักสมาชิกใหม สรางมนุษยสัมพันธ  
5. เปนการทํางานรวมกนั โดยมีเปาหมายเดียวกัน  
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กจิกรรมนันทนาการพิเศษ  
1. วันนันทนาการพเิศษ เทศกาล มหกรรมตางๆ เชน วนัสงกรานต ลอยกระทง หรือ

เทศกาลศลิปหัตถกรรม วันเกิดชุมชน วันฮาวาย เปนตน  
2. นิทรรศการ เปนการสงเสริมความรู ความเขาใจแกชุมชน เชน งานอดิเรก การ

ประกวดสิ่งประดิษฐ สัตวเลี้ยง แสตมป  
3. การแสดงบนเวท ีเชน ละครสัตว คอนเสิรต ดนตร ี 
4. การประกวดทักษะความสามารถ เชน การจัดสวนดอกไม แขงขันตกปลา ทําขนม

เคก ประกวดนางงาม แขงขนักินผลไม แขงขันจักรยาน  
5. เทศกาลเตนรํา เทศกาลดนตร ีเทศกาลศลิปหัตถกรรม เทศกาลกีฬาพื้นเมือง  
10. กจิกรรมนนัทนาการวรรณกรรม  
กิจกรรมประเภทวรรณกรรมสงเสริมใหบุคคลพัฒนาทกัษะความรู และความสามารถ 

จัดไดทุกระดบัวัย และเพศ กิจกรรมกอใหเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน การแสดงออกแหงตนอยาง
สรางสรรค กอใหเกิดการพฒันาจินตนาการ สามารถเขารวมกิจกรรมแบบประหยัดได และเปนกจิกรรม
ท่ีเกาแกของมนุษยชาต ิ 

ประเภทของกจิกรรม  
การอาน เปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน มีรูปแบบ  
1. การอานหนงัสือประวัติศาสตรคนสําคัญ  
2. การจัดวธิกีารอานอยางมปีระสิทธิผล และประสิทธภิาพ  
3. การอานเพ่ือพัฒนาตนเอง  
4. การอานหนงัสือพิมพ  
5. การอานนวนิยาย  
6. การอานเพ่ือชุมชน  
7. การอานหนงัสือปริทัศน  
8. การอานหนงัสือวรรณกรรมชั้นเยีย่ม  
การเขียน ตัวอยางรูปแบบการเขียน  
1. การเขยีนจดหมายสังคมธุรกิจ  
2. การเขยีนบทรอยกรอง  
3. การเขยีนแบบสมัครเลน  
4. การเขยีนบทรอยแกวเพื่อสื่อมวลชน  
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5. การเขยีนคอลัมน  
6. การเขยีนเพือ่พัฒนาทักษะภาษา  
7. การเขยีนหนังสือรายปกษ  
การพดู ตัวอยางรูปแบบของการพูด  
1. การพดูโตวาที  
2. การพดูทางวิทยโุทรทัศน  
3. การเลานิทาน  
4. การอภิปราย ซักถาม  
5. การจัดพบปะสภากาแฟ  
6. การพดูในทีชุ่มชน  
7. การพดูในเชิงธรุกิจการทตู  
11. กจิกรรมนนัทนาการการบรกิารอาสาสมัคร  
กิจกรรมอาสาสมัคร เปนกจิกรรมที่สงเสริมในเรื่องของคุณธรรม จริยธรรม การให

และการรับ การรวมมือของชุมชน อันจะกอใหเกิดความพึงพอใจและการพัฒนาจิตใจของบุคคลและ
สังคม อาสาสมัครเปนการใหบริการโดยปราศจากสินจางรางวลั เปนการเสริมสรางทกัษะ และการสราง
คุณภาพชวีิต การใหบริการอาสาสมัคร เปนการพัฒนาชุมชน และประเทศชาตโิดยอาศัยแรงงาน ความ
รวมมือของกลุม หนวยงานเอกชน ชุมชน และองคการธรุกิจการคาที่จะตองจัดบริการชุมชน  

กจิกรรมนันทนาการอาสาสมัคร  
1. การพฒันาชมุชน ไดแก วัด โรงเรียน สถานทีร่าชการ โบราณสถาน และ

โบราณวัตถ ุ 
2. ลูกเสือชาวบานพัฒนาชุมชน  
3. กีฬา ที่จัดโดยสโมสร สมาคมกีฬา  
4. ศิลปะ จัดกจิกรรมศลิปะชุมชน วัฒนธรรม  
5. นันทนาการนอกเมือง กลางแจง ชวยสงเสริมคุณคาอาสาสมัคร การให การรับ ผูนํา 

และผูตามที่ด ี 
6. องคการ YMCA YWCA บานพักเยาวชนจัดกจิกรรม เพ่ือบริการชุมชนในเมือง และ

นานาชาต ิ 
7. สํานักงานคณะกรรมการสงเสริม และประสานงานเยาวชนแหงชาติมีกิจกรรม

พัฒนาอาสาสําหรับเยาวชนใหเกิดการพัฒนาลักษณะนิสยัท่ีพึงประสงค  



32 
 

8. ศูนยเยาวชน สงเสริมการพัฒนาเยาวชน  
9. โรงเรียน และสถาบันอุดมศึกษาฝกอบรมนกัเรียน นิสิต นักศึกษาใหรูจักกจิกรรม

อาสาสมัคร  
10. สมาคม และมลูนธิิที่เปนองคการเอกชนอาสาสมัคร จัดกิจกรรมอาสาสมัคร 

บริการชุมชน สังคมสําหรับประชากรประเภทตางๆ เชน สมาคมสตรี สภาสตรแีหงชาติ มูลนธิิสายใจ
ไทย สมาคมสังคมสงเคราะหแหงประเทศไทย สโมสรโรตารี่ ไลออน ศิวานิส เปนตน  

12. กจิกรรมนนัทนาการการทองเที่ยวทัศนศึกษา  
กิจกรรมการทองเท่ียวทัศนศกึษา เปนกจิกรรมที่สรางเสริมประสบการณชีวิต สราง

ความประทับใจ ความซาบซึ้งในธรรมชาต ิ ศิลปวัฒนธรรม ประเพณ ี วิถีชีวิตของชมุชน และสังคมใน
ลักษณะที่แตกตางกัน การทองเที่ยวสงเสริมการพัฒนา และการเจรญิเติบโตทางดานรางกาย จิตใจ 
อารมณ และสังคม รวมทั้งบุคลิกภาพเปนการสรางประสบการณตรงโดยใชแหลงนันทนาการที่
นอกจากจะเรยีนในหองเรยีนหรือสถาบันการศกึษาเปนการศกึษาชุมชนธรรมชาติทีแ่ทจริง การ
ทองเท่ียวยังเปนการพัฒนาเศรษฐกิจ เปนการกระจายรายไดสูชนบท และเปนการสรางความเขาใจอันดี
ตอเพื่อนมนษุย ตอธรรมชาติส่ิงแวดลอม และวัฒนธรรม  

กจิกรรมนันทนาการเพื่อการทองเที่ยวทัศนศึกษา  
1. ดานศิลปะ และดนตร ี หมายถึง กิจกรรมทีแ่สดงถึงศิลปะ และดนตร ี รวมถึง

กระบวนการผลิตศิลปะ และดนตร ี ท่ีเปนแหลงรวบรวมผลงานทางดานนี ้ เชน พิพิธภัณฑ โรงละคร 
ศูนยวัฒนธรรม หอศิลป โรงภาพยนตร สังคีตศาลา เปนตน  

2. ดานวรรณกรรม และประวัติศาสตร หมายถึง กิจกรรมทัศนศกึษาที่เนนการศกึษา
ทางดานวรรณกรรม และประวัติศาสตร เชน วัด โบราณสถาน หอสมุดแหงชาติ หองสมุดสําหรับ
ประชาชน อุทยานประวัติศาสตร สถานที่ประวัติศาสตรทางดานวรรณกรรม เชน อนุสาวรียสุนทรภู 
หลักศิลาจารกึ สถานหรือเมอืงโบราณ เปนตน  

3. ดานการตดิตอสื่อสารโทรคมนาคม คือ กิจกรรมทัศนศึกษาที่เนนทางดานกจิกรรม
การตดิตอสื่อสารคมนาคม เชน ทัศนศึกษา ระบบสถานวีิทย ุโทรทัศน สถานีรถไฟ ทาเรือ ทาอากาศยาน  

4. ดานสถานที่ราชการ เปนกิจกรรมท่ีเนนศึกษาการบริหารหนวยงานขององคการ 
ของรัฐ เพื่อใหเขาใจการดําเนินงานของราชการ เชน ทําเนียบรัฐบาล รัฐสภา กระทรวง ทบวง กรม 
โรงเรียน ศาลากลาง โรงพยาบาล คายทหาร สนามบิน เปนตน  

5. ดานสภาพแวดลอมทางธรรมชาต ิ เปนกิจกรรมทัศนศึกษาเนนทางดานศึกษาเรียนรู 
สัมผัส เขาใจ กอใหเกิดความซาบซึ้งประทับใจ และกอใหเกิดการอนรุักษธรรมชาต ิ เชน การทองเที่ยว
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ศึกษาอุทยานแหงชาติ วนอุทยาน สวนสัตว สวนรุกขชาติ พฤกษศาสตร เขตรักษาพันธุสัตวปา ปาเขา 
ลําธาร ตนน้ําลําธาร ทรัพยากรธรรมชาติทีห่ายาก เชน ถ้ํา น้ําตก ภูผา พันธุไม  

6. ดานโรงงาน และสถานที่เพ่ือการผลิต เปนกิจกรรมทัศนศึกษาเนนเรื่องกรรมวิธี
กระบวนการผลิตในโรงงานอุตสาหกรรม หรืออุตสาหกรรมทองถิ่น เชน ฟารม โรงงาน ผลิตนม 
โรงงานผลิตน้าํมัน ส่ิงทอ เครื่องเขิน กระดาษ ผลิตภัณฑผา เปนตน  

7. ดานวิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี เชน พิพิธภัณฑวทิยาศาสตร ทองฟาจําลอง ศูนย
คอมพิวเตอร นิทรรศการทางวิทยาศาสตร และเทคโนโลย ี 

8. แหลงพัฒนาสุขภาพอนามัย เชน ศูนยฝกกีฬา ศูนยสุขภาพ  
13. กจิกรรมนนัทนาการประเภทกลุมสัมพนัธ มนุษยสัมพันธ  
เปนกิจกรรมทีจ่ะใหคุณคา การเรียนรู การอยูทํางานรวมกันในสังคม ลดความเห็นแก

ตัว ใหบุคคลมีความรูสึกวาตนเองมีคุณคา และเปนสวนหนึ่งของสังคม สวนหนาท่ีความรับผิดชอบการ
เปนผูนํา ผูตามท่ีดี เปนการพัฒนาสังคม และทรัพยากรชุมชน นอกจากนี้กจิกรรมกลุมสัมพันธยังชวย
ละลายพฤตกิรรมของกลุมในการที่เขารวมกิจกรรม การใหความรวมมือในการที่ทําใหจุดหมาย
ดําเนินการไปสูเปาหมายขององคกรท่ีตั้งขึน้  

กจิกรรมกลุมสัมพันธ  
1. การอภิปราย เชน ปญหา และอุปสรรคของการทํางาน เศรษฐกจิและสิ่งแวดลอม  
2. เกมสงเสริมคุณคาประชาธปิไตย  
3. เกมการทํางานเปนทีม  
4. เกมคานิยม  
5. เกมสังเกตพฤติกรรม  
6. เกมฝกการฟง – พูด – คิด  
7. เกมการปกครอง และบรหิารกลุม  
8. เกมสรางความคุนเคย เชน ปดหนาตางหัวใจ  
14. กจิกรรมนนัทนาการประเภทพัฒนาจิตใจ และความสงบสุข  
เปนกิจกรรมทีส่อนคุณคาในเรื่องของการพฒันาสมาธ ิ จิตใจ ความสุขสงบ ซึ่งไมได

เนนในเรื่องการเคลื่อนไหว ตื่นเตน หรือความสุขสนุกสนาน ตัวอยางเชน กิจกรรมฝกสมาธ ิโยคะ การ
ฟงเพลง ศึกษาธรรมะ ปรัชญามวยจีน เปนตน ถือวาเปนกิจกรรมที่สําคัญมากไมแพกจิกรรมอืน่ๆ เพราะ
กิจกรรมนี้จะชวยสรางความสมดุลระหวางการงานกับการพักผอน การลดความเครยีด ความวิตกกังวล 
เปนการพัฒนาการทางจิตใจ และสภาพรางกาย ระบบสรีระและชวีภาพ ควบคูกับทางดานจิตใจ  
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15. กจิกรรมนนัทนาการประเภทพัฒนาสขุภาพ และสมรรถภาพ  
เปนกิจกรรมทีใ่หคุณคาในเรือ่งของการพัฒนาคุณภาพชีวติในดานสุขภาพกาย และ

จิตใจเพื่อใหเกดิการพัฒนาสุขภาพ และสมรรถภาพ รวมถึงการควบคมุอาหาร การออกกําลังกาย การ
พักผอน การสรางความสมดุลของชีวติ เชน การวิ่ง – เดินเพื่อสุขภาพ ขี่จักรยาน การควบคุมนํ้าหนัก 
การบรโิภคอาหารและโภชนาการ การผอนคลายความเครียด เปนตน  

คุณคาและประโยชนของนนัทนาการ 

นันทนาการเปนปจจยัท่ีสําคัญของทุกชวีิต อันจะนํามาซึ่งความสุข ความพอใจ  
ความหรรษา ราเริงและกอใหเกิดความมานะพยายามทีจ่ะแสวงหาสรรพสิ่งมากหลายแกชีวติ” (จรนิทร  

ธานรีัตน, 2528)   
พีระพงศ บุญศิร ิ(2542)  ไดกลาวถึงประโยชนของนันทนาการไวดังนี ้
1. ใหความสนุกสนาน พบกับความสุขในชีวิตและรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 
2. ชวยสรางเสริมสุขภาพจิต 
3. ชวยปองกนัและลดปญหาอาชญากรรมและความประพฤติเกเรของเดก็ กําจดัความ

ไมสงบสุขของสังคม 
4. สงเสริมความเปนพลเมืองดี รูจกับํารุงสุขภาพ มีน้ําใจ ไมเห็นแกตวั รูจกัเอื้อเฟอ 

เสียสละ และชวยเหลือกัน 
5. ชวยในการพักฟนคนปวย สรางเสริมสมรรถภาพทางกายและจิต 
6. ชวยสรางความรกัความสามัคคีในกลุม ในชุมชนและสังคม 
7. ชวยสงวนรกัษาทรัพยากรธรรมชาต ิความสวยงามของสถานที่ซ่ึงจัดเพื่อ

นันทนาการจะเปนแหลงสงวนทางธรรมชาติที่ด ี

สมบัติ กาญจนกิจ (2542)  ไดกลาวถึงประโยชนไวดังนี ้ 
1. ชวยใหบุคคล และชุมชนไดรับความสุข สนุกสนาน มีความสุขในชีวติ และใชเวลา

วางใหเกดิประโยชน  
2. ชวยใหบุคคล และชุมชนพัฒนาสุขภาพจิต และสมรรถภาพทางกายที่ดี เกิดความ

สมดุลของชีวติ  
3. สงเสริมการพัฒนาอารมณสุข กิจกรรมนนัทนาการชวยพัฒนาอารมณสุขรวมทั้ง

ความสุขสนุกสนาน และความสุขสงบ ลดความเครยีด ความวิตกกังวล ทําใหอารมณแจมใส และชวย
สงเสริมใหรูจกัการพัฒนาการ ควบคุมอารมณ และบุคลกิภาพทีด่ีอีกดวย  
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4. สงเสริมในเรื่องของกายบาํบัดรกัษา กิจกรรมนนัทนาการเพื่อการบําบัด เปน
กรรมวิธแีละกจิกรรมทีจ่ะชวยรกัษาคนปวย ทั้งทางดานรางกาย และสุขภาพจิต เชน งานอดิเรกประเภท
ประดิษฐ สรางสรรคและชวยสงเสริมความหวัง ความคดิ และการใชเวลาวางแกคนปวยซ่ึงกําลังตอสูกับ
ความทุกขทางกายหรือจติใจ กิจกรรมนันทนาการประเภทกีฬานันทนาการชวยสงเสรมิการพฒันา
รางกาย กิจกรรมนนัทนาการทางสังคมชวยสรางขวัญกําลังใจของคนปวย  

5. สงเสริมมนษุยสัมพันธ และการทํางานเปนทีม กิจกรรมกลุมสัมพันธชวยใหบุคคล
ไดแสดงออก และละลายพฤติกรรมของกลุมสรางเสริมคุณคาทางสังคม ฝกการอยูรวมกันอยางมี
ความสุข กิจกรรมเกมกีฬา และกีฬาเพื่อการแขงขัน และการอยูคายพกัแรมชวยฝกการทํางานเปนหมู
คณะ ลดความเห็นแกตวั เสริมสรางความสามัคคี และความเขาใจอันดีในหมูคณะ 

บัทเลอร (Butler, 1959)  ไดกลาวถึงคุณคาทางนันทนาการที่มีตอมนุษยไวพอสรปุได
ดังนี้คือ  

1. นันทนาการเปนความตองการพืน้ฐานของมนุษย  
2. นันทนาการคือทางออกที่ดีของการแสดงออก และการพัฒนาตนเอง  
3. สําหรับผูใหญ นันทนาการเปนการแสดงออกในกจิกรรมตางๆ และเปนการคบหา

สมาคมซึ่งกันและกัน  
4. นันทนาการ เปนวิธีหาความสุข ซึ่งจะชวยใหเกิดความสมดุลในชีวิตกับการทํางาน 

การพกัผอน ความรกั และความเคารพนับถือซึ่งกันและกัน 
 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอิทธพิลและผลกระทบของสือ่มวลชน 

จากหลักฐานงานวิจัยตางๆ พิจารณาตามลาํดับเวลา จะพบวามุมมองแนวคดิเกีย่วกบั
อิทธิพลและผลกระทบของสื่อมวลชนนั้น เปลี่ยนแปลงไปตามประวัติศาสตรและเงื่อนไขทางสังคม
ตางๆ ในบางชวงสังคมเชื่อวาสื่อมีอิทธิพลกอใหเกิดผลกระทบมาก ในขณะที่บางชวงกลับเชื่อวาสื่อไม
มีอิทธิพลตอสังคมมากนัก การเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับทัศนคติและความเชื่อในเรื่องอิทธพิลและ
ผลกระทบของสื่อสวนหนึ่งมีท่ีมาจากความเชื่อของสังคม (Perceived Effect) และจากผลกระทบที่
เกิดขึ้นจริงจากการทํางานของสื่อ (Actual Effect) รวมทัง้การคนพบจากการศึกษาวิจยัในชวงหลังๆ ท่ีวา 
ความสัมพันธระหวางสื่อมวลชนกับผลกระทบของสื่อไมไดมีลักษณะเปนเสนตรงแตหากมีปจจัยอ่ืนๆ 

แทรกอยูระหวางสองตัวแปรนี้เสมอ (อุบลรัตน ศิรยิุวศักดิ์ และคณะ, 2545)  
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อิทธิพลของสื่อมวลชน 

ในการศึกษาเรือ่งการสื่อสารมวลชน มีประเด็นซึ่งเปนหัวขอสําคัญที่มกีารกลาวถึงอยู
เสมอคือ ผลหรืออิทธิพลของการส่ือสารมวลชนหรือสื่อมวลชน เนื่องจากสถาบันสื่อมวลชนเปน
สถาบันสังคมสถาบันหนึ่ง เชนเดียวกับสถาบันสังคมอืน่ ๆ เชน พรรคการเมือง สถาบันการศึกษา 
สถาบันศาสนา ฯลฯ ดังนัน้การดําเนินกจิการของสถาบันสื่อมวลชนจึงยอมมผีลกระทบตอสังคมและ
สมาชิกของสังคม  

ในปจจุบนัมีการวพิากษวิจารณถึงอิทธิพลของส่ือมวลชนในดานลบ กลาวคือคนใน
สังคมมักกลาววา ความเสื่อมโทรมทั้งหลายทางดานจิตใจและศลีธรรมของคนในสังคมเริ่มมีมากขึ้น 
ส่ือมวลชนเปนผูมอมเมาประชาชนใหหลงใหลอยูกับกามอารมณ การผิดศลีธรรมและความชัว่ราย การ
สรางรสนยิมต่าํ ๆ ใหแกประชาชน เพราะสื่อมวลชนเปนผูเสนอเรื่องราวเกีย่วกับอาชญากรรม ความ
โหดรายทารุณ ภาพและเรื่องลามกอนาจาร จนทําใหคนเลยีนแบบอยางจากเรื่องราวที่ปรากฏใน
ส่ือมวลชน Murphy (1977) ไดรวบรวมแนวคิดเรื่องผลกระทบของสื่อมวลชนไว ดังนี้ (กาญจนา  

แกวเทพ, 2541)  
1. การแสดงออกซึ่งระเบยีบกฎเกณฑในสังคม (Social Regulation) สื่อมวลชนได

ชวยสังคมแสดงออกซึ่งระเบียบกฎเกณฑตางๆ ที่สังคมตองการใหผูคนไดมองเห็นและยอมรับอยางเต็ม
ใจ เชน ในบรรดาละครหรอืภาพยนตร เม่ือมีผูทําผิดกฎหมาย ก็จะมีตํารวจมาจับกมุผูกระทําผดิไปขึ้น
ศาล ถกูลงโทษ เปนตน 

2. การรับรองบุคคลและสถาบนัวามีคณุสมบัติที่ดี (Status Conferral) เปนหนาที่และ
ศักยภาพของส่ือในการใหการรับรองบุคคลและสถาบันวามีคุณสมบัตทิี่ดี หรือเปนตัวแทนความคิดเห็น
หรือเปนตัวแทนของสถาบนัตางๆ เชน เมื่อเกิดเหตุการณตางๆในสังคม โทรทัศนก็จะเลือกนักวชิาการ
หรือบุคคลในวิชาชีพที่ไดรับการยอมรับ (เพราะผลงานในอดีตของสือ่ที่ “ปน” บุคคลเหลานัน้ขึ้นมาให
เปนยอมรับ) มาเปนผูแสดงทศันะ เปนตน 

3. การจัดขาวสาร (Agenda-Setting) เปนบทบาทของสื่อมวลชน ในการจัดขาวสารที่
เกิดขึ้นอยางมากมายเอาไวใหเปนระบบระเบียบเพื่อพรอมสําหรับการนําเสนอซึ่งในขั้นตอนของการ
นําเสนอนั้น สื่อก็จะชวยจดัวาระเรียงตามลําดับความสําคัญเพื่อทีป่ระชาชนจะไดพูดถึง อภิปราย 
ถกเถียง และใหความสนใจตอประเด็นทีส่ื่อ”เลือกมานาํเสนอ” อันกอใหเกิดอิทธพิลทางออม กลาวคือ 
ถึงแมสื่อจะไมสามารถทําใหประชาชน “คิดแบบที่สื่อคิดได” (Think What) แตสื่อก็ยังสามารถทาํให 
“คนคิดในเรื่องท่ีเกี่ยวกับสื่อบอกได” (Think About) นอกจากนั้น ประชาชนยังเรียนรูกฎกติกาตาง ๆ ที่
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อยูใน “รูปแบบ” ของสื่อ เชน อะไรท่ีพูดถึงมาก แปลวา “สําคัญ” อะไรที่พดูถึงกอน แปลวา “สําคัญ” 
อะไรที่พาดหัวใหญท่ีสุด แปลวา “สําคัญที่สุด” เปนตน 

4. การครอบงําชวีิตประจําวัน (Narcotisation) เปนอิทธิพลทางออมของสื่อมวลชนท่ี
เขาครอบงําชีวติประจําวนัของคนทําใหคนใชส่ืออยางมาก ใชอยางเปนประจําสม่าํเสมอราวกับยาเสพ
ติด และหมดความสนใจกบัสิ่งเราแบบอืน่ ๆ ในชวีิต เชน ตวัอยางชีวิตคนที่หมกมุนทั้งวนัอยูกับการ
อานหนังสือพิมพ อานนิยายกําลังภายใน ดโูทรทัศนเลนเกมกด เลนอินเตอรเน็ต อานการตนูญีปุ่น ฯลฯ 
จนมิติอ่ืน ๆ ท่ีหลากหลายของชีวิตเลือนหายไป เชนไมสนใจพูดคยุกับผูคนไมสนใจกจิกรรมนอกบาน 
ไมไปหาเพื่อนฝูง ฯลฯ 

5. ดูแลความเปนไปตาง ๆ ในสังคม (Surveillance) เปนบทบาทของสื่อท่ีคอยดูแล
ความเปนไปตาง ๆ ในสงัคม โดยเฉพาะอยางยิ่งความเปนไปที่สอไปในทางรายหรือความผิดปกติ 
หนาท่ีดังกลาวนี้มีอิทธิพลเพ่ิมมากขึ้นในสงัคมที่เปนสังคมมวลชน สังคมขนาดใหญ สังคมที่มีอัตราการ
เสี่ยงสูงขึ้น ไมวาจะเปนจากส่ิงแวดลอมรอบตัว (สื่อตองคอยรายงานวา ระดับสารตะกั่วในถนนถึงขีด
อันตรายหรือยงั หรือภัยจากมนุษย ( เชน การหลอกลวงการฆาตกรรม) รวมทั้งภยัจากโครงสรางตางๆ 
ของสังคม เชน ภาวะเศรษฐกิจตกต่ํา ดวยเหตุนี้ เราจึงเห็นรายการโทรทัศนประเภท “เฉียด” “ตามลาหา
ความจริง” “จับกระแสหุน” “เจาะขาวคดดีัง” ฯลฯ ที่มีอิทธิพลในการสอดสงตรวจตราและรายงานขาว
ใหคนสังคมไดรับรู 

6. การทําหนาทีฉ่ีดยา (Two-Steps Flow of Information) เปนอิทธิพลทางออมของ
ส่ือที่แมวาอาจจะทําหนาที่ฉดียาแบบทฤษฎี Hypodermic Theory แตทวายาที่ฉีดนัน้จะยังเจาะไมเขาถึง
ตัวคนไขโดยตรง เพราะจะตองเผชิญกับ”หนาดานของมวลชน” หรอื “เกราะเครอืขายทางสังคม” ที่
เรยีกวา “ผูนําทางความคิด” (Opinion Leaders) ในการนี้อิทธิพลของสื่อจะมีมากหรือนอยก็ขึน้อยูกับ
ความสามารถของสื่อมวลชนในการประมอืกับแหลงขาวสารอื่น ๆ ที่มวลชนมีไวใกลตัว 

7. พึ่งพาสื่อมวลชน (Media Dependency) เปนอิทธิพลที่เกิดจากโครงสรางแบบหนึ่ง 
ๆ อันจะทําใหบุคคลจําเปนตองพ่ึงพาส่ือมวลชนมากนอยแตกตางกันออกไป 

8. การจัดขาวสารทางออม (Spiral of Silence) เปนอิทธิพลของสื่อที่คลายกับ 
Agenda-Setting แตในขณะที่ Agenda-Setting เปนอิทธพิลระดับปจเจกบุคคล Spiral of Silence เปน
อิทธิพลที่จะกาํหนดวาระใหแกระดับสังคม 
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ผลของการสือ่สารมวลชน 

กิติมา สุรสนธ ิ (ไมพบปทีพิ่มพ)  กลาววา “เมื่อผูรับสารไดรับสารจากสื่อมวลชนแลว
ยอมมีปรากฏการณอยางใดอยางหนึ่งเกิดขึ้น ซึ่งสิ่งท่ีเกิดขึ้นนัน้อาจเปนการเปลีย่นแปลงในดานความรู
สึกอารมณ รวมไปถึงความรู ความเขาใจและพฤตกิรรมของผูรับสารนัน้ดวย” 

การเปลีย่นแปลงที่เกดิขึ้นมีการสรุปไววา การสื่อสารอาจกอใหเกดิผล 3 ประการ คือ 
การเปลีย่นแปลงความรู (Knowledge Change) การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ (Attitude Change) และการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Behavior Change) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกลาวอาจเปนผลทีเ่กิดขึน้หลายๆ 
ลักษณะ ดังนี ้

1. แบงตามระยะเวลา เปนการแบงผลของการสื่อสารโดยพิจารณาจากระยะเวลาทีผ่ล
ของการสื่อสารในครั้งนั้นๆ ปรากฏอยูซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

1.1 ผลระยะสั้น (Short-Term Effect) เปนผลระยะยาวที่เกดิขึ้นเนื่องจากการ
ส่ือสาร เชน การหามสูบบุหรี่ในโรงภาพยนตร 

1.2 ผลระยะยาว (Long-Term Effect) เปนผลระยะยาวที่เกดิขึ้นเนื่องจากการ
ส่ือสาร เชน การประชาสัมพันธใหคนไปทําหมัน หรือโครงการรณรงคใหคนเลนกฬีาเพื่อสุขภาพ ถา
คนไปทําหมันหรือเลนกีฬาไปตลอดกจ็ะทาํใหเกิดผลระยะยาวขึ้น 

2. แบงตามลกัษณะของผลที่เกิดขึ้น เปนการแบงประเภทของผลของการสื่อสารโดย
พิจารณาจากทศิทางของผลของการสื่อสารที่เกิดขึ้นวา สิ่งที่เกิดขึ้นนัน้เปนผลจากการสื่อสารนั้น
โดยตรง ซ่ึงแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

2.1 ผลทางตรง (Direct Effect) เปนผลที่เกดิขึ้นจากการสื่อสารในครั้งนัน้โดยตรง 
เชน เจาหนาที่โครงการฝกหัดใหแมบานกาํจัดของเสียอยางถูกวิธ ี

2.2 ผลทางออม (Indirect Effect) เปนผลทีไ่มไดเกิดขึ้นโดยตรงจากการสื่อสาร
ครั้งนั้น แตเปนผลกระทบอื่นที่ผูสงไมไดคาดไวจากการสื่อสาร เชน การใชขอมูลในโครงการคุมกําเนิด 
อาจมีผลทําใหเด็กวัยรุนในสงัคมปลอยเนื้อปลอยตวัมากยิง่ขึ้น 

3. แบงตามความดีและไมดีของผลทีเ่กิดขึน้ เปนการพิจารณาผลของการสื่อสารในครั้ง
น้ันๆกอใหเกดิผลดีตอบุคคล หรือตอสังคมหรือไม หรืออีกแงหนึ่ง คือ เปนผลที่ทําใหผูสงบรรลวุตัถุ 
ประสงคตามท่ีตั้งใจไวหรือไม ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

3.1 ผลทางบวก (Positive Effect) ไดแกผลการสื่อสารทีบ่รรลุวัตถุประสงคของผู
ส่ือสาร เปนผลท่ีเกดิใหเกดิผลดีทั้งบุคคลและสังคม 
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3.2 ผลทางลบ (Negative Effect) ไดแกผลของการส่ือสารที่ไมบรรลุวตัถุประสงค
ของผูสงสาร และผลที่เกิดขึน้นั้นกอใหเกดิผลในทางที่ไมดีตอบุคคลและตอสังคม 

อิทธิพลและผลกระทบของสื่อมวลชนในบริบทสังคมไทย 

ในภาพรวม ลาสุด มีการศกึษาทบทวนองคความรูเรื่องเด็ก เยาวชน และครอบครัวใน

ประเทศไทยของ จันทรเพ็ญ ชูประภาวรรณและคณะ (2541)  ซึ่งอธิบายถึงสถานภาพของสื่อแตละ
ประเภทที่ปรากฏอยูในสังคมไทย และบทบาทที่มีตอเด็ก เยาวชน และครอบครวั สรปุไดดังนี้ 

หนังสือพิมพ สื่อท่ีมีอายุเกาแกที่สุด จากจํานวนพิมพไมต่ํากวา 2 ลานฉบับ เขาถึงผูสูง
วัยผูชาย ผูมกีารศึกษา แตสาระเชาไมถึงเด็กและเยาวชน บทบาทของหนังสือพิมพตอเด็กและเยาวชน
น้ัน เปนไปไดทั้งทางบวกในฐานะผูชวยเหลือหรือบทบาทดานลบคอืการเปนผูทํารายละเมิดสิทธิเดก็ 
เด็กและเยาวชนสนใจประเดน็เรื่องเพศศึกษา แตผูเชี่ยวชาญประเมนิวา เนื้อหาเพศศึกษาในหนังสือพิมพ
น้ันมีความถูกตองทางวิชาการเพยีงรอยละ 55 

นิตยสารและหนังสือ มีมากมายหลายรอยฉบับ เหมาะกับผูแสวงหาสาระความรู สวน
ใหญเขาไมถึงเด็ก มีเพียงนิตยสาร 30 ฉบบัที่มีสาระบันเทิงที่จะชวยในการพฒันาเดก็ สวนหนังสือยัง
กระจายไปไมถึงเด็กผูรับสาร 

ภาพยนตร สื่อบันเทิงของวยัรุนในปจจุบัน แมกระแสความนิยมจะขึ้นๆ ลงๆ เปนชวง
ตามพัฒนาการของภาพยนตร โดยบางชวงก็ซบเซาลง เพราะมกีารผลิตวีดีทัศนกนัแพรหลายและชม
ภายในบานได ภาพยนตรกลับมาเฟองฟูเมื่อมีการพัฒนาเทคโนโลยกีารฉายภาพยนตรใหม แตการ
สํารวจภาพสะทอนความนยิมของคนกรุงเทพฯ ในป พ.ศ.2539 ก็พบวา รอยละ 99.4 เคยดูหนังในโรง
ภาพยนตรเฉลีย่ 1 ครั้งตอสัปดาห และเปนวัยรุนมากที่สุดนั่นเอง 

วิทย ุ สื่อท่ีมีการขยายตัวในดานชองทางการสื่อสารอยางมาก นับแตเริม่กอตั้งสถานใีน
ป พ.ศ.2473 จนถึงปจจุบัน มีถึง 514 สถาน ี เนนบันเทิงเปนหลัก แมหนวยงานภาครัฐจะเปนเจาของ
สถานีวิทยุท้ังหมด แตไดใหสัมปทานแกกลุมธรุกิจ ทีส่ามารถดําเนนิงานผกูขาด เนนบันเทิงเพ่ือแสวง
ผลกําไร 

โทรทัศน เปนสื่อท่ีมีอิทธิพลทั้งในเชิงปริมาณและคณุภาพ จนกลายเปนศูนยกลางของ
การสรางสรรควัฒนธรรมในสังคมยุคนี ้ เกือบทุกบานของไทยมโีทรทัศนประจาํบาน ประกอบกับ
ชวงเวลาออกอากาศของรายการก็ยาวนานเกือบตลอด 24 ช่ัวโมง จึงปรากฏในงานวจิัยหลายชิ้นวา เด็ก
ใชเวลาวางในการดูโทรทัศนมากท่ีสุด สอดคลองกับผลการวจิัยไลฟสไตลเด็กในเอเชีย  
“นิวเจเนอเรเชีย่นส ทีเอ็ม (New Gener Asians Tm)” ของการตูนเน็ตเวริค พบวา เด็กไทยเปนกลุมผูชม
รายการโทรทัศนกลุมใหญท่ีสุดใน 14 ประเทศทั่วภูมิภาคเอเชียแปซิฟก และ 89 % ของเด็กไทยจะดูทวีี
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ทุกวัน และจากการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป 2546 พบวา กิจกรรมทีเ่ด็กและเยาวชนไทยอาย ุ
6-24 ปทํามากที่สุดไดแก การดูโทรทัศนดูวดิีโอ ซึ่งคิดเปนรอยละ 39.62 เมื่อเทียบกับการเลอืกทํา
กิจกรรมอื่นๆ รองลงมาคือการฟงวิทยุ ฟงเทป การสังสรรคกับเพ่ือนเด็กจะเลือกทํามากเปนอันดับสาม 
และอันดับสี่ไดแกการอานหนังสือ จึงกลาวไดวา โทรทศันเปนสื่อที่เขาถึงเดก็และมโีอกาสในการชี้นํา
เด็กไทยไดมาก 

วีดีทัศน อาจแบงไดเปน 3 รูปแบบ คือ วีดีทัศนเพื่อความรู วีดีทัศนเพื่อความบันเทิง 
และวดิีโอเกม (รวมเกมกด) ขอเดนคือ เปนสื่อที่ผูใชสามารถเลือกใชไดในเวลาที่ตนตองการ การสํารวจ
ในป พ.ศ.2531 พบวาในกรงุเทพฯ มีศูนยเชาวีดีทัศน 600 กวาแหง และทั่วประเทศมถีึง 1,176 แหง ซึ่ง
กลุมเด็กเปนกลุมท่ีดภูาพยนตรประเภทตางๆ จากวีดีทัศนมากที่สุด สวนวิดโีอเกมมกีารวิจยัพบวา เด็ก
เริ่มเลนเกมตั้งแตอายุ 9-10 ขวบ แตละคนใชเวลา 1-2 วันตอสัปดาห วันละ 1-2 ช่ัวโมง สถานที่เลนคอื 
บาน รานเชา และบานเพื่อน เกมที่เด็กผูชายชอบคือ การตอสู เด็กเลนแลวเลิกยากคลายยาเสพติด เด็กที่
เลนวิดีโอเกมบอย จะเครยีด มีแนวโนมจะกาวราวและใชความรนุแรงในการแกปญหา ชอบการตอสู
มากขึ้น เห็นวาการฆาศัตรูเปนการแกปญหาที่ดี ผลการวจิัยช้ีวา วิดโีอเกมเปนมากกวา “ของเลน” ของ
เด็กที่พอแมยังไมตระหนักถงึอันตรายที่จะเกิดขึ้นนอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังเปนอีกสื่อหนึ่งท่ีกําลงักาว
เขามามีบทบาทตอเด็ก ตอสงัคมไทย 

ในปจจุบนั ดงัที่ ชัยอนนัต สมุทวณิช (2541)  กลาวไววา ในโลกยุคดจิิตอล เด็กจะมี
ทางเลือกและมีเวลาเปนของตนเองมากขึ้น โดยการใชเวลาไปกับการทองไปใน Cyberspace และเรียนรู
ดวยตนเอง เดก็ๆ ท่ีใชคอมพิวเตอรทองอยูใน Cyberspace และใช Internet ไดนําวัฒนธรรมใหมมาสู
ครอบครวัของเขา วัฒนธรรมนี้มลีักษณะพิเศษตรงที่วา รวมสุดขัว้ของความเปนสวนตวักับความเปน
สวนรวมที่เกี่ยวพันกับคนทั่วโลกมาไวดวยกัน เด็กๆ เขาใจคอมพิวเตอรก็เพราะพวกเขาสามารถควบคุม
มันได เขาโปรดปรานมนั เพราะเขาสามารถเปดหนาตางความสนใจไดดวยตวัเองแทนที่จะถกูจํากัด
กรอบ ถูกกําหนดใหเรยีนในสิ่งที่เขาไมสนใจแตจําใจตองเรยีน คอมพิวเตอรจะทําใหเดก็สามารถ
ทดแทนการถกูละเลยจากครอบครัวและความรูสึกเบื่อหนายจากโรงเรียนได นั่นคือ บทบาทของ
คอมพิวเตอรและอนิเตอรเนต็ที่ควรตระหนักถึงในฐานะสื่อใหมท่ีจะมีอิทธิพลตามมา แมวาในขณะนี้ 
เด็กๆ และครอบครัวยังไมมีการใชคอมพวิเตอรอยางทัว่ถงึกันเทาใดนกั 

อิทธิพลของสื่อโทรทัศนตอเด็ก เยาวชน และครอบครวั 

อยางไรก็ตาม สื่อโทรทัศนยงันับเปนสื่อทีม่ีอิทธิพลสูงเมื่อเทียบกับสือ่ประเภทอื่น
เนื่องจากเครื่องรับโทรทัศนมีใชอยางกวางขวาง สามารถเขาถึงคนไดงาย ทุกเพศ ทกุวยั และทุกสถานะ
การศกึษา รวมท้ังยังมีอิทธพิลตอการใชประสาทสัมผัสในการรับรูทั้งรปูและเสียง เพราะอวัยวะรับรูท่ี
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มนุษยใชมากที่สุด คือ ตา ใชถึง 75% รองลงมาคือหู 13% ดังนั้นในการดโูทรทัศนเราจึงใชประสาท
สัมผัสในการรับรูถึง 88% แสดงใหเห็นวาส่ือโทรทัศนมอิีทธิพลตอความนึกคิดของเราไดมากกวาส่ือ
อ่ืนๆ นอกจากนั้น ความรวดเร็วของสื่อโทรทัศนในปจจุบนัที่มีการใชการส่ือสารผานระบบดาวเทียม 
เปนการยนยอระยะเวลาการเดินทางระหวางกันใหเหลือเพียงเศษเสี้ยววนิาที สิ่งท่ีแพรภาพออกไปจะ
สามารถรับไดพรอมกันทั่วประเทศ แมจะอยูตางสถานทีก่นัแตก็สามารถรับรูไดในสิ่งเดียวกัน 

 (เกรียงศกัดิ ์เจรญิวงศศักดิ,์ 2543)  

ผลกระทบจากการเสพสือ่บันเทิง 

การเสพสื่อบนัเทิงนั้นครอบคลุมถึงพฤตกิรรมและปญหาจากการที่ไมสามารถควบคุม
พฤติกรรมได ผูวจิัยศึกษารวบรวมขอมลูผลกระทบจากการเสพสื่อบันเทิงประเภทตางๆ สรุปแบงได
เปนดานตางๆ ดังนี ้

1. ดานรางกาย 
นักวจิัยไดทําการศึกษา และไดผลวจิัยที่สนับสนุนการเกดิผลเสยี ในผูเสพติด

อินเตอรเน็ต ดงันี้ Steve Thomepson (1996)  นั้น ไดสํารวจกลุมตวัอยาง 104 คน พบวา รอยละ 72 นั้นมี
พฤติกรรมการเสพติดอินเตอรเน็ต และ รอยละ 33 ของผูเสพติดนั้นบอกวา การใชอินเตอรเน็ตที่มาก
เกินไปนั้น สงผลกระทบทางลบกับชวีิตของพวกเขา และในกลุมน้ี รอยละ 47 บอกวารับผลกระทบทาง
รางกาย เชน การมองไมเห็นท่ีชัดเจน เสยีสายตา พักผอนไมเพียงพอ ฯลฯ 

2. ดานจิตใจ 
บุคคลที่มีลกัษณะพฤตกิรรมเสพติดอินเตอรเน็ตนั้นจะไดรับผลกระทบทางจิตใจและ

สังคมจากการใชอินเตอรเนต็แตกตางไปจากบุคคลที่ใชอินเตอรเน็ตทัว่ไป เชน ไมสามารถควบคุม
พฤติกรรมการใชได มกีารคิดถึงสิ่งที่เกดิขึน้ในอินเตอรเน็ตและรอคอยท่ีจะใชในอินเตอรเน็ตครั้งตอไป 
รูสึกโมโห หงดุหงิดเมื่อถูกขดัจังหวะการใช ไมวาจะจากบุคคลรบกวน หรือระบบอนิเตอรเน็ตมีปญหา 
ใชอินเตอรเนต็เพื่อหลบหลกีปญหา ระบายอารมณ ฯลฯ โดยการศกึษาของ ชัชพงศ ตั้งมณี และสามารถ 
สีจําป (2544)  พบวา กลุมผูเสพติดอินเตอรเนต็จะไดรับผลกระทบทางจิตใจและสังคมจากการใช
อินเตอรเน็ตทกุประการในปริมาณที่สูงกวากลุมผูที่ไมเสพติด 

3. ดานสังคม 
จากผลการวิจยัของ Young (1996) ไดแบงปญหาท่ีเกิดจากการเสพติดอินเตอรเน็ต คอื 

ปญหาทางดานความสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ความสัมพันธกับบุคคลอื่นนั้นจะไดรับผลกระทบจากการใช
อินเตอรเน็ตทีม่ากไปของบคุคลอยางรุนแรง ไมวาจะเปนความสัมพันธกับคูรกั ครอบครวั หรอืเพื่อน
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สนิท ผูเสพตดิจะละทิ้งครอบครัว หนาทีป่ระจําวนั เพ่ือที่จะเขาไปใชอินเตอรเน็ต ผูเสพติดจะใชเวลา
นอยลงกับบุคคลรอบขางในชีวิต เพ่ือที่จะมีเวลาเขาไปใชอินเตอรเน็ตมากยิ่งขึ้น 

4. ดานวัฒนธรรม 
Alvin Toffler (1981)  ผูเขยีนเรื่อง “The Third Wave” ไดทํานายผลกระทบทีจ่ะเกิด

จากเทคโนโลยีการสื่อสารรปูแบบใหม โดยเฉพาะอยางยิ่งคือคอมพิวเตอร วาจะสรางผลกระทบตอทั้ง
วิถีชีวิต และวธิีคิดของบุคคล สถาบันตางๆ ของสังคม ความสัมพันธทางการเมือง วัฒนธรรม ครอบครัว 
ท่ีทํางาน กลุมเพื่อนรูปแบบใหม ชุมชนแบบใหม 

5. ดานการเรียน 
Young ไดแบงปญหาที่เกิดจากการเสพติดอินเตอรเน็ตอีกดาน คือ ดานการเรียน การ

ใชเวลาในอินเตอรเน็ตมากๆ จะทําใหนักเรียน นักศึกษาละท้ิงเวลาทําการบาน ศึกษาหาความรู และไม
สนใจในการเรียน 

 

แนวความคดิเกี่ยวกับพฤตกิรรม 

พจนานกุรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (2546)  ไดใหความหมาย ของ 
พฤติกรรม ไววา การกระทําหรืออาการที่แสดงออกทางกลามเนื้อ ความคิด และความรูสึก เพ่ือ
ตอบสนองส่ิงเรา 

ชุดา จิตพิทกัษ (2525)  ไดกลาวถึง ส่ิงที่กําหนดพฤติกรรมมนษุยวาในการแสดง
พฤติกรรมออกมาครั้งหนึ่ง ๆ ของมนุษยนั้น ไดมีผูสงสัยวา อะไรทีท่ําใหการแสดงออกมาซึ่งพฤติกรรม
เปนไปอยางนัน้ อะไรในทีน่ี้ก็คือ เครื่องกําหนดพฤติกรรมบุคคลจะมีพฤติกรรมออกมาในรูปใดก็ตาม
ยอมจะตองมส่ิีงกําหนดพฤติกรรม การเขาใจถึงสิ่งกําหนดพฤติกรรมของมนุษย จะทําใหเขาใจ
พฤติกรรมมนษุยไดดวย ซึ่งสิ่งที่กําหนดพฤติกรรมมนษุยมีหลายประการ ซ่ึงอาจแยกเปน 2 ประเภท 
ดังนี ้

1. ลักษณะนิสัย 
คนสวนมากรูจักคําวาลักษณะนิสัยและมกัใชกนัอยูเสมอ เชน นิสัยขี้โมโห นิสยัใจ

นอย นิสัยขี้อาย แตละคนอาจใชในความหมายที่เหมือน ๆ ก หรืออาจเพี้ยนกันไปบางไมมากนกั แตใน
ท่ีนี้ ลักษณะนสัิยจะหมายรวมถึงสิ่งตอไปนี้ คือ ความเชือ่ คานิยม ทัศนคติ และบุคลกิภาพ 

1.1 ความเชื่อ (Belief) หมายถึง การท่ีบุคคลคิดวาการกระทําบางอยางหรือ
ปรากฏการณบางอยาง หรือสิ่งของบางอยาง หรือคุณสมบัติของส่ิงของหรือของบุคคลบางอยางมีอยูจริง
หรือเกิดขึ้นจรงิ ๆ กลาวโดยสรุป ก็คือ การที่บุคคลหนึง่คิดถึงอะไรกไ็ดในแงขอเทจ็จริง คือ เขาคิดวา
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ขอเท็จจริงมันเปนเชนนัน้ ซ่ึงความคิดของเขาอันนี้อาจไมถูกตองตามความเปนจริงกไ็ด แตถาเขาคิดวา
ความจริงเปนเชนนั้นแลว น่ันก็คือความเชือ่เขา 

1.2 คานิยม (Value) มีผูใหความหมายของคานิยมไว ดังนี ้

ไคลด คลัคคอน (Clyde Kluckhon, 1951)  ไดอธิบายไววา คานิยม คือ 
แนวความคิดทั้งท่ีเห็นไดเดนชัด และไมเดนชัด ซึ่งเปนลักษณะพิเศษของบุคคลหนึ่ง หรือกลุมบุคคล
กลุมหนึ่งเกี่ยวกับวาอะไรเปนสิ่งที่ดี ซ่ึงเปนความคิดท่ีมอิีทธิพลใหบุคคลเลือกกระทาํการอนัใดอนัหนึ่ง
จากวธิีการที่มอียูหลาย ๆ วธิ ีหรือเลือกเปาหมายอันใดอนัหนึ่งจากหลาย ๆ อันท่ีมีอยู 

นีล สเมลเซอร (Neil Smelser, 1968)  ใหคําจํากัดความ วา คานยิมนั้นเปนสิ่งที่
บอกบุคคลอยางกวาง ๆ วาจุดมุงหมายอะไรบางในชวีติเปนสิ่งท่ีนาปรารถนา ฉะนั้น คานิยมจึงเปน
เครื่องชี้แนวทางปฏิบัติอยางกวาง ๆ ใหแกบุคคล 

1.3 ทัศนคติ (Attitude) คํานี้เปนคําที่ตีความหมายไดยากทีสุ่ด และตีความหมาย
ผิดแผกกันมากที่สุดในบรรดาคําศัพทที่ใชกันอยูในจิตวทิยาสังคม ปจจุบันทัศนคติมีความหมายที่
ยืดหยุนมากและเปนคํานามธรรม ทฤษฎทีี่ใชอธิบายโครงสรางของทศันคติ มีอยูหลายทฤษฎี แตละ
ทฤษฎลีวนเห็นพองตองกันวาทัศนคติมีความเกีย่วของกนักับพฤติกรรมของบุคคล กลาวคือ ทัศนคติ
เปนแนวโนม หรือข้ันเตรียมพรอมของพฤติกรรม 

ทัศนคติมาจากศัพทภาษาละตินวา “Aptus” ซึ่งมีความหมายวาเหมาะเจาะ (Fitness) 
หรือการปรุงแตง (Adaptedness) ในทางจิตวิทยาถอืวาทัศนคติเปนตัวแปรตวัหนึ่งท่ีไมสามารถจะ
สังเกตเห็นไดโดยงาย แตจะตองศึกษาคนควาดวยกรรมวิธีท่ีซับซอน นักจิตวิทยาและนักจิตวิทยาสังคม
หลายทาน นําคําวา Attitude มาใช และใหความหมายไวตาง ๆ กนั ไดแก 

การดเนอร ลนิดเซย และ เอลเลยีท แอรอนสัน (Gardner Lindzey; & Elliot Aronson, 

1968)  ไดอธบิายเกีย่วกับทศันคติ โดยการแยกอธิบายความหมายของ ทัศนคติออกเปน 5 ลักษณะยอย ๆ 
ดังนี้ คือ 

1. เปนภาวะทางจิตและประสาท ซึ่งอาจแสดงออกใหเห็นไดทางพฤตกิรรม เชน โกรธ 
เกลยีด รัก เปนตน 

2. เปนความพรอมที่จะตอบสนอง คือ เมื่อมีทัศนคติที่ดหีรือไมดีตอส่ิงใดก็พรอมทีจ่ะ
ตอบสนองตอสิ่งนั้น ตามลักษณะของทัศนคติที่เกิดขึ้น เชน ชอบวิชาภาษาอังกฤษ ก็มคีวามตองการที่จะ
เรยีนหรือสนใจวิชาภาษาอังกฤษอยูเสมอ 
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3. เปนสิ่งท่ีเกิดขึ้นเปนระเบียบ เกิดขึ้นเปนกลุมและจดัระเบียบไวแลวในตวัเอง คือ 
เมื่อเกิดทัศนคติตอสิ่งใดแลวก็จะเกิดขึน้ตอเนื่องกัน และจะติดตามมาดวยพฤติกรรมที่มีความสัมพันธ
กัน เชน โกรธก็จะหนาบ้ึง เปนตน 

4. เปนส่ิงที่เกิดจากประสบการณ หมายความวา ประสบการณมีสวนชวยในการสราง
ทัศนคติไดดีหรือไม 

5. เปนพลังสําคัญที่มีอิทธพิลตอพฤติกรรมการแสดงออก 
ทัศนคตินั้นเปนลักษณะจําเพาะเจาะจงกวาคานิยม หรือบุคลิกภาพ เพราะคานิยม เชน 

คานิยมท่ีมีตอระบอบประชาธิปไตย ตอระบอบคอมมิวนสิต ตอความซ่ือสัตย ตอวัตถ ุ นั้นจะมลีักษณะ
กวาง ๆ ไมจําเพาะเจาะจงตอสิ่งใดสิ่งหน่ึง หรือคนใดคนหนึ่ง 

การวัดทัศนคติเปนสิ่งท่ีทําไดยาก ไมเหมือนกับการวดัทางกายภาพซึ่งเราสามารถวัด
กันไดโดยตรง เพราะทัศนคติเปนเพยีงทาทีทางจิตซึ่งกําหนดแนวปฏบิัติตอประสบการณใหมกอนที่จะ
ทําการแสดงออกไปจริง ๆ ดวยเหตุนีก้ารวดัทัศนคติจงึเปนเรื่องที่ละเอียดออนซับซอน ตองอาศัยการ
ตอบสนองออกมาเปนถอยคําหรือพฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) เสียกอน 

1.4 บุคลิกภาพ (Personality) บุคลิกภาพในที่น้ีเปนอีกสวนหนึ่งของลักษณะนิสัย 
1.5 คนธรรมดาทัว่ไปมักจะนึกถงึบุคลิกภาพในแงของลกัษณะหนาตา การแตง

กาย วธิีการพูด วิธกีารวางตัวในท่ีตาง ๆ เพราะฉะนัน้คนที่บุคลิกภาพดี มักจะหมายความถึงบุคคลที่มี
รูปรางหนาตาดี วางตวัเหมาะสมกับกาลเทศะ พูดจาฉะฉานไมเคอะเขิน และคนที่บุคลิกภาพไมดีก็
หมายความถึงบุคคลที่รูปรางหนาตาไมดี วางตัวไมเหมาะสมกับกาลเทศะ พูดจาไมฉะฉานงก ๆ เงิ่น ๆ 
แตในทางวิชาจิตวิทยานั้นไดใหคําจํากัดความของคําวา บุคลิกภาพ ตางออกไป คือ  

โรเบริต ลันดนิ (Robert Lundin, 1961)  นิยามคําวา บุคลิกภาพ วาคอืเครื่องมือใน
การกําหนดพฤติกรรมที่มีลกัษณะเดนหลาย ๆ ประการ ซึ่งบุคคลไดมาภายใตสถานการณพิเศษ 

เรยมอน แคทเตล (Raymon Cattel, 1965)  ไดใหคําจํากดัความวา บุคลิกภาพ คือ 
ส่ิงที่บอกวาบคุคลหนึ่งจะทําอะไร ถาเขาอยูในสถานการณหน่ึง 

กอรดอน ออลพอท (Gordon Allport, 1937)  ไดอธิบายวาบุคลิกภาพ คือ ระบบ
ตาง ๆ ทางรางกายและใจ เปนสิ่งที่เปลีย่นแปลงได และเปนเครื่องกําหนดอันเปนลกัษณะเฉพาะตวัเอง
ของเขาและจะปรับตวัเขากับสภาพแวดลอมรอบตัวเขาอยางไร 

จากคําจํากดัความดังกลาวนัน้พอจะสรุปไดวาบุคลิกภาพ คือ สิ่งที่บอกวาบุคคลจะ
ปฏิบัติอยางไรในสถานการณหนึ่ง ๆ หมายความวา ถาสถานการณอยางเดยีวกันแลวคน 2 คน มี
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พฤติกรรมตางกัน ซึ่งก็จะอธบิายไดวาคงเปนเพราะเขามีบุคลิกภาพที่ตางกัน และคน ๆ เดียวกันถาอยูใน
สภาพแวดลอมหรือสถานการณท่ีตางกันก็ควรจะมีพฤติกรรมตางกันออกไปดวย 

2. กระบวนการอืน่ ๆ ทางสังคม ซึ่งไมเกี่ยวกับลักษณะนิสัยสวนตวัของมนุษย 
สามารถแยกได 2 ประเดน็ คือ 

2.1 สิ่งกระตุนพฤตกิรรม (Stimulus Object) และความเขมขนของสิ่งกระตุน
พฤติกรรม (Strength of Stimulus Object) 

ลักษณะนิสัยของบุคคล คือ ความเชื่อถือ คานิยม ทัศนคติ และบุคลกิภาพ นั้นมี
อิทธิพลตอพฤติกรรมก็จริงอยู แตพฤติกรรมจะเกดิขึ้นยงัไมไดถาไมมสีิ่งกระตุนพฤติกรรม สิ่งกระตุน
พฤติกรรมนีจ้ะเปนอะไรก็ได เชน อาหาร เสียงปน คําสบประมาท หนังสือ ความหิว ถาเราเดนิไปตาม
ถนนไดยินเสียงปนดังปง เราก็จะหันไปทางที่มาของเสียงปนนั้น เสียงปนจึงเปนส่ิงกระตุนพฤติกรรม
การเหลียวไปมอง เมื่อเราเหลียวไปมองแลว ถาเห็นคนยืนอยูและกําลังยกปนเล็งมาทางเรา ๆ กอ็าจจะ
กระโดดนอนราบหรือวิ่งหนีโดยเรว็ ปนกระบอกนัน้และชายผูถือปน จึงเปนส่ิงกระตุนพฤติกรรมทําให
เราวิ่งหนี หรือกระโดดราบลงกับพื้น 

สิ่งกระตุนพฤติกรรมนี้มพีลงัหรือความเขมขน (Strength) ดวย ตัวอยางเชน ผูหญิง 
2 คน อาจทําใหชายหนุมคนหนึ่งมีพฤติกรรมที่แตกตางกันออกไป คือ สมมติชายหนุมคนหนึ่งเดินสวน
กับหญิงสาวคนหนึ่ง ชายหนุมอาจชําเลืองมอง (หญิงสาวจึงเปนส่ิงกระตุนพฤติกรรมในกรณนีี้) แตไม
ถึงกับเหลยีวหลังกลับไปด ูแตถาชายคนเดยีวกันนี้เดินสวนกับผูหญิงอีกคนหนึ่ง ซึ่งมีความงามหยดยอย
และแตงตวัสวยชวนมองอยางมากมายแลว ชายหนุมผูน้ีก็อาจจะหันหลังกลับไปอีกเมื่อเดินสวนกันไป
แลว หญิงสาวทั้ง 2 คน ตางเปนสิ่งกระตุนพฤตกิรรม (Stimulus Object) ของชายหนุมเหมือนกัน แต
พลังที่จะกระตุนพฤตกิรรมของหญิงสาวคนที่ 2 มีมากกวาจึงทําใหชายหนุมมีพฤตกิรรมมากขึ้นเมือ่พบ
หญิงคนท่ี 2 

2.2 สถานการณ (Situation) 
สถานการณ หมายถึง สิ่งแวดลอมทั้งท่ีเปนบุคคลและไมใชบุคคล ซ่ึงอยูในสภาวะ

ท่ีบุคคลกําลังจะมีพฤติกรรม 
ตัวอยางเชน เวลาเราไปชมภาพยนตรตองไปเขาคิวซื้อบัตรชมภาพยนตร

เหมือนกันหมด เพราะเขากาํหนดไววาใครจะซื้อบัตรชมภาพยนตรกต็องเขาคิว ไมวาลกัษณะนสิัยของ
เราจะเปนอยางไรกต็องไปเขาคิวเหมือนกนัหมด 

ในทัศนะของนักจิตวิทยาสังคมนั้นพยายามอธิบายวา ความคิดกด็ี ความรูสึกก็ดี 
หรือพฤติกรรมของคนนั้นมคีวามสัมพันธเกี่ยวของกับการปรากฏตัวของคนอื่น หรือสิ่งอื่น ๆ หรือมี
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ความคิดที่วาคนอื่นและสิ่งแวดลอม เขามาเกี่ยวของกับพฤติกรรมของคนอยางไรบาง นักจิตวิทยาสังคม
ยอมรับฐานะตาํแหนงและบทบาท ซึ่งเปนส่ิงที่มีอยูแลวกอนที่ตวัคนจะเขาไปสวมตําแหนงนั้น แต
จิตวิทยาเปนการศึกษาถึงปฏกิิรยิาซึ่งเปนผลในพฤตกิรรมที่เกิดขึ้นระหวาง “ตัว” (Self) กับฐานะ 
ตําแหนงและบทบาท นักจติวิทยาถือวา ตําแหนง (Position) เปนแตเพียงระบบของการคาดหวงับาท
บาท (System of Role Expectation) พฤตกิรรมของคนจริง ๆ ที่ปรากฏนั้น เปนผลเนื่องมาจากปฏกิิรยิา 
(Product of The Interaction) ระหวาง “ตัว” (Self) กับ “บทบาท” (Role) ทันทีที่คน ๆ หน่ึงทราบวาตัว
ถูกคาดหวังวาจะทําบทบาท (Role Expectation) คน ๆ นั้นก็จะเกิดการคาดหวังบทบาทจากผูท่ีตัวจะมี
พฤติกรรมตอ ซึ่งเรียกวาการคาดหวังบทบาทปฏิกริิยา (Reciprocal Role Expectation of Self) ดังนั้น 
พฤติกรรมของคนเราจะเปนไปไดถูกตองหรือไมขึ้นอยูกับสิ่งตอไปนี้ คือ 

1. ความถกูตองแนนอนในการคาดหวังบทบาท (The Validity of Role Perception) 
ซ่ึงขึ้นอยูกับการคาดการณของตําแหนงของตัวเอง และผูที่จะมีปฏิกริิยาตอตัวอยาง เชน มีผูมาพบทาน
ผูอานโดยมิไดแจงใหทราบวาเปนใคร ทานผูอานก็จะไมสามารถตระหนกัไดเลยวาจะตองปฏิบัติ
อยางไร แตถาหากผูที่มาหาทานผูอานแจงวาตนเปนพนักงานไปรษณยีมาสงโทรเลข ทานผูอานก็จะ
สามารถทราบไดทันทวีาจะปฏิบัติอยางไร 

2. ความสันทัดในการดําเนนิบทบาท (Skill In Role Enactment) ซึ่งขึ้นอยูกับ
ประสบการณที่มีลักษณะคลายคลึงกับเหตุการณในขณะมีปฏิกริิยา เชนเดียวกับผูแสดงละครทีเ่คยแสดง
บทบาทใดบทบาทหนึ่งแลวยอมจะสามารถแสดงไดดกีวาบทที่ตนไมเคยแสดง 

3. สภาพของ “ตัว” ของคน ๆ นั้น ซึ่งหมายถึงจิตใจ อารมณ ในขณะทีม่ีปฏิกริิยา
สัมพันธอันจะเปนผลตอการคาดหวังบทบาทและความสนัทัดในการดําเนินบทบาท ซ่ึงหมายความวาถา
หากในขณะแสดงบทบาทนัน้ ถาหากผูแสดงบทบาทอารมณไมดกี็ยอมแสดงไดแตกตางจากการแสดง
ขณะอารมณด ี

จันทรเพญ็ แสงอรุณ (2550)  ไดแบงปจจัยพื้นฐานของพฤติกรรม ได ดงันี้ 
1. ปจจัยพ้ืนฐานทางสังคมวทิยา 
พ้ืนฐานของพฤติกรรมดานนี้มุงไปที่สิ่งแวดลอมทางดานสังคม สภาพของสังคมขึ้นอยู

กับองคประกอบตอไปนี ้
1.1 กลุมคน คนที่อยูรวมกันในพื้นที่หนึ่งอาจเริ่มตนที่เผาพนัธุหรือพวกเดียวกนั 

ระยะตอมาจํานวนผูคนก็จะเริ่มมากขึน้ เนือ่งจากการสืบพันธุ อาจเริ่มมีการผสมผสานเผาพันธุ อพยพออ
อกไป ยายเขามา ทําใหมีการเปลี่ยนแปลสัดสวนประชากร เชน มีวยัเด็กและวยัชรามากกวาวยัหนุมสาว 
หรือลูกผสมมกกวาเผาพันธุเดิม เปนตน อันจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการแสดงออกที่แตกตางจากเดิม 
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1.2 ทรัพยากรและธรรมชาติในพื้นที่ เปนองคประกอบสําคัญในการสรางสภาพ
สังคม เปนตัวชักนําใหคนมาอยูรวมกนัและเกดิพฤติกรรมทางสังคมขึ้น เมื่อคนเขาไปอยูรวมกนัและใช
ประโยชนจากธรรมชาติ เชน ดิน ธาตุ ภูเขา แหลงน้าํ อากาศ แสงแดด ตนไม สัตวตาง ๆ เปนตน 
ทรัพยากรธรรมชาติเหลานี้กเ็ปลี่ยนแปลงไปสงผลใหเกิดการเปลีย่นแปลงทางธรรมชาติโดยน้ํามือคน
และทําใหพฤติกรรมคนในสังคม เปลี่ยนแปลงไปดวย 

1.3 รูปแบบการดําเนนิชีวติ ในเบื้องตนของการดําเนินชีวิตของคนจําเปนตอง
แสวงหาปจจยัสี่เพ่ือการดํารงชีวิตถดัไปเปนเรื่องการ สืบพันธุมลีูกหลาน ตลอดจนเกีย่วของกับผูอืน่ใน
สังคมมากขึ้นเรื่อย ๆ จากสังคมงาย ๆ ระยะแรกกลายเปนสังคมทีซั่บซอนมากขึ้น เกดิกิจกรรมทาง
สังคมมากขึ้น เริ่มพัฒนาเพื่อความสงบสุข เริ่มรูจกัการแลกเปลี่ยนกันเพ่ือความสะดวกในการดําเนิน
ชีวิตรปูแบบของการดําเนินชีวิตจึงเปลี่ยนแปลงไป 

1.4 สถาบันตาง ๆ ทางสังคม เมื่อคนอยูรวมกันมากขึ้นกจ็ะสรางเครื่องมือเครื่องใช
เพื่อชวยในการทํากิจกรรมตาง ๆ เมื่อมเีครื่องมือเครื่องใชมากขึ้น คนก็จะสรางองคกรหรือหนวยงาน
เพื่อใหคนผกูพันและเกื้อกลูกัน สังคมยิ่งซับซอนรูปแบบของ กิจกรรมในสังคมกย็ิ่งหลากหลายและ
ซับซอนตามไปดวย คนจึงจดักระบวนการทํางานใหมีรูปแบบที่ชัดเจนตอเนื่อง กําหนดบทบาทสมาชิก
และความสัมพันธระหวางสมาชิก กระบวนการที่มรีปูแบบที่ชัดเจนนี้เรียกวาสถาบัน ซึ่งหมายถึง งาน 
วัตถุประสงค กิจกรรม บทบาท หนาที่ความรับผิดชอบของสมาชิก เครือ่งมือเครื่องใชหนวยงานองคกร
ท่ีใชหนวยงานองคกรท่ี ท่ีชวยกันสรางขึ้นอยางมรีูปแบบ มีระบบงานที่ชัดเจนและยึดถือปฏิบัติอยาง
ตอเนื่องมั่นคง เชน สถาบันครอบครวั การศึกษา ศาสนา เศรษฐกิจ การสื่อสารคมนาคม เปนตน 

2. ปจจัยพ้ืนฐานทางจิตวิทยา 
พ้ืนฐานของปจจัยนี้มุงไปที่ความคิดและความรูสกึเปนสาํคัญ การทํางานของจิตใจจะ

สงผลใหมีพฤติกรรมเหมาะสมหรือไม 
2.1 อวัยวะรับความรูสึก ไดแก ประสาทสมัผัสทั้ง 7 อยาง คือ หู ตา จมูก ลิน้ ผิว

กาย การทรงตวั และความรูสึกภายใน (กลามเนื้อ เอ็น เนือ้เยื่อ ขอตอ) หากอวัยวะรับความรูสึกเกิดความ
บกพรองยอมสงผลตอกระบวนการทํางานของจิตใจ 

2.2 สิ่งเรา มีทั้งสิ่งเราภายในและภายนอก อาจเปนวัตถุสิ่งของ หรือเหตุการณ 
ความรูสึก ความตองการ อารมณ และจิตใตสํานึกก็ได ส่ิงเราที่มีความรนุแรงและ มีความถี่ตาง ๆ กนัจะ
มีผลตอการแสดงออกของบุคคลแตกตางกัน โดยเฉพาะอยางยิ่งสิ่งเราท่ีไปกระตุน ปมที่จิตไรสํานึก 
ปฏิกริิยาโตตอบจะรุนแรงกวาปกต ิ
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2.3 ความตั้งใจแนวแน ระดับความตั้งใจแนวแนมผีลตอการรับรูรายละเอยีด ซึ่ง
สงผลตอคณุภาพของแสดงออก 

2.4 การเรยีนรู พฤติกรรมสวนใหญของคนเกิดจากการเรียนรู การเรียนรูทําใหคน
สามารถบอกคุณคา มีอารมณ และการคิดโตตอบไดอยางถูกตองเหมาะสมเรียนรูใหมที่ถูกตองเพื่อแกไข
พฤติกรรมที่เปนปญหา 

2.5 การเกี่ยวโยงระหวางศูนยตาง ๆ ในสมอง ทั้งดานกายวภิาคและสรรีวิทยาทุก
ขั้นตอนในการทํางานของจติใจจะตองเกีย่วโยงระหวางศูนยตาง ๆ เชน ศูนยความรูสึก อารมณ การ
เคลื่อนไหว เปนตน ความบกพรองในจุดตางๆยอมสงผลตอการโตตอบกับส่ิงเรา 

2.6 ระดับความรูสึกตวั มผีลตอการรับรูและโตตอบกับสิ่งเรา ดังนี้ รูสึกตัวเต็มที่ 
จะสามารถรับรูและโตตอบไดถูกตอง ครึ่งหลับครึ่งตืน่ เปนการรับรูแตไมตอบโตหมดสติหรือไม
รูสึกตวัเลย เปนสภาพที่หมดความรูสึก 

3. ปจจัยพ้ืนฐานทางจริยธรรม 
3.1 ความรูเชงิจรยิธรรม หมายถึง การมีความรูวาในสังคมของตนถือการกระทํา

ชนิดใดวาควรทําหรือไมควรทํา เหมาะสมหรือไมเหมาะสม 
3.2 ทัศนคติเชงิจรยิธรรม หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอพฤติกรรมเชิง

จรยิธรรมตางๆ วา ชอบหรอืไมชอบลักษณะนั้นๆเพยีงใด 
3.3 เหตุผลเชิงจรยิธรรม หมายถึง เหตุจูงใจที่อยูเบ้ืองหลงัการเลือกกระทําหรือไม

กระทําพฤติกรรมบางอยาง เชน การหลีกเลี่ยงการถกูลงโทษการแสวงหารางวลั การไดรับการยอมรับ
จากคนที่มีความหมาย กฎเกณฑตาง ๆ ของสังคม การรักษาสัญญา และ การทําเพื่ออุดมคติท่ียึดถือ 

3.4 พฤติกรรมเชิงจรยิธรรม หมายถึง การท่ีบุคคลแสดงพฤติกรรมที่สงัคมชมชอบ 
หรืองดเวนการแสดงพฤตกิรรมที่ฝาฝนกฎเกณฑ หรือคานิยมในสังคมนั้น ๆ 
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เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 

งานวจิัยในประเทศไทย 

พัลลภา วิชิตะกลุ (2546) ไดศกึษาผลกระทบทางวฒันธรรมของละครไตหวนัทาง
โทรทัศน เรื่อง “รกัใสใสหัวใจ 4 ดวง” ท่ีมีตอวยัรุนไทย งานวจิัยเรื่องนีเ้ปนการวิจัยเชิงสํารวจ มี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลกระทบทางวัฒนธรรมของละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง "รักใสใสหัวใจ 4 
ดวง" ที่มีตอวยัรุนไทย ในประเด็นหลกัดงัตอไปนี้ คือ ความเขาใจรวมกันทางวัฒนธรรมที่นําเสนอใน
ละครไตหวนัทางโทรทัศนเรื่อง "รักใสใสหัวใจ 4 ดวง" การเรยีนรูคานิยมสงเสริมสังคม การมี
ปฏิสัมพันธทางสังคมกึ่งความจริงกับกลุม "F4" และการมองกลุม "F4" ในฐานะแมแบบในการดําเนิน
ชีวิตของผูชมละครไตหวนัทางโทรทัศนเรื่อง "รกัใสใสหัวใจ 4 ดวง" โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ
ในการเก็บขอมูล และกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยไดแก ผูชมในเขตกรุงเทพมหานครที่มีอายุระหวาง 
12-29 ป ซ่ึงไดจากการสุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) ผลท่ีไดจากการวจิัยครั้งนีไ้ดแก  

1. ผูชมละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง "รักใสใสหัวใจ 4 ดวง" มีความเขาใจรวมกัน
ทางวัฒนธรรมในระดับปานกลาง  

2. ผูชมละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง "รักใสใสหัวใจ 4 ดวง" มกีารเรยีนรูคานยิม
สงเสริมสังคมในระดบัปานกลาง โดยคานยิมที่วยัรุนไทยเรียนรูมากทีสุ่ดคือความสนุกสนานราเรงิ  

3. ผูชมละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง "รกัใสใสหัวใจ 4 ดวง" มีปฏิสัมพันธทางสังคม
กึ่งความจริงกบักลุม "F4" ในระดับปานกลาง  

4. ผูชมละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง "รักใสใสหัวใจ 4 ดวง" มองกลุม "F4" ใน
ฐานะแมแบบในการดําเนินชีวิตของผูชมในระดับปานกลาง  

5. ระดับความเขาใจรวมกนัทางวัฒนธรรมที่นําเสนอของผูชมมีความสัมพันธในเชิง
บวกในระดับปานกลางกับระดับการเรยีนรูคานยิมสงเสริมสังคมของผูชม  

6. ระดบัการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกึ่งความจริงกับกลุม "F4" มีความสัมพันธในเชิง
บวกในระดับสูงกับระดับการมองกลุม "F4" ในฐานะแมแบบในการดําเนินชีวิตของผูชม  

7. ระดับความเขาใจรวมกันทางวัฒนธรรม การมีปฏิสมัพันธทางสังคมกึ่งความจรงิกับ
กลุม "F4" และการมองกลุม "F4" ในฐานะแมแบบในการดําเนินชีวิตแตกตางกันตามเพศ แตไมแตกตาง
กันตามอายุของผูชม  

8. ระดับการเรยีนรูคานิยมสงเสริมสังคมของผูชม แตกตางกันตามเพศและอาย ุ
 



50 
 

ดุษฎี พิทกัษชัชวาล (2547)  ไดศึกษาปจจยัที่มีผลตอพฤติกรรมการชมละครโทรทัศน
เกาหลีของผูชมในเขตกรุงเทพมหานครผลการวิจยั สรุปได ดังนี ้

1. ผูชมสวนใหญเปนเพศหญิง อายุ 15 -25 ป สถานภาพโสด ระดับการศึกษาปริญญา
ตรี หรือเทียบเทา มีรายไดต่าํกวาหรือเทากบั 10,000.00 บาท อาชีพสวนใหญเปนนกัเรยีน / นกัศกึษา 
หรือพนักงานเอกชน 

2. สื่อท่ีทําใหผูชมรูจักละครโทรทัศนเกาหลี คือ โฆษณาทางโทรทัศน ผูชมสวนใหญ
จะชมละครในชวง วนัศุกร-อาทิตย เวลา 21.30-22.30 ทางสถานโีทรทัศนไอทีวี ความถี่ทีพ่บสวนใหญ
จะชม 2 ครั้งตอสัปดาห ชมครั้งละ 46-60 นาที/ครั้ง และตดิตามชมเปนแฟนละครเปนเวลา 1-4 เดือน 

3. พฤติกรรมการชมละครเกาหลีทางสถานีโทรทัศนของผูชม พบวา ผูชมสวนใหญจะ
ชมกับสมาชิกในครอบครวั ชมละครเกาหลีโดยชมเรื่องเดยีวตลอดจนจบเรื่อง และตั้งใจชมละคร
พอสมควร 

4. ปจจัยดานประเภทเนื้อหาของละครเกาหลี พบวา สวนใหญ ผูชมจะชื่นชอบละคร
เกาหลีประเภทละครชวีิตรกั และเปนละครเรื่องยาวหลายตอนจบ 

5. ปจจัยดานองคประกอบของละครที่มผีลตอพฤติกรรมการชม พบวา มีระดับอิทธพิล
โดยเฉลีย่อยูในระดับมาก โดย องคประกอบที่มีผลตอผูชมในการชมละครมากที่สุด คือ บทละคร-เนื้อ
เรื่อง ตวัละครพระเอก นางเอก 

6. ปจจัยดานการรับรูประโยชนที่มีผลตอพฤติกรรมการชม พบวา มรีะดับอิทธิพลโดย
เฉลี่ยอยูในระดับมาก โดย การรับรูประโยชนที่มผีลตอผูชมในการชมละครมากที่สดุ คือ เรื่องมมุมอง
ความรกั การดาํเนินชีวิตและการใชชีวิตในครอบครวั เรื่องศิลปวัฒนธรรม ประเพณ ี

7. ปจจัยดานการจูงใจที่มผีลตอพฤติกรรมการชม พบวา มีระดับอิทธิพลโดยเฉลีย่อยู
ในระดบัปานกลาง โดย การจูงใจที่มผีลตอผูชมในการชมละครมากที่สุด คือ เพื่อความเพลินเพลิน
บันเทิง8. ปจจยัดานการสงเสริมการตลาดที่มีผลตอพฤตกิรรมการชม พบวา มีระดับอิทธิพลโดยเฉลี่ยอยู
ในระดบัปานกลาง โดย การสงเสริมการตลาดมผีลตอผูชมในการชมละครมากที่สดุ คือ การโปรโมต
และรายการแนะนําหนังทายรายการละคร และการฉายละครตวัอยางทางโรงภาพยนตรกอนฉายจริงทาง
โทรทัศนจากการทดสอบสมมติฐานสามารถ สรุปไดวา 

1. ลักษณะทางประชากรศาสตร ไดแก อายุ อาชีพ ท่ีแตกตางกัน มผีลตอพฤติกรรมการ
ชมละครเกาหลีทางสถานโีทรทัศน ดานความถี่ในการชม แตกตางกัน. สวน รายไดตอเดือน ท่ีแตกตาง
กัน มผีลตอพฤติกรรมการชมละครเกาหลทีางสถานโีทรทัศน ทั้งดานความถีใ่นการชมและระยะเวลาใน
การชม แตกตางกัน ทีร่ะดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2. ประเภทเนื้อหาละครโทรทัศนเกาหลทีี่แตกตางกัน จะมผีลตอพฤติกรรมการชมที่
แตกตางกัน ในดานระยะเวลาในการรบัชม ท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

3. องคประกอบของละครโทรทัศนเกาหล ีมีความสัมพนัธกับ พฤตกิรรมการชมละคร
โทรทัศนเกาหลี ทั้งในดานความถีแ่ละระยะเวลาในการรับชม ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยมีความสัมพันธในระดับต่ําและมีทิศทางเดียวกัน 

4. ประโยชนในการชมโทรทัศน มีความสัมพันธกับ พฤติกรรมการชมละครโทรทศัน
เกาหลี ทั้งในดานความถีแ่ละระยะเวลาในการรับชม ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมี
ความสัมพันธในระดบัต่ําและมีทิศทางเดยีวกัน 

5. เหตุผลจูงใจในการชม มคีวามสัมพันธกับ พฤตกิรรมการชมละครโทรทัศนเกาหลี 
ท้ังในดานความถี่และระยะเวลาในการรับชม ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยมีความสมัพันธ
ในระดบัต่ําและมีทิศทางเดยีวกัน 

6. การสงเสรมิการตลาด มคีวามสัมพันธกับ พฤติกรรมการชมละครโทรทัศนเกาหลี 
ท้ังในดานความถี่และระยะเวลาในการรับชม ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยมีความสมัพันธ
ในระดบัต่ําและมีทิศทางเดยีวกัน 

 

ทิพยา สุขพรวทิวัส (2550)  ไดศึกษาพฤติกรรมการเปดรับและการเลยีนแบบสื่อละคร
โทรทัศนเกาหลีของผูชมในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา 

1. ลักษณะทางประชากรที่ตางกัน ไดแก เพศ อายุ สถานภาพสมรส ระดับการศึกษา 
รายไดตอเดือน อาชีพ มีการเลียนแบบตางกัน ดังนี ้

1.1 เพศ ประกอบดวยเพศหญิง รอยละ 64.5 และเพศชาย รอยละ 35.5 โดยจากการ
เปรยีบเทียบคาเฉลี่ยของการเลียนแบบ พบวาเพศหญิงเลยีนแบบมากกวาเพศชาย 

1.2 อายุ พบวา ผูชมที่มีอายรุะหวาง 15-19 ป มีการเลยีนแบบมากที่สุด 
1.3 ดานสถานภาพ พบวา ผูชมที่มีสถานภาพหมายหรือหยารางเลียนแบบมากที่สุด 
1.4 ระดับการศึกษา พบวา ผูชมท่ีมีการศึกษาระดับช้ันมัธยมศกึษามีการเลยีนแบบมาก

ท่ีสุด 
1.5 รายไดตอเดือน พบวา ผูชมท่ีมรีายไดตอเดือน 40,001 บาทขึ้นไปเลียนแบบมาก

ท่ีสุด 
16. อาชีพ พบวา ผูชมที่มีอาชีพคาขาย/ธรุกิจสวนตวัมกีารเลียนแบบสงูท่ีสุด  
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โดยเมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ผูตอบแบบสอบถามเลียนแบบเรือ่งการซื้อและใช
เครื่องสําอางตามดาราละครโทรทัศนเกาหลีอยูในระดับมาก รองลงมาเลียนแบบในระดับมาก เรือ่งการ
เลือกซ้ือและใชสินคาแบรนดเนม ตามละครโทรทัศนเกาหลี 

2. พฤตกิรรมการเปดรับของผูชมละครโทรทัศนเกาหลีในเขตกรุงเทพมหานครตางกนั 
สงผลตอการเลียนแบบตางกัน ยกเวนผูรบัชมละครโทรทัศนเกาหลีกบับุคคลใดไมพบความแตกตางของ
การเลยีนแบบตามการเปดรบัชมท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิต ิ

3. เนื้อหาละครโทรทัศนเกาหลีมีความสัมพันธกับการเลยีนแบบ โดยรวม เนื้อหาละคร
โทรทัศนเกาหลีมีความสัมพนัธทางบวกกบัการเลยีนแบบในระดับปานกลางอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 

พรรณภิา งามจิตติอําไพ. (2550)  ไดศึกษาปจจัยดานผลิตภัณฑที่มีผลตอพฤติกรรมการ
ซ้ือภาพยนตรเกาหลีและละครโทรทัศนเกาหลีของผูบรโิภคในกรุงเทพมหานคร ผลการวจิัย พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญงิ อายุระหวาง 21-26ป มีการศึกษาระดับปรญิญาตรี มรีายได
เฉลี่ยตอเดือนอยูในชวง 20,001- 30,000บาท มีอาชีพเปนพนักงานบรษิัทเอกชน มีสถานภาพโสด ผูตอบ
แบบสอบถามสวนใหญซื้อละครโทรทัศนเกาหลี ในรูปแบบดีวีดี จํานวนความถี่ 2 ครัง้ตอเดือน นิยมซ้ือ
แนวรกัโรแมนติก จํานวน 2 เรื่องตอครั้ง ที่รานคาภาพยนตรซีดีท่ัวๆไป และ มีคาใชจายในการเลอืกซ้ือ
ตอครั้ง 501 – 1,000 บาท จากการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.5 พบวา 

1. ความถีใ่นการเลือกซื้อตอเดือนมีความสมัพันธกับ อาย ุอาชีพ งานอดเิรก การ
พักผอนความหลากหลายของผลิตภณัฑ และ คณุภาพของผลิตภณัฑ 

2. จํานวนเรื่องในการซื้อมีความสัมพันธกับ รายไดเฉลี่ยตอเดือน การพกัผอน ความ
หลากหลายของผลิตภณัฑ คณุภาพของผลติภัณฑ และ ประโยชนจากการชมภาพยนตรและละคร
โทรทัศนเกาหล ี

3. สถานที่ในการซ้ือมีความสัมพันธกับ อายุ รายไดเฉลีย่ตอเดือน สถานภาพสมรสการ
พักผอนการออกแบบบรรจภุัณฑ และ ประโยชนจากการชมภาพยนตรและละครโทรทัศนเกาหล ี

4. ประเภทของภาพยนตรและละครโทรทัศนมีความสัมพันธกับ เพศ อายุ ระดับ
การศกึษาอาชพี รายไดเฉลีย่ตอเดือน สถานภาพ การพักผอน ความหลากหลาย และประโยชนจากการ
ชมภาพยนตรและละครโทรทัศนเกาหล ี

5. จํานวนเงินท่ีใชจายในการซื้อโดยเฉลี่ยในแตละครั้งมคีวามสัมพันธกับระดับ
การศกึษารายได เฉลีย่ตอเดอืน อาชีพ งานอดิเรก ความหลากหลาย และประโยชนจากการชมภาพยนตร
และละครโทรทัศนเกาหล ี
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สาวิกา ขุนราม. (2550)  ไดศึกษาปจจยัท่ีมีอิทธิพลตอการตดัสินใจซือ้หนังสือนิยาย 
ประเภทเกาหลี (K-Wave) ของผูอานในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา จากกลุมตัวอยางจํานวน 
400 คน จากการคัดเลือกผูที่อานหนังสือนิยายประเภทเกาหลี พบวาเปนเพศหญิงอานมากกวาเพศชาย 
ซ่ึงสวนใหญจะมีอายุ 15 ปหรือต่ํากวามากกวาครึ่งหน่ึงมีการศกึษาระดับปรญิญาตร ีและมรีายได 3,000 
บาทหรือต่ํากวา มากที่สุดตอเดือนกลุมตวัอยางสวนใหญมักจะเปดรับสารจากสื่ออินเทอรเน็ต รองลงมา
เปดรับสารจากสื่อโทรทัศน และสวนใหญติดตามสื่อทีม่ีเนื้อหาทางดานเกาหลี มานาน 6 เดือน–1 ป ซึ่ง
โดยเฉลีย่ใน 1 สัปดาหมีการเปดรับขาวสารที่มีเนื้อหาดานเกาหลีจากส่ือโทรทัศนมากท่ีสุด รองลงมา
เปนส่ืออินเทอรเน็ต และโดยเฉลีย่ใน 1 วันมีการเปดรบัขาวสารทางดานเกาหลีจากสื่ออินเทอรเน็ตใน
ระดับมาก รองลงมาคือจากส่ือโทรทัศนกลุมตัวอยางมากกวาครึ่งจะอานหนังสือนิยายเกาหลแีบบเลม
เดียวจบ โดยความชอบอันดับหนึ่งจะเปนเนื้อหาแบบเรื่องกุกกิ๊ก อันดับสองมีเนือ้หาแบบเรื่องตลก ขํา
ขัน และอันดับสามคือมีเนือ้หาแบบเรื่องตลกรักโรแมนติก ซึ่งสวนใหญกลุมตวัอยางจะอานหนังสือ
นิยายเกาหลีต่ํากวา 6 เดือน รองลงมาอาน 6 เดือน–1 ป ซึ่งสวนใหญจะอานหนังสอืนิยายเกาหลทุีกวนั 
และอานนาน ๆ ครั้ง ซึ่งมีจํานวนเกือบครึ่งในแตละครั้งจะอานนาน 1–2 ช่ัวโมง และจะอานตอน
ชวงเวลามวีาง โดยประมาณจะอานหนังสอืนิยายเกาหลสีัปดาหละ 1–2 เลม มากกวาครึ่งจะซื้อหนังสือ
นิยายเกาหลีมาอานเอง และจะอานซ้ําเมื่ออานจบ โดยชอบอานหนังสือนิยายเกาหลีของสํานักพิมพ
แจมใสเปนอันดับหนึ่ง และอันดับสองคือสํานักพิมพ 1168 พับลิชช่ิง อันดับสามคือ สํานักพิมพ A 
Book มากกวาครึ่งมักจะซื้อหนังสือนิยายเกาหลีจากรานหนังสือท่ัวไป รองลงมาซื้อนิยายเกาหลจีากราน
หนังสือในหางสรรพสินคา โดยผูอานบางคนก็ไมเคยสมัครเปนสมาชิกหนังสือนิยาเกาหลีมากอน สวน
กลุมผูอานที่เคยสมัครสมาชกินิยายเกาหลมีาแลวเพราะตองการความสะดวก ตองการรับสวนลดจาก
หนังสือพิมพในการซื้อหนังสือ และมักจะมีการพุดคยุเรื่องราวจากการอานหนังสือนิยายประเภทเกาหลี
กับเพื่อนสนิทมากที่สุดโดยจะพูดคยุเกีย่วกบัความสัมพันธของตัวละคร รองลงมาจะพดูถึงเนื้อเรื่อง โดย
เหตุผลที่ทําใหกลุมผูอานเลือกอานหนังสือนิยายเกาหลีมากที่สุดคือรูปภาพปกมีความสวยงาม ดงึดูดใจ 
อันดับสองคือเห็นจากโปสเตอรประชาสัมพันธตามรานหนังสือ อันดับสามคือช่ืนชอบละครจากซีรี่ส
หนังเกาหลีมากอน และเกือบทั้งหมดที่ทําใหกลุมผูอานเลือกหนังสือนิยายเกาหลมีากที่สุด คือการ
สนับสนุนจากเพื่อนสนิท 
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กานตพิชชา วงษขาว (2550)  ไดศึกษา “สื่อละครโทรทัศนเกาหลีกับการเผยแพร
วัฒนธรรมเกาหลีในสังคมไทย”มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร อันไดแก เพศ 
อายุ การศึกษา อาชีพ และรายไดสวนตวั ตอความคิดเห็นตอละครโทรทัศนเกาหลี พฤติกรรมการรบัชม
ละครโทรทัศนเกาหลแีละพฤติกรรมการเลียนแบบทางวัฒนธรรมเกาหลี อันไดแก การแตงกาย การ
รับประทานอาหารการทองเที่ยว การฟงเพลงและการนิยมนกัรองเกาหลี รวมถงึการแสดงความรัก 
โรแมนติกแบบเกาหลีของกลุมวยัรุนไทย และศึกษาถึงความสัมพันธระหวางตัวแปรตาง ๆ ดังกลาว การ
วิจัยครั้งนี้เปนการวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) แบบวัดครั้งเดยีว (One Shot Descriptive Study) ใช
แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมลู มีประชากรที่ศึกษาคือ กลุมวัยรุนอายรุะหวาง 14-
25 ป ที่อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร และใชวิธกีารสุมตวัอยางแบบหลายขัน้ตอน(Multi-Stage 
Sampling) เพ่ือใหไดกลุมตวัอยางจํานวน 400 คน สําหรับการวิเคราะหขอมูลที่เก็บรวบรวมมาได จะใช
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือ
อธิบายขอมลูเบื้องตนของกลุมตัวอยาง และใชสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ไดแก สถิต ิ t-test 
การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพยีรสัน 
(Pearson's Product Moment Correlation Coefficient)เพื่อทดสอบความสัมพันธของตวัแปรตาม
สมมติฐานที่ตัง้ไวการวิจยัครัง้นี้ ผูวิจยัไดนาํทฤษฎี แนวคดิและผลงานวจิัยที่เกี่ยวของมาศึกษาเปนกรอบ
ในการวิเคราะห ซึ่งประกอบดวยทฤษฎีการเปดรับสื่อ (Selective Exposure) แนวคิดเรือ่งผลและอิทธิพล
ของละครโทรทัศน (Effect) แนวคดิการศึกษาในมิตเิชิงวฒันธรรม (Cultural Dimensions) แนวคิดเรื่อง
ทัศนคติ (Attitude) ทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling) และงานวิจัยท่ีเกีย่วของจากการศึกษากลุมตวัอยาง
ท้ังสิ้น 400 คนพบวา สวนใหญเปนเพศหญิงมากกวาเพศชายมีอายรุะหวาง 20-22 ป มีการศกึษาระดับ
ปรญิญาตรี ประกอบอาชีพอาชีพนักเรียน/นักศึกษาสําหรับรายไดสวนตัวตอเดือนของกลุมตวัอยางสวน
ใหญคือ นอยกวา 10,000 บาทผลสรุปการทดสอบสมมติฐานความสัมพันธระหวางตวัแปรตาง ๆ พบวา
คุณลกัษณะทางประชากรศาสตรอันไดแก อายุ มีความสัมพันธกับความคิดเห็นตอละครเกาหลีของกลุม
วัยรุนกลาวคือ อายุที่แตกตางกันทําใหความคิดเห็นตอละครเกาหลีของกลุมวัยรุนแตกตางกัน สวน
คุณลกัษณะทางประชากรอันไดแก เพศ การศึกษา อาชีพและรายได ไมมีความสัมพันธกับความคิดเห็น
ตอละครเกาหลีของกลุมวยัรุน กลาวคือ เพศ การศกึษา อาชีพและรายได ที่แตกตางกันไมทําใหความ
คิดเห็นตอละครเกาหลีของกลุมวัยรุนแตกตางกัน สวนตัวแปรคณุลกัษณะทางประชากรอันไดแก เพศ 
อายุ การศึกษา และรายได มคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมการชมละครเกาหลีของกลุมวัยรุน กลาวคือ เพศ 
อายุ การศึกษา อาชีพ และรายไดที่แตกตางกันทําใหพฤติกรรมการชมละครเกาหลีของกลุมวยัรุน
แตกตางกัน และสําหรบัความสัมพันธระหวางคณุลกัษณะทางประชากรศาสตรกับการเลียนแบบทาง
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วัฒนธรรมจากละครเกาหลอัีนไดแก การรับประทานอาหาร การทองเที่ยว การแตงกาย การแสดงออก
ความรกัโรแมนติก การฟงเพลงละการนิยมนกัรองเกาหลีของกลุมวยัรุน พบวา คุณลักษณะทาง
ประชากรศาสตร ดาน เพศ มีความสัมพันธกับการเลยีนแบบดานการแตงกาย การฟงเพลงและการนิยม
นักรองเกาหล ี แตไมมีความสัมพันธกับการเลียนแบบดานอื่นๆ กลาวคือ เพศท่ีแตกตางกันทําใหการ
เลียนแบบดานการแตงกาย การฟงเพลงและการนิยมนักรองเกาหลี แตไมมคีวามสัมพันธกับการ
เลียนแบบดานอื่นๆ กลาวคืออายุท่ีแตกตางกันทําใหการเลยีนแบบการฟงเพลงและการนิยมนกัรอง
เกาหลีแตกตางกัน คุณลักษณะประชากร ดานการศึกษามีความสัมพันธกับการเลยีนแบบอื่นๆ กลาวคือ
การศกึษาทีแ่ตกตางกันทําใหการเลยีนแบบการฟงเพลงและการนิยมนกัรองเกาหลีแตกตางกัน สวน
คุณลกัษณะประชากร ดานอาชีพมีความสัมพันธกับการเลียนแบบดานการรับประทานอาหารแตไมมี
ความสัมพันธกับการเลียนแบบดานอื่นๆ กลาวคือ การอาชีพท่ีแตกตางกันทําใหการเลยีนแบบการ
รับประทานอาหารแตกตางกนั และคุณลักษณะทางประชากรดานรายได มีความสัมพันธกับการ
เลียนแบบดานการรับประทานอาหาร การแตงกายและการฟงเพลงแตไมมีความสัมพันธกับการ
เลียนแบบดานอื่นๆ กลาวคอื รายได ที่มีความแตกตางกันทําใหการเลียนแบบการรับประทานอาหาร 
การตางกายและการฟงเพลงของกลุมวัยรุนแตกตางกัน 

ในสวนของความสัมพันธระหวางความคดิเห็น และพฤติกรรมการชมละครเกาหลกีับ
พฤติกรรมการเลียนแบบทางวัฒนธรรมจากสื่อละครเกาหลีไดแก การเลียนแบบทางดานการ
รับประทานอาหาร การทองเที่ยว การแตงกาย การแสดงความรกัโรแมนติก การฟงเพลงและการนิยม
นักรองเกาหลขีองกลุมวัยรุน พบวาตัวแปรความคดิเห็นตอละครโทรทัศนเกาหลแีละตัวแปรพฤตกิรรม
การชมละครโทรทัศนเกาหลมีีความสัมพันธกับการเลยีนแบบทางวัฒนธรรมจากสื่อละครเกาหลีทั้ง 5 
ดานในทิศทางเดียวกัน ซึ่งหมายถึง หากกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นในเชิงบวกและมพีฤติกรรมการชม
ละครโทรทัศนเกาหลใีนปรมิาณมากขึ้น ก็จะมพีฤติกรรมการเลียนแบบจากสื่อละครเกาหลใีนดาน การ
รับประทานอาหาร การทองเที่ยว การฟงเพลงและนยิมนักรองเกาหล ี การแสดงความรักโรแมนตกิมาก
ขึ้นดวย 
 

ชุติมา ชุณหกาญจน (2550)  ไดศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบวัฒนธรรมของวัยรุน
ไทยจากสื่อบันเทิงเกาหล ี การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา การเปดรับสื่อบันเทิงเกาหล ี ทัศนคติ
ตอวัฒนธรรมเกาหลีและ พฤติกรรมการเลียนแบบวัฒนธรรมจากสื่อบันเทงิเกาหลีของวยัรุนไทย 
รวมทั้งศกึษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลียนแบบวัฒนธรรม กับการเปดรบัส่ือบันเทิงเกาหลี 
และทัศนคติตอวัฒนธรรมเกาหลี กับกลุมตัวอยางที่มีอายุตั้งแต 15 – 25 ป ที่อาศัยอยูในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล และเคยบรโิภคสื่อบันเทิงเกาหลี ช่ืนชอบและตดิตามชมภาพยนตร 
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ละคร และเพลงเกาหลี โดยแบงการวิจยัออกเปน 2 สวน คือการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณเชงิลึก
กับกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมการเลยีนแบบวัฒนธรรมเกาหลี จํานวน 8 คน และการวิจยัเชิงปรมิาณ 
โดยใชแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน และทําการวเิคราะหขอมูลโดยใช การแจกแจง
ความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย และคาสถิติสหสัมพันธแบบเพยีรสัน โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS ในการ
ประมวลผล ผลการวจิัยพบวา วัยรุนไทย สวนใหญ เปดรับสื่อบันเทิงเกาหลี ในระดับปานกลาง โดยมี
การเปดรับเพลงเกาหลีมากที่สุด ซึ่งเปดรบัทุกวัน เปนเวลามากกวา 2 ช่ัวโมง/วัน ซึง่เหตุผลสําคญัที่สุด
ในการเปดรับสื่อบันเทิงเกาหลี คือ ช่ืนชอบนักรองและนักแสดงเกาหลี รวมท้ังมทีัศนคติเปนกลางตอ
วัฒนธรรมเกาหลี วัยรุนไทย สวนใหญ มีพฤติกรรมการเลียนแบบวฒันธรรมจากสื่อบันเทิงเกาหลี ใน
ระดับต่ํา โดยมีพฤติกรรมการเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นเกาหลใีนระดบัปานกลาง ซึ่งนกัรองและ
นักแสดงเกาหลีนั้นมผีลตอการเกดิพฤติกรรมการเลียนแบบ รวมทั้งการยอมรับในเรื่องของการ
ทําศัลยกรรม วาไมใชเรื่องเสียหายและอยากที่จะเลยีนแบบ นอกจากนี้ละครและภาพยนตรก็มผีลทําให
วัยรุนไทยอยากที่จะรับประทานอาหารเกาหลีและอยากไปทองเท่ียวประเทศเกาหลี  
 ผลการทดสอบสมมติฐานการวจิัยพบวา 

1.การเปดรับสื่อบันเทิงเกาหลีกับพฤติกรรมการเลยีนแบบวัฒนธรรมจากสื่อบันเทิง
เกาหลีของวยัรุนไทย มีความสัมพันธกนั  

2.ทัศนคติตอวฒันธรรมเกาหลีกับพฤติกรรมการเลยีนแบบวัฒนธรรมจากสื่อบันเทิง
เกาหลีของวยัรุนไทย มีความสัมพันธกนั 

 

ภัทรมน ติวานนท (2550)  ไดศึกษาเว็บไซตบันเทิงเกาหลีและเว็บไซตแฟนคลับดารา
เกาหลีกับโลกาภิวัตนทางวฒันธรรม งานวิจยันี้เปนการวิจยัเชิงคณุภาพท่ีศึกษาเว็บไซตบันเทิงเกาหลี
และเว็บไซตแฟนคลับดาราเกาหลี 5 เว็บไซตคือ www.popcornfor2.com, www.jkdramas.com, 
www.sonyejin.in.th, www.rainthailand.net และ www.tvxq-thailand.com ซึ่งมีวัตถปุระสงคเพ่ือศกึษา
ถึงลกัษณะของกระบวนการโลกาภวิัตนทางวัฒนธรรมโดยมีประเทศเกาหลีใตเปนศนูยกลางซ่ึงสะทอน
ในเว็บไซตของประเทศไทย รูปแบบหรือลกัษณะอัตลักษณทางวัฒนธรรมแบบเกาหลีนิยมที่นําเสนอ
ตลอดจนศึกษาถึงการใชประโยชน ความพึงพอใจในการใชเว็บไซต การเรยีนรูทางวัฒนธรรมและการ
ซึมซับทางวัฒนธรรมของผูใชเว็บไซตโดยแบงเปนกลุมผูเปดรับเว็บไซตอยางเดยีวและกลุมผูเปดรับ
และมีสวนรวมในเว็บไซต ผูวจิัยใชการวิเคราะหเนื้อหาและการสัมภาษณเชิงลึก ผูผลิตเว็บไซตจากทั้ง 5 
เว็บไซตและผูใชเว็บไซตท่ีเปนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยทําการเก็บขอมูลตั้งแตเดือนมกราคม–
พฤษภาคม พ.ศ.2550 
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 ผลการวจิัยพบวา เว็บไซตทั้ง 5 เว็บไซตสะทอนกระบวนการโลกาภวิัตนทาง
วัฒนธรรมโดยมีประเทศเกาหลีใตเปนศนูยกลาง เว็บไซตทําหนาที่เปนชองทางในการแพรกระจายทาง
วัฒนธรรมและมีสวนทําใหเกิดการผสมผสานทางวัฒนธรรม (Cultural Hybridization) ของผูใชเว็บไซต 
ท้ังนโยบาย กระบวนการผลิตและการนํา-เสนอของเว็บไซตยังเปนไปในทางสนับสนุนสินคาบันเทิง
เกาหลีและการทองเทีย่วซึ่งรายไดไปสงเสริมองคกรขามชาติยังประเทศเกาหลีใต ในสวนของอตัลักษณ
ทางวัฒนธรรมแบบเกาหลทีี่นําเสนอผานเว็บไซต พบวาเปน อัตลักษณทางวัฒนธรรมถกูนําเสนอผาน
วัฒนธรรมยอยของวัยรุน (Youth Subculture) โดยมักมดีาราเกาหลีเปนส่ือกลางในการถายทอด
วัฒนธรรมทั้งรูปลักษณภายนอก ดนตรี ภาษา คานิยมและรูปแบบการดําเนินชีวิต สําหรับผูใชเว็บไซต
พบวา ผูใชเวบ็ไซตมีการใชประโยชนและมีความพึงพอใจจากการใชเวบ็ไซตในระดบัสูง ทั้งไดมีการ
เรยีนรูและมกีารซึมซับทางวฒันธรรมเกาหลีผานเนื้อหาทีน่ําเสนอในระดับสูงอีกดวยโดยกลุมผูเปดรบั
และมีสวนรวมในเว็บไซตมคีาเฉลี่ยในภาพรวมดานตางๆที่สูงกวากลุมผูเปดรับเว็บไซตอยางเดยีว 
นอกจากนี้ยังพบวา แมผูใชเว็บไซตจะชื่นชอบในบนัเทิงเกาหล ี ดาราเกาหลีรวมถึงอัตลกัษณทาง
วัฒนธรรมแบบเกาหลีนยิมแตสวนมากไมไดนําอัตลักษณทางวัฒนธรรมไปเลยีนแบบโดยตรง หากแตมี
การผสมผสานและประยุกตใชใหเขากับ ตนเองตามความเหมาะสมทั้งสถานที่และโอกาส ทั้งรปูลักษณ
ภายนอก ดนตรี ภาษา คานิยมหรือรูปแบบการดําเนนิชีวติ 

 

วรนุช ตันติวทิิตพงศ (2551)  ไดศกึษาพฤติกรรมความคลั่งไคลศลิปนนักรองเกาหลี
ของนิสิตนักศกึษา การวิจัยครั้งนี้มวีัตถุประสงคเพื่อศกึษาพฤตกิรรมความคลั่งไคลศิลปนนกัรองเกาหลี
ของวัยรุนไทยและปญหาที่เกิดจากพฤติกรรมความคลั่งไคลศิลปนนักรองเกาหลีของวัยรุนไทย รวมทั้ง
ศึกษาความสัมพันธระหวางการเปดรับส่ือ และทัศนคติตอศิลปนนกัรองเกาหลี กับพฤติกรรมความคลั่ง
ไคลศลิปนนกัรองเกาหลีของวัยรุนไทย กบักลุมตวัอยางที่มีอายุตั้งแต 15 – 25 ป ที่อาศัยอยูในเขต
กรุงเทพมหานครและ โดยแบงการวิจยัออกเปน 2 สวน คือการวิจยัเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณเชงิลึก
กับกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมความคลั่งไคล จํานวน 25 คน และการวจิยัเชิงปริมาณ โดยใช
แบบสอบถามกับกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน และทําการวิเคราะหขอมูลโดยใช การแจกแจงความถี่ 
รอยละ คาเฉลี่ย และคาสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสนั โดยใชโปรแกรมสําเรจ็รปู SPSS ในการ
ประมวลผล 

ผลการวจิัยพบวา วยัรุนไทย มีพฤติกรรมความคลั่งไคลศิลปนนกัรองเกาหลี โดยหา
ขอมูลและติดตามขาวสารเกีย่วกับศิลปนนกัรองเกาหลีท่ีคลั่งไคล โดยสวนใหญทางสื่ออินเทอรเนต็มาก
ท่ีสุด มีพฤตกิรรมการซ้ือและการสะสมของที่ระลึกตาง ๆ การไปชมคอนเสิรต การตดิตามศิลปน
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นักรองท่ีคลั่งไคลไปตามสถานที่ตางๆ ทําของขวัญให การผลิตสินคาท่ีเกี่ยวกับศลิปนเพื่อเปนธรุกิจ การ
ทําเว็บไซตของศิลปนนกัรองเกาหลีที่คลั่งไคล 

การสรางพื้นทีส่วนตัวบนเวบ็ไซต เชน Blog Hi5 Space Multiply การอานหรือการ
แตง Fiction พฤติกรรมการการเลียนแบบทาเตน (Cover Dance) และการฝกฝนหรือเรียนภาษาเกาหลี  

วัยรุนไทย สวนใหญ มีทัศนคติเชิงบวกตอศิลปนเกาหล ี ในดานรูปลกัษณของศลิปน
เกาหลีมากที่สุด รองลงมา คอื ความสามารถทางดานดนตรีของศิลปน และดานกระแสความนิยมเกาหลี 
ตามลําดับ และมีพฤติกรรมความคลั่งไคลศิลปนนกัรองเกาหลีในระดบัปานกลาง โดยมีพฤติกรรมดาน
อารมณมากทีสุ่ด รองลงมา คือ มีพฤติกรรมการแสดงออกเกีย่วกับศิลปนนักรองเกาหลี ตามลําดับ โดยมี
ระดับความถี่ในการเปดรับขาวสารเกี่ยวกับศิลปนนักรองเกาหลีจากสื่อบุคคลมากที่สดุ รองลงมา คือ
ส่ือมวลชน และการเขารวมกจิกรรมตามลําดับ 

ปญหาที่เกิดจากพฤตกิรรมความคลั่งไคลศลิปนนกัรองเกาหลี คือ เสียเวลา เสียเงนิ 
และพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค เชน การโกหก การยืมเงินจากผูอ่ืน การเสี่ยงตอความปลอดภัยของชีวิต 
ในการติดตามศิลปนนกัรองเกาหลี 

 

วิไล พิศาลชนะกลุ (2551)  ไดศึกษาพฤตกิรรมการเปดรับสื่อ การรูจัก ทัศนคติ ของ
นักเรียนสตรรีะดับมัธยมศกึษาในเขตกรุงเทพมหานครทีม่ีตอนักรองเกาหลี การวิจยัครั้งนี้มีจดุมุงหมาย
เพื่อศึกษา พฤติกรรมการเปดรับสื่อ การรูจัก ทัศนคติ ของนักเรยีนสตรีในระดบัมัธยมศกึษาในเขต
กรุงเทพมหานครที่มีตอนกัรองเกาหลี โดยมีปจจัยที่เกี่ยวของในการศึกษาคือ ระดับการศึกษา เกรดเฉลี่ย 
และรายไดจากผูปกครอง รวมถึงทัศนคตดิานสังคม วัฒนธรรม และพฤติกรรมที่มีตอนักรองเกาหลีกลุม
ตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยครั้งนี้ คือ นกัเรียนสตรรีะดับมัธยมศกึษาในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 400 
คน โดยวิธีสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 
คาสถิติที่ใชวเิคราะหขอมูลคือ คารอยละ คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหทดสอบคาที 
การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว และการวิเคราะหความสัมพันธใชสถิติสหสัมพันธอยางงายของ
เพียรสัน 
ผลการวจิัยสรปุไดดังนี ้

1. กลุมตวัอยางสวนใหญคือผูที่มีการศึกษาระดับมัธยมปลาย มรีะดับเกรดเฉลี่ย
มากกวา 3.00 ขึ้นไป และ มรีายไดจากผูปกครองเฉลี่ยตอเดือนอยูท่ี 2,000 บาท – 4,000 บาท 



59 
 

2. นักเรียนระดับสตรีในระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครมีพฤติกรรมการ
เปดรับสื่อ ดังนี้ ดานส่ือมวลชน มีระดับการเปดรับสื่อมาก สวนดานสื่อเฉพาะกจิ และดานสื่อบุคคลมี
ระดับการเปดรับสื่อปานกลาง 

3. การรูจกัเกีย่วกับนกัรองเกาหลีในประเทศไทยนกัรองที่ไดรับการรูจกัมากที่สุด คือ 
Rain และทีไ่ดรับความนิยมนอยที่สุด คือ Battle 

4. ทัศนคติเกี่ยวกับนกัรองเกาหลีในประเทศไทยมีดังนี้ ทัศนคติดานสังคม ทัศนคติ
ดานวัฒนธรรม และทัศนคตดิานพฤติกรรม อยูในระดับดีปานกลาง 

จากการทดสอบสมมติฐานสามารถสรุปไดวา 
1. ระดับการศึกษาที่แตกตางกันมผีลตอการรูจกัในตวันักรองเกาหลีท่ีมีอายนุอยไม

แตกตางกัน แตสําหรับนักรองที่มีอายุคอนขางสูงจะแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
2. ระดับเกรดเฉลีย่ของกลุมเปาหมายท่ีแตกตางไมกอใหเกิดความแตกตางในการรูจัก

นักรองท่ีมีอายนุอย แตแตกตางในการรูจกันักรองที่สูงวัยกวา อยางมีนัยสําคัญทางสถติิท่ี .05 
3. ความแตกตางของรายไดเฉลีย่ตอเดือนจากผูปกครองไมทําใหกลุมตัวอยางมีความ

แตกตางในการจะรูจักนักรองอายุนอยแตกอใหเกิดความแตกตางตอการรูจักนองรองเกาหลีที่มีอายสุูง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

4. ระดับการศึกษาที่แตกตางกันไมมผีลตอทัศนคติท้ัง 3 ดานคือ ทัศนคติดานสังคม
ทัศนคติดานวฒันธรรม และทัศนคติดานพฤติกรรม 

5. ความแตกตางของระดับเกรดเฉลีย่สงผลกับทัศนคตดิานสังคม และดานวัฒนธรรม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แตไมมีความแตกตางดานทัศนคติดานพฤติกรรม อยางมีนัยสําคญัทาง
สถิติที่ .05 

6. ระดับรายไดเฉลี่ยตอเดอืนจากผูปกครองที่แตกตางกันไมทําใหทัศนคติดานสังคม
ดานวัฒนธรรม และดานพฤติกรรมที่มีตอนักรองเกาหลแีตกตางกัน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติท่ี.05 

7. พฤติกรรมการเปดรับสื่อ ไมวาจะเปน สื่อมวลชน สื่อเฉพาะกิจ สื่อบุคคล มี
ความสัมพันธกับทัศนคติดานสังคม ดานวฒันธรรม และดานพฤติกรรม 

 

ชมพูนุช แกวทองมา (2551)  ไดศึกษาเรื่อง “ความคิดเห็นของผูชมท่ีมีตอละคร
โทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนไทยทีวสีีชอง 3 และสถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7” เปนการ
วิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research)โดยการใชแบบสอบถาม เพ่ือเก็บรวบรวมขอมลูของกลุมตัวอยางใน
เขตกรุงเทพมหานครที่มีประสบการณอานนิตยสารประเภทกอสซิปบันเทิง จํานวนทั้งสิ้น 400 คน และ
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ประมวลผลดวยโปรแกรมสาํเร็จรูป SPSS โดยใชสถติิเชงิพรรณนา และสถิติเชิงอนุมานในการวิเคราะห
ขอมูลผลการศกึษาพบวาผูชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโทรทัศนไทยทวีีสีชอง 3 และ
สถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 สวนใหญเปนเพศหญิง มีอายรุะหวาง 26-35 ป มีการศึกษาขั้นสูงสุด
ในระดบัปรญิญาตรี และเปนพนักงานบรษัิทเอกชน ในสัดสวนมากทีสุ่ด รองลงมา คือ กลุมนักเรียน/
นักศึกษา สวนใหญมรีายไดสวนตวัต่ํากวา 10,000 บาทตอเดือน การศึกษาดานพฤติกรรมการเปดรับ
พบวา ผูชมละครโทรทัศนเกาหล ี สวนใหญ มีความถี่ในการชมละครโทรทัศนเกาหลีทาง
สถานโีทรทัศนไทยทวีีสีชอง 3 จํานวน 2-3 ครั้ง/สัปดาห ในแตละครัง้จะชมเปนระยะเวลา มากกวา60 
นาที และมักจะชมในชวงเวลา เสาร-อาทิตย เวลา 18.30 - 20.00 น.ผูชมละครโทรทัศนเกาหลี สวนใหญ 
มีความถีใ่นการชมละครโทรทัศนเกาหลี จํานวน2-3 ครั้ง/สัปดาห ในแตละครั้งจะชมเปนระยะเวลา 
มากกวา 60 นาที ในชวงเวลา เสาร - อาทิตย09.00 - 11.30 น. ผูชมละครโทรทัศนเกาหลี สวนใหญ มี
พฤติกรรมรับชมละครโทรทัศนเกาหลี โดยชมเรื่อย ๆ ตั้งใจบางในบางครั้ง สาเหตุท่ีเลือกชมละคร
โทรทัศนเกาหลี เพราะเนื้อหาและการดําเนนิเรื่องนาสนใจ ประเภทของละครโทรทัศนเกาหลีที่ช่ืนชอบ
น้ัน สวนใหญช่ืนชอบละครโทรทัศนเกาหลี ประเภทรกัโรแมนติก ดานความคิดเห็นตอละครโทรทัศน
เกาหลี พบวา ผูชมละครโทรทัศนเกาหลี มีความเห็นเชงิบวกกับละครโทรทัศนเกาหลี โดยพบวา สิ่งที่
ผูชมละครโทรทัศนเกาหลีเห็นดวยมากทีสุ่ด คือ เพลง/ดนตรีประกอบละครเกาหลมีีความไพเราะ ความ
คิดเห็นตอวัฒนธรรมที่ถายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลี ผลการศึกษาพบวา ผูชมละครโทรทัศน
เกาหลี มีเห็นดวยปานกลางกับวัฒนธรรมที่ถายทอดผานละครโทรทศันเกาหลี และพบวา สิ่งท่ีกลุม
ตัวอยางเห็นดวยมากที่สุด กบัวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลี คือ ทําใหการรับประทาน
อาหารเกาหลี ไดรับความนยิมมากขึ้น เชน กิมจ ิดานความคิดเห็นตอการนําละครโทรทัศนเกาหลีไปใช
ประโยชน พบวา ผูชมละครโทรทัศนเกาหลี มีความคิดเห็นตอการนําละครโทรทัศนเกาหลไีปใช
ประโยชน ในระดับสูง หลังชมละครโทรทัศนเกาหล ี นอกจากนีย้งัพบวา ความคิดเห็นผูชมละคร
โทรทัศนเกาหลีที่มีตอการนําละครโทรทัศนเกาหลีไปใชประโยชน มากที่สุด คือ การชมละครเกาหลีคือ
การพกัผอนยามวาง ทําใหคลายเครยีด 

กลุมตวัอยางมขีอเสนอแนะวา ช่ือชอบละครโทรทัศนเกาหลีเนื่องจากในละครไมมีตวั
ละครท่ีรายกาจมากเกนิไปและมีเนื้อหาที่สนุกนาตดิตามและประทับใจกับบทละครในดานความรกั 
นอกจากนี้ยังมีความเห็นวาเนือ้เรื่องน้ัน ที่สอดคลองกับความจริงมีความเปนเหตุเปนผล ไมเพอฝน และ
อยากใหศึกษาสอบถามกับผูที่ชมละครเกาหลี ทาง DVD/VCD 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา ผูชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนไทย
ทีวีสีชอง 3 และสถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 ท่ีมีเพศ อายุ อาชพี การศึกษาตางกัน มีความคิดเห็น
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ตอละครโทรทัศนเกาหลแีตกตางกัน แตกลุมตัวอยางที่มรีายไดตางกัน มีความคิดเห็นตอละครโทรทัศน
เกาหลีไมแตกตางกัน 

ผูชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนไทยทวีีสีชอง 3 และสถานโีทรทัศนสี
กองทัพบกชอง 7 ที่มีเพศ อายุ อาชีพ การศึกษา และรายไดตางกัน มีความคดิเห็นตอวัฒนธรรมที่
ถายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลีแตกตางกัน ผูชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนไทยทีวีสี
ชอง 3 และสถานีโทรทัศนเกาหลีกองทัพบกชอง 7 ท่ีมีเพศ อายุ การศึกษาตางกัน มีความคิดเห็นตอการ
นําละครโทรทัศนเกาหลีไปใชประโยชนแตกตางกัน แตผูชมละครโทรทัศนเกาหลทีางสถานโีทรทัศน
ไทยทีวีสีชอง 3 และสถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 ที่มี อาชีพ รายไดแตกตางกนั มีความคิดเห็นตอ
การนําละครโทรทัศนไปใชประโยชนไมแตกตางกัน 

กลุมตวัอยางทีม่ีพฤติกรรมขณะรับชมละครโทรทัศนเกาหลีตางกัน จะมีความคิดเห็น
ตอวัฒนธรรมที่ถายทอดผานละครโทรทศันเกาหลแีตกตางกัน และกลุมตวัอยางทีม่ีเหตุผลในการเลือก
ชมละครโทรทัศนเกาหลีตางกัน จะมีความคิดเห็นตอวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลี
แตกตางกัน ดานกลุมตัวอยางที่รับชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนไทยทวีีสีชอง 3 ท่ีมคีวาม
พ่ี และชวงเวลาตางกนั มีความคิดเห็นตอวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลีไมแตกตางกัน 
แตชวงเวลาตางกันมีความคดิเห็นตอวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละครโทรทัศนไทยทวีสีีชอง 3 ที่มี
ระยะเวลาในการชมตางกนั จะมีความคิดเห็นตอวัฒนธรรมที่ถายทอดผานละครโทรทัศนเกาหลแีตกตาง
กัน กลุมตัวอยางที่ชมละครโทรทัศนเกาหลทีางสถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 ท่ีมีความถีใ่นการชม 
ระยะเวลาในการชม และชวงเวลาในการชมตางกัน มคีวามคิดเห็นตอวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละคร
โทรทัศนเกาหลีแตกตางกนั และนอกจากนี้ยังพบวาความคดิเห็นที่มีตอละครโทรทัศนเกาหลีมี
ความสัมพันธกับความคิดเหน็ของกลุมตวัอยางตอวัฒนธรรมทีถ่ายทอดผานละครโทรทัศนเกาหล ี

 

ปรียาภรณ สบืสวัสดิ์ (2551)  ไดศึกษาเรือ่งพฤติกรรมการเปดรับและความคิดเห็นของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภฎัในเขตกรุงเทพมหานครที่มตีอวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหล ี
พบวา  

1. ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตวัอยาง สวนใหญเปนเพศหญงิมากกวาเพศ
ชาย อยูในชวงอายุ 19-21 ป ศึกษาอยูในคณะวิทยาการจดัการ ช้ันปท่ี 2 และมรีายไดสวนบุคคลตอเดือน 
6,001-9,000 บาท 
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2. พฤติกรรมการเปดรับชมส่ือโทรทัศนของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎในเขต
กรุงเทพมหานคร สวนใหญเปดรับชมสื่อโทรทัศนทกุวนั มีเวลาในการเปดรับชมส่ือโทรทัศน 3-4 
ช่ัวโมงตอวัน และชวงเลาที่เปดรับสื่อโทรทัศนสวนมากอยูในชวงเลา 18.01-24.00 น. 

3. พฤติกรรมการเปดรับชมละครโทรทัศนเกาหลีของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎใน
เขตกรุงเทพมหานครสวนใหญเปดรับชมละครโทรทัศนเกาหลีทางสถานโีทรทัศนสีกองทัพบกชอง 7 

มีระยะเวลาทีต่ิดตามชมละครโทรทัศนเกาหลีตั้งแต 5-8 เดือน ชวงเวลาท่ีเปดรับชม
ละครโทรทัศนเกาหลีมากทีสุ่ด คือ ชวงวนัเสาร – อาทิตย เวลา 9.00-11.30 ชอง 7 เหตุผลในการติดตาม
ชมเนื่องจากดารานําแสดงนาสนใจเปนเหตุผลหลัก รองลงมารับชมเพราะเนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง
นาสนใจ สวนลักษณะการชมละครโทรทศันเกาหลีจะชมแบบตั้งใจชมแตเปลี่ยนชองเม่ือโฆษณาและ
ประเภทของละครที่ตดิตามชมเปนประเภทรักโรแมนตกิ ประเภทตลกเบาสมองและประเภท
ประวัติศาสตร / ชีวประวัต ิ

4. การรับรูประโยชนหลังการเปดรับชมวฒันธรรมผานส่ือละครโทรทัศนเกาหลีของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภฎัในเขตกรุงเทพมหานครสวนใหญพบวา ระดับการรับรูประโยชนหลังการ
เปดรับชมวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลีของกลุมตวัอยาง เลือกรับรูประโยชนในเรื่องความ
ขยันหมั่นเพียร ในการทํางาน อดทน และตอสูไมยอทอซึ่งอยูในระดับสูง รองลงมาคอื เรื่องความสภุาพ 
เรยีบรอย ออนโยนและมกีริยามารยาททีด่ี ตามมาดวยเรื่องความมีนํ้าใจ เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน ชวยเหลอื
เกื้อกลูซ่ึงอยูในระดับสูง ขณะเดียวกนัพบวา นักศกึษามหาวิทยาลยัราชภัฎในเขตกรุงเทพมหานครสวน
ใหญ พบวา ระดับการรับรูประโยชนหลังการเปดรับชมวฒันธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลีของ
กลุมตวัอยางในเรื่องการใชจายแบบพอเพียงและไมฟุมเฟอยมีนอยที่สุด นอกจากนี้พบวา 
สถาบันการศกึษามีความสมัพันธกับการรับรูประโยชนท่ีมีตอวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศน ซึ่ง
นักศึกษามหาวิทยาลัยสวนดสิุต ธนบรุี และพระนครมกีารรับรูประโยชนหลังการเปดรับชมวฒันธรรม
ผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลสีูงกวา นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา จันทรเกษม และบาน
สมเด็ดเจาพระยา 

5. ความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฎในเขตกรุงเทพมหานครที่มีตอ
วัฒนธรรมผานส่ือละครโทรทัศนเกาหลีหลังการเปดรับชมละครโทรทัศนเกาหลนีัน้ พบวา กลุม
ตัวอยางมีความคิดเห็นตอการชมวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลีวา ชมแลวสนใจอยากไป
ทองเท่ียวสัมผสับรรยากาศประเทศเกาหลี พบวา สถาบันการศกึษาตางกันความคดิเห็นที่มีตอการ
เปดรับวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลีแตกตางกนัคือ นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏจันทรเกษม
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มีความคิดเห็นตอการเปดรับวัฒนธรรมผานสื่อละครโทรทัศนเกาหลีสงูกวานกัศึกษามหาวิทยาลยั 
ราชภฏัอ่ืนๆ 

 
เวฬุรยี เมธาวีวนิิจ สวัสดิ ์ (2551)  ไดศึกษาเรื่องปจจัยความสําเรจ็ของโครงสราง

อุตสาหกรรมรายการโทรทัศนของประเทศเกาหลีสูความนิยมของละครเกาหลีในตลาดโลก กลาววา 
“ฮันรวิ” เปนชื่อที่ใชเรยีกปรากฏการณความนิยมวัฒนธรรมกระแสนิยมของประเทศเกาหลีใตซึ่งเกดิขึ้น
ในหลายประเทศโดยเฉพาะประเทศในแถบเอเชีย ปรากฏการณนี้เริม่จากความนิยมในสื่อทาง
วัฒนธรรมของประเทศเกาหลี อาทิ ละครทีวี ภาพยนตร และดนตรีปอบ ละครทวีีเกาหลีที่มีช่ือเสียงโดง
ดัง เชน เพลงรกัในสายลมหนาว (Winter Sonata) แดจังกึม จอมนางแหงวังหลวง (Jewel In The Palace) 
และสะดดุรกัที่พักใจ (Full House) มีสวนทําใหนักทองเที่ยวนับลานเดนิทางไปยังประเทศเกาหลีใต นํา
รายไดนับพันลานเขาสูประเทศ และที่สําคัญท่ีสุด สรางใหเกิดเอกลักษณของชาติเกาหลีในสายตาของ
คนทั่วโลกเมื่อเปรยีบเทียบกบัประเทศเกาหลีแลว ประเทศไทยเองก็มกีารสงออกละครทีวไีปยัง
ตางประเทศ โดยเฉพาะประเทศในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต เชน กมัพูชา ลาว และเวยีดนามอยางไร
ก็ตาม ประเทศไทย ไมเคยไดรับความสําเร็จจากธรุกจิบันเทิงในระดับนานาชาติเฉกเชนเดียวกับที่
ประเทศเกาหลีใตไดรับ ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่ทําการศกึษาวจิัยในประเทศเกาหลี ดวยจุดประสงคที่จะ
นําอุตสาหกรรมโทรทัศนของประเทศเกาหลี มาเปนตนแบบในการใชละครโทรทัศนเพื่อเพ่ิมมูลคาทาง
เศรษฐกิจและเผยแพรวัฒนธรรมของประเทศไทยทั้งนีแ้มวาความนิยมของละครทีวจีากประเทศเกาหลี
จะเกิดขึ้นจากหลายปจจยัวัตถุประสงคหลกัของการวิจยัครั้งนี้คือการศกึษาโครงสรางอุตสาหกรรม
โทรทัศนของประเทศเกาหลีเพื่อหาปจจยัความสําเรจ็ท่ีสงผลตอความสําเร็จของละครเกาหลใีนตลาด
สากล การวิจัยมุงเนนทีส่ี่องคาพยพของอุตสาหกรรมโทรทัศนของประเทศเกาหลีไดแก รฐับาล 
สถานโีทรทัศน บรษิัทผูผลติและผูสรางสรรคละครทวีี ระเบียบวิธวีิจยัที่ใชคือ การใชขอมูลทุติยภมิู การ
สังเกตรายการโทรทัศนของประเทศเกาหลี และการสัมภาษณผูที่อยูในอุตสาหกรรมโทรทศันของ
ประเทศเกาหลีในสวนตางๆนอกจากนี้งานวิจยัช้ินนี้ยังกลาวถึงอุปสรรคและโอกาสสําหรับ
อุตสาหกรรมโทรทัศนของประเทศเกาหลใีนชวงอนาคตอันใกล โดยไดสรุปขอเสนอแนะสําหรับ
อุตสาหกรรมโทรทัศนของประเทศไทยในการสงออกละครโทรทัศนไปยังตลาดตางประเทศรวมอยูใน
บทความวจิัยช้ินนี้ดวย 
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งานวจิัยในตางประเทศ 

คิม (Kim, H.K., 2005)  ไดศึกษาคลืน่กระแสนยิมเกาหลีในประเทศไทย พบวา ที่จริง
แนวโนมของกระแสนยิมเกาหลีในประเทศไทยเริ่มมาตัง้แตป พ.ศ.2546 ปจจุบันแนวโนมนี้คอนขาง
มองเห็นไดชัดในละครทีวี ภาพยนตร เพลง ฯลฯ ซ่ึงประเทศไทยไดรบัอิทธิพลจากวัฒนธรรมจีนมาอยู
แลว ในภูมภิาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตทีไ่ดรับอิทธิพลจากกระแสนยิมเกาหลียังมีประเทศเวยีดนามและ
สิงคโปรอีกดวย งานวจิัยนี้ยังคงมุงศึกษาประเทศไทย แมวาประเทศไทยจะไดรับผลกระทบจาก
วัฒนธรรมจีนและอิทธพิลดานวัฒนธรรมและศาสนาพทุธของประเทศอินเดีย จึงเปนสิ่งท่ีนาสนใจอีก
มุมหนึ่งของการศึกษาอิทธพิลเกาหลใีนประเทศไทย และในการศึกษาครั้งนี้ พบวา ประเทศไทยถกูซึม
ซับวัฒนธรรมเกาหลีจากการศึกษาทฤษฎแีละการวิเคราะหรูปแบบที่แตกตางกันของคลื่นเกาหลีใน
ประเทศไทย การวิจยันีย้ังไดศึกษาความเปนมา สาเหตุและทัศนคติของกระแสนยิมเกาหลีในไทยดวย 

 
โค (Ko ,Y.F., 2005)  ไดศึกษาผลกระทบของละครเกาหลีและวัฒนธรรมเกาหลใีน

ประเทศไตหวนั พบวา กระแสนยิมเกาหลีเปนเรื่องทีแ่ปลกใหมในประเทศไตหวัน และในขณะนั้นก็
เปนเรื่องของวฒันธรรมการบรโิภคเกาหลีเมื่อเทียบกับละครญีปุ่น ผลการวจิัยพบวา ละครเกาหลี
ประสบผลสําเร็จเนื่องจากมกีารดําเนินเรื่องราวทีไ่มเกีย่วกับเพศ และเนนความเปนสากล ผสมผสานกับ
ความใกลชิดธรรมชาติ  ดังนั้น กระแสนยิมเกาหลใีนไตหวันจึงติดเปนภาพลักษณของความเปนเกาหลี 
และกําลังเริ่มขยายตวัอยางชัดเจน 

 

ปาค (Park, C.K., 2006 )  ไดศึกษาผลกระทบของคลื่นวฒันธรรมเกาหลีบนภาพลักษณ
ของการเดินทางไปยังประเทศเกาหลี งานวิจัยนี้มีวตัถุประสงคเพื่อศกึษาผลกระทบของคลื่นเกาหลีของ
นักทองเที่ยวตางชาติท่ีเดินทางไปเกาหลใีนขณะทีก่ระแสเกาหลีเปนทีนิ่ยม ซึ่งสงผลกระทบตอดาน
สังคมและเศรษฐกิจ ผลการศึกษาพบวา คลื่นเกาหลีสงผลกระทบเชิงบวกในดานการทองเทีย่วของ
ประเทศเกาหลีในการเลือกเดินทางไปทองเที่ยวในประเทศเกาหลีของนักทองเท่ียวตางชาติ ซึ่งผล
การศกึษานี้ทําใหเกิดความตระหนกัและสนใจที่จะใหความสําคัญของคลื่นเกาหลี ดงันั้นจึงควรสงเสริม
การทองเทีย่วที่ประเทศเกาหลีใหตอเนื่อง ประเทศเกาหลีเองจึงควรหากลยุทธในการดึงดูดใหแข็งแรง
ยิ่งขึ้นโดยเฉพาะนักทองเที่ยวชาวจีน 
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คิมา อากรูแซบ ลีด และซอน (Kima, S.S., Agrusab, J., Leed,H., and Chonc, K. , 

2006)  ไดศกึษาผลกระทบของละครโทรทัศนเกาหลีของนักทองเที่ยวญี่ปุน การวิจยันี้ศึกษากรณีละคร
โทรทัศนเกาหลีเรื่องเพลงรักในสายลมหนาว (Winter Sonata) โดยมีกลุมเปาหมายคือนักทองเที่ยวญี่ปุน
ท่ีเดินทางไปทองเที่ยวที่ประเทศเกาหลี โดยเนนการสํารวจที่เหตุผลทีน่ิยมของละครชุดเกาหลี พบวา 
ละครชุดนี้เปลีย่นแปลงความรูสึกจากเรื่องประโลมโลกจนทําใหตองการเดนิทางไปทองเที่ยวสถานที่
จริง วธิีการศึกษานี้มี 2 วธิ ีคือ 1.การทบทวนบทความในหนังสือพิมพนิตยสารและรายงาน  2.วเิคราะห
จากการสํารวจนักทองเที่ยวญี่ปุนที่เดินทางไปเยีย่มชมสถานทีถ่ายทําละครเรื่องเพลงรักในสายลมหนาว 
ผลของการศกึษานี้ พบวา ละครชดุนีส้งผลทําใหนักทองเท่ียวญีปุ่นเดินทางไปทองเที่ยวท่ีประเทศ
เกาหลีและสงผลตอความสมัพันธระหวางกาหลีกับญี่ปุน 

 

ฮวาง, คิม, และอัน (Hwang,I.S., Kim,B., and Ahn,S.Ah., 2008)  ไดศกึษาผลกระทบ
ของความพึงพอใจกระแสนิยมเพลงเกาหลตีอนักศึกษาจนีที่เจตนาซื้อผลิตภณัฑสินคาวัฒนธรรมเกาหลี 
การศกึษานีเ้ปนผลมาจากกระแสนยิมเกาหลี มุงเนนเรื่องความพึงพอใจของนกัศึกษาจนีที่เจตนาซื้อ
ผลิตภณัฑวัฒนธรรมเกาหล ีเชน ซื้อทัวรทองเที่ยวเกาหลี เรียนภาษาเกาหลี และศลิปะปองกันตวัเทควัน
โด ผลการศกึษาพบวา ผลิตภณัฑดังกลาวไมไดสัมพนัธโดยตรงกับกระแสนยิมเพลงเกาหลี โดยรวม
แลวความพึงพอใจของนักศกึษาจีนตอกระแสนิยมเกาหลนีาํไปสูความนิยมเพลงเกาหลโีดยการซื้อ
ผลิตภณัฑเพลงเกาหลี นอกจากนีย้ังพบวาความชื่นชอบคลื่นเกาหลี มีผลตอการซ้ือผลิตภณัฑอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวของกับเกาหลี อยางไรก็ตามความสัมพันธระหวางความชื่นชอบกระแสนิยมเกาหลกีบัการ
ตัดสินใจซื้อผลิตภณัฑวัฒนธรรมเกาหลีกไ็มแตกตางกันนัก 

 



66 
 

บทที่  3 

วธิีดาํเนินการวจิัย 

การวิจยัครั้งนี้เปนการวจิัยเชงิสํารวจ (Survey Research) เก็บรวบรวมขอมูล โดยใช
แบบสอบถาม (Questionnaire) ไดดําเนินการศึกษาดังนี ้

1. ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวจิัย 
2. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวจิัย 

ผูวจิัยดําเนินการเสนอผลการวจิัยตามลําดบัขั้นตอนดังนี ้
1. เลือกหัวขอปญหาที่จะทําการวจิัยเพ่ือเปนแนวทางในการกําหนดโครงราง

วิทยานิพนธแลวนําเสนอตอแขนงวิชาและกรรมการบริหารหลักสูตร 
2. ศึกษาคนควารวบรวมความรูพ้ืนฐาน และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับงานวจิัย  

คําจํากัดความ หัวขอปญหาท่ีจะทําการวิจยั  
3. สรางเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย เพื่อเสนอตอที่ปรึกษา แลวนําเสนอตอ

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบแกไข และนํากลับมาเสนอตอที่ปรึกษาอีกครั้ง 
4. หาคุณภาพของเครื่องมือ โดยเก็บขอมลูมาวิเคราะหดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
5. ประสานงานการเก็บรวบรวมขอมูลมหาวทิยาลยักลุมตวัอยาง 
6. จัดกระทาํขอมูลและวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
7. ตีความผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาขอสรปุและคนควารวบรวมขอมลูงานวิจยัที่

เกี่ยวของเพื่อเปนขอมูลสนบัสนุนการวจิยั 
8. เขียนรายงานการวจิัยใหที่ปรกึษาตรวจสอบเพื่อสงกรรมการภายนอกมหาวิทยาลยั

และบัณฑิตวทิยาลยั 
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ประชากร 

1. ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนิสิตนักศึกษาชายและหญงิ การศึกษาระดับ
ปรญิญาตรีในสถาบันอุดมศกึษา สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ จํานวน 18 แหง และสถาบันอดุมศึกษา
เอกชน จํานวน 13 แหง ที่มีสถานทีต่ั้งอยูในกรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธกิาร จํานวนนสิิต นักศึกษา ปการศึกษา 2550 ท้ังสิ้น จํานวน 854,240  คน 

(สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศกึษา, 2551)  
2. สถาบันอุดมศกึษาของรฐั จาํนวน 18 แหง ประกอบดวย จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกลาธนบรุี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
มหาวิทยาลยัรามคําแหง มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวโิรฒ มหาวิทยาลยัศิลปากร มหาวทิยาลยัราชภฏัสวน
สุนันทา มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนดุสิต มหาวิทยาลยัราชภัฏจันทรเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
มหาวิทยาลยัราชภัฏธนบรุี มหาวิทยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
กรุงเทพ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร
ลาดกระบัง สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ สถาบันเทคโนโลยปีทุมวัน จํานวนนิสิต 
นักศึกษา 694,734 คน 

3. สถาบันอุดมศกึษาเอกชน จาํนวน 13 แหง ประกอบดวย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
มหาวิทยาลยัธรุกจิบัณฑติย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหานคร มหาวิทยาลัยเกริก มหาวิทยาลยัเกษม
บัณฑิต มหาวทิยาลยัเซนตจอหน มหาวิทยาลยัศรีปทุม มหาวิทยาลยัสยาม มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 
มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ มหาวิทยาลัยรัตนบณัฑิต มหาวิทยาลยัธนบรุี จาํนวน
นิสิต นักศึกษา 159,506 คน 

กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 

1. กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้ เปนนิสิตนักศึกษาของสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ
และเอกชน ในกรุงเทพมหานคร ระดับปริญญาตรี โดยกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางวิธีการแบบสุม

สูตรยามาเน ( Yamane, 1973)  แทนคาสูตรไดดังนี้ 

 คน   205)854,240(0.1

854,240
   แทนคาสูตร 399.812=

+
=  
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2. ผูวิจัยกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางเปนจํานวน 400 คน โดยผูวิจัยไดทําการสุม

ตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage sampling) (สุภาพร ศรีสัตตรัตน, 2552)  ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การเลอืกกลุมตัวอยางของสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผูวจิัยใชวธิีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธกีารจักฉลาก (Lottery) โดยการเขยีน
หมายเลขกํากบัชื่อมหาวิทยาลัยแตละรายการกอนแลวจึงจับฉลากขึน้มาแบบไมสุมประชากรที่ถกูสุม
แลวข้ึนมาอีก (Simple Random Sampling without Replacement) คือหยิบแลวเอาออกไดเลยไมตองใส
กลับลงไปอีก โดยจัดสรรใหไดกึ่งหนึ่ง ไดมหาวิทยาลยัของรัฐและเอกชน ดังนี ้

มหาวิทยาลยัของรัฐจํานวน 9 แหง 
1. จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
2. มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 
3. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
4. มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร 
5. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
6. มหาวิทยาลยัศลิปากร 
7. มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 
8. มหาวิทยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
9. สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ 

มหาวิทยาลยัเอกชนจํานวน 6 แหง 
1. มหาวิทยาลยักรุงเทพ 
2. มหาวิทยาลยัธรุกจิบัณฑติย 
3. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหานคร 
4. มหาวิทยาลยัเกษมบัณฑิต 
5. มหาวิทยาลยัสยาม 
6. มหาวิทยาลยัรตันบัณฑิต 
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ขั้นท่ี 2 จํานวนกลุมตัวอยางของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐและ
สถาบันอุดมศึกษาเอกชน ผูวิจัยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกําหนดสัดสวนจํานวน (Quota Sampling) 
เนื่องจากสมาชิกของกลุมตัวอยางท่ีอยูแตละสวน (ระดับ) มีลักษณะเปนนิสิตนักศึกษาเหมือนกันหรือ
คลายคลึงกัน ทั้งนี้เพื่อเปนการเลือกบุคคลที่เปนตัวแทนที่ดีของประชากร คือ มหาวิทยาลัยของรัฐและ
เอกชนประเภทสถาบันละ 200 คน โดยมี ชาย 100 คน หญิง 100 คนไดจํานวนกลุมเทาๆ กัน ดังนี้ 

สถาบันอุดมศกึษาของรฐั / เอกชน เพศชาย เพศหญิง รวม 

สถาบันอุดมศกึษาของรฐั 
1. จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
2. มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร 
3. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี
4. มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร 
5. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
6. มหาวิทยาลยัศลิปากร 
7. มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนคร 
8. มหาวิทยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
9. สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ 

 
12 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 

 
12 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 
11 

 
24 
22 
22 
22 
22 
22 
22 
22 
22 

รวม (100) (100) (200) 
สถาบันอุดมศกึษาเอกชน 
1. มหาวิทยาลยักรุงเทพ 
2. มหาวิทยาลยัธรุกจิบัณฑติย 
3. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีมหานคร 
4. มหาวิทยาลยัเกษมบัณฑิต 
5. มหาวิทยาลยัสยาม 
6. มหาวิทยาลยัรตันบัณฑิต 

 
17 
17 
17 
17 
16 
16 

 
17 
17 
17 
17 
16 
16 

 
34 
34 
34 
34 
32 
32 

รวม (100) (100) (200) 

ขั้นที่ 3 การเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางนิสิตนักศึกษาในแตละสถาบัน ใชวิธี
เลือกเก็บขอมูลแบบบังเอิญ (Accidental Sampling)  
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เครือ่งมือท่ีใชในการวจิัย 

ลกัษณะของเครือ่งมือที่ใชในการวจิัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ประกอบไปดวยคําถาม
ปลายเปด (Open-Ended Question) และคําถามปลายปด (Close-Ended Question) แบงออกเปน 3 ตอน 
ดังนี ้

ตอนที ่1 ขอมูลเกีย่วกับขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
ตอนที ่2 ขอมูลเกีย่วกับพฤตกิรรมการเขารวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิม

เกาหล ี
ตอนที่ 3 ขอมูลเกีย่วกับผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีทีม่ี

ตอผูเขารวมในดานเชิงลบ เชิงบวก และคําถามปลายเปดเกีย่วกับผลกระทบอืน่ๆ ทีไ่ดรับ 
การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. นําแบบสอบถามไปใหผูทรงคุณวุฒจิํานวน 6 ทาน ตามรายนามแนบทาย

ภาคผนวกนี้เพือ่ตรวจสอบเพือ่หาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) แลวนําไปปรบัปรุง
แกไขใหสมบรูณกอนนําไปทดลองใช 

2. พิจารณาการตรวจสอบเครื่องมือ โดยอาศยัเกณฑน้ําหนกัคะแนน ของ พวงรัตน 
ทวีรตัน (2540)  

มีคะแนน  +1 เมื่อแนใจวาขอคําถามนั้นมคีวามสอดคลองตามเนื้อหา 
มีคะแนน    0  เมื่อไมแนใจวาขอคําถามนั้นมีความสอดคลองตามเนื้อหา 
มีคะแนน  -1 เมื่อแนใจวาขอคําถามนั้นไมมีมีความสอดคลองตามเนือ้หา 
แลวนําคามาหาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC)  

0.5
N

R
IOC ≤∑=  

เมื่อ  N  คือ จํานวนผูทรงคณุวุฒ ิ
  R  คือ คาคะแนนความสอดคลอง  
บันทึกผลคะแนนความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญในแตละขอคําถามที่มีดรรชนีสอดคลอง

เทากับ 0.5 หรือมากกวาไปใชเปนแบบสอบถามในการวิจัยปรากฏวามีขอคําถามที่ผานเกณฑไดจํานวน 
49 ขอ 
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3. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใช (Try Out) กบันิสิตนักศึกษา
มหาวิทยาลยัในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 40 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยางในการวจิัย เพื่อหาคาความ

เชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α- Coefficient) ของครอนบาค 

(Cronbach,1970)  
สูตรที่ใช คือ 

⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡ ∑−
−

=
s2t

s2i1
1k

kα  

เมื่อ 

  α = คาสัมประสิทธิ์ของความเชือ่มั่น 
  k = จํานวนขอของแบบสอบถาม 
  S 2

i = ความแปรปรวนของแบบสอบถามแตละขอ 
  S 2

t = ความแปรปรวนของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
 
เมื่อทําการทดลองใช (Try Out) จํานวน 40 คน เพื่อหาความเชื่อมั่นโดยใชโปรแกรม

สําเร็จรูปทางสถิติคํานวณ ไดคาความเที่ยงตรง (Reliability) เทากับ 0.96 

การเกบ็รวบรวมขอมูล 

ผูวจิัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
1. ผูวจิัยประสานงานขอความรวมมือในการเก็บขอมูลจากนิสิต นักศึกษา

มหาวิทยาลยักลุมตัวอยาง 
2. ดําเนินการรวบรวมขอมลู 
 

การวิเคราะหขอมูล 

การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
1. นําแบบสอบถามที่ตรวจสอบความสมบูรณแลวมาบนัทกึขอมูลดวยเครื่อง

คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติวิเคราะหและประมวลผลขอมลู ดังนี้ 
2. ใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใชสถิตริอยละ (Percentage) 

คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อบรรยายลักษณะของตัวแปรของ
กลุมตวัอยาง 
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2.1 คํานวณคาสถติิรอยละในแบบสอบถามตอนที่ 1 ตอนที่ 2 
2.2 คํานวณคาเฉลีย่ และคาเบีย่งเบนมาตรฐานในแบบสอบถามตอนที่ 3 
3. เปรยีบเทียบลกัษณะขอมลูท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามกับผลกระทบของ

กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี โดยแบงออกไดดังนี ้
3.1 เมื่อกลุมตวัอยางมีจํานวน 2 กลุม ใชการทดสอบคาที (t-test) 
3.2 เมื่อกลุมตวัอยางมีมากกวา 2 กลุม ใชการวเิคราะหความแปรปรวนทางเดียว  

(One-Way Analysis of Variance) ถาพบความแตกตางอยางมีนัยสําคญัทางสถิติจึงทดสอบรายคู โดยวิธ ี
Scheffé 

เกณฑเทียบระดับความคดิเห็น 

การหาคาเฉลีย่และแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลกระทบ สําหรับเกณฑเฉลีย่
ระดับความสําคัญใชเกณฑและการกําหนดชวงของการประเมินผลกระทบ ดังนี้ (เพ็ญแข แสงแกว, 

2540)  
 

Class(C)
Range(R)

 )Interval(I =  

0.80
5

4

5

15
I ==

−
=

 

 
วิเคราะหระดบัผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของกลุม

ตัวอยางที่ตอบแบบสอบถาม ซ่ึงไดกําหนดการใหคะแนนคําตอบ โดยใชมาตราวัดเรยีงลําดับ ดังนี ้
บอยครั้งมาก 5 คะแนน 
บอยครั้ง  4 คะแนน 
ปานกลาง 3 คะแนน 
นานๆ ครั้ง 2 คะแนน 
ไมเคยเลย 1 คะแนน 



73 
 

โดยการแปลความหมายของคาเฉลี่ย สําหรบัเกณฑเฉลีย่ระดับผลกระทบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี กําหนดชวงของการประเมิน ดังนี้ 

คาเฉลี่ย  4.21 – 5.00 เปนระดับที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบบอยครั้งมาก 
แสดงใหเห็นวาไดรับผลกระทบมากที่สุด 

คาเฉลี่ย  3.41 – 4.20 เปนระดับที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบบอยครั้ง แสดง
ใหเห็นวาไดรบัผลกระทบมาก 

คาเฉลี่ย  2.61 – 3.40 เปนระดับที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบปานกลาง แสดง
ใหเห็นวาไดรบัผลกระทบปานกลาง 

คาเฉลี่ย  1.81 – 2.60 เปนระดับที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนานๆ ครั้ง 
แสดงใหเห็นวาไดรับผลกระทบนอย 

คาเฉลี่ย  1.00 – 1.80 เปนระดับที่ผูตอบแบบสอบถามไมเคยไดรับผลกระทบ แสดงให
เห็นวาไมไดรบัผลกระทบ 
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะหขอมลู 
 

การนําเสนอผลการวเิคราะหขอมูล เรื่อง ผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีตอพฤตกิรรมนิสิตนกัศกึษามหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร ผูวิจยัไดทําการ
วิเคราะหและแปลความหมายของขอมูล และนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้ 

สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

x   แทน คาเฉลี่ย (Mean) 

S.D. แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

t   แทน คาสถิติที่ใชพจิารณาใน t-distribution 

F  แทน คาสถิติที่ใชพจิารณาใน F -distribution 

p  แทน คานัยสําคัญทางสถิต ิ

*  แทน มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

การเสนอผลการวเิคราะหขอมูล และการแปลผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจยัครัง้นี้ 
ผูวจิัยไดวเิคราะหและนําเสนอผลในรูปแบบของตารางประกอบคําอธบิายโดยเรยีงลาํดับหัวขอเปน 
 4 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 ขอมูลพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของ
ผูตอบแบบสอบถาม 
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ตอนที่ 3 ผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤติกรรมของ
ผูตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 4 เปรยีบเทียบขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกผลกระทบของ
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ผลการวิเคราะห 

ตอนที่ 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

จากการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม ผูวิจยัสามารถสรุปขอมลูทั่วไปของผูตอบ
แบบสอบถาม ไดแก เพศ ชั้นป ประเภทสถานศึกษา รายไดตอเดือน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดังนี ้

ตารางที่ 1 จํานวน และคารอยละ ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตามเพศ 
 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

 ชาย 200 50.00 
 หญิง 200 50.00 
 รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามเปนเพศชายและเพศหญิงเทากัน 

คือ เพศชาย จํานวน 200 คน คิดเปนรอยละ 50 และเพศหญิง จํานวน 200 คน คิดเปนรอยละ 50  
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ตารางที่ 2 จํานวน และคารอยละ ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตามชัน้ป 

 

ชั้นป จํานวน (คน) รอยละ 

 ป 1 121 30.25 
  ป 2 116 29.00 
  ป 3 96 24.00 
  ป 4 67 16.75 
  รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 2 แสดงใหเห็นวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญกาํลังศึกษาอยูชัน้

ปที่ 1 จํานวน 121 คน คิดเปนรอยละ 30.25 รองลงมาคือ ชั้นปท่ี 2 จํานวน 116 คน คดิเปนรอยละ 29.00  
 

ตารางที่ 3 จํานวน และคารอยละ ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตามรายไดตอเดอืน 

 

รายไดตอเดอืน จํานวน (คน) รอยละ 

 ต่ํากวา 5,000 บาท 217 54.25 
  5,000 – 10,000 บาท 146 36.50 
  มากกวา 10,000 บาท 37 9.25 
  รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 3 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมรีายไดตอเดือนต่ํากวา 

5,000 บาท จํานวน 217 คน คิดเปนรอยละ 54.25 รองลงมาคือ 5,000 – 10,000 บาท จํานวน 146 คน คิด
เปนรอยละ 36.5  
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ตารางที่ 4 จํานวน และคารอยละ ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน (คน) รอยละ 

 ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 1.00 – 1.99 58 14.50 

  ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 2.00 – 2.99 184 46.00 

  ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 3.00 – 4.00 158 39.50 

  รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 4 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีผลการเรียนเฉลีย่สะสม 
2.00 – 2.99 จํานวน 184 คน คิดเปนรอยละ 46 รองลงมาคือ ผลการเรยีนเฉลีย่สะสม 3.00 – 4.00 จํานวน 
158 คน คิดเปนรอยละ 39.50  
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ตอนที่ 2ขอมูลพฤตกิรรมการเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของผูตอบ
แบบสอบถาม 

ตารางที่ 5 จํานวน และคารอยละ ขอมูลประเภทกจิกรรมที่เขารวมของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ประเภทกจิกรรมที่เขารวม 
เขารวม ไมเขารวม 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
1. ดานกิจกรรมการละคร เชน การดูละครซีรสี 

ภาพยนตร เกมโชวเกาหล ี
292 (73.00) 108 (27.00) 

2. ดานกิจกรรมดนตรแีละเพลง เชน การรอง
เพลง ฟงเพลงเกาหล ี

224 (56.00) 176 (44.00) 

3. ดานกิจกรรมพิเศษ เชน การรวมงาน
คอนเสิรต เทศกาลของศลิปนเกาหล ี

78 (19.50) 322 (80.50) 

4. ดานกิจกรรมทางสังคม เชน การเขารวมกลุม
แฟนคลับศิลปนเกาหล ี

52 (13.00) 348 (87.00) 

5. ดานกิจกรรมเกม เชน การเลนเกม
คอมพิวเตอร เกมออนไลนเกาหลี 

128 (32.00) 272 (68.00) 

6. ดานกิจกรรมการเตนรํา เชน การเตน K-pop 
เลียนแบบศลิปนดาราที่ชื่นชอบ (Cover 
Dance) 

61 (15.25) 339 (84.75) 

7. ดานกิจกรรมวรรณกรรม เชน การอานนยิาย 
นวนยิายเกาหล ี

110 (27.50) 290 (72.50) 

8. ดานกิจกรรมทองเท่ียว เชน การไปทองเทีย่วที่
ประเทศสาธารณรัฐเกาหล ี

57 (14.25) 343 (85.75) 

 



79 
 

จากตารางที่ 5 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมการ
ละคร เชน การดลูะครซรีีส ภาพยนตร เกมโชวเกาหล ี จํานวน 292 คน คิดเปนรอยละ 73.00 เขารวม
ลําดับรองลงมาคือ ดานกิจกรรมดนตรแีละเพลง เชน การรองเพลง ฟงเพลงเกาหลี จาํนวน 224 คน คิด
เปนรอยละ 56.00 และเขารวมดานกิจกรรมเกม เชน การเลนเกมคอมพิวเตอร เกมออนไลนเกาหลี 
จํานวน 128 คน คิดเปนรอยละ 32.00 เขารวมลําดับสดุทายคือ ดานกจิกรรมทางสังคม เชน การเขารวม
กลุมแฟนคลับศิลปนเกาหลี จํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 13.00 
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ตารางที่ 6 จํานวน และคารอยละ ขอมูลสาเหตุที่ทําใหเขารวมกจิกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

สาเหตุที่ทําใหเขารวมกจิกรรม 
เห็นดวย ไมเห็นดวย 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
1. ตองการสรางเสริมประสบการณใหม ไดเห็น

วัฒนธรรมทีแ่ปลกใหม 
220 (55.00) 180 (45.00) 

2. ตองการเปนท่ียอมรับยกยองจากผูอ่ืน แสดง
สถานภาพทางสังคม 

88 (22.00) 312 (78.00) 

3. ตองการการพกัผอนและหนคีวามเครยีด มคีวามสุข
กับโลกแหงจนิตนาการ 

271 (67.75) 129 (32.25) 

4. ตองการความมั่นคงปลอดภยั ฝกฝนความมั่นใจและ
ทักษะผจญภัย 

35 (8.75) 365 (91.25) 

5. ตองการการเปนผูนํา เปดโอกาสใหกลุมไดมีโอกาส
ทํางานเปนทีม 

55 (13.75) 345 (86.25) 

6. ตองการเปนสวนหนึ่งของสังคมและม ี
มนุษยสัมพันธ ไดรูจักเพื่อนใหม 

71 (17.75) 329 (82.25) 

7. ตองการพัฒนาจิตใจและอารมณ 122 (30.50) 278 (69.50) 
8. ตองการสรางความคิดสรางสรรค 140 (35.00) 260 (65.00) 

9. ตองการบริการผูอืน่หรือทําใหตนเองมีคุณคา 36 (9.00) 364 (91.00) 

10. ตองการทดสอบสมรรถภาพของตนเอง ทาทาย
ความสามารถตนเอง 

61 (15.25) 339 (84.75) 

 
จากตารางที่ 6 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามเห็นดวยสวนใหญเห็นวาสาเหตุที่

ทําใหเขารวมกิจกรรมคือตองการการพักผอนและหนีความเครียด มีความสุขกับโลกแหงจนิตนาการ 
จํานวน 271 คน คิดเปนรอยละ 67.75 เห็นดวยลําดับรองลงมาคือ ตองการสรางเสริมประสบการณใหม 
ไดเห็นวัฒนธรรมที่แปลกใหม จํานวน 220 คน คิดเปนรอยละ 55.00  
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ตารางที่ 7 จํานวน และคารอยละ ขอมูลบริเวณท่ีเขารวมกจิกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 
 

บริเวณท่ีเขารวมกจิกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

 บาน 241 60.25 
  ท่ีทํางาน 9 2.25 
  สถานศึกษา 73 18.25 
  ศูนยการคา 64 16.00 
  อ่ืนๆ 13 3.25 
  รวม 400 100.00 

 

จากตารางที่ 7 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมที่บาน 
จํานวน 241 คน คิดเปนรอยละ 60.25 

 

ตารางที่ 8 จํานวน และคารอยละ ขอมูลประสบการณการเขารวมกจิกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

ประสบการณการเขารวมกจิกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

 ต่ํากวา 6 เดือน 192 48.00 
  6 เดือน – 2 ป 142 35.50 
  มากกวา 2 ปขึน้ไป 66 16.50 
  รวม 400 100.00 

 

จากตารางที่ 8 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีประสบการณการเขา
รวมกิจกรรม ต่ํากวา 6 เดือน จํานวน 192 คน คิดเปนรอยละ 48.00 รองลงมาคือ 6 เดือน – 2 ป จํานวน 
142 คน คิดเปนรอยละ 35.5  
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ตารางที่ 9 จํานวน และคารอยละ ขอมูลปริมาณการเขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ปริมาณการเขารวมกจิกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

 นอยกวา 1 ชั่วโมง 154 38.50 
  1-3 ชั่วโมง 190 47.50 
  มากกวา 3 ชัว่โมง 56 14.00 
  รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 9 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกจิกรรมนอยกวา 

1 ชั่วโมง จํานวน 154 คน คดิเปนรอยละ 38.5 รองลงมาคือ 1-3 ชั่วโมง จํานวน 190 คน คิดเปนรอยละ 
47.5 สุดทายคือ มากกวา 3 ชั่วโมง จํานวน 56 คน คิดเปนรอยละ 14 

 

ตารางที่ 10 จํานวน และคารอยละ ขอมูลความถีต่อสัปดาหในการเขารวมกจิกรรมของผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ความถ่ีตอสัปดาหในการเขารวม จํานวน (คน) รอยละ 

 นอยกวา 3 ครัง้ 269 67.25 
  3 – 4 ครั้ง 94 23.50 
  5 – 6 ครั้ง 16 4.00 
  มากกวา 6 ครัง้ 21 5.25 
  รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 10 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมนอย

กวา 3 ครั้ง จํานวน 269 คน คิดเปนรอยละ 67.25 รองลงมาคือ 3 – 4 ครั้ง จํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 
23.5 สุดทายคือ 5 – 6 ครั้ง จาํนวน 16 คน คิดเปนรอยละ 4 
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ตารางที่ 11 จํานวน และคารอยละ ขอมูลผลตอการเงินของการเขารวมกจิกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ผลตอการเงินของการเขารวมกจิกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

 สูญเสียเงินใหกับการเขารวมกิจกรรม 102 25.50 

  มีรายไดจากการเขารวมกิจกรรม 33 8.25 

  ไมมีปญหาดานการเงิน เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม 265 66.25 

  รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 11 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมมีปญหาดานการเงิน 

เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม จํานวน 265 คน คิดเปนรอยละ 66.25 รองลงมาคือ สูญเสียเงินใหกบัการ
เขารวมกิจกรรม จํานวน 102 คน คิดเปนรอยละ 25.5 สุดทายคือ มีรายไดจากการเขารวมกจิกรรม 
จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 8.25 
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ตารางที่ 12 จํานวน และคารอยละ ขอมูลลกัษณะของกิจกรรมที่ดึงดูดใหเขารวมของผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ลกัษณะของกจิกรรมท่ีดึงดดูใหเขารวม 
เห็นดวย ไมเห็นดวย 

จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 
1. กิจกรรมมีความแปลกใหม นาสนใจ นาคนหาใน

ยุคสมัยน้ี 
259 (64.75) 141 (35.25) 

2. กิจกรรมมีความลงตัวระหวางความทันสมยัและ
ความดั้งเดมิ 

152 (38.00) 248 (62.00) 

3. กิจกรรมมีเนื้อหาที่เขาใจงาย นาติดตาม 167 (41.75) 233 (58.25) 

4. กิจกรรมมีคานยิมทางจริยธรรมที่เหมือนกนักับ
สังคมไทย 

59 (14.75) 341 (85.25) 

5. กิจกรรมส่ือใหเห็นศิลปน ดารา นกัรองทีม่ี
รูปรางหนาตาดี มีความสามารถนาประทับใจ 

122 (30.50) 278 (69.50) 

6. กิจกรรมมีผลติภัณฑหรือสินคาที่มีคุณภาพ 74 (18.50) 326 (81.50) 

7. กิจกรรมมีคาใชจายทีถู่ก 94 (23.50) 306 (76.50) 
8. กิจกรรมมีระบบอุตสาหกรรมความบันเทิงที่ดี มี

คุณภาพ 
157 (39.25) 243 (60.75) 

 
จากตารางที่ 12 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเห็นวาลกัษณะของ

กิจกรรมที่ดึงดดูใหเขารวมคอืกิจกรรมมีความแปลกใหม นาสนใจ นาคนหาในยุคสมัยนี้ จํานวน 259 
คน คิดเปนรอยละ 64.75 เห็นดวยลําดับรองลงมาคือ กิจกรรมมีเนื้อหาที่เขาใจงาย นาติดตาม จาํนวน 
167 คน คิดเปนรอยละ 41.75 เห็นดวยลําดับสุดทายคือ กิจกรรมมีคานยิมทางจริยธรรมที่เหมือนกนักับ
สังคมไทย จํานวน 59 คน คดิเปนรอยละ 14.75 
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ตอนที่ 3 ผลกระทบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤติกรรมของผูตอบ
แบบสอบถาม 

ตารางที่ 13 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานขอมูลผลกระทบดานตางๆ เชิงลบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบแบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานตางๆ เชิงลบ x  S.D. ระดับผลกระทบ 

ดานรางกาย 2.50 .91 นอย 

ดานจิตใจ 2.50 .85 นอย 

ดานสังคม 2.80 .77 ปานกลาง 

ดานวัฒนธรรม 2.56 .90 นอย 

ดานการเรียน 2.21 .82 นอย 

โดยรวม 2.51 .67 นอย 

 
จากตารางที่ 13 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบ

โดยรวมจากการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีเชิงลบ อยูในระดับนอยทุกดาน 
ยกเวนดานสังคมมีผลกระทบอยูในระดับปานกลาง 
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ตารางที่ 14 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานขอมูลผลกระทบดานตางๆ เชิงบวกของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบแบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานตางๆ เชิงบวก x  S.D. ระดับผลกระทบ 

ดานรางกาย 2.62 .94 ปานกลาง 

ดานจิตใจ 3.18 .83 ปานกลาง 

ดานสังคม 2.80 .77 ปานกลาง 

ดานวัฒนธรรม 3.17 .80 ปานกลาง 

ดานการเรียน 2.52 .91 นอย 

โดยรวม 2.86 .68 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 14 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบ

โดยรวมจากการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีเชิงบวก อยูในระดบัปานกลาง 
ยกเวนดานการเรียน มีผลกระทบอยูในระดับนอย 
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ตารางที่ 15 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานรางกายเชิงลบของกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

ผลกระทบดานรางกายเชิงลบ บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปานกลาง นานๆ ครั้ง ไมเคยเลย x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. นอนไมหลับไมไดพักผอน
ตามปริมาณที่เหมาะสม
เนื่องจากใชเวลาเขารวม
กิจกรรม 

21 118 124 53 84 2.85 1.21 ปาน
กลาง 

(5.25) (29.50) (31.00) (13.25) (21.00)    

2. มีปญหาสายตา อันเนื่องมาจาก
การเขารวมกิจกรรมเปน
เวลานาน 

15 78 151 63 93 2.65 1.15 ปาน
กลาง 

(3.75) (19.50) (37.75) (15.75) (23.25)    

3. มีอาการปวยเนื่องจากการเขา
รวมกิจกรรมจนไมไดพักผอน 7 75 119 73 126 2.41 1.16 นอย 

(1.75) (18.75) (29.75) (18.25) (31.50)    

4. รับประทานอาหารไมครบ 
หรือไมตรงเวลา เนื่องจากการ
เขารวมกิจกรรม 

15 48 183 71 83 2.60 1.06 นอย 

(3.75) (12.00) (45.75) (17.75) (20.75)    

5. รับประทานอาหาร โดยไม
คํานึงถึงคุณคาทางโภชนาการ 
เพื่อเปนการประหยัดเวลาใน
การเขารวมกิจกรรม 

15 38 175 88 84 2.53 1.04 นอย 

(3.75) (9.50) (43.75) (22.00) (21.00)    

6. ละเลยความสะอาดรางกาย 
เนื่องจากใชเวลาไปกับการเขา
รวมกิจกรรม 

8 37 69 106 180 1.97 1.08 นอย 

(2.00) (9.25) (17.25) (26.50) (45.00)    

รวม 2.50 .91 นอย 
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จากตารางที่ 15 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก

การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงลบดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบนอย 
คาเฉลี่ย เทากบั 2.50 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมาก
ท่ีสุด คือ นอนไมหลับไมไดพักผอนตามปริมาณที่เหมาะสมเนื่องจากใชเวลาเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย 
เทากับ 2.85 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ มปีญหาสายตา อันเนื่องมาจากการ
เขารวมกิจกรรมเปนเวลานาน คาเฉลีย่ เทากับ 2.65 โดยไดรบัผลกระทบในระดับ 
ปานกลาง ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ ละเลยความสะอาดรางกาย 
เนื่องจากใชเวลาไปกับการเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย เทากับ 1.97 โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 
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ตารางที่ 16 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานรางกายเชงิบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

ผลกระทบดานรางกายเชิงบวก บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปานกลาง นานๆ ครั้ง ไมเคยเลย x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. มีสมรรถภาพรางกายที่ดีขึ้น 
สามารถประกอบภารกิจ
ประจําวันไดดีขึน้จากเขารวม
กิจกรรม 

19 57 148 99 77 2.61 1.09 ปานกลาง 

(4.75) (14.25) (37.00) (24.75) (19.25)    

2. รูปราง บุคลกิทีด่ีขึ้นจากการ
เขารวมกิจกรรม 22 55 129 99 95 2.53 1.15 นอย 

(5.50) (13.75) (32.25) (24.75) (23.75)    

3. มีสุขภาพทีด่ีขึ้นจากเขารวม
กิจกรรม 21 56 168 80 75 2.67 1.09 ปานกลาง 

(5.25) (14.00) (42.00) (20.00) (18.75)    

4. การเขารวมกิจกรรมสามารถ
บําบัดรกัษาอาการปวยทําให
รูสึกดีขึ้นได 

7 74 181 65 73 2.69 1.03 ปานกลาง 

(1.75) (18.50) (45.25) (16.25) (18.25)    

รวม 2.62 .94 ปานกลาง 

จากตารางที่ 16 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวกดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบปาน
กลาง คาเฉลี่ย เทากับ 2.62 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ การเขารวมกจิกรรมสามารถบําบัดรกัษาอาการปวยทําใหรูสึกดีขึ้นได คาเฉลี่ย เทากับ 2.69 
โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง รองลงมา คือ มีสุขภาพที่ดขีึ้นจากเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย 
เทากับ 2.67 โดยไดรบัผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับ
ผลกระทบนอยที่สุด คือ รูปราง บุคลิกที่ดขีึ้นจากการเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย เทากบั 2.53 โดยไดรบั
ผลกระทบในระดับนอย 
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ตารางที่ 17 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานจิตใจเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤติกรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

ผลกระทบดานจติใจเชิงลบ บอยครั้
งมาก 

บอยครั้
ง 

ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. กลัววาชีวิตที่ปราศจากการเขารวม
กิจกรรมจะนาเบื่อ วางเปลา ไม
สนุกสนาน 

30 106 134 65 65 2.93 1.17 ปานกลาง 

(7.50) (26.50
) 

(33.50) (16.25) (16.25)    

2. หงุดหงิดที่ถกูรบกวนระหวางเขา
รวมกิจกรรม 13 54 178 95 60 2.66 1.00 ปานกลาง 

(3.25) (13.50
) 

(44.50) (23.75) (15.00)    

3. รูสึกหวาดกลัวทีถู่กกอกวน หรือ
อันตรายจากคนเกาหลีที่ทานรูจัก 6 29 144 104 117 2.26 1.01 นอย 

(1.50) (7.25) (36.00) (26.00) (29.25)    

4. รูสึกเจ็บปวด ทุกขทรมานใจ 
เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม 4 36 116 99 145 2.14 1.04 นอย 

(1.00) (9.00) (29.00) (24.75) (36.25)    

รวม 2.50 .85 นอย 

จากตารางที่ 17 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงลบดานจิตใจ อยูในระดับผลกระทบนอย 
คาเฉลี่ย เทากบั 2.50 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมาก
ท่ีสุด คือ กลัววาชีวิตท่ีปราศจากการเขารวมกิจกรรมจะนาเบื่อ วางเปลา ไมสนกุสนาน คาเฉลี่ย เทากับ 
2.93 โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง รองลงมา คือ หงุดหงิดที่ถูกรบกวนระหวางเขารวม
กิจกรรม คาเฉลี่ย เทากบั 2.66 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ รูสึกเจ็บปวด ทกุขทรมานใจ เนื่องจากการเขารวมกจิกรรม 
คาเฉลี่ย เทากบั 2.14 โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 
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ตารางที่ 18 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานจิตใจเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานจติใจเชิงบวก บอยครั้
งมาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. ไดรับความสนุกสนาน มีความสุข
ในการเขารวมกจิกรรม 98 128 115 47 12 3.63 1.07 มาก 

(24.50
) 

(32.00) (28.75) (11.75) (3.00)    

2. การเขารวมกิจกรรมทําใหสามารถ
ควบคุมอารมณได 6 64 213 64 53 2.77 .93 ปานกลาง 

(1.50) (16.00) (53.25) (16.00) (13.25)    

3. มีความรูสึกวาความเครียด ความ
วิตกกังวลลดลงหลังการเขารวม
กิจกรรม 

41 145 107 48 59 3.15 1.21 ปานกลาง 

(10.25
) 

(36.25) (26.75) (12.00) (14.75)    

รวม 3.18 .83 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 18 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก

การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวกดานจิตใจ อยูในระดับผลกระทบปาน
กลาง คาเฉลี่ย เทากับ 3.18 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ ไดรับความสนุกสนาน มีความสุขในการเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย เทากับ 3.63 โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับมาก รองลงมา คือ มคีวามรูสึกวาความเครียด ความวิตกกังวลลดลงหลังการเขารวม
กิจกรรม คาเฉลี่ย เทากบั 3.15 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหสามารถควบคุมอารมณได 
คาเฉลี่ย เทากบั 2.77 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
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ตารางที่ 19 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานสังคมเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤติกรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

ผลกระทบดานสงัคมเชิงลบ บอยครั้
งมาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. ใชเวลาในชีวิตประจําวันกับเพื่อน
คนเกาหลีทั้งในชีวิตจริงและทาง
อินเตอรเน็ตมากกวาเพื่อนคนไทย 

2 42 127 95 134 2.21 1.04 นอย 

(.50) (10.50) (31.75) (23.75) (33.50)    

2. สรางความสัมพนัธใหมกับเพื่อน
คนเกาหลีมากกวาเพื่อนคนไทย 5 33 125 97 140 2.17 1.04 นอย 

(1.25) (8.25) (31.25) (24.25) (35.00)    

3. ใชเวลากับการเขารวมกิจกรรมตาม
กระแสนิยมเกาหลีมากกวาการรวม
ทํากิจกรรมกับคนในครอบครัว 

10 60 138 94 98 2.48 1.09 นอย 

(2.50) (15.00) (34.50) (23.50) (24.50)    

4. มักมีปากเสียงกบัครอบครัวหรือ
บุคคลรอบขางเกี่ยวกับการเขารวม
กิจกรรม 

4 34 102 100 160 2.06 1.04 นอย 

(1.00) (8.50) (25.50) (25.00) (40.00)    

รวม 2.80 .77 ปานกลาง 

จากตารางที่ 19 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงลบดานสังคม อยูในระดับผลกระทบปาน
กลาง คาเฉลี่ย เทากับ 2.80 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ ใชเวลากับการเขารวมกิจกรรมตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาการรวมทํากิจกรรมกบัคน
ในครอบครวั คาเฉลี่ย เทากับ 2.48 โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ ใชเวลาใน
ชีวิตประจําวันกับเพื่อนคนเกาหลีทั้งในชวีิตจริงและทางอนิเตอรเน็ตมากกวาเพื่อนคนไทย คาเฉลี่ย 
เทากับ 2.21 โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย ในขณะที่ส่ิงที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอย
ท่ีสุด คือ มักมีปากเสียงกับครอบครวัหรอืบุคคลรอบขางเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรม คาเฉลี่ย เทากบั 
2.06 โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย 
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ตารางที่ 20 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานสังคมเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

ผลกระทบดานสงัคมเชิงบวก บอยครั้
งมาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. การเขารวมกิจกรรมทําใหรูสกึ
อยากมีพฤติกรรมที่ดีในสังคม 12 84 189 86 29 2.91 .91 ปานกลาง 

(3.00) (21.00) (47.25) (21.50) (7.25)    

2. การเขารวมกิจกรรมทําใหเกดิความ
สามัคค ีรูสึกรกัเพื่อนพองมากขึ้น 13 71 176 76 64 2.73 1.03 ปานกลาง 

(3.25) (17.75) (44.00) (19.00) (16.00)    

3. การเขารวมกิจกรรมทําใหไดเรียนรู
เรื่องคุณธรรม จริยธรรม 9 60 208 81 42 2.78 .90 ปานกลาง 

(2.25) (15.00) (52.00) (20.25) (10.50)    

4. การเขารวมกิจกรรมทําใหสามารถ
เขาสังคมหรืออยูรวมกันกับสังคม
ไดงาย 

12 75 176 80 57 2.76 1.01 ปานกลาง 

(3.00) (18.75) (44.00) (20.00) (14.25)    

รวม 2.80 .77 ปานกลาง 

จากตารางที่ 20 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวกดานสังคม อยูในระดับผลกระทบปาน
กลาง คาเฉลี่ย เทากับ 2.80 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ การเขารวมกจิกรรมทําใหรูสึกอยากมีพฤติกรรมทีด่ีในสังคม คาเฉลี่ย เทากับ 2.91 โดย
ไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหไดเรียนรูเรื่องคณุธรรม 
จรยิธรรม คาเฉลี่ย เทากบั 2.78 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่งทีผู่ตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหเกิดความสามัคคี รูสึกรักเพื่อน
พองมากขึ้น คาเฉลี่ย เทากับ 2.73 โดยไดรบัผลกระทบในระดับปานกลาง 
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ตารางที่ 21 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานวัฒนธรรมเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลตีอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

 
จากตารางที่ 21 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก

การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงลบดานวัฒนธรรม อยูในระดบัผลกระทบ
นอย คาเฉลี่ย เทากับ 2.56 เมือ่พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ เกิดความซาบซึ้งประทบัใจกับศลิปวฒันธรรมเกาหลีมากกวาวัฒนธรรมไทย คาเฉลี่ย 
เทากับ 2.74 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ อยากเลือกดําเนนิชีวิตตามแบบ
วัฒนธรรมเกาหลีมากกวาวฒันธรรมไทย คาเฉลี่ย เทากบั 2.39 โดยไดรับผลกระทบในระดบันอย 

ผลกระทบดานวัฒนธรรมเชิงลบ บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. เกิดความซาบซึ้งประทับใจกับ
ศลิปวัฒนธรรมเกาหลีมากกวา
วัฒนธรรมไทย 

11 63 184 95 47 2.74 .95 ปานกลาง 

(2.75) (15.75) (46.00) (23.75) (11.75)    

2. อยากเลือกดาํเนินชีวิตตามแบบ
วัฒนธรรมเกาหลีมากกวา
วัฒนธรรมไทย 

9 47 130 117 97 2.39 1.05 นอย 

(2.25) (11.75) (32.50) (29.25) (24.25)    

รวม 2.56 .90 นอย 
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ตารางที่ 22 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานวัฒนธรรมเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤตกิรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานวัฒนธรรมเชิงบวก บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. รูจักประยุกตวัฒนธรรมเกาหลีให
เขากับวัฒนธรรมไทยอยาง
เหมาะสม 

10 67 179 100 44 2.75 .95 ปานกลาง 

(2.50) (16.75) (44.75) (25.00) (11.00)    

2. รูสึกอยากอนุรกัษวัฒนธรรมไทย
เหมือนกับคนเกาหลีที่มคีวามเปน
ชาตินิยมสูง 

74 172 92 39 23 3.59 1.07 มาก 

(18.50) (43.00) (23.00) (9.75) (5.75)    

รวม 3.17 .80 ปานกลาง 

 
จากตารางที่ 22 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก

การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวกดานวฒันธรรม อยูในระดับผลกระทบ
ปานกลาง คาเฉลี่ย เทากับ 3.17 เมื่อพจิารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับ
ผลกระทบมากที่สุด คือ รูสึกอยากอนรุกัษวฒันธรรมไทยเหมือนกบัคนเกาหลีทีม่ีความเปนชาตินิยมสูง 
คาเฉลี่ย เทากบั 3.59 โดยไดรับผลกระทบในระดับมาก รองลงมา คอื รูจักประยุกตวัฒนธรรมเกาหลีให
เขากับวัฒนธรรมไทยอยางเหมาะสม คาเฉลี่ย เทากับ 2.75 โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
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ตารางที่ 23 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานการเรียนเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤติกรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานการเรียนเชิงลบ บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. ไปเรียนสายเนื่องจากเขารวม
กิจกรรมในตอนกลางคืน 6 39 165 78 112 2.37 1.04 นอย 

(1.50) (9.75) (41.25) (19.50) (28.00)    

2. หลับระหวางเรียนเนื่องจากเขารวม
กิจกรรมในตอนกลางคืน 11 37 120 156 76 2.38 .98 นอย 

(2.75) (9.25) (30.00) (39.00) (19.00)    

3. ใชเวลาสวนใหญไปกับการเขารวม
กิจกรรม ทําใหผลการเรียนไดรับ
ผลเสีย 

4 30 103 142 121 2.14 .97 นอย 

(1.00) (7.50) (25.75) (35.50) (30.25)    

4. เลือกเขารวมกิจกรรมแทนการทาํ
การบาน 7 31 92 154 116 2.15 .98 นอย 

(1.75) (7.75) (23.00) (38.50) (29.00)    

5. เคยแอบเขารวมกิจกรรมในระหวาง
ที่เรียน 9 29 79 126 157 2.02 1.04 นอย 

(2.25) (7.25) (19.75) (31.50) (39.25)    

รวม 2.21 .82 นอย 
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จากตารางที่ 23 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานการเรียน อยูในระดับผลกระทบนอย คาเฉลี่ย 
เทากับ 2.21 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ 
หลับระหวางเรียนเนื่องจากเขารวมกิจกรรมในตอนกลางคืน คาเฉลี่ย เทากับ 2.38 โดยไดรับผลกระทบ
ในระดบันอย รองลงมา คือ ไปเรยีนสายเนือ่งจากเขารวมกิจกรรมในตอนกลางคนื คาเฉลี่ย เทากับ 2.37 
โดยไดรับผลกระทบในระดบันอย ในขณะที่สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ เคย
แอบเขารวมกจิกรรมในระหวางที่เรียน คาเฉลี่ย เทากับ 2.02 โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 

ตารางที่ 24 จํานวน คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับผลกระทบ ขอมลูผลกระทบ
ดานการเรียนเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลตีอพฤติกรรมผูตอบ
แบบสอบถาม 

 

ผลกระทบดานการเรียนเชิงบวก บอยครั้ง
มาก 

บอยครั้ง ปาน
กลาง 

นานๆ 
ครั้ง 

ไมเคย
เลย 

x  S.D. ระดับ 
ผลกระทบ 

1. การเขารวมกิจกรรมทําใหมีกาํลังใจ
เรียนมากขึ้น 9 51 168 87 85 2.53 1.03 นอย 

(2.25) (12.75) (42.00) (21.75) (21.25)    

2. การเขารวมกิจกรรมทําใหสนใจ
เรียนรูภาษาอื่นๆ เพื่อความกาวหนา
ในหนาที่การงาน 

15 54 125 129 77 2.50 1.06 นอย 

(3.75) (13.50) (31.25) (32.25) (19.25)    

รวม 2.52 .91 นอย 

 
จากตารางที่ 24 แสดงใหเห็นวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบจาก

การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวกดานการเรียน อยูในระดบัผลกระทบ
นอย คาเฉลี่ย เทากับ 2.52 เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบ
มากที่สุด คือ การเขารวมกจิกรรมทําใหมีกาํลังใจเรยีนมากขึ้น คาเฉลี่ย เทากับ 2.53 โดยไดรับผลกระทบ
ในระดบันอย รองลงมา คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหสนใจเรียนรูภาษาอื่นๆ เพ่ือความกาวหนาใน
หนาท่ีการงาน คาเฉลี่ย เทากบั 2.50 โดยไดรับผลกระทบในระดบันอย 
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ตอนที่ 4 ขอมลูท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกผลกระทบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแส
นิยมเกาหลตีอพฤตกิรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

ผลการเปรียบเทียบ 

ตารางที่ 25 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลโีดย
จําแนกตามเพศ 

 

ผลกระทบเชิงลบ 
ชาย หญิง 

t p 
x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.53 .92 2.48 .89 0.53 0.59 

ดานจิตใจ 2.57 .86 2.42 .83 1.83 0.07 

ดานสังคม 2.88 .79 2.71 .75 2.19 0.03* 

ดานวัฒนธรรม 2.57 .91 2.56 .89 0.06 0.96 

ดานการเรียน 2.32 .83 2.10 .80 2.75 0.01* 

โดยรวม 2.57 .69 2.45 .64 1.81 0.07 

*p < 0.05 (t398 = 1.96) 
 
จากตารางที่ 25 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลโีดยจาํแนกตามเพศ ดวยคาสถิติ t-test โดยวิธี Independent Sample t-test ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามชายและหญงิ ไดรับผลกระทบโดยรวมของกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เมื่อพิจารณา
รายดานแลวพบความแตกตางในดานสังคม, ดานการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ 0.05 และ
ไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานวัฒนธรรม 
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ตารางที่ 26 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีโดย
จําแนกตามเพศ 

 

ผลกระทบเชิงบวก 
ชาย หญิง 

t p 
x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.76 .97 2.49 .90 2.91 0.00* 

ดานจิตใจ 3.21 .80 3.16 .86 0.52 0.60 

ดานสังคม 2.88 .79 2.71 .75 2.19 0.03* 

ดานวัฒนธรรม 3.21 .80 3.12 .80 1.13 0.26 

ดานการเรียน 2.56 .89 2.47 .93 1.02 0.31 

โดยรวม 2.92 .67 2.79 .68 1.98 0.05 

*p < 0.05 (t398 = 1.96) 
 
จากตารางที่ 26 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลโีดยจาํแนกตามเพศ ดวยคาสถิติ t-test โดยวิธี Independent Sample t-test ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามชายและหญงิ ไดรับผลกระทบโดยรวมของกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไดรับ
ผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานสังคม และไมพบความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานจิตใจ, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรยีน 
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ตารางที่ 27 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลโีดย
จําแนกตามประเภทสถานศกึษา 

 

ผลกระทบเชิงลบ 
มหาวิทยาลยัของรัฐ มหาวิทยาลยัเอกชน 

t p 
x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.19 1.02 2.81 .64 -7.29 0.00* 

ดานจิตใจ 2.23 .97 2.76 .60 -6.53 0.00* 

ดานสังคม 2.67 .91 2.92 .58 -3.29 0.00* 

ดานวัฒนธรรม 2.36 1.00 2.77 .73 -4.61 0.00* 

ดานการเรียน 2.10 .98 2.32 .61 -2.67 0.01* 

โดยรวม 2.31 .79 2.72 .42 -6.37 0.00* 

*p < 0.05 (t398 = 1.96) 
 
จากตารางที่ 27 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลโีดยจาํแนกตามประเภทสถานศึกษา ดวยคาสถิติ t-test โดยวธิี Independent 
Sample t-test ท่ีระดับนยัสาํคัญทางสถิต ิ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เปนนิสิตนักศกึษาของ
มหาวิทยาลยัของรัฐและมหาวิทยาลัยเอกชน ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 
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ตารางที่ 28 เปรียบเทียบคาเฉลีย่ผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีโดย
จําแนกตามประเภทสถานศกึษา 

 

ผลกระทบเชิงบวก 
มหาวิทยาลยัของรัฐ มหาวิทยาลยัเอกชน 

t p 
x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.40 1.06 2.84 .75 -4.78 0.00* 

ดานจิตใจ 2.88 .86 3.48 .67 -7.76 0.00* 

ดานสังคม 2.67 .91 2.92 .58 -3.29 0.00* 

ดานวัฒนธรรม 3.10 .91 3.24 .66 -1.82 0.07 

ดานการเรียน 2.37 1.04 2.67 .72 -3.33 0.00* 

โดยรวม 2.68 .78 3.03 .50 -5.30 0.00* 

*p < 0.05 (t398 = 1.96) 
 
จากตารางที่ 28 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลโีดยจาํแนกตามประเภทสถานศึกษา ดวยคาสถิติ t-test โดยวธิี Independent 
Sample t-test ท่ีระดับนยัสาํคัญทางสถิต ิ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่เปนนิสิตนักศกึษาของ
มหาวิทยาลยัของรัฐและมหาวิทยาลัยเอกชน ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดานการเรียน 
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ตารางที่ 29 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป 

 

ผลกระทบเชิงลบ 
ป 1 ป 2 ป 3 ป 4 

F p 
x  S.D. x  S.D. x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.49 .96 2.48 .90 2.53 .85 2.51 .92 .07 0.98 
ดานจิตใจ 2.52 .85 2.49 .88 2.45 .80 2.54 .87 .19 0.90 
ดานสังคม 2.78 .81 2.83 .73 2.79 .76 2.79 .81 .08 0.97 

ดานวัฒนธรรม 2.52 .88 2.58 .96 2.58 .83 2.59 .95 .15 0.93 
ดานการเรียน 2.24 .84 2.21 .84 2.19 .75 2.18 .86 .14 0.94 

โดยรวม 2.51 .72 2.52 .66 2.51 .61 2.52 .67 .01 1.00 

p > 0.05 (F(3,396) = 2.60) 
 

จากตารางที่ 29 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป ดวยคาสถิติ F-test โดยวธิี One-Way ANOVA 
ท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีชั้นปตางกันไดรับผลกระทบโดยรวมของ
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และ
ไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดาน
วัฒนธรรม, ดานการเรียน 
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ตารางที่ 30 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป 

 

ผลกระทบเชิงบวก 
ป 1 ป 2 ป 3 ป 4 

F p 
x  S.D. x  S.D. x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.64 .97 2.64 .93 2.55 .92 2.66 .96 .24 0.87 
ดานจิตใจ 3.18 .81 3.25 .87 3.13 .80 3.15 .85 .42 0.74 
ดานสังคม 2.78 .81 2.83 .73 2.79 .76 2.79 .81 .08 0.97 

ดานวัฒนธรรม 3.24 .81 3.26 .74 2.98 .82 3.14 .81 2.58 0.05 
ดานการเรียน 2.57 .89 2.56 .92 2.42 .83 2.49 1.02 .59 0.62 

โดยรวม 2.88 .71 2.91 .65 2.78 .65 2.85 .69 .74 0.53 

p > 0.05 (F(3,396) = 2.60) 
จากตารางที่ 30 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรม

นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป ดวยคาสถิติ F-test โดยวธิี One-Way ANOVA 
ท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีชั้นปตางกันไดรับผลกระทบโดยรวมของ
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 และ
ไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดาน
วัฒนธรรม, ดานการเรียน 
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ตารางที่ 31 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดอืน 

 

ผลกระทบเชิงลบ 
ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

F p 
x  S.D. x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.59 .84 2.33 .96 2.65 .99 4.23 0.02* 
ดานจิตใจ 2.59 .82 2.32 .87 2.67 .86 5.20 0.01* 
ดานสังคม 2.86 .68 2.69 .85 2.86 .95 2.21 0.11 

ดานวัฒนธรรม 2.57 .84 2.50 .95 2.76 1.03 1.18 0.31 
ดานการเรียน 2.30 .79 2.07 .85 2.25 .83 3.36 0.04* 

โดยรวม 2.58 .61 2.38 .72 2.64 .70 4.62 0.01* 

*p < 0.05 (F(2,397) = 3.02) 
 
จากตารางที่ 31 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกิจกรรม

นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยคาสถิติ F-test โดยวิธี One-Way 
ANOVA ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือนตางกนัไดรับ
ผลกระทบโดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, 
ดานการเรียน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดานวัฒนธรรม 
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ตารางที่ 32 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีโดยรวม 
เปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.58 2.38 2.64 

ต่ํากวา 5,000 บาท 2.58  .20* -0.06 
5,000 – 10,000 บาท 2.38   -0.26 
มากกวา 10,000 บาท 2.64    

*p < 0.05 
จากตารางที่ 32 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรบัผลกระทบโดยรวม
จากกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 
10,000 บาท 

 

ตารางที่ 33 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีาน
รางกาย เปนรายคู โดยจาํแนกตามรายไดตอเดอืน 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.58 2.38 2.64 

ต่ํากวา 5,000 บาท 2.58  .26* -.06 
5,000 – 10,000 บาท 2.38   -.32 
มากกวา 10,000 บาท 2.64    

*p < 0.05 
จากตารางที่ 33 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดาน
รางกายจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน 
5,000 – 10,000 บาท 
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ตารางที่ 34 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีานจติใจ 
เปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.58 2.38 2.64 

ต่ํากวา 5,000 บาท 2.58  .27* -.08 
5,000 – 10,000 บาท 2.38   -.35 
มากกวา 10,000 บาท 2.64    

*p < 0.05  
จากตารางที่ 34 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดาน
จิตใจจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน 
5,000 – 10,000 บาท 

 

ตารางที่ 35 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีานการ
เรียน เปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.58 2.38 2.64 

ต่ํากวา 5,000 บาท 2.58  .22* .04 
5,000 – 10,000 บาท 2.38   -.18 
มากกวา 10,000 บาท 2.64    

*p < 0.05  
จากตารางที่ 35 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานการ
เรยีนจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือน 
5,000 – 10,000 บาท 
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ตารางที่ 36 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดอืน 

 

ผลกระทบเชิงบวก 
ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

F p 
x  S.D. x  S.D. x  S.D. 

ดานรางกาย 2.73 .88 2.43 .99 2.78 1.00 4.99 0.01* 
ดานจิตใจ 3.33 .79 2.94 .84 3.26 .81 10.45 0.00* 
ดานสังคม 2.86 .68 2.69 .85 2.86 .95 2.21 0.11 

ดานวัฒนธรรม 3.20 .77 3.12 .82 3.18 .89 .42 0.66 
ดานการเรียน 2.58 .85 2.40 .93 2.61 1.08 1.79 0.17 

โดยรวม 2.94 .64 2.72 .71 2.94 .72 5.07 0.01* 

*p < 0.05 (F(2,397) = 3.02) 
 

จากตารางที่ 36 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยคาสถิติ F-test โดยวิธี One-Way 
ANOVA ที่ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือนตางกนัไดรับ
ผลกระทบโดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ 
และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 
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ตารางที่ 37 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยรวม 
เปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.94 2.72 2.94 
ต่ํากวา 5,000 บาท 2.94  .22* .00 

5,000 – 10,000 บาท 2.72   -.22 
มากกวา 10,000 บาท 2.94    

*p < 0.05  
จากตารางที่ 37 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรบัผลกระทบโดยรวม
จากกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 
10,000 บาท 

 

ตารางที่ 38 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีดาน
รางกาย เปนรายคู โดยจาํแนกตามรายไดตอเดอืน 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.94 2.72 2.94 
ต่ํากวา 5,000 บาท 2.94  .30* -.05 

5,000 – 10,000 บาท 2.72   -.35 
มากกวา 10,000 บาท 2.94    

*p < 0.05 
 
จากตารางที่ 38 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดาน
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รางกายจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน 
5,000 – 10,000 บาท 

ตารางที่ 39 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีดาน
จิตใจ เปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน 
 ต่ํากวา 5,000 บาท 5,000 – 10,000 บาท มากกวา 10,000 บาท 

x  2.94 2.72 2.94 
ต่ํากวา 5,000 บาท 2.94  .39* .07 

5,000 – 10,000 บาท 2.72   -.32 
มากกวา 10,000 บาท 2.94    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 39 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดาน
จิตใจจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีรายไดตอเดอืน 
5,000 – 10,000 บาท 
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ตารางที่ 40 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ผลกระทบเชิงลบ 

ผลการเรียน
เฉลี่ยสะสม 
1.00 – 1.99 

ผลการเรียน
เฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

ผลการเรียน 
เฉลี่ยสะสม 
3.00 – 4.00 

F p 

x  S.D. x  S.D. x  S.D. 
ดานรางกาย 2.98 .76 2.46 .86 2.37 .95 10.44 0.00* 
ดานจิตใจ 2.88 .75 2.45 .80 2.41 .90 7.07 0.00* 
ดานสังคม 2.94 .59 2.73 .75 2.82 .85 1.73 0.18 

ดานวัฒนธรรม 2.72 .75 2.51 .90 2.56 .94 1.21 0.30 
ดานการเรียน 2.57 .75 2.18 .72 2.11 .92 6.94 0.00* 

โดยรวม 2.82 .55 2.47 .64 2.46 .71 7.30 0.00* 

*p < 0.05 (F(2,397) = 3.02) 
 

จากตารางที่ 40 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยคาสถติิ F-test โดยวธิี 
One-Way ANOVA ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรยีนตางกนัไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดาน
รางกาย, ดานจิตใจ, ดานการเรียน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดาน
สังคม, ดานวฒันธรรม 
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ตารางที่ 41 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีโดยรวม 
เปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 ผลการเรียนเฉลี่ย

สะสม 1.00 – 1.99 
ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 3.00 – 4.00 

x  2.82 2.47   2.46 
ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 

1.00 – 1.99 
2.82  .35* .36* 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

2.47   .01 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
3.00 – 4.00 

2.46    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 41 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบโดยรวมจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่
มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบโดยรวมจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี
มากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 
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ตารางที่ 42 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีาน
รางกาย เปนรายคู โดยจาํแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 ผลการเรียนเฉลี่ย

สะสม 1.00 – 1.99 
ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 3.00 – 4.00 

x  2.82 2.47 2.46 
ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 

1.00 – 1.99 
2.82  .52* .61* 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

2.47   .09 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
3.00 – 4.00 

2.46    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 42 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรบัผลกระทบดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแส
นิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 
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ตารางที่ 43 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีานจติใจ 
เปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 ผลการเรียนเฉลี่ย

สะสม 1.00 – 1.99 
ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 3.00 – 4.00 

x  2.82 2.47 2.46 
ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 

1.00 – 1.99 
2.82  .42* .47* 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

2.47   .04 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
3.00 – 4.00 

2.46    

*p < 0.05  
 
จากตารางที่ 43 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ

ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบดานจิตใจจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถาม
ท่ีมีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบดานจิตใจจากกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี
มากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 
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ตารางที่ 44 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลดีานการ
เรียน เปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 ผลการเรียนเฉลี่ย

สะสม 1.00 – 1.99 
ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลี่ย
สะสม 3.00 – 4.00 

x  2.82 2.47 2.46 
ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 

1.00 – 1.99 
2.82  .39* .46* 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

2.47   .07 

ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 
3.00 – 4.00 

2.46    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 44 แสดงผลการเปรยีบเทยีบผลกระทบเชงิลบของกิจกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบดานการเรยีนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรบัผลกระทบดานการเรียนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแส
นิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 
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ตารางที่ 45 การวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ผลกระทบเชิงบวก 

ผลการเรียน
เฉลี่ยสะสม 
1.00 – 1.99 

ผลการเรียน
เฉลี่ยสะสม 
2.00 – 2.99 

ผลการเรียน 
เฉลี่ยสะสม  
3.00 – 4.00 

F p 

x  S.D. x  S.D. x  S.D. 
ดานรางกาย 2.98 .87 2.56 .88 2.56 1.01 5.05 0.01* 
ดานจิตใจ 3.41 .64 3.13 .83 3.16 .88 2.67 0.07 
ดานสังคม 2.94 .59 2.73 .75 2.82 .85 1.73 0.18 

ดานวัฒนธรรม 3.32 .57 3.13 .82 3.16 .85 1.28 0.28 
ดานการเรียน 2.79 .77 2.41 .86 2.54 .98 4.16 0.02* 
โดยรวม 3.09 .51 2.79 .66 2.85 .73 4.34 0.01* 

*p < 0.05 (F(2,397) = 3.02) 
 
จากตารางที่ 45 แสดงผลการวเิคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรม

นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยคาสถติิ F-test โดยวธิี 
One-Way ANOVA ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรยีนตางกนัไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดาน
รางกาย, ดานการเรยีน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานจิตใจ, ดาน
สังคม, ดานวฒันธรรม 
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ตารางที่ 46 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีโดยรวม 
เปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลการเรียนเฉลีย่
สะสม  1.00 – 1.99 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
3.00 – 4.00 

x  3.09 2.79 2.85 
ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  

1.00 – 1.99 
3.09  .30* .24 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
2.00 – 2.99 

2.79   -.06 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
3.00 – 4.00 

2.85    

*p < 0.05  
 

จากตารางที่ 46 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบโดยรวมจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่
มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 



117 
 

ตารางที่ 47 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีดาน
รางกาย เปนรายคู โดยจาํแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลการเรยีนเฉลี่ยสะสม  
1.00 – 1.99 

ผลการเรยีนเฉลี่ยสะสม  
2.00 – 2.99 

ผลการเรยีนเฉลี่ยสะสม  
3.00 – 4.00 

x  3.09 2.79   2.85 
ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
1.00 – 1.99 

3.09  .42* .42* 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
2.00 – 2.99 

2.79   .00 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
3.00 – 4.00 

2.85    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 47 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรบัผลกระทบดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแส
นิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 
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ตารางที่ 48 การเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีดานการ
เรียน เปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลการเรียนเฉลีย่
สะสม  1.00 – 1.99 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
2.00 – 2.99 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
3.00 – 4.00 

x  3.09 2.79 2.85 
ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  

1.00 – 1.99 
3.09  0.39* 0.25 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
2.00 – 2.99 

2.79   -0.13 

ผลการเรียนเฉลีย่สะสม  
3.00 – 4.00 

2.85    

*p < 0.05 
 

จากตารางที่ 48 แสดงผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกจิกรรมนนัทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวิธ ี Scheffé ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะ
ไดรับผลกระทบดานการเรยีนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 
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บทที่  5 

สรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การวิจยัครั้งนี ้ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลี และผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤติกรรมนิสิตนักศกึษา
มหาวิทยาลยัในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตวัอยางไดแกนิสิตนักศกึษามหาวิทยาลัยในเขต
กรุงเทพมหานคร จํานวน 400 คน ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล สถิติท่ีใชใน
การวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ (Percentage) คาคะแนนเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviations) และเปรียบเทียบตวัแปรดวยสถิติ Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05  

สรุปผลการวจิยั 

5.1  ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 การแจกแจงขอมูลเพศของผูตอบแบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถาม คือ ชาย และ
หญิง เทากนั การแจกแจงขอมูลชั้นปของผูตอบแบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญคือ ป 
1 รองลงมาคือ ป 2 สุดทายคือ ป 4 การแจกแจงขอมูลประเภทสถานศึกษาพบวาผูตอบแบบสอบถามชาย
และหญิงเทากนั การแจกแจงขอมูลรายไดตอเดือนของผูตอบแบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถาม
สวนใหญมรีายไดตอเดือนต่าํกวา 5,000 บาท รองลงมาคือ 5,000 – 10,000 บาท สุดทายคือ มากกวา 
10,000 บาท การแจกแจงขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูตอบแบบสอบถามพบวา ผูตอบ
แบบสอบถามสวนใหญมผีลการเรยีนเฉลี่ยสะสม 2.00 – 2.99 รองลงมามีผลการเรียนเฉลี่ยสะสม 3.00 – 
4.00 สุดทายมผีลการเรียนเฉลี่ยสะสม 1.00 – 1.99  

 

5.2  ขอมูลพฤตกิรรมการเขารวมกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีของผูตอบ
แบบสอบถาม 

1. การแจกแจงขอมูลประเภทกจิกรรมทีเ่ขารวมของผูตอบแบบสอบถามพบวา 
ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมการละคร เชน การดลูะครซีรีส ภาพยนตร เกมโชวเกาหลี 
เขารวมลําดับรองลงมาคือ ดานกิจกรรมดนตรแีละเพลง เชน การรองเพลง ฟงเพลงเกาหลี และเขารวม
ดานกิจกรรมเกม เชน การเลนเกมคอมพิวเตอร เกมออนไลนเกาหลี เขารวมลําดับสุดทายคือ ดาน
กิจกรรมทางสงัคม เชน การเขารวมกลุมแฟนคลับศลิปนเกาหลี  
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2. การแจกแจงขอมูลสาเหตุที่ทําใหเขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถามพบวา 
ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญตองการการพักผอนและหนีความเครียด มีความสุขกับโลกแหง
จินตนาการ ลําดับรองลงมาคือ ตองการสรางเสริมประสบการณใหม ไดเห็นวัฒนธรรมที่แปลกใหม 
ลําดับสุดทายคือ ตองการความมั่นคงปลอดภัย ฝกฝนความมั่นใจและทักษะผจญภัย  

3. การแจกแจงขอมูลบรเิวณที่เขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถามพบวา ผูตอบ
แบบสอบถามสวนใหญรวมกิจกรรมที่บาน รองลงมาคอื ที่สถานศึกษา สุดทายคือ ท่ีทํางาน  

4. การแจกแจงขอมูลประสบการณการเขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถาม
พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีประสบการณการเขารวมกิจกรรมต่ํากวา 6 เดือน รองลงมาคือ 6 
เดือน – 2 ป สุดทายคือ มากกวา 2 ปขึ้นไป .5 

5. การแจกแจงขอมูลปริมาณการเขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถามพบวา 
ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมนอยกวา 1 ชั่วโมง รองลงมาคือ 1-3 ชั่วโมง สุดทายคือ 
มากกวา 3 ชั่วโมง  

6. การแจกแจงขอมูลความถี่ตอสัปดาหในการเขารวมกิจกรรมของผูตอบ
แบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเขารวมกิจกรรมตอสัปดาหนอยกวา 3 ครั้ง รองลงมา
คือ 3 – 4 ครั้ง สุดทายคือ 5 – 6 ครั้ง  

7. การแจกแจงขอมูลผลตอการเงินของการเขารวมกิจกรรมของผูตอบแบบสอบถาม
พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมมีปญหาดานการเงิน เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม รองลงมาคือ 
สูญเสียเงนิใหกับการเขารวมกิจกรรม สุดทายคือ มีรายไดจากการเขารวมกิจกรรม  

8. การแจกแจงขอมูลลกัษณะของกิจกรรมที่ดงึดูดใหเขารวมของผูตอบ
แบบสอบถามพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเห็นวากิจกรรมมีความแปลกใหม นาสนใจ นาคนหา
ในยุคสมัยนี้ ลําดับรองลงมาคือ กิจกรรมมีเนื้อหาที่เขาใจงาย นาติดตาม ลําดับสุดทายคือ กิจกรรมมี
คานิยมทางจรยิธรรมที่เหมือนกันกับสังคมไทย  

 

5.3  ขอมูลผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีตอพฤตกิรรมของผูตอบ
แบบสอบถาม 

1. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบโดยรวมจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงลบ อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อพิจารณา
เปนรายดานแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ดานสังคม โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ดานวัฒนธรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย ในขณะ
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ท่ีสิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ ดานการเรียน โดยไดรับผลกระทบในระดับ
นอย 

2. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบโดยรวมจาก
การเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตามกระแสนิยมเกาหลเีชิงบวก อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เม่ือ
พิจารณาเปนรายดานแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ดานจิตใจ โดย
ไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ ดานวัฒนธรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปาน
กลาง ในขณะที่ส่ิงที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยท่ีสุด คือ ดานการเรียน โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับนอย 

3. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ นอนไมหลับ
ไมไดพกัผอนตามปริมาณที่เหมาะสมเนื่องจากใชเวลาเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับ
ปานกลาง รองลงมา คือ มปีญหาสายตา อันเนื่องมาจากการเขารวมกิจกรรมเปนเวลานาน โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิง่ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรบัผลกระทบนอยที่สุด คือ ละเลย
ความสะอาดรางกาย เนื่องจากใชเวลาไปกบัการเขารวมกจิกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 

4. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบปานกลาง 
เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา ส่ิงทีผู่ตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สดุ คือ การเขารวม
กิจกรรมสามารถบาํบัดรักษาอาการปวยทําใหรูสึกดีขึ้นได โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คือ มีสุขภาพที่ดีขึน้จากเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่ง
ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ รูปราง บุคลกิที่ดขีึ้นจากการเขารวมกิจกรรม โดย
ไดรับผลกระทบในระดับนอย 

5. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานจิตใจ อยูในระดบัผลกระทบนอย เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ กลัววาชีวิตท่ี
ปราศจากการเขารวมกิจกรรมจะนาเบื่อ วางเปลา ไมสนกุสนาน โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คือ หงุดหงิดที่ถกูรบกวนระหวางเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง 
ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ รูสึกเจ็บปวด ทุกขทรมานใจ เนือ่งจาก
การเขารวมกจิกรรม โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย 
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6. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานจิตใจ อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ไดรับความ
สนุกสนาน มีความสุขในการเขารวมกจิกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับมาก รองลงมา คือ มี
ความรูสึกวาความเครียด ความวิตกกังวลลดลงหลังการเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับ
ปานกลาง ในขณะที่ส่ิงทีผู่ตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําให
สามารถควบคมุอารมณได โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 

7. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานสังคม อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ใชเวลากบัการ
เขารวมกิจกรรมตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาการรวมทํากิจกรรมกับคนในครอบครัว โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ ใชเวลาในชีวติประจําวนักบัเพื่อนคนเกาหลีทั้งในชวีิตจริงและ
ทางอินเตอรเนต็มากกวาเพื่อนคนไทย โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย ในขณะที่สิ่งที่ผูตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ มักมีปากเสียงกับครอบครัวหรือบุคคลรอบขางเกี่ยวกับการ
เขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 

8. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานสังคม อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหรูสึกอยากมีพฤติกรรมท่ีดใีนสังคม โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ 
การเขารวมกจิกรรมทําใหไดเรยีนรูเรื่องคุณธรรม จรยิธรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง 
ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหเกดิความ
สามัคคี รูสึกรกัเพื่อนพองมากขึ้น โดยไดรบัผลกระทบในระดับปานกลาง 

9. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานวัฒนธรรม อยูในระดับผลกระทบนอย เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ เกิดความซาบซึ้ง
ประทับใจกับศิลปวัฒนธรรมเกาหลีมากกวาวัฒนธรรมไทย โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คอื อยากเลือกดําเนนิชีวิตตามแบบวัฒนธรรมเกาหลีมากกวาวัฒนธรรมไทย โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับนอย 
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10. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานวัฒนธรรม อยูในระดับผลกระทบปาน
กลาง เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา ส่ิงที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ รูสึก
อยากอนรุักษวฒันธรรมไทยเหมือนกับคนเกาหลีที่มีความเปนชาตินยิมสูง โดยไดรับผลกระทบใน
ระดับมาก รองลงมา คือ รูจักประยุกตวฒันธรรมเกาหลีใหเขากับวัฒนธรรมไทยอยางเหมาะสม โดย
ไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 

11. พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานการเรียน อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อพิจารณาเปนราย
ขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ หลับระหวางเรียนเนื่องจากเขา
รวมกิจกรรมในตอนกลางคนื โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ ไปเรียนสายเนื่องจากเขา
รวมกิจกรรมในตอนกลางคนื โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถาม
ไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ เคยแอบเขารวมกิจกรรมในระหวางท่ีเรียน โดยไดรบัผลกระทบในระดับ
นอย 

12. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขา
รวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานการเรียน อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหมีกําลังใจเรียนมากขึ้น โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหสนใจเรียนรูภาษาอื่นๆ เพื่อความกาวหนาในหนาที่การงาน โดยไดรับผลกระทบในระดับ
นอย 



124 
 

5.4  ผลการเปรียบเทียบ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลโีดยจําแนกตามเพศ ดวยคาสถติิ t-test โดยวธิี Independent Sample t-test ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามชายและหญิง ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดานการเรียน และไมพบความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานวัฒนธรรม 

2. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลโีดยจําแนกตามเพศ ดวยคาสถติิ t-test โดยวธิี Independent Sample t-test ที่ระดับนยัสําคัญทาง
สถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามชายและหญิง ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนันทนาการ
ตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานสังคม และไมพบความแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานจิตใจ, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 

3. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลโีดยจําแนกตามประเภทสถานศึกษา ดวยคาสถิติ t-test โดยวิธี Independent Sample t-test ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมหาวิทยาลยัของรัฐและมหาวทิยาลยัเอกชน ไดรับ
ผลกระทบโดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, 
ดานสังคม, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 

4. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลโีดยจําแนกตามประเภทสถานศึกษา ดวยคาสถิติ t-test โดยวิธี Independent Sample t-test ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามมหาวิทยาลยัของรัฐและมหาวทิยาลยัเอกชน ไดรับ
ผลกระทบโดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมนียัสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, 
ดานสังคม, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 

5. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป ดวยคาสถิติ F-test โดยวิธี One-Way ANOVA ที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีชั้นปตางกันไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไมพบ
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ความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถติิ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดานวฒันธรรม, 
ดานการเรียน 

6. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามชั้นป ดวยคาสถิติ F-test โดยวิธี One-Way ANOVA ที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีชั้นปตางกันไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และไมพบ
ความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถติิ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดานสังคม, ดานวฒันธรรม, 
ดานการเรียน 

7. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยคาสถิติ F-test โดยวธิี One-Way ANOVA ท่ี
ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือนตางกันไดรับผลกระทบ
โดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลแีตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 
0.05 และไดรบัผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ, ดาน
การเรยีน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดานวัฒนธรรม 

8. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรบัผลกระทบโดยรวมจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

9. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานรางกายจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

10. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่าํกวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานจิตใจจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

11. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
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ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานการเรียนจากกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

12. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยคาสถิติ F-test โดยวธิี One-Way ANOVA ท่ี
ระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือนตางกันไดรับผลกระทบ
โดยรวมของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลแีตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 
0.05 และไดรบัผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, ดานจิตใจ และไม
พบความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดานวัฒนธรรม, ดานการเรียน 

13. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรบัผลกระทบโดยรวมจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

14. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานรางกายจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

15. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามรายไดตอเดือน ดวยวธิี Scheffé ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 พบวา 
ผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน ต่าํกวา 5,000 บาท จะไดรับผลกระทบดานจิตใจจากกจิกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มรีายไดตอเดือน 5,000 – 10,000 บาท 

16. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยคาสถติิ F-test โดยวิธี One-Way 
ANOVA ที่ระดับนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนตางกัน
ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, 
ดานจิตใจ, ดานการเรียน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 ในดานสังคม, ดาน
วัฒนธรรม 

17. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
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0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
โดยรวมจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลมีากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 
1.99 จะไดรับผลกระทบโดยรวมจากกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 

18. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
ดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 
1.99 จะไดรับผลกระทบดานรางกายจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 

19. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
ดานจิตใจจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 
1.99 จะไดรับผลกระทบดานจิตใจจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 

20. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงลบของกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
ดานการเรียนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบดานการเรยีนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี
มากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 

21. ผลการวิเคราะหความแปรปรวนผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีโดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยคาสถติิ F-test โดยวิธี One-Way 
ANOVA ที่ระดับนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนตางกัน
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ไดรับผลกระทบโดยรวมของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และไดรับผลกระทบแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ในดานรางกาย, 
ดานการเรียน และไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ 0.05 ในดานจิตใจ, ดานสังคม, ดาน
วัฒนธรรม 

22. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
โดยรวมจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลมีากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 

23. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
ดานรางกายจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 และผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 
1.99 จะไดรับผลกระทบดานรางกายจากกจิกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบ
แบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหวาง 3.00 – 4.00 

24. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบเชิงบวกของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีเปนรายคู โดยจําแนกตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ดวยวธิี Scheffé ที่ระดบันัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 พบวา ผูตอบแบบสอบถามที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 1.00 – 1.99 จะไดรับผลกระทบ
ดานการเรียนจากกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีมากกวาผูตอบแบบสอบถามที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ระหวาง 2.00 – 2.99 
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อภิปรายผลการวจิัย 

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบโดยรวมจากการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวก อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เมื่อพิจารณาเปนรายขอ
แลว พบวา สิง่ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรบัผลกระทบมากที่สุด คือ ดานจิตใจ โดยไดรับผลกระทบใน
ระดับปานกลาง รองลงมา คอื ดานวัฒนธรรม โดยไดรบัผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะทีส่ิ่งที่
ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ ดานการเรียน โดยไดรับผลกระทบในระดบันอย 
สอดคลองกับงานวิจยัของสุชาดา สัจจสันถวไมตรี (2542)  ที่ทําการศกึษาทัศนะของนักจติวทิยาตอ
เนื้อหาส่ือวิดีโอเกม และผลกระทบที่มีตอเยาวชน ผลการศึกษาพบวา จากทัศนะของนักจิตวิทยา เนื้อหา
ส่ือวิดีโอเกมทีเ่ผยแพรอยูในสังคมไทย มีท้ังลักษณะที่สรางสรรคและไมสรางสรรค แตโดยรวมยังไม
เหมาะสมสําหรับเยาวชนในการเลนเทาที่ควร เนื่องจากวิดโีอเกมทีเ่ยาวชนสวนใหญนิยมเลนนัน้ เปน
เกมที่มีเนื้อหาคอนขางรุนแรง กาวราวและไมมีความสรางสรรคอยางชดัเจน และในทางจิตวิทยา เนื้อหา
ของสื่อวิดีโอเกมจะสงผลกระทบตอ พัฒนาการทางสติปญญาการเรยีนรู จิตใจอารมณ ตลอดจน
พฤติกรรมและการแสดงออกของผูเลนที่เปนเยาวชน ทั้งในดานบวกและดานลบ ขึ้นอยูกับพฤติกรรม
การเลน ประเภทของเนื้อหาเกมที่เยาวชนเลือก ตลอดจนปจจยัพื้นฐานของผูเลน ซ่ึงไดแก สภาพการ
ดูแลเอาใจใสของผูปกครอง สัมพันธภาพทางสังคมของเด็ก รวมทั้งความสามารถในการแยกแยะ
ระหวางเรื่องราวในเนื้อหาเกม กับสภาพความเปนจริงในสังคม โดยเกมที่มีเนื้อหาอยูในประเภทกีฬา
หรือฝกสมองเสริมความรู จะสงผลกระทบตอเยาวชนทางดานบวกในการฝกทกัษะตางๆ ใหกับผูเลน
เปนสวนใหญ เชน เทคนิคการเลนกีฬา ฝกการใชความคิดจินตนาการที่สรางสรรค ฝกใหผูเลนมีความ
พยายาม สุขุม รอบคอบ จากการเลนวดิโีอเกมประเภทตางๆ เยาวชนมีโอกาสที่จะเรียนรูจากการซึมซับ 
และอาจนําไปใชในชวีิตจริงไดเชนเดียวกนั  

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรบัผลกระทบโดยรวมจากการเขารวมกิจกรรม
นันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบ อยูในระดบัผลกระทบนอย เมื่อพจิารณาเปนรายขอแลว 
พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ดานสังคม โดยไดรับผลกระทบในระดับ
ปานกลาง รองลงมา คือ ดานวัฒนธรรม โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย ในขณะที่สิ่งทีผู่ตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ ดานการเรียน โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย 
สอดคลองกับตัวอยางงานวจิัยประเภทกิจกรรมเกมออนไลนเกาหลีของ วลัยลักษณ ใจสูงเนิน (2547)  ที่
ไดศึกษาพฤตกิรรมการเลน การสรางจนิตนาการโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลน 
แรก็นาร็อคท่ีมีตอวัยรุน กลาววา ผลกระทบของเกมออนไลนแรก็นาร็อคที่กอใหเกิดโทษตอวยัรุน 
ไดแก การที่วยัรุนเสพติดเกม จนไมสามารถแบงเวลาได เสียเงิน เสียการเรียน สมาธขิองวัยรุนจะจดจอ
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อยูกับการเลนเกมมากจนเกนิไป ขาดการเอาใจใสในการเรียน ผลการเรยีนลดลง บางครั้งถึงขัน้หนีเรียน 
หรือลางานเพือ่มาเลนเกมออนไลนแร็กนาร็อค สุขภาพเสื่อมโทรม วยัรุนจะกิน นอน ขับถาย ไมเปน
เวลา กอใหเกดิผลกระทบตอระบบรางกายทําใหรางกายทํางานผดิปรกติ ปลูกฝงความกาวราว เนื่องจาก
รูปแบบและเนือ้หาของเกมจะใชสิ่งของมีคา และพลังความสามารถในการสูรบ เมื่อวยัรุนไดประสบกับ
เหตุการณเกีย่วกับความกาวราว ขอมูลที่เคยถูกเก็บไวกจ็ะไหลออกมา และประสบการณความกาวราว
เมื่อมีขึ้น และถูกเก็บเปนขอมูลแลว จะเปนพลังอันหนึ่งที่ฝงอยูภายจิตใจ ยิ่งมีประสบการณมากกจ็ะยิ่งมี
พลังออกมามาก การขาดพฒันาการเชิงอารมณ เนื่องจากในเกมออนไลนแร็กนาร็อควยัรุนจะสามารถ
ปลดปลอยอารมณไดตามตองการ ทําใหขาดระงับ ยับยั้งชั่งใจทางอารมณ ขาดพัฒนาการทางดานสังคม 
เนื่องจากวัยรุนมุงท่ีจะปฏิสมัพันธกับเพื่อนๆ ในโลกเสมือนจริงมากกวาเพื่อนในโลกกายภาพ เพราะ
โลกเสมือนจรงิในเกมวยัรุนสามารถทีจ่ะมเีพื่อนไดงายกวา สนุกกวา เปนใหวยัรุนไมขวนขวายที่จะมี
ทักษะในการปฏิสัมพันธกบัเพื่อน คนรอบขางหรือคนในสังคม ขาดทักษะในการเขาสังคม การขาด
พัฒนาการในดานคุณคา หรือความภาคภมูิใจ วยัรุนมวัแตมั่วอยูกับการเลนเกม ขาดความภาคภูมิใจใน
มิติอื่นๆ การตดิอยูในโลกเสมือนจริง เปนเรื่องของจินตนาการทีว่ัยรุนสรางขึ้น เมื่อวัยรุนพึงพอใจและมี
ความสุขในการใชเวลาอยูในโลกเสมือนจรงิมากจนเกินไป จะทําใหประสบการณทางสังคมขาดโอกาส
พัฒนา สวนผลกระทบดานอื่นๆ ไดแก 

1. ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ การเขารวม
กิจกรรมสามารถบาํบัดรักษาอาการปวยทําใหรูสึกดีขึ้นได โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คือ มีสุขภาพที่ดีขึน้จากเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิ่ง
ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ รูปราง บุคลกิที่ดขีึ้นจากการเขารวมกิจกรรม โดย

ไดรับผลกระทบในระดับนอย สอดคลองกับงานวจิัยของนิสันติ์ คํากาศ (2549)  ท่ีทําการศกึษาผลของ
ดนตรีบําบัดตอระดับความเจ็บปวดของผูปวยกระดกูตนขาหักที่ไดรบัการรักษาทางกายภาพบําบดั ผล
วิจัยพบวา กลุมศึกษามีระดับความเจ็บปวด อัตราชีพจร อัตราการหายใจ ความดันโลหิตต่ํากวากลุม
ควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 การวิจยัครั้งนี้แสดงใหเห็นวา การเบี่ยงเบนความสนใจ
ดวยการฟงดนตรี สามารถลดระดับความปวดของผูปวยกระดูกตนขาหักไดอีกวธิีหนึ่ง ควรนําดนตรีที่
ผูปวยชอบและใหผูปวยมีสวนรวมในการควบคุมการปวดดวยตนเองมาเปนกิจกรรมเสริมในการรักษา
ทางกายภาพบาํบัดและควรศกึษาวธิกีารนี้ในผูปวยท่ีมีความปวดจากสาเหตุอ่ืน 
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ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานรางกาย อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อพิจารณา
เปนรายขอแลว พบวา ส่ิงที่ผูตอบแบบสอบถามไดรบัผลกระทบมากที่สุด คือ นอนไมหลบัไมได
พักผอนตามปริมาณทีเ่หมาะสมเนื่องจากใชเวลาเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปาน
กลาง รองลงมา คือ มีปญหาสายตา อันเนื่องมาจากการเขารวมกจิกรรมเปนเวลานาน โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับปานกลาง ในขณะที่สิง่ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรบัผลกระทบนอยที่สุด คือ ละเลย
ความสะอาดรางกาย เนื่องจากใชเวลาไปกบัการเขารวมกจิกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย ซึ่ง
สอดคลองกับการศกึษาวิจยัของ Steve Thompson (1996)  ที่ไดสํารวจพฤติกรรมการเสพติดอินเตอรเน็ต 
เห็นวา การใชอินเตอรเน็ตทีม่ากเกินไปนัน้สงผลกระทบทางลบกับชวีิตของพวกเขา และในกลุมนี้บอก
วาไดรับผลกระทบทางดานรางกาย เชน การมองเห็นที่ไมชัดเจน เสยีสายตา พักผอนไมเพียงพอ ฯลฯ  

2. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานจิตใจ อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ไดรับความ
สนุกสนาน มีความสุขในการเขารวมกจิกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับมาก รองลงมา คือ มี
ความรูสึกวาความเครียด ความวิตกกังวลลดลงหลังการเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับ
ปานกลาง ในขณะที่ส่ิงทีผู่ตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําให
สามารถควบคมุอารมณได โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง สอดคลองกับงานวิจยัของพลัลภา  

วิชิตะกุล (2546)  ท่ีไดศกึษาผลกระทบทางวัฒนธรรมของละครไตหวันทางโทรทัศนเรื่อง “รกัใสใส
หัวใจ 4 ดวง” ท่ีมีตอวัยรุนไทย พบวาประเด็นดานการเรียนรูคานิยมสงเสริมสังคมที่ผูชมเรียนรูมาก

ท่ีสุด คือ ความสนุกสนานราเริง เชนเดียวกับงานวจิัยของ ไศลทิพย จารุภูมิ (2535)  ท่ีทําการศกึษาความ
พึงพอใจท่ีไดรบัจากละครโทรทัศน พบวา ความพึงพอใจหลักทีไ่ดรบัจากละครโทรทัศน คือ ความ
สนุกสนานเพลิดเพลินจากเนื้อเรื่อง ดารา ฉาก และเครื่องแตงกาย การผอนคลาย หรอืหลักหนีจากความ
ตึงเครยีดในชวีิตประจําวัน 

ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานจติใจ อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อพจิารณา
เปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ กลัววาชีวติที่ปราศจาก
การเขารวมกจิกรรมจะนาเบือ่ วางเปลา ไมสนุกสนาน โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คือ หงุดหงิดที่ถกูรบกวนระหวางเขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง 
ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ รูสึกเจ็บปวด ทุกขทรมานใจ เนือ่งจาก
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การเขารวมกจิกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบันอย ซึ่งสอดคลองกับงานวจิัยของ Scott E. Caplan 
(2003)  ที่ไดศึกษาความชอบในการสรางปฏิสัมพันธทางสังคมออนไลน (Perference For Online Social 
Interaction) โดยกลาววา บคุคลที่รูสึกโดดเดี่ยว ซึมเศรา มีปญหาในการเขาสังคม มแีนวโนมท่ีจะพัฒนา
ความชอบของตนไปสูการปฏิสัมพันธทางสังคมออนไลน และมแีนวโนมที่จะชอบปฏิสัมพนัธทาง
สังคมออนไลนมากกวาการปฏิสัมพันธแบบเผชญิหนา (Face To Face) และสอดคลองกับทฤษฏีของ
เพกกา ไอโซทาลุส (Pekka Isotalus, 1985)  ที่ไดอธิบายไววา ความสัมพันธนีไ้มไดขึ้นอยูกับรูปแบบ
ของสื่อ ตัวพรีเซนเตอร หรือรายการ หากแตขึน้อยูกับการไดดูบุคคลในสื่ออยางตอเนื่อง การมี
ความสัมพันธกับบุคคลในสื่อนี้จะสามารถสรางความพอใจและตอบสนองความตองการขั้นพ้ืนฐานของ
บุคคลได และสอดคลองกบัทฤษฎีของ รูบิน และ เพริส (Rubin & Perse, 1987)  ที่กลาววา การมี
ปฏิสัมพันธระหวางผูชมกับส่ือนั้นจะเห็นไดชัดที่สุดในละคร ผูชมละครโทรทัศนจะมีปฏิกริิยามากกับ
ตัวละคร โดยอยางแรกจะเกดิความหลงใหลในรูปลักษณของตัวละคร และคิดวาเรื่องราวทีเ่กิดขึน้เปน
เรื่องจริง นอกจากนี้ ยังเสนอแนวคิดอีกวาผูคนสวนมากจะรูสึกไดถงึความรูสึกของความเปนเพือ่นกับ
คนที่เขาเฝามองดูอยูทุกวัน เขาจะรวมทกุขรวมสุข รูสึกเสียใจ แตยังพรอมใหอภยัเมือ่บุคคลในดวงใจ
ของเขากระทําผิด 

3. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีเชิงบวกดานสังคม อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหรูสึกอยากมีพฤติกรรมท่ีดใีนสังคม โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง รองลงมา คือ 
การเขารวมกจิกรรมทําใหไดเรยีนรูเรื่องคุณธรรม จรยิธรรม โดยไดรับผลกระทบในระดบัปานกลาง 
ในขณะที่สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ การเขารวมกิจกรรมทําใหเกดิความ
สามัคคี รูสึกรักเพื่อนพองมากขึ้น โดยไดรบัผลกระทบในระดับปานกลาง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของ 
สุรพรรณ ตั้งทวีวัฒนา (2544)  ที่ไดศกึษาเรื่องผลกระทบของภาพยนตรการตูนญี่ปุนทางโทรทัศน เรื่อง 
“เณรนอยเจาปญญา” ที่มีตอผูชม พบวา คานิยมท่ีผูชมมีการเรยีนรูในระดับสูงทั้งหมด 8 ประการนั้น 
มากกวาครึ่งหนึ่งเปนคานยิมที่เกี่ยวกับการรักษาสัมพันธภาพใหมั่นคง ซ่ึงไดแก คานิยมในดานความ
กตัญกูตเวท ีความอดทนอดกลั้น ความยตุิธรรม ความเมตตา และการพึ่งพาอาศยัซ่ึงกันและกัน เหตุที่
เปนเชนนี้อาจเปนเพราะวา โดยปกติแลวคนไทยเปนคนที่รักพวกพอง และใหความสําคัญกบัการมี
สัมพันธอันดีกบับุคคลเปนอยางมาก จนอาจกลาวไดวาลักษณะดังกลาวเปนบุคลิกลกัษณะของคนไทยก็
ได จึงมีสวนทําใหผูชมมีการเรยีนรูประเด็นเหลานั้นในระดับสูง 
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ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานสงัคม อยูในระดับผลกระทบปานกลาง เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ ใชเวลากบัการ
เขารวมกิจกรรมตามกระแสนิยมเกาหลีมากกวาการรวมทํากิจกรรมกับคนในครอบครัว โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ ใชเวลาในชีวติประจําวนักบัเพื่อนคนเกาหลีทั้งในชวีิตจริงและ
ทางอินเตอรเนต็มากกวาเพื่อนคนไทย โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย ในขณะที่สิ่งที่ผูตอบ
แบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ มักมีปากเสียงกับครอบครัวหรือบุคคลรอบขางเกี่ยวกับการ
เขารวมกิจกรรม โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย สอดคลองกับงานวิจยัของ วรนุช ตันตวิิทิตพงศ 

(2551)  ไดศึกษาเรื่องพฤติกรรมความคลั่งไคลศิลปนนักรองเกาหลขีองวัยรุนไทย ผลการวิจยัพบวา 
วัยรุนไทยมีพฤติกรรมความคลั่งไคลศลิปนนักรองเกาหลี โดยหาขอมูลและตดิตามขาวสารเกีย่วกับ
ศิลปนนกัรองเกาหลีท่ีคลั่งไคล โดยสวนใหญทางสื่ออินเทอรเน็ตมากที่สุด มีพฤตกิรรมการซื้อและการ
สะสมของที่ระลกึตาง ๆ  การไปชมคอนเสิรต  การติดตามศิลปนนกัรองท่ีคลั่งไคลไปตามสถานทีต่างๆ  
ทําของขวัญให การผลิตสินคาที่เกี่ยวกับศลิปนเพื่อเปนธรุกจิ  การทําเว็บไซตของศลิปนนกัรองเกาหลีที่
คลั่งไคลการสรางพื้นท่ีสวนตัวบนเว็บไซต เชน Blog Hi5 Space Multiply  การอานหรอืการแตง Fiction 
พฤติกรรมการการเลยีนแบบทาเตน (Cover Dance) และการฝกฝนหรอืเรียนภาษาเกาหลี ปญหาทีเ่กิด
จากพฤติกรรมความคลั่งไคลศิลปนนกัรองเกาหลี คือ เสียเวลา เสียเงิน  และพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค 
เชน การโกหก การยืมเงนิจากผูอืน่ การเสี่ยงตอความปลอดภัยของชีวิต ในการตดิตามศิลปนนกัรอง
เกาหล ี

4. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกดานวัฒนธรรม อยูในระดบัผลกระทบปานกลาง 
เมื่อพิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ รูสึกอยาก
อนุรักษวัฒนธรรมไทยเหมือนกับคนเกาหลีท่ีมีความเปนชาตินิยมสูง โดยไดรับผลกระทบในระดับมาก 
รองลงมา คอื รูจกัประยุกตวัฒนธรรมเกาหลีใหเขากับวัฒนธรรมไทยอยางเหมาะสม โดยไดรับ

ผลกระทบในระดับปานกลาง สอดคลองกับงานวจิัยของชุติมา ชุณหกาญจน (2550) ไดศกึษาเรื่อง
พฤติกรรมการเลียนแบบวัฒนธรรมของวยัรุนไทยจากสื่อบันเทิงเกาหลี พบวา วยัรุนไทย สวนใหญ 
เปดรับสื่อบันเทิงเกาหลี ในระดับปานกลาง โดยมกีารเปดรับเพลงเกาหลีมากที่สุด ซึ่งเปดรับทกุวนั เปน
เวลามากกวา 2 ชั่วโมง/วัน ซึ่งเหตุผลสําคัญที่สุดในการเปดรับสื่อบันเทิงเกาหลี คือ ชื่นชอบนักรองและ
นักแสดงเกาหลี รวมทั้งมีทศันคติเปนกลางตอวัฒนธรรมเกาหลี วยัรุนไทย สวนใหญ มีพฤตกิรรมการ
เลียนแบบวัฒนธรรมจากสื่อบันเทิงเกาหล ี ในระดับต่ํา โดยมีพฤติกรรมการเลียนแบบการแตงกายตาม
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แฟชั่นเกาหลีในระดับปานกลาง ซึ่งนักรองและนกัแสดงเกาหลนีั้นมีผลตอการเกดิพฤติกรรมการ
เลียนแบบ รวมทั้งการยอมรับในเรื่องของการทาํศัลยกรรม วาไมใชเรื่องเสียหายและอยากที่จะ
เลียนแบบ นอกจากนี้ละครและภาพยนตรก็มีผลทําใหวยัรุนไทยอยากทีจ่ะรับประทานอาหารเกาหลีและ
อยากไปทองเที่ยวประเทศเกาหล ี

ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานวฒันธรรม อยูในระดับผลกระทบนอย เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิง่ท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ เกิดความซาบซึ้ง
ประทับใจกับศิลปวัฒนธรรมเกาหลีมากกวาวัฒนธรรมไทย โดยไดรับผลกระทบในระดับปานกลาง 
รองลงมา คอื อยากเลือกดําเนนิชีวิตตามแบบวัฒนธรรมเกาหลีมากกวาวัฒนธรรมไทย โดยไดรับ
ผลกระทบในระดับนอย ซึ่งความสัมพันธเหลานี้ชีใ้หเห็นถึงความสอดคลองกับงานเขียน เรื่อง มนุษย
กับวัฒนธรรมของอมรา พงศาพิชญ (2540)  วา มนุษยเราอาจจะรับวัฒนธรรมบางสวนมาจากสงัคม
ขางเคียงได แตท้ังนี้ยอมหมายความวา สวนของวัฒนธรรมของสังคมขางเคียงที่รับมาจากสังคมขางเคียง
จะตองสอดคลองกับของเดมิท่ีมีอยู เมือ่สอดคลองกนัไดกจ็ะคอยๆ รับกันไป จึงเปนสาเหตุให
วัฒนธรรมจีนและวัฒนธรรมไทยมีความใกลเคยีงกัน ซึ่งความเหมือนกันทางวัฒนธรรมจะทําใหเกิด
ความเขาใจทางดานความหมายรวมกนั (นษิฐา จนัทปญญาศลิป, 2541)   และสอดคลองกับงานวิจยัของ

ภัทรมน ติวานนท (2550) เรื่องเว็บไซตบนัเทิงเกาหลแีละเว็บไซตแฟนคลับดาราเกาหลีกับโลกาภวิัตน
ทางวัฒนธรรม พบวา เวบ็ไซตสะทอนกระบวนการโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมโดยมีประเทศเกาหลีใต
เปนศูนยกลาง เว็บไซตทําหนาที่เปนชองทางในการแพรกระจายทางวฒันธรรมและมีสวนทําใหเกดิการ
ผสมผสานทางวัฒนธรรม (Cultural Hybridization) ของผูใชเว็บไซต ท้ังนโยบาย กระบวนการผลติและ
การนํา-เสนอของเว็บไซตยงัเปนไปในทางสนับสนุนสินคาบันเทิงเกาหลีและการทองเที่ยวซึ่งรายไดไป
สงเสริมองคกรขามชาติยังประเทศเกาหลใีต ในสวนของอัตลักษณทางวัฒนธรรมแบบเกาหลีที่นําเสนอ
ผานเว็บไซต พบวาเปน อัตลักษณทางวัฒนธรรมถกูนําเสนอผานวัฒนธรรมยอยของวัยรุน (Youth 
Subculture) โดยมักมดีาราเกาหลีเปนสื่อกลางในการถายทอดวฒันธรรมทั้งรูปลักษณภายนอก ดนตรี 
ภาษา คานยิมและรูปแบบการดําเนนิชีวติ สําหรับผูใชเว็บไซตพบวา ผูใชเว็บไซตมีการใชประโยชน
และมีความพึงพอใจจากการใชเว็บไซตในระดับสูง ทั้งไดมีการเรียนรูและมีการซึมซับทางวัฒนธรรม
เกาหลีผานเนือ้หาท่ีนําเสนอในระดบัสูงอีกดวยโดยกลุมผูเปดรับและมสีวนรวมในเวบ็ไซตมีคาเฉลีย่ใน
ภาพรวมดานตางๆที่สูงกวากลุมผูเปดรับเวบ็ไซตอยางเดยีว นอกจากนี้ยังพบวา แมผูใชเว็บไซตจะชื่น
ชอบในบันเทงิเกาหลี ดาราเกาหลีรวมถึงอัตลกัษณทางวัฒนธรรมแบบเกาหลีนยิมแตสวนมากไมได
นําอัตลักษณทางวัฒนธรรมไปเลียนแบบโดยตรง หากแตมีการผสมผสานและประยุกตใชใหเขากับ   
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ตนเองตามความเหมาะสมทั้งสถานที่และโอกาส ทั้งรูปลักษณภายนอก ดนตรี ภาษา คานิยมหรือ
รูปแบบการดําเนินชวีิต 

5. ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีเชิงบวกดานการเรยีน อยูในระดับผลกระทบนอย เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งท่ีผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหมีกําลังใจเรียนมากขึ้น โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ การเขารวม
กิจกรรมทําใหสนใจเรียนรูภาษาอื่นๆ เพื่อความกาวหนาในหนาที่การงาน โดยไดรับผลกระทบในระดับ
นอย สอดคลองกับงานวจิัยของเกศสุดา รัชฎาวิศษิฐกุล (2544)  ไดศึกษาปจจัยทางดานจิตวิทยาและ 
ภูมิหลังทางสังคมท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนภาษาอังกฤษของนักศึกษาชั้นปที่ 1 คณะ
วิศวกรรมศาสตรของมหาวิทยาลยัเอกชนในกรุงเทพมหานคร สรุปผลการวเิคราะหขอมูลขางตนไดวา 
นักศึกษาชั้นปท่ี 1 คณะวิศวกรรมศาสตรมเีจตคติและแรงจูงใจเชิงบรูณาการตอการเรียนภาษาอังกฤษอยู
ในระดบัปานกลาง แตมแีรงจูงใจเชิงเครือ่งมืออยูในระดับมาก ในสวนของวธิีการเรยีนรูภาษาอังกฤษ 
นักศึกษานําวธิีการใชความรูความคดิเพื่อใหเขาใจภาษาและวธิีการควบคุมการเรยีนรูและตรวจสอบการ
ใชภาษามาปฏบิัติอยูในระดบัปานกลาง สําหรับภูมิหลงัทางสังคม นักศึกษาฝกฝนการใชภาษาอังกฤษ
นอกช้ันเรยีน และไดรับการสนับสนุนจากบิดามารดา ในการเรียนภาษาอังกฤษอยูในระดับปานกลาง 
การวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพยีรสัน แสดงใหเหน็วา เจตคติ แรงจูงใจ วิธกีารเรียนรู
ภาษาอังกฤษและภูมิหลังทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนภาษาอังกฤษ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ นอกจากนี้ ยังพบวาเจตคติมอิีทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ
สูงกวาแรงจูงใจ วธิีการเรียนรูภาษาอังกฤษและภูมิหลังทางสังคมที่สงเสริมการเรียนภาอังกฤษ 
ผลทดสอบคาที (t-test) พบวานกัศกึษาที่มผีลสัมฤทธิ์สูงและต่ําทางการเรยีนภาษาอังกฤษมีเจตคติ 
แรงจูงใจ วธิีการเรียนรูภาษาอังกฤษและภูมิหลังทางสังคมที่สงเสริมการเรียนภาษาองักฤษแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิตแิละแรงจูงใจเชิงเครื่องมือตอการเรียนภาษาอังกฤษและภูมิหลังทางสังคมที่
สงเสริมการเรยีนภาษาอังกฤษของนักศึกษาหญิงอยูในระดับสูงกวานกัศึกษาชาย 

ผลการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไดรับผลกระทบจากการเขารวม
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบดานการเรียน อยูในระดับผลกระทบนอย เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอแลว พบวา สิ่งที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบมากที่สุด คือ หลับระหวาง
เรยีนเนื่องจากเขารวมกิจกรรมในตอนกลางคืน โดยไดรบัผลกระทบในระดับนอย รองลงมา คือ ไป
เรยีนสายเนื่องจากเขารวมกิจกรรมในตอนกลางคืน โดยไดรับผลกระทบในระดับนอย ในขณะทีส่ิ่งที่
ผูตอบแบบสอบถามไดรับผลกระทบนอยที่สุด คือ เคยแอบเขารวมกิจกรรมในระหวางที่เรียน โดย
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ไดรับผลกระทบในระดับนอย ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Young (1996)  ที่พบวาผูเสพติด
อินเตอรเน็ตสวนใหญเห็นวา ผลกระทบดานการเรียนนั้นมีความรุนแรงที่สุด รองลงมาเปนผลกระทบ
ดานความสัมพันธ ผลกระทบดานอาชีพการงานและปญหาทางดานรางกาย 

จากผลการวิจยัผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงบวก 
สรุปไดวา ผลกระทบดานรางกาย จิตใจ สังคม วัฒนธรรมจากการเขารวมกจิกรรมนนัทนาการตาม
กระแสนยิมเกาหลีเชิงบวกไดรับผลกระทบเทากัน สวนผลกระทบดานการเรียนไดรับผลกระทบนอย
กวาดานอื่นๆ ซึ่งเปนเพราะวาประเทศเกาหลีมีการสงเสริมการผลิตสื่อบันเทิงที่ดแีละมีคุณภาพ จนทํา
ใหสังคมไทยไดรับผลกระทบเชิงบวกมาก เชน ผลตอจติใจอารมณ สุข สงบ ลดความตึงเครยีดจากการ
เรยีนหรือทํางานในชวีิตประจําวัน และความเปนตางชาติท่ีแปลกใหมของวัฒนธรรมเกาหลี จึงทําใหคน
เกิดความอยากรู ตองการแสวงหาประสบการณใหมๆใหกับชีวิตที่เปนอยูในปจจบุัน 

ผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีในดานตางๆ ที่กลาวมานั้น  
ผูวจิัยคาดการณวาในอนาคตประเทศไทยอาจจะมกีารคอยๆ ซึมซับวัฒนธรรมเกาหลีพรอมๆ กับการ
พัฒนาของประเทศเกาหลี ในระดบัที่นาใหความสําคัญ ดังเชนกระแสวัฒนธรรมญีปุ่นในประเทศไทย
ในอดีตและเห็นไดจนถึงปจจุบันนี้ ดังนั้น นิสิตนักศึกษาซึ่งถือเปนกําลงัสําคัญของชาติในอนาคตจึงควร
เฝาระวังผลกระทบของกระแสนิยมเกาหลีควบคูกับการหาวิธกีารปลกุกระแสความเปนไทยใหคง
เอกลกัษณไวเชนเดิม 

จากผลการวิจยัผลกระทบของกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีเชิงลบ สรุป
ไดวา ผลกระทบดานสังคมไดรับผลกระทบจากการเขารวมกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิมเกาหลี
เชิงลบมากกวาดานอื่นๆ เปนเพราะสังคมไทยในปจจบุัน ชีวิตมหาวิทยาลัยของนิสิตนักศึกษามีการ
ดําเนินไปกับเทคโนโลยีดานการสื่อสารของสื่อบันเทิงท่ีมากมายและรวดเรว็ ทําใหสังคมมีความเทา
เทียมของสังคมกันเอง เชน การปรบัแตงเว็บไซตสวนตัวท่ีเกีย่วของกับรูปลักษณหนาตา และ
ความสามารถของศิลปนเกาหลี เกิดการกระจายของสื่อระหวางกลุมเพื่อน เกิดการเปรยีบเทียบกระแส
ระหวางกลุมเพื่อน เปนตน 
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะที่ไดจากการวจิัย 
1. หนวยงานทีเ่กีย่วของควรมีสวนปองกนัผลเสียของนิสิตนกัศึกษาระดับ

มหาวิทยาลยั โดยเฉพาะดานสังคมซึ่งไดรับกระทบมากกวาดานอื่นๆ คือ ควรมีการสรางกระแสเรื่อง
ความภาคภูมิใจในความเปนไทย สวนดานอื่นๆ เชน ดานวัฒนธรรม คือ ลืมเอกลักษณความเปนไทย 
ดานสังคม คือ ลืมบทบาทหนาที่ที่แทจริงของตนเอง ดานรางกาย คือ ลืมคํานึงถึงสุขภาพรางกายตนเอง 
เปนตน ซึ่งควรมีแนวทางการสรางคานิยมของความเปนไทยใหกับนิสติ นักศึกษา 

2. สื่อมวลชนควรนําเสนอสื่อบนัเทิงที่มีเนื้อหาสงผลกระทบไมเฉพาะเชิงบวก ควร
นําเสนอทั้งขอเสียของกระแสนิยมเกาหลี ทั้งดานรางกาย ดานจิตใจ ดานสังคม ดานวัฒนธรรม และดาน
การเรยีน 

3. รัฐควรกําหนดนโยบาย มีมาตรการการปองกันผลกระทบของกระแสนิยมเกาหลี
ในดานตางๆ ของประเทศ เชน ดานเศรษฐกิจโดยกําหนดการนําเขาของสินคาวัฒนธรรมเกาหลี และมี
การสงเสริมผลดีของกระแสนิยมเกาหลีที่มตีอสังคมไทย ซึ่งจากผลการวิจัยท่ีพบวาผลกระทบเชิงบวก
ดานรางกาย จติใจ สังคม และวัฒนธรรมทีไ่ดรับผลกระทบในระดับเทากัน โดยไดรบัผลกระทบ
มากกวาผลกระทบดานการเรียน จึงเปนสิ่งที่ควรนํามาสงเสริม 

4. รัฐควรจัดตั้งสถาบันการสงเสริมสินคาวัฒนธรรมไทยสูตลาดโลก เชน ภาพยนตร 
ละคร ดนตรี เกม การตูนไทย เพื่อเปนการทดแทนการนาํเขาของสินคาวัฒนธรรมเกาหลี รวมถึงเปนการ
สงเสริมการทองเท่ียวและพฒันาเศรษฐกิจของชาติดวย 

5. ผูที่ไมไดรับผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบควรเฝาระวังผลกระทบเชิงลบทั้งตอ
ตนเองและสังคมไทยไมใหไดรับผลกระทบเชิงลบในระยะยาว ซ่ึงอาจเกิดขึ้นในอนาคตตอประเทศไทย
ท้ังดานเศรษฐกิจ สังคม รวมถึงดานการเมอืง 

6. นิสิตนักศึกษา ควรรูจกัรับวฒันธรรมเกาหลีมาปรับใชใหเหมาะสม เลือกทําในสิ่ง
ท่ีไมขัดตอสังคมไทย ใหสมกับผูมีความรูมีการศกึษา 

7. คณะกรรมการกิจการนิสิตนกัศึกษาในสถานศึกษาควรมสีวนในการวางแผน
สงเสริมและปองกันกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของนิสิตเพื่อสงเสริมพัฒนาการในดาน
ตาง ๆ เชน ดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญาโดยการจัดกิจกรรมนนัทนาการตามกระแสนยิม
เกาหลีอยางเหมาะสมเปนไปตามคุณลกัษณะบัณฑติที่พึงประสงค 
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ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมกีารศึกษาวิจยัผลกระทบจากกระแสนิยมเกาหลีเฉพาะเจาะจงในแตละ

กิจกรรม คือ ดานกิจกรรมการละคร เชน การดลูะครซรีีส ภาพยนตร เกมโชวเกาหลี ดานกิจกรรมดนตรี
และเพลง เชน การรองเพลง ฟงเพลงเกาหล ีดานกิจกรรมพิเศษ เชน การรวมงานคอนเสิรต เทศกาลของ
ศิลปนเกาหลี ดานกิจกรรมทางสังคม เชน การเขารวมกลุมแฟนคลับศลิปนเกาหลี ดานกิจกรรมเกม เชน 
การเลนเกมคอมพิวเตอร เกมออนไลนเกาหลี ดานกิจกรรมการเตนรํา เชน การเตน K-pop เลียนแบบ
ศิลปนดาราทีช่ื่นชอบ (Cover Dance) ดานกิจกรรมวรรณกรรม เชน การอานนยิาย นวนิยายเกาหลี ดาน
กิจกรรมทองเที่ยว เชน การไปทองเที่ยวทีป่ระเทศสาธารณรัฐเกาหล ี

2. ควรมกีารศึกษาวิจยัผลกระทบจากกระแสนิยมเกาหลีในดานอื่นๆ ท่ีสงผลตอ
ประเทศไทยทัง้ท่ีคาดวาจะไดรับในระยะสัน้และระยะยาวในอนาคต เชน ดานเศรษฐกิจ ดานการเมอืง 
เปนตน 

3. ควรศกึษาในกลุมตัวอยางที่เปนเด็กระดับนักเรียน ซ่ึงไดรับผลกระทบเชนเดียวกับ
นิสิต นักศึกษาระดับมหาวิทยาลยั 

4. ควรมกีารศึกษาเปรยีบเทียบผลกระทบจากกระแสนยิมเกาหลีในประเทศอื่นๆ ท่ีมี
ความนิยมในละครเกาหลี เชน ญี่ปุน จีน ไตหวัน สิงคโปร ลาว กมัพชูา เวียดนาม และพมา เปนตน 

5. ควรศกึษาวิจยัทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ จะทําใหผลการวจิัยมีความ
นาเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 
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แทจริงของทานทุกขอ เพื่อเปนแนวทางสงเสริมกิจกรรมนันทนาการที่เหมาะสมตอไป 

2. แบบสอบถามชุดนี ้มี 3 ตอน ไดแก 
ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2  พฤติกรรมการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีของ

ผูตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 3  ผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤติกรรม

ของผูตอบแบบสอบถาม 
3. คําถามจัดทําขึ้นในรูปแบบของตัวเลือก กรุณาทําเครื่องหมาย  เพื่อเลือกคําตอบที่ตรงกับ

ตัวทานมากทีสุ่ด และตอบคาํถามลงในชองวางที่กําหนด 
4. ไมมีคําตอบใดถูกหรือผิด เพยีงแตเปนขอมูลหรือความคิดเห็นของทาน 
5. แบบสอบถามชุดนี้ผูวิจยันําไปใชในการศึกษาขอมูลเพื่อการวิจัยเทานั้นและจะนําเสนอ

ขอมูลในภาพรวมเทานั้น 
 

ขอขอบคุณที่กรุณาใหความรวมมือตอบแบบสอบถาม 
นายสมภพ ตังตา 

นิสิตปริญญาโท แขนงวิชาการจัดการนันทนาการการทองเที่ยว 
สํานักวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา จฬุาลงกรณมหาวิทยาลยั 
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ตอนที่ 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ 
(1)  ชาย 
(2)  หญิง 

2. สถานศึกษาทีท่านศึกษาอยู 
(1)  มหาวิทยาลัยของรัฐ 
(2)  มหาวิทยาลัยเอกชน 

3. ช้ันป 
(1)  ป 1 
(2)  ป 2 

(3)  ป 3 
(4)  ป 4 

4. รายไดตอเดือน 
(1)  ต่ํากวา 5,000 บาท 
(2)  5,000 – 10,000 บาท 
(3)  มากกวา 10,000 บาท 

5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(1)  ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม ระหวาง 1.00 – 1.99 
(2)  ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม ระหวาง 2.00 – 2.99 
(3)  ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม ระหวาง 3.00 – 4.00 

ตอนที่ 2 พฤตกิรรมการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีของผูตอบแบบสอบถาม 

6. ทานเขารวมกจิกรรมใดดังตอไปนี้บาง (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
(1)  ดานกิจกรรมการละคร เชน การดูละครซีรีส ภาพยนตร เกมโชวเกาหลี 
(2)  ดานกิจกรรมดนตรีและเพลง เชน การรองเพลง ฟงเพลงเกาหล ี
(3)  ดานกิจกรรมพิเศษ เชน การรวมงานคอนเสิรต เทศกาลของศิลปนเกาหล ี
(4)  ดานกิจกรรมทางสังคม เชน การเขารวมกลุมแฟนคลับศิลปนเกาหลี 
(5)  ดานกิจกรรมเกม เชน การเลนเกมคอมพิวเตอร เกมออนไลนเกาหลี 
(6)  ดานกิจกรรมการเตนรํา เชน การเตน K-pop เลียนแบบศิลปนดาราที่ช่ืนชอบ (Cover Dance) 
(7)  ดานกิจกรรมวรรณกรรม เชน การอานนิยาย นวนยิายเกาหลี 
(8)  ดานกิจกรรมทองเที่ยว เชน การไปทองเที่ยวที่ประเทศสาธารณรัฐเกาหล ี
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7. สาเหตุใดบางที่ทําใหทานเขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวของกับเกาหลี (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
(1)  ตองการสรางเสริมประสบการณใหม ไดเหน็วัฒนธรรมที่แปลกใหม 
(2)  ตองการเปนที่ยอมรับยกยองจากผูอ่ืน แสดงสถานภาพทางสังคม 
(3)  ตองการการพักผอนและหนีความเครยีด มีความสุขกับโลกแหงจนิตนาการ 
(4)  ตองการความมั่นคงปลอดภัย ฝกฝนความมั่นใจและทักษะผจญภัย 
(5)  ตองการการเปนผูนํา เปดโอกาสใหกลุมไดมีโอกาสทํางานเปนทีม 
(6)  ตองการเปนสวนหนึ่งของสังคมและมีมนุษยสัมพนัธ ไดรูจักเพื่อนใหม 
(7)  ตองการพัฒนาจิตใจและอารมณ 
(8)  ตองการสรางความคิดสรางสรรค 
(9)  ตองการบริการผูอ่ืนหรือทําใหตนเองมีคุณคา 
(10)  ตองการทดสอบสมรรถภาพของตนเอง ทาทายความสามารถตนเอง 

8. ทานเขารวมกจิกรรมบริเวณใดบอยที่สุด 
(1)  บาน 
(2)  ที่ทํางาน 
(3)  สถานศึกษา 
(4)  ศูนยการคา 
(5)  อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................ 

9. ระยะเวลาที่ทานเริ่มเขารวมกจิกรรมจนถึงปจจุบัน 
(1)  ต่ํากวา 6 เดือน 
(2)  6 เดือน – 2 ป 
(3)  มากกวา 2 ปขึ้นไป 

10. จํานวนชั่วโมงที่ทานเขารวมกิจกรรมตอคร้ังโดยประมาณ 
(1)  นอยกวา 1 ช่ัวโมง 
(2)  1-3 ช่ัวโมง 
(3)  มากกวา 3 ช่ัวโมง 

11. ทานเขารวมกจิกรรมเฉลี่ยสัปดาหละกี่คร้ัง 
(1)  นอยกวา 3 คร้ัง 
(2)  3 – 4 คร้ัง 
(3)  5 – 6 คร้ัง 
(4)  มากกวา 6 คร้ัง 
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12. การเขารวมกิจกรรมสงผลตอการเงินของทานอยางไร 
(1)  ทานสูญเสียเงินใหกับการเขารวมกิจกรรม 
(2)  ทานมีรายไดจากการเขารวมกิจกรรม 
(3)  ทานไมมปีญหาดานการเงิน เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม 

13. ทานคิดวาลักษณะของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีใดดังตอไปนี้ ดึงดูดใหทาน
เขารวมมากทีสุ่ด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
(1)  กิจกรรมมีความแปลกใหม นาสนใจ นาคนหาในยคุสมัยนี้ 
(2)  กิจกรรมมีความลงตัวระหวางความทนัสมัยและความดั้งเดิม 
(3)  กิจกรรมมีเนื้อหาที่เขาใจงาย นาตดิตาม 
(4)  กิจกรรมมีคานิยมทางจริยธรรมที่เหมือนกันกับสังคมไทย  
(5)  กิจกรรมสื่อใหเหน็ศิลปน ดารา นักรองที่มีรูปรางหนาตาดี มีความสามารถนาประทับใจ 
(6)  กิจกรรมมีผลิตภัณฑหรือสินคาที่มีคุณภาพ  
(7)  กิจกรรมมีคาใชจายที่ถูก 
(8)  กิจกรรมมีระบบอุตสาหกรรมความบันเทิงที่ดี มีคณุภาพ 

ตอนที่ 3 ผลกระทบของกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนิยมเกาหลีตอพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถาม 

ทานไดรับผลกระทบจากการเขารวมกิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีอยางไรบาง 

ผลกระทบ 
บอยครั้ง 
มาก 
(5) 

บอย 
คร้ัง 
(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นานๆ  
คร้ัง 
(2) 

ไมเคย 
เลย 
(1) 

ดานรางกาย 
1. ทานนอนไมหลับไมไดพักผอนตาม

ปริมาณที่เหมาะสมเนื่องจากใชเวลาเขา
รวมกิจกรรม 

     

2. ทานมีปญหาสายตา อันเนื่องมาจากการ
เขารวมกิจกรรมเปนเวลานาน 

     

3. ทานมีสมรรถภาพรางกายทีด่ีขึ้น สามารถ
ประกอบภารกจิประจําวันไดดีขึ้นจากเขา
รวมกิจกรรม 

     

4. ทานมีรูปราง บุคลิกที่ดีขึ้นจากการเขารวม
กิจกรรม 
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ผลกระทบ 
บอยครั้ง 
มาก 
(5) 

บอย 
คร้ัง 
(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นานๆ  
คร้ัง 
(2) 

ไมเคย 
เลย 
(1) 

5. ทานมีอาการปวยเนื่องจากการเขารวม
กิจกรรมจนไมไดพักผอน 

     

6. ทานมีสุขภาพที่ดีขึ้นจากเขารวมกิจกรรม      

7. ทานรับประทานอาหารไมครบ หรือไม
ตรงเวลา เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม 

     

8. การเขารวมกิจกรรมสามารถบําบัดรักษา
อาการปวยทําใหทานรูสึกดขีึ้นได 

     

9. ทานรับประทานอาหาร โดยไมคํานึงถึง
คุณคาทางโภชนาการ เพื่อเปนการ
ประหยดัเวลาในการเขารวมกิจกรรม 

     

10. ทานละเลยความสะอาดรางกาย เนื่องจาก
ใชเวลาไปกับการเขารวมกิจกรรม 

     

ดานจิตใจ 
1. ทานกลัววาชีวติที่ปราศจากการเขารวม

กิจกรรมจะนาเบื่อ วางเปลา ไม
สนุกสนาน 

     

2. ทานไดรับความสนุกสนาน มีความสุขใน
การเขารวมกิจกรรม 

     

3. ทานหงุดหงิดที่ถูกรบกวนระหวางเขารวม
กิจกรรม 

     

4. ทานรูสึกหวาดกลัวที่ถูกกอกวน หรือ
อันตรายจากคนเกาหลีที่ทานรูจัก 

     

5. ทานรูสึกเจ็บปวด ทุกขทรมานใจ 
เนื่องจากการเขารวมกิจกรรม 

     

6. ทานมีความรูสึกวาความเครียด ความวิตก
กังวลลดลงหลังการเขารวมกจิกรรม 

     



153 
 

ผลกระทบ 
บอยครั้ง 
มาก 
(5) 

บอย 
คร้ัง 
(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นานๆ  
คร้ัง 
(2) 

ไมเคย 
เลย 
(1) 

7. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานสามารถ
ควบคุมอารมณได 

     

ดานสังคม 
1. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานรูสึกอยาก

มีพฤติกรรมที่ดีในสังคม 

     

2. ทานใชเวลาในชีวิตประจําวนักับเพื่อนคน
เกาหลีทั้งในชวีิตจริงและทางอินเตอรเน็ต
มากกวาเพื่อนคนไทย 

     

3. ทานสรางความสัมพันธใหมกับเพื่อนคน
เกาหลีมากกวาเพื่อนคนไทย 

     

4. การเขารวมกิจกรรมทําใหเกดิความ
สามัคคี รูสึกรักเพื่อนพองมากขึ้น 

     

5. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานไดเรียนรู
เร่ืองคุณธรรม จริยธรรม 

     

6. ทานใชเวลากบัการเขารวมกจิกรรมตาม
กระแสนยิมเกาหลีมากกวาการรวมทํา
กิจกรรมกับคนในครอบครัว 

     

7. ทานมักมีปากเสียงกับครอบครัวหรือ
บุคคลรอบขางเกี่ยวกับการเขารวม
กิจกรรม 

     

8. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานสามารถ
เขาสังคมหรืออยูรวมกนักับสังคมไดงาย 

     

ดานวัฒนธรรม      

1. ทานเกิดความซาบซึ้งประทับใจกับ
ศิลปวัฒนธรรมเกาหล ี

     

2. ทานรูจักประยกุตวัฒนธรรมเกาหลีใหเขา
กับวัฒนธรรมไทยอยางเหมาะสม 
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ผลกระทบ 
บอยครั้ง 
มาก 
(5) 

บอย 
คร้ัง 
(4) 

ปาน 
กลาง 
(3) 

นานๆ  
คร้ัง 
(2) 

ไมเคย 
เลย 
(1) 

3. ทานอยากเลือกดําเนนิชีวิตตามแบบ
วัฒนธรรมเกาหลี 

     

4. ทานรูสึกอยากอนุรักษวัฒนธรรมไทย
เหมือนกับคนเกาหลีที่มีความเปนชาตินยิม
สูง 

     

ดานการเรียน 
1. ทานไปเรียนสายเนื่องจากเขารวม

กิจกรรมในตอนกลางคืน 

     

2. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานมีกําลังใจ
เรียนมากขึน้ 

     

3. ทานหลับระหวางเรียนเนื่องจากเขารวม
กิจกรรมในตอนกลางคืน 

     

4. ทานใชเวลาสวนใหญไปกับการเขารวม
กิจกรรม ทําใหผลการเรียนไดรับผลเสีย 

     

5. การเขารวมกิจกรรมทําใหทานสนใจ
เรียนรูภาษาอืน่ๆ เพื่อความกาวหนาใน
หนาที่การงาน 

     

6. ทานเลือกเขารวมกิจกรรมแทนการทํา
การบาน 

     

7. ทานเคยแอบเขารวมกิจกรรมในระหวางที่
เรียน 

     

 
กิจกรรมนันทนาการตามกระแสนยิมเกาหลีสงผลกระทบอื่นๆ กับทานอยางไร (ถามี) 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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นายสมภพ ตงัตา เกิดเมื่อวันที่ 12 กรกฎาคม พุทธศักราช 2527 ที่จังหวัด
นครราชสีมา สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาจากโรงเรียนราชประชานุเคราะห ๒๗ จังหวัด
หนองคาย รับพระราชทานทุนการศึกษาสงเคราะห มูลนิธิราชประชานุเคราะห ในพระบรม
ราชูปถัมภ ระดับปริญญาบัณฑิตและปริญญามหาบัณฑิต จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  
วิทยาศาสตรบณัฑิต เกียรตนิิยมอันดับสอง กลุมวิชาเอกนันทนาการศาสตร สํานักวิชาวิทยาศาสตร
การกีฬา จฬุาลงกรณมหาวทิยาลัยลัย ปพุทธศักราช 2550 และไดเขาทํางานตําแหนงเจาหนาที่
ประสานงานโครงการ แผนงานทุนอุปถัมภเพื่อสนับสนุนกิจกรรมปลอดเครื่องดื่มแอลกอฮอลใน
สถานศึกษา สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) จนถึงปจจุบัน 
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