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The purpose of this research is to study exposure behavior,   exposure  motivation
,utilization and gratification in game magazine among the reader of Gamemag magazine and Mega
magazine. To study the correlation between exposure behavior and exposure  motivation , utilization
of game magazine, gratification in game magazine and also study about the correlation between
exposure  motivation and utilization of game magazine, gratification in game magazine. The sample
group in this research is a youth who study in the men school  to be under the Department of General
Education which consist of 400 people and the process of this research is survey research with
questionnaire. The data are analyzed with Spss for Windows program by computing frequency,
percentage, mean, t –test, one-way analysis of variance and pearson moment correlation

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

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

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

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

gratification in game magazine are significant correlate
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บทที่ 1
ความสําคัญและที่มาของปญหา

โลกในปจจุบัน สารสนเทศ ( Information) ถือวามีบทบาทสําคัญในการ
ดําเนินชีวิตของมนุษย ไมวาจะเปนในระดับบุคคลจนถึงระดับโลก จนกลาวไดวาสังคม
ในปจจุบันเปน “สังคมแหงขาวสารและสารสนเทศ” กลาวคือมนุษยในสังคมมีความ
ตองการ สารสนเทศเพื่อเปนขอมูลในการในดานตางๆ ไมวาจะเปน สังคม การเมือง
ดานวิถีการดํารงชีวิตรวมถึงการใชสารสนเทศเพื่อความบันเทิงเริงรมย (Entertainment)

จากความตองการสารสนเทศที่เพิ่มขึ้นมากตามลําดบั  ทําใหปจจุบัน สื่อ
(Media) เขามามีบทบาทในสังคมในฐานะ เปนตัวกลางในการเผยแพรและกระจายสาร
สนเทศ ออกสูสังคมทั้งในระดับเล็กๆจนถึงในระดับโลก ดวยเหตุนี้เอง สื่อจึงเปนเสมือน
สายใยที่เชื่อมโยงระบบตางๆของสังคมโลกใหมีความกาวหนาและพัฒนาจนเรียกไดวา
เปน โลกาภิวัตน  (Globalization) นั้นเอง

การพัฒนาทางดานเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร สงผล
ตอการพัฒนาสื่ออยางตอเนื่องตลอดเวลา ทั้งนี้เพื่อใหสอดคลองกบัความตองการของผู
บริโภคสื่อ   ดังนั้นสื่อจึงตองมีการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา   โดยเฉพาะ
สื่ออิเล็กทรอนิกส ถือวาเปนสื่อที่มีความเปลี่ยนแปลงและตอบรับกับเทคโนโลยีสมัยใหม
อยูตลอดเวลา เพื่อเพิ่มศักยภาพทางดานรูปแบบ และเนื้อหาใหสอดคลองกับความ
ตองการของผูบริโภค ดังนั้นสื่ออิเล็กทรอนิกสจึงเปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยางสูงใน
สังคม ทั้งนี้เพราะเปนสื่อที่สามารถใหทั้งภาพและเสียงที่สมจริง ทําใหผูบริโภคไดรับ
อรรถรสและสารสนเทศอยางเตม็รูปแบบ จึงเปนสื่อที่ไดรับความนิยม จนสามารถ
พัฒนารูปแบบมาอยางตอเนื่องและกอใหเกิดสื่ออิเลคทรอนิคสในรูปแบบใหมๆขึ้นมา

ดานความบันเทิง สื่ออิเล็กทรอนิกสจัดเปนสื่อที่สามารถใหความบันเทิง
ไดอยางมีประสิทธิภาพ และไดรับความนิยมเสมอมา ไมวาจะเปน สื่อโทรทัศน หรือ สื่อ
ภาพยนตร  เนื่องจากสามารถใหความบันเทิงไดทั้งภาพและเสียงสมจริง  นอกจากสื่อ
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อิเล็กทรอนิกสทั้งสองประเภทแลว ในทศวรรษที่ผานมาปรากฎสื่ออิเล็กทรอนิกส  ชนิด
ใหม เกิดขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค โดยเฉพาะเยาวชนในดานความ
บันเทิง ซึ่งไดรับความนิยมอยางสูงจนถึงปจจุบัน สื่อดังกลาวก็คือ วิดีโอเกม

วิดีโอเกม ไดรับการยอมรับจากนักวิชาการดานนิเทศศาสตรวาเปนสื่อ
อิเล็กทรอนิกส (Electronic Media) ประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนเครื่องเลนไฟฟาที่ใช
ประกอบกับโทรทัศน นอกจากนี้นักวิชาการนิเทศศาสตรยังยอมรับวา สื่อบันเทิงชนิดนี้มี
ความหมายมากกวา “เกม” หรือของ”เด็กเลน” แตจัดใหเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอผูเปดรับ
สาร ในฐานะเปนสื่อระดับมวลชนประเภทหนึ่ง โดยมีกลุมเปาหมายเปนเยาวชน
(กุลธิดา ธรรมวิภัชน , 2538)  ซึ่งมีรูปแบบเนื้อหาเปนสากล และนอกจากนี้ยังมีการเผย
แพร จนเปนที่นิยมของกลุมเยาวชนทั่วโลกตลอดทศวรรษที่ผานมา

ธุรกิจวิดีโอเกมถือวาเปนธุรกิจที่มีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว ในตลาด
ตางประเทศจากการสํารวจพบวา มูลคาทั้งหมดของตลาดวิดีโอเกมทั่วโลก มีมูลคา
ประมาณ 1.3 แสนลานบาท โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกาพบวา ตลาดวิดีโอเกมมีมูลคา
ตลาดรวมในป 2539 ประมาณ 5000 ลานเหรียญดอลลาร หรือประมาณ 20000 ลาน
บาทในขณะนั้น ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับตลาดเกมคอมพิวเตอรแลวพบวา ตลาดวิดีโอ
เกมมีมูลคามากกวาถึง 5 เทาตัว (คูแขง , 2540)

นอกจากนี้ ดิ เอเชียน วอลลสตีทเจอรนัล ยังรายงานวา อุตสาหกรรม
คอมพิวเตอรสวนบุคคล (พีซี) ซึ่งอดีตถูกมองวาจะเขามาทําลายลางตลาดวิดีโอเกม แต
กลับกลายเปนวาผูผลิตซอฟทแวรคอมพิวเตอร ไดหันมาจับมือกับผูผลิตเครื่องเลนวิดีโอ
เกม   และเติมใจที่จะผลิตเกมปอนเครื่องเลนเกมตางๆ ซึ่งจากสภาพดังกลาวชชชี้ให
เห็นถึงความเจริญเติบโตของธุรกิจวิดีโอเกมไดเปนอยางดี ( ฐานเศรษฐกิจ , 2538 )

เร่ืองของความนิยมในตัววิดีโอเกมนั้น  แอล  กอรดอน  โครวิทซ  เขียน
บทความถึงความเจริญเติบโตของนินเทนโดอดีตเจาพอในวงการวิดีโดเกม ลงใน เดอะ
วอลสตรีท เจอรนัลวา  “บุตรหลานของคุณอาจจะหลงงมงายอยูกับสินคาที่ดําเนินการ
โดย อาชญากรรมทางเศรษฐกิจ  เด็กที่อายุต่ํากวา 5 ปพากันเลิกดูทีวีซึ่งเคยติดเปน
นิสัยและหันไปติดหุนมาริโอ กัยลุยจิแทน ผูที่เราเชื่อวาเปนอาชญากรทางการคาคือนิน
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เทนโด ถาการฟองรองทางกฎหมายของบริษัทผลิตวิดิโอเกมทําใหทานรูสึกวาเปนการ
ปลุกระดม บางทีทั้งหมดอาจอธิบายดวยความจริงที่วา นินเทนโดเปนบริษัทญี่ปุนที่
สรางความสําเร็จจากการลงทุนลงแรงของบริษัทอเมริกาที่เคยเปนผูนําตลาดมากอน” 
ขอความนี้สะทอนใหเห็นถึงความนิยมเลนวิดีโอเกมในสหรัฐอเมริกาไดเปนอยางดี  นอก
จากนี้ในการวิจัยหลายๆเรื่องยังพบวา ปจจุบันเยาวชนทั่วโลกมีแนวโนมที่จะเปลี่ยนพฤติ
กรรมการแสวงหาความบันเทิง จากยุคเกาๆมาสูความบันเทิงในรูปแบบ ดิจิตอล กัน
มากขึ้นโดยเฉพาะความบันเทิงจากวิดีโอเกม หรือเกมคอมพิวเตอร

ในประเทศไทยพบวา วิดีโอเกมเริ่มเขามาในประเทศไทยในป 2525 หลัง
จากเกิดเครื่องเลนเกมเครื่องแรกที่ประเทศญี่ปุนได 2 ป (ผูจัดการ , 2531)  และมีการ
เจริญเติบโตจวบจนถึงปจจุบัน  สภาพตลาดวิดีโอเกมในประเทศไทยสวนใหญเปนการ
นําเขามาขายแบบเลี่ยงภาษี โดยไมผานตัวแทนจําหนายอยางเปนทางการ   ศูนยวิจัย
กสิกรไทย เคยประมาณมูลคาตลาดเกมในประเทศไทยเมื่อป 2539 วา มูลคาของตลาด
เกมในประเทศไทยทั้งระบบมีประมาณ 20000 ลานบาท เปนมูลคาในสวนเครื่องเลน
เกม อุปกรณเกม รวมถึงซอฟแวรที่ขายกันทั้งถูกกฎหมายและผิดกฎหมาย ซึ่งหากรวม
การเลนเกมตามหางสรรพสินคา  (เกมหยอดตูตางๆ) แลวนาจะมีมูลคาสูงถึง 30000
ลานบาท อัตราการขยายตัวในป 2540 นาจะเพิ่มสูงขึ้น ไมต่ํากวา 25% เนื่องจากผล
ของการพัฒนาในสวน ฮารดแวร และซอฟแวรที่มีลักษณะสมจริงมากขึ้น ประมาณตัว
เลขคนเลนเกมในประเทศไทยนาจะมีประมาณ 1 แสนคนขึ้นไป

ความนิยมเลนวิดีโอเกมในประเทศไทย มีการเจริญเติบโตอยางตอเนื่อง
จนถึงปจจุบัน  ถึงแมจะวัดดรรชนีทางธุรกิจเปนตัวเลขที่แนนอนไมได เนื่องจากเปน
ธุรกิจนอกระบบ แตวัดไดจากความเจริญเติบโตของธุรกิจคาขายเครื่องเลนเกม ซอพท
แวรเกม รวมถึงเราเชาเลนเกมที่มีจํานวนเพิ่มขึ้นจํานวนมากจนสามารถพบเห็นไดทั่วไป
ตามหางสรรพสินคนตางๆ  นอกจากนี้แลวยังพบวาผูปกครองสวนหนึ่งก็มีการสนับสนุน
ใหบุตรเลนวิดีโอเกม   ดังจะเห็นจากการวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน ศึกษาเรื่องความ
คิดเห็นของบิดามารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร พบ
วา บิดามารดาสวนใหญในงานวิจัย มีทัศนคติที่ดีตอการเลนวิดีโอเกมของบุตร เนื่อง
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จากบิดามารดาสวนใหญคอนขางยอมรับวา วิดีโอเกมเปนของเลนชิ้นหนึ่งของเด็กใน
ปจจุบัน  และบิดามารดาสวนใหญในงานวิจัยยังเห็นวาวิดีโอเกมสวนใหญไมมีผลตอ
พฤติกรรมของบุตร ทั้งในดานการเรียน และเรื่องลักษณะนิสัยที่กราวราว

ในเรื่องผลกระทบของวิดีโอเกม ศูนยวิจัยกสิกรไทยมองวา วิดีโอเกมมีทั้ง
ผลดีและผลเสีย ขึ้นอยูกับผูใชวาจะรูถึงผลดีและผลเสียเพียงใด และรูจักนําไปประยุกต
ใหเกิดประโยชนสงูสุด ในแงของประโยชนที่ไดรับนั้น วิดีโอเกมมีสวนชวยสงเสริมเยาว
ชนของชาติอีกทางหนึ่ง หากรูจักใชอยางพอเหมาะพอควร และถูกวิธีก็จะชวยฝกสมาธิ
ความจําและทักษะเรียนรูในเรื่องตางๆ (ประชาชาติธุรกิจ , 2538) ซึ่งมุมมองดังกลาว
สอดคลองกับการวิจัยในเรื่องเกี่ยวกับวิดีโอเกมในหลายๆเรื่องทั้งในประเทศไทยและ
ตางประเทศ

จากที่กลาวมา เราจึงไมสามารถปฏิเสธไดวา วิดีโอเกมไดเขามาเปนา
สวนหนึ่งของสังคมดังที่สื่อโทรทัศนเคยเปนมากอน โดยเฉพาะบทบาทในการใหความ
บันเทิงแกเยาวชนในประเทศไทย เมื่อวิดีโอเกมเขามามีบทบาทเชนนี้ ความตองการสาร
สนเทศเกี่ยวกับวิดีโอเกมจึงเพิ่มมากตามไปดวย เนื่องจากเนื้อหาสาระ หรือตัวสารของ
เกมตาง เปนภาษาตางประเทศ  ซึ่งเปนภาษาที่เยาวชนไทยไมสันทัด และมีทักษะทาง
ดานภาษาตางประเทศในระดับคอนขางต่ํา ความตองการสารสนเทศเรื่องเกมที่เปน
ภาษาไทยจึงมีสูง  สูง รวมถึงธรรมชาติของเกมบางประเภท เชน เกมวางแผน
(Strategy) เกมRPG เกมผจญภัย (ADVENTURE)  เปนเกมที่มีความสลบัซับซอนของ
เนื้อหา รวมถึงวิธีการเลน ผูเลนตองทําความเขาใจกับระบบและรายละเอียดของเกม ทํา
ใหผูที่สนในเกมดังกลาวมีความตองการในสารนิเทศเกี่ยวกับเกม เชน แนะนําระบบการ
เลน บทสรุปเกม คําอธิบายคําสั่งในเกม เพื่อใชประกอบการเลนเกม อยูตลอดเวลา

จากการสํารวจของผูวิจัยพบวา สื่อในประเทศไทย มีเพียงสื่อนิตยสาร
และสื่อโทรทัศนที่มีการตอบสนองความตองการสารสนเทศเกี่ยวกับเกมของเยาวชน 
โดยในสื่อโทรทัศนพบเพียงรายการเดียวคือ รายการ Cybernet ทาง UBC ซึ่งเปนโทร
ทัศนบอกรับสมาชิกที่จํากัดกลุมผูชม ตางกับในสื่อนิตยสารที่มีการตอบสนองความ
ตองการสารสนเทศทางดานนี้อยางเต็มที่ ในปจจุบันพบนิตยสารเกมและหนังสือเกม
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เฉพาะกิจกวา 10 หัวตามแผงหนังสือ แตนิตยสารที่ถือวาเปนผูบุกเบิกวงการนิตยสาร
เกม มากวาทศวรรษ คือ นิตยสารเมกา และนิตยสารเกมแม็ก

นิตยสารเมกาถือวาเปนนิตยสารเกมเลมแรกของไทย ที่จัดทําในรูป
นิตยสารสมบูรณแบบ เร่ิมผลิตในป 2532 มีอายุ 10 ป กําลังขึ้นปที่ 11 ในป 2544 นี้
สวนนิตยสารเกมแม็ก เกิดหลังนิตยสารเมกา 3 ป นิตยสารทั้งสองฉบับ นําเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับ การแนะนําเกม เทคนิคการเลนเกม บทสรุปเกม รวมถึงเปนสื่อกลางในการขาย
เครื่องเกมมือสอง ซึ่งไดรับความนิยมจากผูอานดวยดีตลอดมา

นิตยสารเกมนั้น นอกจากจะเปนแหลงสารสนเทศเกี่ยวกับเกม
(Information source) แลว ยังพบวานิตยสารเกมยังทําหนาที่เหมือนคูมือการเลนเกม
Game Guide Book) และยังเปนคูมือ(User Manual)เกมตางๆ เนื่องจากเกมที่ขายใน
ประเทศสวนใหญไมมีคูมือมาให(เพราะสวนใหญละเมิดลิขสิทธิ์) นิตยสารเกมจึงทํา
หนาที่ใหขอมูลในสวนนี้  ทําใหผูเลนเกมมีความจําเปนตองใชนิตยสารเกมประกอบใน
การเลนเกม สงผลใหนิตยสารเกมขายดีเสมอมา

เปนที่นาสนใจวา การที่นิตยสารเมกา และเกมแม็กสามารถ ผลิตและ
จําหนายอยูในวงการสิ่งพิมพไทยมากวาทศวรรษ ในขณะที่นิตยสารอื่นๆปดตัวลงเรื่อย
มา แตนิตยสารทั้งสอง ยังคงครองตลาดไดอยางมั่นคง ตัวผูอานหรือผูรับสารจึงมีสวนที่
สนับสนุนใหนิตยสารทั้งสองฉบับใหดํารงอยูได จึงเปนที่นาศึกษาวาผูรับสารมีแรงจูงใจ
มีการใชประโยชนและความพึงพอใจตอนิตยสารเกมทั้งสองอยางไร จึงสงผลตอความ
สําเร็จของนิตยสารเกมทั้งสองฉบับ

ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้จึงมุงศึกษาวาผูรับสารมีพฤติกรรมการเปดรับสาร
สนเทศอยางไรจากนิตยสารเกม มีแรงจูงใจตอนิตยสารเกมอยางไร มีการนําขาวสารที่
ไดไปใชประโยชนเพื่อตอบสนองความตองการหรือความพึงพอใจของผูรับสารไดมาก
หรือนอยเพียงใด จึงมีสงผลทําใหนิตยสารเกมทั้งสองประสบความสําเร็จอยางใน
ปจจุบัน
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วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
2. เพื่อทราบแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศในสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
3. เพื่อทราบการนําสารสนเทศที่ปรากฏในนิตยสารเกมไปใชประโยชนดานตางๆของผู

รับสาร
4. เพื่อหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารกับ แรงจูงใจในการเปด

รับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศจากนิตยสารเกม  และความพึงพอ
ใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ไดรับ

5. เพื่อหาความสัมพันธระหวางแรงจูงในการเปดรับสารสนเทศกับการใชประโยชนจาก
สารสนเทศจากนิตยสารเกม และความพึงพอใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ได
รับ

ปญหานําการวิจัย
1. ผูรับสารมีพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารอยางไรบาง
2. ผูรับสารมีแรงจูงในในการเปดรับสารสนเทศในนิตยสารเกมอยางไร
3. ผูรับสารมีการนําสารสนเทศไปใชประโยชนอยางไรบาง และใชประโยชนในดานใด

มากที่สุด
4. แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศ  และความพึง

พอใจตอสารสนเทศในนิตยสาร มีความสัมพันธกันหรือไม
สมมติฐานการวิจัย
1. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีแรงจูงใจในการ

เปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน
2. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสาร

เกมไปใชประโยชนแตกตางกัน
3. ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจใน

สื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
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4. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกม

5. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชน

6. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกม

7. แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน
8. แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

ขอบเขตการวิจัย
การวิจัยนี้มุงที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศและการนําสาร

สนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชน โดยศึกษานิตยสารวิดีโอเกม (Game Console)
2 ฉบับ ที่บุกเบิกตลาดนิตยสารเกมในเมืองไทย คือ เมกา และ เกมแม็ก สําหรับกลุม
ประชากรที่ศึกษา มุงศึกษากลุมประชากรที่เยาวชนเพศชาย ที่กําลังศึกษาอยูในโรง
เรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากจากการ
วิจัยของ วรพจน พวงสุวรรณ เร่ืองการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนัก
เรียนในเขตกรุงเทพฯพบวากลุมเพศชายเปนกลุมประชากรที่มีความสนใจในเรื่องวีดิโอ
เกมและใชเวลาในการเลนเกมมากกวากลุมเพศหญิง โดยทําการวิจัยในชวง เดือน
สิงหาคม 2543 ถึง มกราคม 2544 ใชเวลาในการวิจัย 5 เดือน

นิยามศัพท
วิดีโอเกม หมายถึง  ในงานวิจัยนี้จะหมายถึงเครื่องเกม Console ที่ใชเลน

เกมในบานที่ตองตอกับเครื่องโทรทัศนจึงสามารถเลนได เชน
Playstation  , Dreamcast , Nintendo 64 เปนตน

ผูรับสาร หมายถึง    ในงานวิจัยนี้หมายถึง ผูรับสารที่เปนเยาวชนเพศชาย
ซึ่งกําลังศึกษาอยูในโรงเรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญ
ศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร
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นิตยสารเกม หมายถึง      นิตยสารซึ่งเนนการนําเสนอ  เนื้อหา  และขาวสาร
เฉพาะเรื่องวิดีโอเกม  ไมวาจะเปน ขาว  ขอมูล บทความ  แนะ
นํา วิจารณเกม  ฯลฯ  ในการวิจัยนี้จะมุงเฉพาะไปที่นิตยสาร 2
ฉบับคือ เมกา และ เกมแม็ก

คุณลักษณะทางประชากร หมายถึง ลักษณะโดยทั่วไปของกลุมตัวอยาง อัน
ไดแก อายุ การศึกษา รายไดตอเดือน การครอบครองเครื่องเกม
ลักษณะการไดมาของนิตยสารเกม

พฤติกรรมการเปดรับ หมายถึง ระยะเวลาในการติตามอานนิตยสาร
ความบอยในการอานนิตยสารและเวลาในการอานนิตยสารแต
ละครั้ง   แบงได 5 ประเภท คือ มีพฤติกรรมการเปดรับสูงมาก  มี
พฤติกรรมการเปดรับสูง  มีพฤติกรรมการเปดรับปานกลาง มี
พฤติกรรมการเปดรับต่ํา และมีพฤติกรรมการเปดรับต่ํามาก

แรงจูงใจในการเปดรับ หมายถึง    สิ่งเราหรือเหตุผลที่ดึงดูดใหผูรับสาร
เปดรับเนื้อหาสารสนเทศอันไดแก แรงจูงใจภายใน คือ ดานขาว
สาร ดานขอมูล ดานการเลนเกม และดานความตองการสังคม
และแรงจูงใจภายนอก คือ ดานหนาปกนิตยสาร ดานราคา
นิตยสาร และดานการจัดหนานิตยสาร แบงระดับแรงจูงใจเปน 5
ระดับ คือ แรงจูงใจระดับต่ํามาก แรงจูงใจระดับต่ํา แรงจูงใจ
ระดับปานกลาง แรงจูงใจระดับสูง แรงจูงใจระดับสูงมาก

ความพึงพอใจ หมายถึง ความพอใจที่ผูรับสารไดรับจากการเปดรับ
นิตยสารเกม ไดแก ความพอใจตอลักษณะทางกายภาพของ
นิตยสาร ความพอใจตอขอมูล ความพึงพอใจตอขาวสาร แบง
ความพึงพอใจเปน 5 ระดับ คือความพึงพอใจต่ํามาก ความพึง
พอใจต่ํา ความพึงพอใจปานกลาง ความพึงพอใจสูง  ความพึง
พอใจสูงมาก
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การใชประโยชน    หมายถึงการนําขอมูลที่ไดจากการอานนิตยสารเกมไปใช      
ประโยชน ไดแก ดานเขาสังคม ดานใชประกอบการเลนเกม ดาน
ใชประกอบการตัดสินใจทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม แบงระดับการใช
ประโยชนเปน 5 ระดับคือ การใชประโยชนต่ํามาก การใช
ประโยชนต่ํา การใชประโยชนปานกลาง การใชประโยชนสูง การ
ใชประโยชนสูงมาก

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1. ทําใหเขาใจพฤติกรรม  ความสนใจ  แรงจูงใจ ในการเลือกสารสนเทศของกลุมผูรับ

สารนิตยสารเกม
2. ทําใหเขาในถึงการนําสารสนเทศในนิตยสารเกมไปใชประโยชนในดานตางๆ
3. ทําใหเกิดประโยชนสําหรับองคกรธุรกิจที่ผลิตนิตยสารเกม ในการวางแผนการผลิต

เพื่อใหมีคุณและสอดคลองกับความตองการของกลุมผูรับสารใหมากขึ้นในอนาคต



บทที่ 2
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาเรื่อง การเปดรับและการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแม็กและ
นิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร มีแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยว
ของที่สามารถจะนํามาเปนแนวทางการศึกษาไดดังนี้

ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจจากสื่อมวลชน
( The Uses and Gratification Approach)

แนวทางการศึกษาเรื่องการใชประโยชนและความพึงพอใจจากสื่อมวลชน เปน
การเนนความสําคัญของกลุม “ผูรับสาร” ในฐานะเปนผูนําการสื่อสาร กลาวคือ ตัวผูรับ
สารจะเปนผูมีสิทธิเลือกใชสื่อประเภทตางๆและเลือกรับเนื้อหาของขาวสาร เพื่อสนอง
ความตองการของตน ( มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ,2529)

การวิเคราะหแบบแผนการใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสาร อาจถือ
ไดวาเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาบทบาทหนาที่ของสื่อ (Functionalism) แตแทนที่จะ
ศึกษาวาสื่อมีบทบาทหนาที่ตอสังคมอยางไร กลับศึกษาในมมุมองของปจเจกบุคคลที่
วา คนแตละคนใชสื่อเพื่อทําหนาที่อะไรบาง

การวิเคราะหเร่ืองการใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสารนั้น ผูวิจัยจะ
เนนใหความสนใจตอตัวผูใชสาร (Media users) มากกวาตัวสาร (Content) การศึกษา
ในแนวทางนี้มักจะไมเรียกผูรับสารวา Audience หรือ receiver แตจะเรียกวา users ซึ่ง
หมายความถึง ผูรับสารนั้นเปนฝายกระทําในกระบวนการสื่อสารมิใชฝายรับหรือตั้งรับ
แนวคิดเรื่อง การใชประโยชนและความพึงพอใจของผูรับสารที่มีตอสื่อมีดังนี้

1.  สวนใหญในการเปดรับสารของผูรับสาร คนเรามีความตั้งใจที่จะแสวงหาขาว
สารเพื่อนํามาใชประโยชนทางใดทางหนึ่ง  เชน เพื่ออาชีพการงาน  เพื่อประกอบการตัด
สินใจเลือกซื้อ  ฯลฯ
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2. เมื่อมีความตั้งใจที่แนนอนดังกลาว  การเขาไปใชสื่อจึงมิใชกิจกรรมที่กระทํา
ไปตามยถากรรมหรือไรเปาหมาย  หากแตเปนกิจกรรมที่มีเปาประสงคที่แนนอน (Goal
– oriented activity)

3. ทามกลางสภาวะการแสวงหาขาวสารของผูรับสารนี้  สื่อมวลชนมิไดเปนทาง
เลือกทางเดียวของบุคคล หากเปนตัวเลือกหนึ่งทามกลางตังเลือกอื่นๆ และสื่อมวลชน
ตองพบวาแหลงขาวสารอื่นๆมีฐานะเปนคูแขงไปโดยปริยาย

4. ทิศทางที่บุคคลจะเลือกแสวงหาและใชสื่อประเภทใดนั้นจะเกิดจากความ
ตองการของบุคคลนั้นเปนปฐมเหตุ จากนั้นความตองการจะถูกแปรมาเปนแรงจูงใจ
( Motivation) ท่ีจะผลักดันใหบุคคลเคลื่อนไหวเขาหาการใชสื่อประเภทตางๆ

จากหลักการทั้ง 4 สามารถแปรเปนแผนผังกระบวนการแตละขั้นตอน ไดดังนี้

ความแตก
ตางในการ
ใชสื่อ

ส่ือและ
แหลงสาร

ความคาด
หวัง

ความตอง
การ

สภาวะทางจิต
และสังคม
ของบุคคล

ผลที่เปนความพึงพอ
ใจจากสื่อ

ผลอื่นที่เกิดตามมา
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จากแบบจําลองดังกลาว Katz (1973) ไดสรางเครื่องมือวัดลักษณะการใชสื่อที่
ประยุกตมาจากแบบจําลองดังกลาวใหมีลักษณะใชงานไดจริง  โดยใชตัวแปร 3 ตัวแปร
เปนแกน  ในแตละตัวแปรมีคุณสมบัติแยกยอยกันไปและสามารถผสมเปนสูตรเพื่อจัด
แบบแผนการใชสื่อของบุคคลดังนี้

1. Mode คือลักษณะของความตองการ ประกอบดวย
- ตองการเพิ่มมากขึ้น (จากที่มีอยูแลว)
- ตองการนอยลง (จากที่มีอยูแลว)
- ตองการใหไดมา (ยังไมมีเลย)

2. Connection คือจุดประสงคของการใชสื่อ ประกอบดวย
- รับรูขาวสารความรู
- เพื่อประสบการทางอารมณ (ความตื่นเตน  ความสนุกสนาน)
- เพื่อความมั่นใจ ความเชื่อถือ ความมั่นคงทางสถานภาพ
- เพื่อสรางหรือรักษาความสัมพันธ

3. Referent  คือบุคคลหรือสิ่งภายนอกที่มนุษยโยงการติดตอไปถึงในระดับ
ตางๆโดยเริ่มจากระดับใกลตัวจนหงไปเรื่อยๆดังนี้

- ตนเอง
- ครอบครัว
- เพื่อนฝูง
- ขนบธรรมเนียม  ประเพณี
- โลกกวาง
- สิ่งอื่นๆที่อยูเหนือการรับรูทางกายภาพ  เชน ผีสาง เทวดา

Blumler  McQuail (1972) ไดจัดหมวดหมูของบทบาทหนาที่ของสื่อจากมุม
มองของปจเจกบุคคลออกมาเปน 4 กลุมใหญ ไดแก
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- ความเพลิดเพลิน (Diversion) จะออกในรูปแบบการใชสื่อเพื่อหลบเลี่ยงออก
มาจากประสบการณในชีวิตประจําวันที่ซ้ําซากจําเจหรือเพื่อหลบหนีปญหา  เชน การ
เลนวิดีโอเกม  เปนตน

- มนุษยสัมพันธ (Personal  Relation)  เปนการใชสื่อเพื่อเสริมความสัมพันธกับ
คนอื่นๆในสังคม เชน นั่งดูรายการโทรทัศนรวมกันทั้งครอบครัว    เลนเกมกับเพื่อนๆ
เปนตน

- เอกลักษณของปจเจกบุคคล (Personal Identity) เปนการใชสื่อเพื่อตอกย้ํา
หรืออางอิงกับกลุมเพื่อเสริมสรางเอกลักษณของตนเอง  เชน ถาเปนวัยรุนตองดูรายการ
มิวสิควิดีโอเพื่อความทันสมัย  เด็กตองเลือกเลนเกมยอดนิยมที่คนอื่นชอบเลนเพื่อที่จะ
คุยกับคนอื่นๆได

- ติดตามขาวสาร  (Surveillance) เปนหนาที่พื้นฐานของการเปดรับสื่ออยูแลวที่
จะตองติดตามรับขาวสารอยางตอเนื่อง

จากสมมุติฐานของกลุม The Uses and Gratification Approach ที่ถือวาใน
กระบวนการสื่อสาร ผูรับสารมีบทบาท active มากๆพอกับผูสงสาร เพราะผูรับสารจะ
ทําการรับสารอยางตั้งใจและเลือกสรรในทุกขั้นตอน  แนวทางของ The Uses and
Gratification Approachไดแตกแยกยอยออกมาเปนหลายกลุม  ที่สําคัญไดแก

กลุม Information Acquisition/seeking
ขอเสนอของกลุมInformation Acquisition ไดกลับลําดับที่ของผูรับสารและผูสง

สารในแบบจําลองดังนี้

แบบจําลองเดิม

แบบจําลอง

S RC

S

M

M CR
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แนวคิดในเรื่องกระบวนการการสื่อสารของกลุมนี้กลาววา ในกระบวนการการสื่อสารจะ
ตองไมเร่ิมตนจากผูสงสาร แตจะตองพิจารณาจากฝายผูรับสาร  เนื่องจากสภาพขอเท็จ
จริงปจจุบัน  ในสังคมยุคขาวสารนั้น มีการผลิตขาวสารตางๆขึ้นอยางมากมายเกินกวา
ความตองการและความสามารถในการเปดรับขาวสารจากทุกแหลงทุกประเภท ดังนั้น
สภาวะที่ผูรับสารตองเผชิญกับการที่มีขาวสารทวมลนเชนนี้ จึงกลายมาเปนความยุง
ยากที่จะคนหาขาวสารใหตรงกับความตองการของตนไดอยางงายๆและรวดเร็ว  มีขอ
สรุปหลายประการที่สาํคัญจากการวิจัยของนักวิเคราะหกลุมนี้

-  เนื่องจากขาวสารมีบทบาทสําคัญในการดําเนินชีวิตประจําวัน ดังนั้นในกรณีที่
บุคคลตองตกอยูในสถานการณที่ไมแนนอนหรือตองเปลี่ยนสภาวะแวดลอม เชน เวลา
ตองยายบาน หรือยายที่ทํางานใหม กรณีดังกลาวผูรับสารจะมีความตองการที่จะแสวง
หาแหลงขาวมากกวาปกติ เพื่อที่จะลดความไมแนนอน (Uncertainty) และชวยใหผูใช
สารสามารถควบคุมสถานการณได  Atkin (1973)  ไดใหขอสรุปไววา สําหรับบุคคลที่มี
การเปดรับขาวสารอยางกวางขวาง  และมีทักษะในการแสวงหาขอมูล ( คือรูวาจะหา
ขอมูลประเภทไหน  จากแหลงขาวใด) ก็จะมีความรูและเทาทันสภาวะแวดลอมมากขึ้น

- Schramm (1973) ไดกลาวเรื่องกลยุทธในการแสวงหาขาวสารคือ ผูใชสื่อจะ
วิธีที่ใชความพยายามนอยที่สุด (Effort required) แตสามารถบรรลุเปาหมายที่ตั้งใจไว
ได (Epectation of Reward)  เชนหากคนหนึ่งตองการจะหาเบอรโทรศัพทของเพื่อน แต
ที่บานไมมีสมุดโทรศัพท  และหากจําเปนตองใชก็ตองเดินออกจากบานไปยืมจากขาง
บาน เปนวิธทีี่ยุงยากหลายขั้นตอน  และมีอีกวิธีหนึ่งที่งายกวาคือการโทรถาม 13 ก็จะ
ทราบเบอรไดทันที ในกรณีนี้บุคคลคนนั้นนาจะเลือกแบบแผนการแสวงหาขาวสารแบบ
ที่ 2 คือถาม 13 อยางไรก็ตามการที่แตละคนจะตองใชความพยายามมากหรือนอย
เพียงไรยังขึ้นอยูกับทักษะและความสามารถในการแสวงหาขาวสารของเขาอีกดวย
  

กลุม Expectancy – Value Theory
กลุมนี้เปนอีกแนวคิดที่พัฒนามาจาก The Uses and Gratification Approach

โดยอาศัยแนวคิดที่วา แนวทางของ The Uses and Gratification Approach ไดมุงเนน
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สนใจที่จะศึกษาแรงจูงใจ (Motivation) ของบุคคลในการใชสื่อ  แรงจูงใจในการเลือกใช
สื่อนั้นเกิดจากการคาดการณเอาไวลวงหนากอนแลววา สื่อแตละประเภทจะใหรางวัล
เปนผลทางบวกแกผูรับสารในลักษณะใดบาง (ดูหนังก็ไดรางวัลเปนความสนุกสนาน  ดู
สารคดีก็ไดรับรางวัลเปนความรู) รางวัลที่เกิดตามมาจากการใชสื่อนั้น จะมีลักษณะเปน
ผลทางจิตใจที่ทําใหบุคคลกําหนดคุณคา (Value หรือ ความชอบสวนตัว) แกผลลัพธ
รางวัลแบบตางๆ เชน บางคนอาจถือวาผลลัพธที่เปนรางวัลทางจิตใจแบบความ
เพลิดเพลินสําคัญกวาขาวสาร ดังนั้น เมื่อซื้อหนังสือพิมพมา 1 เลมจึงเปดอานหนา
ละครกอนที่จะอานขาว เปนตน ผลลัพธที่เปนรางวัลทางใจนี้เรียกวา  ความพึงพอใจที่
ไดรับจากสื่อ ( Media Gratifications)

รางวัลทางจิตใจอาจเกิดจากการใชสื่อในหลายๆลักษณะ  หรืออาจจะเลือกใช
เฉพาะสื่อบางประเภทจนกระทั่งอาจจะมีความชอบที่เฉพาะเจาะจงเพียงบางรายการ
เทานั้น และความพึงพอใจนี้กลายมาเปนพื้นฐานความรูสําหรับการคาดการณที่จะ
เลือกสื่อตางๆในอนาคต  ความรูดังกลาวจะถูกเก็บสะสมเพิ่มเติมเอาไวใน Stock ขอมูล
ที่เกี่ยวกับสื่อ เชน เราชื่นชมกับผูกํากับหนังคนหนึ่ง และตอมาผูกํากับคนนี้ไดกํากับหนัง
เร่ืองใหม  เราก็จะใชฐานขอมูลที่วา สําหรับผูกํากับคนนี้ ไมมีผิดหวัง  (คาดการณวาจะ
ใหความพึงพอใจไดอยางแนนอน) ฐานความรูดังกลาวจะชวยใหเราเลือกเปดรับสื่อใหม
อยูตลอดเวลา

Palmgreen & Rayburn (1985) ไดนําแนวความคิดขางตนมาแสดงเปนแบบ
จาํลองดังนี้

ความเชื่อ

ผูรับสาร
(X)

การใช
ส่ือ

การแสวงหา
ความพึงพอใจจาก

ส่ือ   (GS)

การรับรูความพึง
พอใจที่ไดรับ

(GO)

การประเมินผล
ส่ือในอดีต
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จากแบบจําลองของ Palmgreen & Rayburn  การใชสื่อของผูรับสาร (X) เกิด
จากการทํางานผสมผสานระหวาง การรับรูวาตัวเขาจะไดรับประโยชนอะไรบางจากสื่อ
และความชื่นชอบเปนสวนตัว (Value) ที่บุคคลนั้นมีตอประโยชนที่คาดเอาไววาจะเกิด
ดังนั้นจึงไมสําคัญวารายการนั้นตองมีสาระหรือประโยชนจริงหรือไม เพราะหากผูรับ
สารไมรับรูถึงคุณคาดังกลาว  สาระที่แทจริงนั้นก็จะไรคา  ในแบบจําลองนี้ Palmgreen
& Rayburn ไดแยกแยะระหวาง ความคาดหวังวาจะไดรับความพอใจ (การแสวงหา
ความพึงพอใจ – Gratification sought – GS) และความพึงพอใจที่ไดรับจริง
(Gratification obtained-GO) และยังมีตัวแปรเรื่อง “ความพอใจที่เพิ่มขึ้น” หลังจากที่
ไดใชสื่อมาเปนเวลานานระยะหนึ่ง ในกรณี GO สูงกวา GS กลาวคือความพึงพอใจที่
เกิดขึ้นจริงดีกวาที่คาดหวังไว จะมีผลทําใหผูรับสารมีความพอใจสื่อในระดับสูงมาก
อัตราความชื่นชมและสนใจก็จะพลอยเพิ่มขึ้นไปดวย  แตในทางกลับกัน ถา GS สูงกวา
GO ผลที่เกิดขึ้นจะกลับกัน และปรากฏออกมาเปนความไมพอใจและ การใชสื่อที่ลดลง
เชน ในกรณีสื่อโทรทัศน อาจทาํให rating ลดลง  หรืออัตราการขายสื่อลดลง หรือการ
หมุนไปดูชองอื่น  เปนตน

แนวคิดเรื่องการแสวงหาขาวสาร
ขาวสารถือวาเปนสิ่งที่สําคัญสําหรับสังคมมนุษย  เนื่องจากมนุษยเปนสัตว

สังคม ดังนั้นจึงตองอาศัยการแลกเปลี่ยนความรู และประสบการณซึ่งกันและกันเพื่อ
ประกอบกิจกรรมในสังคมใหสําเร็จลุลวง  ขาวสารจึงเปนปจจัยสําคัญที่ใชประกอบการ
ตัดสินใจของมนุษย ในการประกอบกิจกรรมตางๆ ยิ่งเปนกิจกรรมที่มนุษยไมมีความแน
ใจมากเทาไร ความตองการขาวสารในเรื่องนั้นๆก็จะมีมากขึ้นตามลําดับ

Klapper (1966) ไดกลาวถึงกระบวนการเลือกรับสารของมนุษย (Selectivity
Process) ไวดังนี้

1. การเลือกเปดรับ (Selective Exposure) บุคคลจะเลือกเปดรับสื่อและขาว
สารจากแหลงสารตางๆตามความสนใจและความตองการเพื่อนํามาใชแกปญหาเพื่อ
สนองความตองการของตน
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2. การเลือกใหความสนใจ (Selective Attention) นอกจากจะเลือกเปดรับขาว
สารแลวบุคคลยังเลือกใหความสนใจเฉพาะขาวสารที่สอดคลองกับทัศนคติและความ
เชื่อดั้งเดิม และหลีกเลี่ยงที่จะใหความสนใจกับขาวสารที่ขัดแยงกับทัศนคติและความ
เชื่อดั้งเดิมของตน

3. การเลือกรับรู (Selective Perception) บุคคลจะเลือกรับรูหรือเลือกตีความ
ขาวสารที่ไดรับไปในทางที่สอดคลองกับทัศนคติและประสบการณที่มีอยูกอน ในกรณีที่
ขาวสารที่ไดรับมาใหมมีความขัดแยงกับทัศนคติและคววามเชื่อดั้งเดิม บุคคลมักจะบิด
เบือนขาวสารนั้นเพื่อใหสอดคลองกับทัศนคติและความเชื่อของตน

4. การเลือกจดจํา (Selective Retention) หลังจากที่บุคคลใหความสนใจและ
เลือกตีความขาวสารไปในทิศทางที่สอดคลองกับทัศนคติและความเชื่อของตนแลว
บุคคลยังเลือกจดจําเนื้อหาสาระของสารในสวนที่ตองการจําเขาไปเก็บไวเปนประสบ
การณ เพื่อจะนําไปใชในโอกาสตอไปและจะพยายามลืมในสวนที่ตองการลืมอีกดวย

การแสวงหาขาวสารของมนุษยนั้น นอกจากเพื่อที่จะสนับสนุนความคิด ความ
เขาใจ และทัศนคติที่มีอยูแลวนั้น ยังเปนการแสวงหาขาวสารเพื่อนําไปใชประโยชนใน
ดานอื่นๆ เชนการนําไปใชประโยชนในการตัดสินใจแกไขปญหาตางๆ นอกจากนี้แลว
การที่มนุษยจะตัดสินใจยอมรับขาวสารหรือปฏิเสธสารใดๆ นั้นก็ยังขึ้นอยูกับการ
ประเมินและการเปรียบเทียบถึง การนําไปใชและผลตอบแทนที่จะไดรับจากการรับรูขาว
สารใดๆอีกดวย

แนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจ

ประเภทของแรงจูงใจ

1. แรงจูงใจภายนอก  (Extrinsic Motivation) หมายถึงแรงจูงใจที่เกิด
ภายนอกบุคคล มีผลกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง ตัวอยางแรงจูง
ใจภายนอกที่ทําใหเกิดการเปดรับสารสนเทศ เชน ชอบในรูปแบบของนิตยสาร
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ตองการรวมสนุกในการชิงรางวัลของนิตยสาร อานนิตยสารเพราะตองการเขากลุม
เพื่อน เปนตน

2. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึงแรงจูงใจที่เกิดภาย
ในบุคคล มีผลกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง แรงจูงใจภายในที่
สําคัญไดแก ความอยากรูอยากเห็น ความคาดหวัง ทัศนคติ ความพึงพอใจ การมอง
เห็นคุณคา เปนตน

ความหมายของแรงจูงใจ  (Motivational)

Motivation   เปนคํากลาวที่รวมถึงภาวะที่เราใหเกิดพฤติกรรม  พฤติ
กรรมที่ถูกเราดวยภาวะตาง ๆ และจุดมุงหมายของพฤติกรรมนั้น ๆ หรือเราอาจจะพูด
ไดอีกอยางหนึ่งวา Motivation   หมายรวมถึงเรื่องราวตาง ๆ  3  เร่ือง (aspect) คือ 1.
ภาวะที่กําลังถูกเรา(motivating states)2. พฤติกรรมที่ถูกเราดวยเหตุจูงใจ  (motivated
behavior)และ 3.  ภาวะที่อินทรียเกิดความสมปรารถนา  (satisfaction)  หรือทําให
สภาพการเราบันเทาเบาบางไปเรื่องตาง ๆ เหลานี้อาจจะนับไดวาเปนขั้นตาง ๆ
(stages)   และเกิดขึ้นตอเนื่องกันไปเปนวัฏจักร  (cycle)   มีคํามากมายที่นํามาใชใน
ขั้นตาง ๆ เหลานี้   ขั้นแรกเราอาจจะใชคําวา  drive , need ,desire   และอื่น ๆ อีกมาก
มาย   แตคําที่ใชมากที่สุด  คือ  motive  (แรงจูงใจ)  ถึงแมคําวา motive  และ drive
จะไดมีผูใชแทนกันไปมาอยูเสมอจนเปนที่ยอมรับ   แตความหมายโดยแทแลว drive
หมายถึงแรงจูงใจอันเกิดมาจากสภาพภายในของอินทรีย   สวน motive  หมายถึง  สิ่งที่
จะนําอินทรียใหไปสูจุดมุงหมายอันใดอันหนึ่งก็ได

          

               Relief  satisfastion

Motive drive
need Instrumental

behavior
Incentive

reward
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แรงจูงใจอาจจะเกิดขึ้นจากเรื่องตาง ๆ มากมาย   อาจจะเกิดขึ้นจาก
ความตองการที่จะดํารงชีวิตอยูหรือเพื่อสุขภาพและสภาพความเปนอยูอันดี   แรงจูงใจ
อาจเกิดขึ้นมาไดจากสิ่งเราภายนอกหรือภายในก็ได   หรือทั้งภายนอกและภายในรวม
กัน   ความหิวแสบทอง   อุณหภูมิรอบกายที่รอนหรือหนาวเกินไป   ความตองการเปน
ใหญเปนโต   สิ่งที่ใหม ๆ แปลกตา   พวกนี้เปนตัวอยางของสิ่งเราที่จูงใจใหเกิดพฤติ
กรรมได

ขั้นที่สองของวัฎจักรแหงการจูงใจก็คือ   พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพราะถูกเรา
พฤติกรรมนี้  โดยปกติเปน instrumental  (เปนเครื่องมือ   เปนสื่อ   เปนสะพาน)   ใน
การที่จะทําให drive  หรือ motive  หมดไป   เปนตนวา  ความหิวเราใหมนุษยหรือสัตว
วิ่งหาอาหาร   พฤติกรรมการวิ่งหาอาหารเปน instrumental  ในการที่จะตอบสนอง
ความหิวหรือลดความหิว   ฉะนั้นพฤติกรรมดังกลาวเปนวิถีทางเพื่อไปสูจุดมุงหมายของ
เรา

ขั้นที่สาม   คือ  การไดตอบสนองความตองการ   หรือทําใหความ
ตองการลดความรุนแรงลงไป   ซึ่งตามธรรมดาจะเปนไดเชนนี้ได   ก็ตอเมื่อไดบรรลุเปา
หมาย   เปนตนวา  เมื่อรางกายขาดน้ําจนถึงขั้นหนึ่ง   มนุษยจะเกิดความหิวกระหาย
ความกระหายเปนความตองการ (ขั้นที่หนึ่ง)   เราใหบุคคลแสวงหาน้ํา (ขั้นที่สอง)   เมื่อ
บุคคลไดน้ําดื่มแลว   จะลดความกระหายลง (ขั้นที่สาม)   เชนนี้
เรียกวา   เขาไดครบวัฎจักรแหงการจูงใจไปชวงหนึ่งแลว   และอาจจะเริ่มตนขึ้นใหมอีก
ก็ได   ในบางครั้งเราจะใชคําวา  incentive  สําหรับขั้นที่สาม  (คําแปลของ incentive
คือ  เครื่องลอ  สินน้ําใจ   เครื่องกระตุน)   เราใช  incentive  เพื่อควบคุมพฤติกรรมที่ถูก
เรา   เปนตนวา  นักจิตวิทยาที่ประสงคจะใหหนูเรียน  maze  เขาจะหนูไวใหหิว   แลว
ใชอาหารเปนเครื่องลอ   หนูหิวจะถูกเราใหวิ่งไปหาอาหารโดยเร็วที่สุด   หนูจึงพยายาม
วิ่งหาทางที่ลัดที่สุดใน maze  เราก็จะทราบไดถึงการเรียนรูใน maze  ของหนู
นายจางที่ทราบไดถึงความตองการเงินของคนงาน  อาจจะใชเงินเปนเครื่องลอในรูป
ของเงินโบนัส   เพื่อกระตุนใหคนงานขยันขันแข็งมากขึ้นกวาเดิม   หรือพูดไดอีกอยาง
หนึ่งก็คือทําใหคนงานมีแรงจูงใจมากขึ้น
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แรงจูงใจทุติยภูมิ
แรงจูงใจทุติยภูมิเปนแรงจูงใจที่สําคัญอันหนึ่งที่มีสวนสําคัญในการผลัก

ดันใหเกิดพฤติกรรมตางๆของมนุษย  แรงจูงใจทุติยภูมิ เกิดจากการที่  อินทรียพยายาม
ที่จะไดมาซึ่งจุดหมายอันใหม จุดหมายอันใหมนี้มีชื่อเรียกวา      จุดมุงหมาย ทุติยภูมิ
หลักการของแรงจูงใจทุติยภูมิ     คือ สิ่งใดหรือสถานการณใดก็ตามที่ผูกพันเชื่อมโยง
อยางถาวรกับการทําความพอใจแกแรงจูงใจปฐมภูมิจะไดรับการเรียนรูใหเปนจุดหมาย
ทุติยภูมิ      ซึ่งแรงจูงใจทุติยภูมิประกอบไปดวย

Affiliation
โดยทั่วไปมนุษยชอบอยูรวมกันเปนหมูเกือบตลอดเวลาที่เราตื่นอยู   เรา

ใชเวลาไมนอยอยูกับคนอื่น   เปนตนวา   พอแม   คนในครอบครัว   เพื่อนฝูง   เพื่อน
บาน   เพื่อนสมาชิก   ในสังคมปจจุบันบังคบัใหคนตองอยูดวยกัน   ในการทํางาน   การ
มหรสพ   และการดํารงชีวิต   แตนั้นยังไมใชสาเหตุของการตองการมาอยูรวมกันโดยแท
คนในสังคมเกาแกก็ยังตองการอยูรวมกันเปนหมู   มนุษยเกือบทุกคนแสวงหาการมี
เพื่อนกับคนอื่น ๆ ถึงแมจะไมมีความกดดันอันใดโดยเฉพาะที่ตองทําอยางนั้น

แบบฉบับของการอยูรวมกันที่เปนรากฐานอันหนึ่ง  คือ  การแตงงาน
การแตงงานสวนหนึ่งจะเปนวิธีที่จะไดตอบสนองความตองการทางเพศ   แตนอกเหนือ
ไปจากนี้แลวมันยังชวยใหไดตอบสนองความตองการอื่นอีกมาก   ซึ่งมีทั้งความตองการ
ดานสรีระและความตองการทั่วไป   ความตองการที่เห็นไดชัด (และไมควรจะขาด)  ก็
คือ  affectional   drive

การไดมาอยูรวมกันในรูปแบบอื่น ๆ  เปนตนวา   สโมสร   วัด   หรือองค
การที่มีชื่อเสียง   อาจจะไดตอบสนองจุดมุงหมายทุติยภูมิอันอื่น ๆ ไดดวย   เปนตนวา
status   motive  ซึ่งเราจะไดกลาวถึงตอไป  ในบางกรณีการไดอยูรวมกันกับคนอื่นเปน
จดุมุงหมายในตัวของมันเอง   หรือบางทีก็เพื่อที่จะไดตอบสนองแรงจูงใจอ่ืน ๆ อีก
หลายชนิด   แรงจูงใจที่จะไดอยูรวมกับผูอ่ืน   เปนเรื่องที่พบกันอยูทั่วไปในหมูมนุษย
และยังเปนคุณลักษณะของสัตวอีกมากมายดวย
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มีอยูสิ่งหนึ่งที่เกี่ยวของอยางใกลชิด   หรืออาจจะเรียกไดวาเปนขอยอย
ของการมาอยูดวยกันคือ  dependency   need  ซึ่งหมายถึงความตองการหรือแรงจูง
ใจที่จะไดพึ่งพิงคนอื่น   ที่จะมีใครสักคนไวเคารพยําเกรง   ที่จะมีใครสักคนไวขอความ
ชวยเหลือ   ที่จะมีใครสักคนไวยอมรับและรักตน
ซึ่งเกือบทุกคนมีความตองการเชนนี้อยูระดับหนึ่ง   แตบางคนก็มีมากเสียจนไมสามารถ
จะทําอะไรไดโดยไมพึ่งพิงคนอื่นซึ่งคอยใหความชวยเหลือหรือค้ําจุน

การตองการพึ่งพิงนี้   สวนหนึ่งเกิดขึ้นมาไดจากการอบรมในวัยทารก
และวัยเด็ก   เราเกิดมาในโลกอยางชวยตัวเองไมได   เราจะตองพึ่งพิงพอแมตลอด   วัย
ทารก   วัยเด็ก   และวัยรุน  เพื่อที่จะไดตอบสนองความตองการปฐมภูมิตาง ๆ  ของเรา
มากมาย   รวมไปจนถึงการที่จะตัดสินวาอะไรถูกอะไรผิด   ตลอดจนควบคุมพฤติกรรม
ตาง ๆ ของเรา   ดังนั้นการไดรับความสนับสนุนและชวยเหลือจากผูอ่ืนก็เลยกลายเปน
จุดมุงหมายทุติยภูมิของเราไป   เมื่อเราโตขึ้นจนไมจําเปนตองขอรับความชวยเหลือดงั
กลาวแลว   การที่จะสลัดความตองการพึ่งพิงออกไปใหหมดสิ้นก็ไมใชของงาย ๆ เรายัง
คงพึ่งพิงพอแม   หรือไมเชนนั้นก็หาคนอื่นมาแทน   แตผูใหญมักไมคอยมีความตองการ
พึ่งพิงอยางสุดขีดแบบเด็ก ๆ  และคนที่จะปลีกตัวเองออกมาจากความตองการที่จะพึ่ง
พิงคนอื่นไดโดยแทก็คงจะหาไดยากเชนกัน

Social   Approval
การเปนที่ยอมรับของสังคมเปนแรงจูงใจที่เปนที่รูจักกันทั่ว   เราตองการ

ใหสังคมเห็นชอบกับสิ่งที่เราทํา   และหลีกเลี่ยงไมทําสิ่งที่สังคมไมเห็นชอบ   ถาพูด
อยางสุดขีด  แรงจูงใจแบบนี้เปนสิ่งหนึ่งในบรรดาสิ่งที่บังคับใหเราตองคลอยตามกัน
แบบมาตรฐานที่สังคมเปนผูกําหนดขึ้น   มนุษยจะพยายามตลอดเวลาในการที่จะ
พิจารณาวาอะไรไดรับความเห็นชอบและอะไรไมไดรับความเห็นชอบ   แลวทําในวิธีที่ดี
ที่สุด

แรงจูงใจอันนี้ก็เชนกัน   ที่กอรากมาจากการอบรมในวัยเด็ก   เมื่อเล็ก ๆ
พอแมจะเปนผูกําหนดวาสิ่งใดถูก   สิ่งใดผิด   เราเรียนรูที่จะเอาใจพอแมดวยความหวัง
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ที่จะตอบสนองความตองการอื่น ๆ ของตน   บางทีก็ทําเพราะกลัวจะถูกลงโทษ   ความ
ตองการที่จะเอาใจพอแมเชนนี้ได  generalize   ไปยังคนอื่นไดงาย   ดังนั้นเมื่อเด็กไป
โรงเรียนและเขาสูวัยรุน   เด็กพบวาตนจะตองทําตัวใหเปนที่ยอมรับของครูหรือคนขาง
เคียง   มิฉะนั้นอาจจะถูกลงโทษหรือถูกรังแกได   และในทางตรงกันขามเด็กพบวาตน
จะไดสิ่งที่ตนประสงคไดงาย   ถาตนไดรับความเห็นชอบจากคนขางเคียง   ดังนั้นความ
ตองการใหเปนที่ยอมรับจึงถูกเรียนรูใหเปนจุดมุงหมายในชีวิตของมนุษยได

Status
คนสวนมากตองการไดมีสถานภาพอันไดแกฐานะหรือตําแหนงขนาดหนึ่งในหมุ

เพื่อนฝูงของตน   อยางนอยที่สุดคนก็ถูกเราใหทําตนใหอยูในฐานะที่คนอื่นคิดถึงตนใน
แงดี   ใหไดรับความนับถือจากคนในหมูที่ตนรูจัก   และไมตองการใหคนอื่นเห็นวาตน
ตอยต่ํา   ถาความตองการนี้มีอยางมาก   ผูนั้นอาจตองการที่จะไดรับตําแหนงสูงที่สุด
ในชุมชนของตน   ในอาชีพของตน   หรือในมาตรการเปรียบเทียบอื่น ๆ ถาจะพูดอยาง
กลาง ๆ  status   drive  เปนความปรารถนาที่จะใหตนอยู  ณ  ตําแหนงหนึ่งตําแหนงใด
เราตองการที่จะรูไดวาใครอยูเหนือตนหรือใครอยูต่ํากวาตนจะไดปฏิบัติไดอยาง
เหมาะสม

ระบบของตําแหนง   แตกตางกันไปตามหมู   ไมวาจะเปนชุมชนใด
สังคมใด   ทั้งเกาแกและปจจุบัน มีระบบตําแหนง (status   system)  ของตนเองทั้งสิ้น

Status   motive   อาจมีไดหลายแบบตาง ๆ กัน   นอกจากจะมีในหมู
มนุษยแลว   เรายังพบในหมูสัตวอีกดวย   ที่เห็นชัดคือในหมูไก   จะมีลําดับการจิก   คือ
ไกตัวที่มีอํานาจที่สุด  ไกตัวนี้จะจิกไกเกือบทุกตัว   ตัวที่มีอํานาจนอยที่สุดจะถูกทุกตัว
จิก   แตไมไดจิกไกตัวอื่นเลย   และระหวางนี้ก็จะมีไกอ่ืนที่มีตําแหนงที่คอนขางจะคงที่
คือจิกตัวที่อยูต่ํากวาตัวและถูกตัวที่สูงกวาจิก

แบบฉบับของการจิก   และการเรียงลําดับตําแหนงดังกลาว   เปนสิ่งที่
เห็นไดทั่ว ๆ ไปในสัมพันธภาพของมนุษย   นอกจากนี้แลวมนุษยยังใชวัสดุเปนเครื่อง
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แสดงฐานะและตําแหนงของตน   เปนตนวา   รถยนต   แหวนเพชร  และสิ่งอื่น ๆ อีก
มากมาย   เราเรียกพวกนี้วาเปน  status  symbol

สิ่งอื่นที่เกี่ยวของโดยใกลชิดกับฐานะและตําแหนง  คือ   prestige และ
power  ความตองการที่ไดมีชื่อเสียงก็คือ  ความตองการที่จะรูสึกไดวาตนเหนือคนอื่น
ในชีวิตประจําวันคนมีวิธีที่จะแสวงหาความโกหรือความมีชื่อเสียงมากมาย   แตเด็กเล็ก
ๆ อาจจะเปรียบของเลน  หรือเปรียบเสื้อผา   สิ่งเหลานี้นบัไดวาเปนสัญลักษณของชื่อ
เสียงหรือความโก (status  symbol)   ในวัยตอมาความโกหรือความมีชื่อเสียงของเด็ก
อาจจะเปนความเกงในทางกีฬา   ดนตรี   หนังสือ   ในวัยผูใหญอาจจะมีเร่ืองอื่น ๆ ได
มากมายที่ทําใหรูสึกไดวาตนเหนือกวาคนอื่น

ความตองการที่จะไดมีอํานาจก็คลาย ๆ กันแตไมเหมือนกันทีเดียว   มี
บางคนที่หลีกเลี่ยง   หรือไมใสใจกับความมีชื่อเสียง   แตทะเยอทะยานที่จะมีอํานาจ
เหนือพวกพอง   บางคนอาจจะไมมีชื่อเสียงใดเลยแตกําอํานาจตาง ๆ ไวในมือ   วิธีการ
แบบนี้แสดงใหเห็นถึงผลของความตองการมีสถานภาพในวิธีที่แตกตางออกไป

ฐานะหรือตําแหนงเปนจุดมุงหมายทุติยภูมิ   ที่มีเพื่อตอบสนองแรงจูงใจ
ขั้นมูลฐานมากมาย   คนที่มีสถานภาพอยางหนึ่งสามารถที่จะคาดหวังไดวาจะทําเงินได
ขนาดหนึ่งมีชีวิตไดแบบหนึ่ง   และไดรับการปฏิบัติจากคนอื่นอยางหนึ่ง   ดังนั้น  สถาน
ภาพสามารถประกันใหเราไดไมมากก็นอยวาบุคคลอาจตอบสนองความตองการอื่น ๆ
ไดขนาดหนึ่ง   และนอกจากนี้มันยังชวยใหคนไมตองกลัววาเขาอาจจะตองสูญเสีย
ความพอใจบางอยางที่ไปดวยกันกับสถานภาพ

Security
แรงจูงใจนี้คือ  ความรูสึกวาสามารถจะดํารงสิ่งที่ตนมีไวได   สามารถมั่น

ใจไดวาตนสามารถจะเปนไปในอนาคตไดดีเหมือนในอดีต   และในทางตรงกันขาม
insecurity  ก็คือความกังวลวาสิ่งที่มีอยูจะไมยั่งยืน   กลัววาตนอาจจะสูญเสียสิ่งที่ตนมี
อยู   หรือกลัววาตนจะไมสามารถตอบสนองความตองการตาง ๆ ของตนได
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ในสังคมปจจุบันและโดนเฉพาะสังคมที่สลับซับซอน   บุคคลจะตองพึ่ง
พิงเกี่ยวของกับคนอื่นและสถานการณอ่ืน ๆ ซึ่งมีผลตอความมั่นคงปลอดภัยของตน
ซึ่งหมายความถึงวาความมั่นคงปลอดภัยของตนอาจจะสูญเสียไปโดยไมใชความผิด
ของตน   หรือไมใชเร่ืองที่ตนจะเรียกรองกลับคืนมาได   ดวยเหตุผลดังนี้   ความรูสึกได
วาปลอดภัยและมั่นคงจึงเปนความตองการของมนุษย   แรงจูงใจนี้แตละคนจะมีมาก
นอยตางกันไป   บางครั้งเราจะเห็นไดวา  ความตองการที่จะรูสึกไดวามั่นคงมีความ
สําคัญตอการทํางานมากกวา   คาจาง   ตําแหนง   ฐานะ   และความตองการอื่นๆ

Achievement
แรงจูงใจนี้คือแรงจูงใจที่จะทําอะไรขึ้นมาใหได   หรือไดประสบความ

สําเร็จในสิ่งที่ตนทํา   ไดหลีกเลี่ยงความลมเหลว   ในบางวัฒนธรรม   โดยเฉพาะวัฒน
ธรรมที่เจริญแลว   บุคคลจะไดรับการสั่งสอนใหพยายามประสบความสําเร็จในสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง   อาจจะเปนการหาเงินใหไดมาก   ทํางานที่ใชความรูสูง ๆ เปนนักการเมืองที่มีชื่อ
เสียง   โดยผูนั้นจะตองทํางานหนักและอุตสาหะที่จะใหไดสิ่งนั้นมา   ความสําเร็จนับ
เปนรางวัลอันสูง  พอแมสนับสนุนใหลูกทําคะแนนดีๆ ในโรงเรียนแลวก็เขามหาวิทยาลัย
และในที่สุดจะไดสามารถอยูในวงงานธุรกิจหรือวิชาชีพชั้นสูง   แตก็มิไดหมายความวา
จะตองเปนเชนนี้ไปทุกวัฒนธรรม

ความรุนแรงของแรงจูงใจที่จะทําอะไรไดสําเร็จนี้   มีสวนคลายกับแรงจูง
ใจทุติยภูมิอ่ืนๆ ตรงที่แตละบุคคลมีตางกันมาก ในบางคนแรงจงูใจที่จะทําใหประสบ
ความสําเร็จในสิ่งที่ตนทํามีความรุนแรงมาก ซึ่งเรียกวามีระดับปณิธาน (level of
aspiration)  สูง   ขณะที่บางคนจะเรียกไดวาต่ํามากแตอยางไรเราก็กลาวไดวาทุกคนมี
แรงจูงใจนี้อยูในระดับหนึ่ง

แรงจูงใจนี้จะรุนแรงเพียงไรนั้น   สวนหนึ่งขึ้นอยูกับวาผูนั้นไดเคยประสบ
ความสําเร็จมาแลวแคไหน   โดยปกติคนจะไมทะเยอทะยานที่จะประสบความสําเร็จใน
ฐานะนักกีฬา   นักวิชาการ  หรือนักดนตรี   เวนไวเสียแตวาเขาไดเคยประสบความ
สําเร็จในเรื่องนั้น ๆ มาบางแลว   ถาเขาไดเคยประสบความสําเร็จมาบางพอประมาณ
จุดมุงหมายของเขาก็จะไมสูงเทากับคนที่เคยประสบความสําเร็จมาแลวอยางดีเดน
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แตบางครั้งเราจะไดพบคนไมนอย   ที่มีระดับปณิธานแตกตางจากระดับ
ของความสามารถ   (level   of   performance) มาก   ทั้งนี้อาจเปนเพราะเคยเรียนรูที่
จะตั้งจุดมุงหมายไวสูงเพื่อจะไดรับความเห็นชอบจากพอแมอละคนขางเคียง   หรือบาง
คนที่ปลอยใหระดับปณิธานต่ํากวาวิสัยสามารถที่ตนจะทําไดอาจเปนเพราะบุคคลนั้น
ไดเรียนรูที่จะกลัวความผิดหวัง   จนไมกลาตั้งจุดมุงหมายไวใหสูงเพราะกลัวจะไม
ประสบความสําเร็จ

ขณะนี้มีผูศึกษาถึงแรงจูงใจที่จะไดประสบความสําเร็จโดยละเอียด   เขา
สามารถที่จะวัดไดถึงแรงจูงใจนี้   และบอกไดถึงความแตกตางระหวางคนที่มีแรงจูงใจที่
จะไดประสบความสําเร็จอยางมาก   กับคนที่มีแรงจูงใจนอยมาก   เขาพบวาจุดเริ่มตน
ของแรงจูงใจมาจากการฝกอบรมที่เด็กไดรับมาตั้งแตเด็ก   คนที่มีแรงจูงใจในเรื่องนี้สูง
โดยทั่วไปมักจะเปนคนที่ถูกเลี้ยงมาในบานที่เนนถึงความสําคัญของความไมพึ่งพิง   
พอแมมักจะเปนคนที่ชวยใหเด็กแกปญหาของตนใหไดตั้งแตเด็ก ๆ

Social   Values
สิ่งใดที่บุคคลเห็นวาดีงาม   และมีคุณคา   เรากลาววาสิ่งนั้นเปนคานิยม

ของบุคคลนั้น   คานิยมบางอยางเปนเรื่องเฉพาะของตนเสียเปนสวนใหญ   เปนตนวา
ลิงกับเบี้ยในการทดลองที่กลาวมาแลว   ชางเย็บเสื้อกับจักรเย็บผาของเขา   สิ่งเหลานี้
เรียกวาคานิยมสวนบุคคล (personal   values)คานิยมบางอยางก็เปนเรื่องที่เกี่ยวของ
กับคนอื่น   เราเรียกคานิยมทางสังคม  (social values)  เปนตนวา   การปฏิบัติตาม
กฎหมาย   การแตงตัวอยางเหมาะสม   ความซื่อตรง   ความเปนประชาธิปไตย   การ
เคารพในสิทธิของคนอื่น   คานิยมทางสังคมดังกลาวควบคุมความสัมพันธระหวางพล
เมือง   ควบคุมวิถีชีวิตของมนุษย   ตลอดไปจนถึงรายละเอียดในเรื่องราวตาง ๆ ของ
มนุษยอีกมาก

ถาเราพิจารณาบุคคลใหใกลชิด   เราจะพบวา  แตละบุคคลจะมีคานิยม
ในบางเรื่องแตกตางกันไป   บางเรื่องก็คลายกัน   บางเรื่องก็เหมือนกันมาก   คานยิมใน
แตละบุคคลเกิดขึ้นมาไดอยางไร   มนุษยเรานับแตเกิดมาจะตองเกี่ยวของกับคนอ่ืนใน
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การที่จะตอบสนองความตองการของตน   เพื่อที่จะไดกิน   ไดมีเสื้อผาไมเปรอะเปอนใส
ไดอยูในภาวะอันสะดวกสบาย   โดยปกติแมจะเปนผูจัดการเรื่องเหลานี้   แมเปนบุคคล
ในสังคมซึ่งมีคานิยมของตนตามแบบสังคมของแม   แมจะเปนบุคคลสําคัญที่จะถาย
ทอดคานิยมตามแบบของตนใหลูกอยางไมรูตัว   และลูกจะรับไปอยางไมรูตัว   เพื่อให
ความตองการในเรื่องตาง ๆ ของตนบรรลุผล   พอเด็กโตขึ้นมาหนอย   เด็กจะคอยหาง
จากแมและเริ่มตนติดตอกับบุคคลอื่น   เปนตนวา  ญาติพี่นอง   เพื่อนบาน   เพื่อนเลน
ที่โรงเรียน   เด็กจะคอย ๆ เรียนรูที่จะปฏิบัติตามคานิยมของบุคคลเหลานี้ (ซึ่งคือสังคม
ของเด็กขณะนั้น)  ทั้งนี้เพื่อใหตนเองบรรลุในจุดมุงหมายตาง ๆ ของตน

นอกจากคานิยมที่เด็กจะรับมาทางออมดังกลาวแลว   บุคคลยังมีวิธีที่จะ
รับคานิยมไดโดยตรงอีก   นั่นคือทุกคนจะตองอยูในกระบวนการของการศึกษา   พอแม
และครูจะสอนใหเราทราบวาอะไรถูก   อะไรผิด   เราควรทําอะไร   หลีกเลี่ยงอะไร
บุคคลที่ใหการศึกษาก็จะใสคานิยมตามแบบของตนลงในตัวเด็ก (คานิยมตามแบบของ
พอแม  ก็คือ  ผลทางออมของสังคมของพอแมนั่นเอง)  ตอมาเมื่อเด็กโตขึ้นและออกไป
ติดตอกับคนนอกบานมากขึ้น  สังคมก็จะใสคานิยมลงในตัวเด็ก  โดยผานทางโรงเรียน
เพื่อนเลน   หนังสือที่อาน  ขาวสารที่รับฟง   ที่ทํางาน   และกิจกรรมทางสังคมอื่น ๆ อีก
มาก

สิ่งที่มีอิทธิพลตอคานิยมอันหนึ่ง  ก็คือ  ภาษาหรือถอยคํา  เมื่อใชถอย
คําเฉพาะคําใดคําหนึ่งควบคูไปกับ primary   reinforcement  เปนตนวา “อยา”  กับ
การถูกตี  “คนดี”  กับการกอดจูบหรือรางวัลอ่ืน ๆ เด็กก็เรียนรูที่จะใหคํานั้นวางรูปแบบ
พฤติกรรมของตนได   ซึ่งก็กลายเปนคานิยมขึ้นมาเราอาจใชถอยคําถายทอดเรื่องราว
ตาง ๆ ไดอยางงาย (ซึ่งเราไมสามารถทํากับสัตวหรือเด็กเล็ก ๆ ที่ไมเขาใจภาษาได)  ดัง
นั้นเราจึงเห็นบุคคลใชถอยคําเปนเครื่องมือวางรูปคานิยมได  ถอยคําทําใหกระบวนการ
ในการไดคานิยมใหม ๆ สะดวกงายดายขึ้น
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Unconscious   motive
แรงจูงใจของมนุษยบางครั้งก็เปนไปโดยไมรูตัว   ในที่นี้เราหมายความ

วาคนมักจะไมคอยรูวา   แรงจูงใจที่แทจริงคืออะไร   และจุดมุงหมายของตนคืออะไร
บางครั้งเราอาจหาเหตุผลสําหรับพฤติกรรมของเราได   แตสวนมากแลวเรามักจะบอก
ไมไดวาตัวการที่จูงใจใหเรามีพฤติกรรมที่แทจริงคืออะไร

ขออธิบายอันหนึ่ง  ก็คือ   พฤติกรรมอันหนึ่งอันใดอาจจะเกิดจากการ
เกี่ยวเนื่องกันระหวางแรงจูงใจและแรงผลักดันตาง ๆ มากมาย   จึงเปนการยากที่ผูหนึ่ง
ผูใดแมจะเปนผูเฝาสังเกตที่ช่ําชอง   ซึ่งรูถึงเรื่องราวสวนตัวของผูนั้นมาตั้งแตตนจะบอก
ไดถึงแรงจูงใจที่อยูเบื้องหลังการกระทํานั้น ๆ ไดถูกตองเสมอไป

ขออธิบายอีกอัน  ก็คือ  แรงจูงใจในแงหนึ่งเปนนิสัย  ทุกคนรับเอาพฤติ
กรรมตาง ๆ มา   เปนนิสัยของตนโดยไมรูตัว   แรงจูงใจทุติยภูมิอันสลับซับซอนอาจเกิด
ขึ้นมาไดแบบนี้

ขออธิบายที่สาม  ก็คือ  แรงจูงใจมักจะเกิดภายใตภาวะที่ไมชื่นชอบ   ซึ่ง
เราอยากจะลืมหรือพูดไดอีกอยางหนึ่งวาเราไมตองการนึกไดถึงแรงจูงใจของมัน   
ฉะนั้นเราจึงลืมเสียดวยกระบวนการที่เรียกวา  repression  ซึ่งจะกลาวอยางละเอียดใน
เร่ืองของ  personality  ซึ่งอาจจะกลาวไดยอ ๆ วา  repression  เปนกระบวนการที่
สามารถทําใหเราหลอดตัวเราเกี่ยวกับแรงจูงใจของเราได   เพราะเราไมประสงคที่จะรับ
มันในสภาพที่มันเปนจริง ๆ ในที่สุดเราก็ปลอมแปลงมันเสียโดยรับรูใหตางจากที่มันเปน
จริง ๆ หรือโดยปฏิเสธที่จะระลึกถึงมันไดโดยสิ้นเชิง   แตสวนนี้จะยังคงอยูในสวนที่เรียก
วา unconscious   level  และเปนตังจูงใจใหบุคคลเกิดมีพฤติกรรมตาง ๆ ขึ้นได

แรงจูงใจผูบริโภค
แรงจูงใจผูบริโภค หมายถึง สิ่งเรา หรือสิ่งกระตุนตางๆที่มีผลกระตุนใหเกิดการ

บริโภคสินคาประเภทตางๆ ประกอบดวย
แรงจูงใจในการซื้อที่เปนพื้นฐาน (Primary buying motives) หมายถึงสิ่งจูงใจที่

จะนําไปสูการซื้อ หรือใชสิ่งของกลุมใดกลุมหนึ่ง เชนผูบริโภคอาจซื้อกระเบื้องมามุงหลัง



28

คาแทน สังกะสีที่มีอยูเดิม โดยอาจมีเหตุผลที่เปลี่ยนเพราะ สังกะสีรอนเกินไป หรือ
ตองการความสวยงาม ซึ่งถือไดวาเปนแรงจูงใจพื้นฐาน

แรงจูงใจในการซื้อที่เลือกเฟน (Selective buying motives) คือแรงจูงใจในการ
พิจารณาถึงคุณคาของสินคา ที่จะซื้อ เชนถาจะซื้อกระเบื้อง การพิจารณาถึง ชนิดของ
กระเบื้อง สีกระเบื้อง รูปรางของกระเบื้อง สิ่งเหลานี้คือ แรงจูงใจในการเลือกเฟน

แรงจูงใจที่เปนเหตุผลและแรงจูงใจทางอารมณ (Rational and Emotional
motives) โดยทั่วไปหมายถึงการนําเอาความรูสึกหรือความนึกคิดสวนตัว เปนสิ่งเรา
สําคัญในการซื้อหรือบริโภคสินคาตางๆ สําหรับแรงจูงใจที่เปนเหตุผล มักพิจารณาถึง
หลักประหยัด  ความมีประสิทธิภาพ ความนาไววางใจ ความคงทนถาวร ความสะดวก
ในการใช คุมคากับรายได และอื่นๆ สําหรับแรงจูงใจทางอารมณมักประกอบดวย การ
แขงขันและเอาอยางใหทัดเทียมคนอื่น ตองการเอกลักษณเฉพาะตัว เพื่อความสะดวก
สะบาย เพื่อความสุขทางใจ ความทะเยอทะยาน และความภูมิใจ

แรงจูงใจที่รูตัวและแรงจูงใจที่รูตัว (Conscious or Dormant) สําหรับแรงจูงใจที่
รูตัวนั้นเปนแรงจูงใจที่เกิดจากการที่ผูบริโภคตระหนักหรือสนใจเรื่องนั้นอยูเสมอแลว 
และไมจําเปนที่จะตองมีการกระตุนจากโฆษณาหรือกลยุทธการตลาดใดๆ ในทางตรง
ขาม แรงจูงใจบางประเภทเปนแรงจูงใจที่ไมรูตัว กลาวคือ ผูบริโภคยังไมเคยเห็น หรือ
สนใจในเรื่องนี้นอย จึงตองมีการกระตุนผูบริโภคดวยวธิีใดวิธีหนึ่ง

แนวความคิดเก่ียวกับความตองการของเด็ก

ประเด็นเกี่ยวกับความตองการของเด็ก (Zena   Sutherland   และ  Hill
Arbuthnot , 1997)   ไดสรุปไวดังนี้

1. ความตองการความมั่นคงปลอดภัย
2. ความตองการความรักและเปนที่ยอมรับของสังคม
3. ความตองการใหเปนที่ยอมรับของสังคม
4. ความตองการความสําเร็จ
5. ความตองการการเปลี่ยนแปลง
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6. ความตองการความรูตาง ๆ
7. ความตองการสิ่งอันเปนสุนทรีย

แนวคิดเก่ียวกับนิตยสารสําหรับเด็กและวิวัฒนาการของนิตยสาร
สําหรับเด็กและเยาวชน

แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภคและการใชส่ือของเด็ก
พัฒนาการของพฤติกรรมผูบริโภคเริ่มมาตั้งแตวัยเด็ก   การดูโฆษณา   ซึ่งบาง

ครั้งมีกลุมเปาหมายเปนเด็ก   เปนสวนหนึ่งของการสรางการรับรู   และวางรูปแบบพฤติ
กรรมการซื้อของเด็กเปนประบวนการทางสังคมที่กําหนดพฤติกรรมผูบริโภค

การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภคที่เปนเด็กมีเพิ่มมากขึ้น   เนื่องจาก
สินคาที่กําหนดกลุมเปาหมายเปนเด็กมีมากขึ้น   และจากการเห็นความสําคัญของเด็ก
ในฐานะผูตัดสินใจซื้อ   นอกจากนี้  การศึกษาพฤติกรรมผูบริโภคในเดก็   มีมากขึ้น
เนื่ องจากความสนใจในผลกระทบและการชักจู งใจของโฆษณาที่ มีตอ เด็ก   
(Robertson,Zielinski  and  Ward  ,1987)

ความตองการของสินคาของเด็ก จะเฉพาะเจาะจงมากกวาความ
ตองการของผูใหญ  การหาขอมูลเกี่ยวกับสินคาและตรายี่หอก็ตางจากผูใหญ   รวมทั้ง
อํานาจการซื้อของเด็กจะเพิ่มขึ้นตามอายุ  คือ  เมื่ออายุมากขึ้น  มีรายไดมากขึ้นอํานาจ
การซื้อก็จะมากขึ้น   แมจะยังไมมีอํานาจการซื้อแตเด็กมีสวนในการตัดสินใจซื้อ   และมี
อิทธิพลตอผูปกครอง   ในการรองขอสินคาที่ตองการ

ประวัติความเปนมาของนิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนในประเทศไทย

ระวีวรรณ   ประกอบผล  (อางถึงใน โสมนัส   สุจริตกุล , การศึกษากลยุทธการ
ผลิตนิตยสารสําหรับเด็ก ,2537)    ไดศึกษาประวัตินิตยสารในประเทศไทยและกลาวถึง
ประวัติของนิตยสารสําหรับเด็กไววา  เร่ิมมาตั้งแตสมัยรัชกาลที่  5    จากการทํา
นิตยสารสําหรับเด็กในโรงเรียนตาง ๆ ตั้งแต พ.ศ. 2435  จดหมายเหตุแสงอรุณ   ไดเร่ิม
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ขึ้นในโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย   แรก ๆ ทําขึ้นใหคนทั่วไป   ตอมามีนิตยสารอัสสัมชัญ
อุโฆษสมัย   ในป 2475 ของโรงเรียนอัสสัมชัญ   ป 2464  มีนิตยสารเด็กไทย  รายเดือน
ลูกเสือสยาม รายเดือน   นักเรียน รายปกษ  สวนกุหลาบวิทยา รายเดือน   แถลงการ
ศึกษาเทพศิรินทร รายสี่เดือน    ออกในป 2465    หนังสือพิมพเด็กรายทศ   ออกในป
2466  เบญจมานุสรณ รายเดือน คอเลซนิวส รายเดือน   ออกในป 2467  นิตยสารสวน

ใหญเปนนิตยสารประจําโรงเรียน  นิตยสารเด็กของเอกชนเลมแรก  คือ  เด็กไทย
นักเรียน  ของนายแช   เศรษฐบุตร   ที่แพรหลายมาก   และหนังสือพิมพเด็ก  ของนาย
เพียง  แตตระกูล  ป 2470  มีนิตยสารเด็กของโรงเรียน  คือ  ราชินีบํารุง   ยุพราชวิทยา
รายเดือน  ออกจําหนายในป 2471  นิตยสารสําหรับเด็กที่แพรหลายมากและจัดทําโดย
เอกชนในป 2469   คือ  ดรุณเกษม รายปกษ   ของสวัสดิ์   จูฑะรพ  มีเนื้อหาที่เปน
ความรู   บันเทิงคดี  กวี  นิยาย  และเบ็ดเตล็ดตาง ๆ

นิตยสารสําหรับเด็กในชวงที่สําคัญ  คือ  ชัยพฤกษ รายปกษ  ของบริษัท
ไทยวัฒนาพานิช  จํากัด  ออกจําหนายในป 2497   ดรุณสาร รายปกษ   ของบริษัท
สตรีสาร  จํากัด  ออกจําหนายในป 2498   กาวหนา รายปกษ  ออกจําหนายป 2498
นิตยสารในโรงเรียนคริสต ดาวรุง รายเดือน   และวีรธรรม รายสัปดาห   ออกจําหนาย
ในป 2499    กองหนาเริงรา รายปกษ   ออกในป 2505  และแสตนดารดฉบับเยาวชน
ของหมอมงามจิตต   บุรฉัตร   ป 2404  หนูนอยกลอยใจ รายเดือน  ของพูนศรี  ถมังรัก
สัตว   ป 2507   และนิตยสารในเครือกาวหนา  คือ  วิทยาศาสตรกาวหนา รายเดือน
และเด็กกาวหนา รายเดือน   ออกจําหนายในป 2508  และ  2509  ตามลําดับ
นิตยสาร 2 ฉบับนี้เปนของสุเทพ   ชูเชื้อ   ที่ทํากาวหนาออกจําหนายในป 2498

นิตยสารสําหรับเด็กในยุคใหม   คือ  ชัยพฤกษการตูน   และชัยพฤกษ
วิทยาศาสตร   เปนนิตยสารสําหรับเด็กที่แพรหลาย (ตอมามีนิตยสารสําหรับเด็กมาก
ขึ้นตั้งแตป  2510  เชน  ตูนตูน)ระหวางป  2510 – 2520  มีนิตยสารที่ทําไมนานก็เลิก
ไป  คือ  เพื่อนเยาว  ของคมสัน   ศรีไพศาล    หญาแพรก รายปกษ  ของนายเกื้อ   วงศ
บุญสิน   โลกของเด็ก รายเดือน   และพุทธรักษา   สําหรับเด็กรุนกลางนิตยสารสวิตา
ออกในป  2521  หลังจากนั้นมีนิตยสารเด็กประเภทชวยการเรียน



31

ความเปลี่ยนแปลงที่สําคัญอีกประการหนึ่งในดานนิตยสารสําหรับเด็ก   
คือ  ภายหลังจากที่นิตยสารสําหรับเด็กหยุดกิจการไปเปนอันมาก   เนื้อหาของนิตยสาร
สําหรับเด็กไดแทรกอยูในนิตยสารสตรี   ที่เดนมากคือสตรีสารภาคพิเศษสําหรับผูเยาว
ตั้งแตป 2516

ในสภาพปจจุบันนั้น นิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนที่ประสบความสําเร็จใน
อดีตตางก็ปดตัวลงไป เชน  ชัยพฤกษการตูน ชัยพฤกษวิทยาศาสตร เนื่องจากก็ประสบ
ปญหาทางเศรษฐกิจในและขาดทุนอยูอยางตอเนื่อง และมีนิตยสารใหมเกิดขึ้น เชน
ไดโนเสาร เสียงเด็ก โกจีเนียส แตสวนใหญจะมีอายุไมนานประมาณ 3-5 ป ก็เลิกกิจ
การหรือเลิกผลิตไป เนื่องจากนิตยสารเด็กสวนใหญไมไดหวังผลกําไรทางธุรกิจมาก
หวังเพียงแคธุรกิจเลี้ยงตัวเอง มีเหลือเพียงบางฉบับที่สามารถคงอยูได

สภาพการตลาดนิตยสารเด็ก เปนตลาดที่มีความไมแนนอน และมีสภาพการ
เจริญเติบโตต่ํา เนื่องจากนิตยสารสําหรบัเด็กสวนใหญจะเนนคุณภาพและเนนเนื้อหาที่
เปนสาระความรูหรือดานวิชาการ มากกวาดานความบันเทิง ถึงแมวาจะนําเสนอในรูป
แบบบันเทิงคดีก็ตาม แตเนื่องจากเนื้อหาที่ไมตรงความตองการของเด็กที่ตองการความ
บันเทิงมากกวา จึงทําใหเด็กหันไปสนใจรับสื่อประเภทหนังสือการตูนและนิตยสาร
บันเทิงอื่นๆประกอบกับนิตยสารเด็กบางสวนผันตัวเขาไปเปนคอลัมนแทรกอยูใน
นิตยสารเชิงคุณภาพอยาง สกุลไทย ขวัญเรือน สงผลใหนิตยสารเด็กเสื่อมความนิยมลง
ไป

นิตยสารเด็กที่ประสบความสําเร็จในยุคใหมมีการเปลี่ยนแปลงอยางมาก โดย
เฉพาะการมุงเนนเนื้อหาทางดานบันเทิง และเปลี่ยนแปลงเปนนิตยสารเด็กที่เจาะจง
เฉพาะกลุมมากขึ้น เนนเนื้อหาที่เปนเนื้อหาเฉพาะเรื่อง และเจาะลึกเฉพาะเรื่อง ไมใช
เปนเนื้อหากวางครอบคลุมหลายเรื่องเหมือนในอดีต เนื่องจากสภาพในปจจุบันมีสื่อ
หรือเทคโนโลยีใหมเกิดขึ้นมากมาย ความตองการเนื้อหาสารในเรื่องเฉพาะจึงมีมาก ไม
เวนแมแตในเด็ก ที่ในปจจุบันเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการในวิธีชีวิตมากขึ้น ทําให
มีพฤติกรรมและวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป เชน วิดีโอเกมที่ปจจุบันเขามามีบาทบาทใน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการละเลนของเด็กอยางใหเปลี่ยนไปจากการละเลนอยาง
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เดิม เชนวิ่งไลจับ หมากกระดาน ฯลฯ มาเปนการละเลนโดยผานสื่ออิเล็กทรอนิกส ตัว
อยางของนิตยสารเด็กดังที่กลาวมานั้น ในปจจุบันไดแก เมกาที่มุงเนนเนื้อเกี่ยวกับวิดีโอ
เกม อัพเดทที่มุงเนนเนื้อหาดานวิทยาศาสตร และHobby Model ที่มุงเนนเนื้อหาเกี่ยว
กับตัวตอโมเดลเปนตน

นิตยสารเกมในประเทศไทย
ประเทศไทยเริ่มเริ่มมีการเลนวิดีโอเกมกันมาตั้งแต พ.ศ. 2523 โดยมีเครื่องเลน

เกมอาตาริ เขามาในประเทศไทยเปนเครื่องแรกและไดรับความนิยมอยางสูง จนกระทั่ง
วิดีโอเกมมาเปนที่นิยมอยางถึงขีดสุดในชวงปพ.ศ. 2530 เมื่อเครื่องเลนเกมของบริษัท
นินเทนโดเขามาในประเทศไทย ความนิยมดังกลาวมีผลใหเกิดนิตยสารเกมเลมแรกขึ้น
คือนิตยสารเมกา

นิตยสารเมกา ผลิตจําหนายเลมแรกในป2532 โดย บริษัทวิบูลยกิจ พลับลิสชิง
จํากัด ซึ่งเปนบริษัทที่จัดจําหนายการตูนญี่ปุนเรื่องตางๆในประเทศไทยมากอนหนา
ผลิตนิตยสารเกมกวา 10 ป เมื่อการเลนเกมเกิดขึ้นในประเทศไทยจึงคิดจัดทํานิตยสาร
เกมขึ้น เนื่องจากมีบุคลากรพรอม โดยเฉพาะบุคลากรในการแปลภาษาญี่ปุน (เนื่อง
จากเกมในสมัยนั้นมาสวนใหญเปนเกมจากญี่ปุน) ประกอบกับกระแสความตองการขอ
มูลเกมที่เปนภาษาไทยมีสูงและในขณะนั้นยังไมมีใคร ผลิตนิตยสารหรือหนังสือเกม
ภาษาไทยอยางเติมรูปแบบและผลิตอยางตอเนื่อง นิตยสารเกมเมกาจึงผลิตฉบับแรก
ออกมาในป 2352 เลมแรกราคา 10 บาท(เทาราคาหนังสือการตูนในสมัยนั้น) ซึ่งก็ไดรับ
การตอบรับอยางดีจากผูอาน จนผลิตออกมาอยางตอเนื่องแมในภาวะที่กระดาษขึ้น
ราคาจําเปนตองขึ้นราคาหนังสือ แตความนิยมในตัวนิตยสารไมลดลงกวาอดีต จวบจน
ปจจุบันผานมา 11 ปแตนิตยสารเมกายังคงคุณภาพและยืนหยัดในวงการนิตยสารของ
ประเทศไทยอยางมั่นคง

ชวงป 2535 เปนชวงที่วงการวิดีโอเกมในประเทศเติบโตอยางเต็มชวงหนึ่งที่
เนื่องจากตัวราคาเครื่องเกมที่ถูกลง ในชวงนี้เองที่เกิดนิตยสารคูแขงของนิตยสารเมกา
ผลิตออกมาและกลายเปนคูแขงสําคัญจนถึงปจจุบัน  นิตยสารเกมแม็กถือกําเนิดในป
2535 โดย บริษัท อนิเมท กรุป จํากัด ซึ่งในชวงแรกนิตยสารเกมแม็กเปนเพียง section
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หนึ่งในนิตยสาร Hobby Game นิตยสารซึ่งเนนขอมูลเกี่ยวกับแบบจําลอง โมเดล ซึ่งอนิ
เมท กรุป เปดรานจําหนายของเลนและแบบจําลองจากญี่ปุน ชื่อ รานอนิเมท ซึ่งไดรับ
ความนิยมอยางมาก จึงผลิตนิตยสาร hobby game เพื่อใหขอมูลดานนี้ และบวกเรื่อง
เกมไปดวยเนื่องจากแหลงขอมูลไดจากประเทศญี่ปุนเหมือนกัน จนกระทั่งในป 2535
การเลนเกมเปนที่นิยมมาก สารสนเทศเรื่องเกมที่ปรากฏในนิตยสาร hobby game นั้น
ไมเพียงพอตอความตองการ จึงตัดสินใจ แยกนิตยสารออกเปน 2 ฉบับคือ Hobby
Model นิตยสารเกมแม็ก ซึ่งก็ไดรับการตอบรับที่ดีในระดับที่นาพอใจ โดยนิตยสารเกม
แม็กใชกลยุทธสําคัญในการตอสูกับนิตยสารเมกาคือ ราคาที่ถกูกวาเมกา มาตลอดจน
ถึงปจจุบัน และถือวาเปนคูแขงสําคัญรายเดียวของเมกา แขงขันกันมาตลอด  ปจจุบัน
อนิเมทกรุป ขยายตัวไปสูวงการเกมคอมพิวเตอร โดยผลิตนิตยสารเกมคอมออกสูตลาด
ซึ่งก็ไดรับความนิยมจากกลุมผูเลนเกมคอมพิวเตอรเปนอยางดีไมแพเกมแม็ก

สภาพในปจจุบัน นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ ยังคงครองตลาดนิตยสารเกมใน
ประเทศในระดับดี เนื่องจากการทําตลาดที่มีมานานกวา 10 ปจนหัวหนังสือเปนที่นิยม
ถึงแมวาจะมีนิตยสารอื่นๆผลิตขึ้นมาแขงขัน เชน นิตยสาร Tonbo ก็ผลิตไดในชวงสั้นๆ
และปดตัวไป มีอีกหลายฉบับที่พยามยามตีตลาดแตก็ตองปดตัวเพราะสูนิตยสารทั้ง
สองไมได ดวยเหตุนี้คูแขงตางๆในปจจุบันจึงไมผลิตนิตยสารเกมออกมาแขงกับ
นิตยสารทั้งสอง แตจะผลิตหนังสือสรุปเกมเฉพาะกิจ ออกมาเปนเกมๆไปแลวแตวาเกม
ใดจะนิยม โดยไมกําหนดวันและเวลา ออกหนังสือที่แนนอน ดังนั้นนิตยสารเกมทั้งสอง
จึงถือวาเปนนิตยสารที่เกาแกและเปนที่นิยมคูวงการเกมจากอดีตจนถึงปจจุบัน

ความรูเกี่ยวกับเกม

ความเปนมาของวิดีโอเกม
วิดีโอเกมเกิดครั้งแรกโดยนาย Nolan Busshnell ในป 1979โดยพัฒนา

มาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนลักษณะของเกมประเภทตัวเลข มีเพียงการตอบโต
กันระหวางคนกับเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีเสียงและภาพกราฟฟค
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ในชวงป 1980 – 1981 บริษัท Atari ผลิตวิดีโอเกมในรูปแบบกราฟคสี
ขาวดําและเสียงเครื่องแรกและไดรับความนินมสูงสุดในอเมริกา มียอดจําหนายถึง
3,000 ลานดอลลาหตอป ก็ไดรับความนินมอยูประมาน 3 ปก็เสื่อมความนิยมลง

ป 1983 นินเทนโด ของประเทศญี่ปุน ที่เปนบริษัทเล็กๆผลิตไพขายใน
ประเทศญี่ปุน   จึงหันมาผลิตเครื่องวิดีโอเกม FAMICOM มีลักษณะสมจริงกวาเครื่อง
ของ Artari เกมตางๆมีสีสวยงาม สามารถขายไดรับความนิยมอยางสูงจน นินเทนโด
สามารถขยายบริษัทไปยังอเมริกา และยุโรป  นอกจากนี้ เกมมาริโอ บอรส3 ที่ออกในป
1986 ของบริษัทนินเทนโด มียอดจําหนายสูงถึง 7 ลานชุดในอเมริกา  4 ลานชุดใน
ญี่ปุน และ 3ลานชุด ในยุโรป  ซึ่งมีแตภาพยนตรเร่ือง E.T. เทานั้นที่ทํารายไดสูงกวา
เกมมาริโอ บอรส3

แอล  กอรดอน  โครวิทซ  เขียนบทความถึงความเจริญเติบโตของนินเทนโดใน
อเมริกา ลงใน เดอะ วอลสตรีท เจอรนัลวา  บุตรหลานของคุณอาจจะหลงงมงายอยูกับ
สินคาที่ดําเนินการโดย อาชญากรรมทางเศรษฐกิจ  เด็กที่อายุต่ํากวา 5 ปพากันเลิกดูที
วีซึ่งเคยติดเปนนิสัยและหันไปติดหุนมาริโอ กับลุยจิแทน ผูที่เราเชื่อวาเปนอาชญากร
ทางการคาคือนินเทนโด ถาการฟองรองทางกฎหมายของบริษัทผลิตวิดิโอเกมทําใหทาน
รูสึกวาเปนการปลุกระดม บางทีทั้งหมดอาจอธิบายดวยความจริงที่วา นินเทนโดเปน
บริษัทญี่ปุนที่สรางความสําเร็จจากการลงทุนลงแรงของบริษัทอเมริกาที่เคยเปนผูนํา
ตลาดมากอน

สําหรับสภาพตลาดวิดีโอเกมในปจจุบัน  บริษัทนินเทนโด สูญเสียความเปนผูนํา
ตลาดใหแกบริษัท Sony ซึ่งออกเครื่อง Playstation ในป 1993 เปนเครื่องที่มีประสิทธิ
ภาพมากกวาเครื่องเกมของนินเทนโดในขณะนั้น ดวยระบบ 32 Bit และsoftware แบบ
Cd-rom ที่ใชแทนแบบตลับของนินเทนโดและดวยความสามารถแสดงผลกราฟฟค 3
มิติที่ทําใหเกมมีลักษณะที่เหมือนจริงมากขึ้น ทาํให Playstation ไดรับความนิยมทั่วโลก
ในอเมริกาในการเปดจําหนายเครื่องเลนเกม Playstation ในสัปดาหแรกมียอดจําหนาย
สูงถึง 100,000 เครื่อง และในชวง 6 เดือนแรกมียอดจําหนาย กวา 1 ลานเครื่อง จาก
การสํารวจในป 1996 พบวามีเครื่องเลนเกม Playstation กวา 3.2 ลานเครื่องในครอบ



35

ครัวคนอเมริกัน และจากการสํารวจครั้งลาสุด เมื่อสิ้นสุด ป 1997 จํานวนเครื่องเลนเกม
Playstation มีกวา 4 ลานเครื่องในอเมริกา ซึ่งยอดดังกลาวไมรวมจํานวนเครื่องเลนเกม
Playstationที่จําหนายทั่วโลกอีกไมต่ํากวา 10 ลานเครื่อง และถึงแมวาหลังจากนั้น นิน
เทนโดจะผลิตเครื่องเลนเกม 64 bit ชื่อ นินเทนโด 64 มาสูกับเครื่องเลนเกม
Playstation แตก็ไมสามารถแยงสวนแบงการตลาดไดมากนัก เนื่องจากขอจํากัดที่
เครื่องนินเทนโด 64 ยังใชซอฟแวรแบบตลับซึ่งมีความจุแค 64 MB (Megabyte)และมี
บริษัทเกมจํานวนไมมากที่สนใจทําซอฟแวรใหนินเทนโด 64

ในป 1999 นี้ Sony ก็ตองเผชิญกับคูแขงสําคัญคือ บริษัท SEGA  ที่ผลิตเครื่อง
เลนเกม 128 bit ชื่อ Dreamcast ออกมาแยงตลาดเกม Playstation ที่ครองตลาดอยู
นาน ดานศักยภาพ Dreamcast ที่สูงกวา Playstation ในทุกดานไมวาจะเปน ความเร็ว
ของการประมวลผล ความละเอียดของการแสดงผลทางกราฟฟค 3 มิติ ทําให Sony
ประกาศผลิตเครื่องเลนเกม 128 bit ชื่อ Playstation2 ที่ใชระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ที่พัฒนาเหนือกวา Dreamcastไมวาจะเปน กราฟฟคแบบ 3 มิติ จํานวนหนวยความจํา
รวมถึงซอฟแวรที่เปน DVD-ROM ที่มีความจุมากกวา CDธรรมดา ประมาณ 6 เทา เพื่อ
รักษาความเปนผูนําตลาดวิดีโอเกมของโลกไว โดยจะจําหนายในเดือนมีนาคมป2000นี้
เครื่องเลนเกม Playstation2 ทําใหนักวิเคราะหเชื่อวาแนวโนมตลาดวิดีโอเกมในอนาคต
ยังจะมี Sonyเปนผูนําตลาดไมต่ํากวาอีก 5 ป เนื่องจากการตอบรับจากบริษัทเกมที่จะ
ผลิตsoftwareใหเครื่องเลนเกม Playstation2 มีจํานวนมากกวา Dreamcast โดยเฉพาะ
บริษัท Squaresoft ที่ผลิตเกมดัง อยาง Final Fantasy 7 ขายไดกวา 7 ลานชุดทั่วโลก
และ Final Fantasy 8 ที่กําลังทํารายไดไมแพกัน ยืนยันที่จะทําเกมใหกับ Sony เพียง
คายเดียวตอไป

ประเภทของเกมของเครื่องวิดีโอเกม
ประเภทของเกม สามารถแยกได โดยอาศัยหลักการแบงประเภทของเกมของ

เว็บไซทเกมของตางประเทศ (www.gamefaq.com)  แบงเปน  10 ประเภทดังนี้
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1. ACTION เปนเกมที่ตองใชตัวเอกของเกม ตะลุยตอสู หรือทํากิจกรรมตางๆที่
เกมกําหนด เชน เก็บเหรียญ ผานฉากตางๆเปนฉากๆไป  จนจบเกม มี 2
แบบคือ แบบ 2 มิติ และ แบบ 3 มิติ

2. FIGHTING  เปนเกมที่ผูเลนเลือกตัวละครมาตอสูกันตอตอตัว (Duel)  สู
เปนคูจนไดผูชนะคนเดียว  เชน street fighter     เกมชกมวย

3. RPG (Role Playing Game) เปนเกมที่ผูเลนจะตองดําเนินเรื่องไปตามเนื้อ
เร่ืองคลายภาพยนตร มีกี่พูดคุยกับตัวละครอื่นๆ  โดยตัวละครที่บังคับโดยผุ
เลนจะสามารถพัฒนาตนเองใหเกงขึ้นโดยอาศัยประสบการณที่ไดจากการ
ตอสู  เชน Final Fantasy 8  Dragon Quest 7 เปนตน

4.  SIMULATION  เปนเกมจําลองสถานการณตางๆมาใหผูเลนไดใชความคิด
ในการเลน  เนนความสมจริง  เชน เกมสรางเมือง Simcity

5. STRATEGY   เปนเกมวางแผนกลยุทธในการรบ ผูเลนจะตองวางแผน หา
ทรัพยากร  จัดการกองทัพ  วางแผนการรบ ดวยตนเองเพื่อเอาชนะเกม  เชน
command & conquer  Dune2000  เปนตน

6. SPORT เกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ ไมวาจะเปน ฟุตบอล  บาสเก็ต
บอล เชน FIFA2000    Gameday2000     เปนตน

7. RACING  เกมแขงรถตางๆทั้งรถเล็ก รถใหญ  เชน GT    Driver  เปนตน
8. PUZZLE   เกมที่ตองใชไหวหริบในการแกปญหา  เชน TETIS   Bubble

puzzle
9. ADVENTURE เกมผจญภัย เนื้อเรื่องจะคลายกับภาพยนตรการเลนจะตอง

ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่อง คลายเกม RPG แตตัวละครไมสามารถพัฒนาตน
เองไดจากประสบการณ เชน Bio Harzard  Tomb Raider

10. PARTY เกมที่เลนกันในหมูเพื่อนฝูงเพื่อความสนุกสนสาน ลักษณะคลาย
เกมกระดานตางๆ เชนเกมไพ  เกมหมากรุก เกมเศรษฐี (Monopoly)
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วัฎจักรของเครื่องเลนเกม
เครื่องวิดีโอเกมตางๆถือวาเปนเครื่องเลนที่มีอายุเฉลี่ยประมาณ 3-6 ป แลว

ความนิยม โดยในธุรกิจวิดีโอเกมจะมีการพัฒนาเทคโนโลยีอยางตอเนื่องตามเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร เมื่อผลิตเครื่องเลนเกมขึ้นตัวซอฟทแวรเกมก็จะมีการพัฒนาไปจนถึงขีด
สุดของเครื่องไมสามารถรับไดแลวก็จะเกิดปญหาในการผลิตซอฟรแวรขึ้น เชน เครื่อง
เลนเกมเพลสเตชัน ใหความละเอียดภาพได 4 ลานโพลีกอนตอวินาที เมื่อพัฒนาเกมได
ถึงขั้นนั้นแลวการพฒันาเกมก็จะหยุดอยูแคนั้น ภาพในเกมก็จะไมมีคุณภาพดีขึ้น จะสง
ผลใหเกิดที่ผลิตมาไดภาพคุณภาพเดิมๆลดความนิยมลง ตัวเครื่องก็จะลดความนิยมลง
ดวย บริษัทเกมก็จะพัฒนาเครื่องใหมที่มีคุณภาพสูงขึ้น บริษัทซอฟแวรก็จะยายไปผลิต
เกมใหเครื่องใหม เมื่อเครื่องเกาไมมีเกมใหเลนก็จะเลิกผลิตไปตามวัฏจักร

สําหรับในประเทศไทยเมื่อถึงชวงเปลี่ยนเครื่องเลนเกม ความเจริญเติบโตของ
ธุรกิจนี้จชะงักชวงหนึ่งเนื่องจากราคาเครื่องเลนเกมเครื่องใหมจะมรีาคาสูงมาก(เพราะผู
ขายโกงราคาเกินจริง) และยังมีผูนําเขามานอย ทําใหผูเลนเกมไมมีทุนทรัพยพอที่จะซื้อ
ได ทําใหอุปทานมากกวาอุปสงค คนเลนเกมจะลดลงเพราะเครื่องเกาไมมีเกมเลน
เครื่องใหมก็ไมมีเงินซื้อ พอถึงชวงระยะเวลาหนึ่งเมื่อมีผูนําเขามาขายมากขึ้น ราคาก็จะ
ลดลงและผูเลนก็จะมีกําลังซื้ออีกครั้ง ความนิยมเลนเกมและความเจริญเติบโตของ
ธุรกิจเกมก็จะเร่ิมอีกครั้งเมื่อมีการผลิตเครื่องเลนเกมใหมๆก็จะเร่ิมวัฏจกัรอีกครั้ง
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ

รูบิน ( Rubin ,1979 ) ไดผลของการวิจัยที่สนับสนุนทฤษฎีการใชสื่อเพื่อ
ประโยชนและความพึงพอใจสนองความตองการของผูใชสื่อ โดยเฉพาะการใชสื่อโทร
ทัศนพบวาการดูโทรทัศนรายการตางๆในผูชมที่สูงอายุมีความสัมพันธในทางบวกกับ
ความตั้งใจที่จะรับประโยชนในแงตางๆจากโทรทัศน เชน ผูมีความสนใจจะติดตามขาว
สารทางการเมือง จะเลือกดูรายการที่เสนอสาระตางๆมากกวากลุมอ่ืนๆและยังพบ
ความสัมพันธในทางลบระหวางผุที่มีความตั้งใจใชสื่อในการฆาเวลากับการดูรายการ
ขาวทางโทรทัศนดวย

เวนเนอร (Wenner , 1986) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับความคาดหวังหรือความพึง
พอใจที่ไดรับ (Gratification Obtained) จากการชมรายการโทรทัศน โดยการวัดคาการ
ใชสื่อเพื่อประโยชนและความพึงพอใจในดานความตองการเฝาสังเกตเพื่อติดตามขาว
สาร (Surveillance) ดานความบันเทิง/พักผอนหยอนใจ (Entertainment/Diversion)
การใชประโยชนระหวางบุคคล (Interpersonal Utility)  ปฏิสัมพันธทางสังคมโดยออม
(Parasocial Interaction) รวม 12 รายการ เก็บขอมูลทางโทรศัพท สุมตัวอยางผูชมโทร
ทัศนจากเมืองไอโอวา รัฐไอโอวา จํานวน 306 คน พบวาความพึงพอใจที่ไดจากการชม
โทรทัศนมีความสัมพันธกับความคาดหวังจากการชมรายการโทรทัศนโดยความพึงพอ
ใจดานตางๆดังกลาว จะมีความสัมพันธกับความคาดหวังในเรื่องเดียวกัน และไมมี
ความสัมพันธกับความคาดหวังในเรื่องตางกัน

Gregg and others (1988) ศึกษาการเลือกอานนิตยสาร ซึ่งผูทําการวิจัยเรียก
วาแรงจูงใจ (Motives) โดยตองการหาวาอะไรเปนแรงจูงใจที่ทําใหผูอานเลือกนิตยสาร
ประเภท Trade Magazines และ Consumer Magazines โดยผูศึกษาไดนําเอาการ
ศึกษาวิจัย ทฤษฎีนี้จากสื่ออ่ืนๆที่ไดมีผูวิจัยมาแลวเปนพื้นฐานในการศึกษาดวยเชน
Bantz ชี้วาแรงจูงใจคือความตองการอยางหนึ่งที่จะแสวงหาความเปนเพื่อน การเฝาติด
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ตามเหตุการณ ความบันเทิง การสนใจเรื่องเพศ และความตองการทางสังคม  สวน
Lamnetti , Reeves และ Bybee ไดแบงการเสาะหาความพึงพอใจออกเปน 3 มิติ คือ
การเฝาติดตามเหตุการณ ความบันเทิง การแนะแนวทางที่มีประสิทธิภาพ และการชี้
พฤติกรรม

ผลการศึกษาของ Gregg and others ไดกําหนดสาเหตุที่มาของแรงจูงใจในการ
อานนิตยสารและผูบริโภคไว 3 ประการคือ

- การเฝาดูเหตุการณ
- การหาความเพลิดเพลินบันเทิง
- การสรางปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอม

อาภรณ ปยะเวช (2533,89–95) ศึกษาเรื่องผลกระทบของเครื่องเลน
อิเล็กทรอนิกสตอพฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมตอนตน สังกัดกรมสามัญ
ศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณีโรงเรียนในเขตพระนคร กรุงเทพฯ พบวาการเลนวิดีโอเกมไมมี
ผลกระทบตอพฤติกรรมการรับสื่อมวลชนประเภทตางๆ ไมวาจะเปนวิทยุ โทรทัศน หรือ
หนังสือพิมพ และการเลนเกมยังไมมีผลตอความสัมพันธในการพูดคุยกับผูปกครองหรือ
ญาติ ไมมีผลตอลักษณะการพูดคุยที่สนุกสนาน เพราะกลุมตัวอยางยังพูดคุยสนุก
สนานตามปกติ แตการเลนวิดีโอเกมจะมีแนวโนมทําใหกลุมตัวอยางที่เลนเกมประเภท
ตอสูมีแนวความคืดในการใชกําลังแกปญหามากขึ้น

Giffith และ Hount (1995) ศึกษาเรื่อง Computer games playing in
adolesence ทําการวิจัยถึงการเลนเกมของผูเร่ิมเลนเกมครั้งแรกในราชอาณาจักร
สํารวจจากวัยรุน 387 คนในสหราชอาณาจักร พบวาวัยรุนใชเวลาเลนเกมเฉลี่ยสัปดาห
ละ 30 ชั่วโมง เพศชายจะนิยมเลนเกมเปนประจํามากกวาและนิยมเลนเกมที่มีความรุน
แรงในเนื้อหา ในขณะที่เพศหญิงจะนิยมเลนเกมที่มีความสนุกสนานและไมรุนแรง
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กุลธิดา ธรรมวิภัชน (2538,112-113) ศึกษาเรื่องความคิดเห็นของบิดามารดา
ตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร พบวา บิดามารดาสวน
ใหญมีความเห็นวาวิดีโอเกมไมมีผลทําใหบุตรเปนคนกาวราวขึ้นเนื่องจากเห็นวาบุตรยัง
มีพฤติกรรมการแสดงออกในระดับปกติไมมีการแสดงความกาวราวออกมา และมีความ
เห็นวาในเรื่องการเรียนแมวาบุตรจะเปดรับสื่อวิดีโอเกมแตก็มิไดทําใหผลการเรียนตกต่ํา
และยังมีความสนใจตอการเรียนอยูในระดับสูงอกีดวย ซึ่งผุวิจัยไดอภิปรายวาเหตุที่บิดา
มารดาสวนใหญคิดเชนนี้เนื่องจากสวนใหญยอมรับวาวิดีโอเกมเปนของเลนสําคัญชิ้น
หนึ่งของเด็กปจจุบันจึงออกคาใชจายในการซื้อเครื่องวิดีโอเกมตลอดจนซอฟแวรเกมให
แกบุตร

วรพจน พวงสุวรรณ (2541,133-122) ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรของนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ระยะเวลาในการเลนเกมของ
นักเรียนมัธยมเฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง ประเภทเกมที่นักเรียนมัธยมเลนประจํา ที่มี
ระดับการเลนมากเทาๆกันคือ เกมแอ็คชั่น เกมยิง เกมผจญภัย และเกมกีฬา  และพบวา
นักเรียนชายจะใชเวลาในการเลนเกมมากกวานักเรียนหญิง สวนในเรื่องความสัมพันธ
ของการเลนเกมกับสื่อสิ่งพิมพพบวา ระยะเวลาในการเลนเกมมีความสัมพันธเชิงบวก
กับสื่อสิ่งพิมพ 5 ประเภทคือ นิตยสารรายสัปดาห การตูน เฉลยเกม วารสารทาง
คอมพิวเตอร และเรื่องลึกลับ   ในเรื่องของการพิชิตเกมของกลุมตัวอยางวิธีพิชิตเกม
แบบตางลวนสัมพันกับสื่อสิ่งพิมพในเชิงบวกทั้งสิ้น และการเปดรับวารสารเกม
คอมพิวเตอรก็มีความสัมพันธกับการเลนเกม ทั้งประเภทของเกม การพิชิตเกม และการ
ไดมาในหลายลักษณะอีกเชนกัน



บทที่ 3
ระเบียบวิธีวิจัย

ในการวิจัยเรื่อง “การศึกษาการเปดรับและการใชประโยชนจาก นิตยสารเกม
แม็กและนิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร” เปนการวิจัยเชิงสํารวจ
(Survey Research) รูปแบบการวัดตัวแปรเดียว (One–shot Descriptive Study) ใช
แบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็บขอมูล   

ประชากรที่ใชในการวิจัย
ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ เยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนมัธยม

สังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาเฉพาะโรงเรียนมัธยมชาย
ลวน ซึ่งในเขตกรุงเทพมหานครมีโรงเรียนมัธยมชายลวนที่สังกัดกรมสามัญศึกษา
จํานวน 10 โรงเรียน  มีสถิติจํานวนนักเรียนในปการศึกษา 2542 รวมทั้งหมด 24,845
คน (ที่มา: เว็บไซตของกรมสามัญศึกษา)

การกําหนดกลุมตัวอยาง
ในการวิจัยครั้งนี้ใชวิธีการกําหนดตัวอยางโดยใชตารางสําเร็จของ Taro

Yamane (อางจาก วิเชียร เกตุสิงห , การวิจัยเชิงปฏิบัติ : 29 ) โดยผูวิจัยกําหนดความ
เชื่อม่ันที่ 95 % และระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับไดไมนอยกวา 5 %  ดังนั้นจํานวน
ประชากรทั้งหมดจํานวน 24,845 คน เมื่อนําไปเปดตารางสําเร็จรูปของ Taro Yamane
ตามคาความเชื่อม่ันที่ 95 % และคาความคลาดเคลื่อนที่ 5% พบวาจะตองใชขนาดของ
กลุมตัวอยางไมต่ํากวา 394 คน ดังนั้นผูวิจัยจงึกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้
จํานวน 400 คนเพื่อความนาเชื่อถือและผลการวิจัยที่ถูกตองแมนยํา
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การสุมตัวอยาง
1. การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Sampling)โดยกําหนดแหลงของตัวอยาง

จากโรงเรียนมัธยมชายลวนสังกัดกรมสามัญศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งมีทั้งหมด 
10 โรงเรียน ไดแก โรงเรียนวัดสุทธิวราราม โรงเรียนปทุมคงคา โรงเรียนทวีธาภิเศก โรง
เรียนเทพศิรินทร  โรงเรียนวัดสระเกศ  โรงเรียนวัดมกุฏกษัตริย  โรงเรียนวัดบวรนิเวศ
โรงเรียนวัดราชบพิธ  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย  และโรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย  เมื่อ
ไดรายชื่อโรงเรียนชายลวนทั้งหมดมาแลว จึงใชวิธีจับสลากสุมเลือกโรงเรียนมัธยมที่
เปนแหลงตัวอยางจากโรงเรียนทั้งหมด มาจํานวน 8 โรงเรียน และแบงศึกษากลุมตัว
อยางที่ศึกษาในแตละโรงเรียนที่เลือกเปนแหลงของกลุมตัวอยางเปนจํานวนเทาๆกัน 
ผลไดดังนี้

รายชื่อโรงเรียน จํานวนกลุมตัวอยาง
(คน)

โรงเรียนเทพศิรินทร 50
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 50

โรงเรียนทวีธาภิเศก 50
โรงเรียนปทุมคงคา 50
วัดมกุฏกษัตริย 50

โรงเรียนวัดสุทธิวราราม 50
โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย 50
โรงเรียนวัดราชบพิธ 50

2. การสุมตัวอยางแบบบังเอิญ (Acctidental Sampling) เพื่อสุมตัวอยางจาก
นักเรียนโรงเรียนตางๆจากแหลงของกลุมตัวอยางที่ไดเลือกไวแลวเพื่อใหไดจํานวนกลุม
ตัวอยางที่เปนนักเรียน ตามจํานวนที่ไดกําหนดไวคือโรงเรียนละ 50 คน โดยสุมจาก
สถานที่ตางๆที่นักเรียนโรงเรียนตางๆปฏิบัติกิจกรรมยามวางจากการเรียน ไดแก สนาม
กีฬา หองสมุด โรงอาหาร  ปายรถเมล รานคาบริเวณใกลเคียงโรงเรียน จนครบจํานวน
กลุมตัวอยางที่กําหนดไว
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เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล
เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวยแบบสอบถาม (Questionnaire)

ซึ่งแบงออกเปน 4 สวนดังนี้
สวนที่1  คําถามเกี่ยวกับดานลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ได

แก อายุ  ระดับการศึกษา (ม.1-ม.6) รายได
สวนที่2  คําถามเกี่ยวกับการเปดรับนิตยสารเกม พฤติกรรมและปจจัยที่

มีสวนเกี่ยวของกับการเปดรับขาวสารจากนิตยสารเกม ไดแก ระยะเวลาที่เปดรับ
ความถี่ในการเปดรับ  เวลาในการเปดรับ การไดมาหรือแหลงที่มาของนิตยสารเกมที่
อาน  เนื้อหาของนิตยสารที่อาน  เปนตน

สวนที่3 คําถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในดานตางที่มีผลตอการเลือกรับเนื้อ
หาของนิตยสารเกมที่อาน  และความพึงพอใจตอนิตยสารที่อาน

สวนที่4 คําถามเกี่ยวกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนในดานตาง

การทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม
ในการทดสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบสอบถาม ผูวิจัยทําการแจก

แบบสอบถามใหเยาวชนที่มิใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อตอบแบบสอบถามวัด
หาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ในการวัดหาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ผูวิจัย
ใชวิธีการหาคาความเชื่อม่ันของ Cronbach’s Alpha โดยใชโปรแกรม SPSS for
Windows ในการคํานวณหาคาของความเชื่อม่ัน

ผลการทดสอบความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม ปรากฎวา แบบสอบถามที่ใชใน
การวิจัยครั้งนี้ มีคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.772  จึงสรุปไดวาแบบสอบถามมีคาความเชื่อ
ม่ันในระดับสูงและสามารถนํามาใชในงานวิจัยไดดี
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ตัวแปรที่ใชในงานวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้แบงตัวแปรการวิจัยตามสมมติฐานการวิจัย ไดดังนี้

สมมติฐานขอที่1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – แรงจูงใจในการรับสารนิเทศ

สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

ตัวแปรอิสระ – ลักษณะทางประชากร
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจใน
การรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ตัวแปรอิสระ – พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม
ตัวแปรตาม – แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํา
นิตยสารไปใชประโยชน

ตัวแปรอิสระ -  พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสาร
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารไปใชประโยชน
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สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึงพอ
ใจในสื่อนิตยสาร

ตัวแปรอิสระ -  พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสาร
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน

ตัวแปรอิสระ -  แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
ตัวแปรตาม – การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกม

ตัวแปรอิสระ -  แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
ตัวแปรตาม – ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

เกณฑที่ใชวัดตัวแปร การวิจัยครั้งนี้มีเกณฑการวัดตัวแปรดังนี้
ตัวแปรพฤติกรรมการเปดรับส่ือนิตยสาร มีเกณฑวัดตัวแปรดังนี้
- ระยะเวลาในการเปดรับสื่อนิตยสารของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน

3 เดือน – 6 เดือน 1 คะแนน
6เดือน – 1ป 2 คะแนน
1ป – 2 ป 3 คะแนน
2ป – 3ป 4 คะแนน
3ปขึ้นไป 5 คะแนน

- ความบอยครั้งในการเปดรับสารนิเทศของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน
 1-2 ครั้งตอเดือน 1 คะแนน
3-4 ครั้งตอเดือน 2 คะแนน
1-2 ครั้งตอสัปดาห 3 คะแนน
อานวันเวนวัน 4 คะแนน
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อานเปนประจําทุกวัน 5 คะแนน
- การใชเวลาในการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยาง แบงออกเปน

นอยกวา 30 นาที 1 คะแนน
30นาที – นอยกวา 60นาที 2 คะแนน
60นาที-นอยกวา 90 นาที 3 คะแนน
90นาที-นอยกวา120 นาที 4 คะแนน
มากกวา 120 นาที 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปรความหมาย
คาเฉลี่ย ความหมาย
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูงมาก

ตัวแปรในการวัดแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร มีเกณฑวัด
ดังนี้

ระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ คะแนนที่ไดรับ
นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน
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ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

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

ตัวแปรในการวัดความพึงพอใจตอนิตยสาร มีเกณฑวัดดังนี้
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสาร คะแนนที่ไดรับ

นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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ตัวแปรในการวัดการใชประโยชนจากนิตยสาร มีเกณฑวัดดังนี้
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสาร คะแนนที่ไดรับ

นอยที่สุด 1 คะแนน
นอย 2 คะแนน
ปานกลาง 3 คะแนน
มาก 4 คะแนน
มากที่สุด 5 คะแนน

ใชเกณฑในการแปลความหมายจากคาเฉลี่ยคะแนน ดังนี้
คาเฉลี่ย ความหมาย

1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก

การเก็บรวบรวมขอมูล
การเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามทั้งหมด 400 ชุด ผูวิจัยและผูชวย

วิจัยซึ่งสําเร็จปริญญาตรีจํานวน 1 คนรวมทั้งสิ้น 2 คน  แยกกันไปเก็บขอมูลกับกลุมตัว
อยางที่เปนนักเรียนโรงเรียนชายลวนในสังกัดกรมสามัญศึกษา จํานวน 5 แหง ซึ่งผูวิจัยชี้
แจงใหผูชวยวิจัยทราบถึงวัตถุประสงคในการเก็บขอมูล ใหผูชวยวิจัยเขาใจ เพื่อใหไดขอ
มูลที่ถูกตองและสมบูรณที่สุด  โดยการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมด ผูวิจัยจะใหกลุมตัว
อยางเปนผูกรอกแบบสอบถามดวยตนเองทั้งหมด
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การวิเคราะหขอมูล
เม่ือเก็บขอมูลทั้งหมดเรียบรอยและตรวจสอบความถูกตองของขอมูลทั้ง

หมดแลว  จะนําขอมูลทั้งหมดมาลงรหัส (Coding) และประมวลผลดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 9.0 For Windows สําหรับสถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูลประกอบดวย

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก รอยละ และ ตารางแจก
แจง (Frequenies) เพื่ออธิบายลักษณะขอมูลสวนตัวของกลุมตัวอยางเชน พฤติ
กรรมการรับสื่อ ระดับความพึงพอใจในนิตยสาร

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) เพื่อใชทดสอบสมมตฐานดังนี้

สมมติฐานขอที่1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่
มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance )

สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance )

สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
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- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่
มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance  )

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํา
นิตยสารไปใชประโยชน

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพยีรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึง
พอใจในสื่อนิตยสาร

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน



51

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกม

- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)



บทที่  4

ผลการวิเคราะหขอมูล

ในการเสนอผลการวิจัยเรื่อง  การเปดรับและการใชประโยชนจาก นิตยสารเกม
แม็ก และนิตยสารเมกา ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร  แบงการการนําเสนอการ
วิเคราะหขอมูล เปน 2 สวนคือ

สวนที่1 การวิเคราะหเชิงพรรณนา ( Descriptive Analysis ) โดยการหาคาสถิติเชิง
พรรณนา ประเภทตางๆ  ไดแก  การแจกแจงความถี่  คารอยละ  และคาเฉลี่ย โดยแบง
เปน

1. ผลการแจกแจง คุณลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ไดแก อายุ
ระดับการศึกษา   รายได  การครอบครองเครื่องเลนเกม

2. ผลการแจกแจง เร่ืองพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม และปจจัยที่เกี่ยวของ
กับการเปดรับนิตยสารเกม

3. ผลการแจกแจง เร่ืองแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกม

4. ผลการแจกแจง เร่ืองการใชประโยชนจากนิตยสารเกม

5. ผลการแจกแจงเรื่องความพึงพอใจตอนิตยสารเกม
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สวนที่2  การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis Testing ) โดยใช
สถิติเชิงอนุมาน ดังตอไปนี้

สมมติฐานขอที่1
- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และในกรณีที่

มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One
Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่ 2

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่3

- ใชสถิติ t-test เพื่ออธิบายความแตกตางระหวางคาเฉลี่ย 2 กลุม และ
ในกรณีที่มีคาเฉลี่ยมากกวา 2 กลุม ใชทดสอบดวยการวิเคราะหความแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance)
สมมติฐานขอที่ 4
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation

Coefficient)
สมมติฐานขอที่ 5
-ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product Moment Correlation
Coefficient)
สมมติฐานขอที่ 6
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
สมมติฐานขอที่ 7
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
สมมติฐานขอที่ 8
- ใชสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson-Product  Moment Correlation)
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ผลการวิเคราะหขอมูล

สวนที่ 1 การวิเคราะหเชิงพรรณนา ( Descriptive Analysis )

1. คุณลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ไดแก อายุ ระดับการศึกษา   รายได
การครอบครองเครื่องเลนเกม

1.1 อายุ
ตาราง 4.1 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ

อายุ นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
13ป – 15 ป
รอยละ

60
(46.9)

49
(46.7)

71
(42.5)

180
(45)

16ป – 18ปขึ้นไป*
รอยละ

68
(53.1)

56
(53.3)

95
(56.9)

220
(54.8)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

*กลุมตัวอยางที่มีอายุเกิน 18 ปมีจํานวน 1 คน
จากตาราง 4.1 พบวา

กลุมเปาหมายที่อานนิตยสารเกม สวนใหญจะอยูในชวงอายุ  16ป – 18ปขึ้นไป
เปนจํานวน 220 คน คิดเปนรอยละ 54.8 รองลงมาคือชวงอายุ 13ป – 15ป จํานวน 180
คน คิดเปนรอยละ 45

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับ จะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป มีจํานวน
68 คน  คิดเปนรอยละ 53.1 รองลงมาคือชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 60 คน คิดเปน
รอยละ 46.9
กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป มีจํานวน 56
คน คิดเปนรอยละ 53.3 รองลงมาเปนชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 49 คน คิดเปน
รอยละ 46.7

กลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญจะอยูในชวงอายุ 16ป – 18ปขึ้นไป
มีจํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 56.9 รองลงมาเปนชวงอายุ 13ป – 15ป มีจํานวน 71
คน คิดเปนรอยละ 42.5
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1.2 การศึกษา
ตาราง 4.2 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการ

ศึกษา

ระดับการศึกษา นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
มัธยมตน
รอยละ

55
(43)

47
(44.8ป

66
(39.5)

168
(42)

มัธยมปลาย
รอยละ

73
(57)

58
(55.2)

101
(60.5)

232
(58)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.2 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญจะศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย มีจํานวน 232 คน คิดเปนรอยละ 58  รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน มีจํานวน 158 คนคิดเปนรอยละ 42

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญจะศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
มีจํานวน 73 คน คิดเปนรอยละ 57 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตนมี
จํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 43

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
มีจํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 55.2 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตนมี
จํานวน 47 คน คิดเปนรอยละ 44.8
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กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายมีจํานวน 101 คน คิดเปนรอยละ 60.5 รองลงมาศึกษาอยูในระดับมัธยม
ศึกษาตอนตนมีจํานวน 66 คน คิดเปนรอยละ 39.5
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1.3 รายไดตอเดือน
ตาราง 4.3 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม รายได

รายไดตอเดือน นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
ต่ํากวา 1000 บาท

รอยละ
14

(109)
6

(5.7)
13

(7.8)
33

(8.3)
1000 –1500 บาท

รอยละ
24

(18.8)
19

(18.1)
30

(18)
73

(18.3)
1501 – 2000 บาท

รอยละ
71

(55.5)
60

(27.1)
85

(50.9)
216
(54)

2001 – 2500 บาท
รอยละ

17
(13.3)

20
(19)

33
(19.8)

70
(17.5)

2500 บาทขึ้นไป
รอยละ

2
(1.6)

0
0

6
(3.6)

8
(2)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.3 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000 บาท มี
จํานวน 216 คน คิดเปนรอยละ 54  รองลงมาอยูในชวง 1000 – 1500 บาท มีจํานวน
73 คน คิดเปนรอยละ 18.3 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มีจํานวน 8
คน คิดเปนรอยละ 2

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000 บาท
มีจํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 55.5  รองลงมาอยูในชวง 1000 – 1500 บาท มีจํานวน
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24 คน คิดเปนรอยละ 18.8 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มีจํานวน 2
คน คิดเปนรอยละ 1.6

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501 – 2000
บาท มีจํานวน 60 คน คิดเปนรอยละ 57.1  รองลงมาอยูในชวง 2001 – 2500 บาท มี
จํานวน 20 คน คิดเปนรอยละ 19 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้นไป มี
จํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีรายไดตอเดือนในชวง 1501
– 2000 บาท มีจํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 50.9  รองลงมาอยูในชวง 2001 – 2500
บาท มีจํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 19.8 และที่นอยที่สุดคือ ชวงรายได 2500 บาทขึ้น
ไป มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 3.6
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1.4 การครอบครองเกม
ตาราง 4.4 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม การครอบ

ครองเกม

การครอบครอง นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม
มีเครื่องเลนเกม

รอยละ
126

(98.4)
98

(93.3)
155

(92.8)
379

(94.8)
ไมมีเครื่องเลนเกม

รอยละ
2

(1.6)
7

(6.7)
12

(7.2)
21

(5.3)
รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.4 พบวา

กลุมเปาหมายที่อานนิตยสารเกม สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง มี
จํานวน 379 คน คิดเปนรอยละ 94.8  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตนเอง
มีจํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 5.3

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับ จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง มีจํานวน
126 คน คิดเปนรอยละ 98.4  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตนเอง มี
จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 1.6

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตน
เอง มีจํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 93.3  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปนของตน
เอง มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 6.7
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กลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญจะมีเครื่องเลนเกมเปนของ
ตนเอง มีจํานวน 155 คน คิดเปนรอยละ 92.8  รองลงมาคือกลุมที่ไมมีเครื่องเกมเปน
ของตนเอง มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 7.2
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1.5 ลักษณะการไดมาของนิตยสาร

ตาราง 4.5 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ลักษณะ
การไดมาของนิตยสาร

การไดมาของ
นิตยสาร

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

ซื้อมาอานเอง
รอยละ

94
(73.4)

89
(84.8)

137
(82)

320
(80)

ยืมผูอื่นอาน
รอยละ

9
(7)

7
(6.7)

8
(4.8)

24
(6)

ผูปกครองซื้อให
รอยละ

24
(18.8)

4
(3.8)

16
(9.6)

44
(11)

อานตามรานเกม
รอยละ

1
(0.8)

5
(4.8)

6
(3.6)

12
(3)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.5 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มีจํานวน 320 คน
คิดเปนรอยละ 80  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 44 คน คิดเปนรอยละ
11 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา   สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มีจํานวน 94 คน
คิดเปนรอยละ 73.4  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ
18.8 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.8

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเองมีจํานวน 89
คน คิดเปนรอยละ 84.8  รองลงคือขอยืมเพื่อนอาน มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 6.7
และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกม มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 4.8

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง มี
จํานวน 137 คน คิดเปนรอยละ 82  รองลงมาผูปกครองซื้อนิตยสารให มีจํานวน 16 คน
คิดเปนรอยละ 9.6 และที่นอยที่สุดอานตามรานเชาเกมมีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ
3.6
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2. พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม และปจจัยที่เกี่ยวของกับการเปดรับนิตยสารเกม

2.1 ระยะเวลาในการติดตามอานนิตยสารเกม

ตาราง 4.6 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ระยะใน
การติดตามอานนิตยสารเกม

ระยะเวลาในการติด
ตามนิตยสาร

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

3 – 6 เดือน
รอยละ

21
(16.4)

2
(6.3)

9
(5.4)

32
(8)

6 เดือน – 1 ป
รอยละ

32
(25)

28
(32.6)

26
(15.6)

86
(21.5)

1 – 2 ป
รอยละ

36
(28.1)

39
(37.1)

78
(46.7)

153
(38.3)

2 – 3 ป
รอยละ

25
(19.5)

31
(29.5)

32
(19.2)

88
(22)

3 ป ขึ้นไป
รอยละ

14
(34.1)

5
(4.8)

22
(13.2)

41
(10.3)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.6 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา
1 – ป มีจํานวน 153 คน คิดเปนรอยละ 38.3  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 2 –



65

3 ป มีจํานวน 88 คน คิดเปนรอยละ 22 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 – 6
เดือน  มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 8

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา  1 – 2
ป มีจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 28.1  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 6 เดือน –
1 ป มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 25.1 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 ปขึ้น
ไป  มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 10.9

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปนระยะเวลา  
1 –2 ป มีจํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 37.1  รองลงมาติดตามอานเปนระยะเวลา 2 –
3 ป มีจํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 29.5 และที่นอยที่สุดติดตามเปนระยะเวลา 3 – 6
เดือน  มีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 1.9

กลุมกลุมผูอานนติยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญติดตามอานนิตยสารมาเปน
ระยะเวลา  1 – 2ป มีจํานวน 78 คน คิดเปนรอยละ 46.7  รองลงมาติดตามอานเปน
ระยะเวลา 2 – 3 ป มีจํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 19.2 และที่นอยที่สุดติดตามเปน
ระยะเวลา 3 – 6 เดือน  มีจํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 5.4
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2.2 ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม

ตาราง 4.7 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม ความถี่ใน
การเปดรับนิตยสารเกม

ความถี่ในการอาน
นิตยสารเกม

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

1-2 ครั้งตอเดือน
รอยละ

6
(4.7)

2
(1.9)

14
(8.4)

22
(5.5)

3-4 ครั้งตอเดือน
รอยละ

55
(43)

34
(32.4)

54
(32.3)

143
)35.8)

1-2 ครั้งตอสัปดาห
รอยละ

59
(46.1)

65
(61.9)

91
(54.5)

215
(53.8)

วันเวนวัน
รอยละ

8
(6.3)

2
(1.9)

7
(4.2)

17
(4.3)

อานทุกวัน
รอยละ

0
0

2
(1.9)

1
(0.6)

3
(0.8)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.7 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2 ครั้งตอ
สัปดาห มีจํานวน 215 คน คิดเปนรอยละ 53.8  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ 3 – 4
ครั้งตอเดือน มีจํานวน 143 คน คิดเปนรอยละ 35.8 และที่นอยที่สุดมีความถี่ในการ
อาน ทุกวัน มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 0.8
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เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2 ครั้งตอ
สัปดาห มีจํานวน 59 คน คิดเปนรอยละ 46.1  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ 3 – 4
ครั้งตอเดือน มีจํานวน 55 คน คิดเปนรอยละ 43 และที่นอยที่สุดมีความถี่ในการอาน
ทุกวัน มีจํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสารคือ 1 –2
ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 65 คน คิดเปนรอยละ 61.9  รองลงมามีความถี่ในการอานคือ
3 – 4 ครั้งตอเดือน มีจํานวน 34 คน คิดเปนรอยละ 32.4 และที่นอยที่สุดมีความถี่ใน
การอาน 1-2 ครั้งตอเดือน วันเวนวัน และทุกวัน มีจํานวน 2 คน เทากัน คิดเปนรอยละ
1.9

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีความถี่ในการอานนิตยสาร
คือ 1 –2 ครั้งตอสปัดาห มีจํานวน 91 คน คิดเปนรอยละ 54.5  รองลงมามีความถี่ใน
การอานคือ 3 – 4 ครั้งตอเดือน มีจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 32.3 และที่นอยที่สุดมี
ความถี่ในการอาน ทุกวัน มีจํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.6
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2.3 ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมแตละครั้ง
ตาราง 4.8 แสดงจํานวนรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตาม

ระยะเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง

ระยะเวลาในการ
อาน

นิตยสารเกมเมกา นิตยสารเกมแม็ก ทั้ง 2 ฉบับ รวม

นอยกวา 30 นาที
รอยละ

13
(10.2)

11
(10.5)

12
(7.2)

36
(9)

30 – 60 นาที
รอยละ

49
(38.3)

41
(39)

48
(28.7)

138
(34.5)

60 – 90 นาที
รอยละ

50
(39.1)

49
(46.7)

94
(56.3)

193
(48.3)

90 – 120 นาที
รอยละ

12
(9.4)

4
(3.8)

13
(7.8)

29
(7.3)

120 นาทีขึ้นไป
รอยละ

4
(3.1)

0
0

0
0

4
(1)

รวม
รอยละ

128
(100)

105
(100)

167
(100)

400
(100)

จากตาราง 4.8 จะพบวา

กลุมผูอานนิตยสารเกม สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง
60 – 90 นาที มีจํานวน 193 คน คิดเปนรอยละ 48.3  รองลงมาใชเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 34.5 และที่นอยที่
สุดใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง 120 นาทีขึ้นไป มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ
1

เมื่อแยกดูเปนนิตยสารเกมรายฉบับจะพบวา
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กลุมผูอานนิตยสารเมกา สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง  60 –
90 นาที มีจํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 39.1  รองลงมาใชเวลาในการอานนิตยสารแต
ละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 38.3 และที่นอยที่สุดใชเวลาใน
การอานนิตยสารแตละครั้ง 120 นาทีขึ้นไป มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 3.1

กลุมผูอานนิตยสารเกมแม็ก สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสารแตละครั้ง  
60 – 90 นาที มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 46.7  รองลงมาใชเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 39

กลุมกลุมผูอานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญมีใชเวลาในการอานนิตยสาร
แตละครั้ง  60 – 90 นาที มีจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 56.3  รองลงมาใชเวลาในการ
อานนิตยสารแตละครั้ง 30 – 60 นาที มีจํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 28.7
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2.4 พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม

ตาราง 4.9 แสดงจํานวนคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตราฐานของกลุม
ตัวอยางจําแนกตาม พฤติกรรมการเปดรับนิตยสาร

พฤติกรรมการเปดรับนิตยสาร คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 3.05 1.08
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 2.59 0.7

เวลาในการอานนิตยสารเกมแตละครั้ง 2.57 0.79
รวม 2.73 0.89

*** หมายเหตุ เกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศต่ํา
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมเปดรับสารสนเทศสูงมาก

จากตาราง 4.9 จะพบวา
ทางดานระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม กลุมตัวอยางมี ระดับการเปดรับ

สารสนเทศในระดับปานกลาง (  3.05)   ดานความถี่ในการอานนิตยสารเกม กลุมตัว
อยางมีระดับการเปดรับสารสนเทศในระดับต่ํา (  2.59) และ ดานเวลาในการอาน
นิตยสารแตละครั้งพบวา กลุมตัวอยางมีระดับการรับสารสนเทศ ในระดับต่ํา (2.57)

สรุปพฤติกรรมในการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม ของกลุม พบวา กลุม
เปาหมาย มีระดับการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมอยูในระดับ ปานกลาง (2.73)
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3. แรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.10 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 180 3.12 0.53 220 3.15 0.57
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 180 2.91 0.94 220 3.20 0.78
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

180 3.31 0.58 220 3.35 0.56

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

180 3.31 0.56 220 3.31 0.64

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

180 3.46 0.55 220 3.34 0.59

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

180 3.39 0.56 220 3.50 0.55

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 180 3.61 0.57 220 3.52 0.57
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

180 3.63 0.59 220 3.47 0.59

รวม 3.34 0.32 3.35 0.28

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.10 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
( 3.34)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (3.35) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
จากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.63) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม
(3.61)  สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.91)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.52) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องขอมูลอุปกรณเกม
และบทความเกี่ยวกับเกม(3.50) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากหนา
ปกนิตยสารเกม (3.15)
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ตารางที่ 4.11 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 168 3.12 0.55 232 3.15 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 168 2.87 0.94 232 3.20 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

168 3.26 0.59 232 3.39 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

168 3.27 0.57 232 3.34 0.57

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

168 3.46 0.56 232 3.35 0.61

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

168 3.38 0.57 232 3.51 0.58

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 168 3.58 0.58 232 3.54 0.56
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

168 3.60 0.60 232 3.50 0.62

รวม 3.32 0.33 3.37 0.65

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.11 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับมัธยมตนมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง ( 3.32)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับ ปานกลาง (3.37) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับมัธยมตน มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.60) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.58) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(2.87)

กลุมตัวอยางที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.54) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องขอมูลอุปกรณ
เกมและบทความเกี่ยวกับเกม(3.51) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจาก
หนาปกนิตยสารเกม (3.15)
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ตารางที่ 4.12 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

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

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปก
ดึงดูดใจทําใหนาอาน

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

11. ทานพอใจในราคา
ของหนังสือเกมที่ทาน
อาน

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

12. นิตยสารเกมที่
ทานอานมีการจัดหนา
และภาพประกอบสวย
งาม ดึงดูดใจใหอาน

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

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสาร
เกมทําใหทานมีเร่ืองที่
จะนําไปคุยกับเพื่อนๆ

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

14. ขาวสารและความ
เคลื่อนไหวในวงการ
เกมมีความสําคัญกับ
ทาน

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

15. ขอมูลอุปกรณเกม
และบทความเกี่ยวกับ
เกมมีความสําคัญตอ
ทาน

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

16.บทสรุปและสูตร
เกมมีความสําคัญตอ
ทาน

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

17. ทานอาน
นิตยสารเกมเพราะ
เลนเกมบางฉากไม
ผาน

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

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

จากตาราง 4.12 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.27) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (3.30) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับ ปานกลาง (3.37) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับแรง
จูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.33) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับ
แรงจูงใจรวมในระดับสูง (3.63) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจเร่ืองบทสรุปเกม (3.70) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากขาวสารในวงการเกม (3.58) และ
คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ แรงจูงใจจากราคาของหนังสือเกม (2.42)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.52) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากขาวสารในวงการเกม
(3.45) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ แรงจูงใจจากราคาของหนังสือเกม (2.95)

 กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.57) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม
(3.51) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.17)
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กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.60) รองลงมาคือ แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.59)
และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสาร (3.01)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน และแรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.63) รองลงมาคือ แรงจูง
ใจจากราคานิตยสาร (3.50) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากการจัด
หนานิตยสารเกม (3.13)
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ตารางที่ 4.13 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการครอบครองเครื่องเลน
เกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
แรงจูงใจภายนอก

10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 379 3.13 0.55 21 3.29 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 379 3.11 0.82 21 2.19 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

379 3.35 0.56 21 3.10 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

379 3.32 0.60 21 3.00 0.61

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

379 3.40 0.58 21 3.24 0.58

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

379 3.47 0.55 21 3.24 0.56

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 379 3.57 0.60 21 3.38 0.67
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

379 3.56 0.62 21 3.24 0.77

รวม 3.36 0.45 3.08 0.45

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.13 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.36)และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.08) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบท
สรุปและสูตรเกม(3.57) รองลงมาคือ   แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.56)
สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (3.11)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่อง
บทสรุปและสูตรเกม (3.38) รองลงมาคือ แรงจูงใจแรงจูงใจจากปกของนิตยสารเกม
(3.29) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคาของนิตยสารเกม (2.19)
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ตารางที่ 4.14 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารเกมที่เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 128 3.11 0.58 105 3.14 0.56 167 3.15 0.52
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่
ทานอาน

128 3.06 0.82 105 3.23 0.82 167 2.96 0.92

12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนา
และภาพประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

128 3.29 0.60 105 3.45 0.59 167 3.29 0.52

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ือง
ที่จะนําไปคุยกับเพื่อนๆ

128 3.30 0.55 105 3.18 0.60 167 3.39 0.64

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการ
เกมมีความสําคัญกับทาน

128 3.45 0.64 105 3.32 0.55 167 3.40 0.55

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยว
กับเกมมีความสําคัญตอทาน

128 3.53 0.53 105 3.40 0.55 167 3.43 0.59

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอ
ทาน

128 3.55 0.60 105 3.69 0.54 167 3.49 0.63

17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

128 3.59 0.62 105 3.56 0.68 167 3.50 0.61

รวม 3.36 0.31 3.37 0.28 3.33 0.30

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.14 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (3.36)และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.37) กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ  มีระดับแรงจูงใจรวม
ในระดับปานกลาง (3.08) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.59) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.55) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(3.06)

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม(3.69) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบาง
ฉากไมผาน (3.56) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคาหนาปก
นิตยสาร (3.14)

กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.50) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม(3.49) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม
(2.96)
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ตารางที่ 4.15 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูด
ใจทําใหนาอาน

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

11. ทานพอใจในราคาของ
หนังสือเกมที่ทานอาน

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

12. นิตยสารเกมที่ทานอานมี
การจัดหนาและภาพประกอบ
สวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

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

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทํา
ใหทานมีเร่ืองที่จะนําไปคุย
กับเพื่อนๆ

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

14. ขาวสารและความเคลื่อน
ไหวในวงการเกมมีความ
สําคัญกับทาน

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

15. ขอมูลอุปกรณเกมและ
บทความเกี่ยวกับเกมมีความ
สําคัญตอทาน

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

16.บทสรุปและสูตรเกมมี
ความสําคัญตอทาน

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

17. ทานอานนิตยสารเกม
เพราะเลนเกมบางฉากไม
ผาน

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

รวม 3.38 0.27 3.14 0.35 3.30 0.28 2.99 0.48

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตาราง 4.15 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเองมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง 
(3.38)และกลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.14) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.30) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (2.99) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเอง มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจจาก
การเลนเกมบางฉากไมผาน (3.58) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม
(3.57) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากปกนิตยสารเกม (3.15)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
เร่ืองบทสรุปและสูตรเกมและแรงจูงใจเรื่องขอมูลเกม (3.42) รองลงมาคือ แรงจูงใจเรื่อง
การเขาสังคมเพื่อน (3.33) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคา
นิตยสาร (2.67)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูง
ใจเร่ืองบทสรุปและสูตรเกม(3.66) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผาน (3.48) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.89)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรง
จูงใจจากหนาปกนิตยสาร (3.42) รองลงมาคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผานและแรงจูงใจจากบทสรุปและสูตร (3.25) สวนคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ แรง
จูงใจจากราคานิตยสารเกม (2.92)
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ตารางที่ 4.16 คาเฉลี่ยแรงจูงใจของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

แรงจูงใจภายนอก
10. นิตยสารเกมมีปกดึงดูดใจทําใหนาอาน 400 3.13 0.55
11. ทานพอใจในราคาของหนังสือเกมที่ทานอาน 400 3.07 0.87
12. นิตยสารเกมที่ทานอานมีการจัดหนาและภาพ
ประกอบสวยงาม ดึงดูดใจใหอาน

400 3.33 0.57

แรงจูงใจภายใน
13. การอานนิตยสารเกมทําใหทานมีเร่ืองที่จะนํา
ไปคุยกับเพื่อนๆ

400 3.31 0.61

14. ขาวสารและความเคลื่อนไหวในวงการเกมมี
ความสําคัญกับทาน

400 3.39 0.58

15. ขอมูลอุปกรณเกมและบทความเกี่ยวกับเกมมี
ความสําคัญตอทาน

400 3.46 0.56

16.บทสรุปและสูตรเกมมีความสําคัญตอทาน 400 3.56 0.60
17. ทานอานนิตยสารเกมเพราะเลนเกมบาง
ฉากไมผาน

400 3.55 0.63

รวม 3.35 0.36

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีแรงจูงใจระดับตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีแรงจูงใจระดับตํ่า
2.61 – 3.40 มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
3.41 – 4.20 มีแรงจูงใจระดับสูง
4.21 – 5.00 มีแรงจูงใจสูงระดับมาก
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จากตารางที่ 4.16 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจในระดับปานกลาง (3.35) โดย
จําแนกไดดังนี้ แรงจูงใจที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ แรงจูงใจจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.56) รองลงมาคือแรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน (3.55) และแรงจูงใจที่มีคาเฉลี่ย
ที่นอยที่สุดคือ แรงจูงใจจากราคานิตยสารเกม (3.07)
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4. การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.17 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

180 3.21 0.47 220 3.15 0.48

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

180 3.48 0.57 220 3.48 0.62

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

180 3.42 0.64 220 3.48 0.72

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

180 3.49 0.72 220 3.50 0.64

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.50 0.61 220 3.48 0.58

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

180 3.53 0.59 220 3.31 0.62

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.38 0.63 220 3.43 0.66

รวม 343 0.31 3.41 0.35

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.17 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมใน
ระดับสูง ( 3.43)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมีการพฤติกรรมการใช
ประโยชนในระดับ สูง (3.41) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและ
สูตรเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.21)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป  มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่
สุดคือ การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาว
สาร (3.21)



88

ตารางที่ 4.18 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

168 3.18 0.46 232 3.17 0.49

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

168 3.45 0.58 232 3.50 0.61

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

168 3.40 0.65 232 3.49 0.71

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

168 3.46 0.75 232 3.53 0.62

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.48 0.62 232 3.50 0.58

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

168 3.48 0.61 232 3.36 0.62

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.35 0.65 232 3.45 0.64

รวม 3.40 0.33 3.43 0.34

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.18 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมใน
ระดับปานกลาง (3.40)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีการพฤติกรรมการ
ใชประโยชนในระดับ สูง (3.43) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนในการเลนเกมและการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.48) รองลง
มาคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.46)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอย
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.53) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกมและการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อการเลนเกม(3.50)  สวนคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)
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ตารางที่ 4.19 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามรายไดตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

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

18. ขาวสารในนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัย
เร่ืองเกม

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

19. ทานใชขอมูลใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับใน
การเลนเกมหรือทํากิจ
กรรมเกี่ยวกับเกม

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

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
แตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของ
นิตยสารเกม

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

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
เพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสาร
เกม 2 ฉบับ

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

22. ทานใชสูตรเกมและ
บทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

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

23. นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

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

24. ทานคุยเรื่องเกม
กับเพื่อนๆโดยอาศัย
ขอมูลและขาวสารจาก
นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับ

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

รวม 3.31 0.42 3.36 0.39 3.43 0.30 3.46 0.33 3.61 0.25
*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
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3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00     มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก

จากตาราง 4.19 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (3.31) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.36) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-
2000 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.43) กลุมตัวอยางที่มีรายได
ในชวง 2001-2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) กลุมตัว
อยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.61)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.52) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากขอ
มูลแนะนําเกม (3.48) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร(3.06)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.49) รองลงมาคือ การใชประโยชน
ประกอบการเลนเกม (3.42) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร(3.21)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.51) รองลงมาคือ การใชประโยชน
จากขอมูลวิจารณเกมและการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม  (3.50)และคาเฉลี่ย
แรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.18)
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กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.61) รอง
ลงมาคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.60) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่
นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (4.38) รองลงมาคือ
การใชประโยชนจากขอมูลวิจารณเกม(4) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขาวสาร การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกมและการใช
ประโยชนเพื่อประกอบการเลนเกม (3.25)
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ตารางที่ 4.20 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตาม
การครอบครองเกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

379 3.18 0.49 21 3.10 0.30

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

379 3.49 0.60 21 3.29 0.56

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

379 3.49 0.66 21 2.86 0.79

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

379 3.54 0.65 21 2.81 0.87

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.52 0.59 21 3 0.55

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

379 3.44 0.59 21 2.81 0.81

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.43 0.63 21 2.95 0.80

รวม 3.44 0.31 2.97 0.39

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก



94

จากตาราง 4.20 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชรวมในระดับ
สูง (3.44) และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีการพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (2.97) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.54) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและ
สูตรเกม(3.52)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.18)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.29)  รองลงมาคือ การ
ใชประโยชนจากขาวสาร (3.10) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกมและการใชประโยชนเพื่อประกอบการเลนเกม (2.81)
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ตารางที่ 4.21 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทํา
ใหทานเปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

128 3.17 0.44 105 3.21 0.49 167 3.15 0.50

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับใน
การเลนเกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

128 3.49 0.56 105 3.49 0.59 167 3.47 0.63

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะ
อานคอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

128 3.51 0.60 105 3.34 0.68 167 3.48 0.74

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจาก
การแนะนําเกมใหมของนิตยสารเกม 2
ฉบับ

128 3.61 0.63 105 3.35 0.72 167 3.50 0.68

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจาก
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.62 0.61 105 3.50 0.59 167 3.46 0.59

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เลนเกมไดเกงขึ้น

128 3.55 0.60 105 3.42 0.68 167 3.30 0.57

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดย
อาศัยขอมูลและขาวสารจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.43 0.64 105 3.49 0.71 167 3.34 0.61

รวม 3.47 0.32 3.40 0.34 3.38 0.33

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตาราง 4.21 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใช
ประโยชนใชรวมในระดับสูง (3.47) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีการ
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.40) และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับ มีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.38) โดยสามารถแจก
แจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุดคือ รองลงมาคือ  การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.61) สวนคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร (3.17)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.50) รองลงมาคือ การใชประโยชนใน
การเขาสังคมเพื่อน (3.49) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชน
จากขาวสาร (3.21)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สดุคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.50) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากขอมูล
วิจารณเกม (3.48) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาว
สาร (3.15)
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ตารางที่ 4.22 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการได
นิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกม
ทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเปนคน
รอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

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

19. ทานใชขอมูลในนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับในการเลนเกมหรือ
ทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

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

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแต
ละเกมเพราะอานคอลัมน
วิจารณเกมของนิตยสารเกม

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

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกม
เพราะขอมูลจากการแนะนํา
เกมใหมของนิตยสารเกม 2
ฉบับ

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

22. ทานใชสูตรเกมและบท
สรุปเกมจากนิตยสารเกมทั้ง
2 ฉบับ

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

23. นิตยสารเกมทั้ง 2
ฉบับทําใหทานเลนเกมได
เกงขึ้น

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

24. ทานคุยเรื่องเกมกับ
เพื่อนๆโดยอาศัยขอมูล
และขาวสารจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

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

รวม 3.46 0.30 3.08 0.40 3.44 0.31 2.86 0.31
*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก      4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
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จากตาราง 4.22 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ
สูง (3.46) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนใน
ระดับปานกลาง (3.08) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีระดับพฤติกรรมการ
ใชประโยชนในระดับสูง (3.44) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (2.86) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.56) รองลงมาคือ  การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม (3.53) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจาก
ขาวสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การ
ใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.25) รองลงมาคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกมและการใชประโยชนจากขาวสาร (3.17) และ
คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (2.88)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.66) รองลงมาคือ การใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม  (3.57) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.16)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.58) รองลงมาคือ
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การใชประโยชนจากขาวสาร (2.92) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากขอมูลแนะนําเกมและการใชประโยชนเพื่อเขาสังคมเพื่อน (2.58)
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ตารางที่ 4.23 คาเฉลี่ยการใชประโยชนของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

18. ขาวสารในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทาน
เปนคนรอบรูและทันสมัยเรื่องเกม

400 3.17 0.48

19. ทานใชขอมูลในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับในการเลน
เกมหรือทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม

400 3.48 0.60

20. ทานตัดสินใจซ้ือเกมแตละเกมเพราะอาน
คอลัมนวิจารณเกมของนิตยสารเกม

400 3.45 0.68

21. ทานตัดสินใจซ้ือเกมเพราะขอมูลจากการแนะ
นําเกมใหมของนิตยสารเกม 2 ฉบับ

400 3.50 0.68

22. ทานใชสูตรเกมและบทสรุปเกมจากนิตยสาร
เกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.49 0.60

23. นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับทําใหทานเลน
เกมไดเกงขึ้น

400 3.41 0.61

24. ทานคุยเรื่องเกมกับเพื่อนๆโดยอาศัยขอ
มูลและขาวสารจากนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.41 0.65

รวม 3.42 0.33

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่ามาก
1.81 – 2.60 มีพฤติกรรมการใชประโยชนตํ่า
2.61 – 3.40 มีพฤติกรรมการใชประโยชนปานกลาง
3.41 – 4.20 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูง
4.21 – 5.00 มีพฤติกรรมการใชประโยชนสูงมาก
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จากตารางที่ 4.23 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง
(3.42) โดยจําแนกไดดังนี้ การใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ การใชประโยชน
จากขอมูลแนะนําเกม (3.50) รองลงมาคือการใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.49) และแรการใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยที่นอยที่สุดคือ การใชประโยชนจากขาวสาร
(3.17)
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4. ความพึงพอใจตอนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.24 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามอายุ

อายุ

ขอความ 13 ป – 15 ป 16 ป – 18 ปขึ้นไป
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

180 3.23 0.43 220 3.25 0.49

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

180 3.37 0.52 220 3.38 0.60

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

180 3.49 0.68 220 3.47 0.58

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

180 3.58 0.64 220 3.58 0.62

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

180 3.67 0.57 220 3.65 0.59

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.26 0.56 220 3.38 0.65

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

180 3.32 0.64 220 3.50 0.59

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

180 3.37 0.74 220 3.48 0.63

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

180 3.57 0.63 220 3.55 0.58

รวม 3.43 0.31 3.47 0.31

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.24 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีความพึงพอใจในระดับสูง ( 3.43)และ
กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมีความพึงพอใจในระดับสูง (3.47) โดย
สามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.58)  สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.23)

กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไป  มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.65)  รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร
ในนิตยสาร (3.58)  สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.25)
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ตารางที่ 4.25 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับการ
ศึกษา

ระดับการศึกษา

ขอความ มัธยมตน มัธยมปลาย
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

168 3.24 0.43 232 3.23 0.48

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

168 3.38 0.52 232 3.37 0.59

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

168 3.44 0.68 232 3.51 0.56

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

168 3.52 0.64 232 3.62 0.59

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

168 3.64 0.57 232 3.67 0.58

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.24 0.56 232 3.38 0.63

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

168 3.32 0.64 232 3.49 0.59

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

168 3.34 0.74 232 3.49 0.62

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

168 3.56 0.63 232 3.56 0.59

รวม 3.41 0.33 3.48 0.29

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.25 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.41)และ
กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีความพึงพอใจระดับ สูง (3.48) โดยสามารถ
แจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.64) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวมของ
นิตยสาร (3.56) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสารและความพึงพอใจตอบทความในนิตยสาร (3.24)

กลุมตวัอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมปลาย มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาว
สารในนิตยสาร (3.62) สวนคาเฉลี่ยการใชประโยชนนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอ
หนาปกนิตยสาร (3.23)
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ตารางที่ 4.26 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามระดับรายได
ตอเดือน

รายไดตอเดือน
ขอความ ต่ํากวา 1000 บาท 1000-1500 บาท 1501-2000 บาท 2001-2500 บาท 2500 บาทขึ้นไป

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

25. หนาปกของนิตยสาร
ทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจ
ของทาน

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

26. การจัดหนาและภาพ
ประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นา
ประทับใจ

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

27. ขาวสารและบท
ความในนิตยสาร 2 ฉบับ
มีความทันสมัย นาสนใจ

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

28. ทานคิดวาหนังสือ
เกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

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

29. ทานคิดวาหนังสือ
เกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูล
เร่ืองเกมเปนที่นาพอใจ

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

30. ทานมีความพึงพอใจ
ในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

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

31. ทานมีความพึงพอใจ
ในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

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

32. ทานพอใจกับเทคนิค
และสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

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

33. นิตยสารทั้ง 2
ฉบับมีประโยชนกับ
การเลนเกมของทาน

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

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

จากตาราง 4.26 จะพบวา

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง
(3.48) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับความพึงพอใจในระดับ
สูง (3.42) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับความพึงพอใจใน
ระดับสูง (3.46) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับความพึงพอใจ
ในระดับสูง (3.46) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับความพึงพอใจใน
ระดับสูง (3.49) โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีคาเฉลี่ยการความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสารและความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
(3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความทันสมัยของขาวสาร (3.64) และคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร (3.60) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสาร (3.60) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอบทความ
ในนิตยสาร (3.18)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาว
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สาร (3.57) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร
(3.22)

กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.69) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความ
ทันสมัยของขาวสาร (3.50) และคาเฉลี่ยการใชประโยชนที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจ
ตอหนาปกนิตยสาร (3.33)

กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สุด
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (4) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอความทันสมัย
ของขาวสารและความพึงพอใจตอเทคนิคและสูตรเกม (3.63) และคาเฉลี่ยความพึงพอ
ใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3)
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ตารางที่ 4.27 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามการครอบครองเกม

การครอบครองเครื่องเลนเกม

ขอความ มี ไมมี
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

มาตราฐาน
25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

379 3.25 0.46 21 3.05 0.38

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

379 3.39 0.56 21 3.05 0.38

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

379 3.50 0.60 21 3.14 0.79

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

379 3.60 0.59 21 3.14 0.79

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

379 3.67 0.57 21 3.43 0.60

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.34 0.59 21 2.95 0.74

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

379 3.42 0.61 21 3.29 0.72

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

379 3.45 0.67 21 2.95 0.74

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

379 3.57 0.61 21 3.33 0.48

รวม 3.47 0.30 3.15 0.37

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.27 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.47) และกลุมตัว
อยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.15) โดยสามารถแจก
แจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึง
พอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.67) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร
(3.60)  สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร
(3.25)

กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจในขอมูลของนิตยสาร (3.43)  รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวมของ
นิตยสาร (3.33) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอเทคนิคและ
สูตรเกม (2.95)
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ตารางที่ 4.28 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามนิตยสารที่
เปดรับ

นิตยสารเกมที่อาน
ขอความ เมกา เกมแม็ก 2 ฉบับ

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบ่ียง
เบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มี
ความสวยงาม และเปนที่ประทับใจของ
ทาน

128 3.16 0.39 105 3.22 0.48 167 3.31 0.49

26. การจัดหนาและภาพประกอบของ
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

128 3.34 0.54 105 3.34 0.60 167 3.43 0.55

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2
ฉบับมีความทันสมัย นาสนใจ

128 3.45 0.57 105 3.56 0.63 167 3.45 0.63

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับให
ขาวสารกับทานเพียงพอ

128 3.73 0.60 105 3.59 0.62 167 3.46 0.60

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอ
มูลเรื่องเกมเปนที่นาพอใจ

128 3.73 0.60 105 3.77 0.49 167 3.53 0.59

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆ
ที่ลงในนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.27 0.58 105 3.43 0.55 167 3.29 0.64

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

128 3.45 0.60 105 3.47 0.57 167 3.37 0.65

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลง
ในนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

128 3.45 0.65 105 3.54 0.59 167 3.34 0.74

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับ
การเลนเกมของทาน

128 3.55 0.60 105 3.55 0.60 167 3.57 0.61

รวม 3.46 0.30 3.50 0.26 3.42 0.35

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตาราง 4.28 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียวมีความพึงพอใจในระดับสูง 
(3.46) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีความพึงพอใจในระดับสูง 
(3.50) และกลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความพึงพอใจในระดับสูง (3.42)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาเพียงฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่
สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร 
(3.73) รองลงมาคือ  ความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.55) สวนคาเฉลี่ยความ
พึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.16)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมแม็กฉบับเดียว มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.77) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.59) สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปก
นิตยสาร (3.22)

กลุมตัวอยางที่นิตยสารเกมทั้งสองฉบับ มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.57) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสาร (3.53)   สวนคาเฉลี่ยความพึงพอใจนอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอบทความ
ในนิตยสาร (3.29)
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ตารางที่ 4.29 คาเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จําแนกตามลักษณะการ
ไดนิตยสาร

ลักษณะการไดนิตยสาร
ขอความ ซื้อเอง ยืมผูอื่น ผูปกครองซื้อ อานตามราน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

จํา
นวน

คา
เฉลี่ย

สวน
เบี่ยง
เบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ มีความสวยงาม และ
เปนที่ประทับใจของทาน

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

26. การจัดหนาและภาพ
ประกอบของนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

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

27. ขาวสารและบทความใน
นิตยสาร 2 ฉบับมีความทัน
สมัย นาสนใจ

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

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง
2 ฉบับใหขาวสารกับทาน
เพียงพอ

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

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง
2 ฉบับใหขอมูลเรื่องเกมเปน
ที่นาพอใจ

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

30. ทานมีความพึงพอใจใน
บทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

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

31. ทานมีความพึงพอใจใน
บทสรุปที่ลงในนิตยสารเกม
ทั้ง 2 ฉบับ

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

32. ทานพอใจกับเทคนิคและ
สูตรเกมที่ลงในนิตยสารทั้ง 2
ฉบับ

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

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมี
ประโยชนกับการเลนเกม
ของทาน

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

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

จากตาราง 4.29 จะพบวา

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง (3.49)
กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีระดับความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.11)
กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีระดับความพึงพอใจในระดับสูง (3.44) กลุม
ตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีระดับความพึงพอใจในระดับปานกลาง (3.17)
โดยสามารถแจกแจงไดดังนี้คือ

กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.96) รองลงมาคือ  ความพึงพอใจตอขาวสารใน
นิตยสาร (3.63) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอปก
นิตยสารเกม (3.27)

กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความ
พึงพอใจตอองครวมนิตยสาร (3.63) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร
(3.37) และคาเฉลี่ยแรงจูงใจที่นอยที่สุด คือ ความพึงพอใจตอบทความในนิตยสารเกม
(2.79)

กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) รองลงมาคือ ความพึงพอใจตอองครวม
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นิตยสาร (3.61) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอปก
นิตยสารเกม (3.23)

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพึงพอใจตอองครวมนิตยสาร (3.33) รอง
ลงมาคือ ความพึงพอใจตอบทสรุปเกมและความพึงพอใจตอเทคนิคและสูตรเกม
(3.25) และความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอลักษณะการจัดหนานิตยสาร
(2.92)
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ตารางที่ 4.30 คาเฉลี่ยการความพึงพอใจของกลุมตัวอยางทั้งหมด

ขอความ กลุมตัวอยางทั้งหมด
จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน

25. หนาปกของนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีความสวย
งาม และเปนที่ประทับใจของทาน

400 3.24 0.46

26. การจัดหนาและภาพประกอบของนิตยสารทั้ง
2 ฉบับ สวยงาม นาประทับใจ

400 3.38 0.56

27. ขาวสารและบทความในนิตยสาร 2 ฉบับมี
ความทันสมัย นาสนใจ

400 3.48 0.61

28. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขาวสาร
กับทานเพียงพอ

400 3.58 0.61

29. ทานคิดวาหนังสือเกมทั้ง 2 ฉบับใหขอมูลเร่ือง
เกมเปนที่นาพอใจ

400 3.66 0.57

30. ทานมีความพึงพอใจในบทความตางๆที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.32 0.60

31. ทานมีความพึงพอใจในบทสรุปที่ลงใน
นิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ

400 3.42 0.62

32. ทานพอใจกับเทคนิคและสูตรเกมที่ลงใน
นิตยสารทั้ง 2 ฉบับ

400 3.43 0.68

33. นิตยสารทั้ง 2 ฉบับมีประโยชนกับการ
เลนเกมของทาน

400 3.56 0.60

รวม 3.45 0.31

*** เกณฑในการแปลความหมายโดยพิจารณาจากคาเฉลี่ย ดังนี้
1.00 – 1.80 มีความพึงพอใจต่ํามาก
1.81 – 2.60 มีความพึงพอใจต่ํา
2.61 – 3.40 มีความพึงพอใจปานกลาง
3.41 – 4.20 มีความพึงพอใจสูง
4.21 – 5.00 มีความพึงพอใจมาก
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จากตารางที่ 4.30 สรุปไดวา

กลุมตัวอยางทั้งหมด มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจในระดับสูง (3.45) โดย
จําแนกไดดังนี้ การใชประโยชนที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสารเกม (3.66) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสาร (3.58) และ
ความพึงพอใจ ที่มีคาเฉลี่ยที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสาร (3.24)
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สวนที่2  การวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน (Hypothesis Testing )
โดยใชสถิติเชิงอนุมาน

สมมติฐานขอที่ 1  ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน
จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

1.1 อายุ

ตารางที่ 4.31 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

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

จากตาราง 4.31 จะพบวา

คา P = 0.68 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตาง
กัน
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1.2 ระดับการศึกษา

ตารางที่ 4.32 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.32 0.33 1.84 0.65
มัธยมปลาย 132 3.37 0.28

จากตาราง 4.32 จะพบวา

คา P = 0.65 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย  มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมไมแตกตางกัน
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1.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.33 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

2500 บาท 8 3.63 0.27
รวม 400 3.35 0.30

จากตาราง 4.33 จะพบวา

คา P = 0.12 มากกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศจากนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน ไมมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมโดนจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อ
ทดสอบวา มีชวงรายไดใดบางที่มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
แตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี
LSD Test  ดังตาราง 4.34

ตาราง 4.34  LSD Test ชวงรายได 1

ชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาท

1000 – 1500
บาท

1501 – 2000
บาท

2001 – 2500
บาท

2500 บาท
ขึ้นไป

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

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่มีชวงรายได 2500 ขึ้นไป
ตอเดือน มีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม แตกตางจาก กลุมชวง
รายไดในทุกๆกลุม
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1.4 การครอบครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.35 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.36 0.28 4.273 0.00*
ไมมี 21 3.08 0.45

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.35 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม และไม
ครอบครองเครื่องเลนเกม มีระดับระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศนิตยสารเกม แตก
ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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1.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.36 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

จากตารางที่ 4.36 จะพบวา

คา P = 0.415 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ
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1.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.37 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.38 0.27
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.14 0.35
ผูปกครองซื้อให 44 3.30 0.28 12.485 0.00*
อานตามรานเกม 12 2.99 0.48

รวม 400 3.35 0.30
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.37 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกม
ตางกัน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของระดับแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมโดนจําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัว
อยางเปนรายคู เพื่อทดสอบวา การไดนิตยสารเกมมาดวยวิธีใดบางที่มีระดับแรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบ
พหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดังตาราง 4.38

ตาราง 4.38  LSD Test การไดมาของนิตยสารเกม 1

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครองซื้อให อานตามราน
เชาเกม

ซื้อมาอานเอง 0.24* 0.08 0.39*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.16* 0.15
ผูปกครองซื้อให 0.31*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสาร
มาอานเองมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัว
อยางที่ขอยืมผูอ่ืนอานและกลุมตัวอยางที่อานตามรานเกม   กลุมตัวอยงที่ผูปกครองซื้อ
ใหอานมีระดับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยาง
ที่ขอยืมผูอ่ืนอานและกลุมตัวอยางที่อานตามรานเกม
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่1 โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่1  กลาวคือ ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
แตกตางกัน โดยกลุมตัวอยางที่มีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม แตก
ตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มีรายไดแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกม
กับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม  และกลุมตัวอยางที่มีไดไดมาของนิตยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการ
นํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

2.1 อายุ

ตารางที่4.39 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

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

จากตาราง 4.39 จะพบวา

คา P = 0.497 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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2.2 การศึกษา

ตารางที่ 4.40  เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.40 0.33 0.864 0.388
มัธยมปลาย 132 3.43 0.34

จากตาราง 4.40 จะพบวา

คา P = 0.388 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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2.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.41 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมจําแนกตามรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

2500 บาท 8 3.61 0.25
รวม 400 3.42 0.33

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตาราง 4.41 จะพบวา

คา P = 0.049 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยการใชประโยชนจากจาก
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน มีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05



130

เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของการใชประโยชนจากนิตยสาร
เกมโดนจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อทดสอบวา มีชวงรายไดใด
บางที่มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบ
พหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดังตาราง 4.42

ตาราง 4.42  LSD Test ชวงรายได 2

ชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาท

1000 – 1500
บาท

1501 – 2000
บาท

2001 – 2500
บาท

2500 บาท
ขึ้นไป

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

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่มีชวงรายได ต่ํากวา 1000
บาทตอเดือน มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก3กลุมชวงรายไดคือ กลุม
ชวงรายได 1501 –2000 บาทตอเดือน  กลุมที่มีชวงรายได 2001 – 2500 บาทตอเดือน
และ กลุมที่มีชวงรายได 2500 บาทขึ้นไปตอเดือน   นอกจากนี้ยังมีกลุมตัวอยางที่มีชวง
รายได 1000 – 1500 บาทตอเดือน มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก
กลุมชวงรายได 2500 บาทขึ้นไปตอเดือน
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2.4 การครองครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.43 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมจําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.44 0.31 6.585 0.00*
ไมมี 21 2.97 0.39

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.43 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม
และไมครอบครองเครื่องเลนเกม มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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2.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.44 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยการใชประโยชน
จากนิตยสารเกมจําแนกตามนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

จากตารางที่ 4.44 จะพบวา

คา P = 0.086 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ
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2.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.45 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของการใชประโยชน
จากนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.46 0.30
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.08 0.40
ผูปกครองซื้อให 44 3.44 0.31 25.22 0.00*
อานตามรานเกม 12 2.86 0.31

รวม 400 3.42 0.33
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.45 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมตางกัน มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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เพื่อใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยการใชประโยชนจากนิตยสารเกม
โดยจําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อ
ทดสอบวา การไดนิตยสารเกมมาโดยวิธีใดบาง ที่การใชประโยชนจากนิตยสารเกมแตก
ตางกัน  ซึ่งทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD
Test  ดังตาราง 4.46

ตารางที่ 4.46  LSD Test การไดมาของนิตยสารเกม 2

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครองซื้อให อานตาม
รานเกม

ซื้อมาอานเอง 0.38* 0.02 0.60*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.36* 0.22*
ผูปกครองซื้อให 0.58*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมตามราน
เกม จะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจากกลุมอ่ืนๆทุกกลุม  กลุมตัวอยาง
ที่ผูปกครองซื้อนิตยสารเกมมาใหจะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกม แตกตางจาก
กลุมตัวอยางที่ขอยืมผูอ่ืนอาน และกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเองจะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยางที่ขอยืมผูอ่ืนอาน
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่ โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่2  กลาวคือ ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน
โดยกลุมตัวอยางที่มีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มี
รายไดแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกมกับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม  และ
กลุมตัวอยางที่มีไดไดมาของนติยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน
จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

3.1 อายุ

ตารางที่ 4.47 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของความพึงพอใจ
ในนิตยสารเกมจําแนกตามชวงอายุของกลุมตัวอยาง

ชวงอายุ จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

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

จากตาราง 4.47 จะพบวา

คา P = 0.205 มากกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ  13 – 15 ป และ
ชวงอายุ 16 – 18 ป มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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3.2 การศึกษา

ตารางที่ 4.48  เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง

การศึกษา จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มัธยมตน 168 3.41 0.33 2.279 0.023*
มัธยมปลาย 132 3.48 0.29

* มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.48 จะพบวา

คา P = 0.023 นอยกวา 0.05 แสดงวากลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตน และในระดับมัธยมปลาย มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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3.3 รายไดตอเดือน

ตารางที่ 4.49 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยของความ
พึงพอใจในนิตยสารเกมจําแนกรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยาง

ชวงรายได จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

2500 บาท 8 3.49 0.13
รวม 400 3.45 0.31

จากตาราง 4.49 จะพบวา

คา P = 0.867 มากกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของความพึงพอใจตอ
นิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง ที่มีชวงระดับรายไดตางกัน ไมมีความแตกตางกัน
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3.4 การครองครองเครื่องเลนเกม

ตารางที่ 4.50 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกการครอบครองเครื่องเลนเกม

การครอบครอง
เครื่องเกม

จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

T P

มี 379 3.47 0.30 4.70 0.00*
ไมมี 21 3.15 0.37

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตาราง 4.50 จะพบวา

P=0 นอยกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยาง ที่ครอบครองเครื่องเลนเกม
และไมครอบครองเครื่องเลนเกม มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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3.5 นิตยสารที่อาน

ตารางที่ 4.51 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
นิตยสารเกมจําแนกนิตยสารเกมที่อาน

นิตยสารที่อาน จํานวน คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

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

จากตารางที่ 4.51 จะพบวา

คา P = 0.103 มากกวา 0.05 แสดงวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกม
แตกตางกัน จะมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ
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3.6 การไดมาของนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.52 เปรียบเทียบความแตกตางของคาฉลี่ยความพึงพอใจใน
เนิตยสารเกมจําแนกตามการไดมาของนิตยสารเกม

ลักษณะการไดมา
ของนิตยสารเกม

จํานวน คา
เฉลี่ย

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

F P

ซื้อมาอานเอง 320 3.49 0.28
ขอยืมผูอ่ืนอาน 24 3.11 0.32
ผูปกครองซื้อให 44 3.44 0.35 16.063 0.00*
อานตามรานเกม 12 3.17 0.35

รวม 400 3.45 0.31
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.52 จะพบวา

คา P = 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา คาเฉลี่ยของการใชประโยชนจากนิตยสารเกม
ของกลุมตัวอยาง ที่มีลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมตางกัน มีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05
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ใหทราบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยความพึงพอใจตอนิตยสารเกมโดย
จําแนกตามลักษณะการไดมาของนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางเปนรายคู เพื่อทดสอบ
วา การไดมาของนิตยสารเกมวิธีใดบางที่ความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางกัน  ซึ่ง
ทดสอบดวยการเปรียบเทียบพหุคูณ ( Multiple Comparison) โดยวิธี  LSD Test  ดัง
ตาราง 4.53

ตาราง 4.53  LSD Test  การไดมาของนิตยสารเกม3

การไดมาของ
นิตยสารเกม

ซื้อมาอานเอง ขอยืมผูอื่นอาน ผูปกครอง
ซื้อให

อานตามราน
เชาเกม

ซื้อมาอานเอง 0.38* 0.05 0.32*
ขอยืมผูอื่นอาน 0.33* 0.06
ผูปกครองซื้อให 0.27*

* หมายถึงคูที่มีคาเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากากรทดสอบความแตกตางพบวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมตามราน
เกม จะมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกม แตกตางจากกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง
และกลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารมาให   นอกจากนี้กลุมตัวอยางที่กลุมตัวอยาง
ที่ขอยืมผู อ่ืนอานมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมแตกตางจากกลุมตัวอยางที่ซื้อ
นิตยสารอานเอง และกลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารมาให
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สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่3 โดยใชสถิติเชิงอนุมานประเภทตางๆ
สรุปไดวา ยอมรับสมมติฐานบางสวนในขอที่3  กลาวคือผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณ
ลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน
โดยกลุมตัวอยางที่มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมตางกัน ไดแก กลุมตัวอยางที่มีระดับ
การศึกษาแตกตางกัน กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนวิดีโอเกมกับไมมีเครื่องเลนวิดีโอเกม
และกลุมตัวอยางที่มีการไดมาของนิตยสารเกมแตกตางกัน
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สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรง
จูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ตารางที่ 4.54 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม
กับ แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.125* 0.012

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.54

คา P = 0.012 นอยกวา 0.05  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธในเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมโดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.125
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ตารางที่ 4.55 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.269** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.55

คา P = 0.นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมและโดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.269
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ตารางที่ 4.56 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.222** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.56

คา P = 0นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่
0.222

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอมรับ
สมมติฐานในขอที่4  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับ
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม
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สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการ
นํานิตยสารไปใชประโยชน

ตารางที่ 4.57 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตาม
นิตยสารเกม กับ การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.155* 0.002

** มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.57

คา P = 0.002 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.155
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ตารางที่ 4.58 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.242** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.58

คา P = 0นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.242
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ตารางที่ 4.59 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
การใชประโยชนจากนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การใชประโยชนจากนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.256** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.59

คา P = 0 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอาน
นิตยสารเกมมีความสัมพันธเชิงบวกกับการใชประโยชนจากนิตยสารเกม โดยมีคาสห
สัมพันธที่0.256

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอ 5 ที่โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่5  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธ
กับการนํานิตยสารไปใชประโยชน
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สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับ
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

ตารางที่ 4.60 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม
กับ ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม 0.135** 0.007

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.60

คา P = 0.007 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.135
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ตารางที่ 4.61 แสดงคาสหสัมพันธระหวางความถี่ในการอานนิตยสารเกมกับ
ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ความถี่ในการอานนิตยสารเกม 0.145 0.004

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.61

คา P = 0.004 นอยกวา 0.01  แสดงวา ความถี่ในการอานนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสหสัมพันธที่ 0.145
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ตารางที่ 4.62 แสดงคาสหสัมพันธระหวางระยะเวลาในการอานนิตยสารเกมกับ
ความพึงพอใจในนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในนิตยสารเกม P
ระยะเวลาในการอานนิตยสารเกม 0.204** 0

**มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

จากตารางที่ 4.62

คา P = 0 นอยกวา 0.01  แสดงวา ระยะเวลาในการอาน
นิตยสารเกมมีความสัมพันธเชิงบวกกับความพึงพอใจในนิตยสารเกม โดยมีคาสห
สัมพันธที่ 0.204

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่6 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่6  กลาวคือพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธ
กับความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร
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สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกม
ไปใชประโยชน

ตารางที่ 4.63 แสดงคาสหสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
นิตยสารเกม กับ การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร การนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน P
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกม

0.445* 0

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.63

คา P = 0 นอยกวา 0.05  แสดงวา แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมมีความสัมพันธในเชิงบวกกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนโดยมีคาสหสัมพันธ
ที่ 0.445

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่7 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่7  กลาวคือแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน
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สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกม

ตารางที่ 4.64 แสดงคาสหสัมพันธระหวางแรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
นิตยสารเกม กับ ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม

คาสหสัมพันธระหวางตัวแปร ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม P
แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกม

0.399* 0

* มีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

จากตารางที่ 4.64

คา P = 0 นอยกวา 0.05  แสดงวา แรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสาร
เกมมีความสัมพันธในเชิงบวกกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมโดยมีคาสหสัมพันธที่ 
0.399

สรุปจากการทดสอบสมมติฐานในขอที่8 โดยใชสถิติเชิงอนุมาน สรุปไดวา ยอม
รับสมมติฐานในขอที่8  กลาวคือแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมมีความ
สัมพันธในเชิงบวกกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม



บทที่ 5
สรุปผลการวิจัย      การอภิปรายผล และขอเสนอแนะ

กาารวิจัยเรื่องการเปดรับและการใชประโยชนจากนิตยสารเกมแม็กและ
นิตยสารเมกาของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้

วัตถุประสงคของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
2. เพื่อทราบแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศในสื่อนิตยสารเกมของผูรับสาร
3. เพื่อทราบการนําสารสนเทศที่ปรากฏในนิตยสารเกมไปใชประโยชนดานตางๆของผู

รับสาร
4. เพื่อหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกม กับ แรงจูงใจในการ

เปดรับสารสนเทศ  การใชประโยชนจากสารสนเทศจากนิตยสารเกม  และความพึง
พอใจตอสารสนเทศจากนิตยสารเกมที่ไดรับ

ระเบียบการวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) รูปแบบ
การวัดตัวแปรเดียว(One–shot Descriptive Study) ใชแบบสอบถาม (Questionnaire)
เปนเครื่องมือในการเก็บขอมูล ประชากรที่ศึกษาคือเยาวชนที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียน
มัธยมสังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาเฉพาะโรงเรียนมัธยม
ชายลวน โดยการสุมตัวอยางจํานวน 400 คน  ใชเวลาเก็บขอมูลเปนเวลา 3เดือน

การวิเคราะหขอมูล วิเคราะหโดยคิดเปนรอยละ  คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรา
ฐาน การทดสอบสมมติฐานการวิจัย ดวยคาสถิติ T-test สําหรับคาประชากรสองกลุม
และใชการวิเคราะหความแปรปรวนแบบทางเดียว สําหรับความแตกตางของประชากร
ตั้งแตสองกลุมขึ้นไป การวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัวแปร ใชสถิติ
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Pearson- Correlation   Coefficient  ประมวลผลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS for
Windows

ผลการวิจัย
1. ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยางในงานวิจัย

ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง สวนใหญจะมีอายุอยูในชวง 16 – 18 ป
คิดเปนรอยละ 54.8 ที่เหลือมีอายุอยูในชวง 13 – 15 ป รอยละ 45 มีกลุมตัวอยางกําลัง
ศึกษาอยูในชั้นมัธยมปลาย รอยละ 58 และกําลังศึกษาอยูในชั้นมัธยมตน รอยละ 42
รายไดสวนใหญของกลุมตัวอยาง อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ
24 รองลงมาคือชวง 1000 – 1500 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ 18.3  กลุมตัวอยาง
สวนใหญจะอานนิตยสารเกมทั้งสองฉบับ คิดเปนรอยละ 41.8  อานนิตยสารเกมแม็ก
อยางเดียว  รอยละ  26.3 และอานนิตยสารเมกาอยางเดียว รอยละ 32 กลุมตัวอยาง
สวนมากมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง คิดเปนรอยละ 94.8 นอกนั้นไมมีเครื่องเลนเกม
เปนของตนเอง รอยละ 5.3 สวนใหญแลวกลุมตัวอยางจะซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง
รอยละ 80 รองลงมาคือผูปกครองซื้อมาให รอยละ 11

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามนิตยสารที่เปดรับสารสนเทศ พบวา
กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ  สวนใหญมีชวงอายุ 16 – 18

ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 60.5 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยม
ตน รอยละ 39.5 สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอย
ละ 50.9 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 92.8 และซื้อนิตยสาร
มาอานเอง รอยละ82

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กเพียงฉบับเดียว สวนใหญมีชวงอายุ
16 – 18 ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 55.2 กําลังศึกษาอยูในระดับ
ชั้นมัธยมตน รอยละ 44.8  สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิด
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เปนรอยละ 57.1 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 93.3 และซื้อ
นิตยสารมาอานเอง รอยละ 84.4

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกาฉบับเดียว สวนใหญมีชวงอายุ 16 – 18
ป กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลาย รอยละ 57 กําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยม
ตน รอยละ 43  สวนใหญมีรายได อยูในชวง 1501 –2000 บาทตอเดือน คิดเปนรอยละ
55.5 สวนมากแลวจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเอง รอยละ 98.4 และซื้อนติยสารมา
อานเอง รอยละ 79.8

จากลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง พอสรุปไดวา กลุมตัวอยางสวน
ใหญ มีลักษณะทางประชากรไมแตกตางกันมากใน ดานอายุ ระดับการศึกษา และราย
ไดตอเดือน ซึ่งเมื่อแยกดูตามนิตยสารเกมที่เปดรับ ก็ไมเห็นความแตกตางที่ชัดเจน แต
เปนที่นาสังเกตคือคือ กลุมตัวอยางจะมีเครื่องเลนเกมเปนของตนเองเปนจํานวนมาก ชี้
ใหเห็นไดวา กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมสวนใหญจะคุนเคยกับการเลนเกมเปน
อยางดี นอกจากนี้สวนใหญจะซื้อนิตยสารมาอานเอง แสดงวา กลุมตัวอยางเปนผูเขา
หาสื่อและเปดรับโดยการตัดสินใจของตนเอง

2. พฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางสวนใหญ ติดตามอานนิตยสารเกมมาเปนเวลานาน 1 – 2

ป คิดเปนรอยละ 38.3 รองลงมาคือติดตามอานนิตยสารเกมมาเปนเวลา 2 – 3 ป รอย
ละ 22  ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง สวนใหญมีความถี่ในการ
เปดรับ 1 – 2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 53.8 รองลงมาคือมีความถี่ในการเปดรับ
3 – 4 ครั้งตอเดือน คิดเปนรอยละ 35.8  สําหรับระยะเวลาในการเปดรับนิตยสารเกมแต
ละครั้ง พบวาสวนใหญใชเวลาเปดรับ 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 48.3 รองลงมา ใช
เวลาเปดรับ 30-60 นาที รอยละ 34.5

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามนิตยสารที่เปดรับสารสนเทศ พบวา
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กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมทั้ง 2 ฉบับ สวนใหญ ติดตามเปดรับ
นิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 45.7 มีความถีในการเปดรับนิตยสาร
เกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ54.5 และใชเวลาในการเปดรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 56.3

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กเพียงฉบับเดียว สวนใหญ ติดตาม
เปดรับนิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 37.1 มีความถีในการเปดรับ
นติยสารเกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ61.9 และใชเวลาในการเปดรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 46.7

กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมเมกาเพียงฉบับเดียว สวนใหญ ติดตาม
เปดรับนิตยสารเกมมาเปนเวลา 1-2 ป คิดเปนรอยละ 28.1 มีความถีในการเปดรับ
นิตยสารเกม 1-2 ครั้งตอสัปดาห คิดเปนรอยละ 46.1 และใชเวลาในการเปดรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมในแตละครั้ง 60 – 90 นาที คิดเปนรอยละ 39.1

สําหรับคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง 
พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับปานกลาง (2.73)
แยกเปน ระยะเวลาการติดตามเปดรับนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสาร
เกมอยูในระดับปานกลาง (3.05) ความถีในการเปดรับนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการ
เปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับต่ํา (2.59) และ การใชเวลาในการเปดรับสารสนเทศ
จากนิตยสารเกม มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมอยูในระดับต่ํา (2.59)

จากพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง สรุปไดวา
กลุมตัวอยางที่เปดรับนิตยสารเกมตางกัน สวนใหญจะมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อ
นิตยสารเกมไมแตกตางกันและกลุมตัวอยางสวนใหญมีพฤติกรรมการเปดรับสื่อ
นิตยสารเกมในระดับปานกลาง สวนใหญติดตามนิตยสารเกมเปนเวลา 1-2 ป มีความถี่
ในการเปดรับ 1 – 2 ครั้งตอสัปดาห  ใชเวลาในการเปดรับนิตยสารเกม 60 – 90 นาที
เปนที่นาสังเกตวากลุมตัวอยางสวนใหญมีการติดตามนิตยสารเปนเวลา 1-2 ป แสดงวา
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พฤติกรรมการการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยางเพิ่งเกิดขึ้นในระยะ 1- 2 ป จึงพอจะ
คาดการไดวา พฤติกรรมการเปดรับนิตยสารของกลุมตัวอยาง เปนไปในระยะสั้น
ประมาณ 1-2 ป สอดคลองกับอายุของเครื่องเลนเกมแตละรุนที่ที่มีอายุเฉลี่ยประมาณ
3-6 ป เมื่อมีการเปลี่ยนรุนของเครื่องเลนเกมจะสงผลถึงพฤติกรรมการเลนเกมและการ
พฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศของกลุมตัวอยางบางสวน

3. แรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
จากการวิจัยพบวากลุมตัวอยางทั้งหมดมีแรงจูงใจรวมตอนิตยสารเกม

ในระดับปานกลาง (3.35) โดยแรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกมมีคาเฉลี่ยของระดับ
แรงจูงใจสูงที่สุด (3.56) เมื่อเทียบกับแรงจูงใจเรื่องอื่นๆและมีคาเฉลี่ยแรงจูงใจอยูใน
ระดับสูง รองลงมาไดแกแรงจูงใจเรื่องการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.55) มีคาเฉลี่ย
ระดับแรงจูงใจสูง สวนแรงจูงใจที่นอยที่สุดคือแรงจูงใจตอราคาของนิตยสารเกม (3.07)
มีระดับแรงจูงใจในระดับปานกลาง

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากร พบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีอายุ 13-16ป มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจ

ในระดับปานกลาง (3.34) คาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ คือ แรงจูงใจจากการเลนเกม
บางฉากไมผาน (3.63)และกลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปคาเฉลี่ยแรงจูง
ใจในระดับปานกลาง (3.35) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและ
สูตรเกม (3.52)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูในระดับ
มัธยมตนมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง ( 3.32) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.60)และกลุมตัวอยางที่ศึกษาอยูใน
ระดับชั้นมัธยมปลาย มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.37) ปลาย มีคาเฉลี่ย
แรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม (3.54)

จําแนกตามรายไดตอเดือน พบวา กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มี
ระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.27) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจ
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เร่ืองบทสรุปเกม (3.70) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับแรงจูง
ใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.30) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุป
เกม (3.52) มีรายไดในชวง 1501-2000 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง
(3.37) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.52) กลุมตัวอยางที่
มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ ปานกลาง (3.33) มีคา
เฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปเกม (3.60) กลุมตัวอยางมีรายไดสูง
กวา 2500 บาท มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับสูง (3.63) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจที่เลนเกมบางฉากไมผาน และแรงจูงใจจากปกนิตยสาร (3.63)

จําแนกตามการครอบครองเครื่องเลนเกม กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
ระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.36) คาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สดุคือ แรงจูงใจ
เร่ืองบทสรุปและสูตรเกม(3.57) และกลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจ
รวมในระดับปานกลาง (3.08) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.08) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตร
เกม (3.38)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับพบวา กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารเมกาฉบับ
เดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.36) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ
แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน (3.59) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็ก
ฉบับเดียว มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.37) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุด
คือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกม(3.69) กลุมตัวอยางที่มีอานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ
มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง (3.08)

จําแนกตามกลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารเกมเองมีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปาน
กลาง (3.38) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไมผาน
(3.58) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอื่นอาน มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับปานกลาง
(3.14) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตรเกมและแรงจูงใจ
เร่ืองขอมูลเกม (3.42) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให  มีระดับแรงจูงใจรวมใน
ระดับปานกลาง (3.30) มีคาเฉลี่ยแรงจูงใจมากที่สุดคือ แรงจูงใจเรื่องบทสรุปและสูตร
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เกม(3.66) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกมให มีระดับแรงจูงใจรวมในระดับ
ปานกลาง (2.99) คาเฉลี่ยแรงจูงใจที่มากที่สุดคือแรงจูงใจจากการเลนเกมบางฉากไม
ผานและแรงจูงใจจากบทสรุปและสูตร (3.25)

สรุปจากการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายในมีสวนผลักดันใหกลุมตัวอยางเปดรับ
สารสนเทศมากกวาแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจที่สําคัญที่เปนสวนผลักดันใหกลุม
ตัวอยางเปดรับนิตยสารเกมคือแรงจูงใจในเรื่องของใชนิตยสารประกอบการเลนเกมเพื่อ
ใหประสบผลสาํเร็จ

4. การนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนของกลุมตัวอยาง
จากการวิจัยพบวาการใชประโยชนในการนําขอมูลจากคอลัมนวิจารณ

เกมเพื่อตัดสินใจซื้อเกม มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการใชประโยชนมากที่สุด (3.50) มีระดับ
พฤติกรรมการใชประโยชนสูง รองลงมาคือ การใชประโยชนจากสูตรเกมและบทสรุป
เกม (3.49) มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนสูง สวนการใชประโยชนที่นอยที่สุด ไดแก
การใชประโยชนเร่ืองทําใหรอบรู ทันสมัย (3.17) มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนปาน
กลาง

เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากรพบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป – 15 ป มีการพฤติ

กรรมการใชประโยชนใชรวมในระดับสูง ( 3.43) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33) กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16 ป – 18 ปขึ้นไปมี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ สูง (3.41)  มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนในการเลนเกม (3.33)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่ศึกษาในชั้นมัธยมตน
มีการพฤติกรรมการใชประโยชนรวมในระดับปานกลาง (3.40) มีคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนในการเลนเกมและการใชประโยชนจากบทสรุป
และสูตรเกม (3.48) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูล
แนะนําเกม (3.53)
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จําแนกตามรายได กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท มีระดับพฤติ
กรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.31) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.52) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-
1500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.36) กลุมตัวอยางที่
มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใช
ประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม (3.49) ) กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000
บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.43) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชน
มากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.51) กลุมตัวอยางที่มีรายไดใน
ชวง 2001-2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ย
การใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรม
เกี่ยวกับเกม (3.61) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับพฤติกรรมการใช
ประโยชนในระดับสูง (3.61) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชน
จากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (4.38)

จําแนกตามการครอบครองเกม พบวา กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.44) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด
คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.54) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนเกม มี
การพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (2.97) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชน
มากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.29)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ พบวากลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกา
เพียงฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใชประโยชนใชในระดับสูง (3.47) มีคาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.61) กลุมตัวอยางที่
อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง 
(3.40) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ การใชประโยชนจากบทสรุปและสูตรเกม
(3.50) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีการพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับ
ปานกลาง (3.38) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด การใชประโยชนจากขอมูลแนะ
นําเกม (3.50)



163

จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร พบวา กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มี
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือ
การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.56) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนอาน มี
พฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง (3.08) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่
สุดคือการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกมและทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.25) กลุม
ตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสารให มีพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับสูง (3.44) มีคา
เฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุด คือ การใชประโยชนจากขอมูลแนะนําเกม (3.66) กลุม
ตัวอยางที่อานนิตยสารตามรานเกม มีพฤติกรรมการใชประโยชนในระดับปานกลาง
(2.86) มีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมากที่สุดคือการใชประโยชนจากขอมูลเพื่อเลนเกม
และทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (3.58)

การนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนของกลุมตัวอยาง สรุป
กลุมตัวอยางนําขอมูลที่ไดรับจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากที่ โดยเฉพาะขอมูล
จากคอลัมนแนะนําเกมใหม ซึ่งจะพบวาแมวากลุมตัวอยางที่ลกัาณะทางประชากรแตก
ตางกันก็มีการใชประโยชนจากขอมูลเหมือนๆกันแตอาจแตกตางในรายละเอียดการนํา
ไปใชประโยช เชนใชประกอบการเลนเกม ใชประกอบการตัดสินใจซื้อเกม ซึ่งสามารถ
อนุมานไดวา กลุมตัวอยางมีความเชื่อม่ันในขอมูลของนิตยสารเกมในระดับสูง จึงนําไป
ใชประโยชนในหลากหลายวิธีการ

5.ความพึงพอใจตอสื่อนิตยสารเกม
จากการวิจัยพบวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอรวมตอนิตยสารเกมในระดับ

สูง (3.45) โดยความพึงพอใจที่มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด คือ ความพึงพอใจตอ
ขอมูลในนิตยสารเกม (3.66) รองลงมาคือความพึงพอใจตอขาวสารในนิตยสารเกม
(3.58) และคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่นอยที่สุดคือ ความพึงพอใจตอหนาปกนิตยสารเกม
(3.24)
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เมื่อจําแนกดูกลุมตัวอยางตามลักษณะทางประชากรจะพบวา
จําแนกตามอายุ พบวากลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 13ป-15ป มีความพึง

พอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือ ความพึงพอ
ใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุมตัวอยางที่มีชวงอายุ 16ป-18ปขึ้นไปมีความพึง
พอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.47) โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือคือ
ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.65)

จําแนกตามระดับการศึกษา พบวากลุมตวัอยางที่ศึกษาในระดับมัธยม
ตน มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.41) โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจที่
สูงที่สุดคือคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.64) กลุมตัวอยางที่ศึกษาใน
ระดับมัธยมปลาย มีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง (3.48) โดยมีคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจที่สูงที่สุดคือคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67)

จําแนกตามระดับรายได พบวา กลุมตัวอยางมีรายไดต่ํากวา 1000 บาท
มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.48) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ ความพึงพอใจตอขาวสารและความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุม
ตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1000-1500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารเกมใน
ระดับสูง (3.42) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขาวสาร (3.60)
กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 1501-2000 มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับ
สูง (3.46) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
กลุมตัวอยางที่มีรายไดในชวง 2001-2500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารใน
ระดับสูง (3.46) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ  ความพึงพอใจตอขอมูลใน
นิตยสารเกม (3.96) กลุมตัวอยางมีรายไดสูงกวา 2500 บาท มีระดับความพึงพอใจตอ
นิตยสารในระดับสูง (3.49) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ  ความพึงพอใจตอขอ
มูลในนิตยสารเกม (4)

จําแนกตามการครอบครองเกม พบวา กลุมตัวอยางที่มีเครื่องเลนเกม มี
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.47) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ  ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67) กลุมตัวอยางที่ไมมีเครื่องเลนมี
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ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.15) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมาก
ที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม (3.67)

จําแนกตามนิตยสารที่เปดรับ พบวากลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเมกา
เพียงฉบับเดียวมีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.46) คาเฉลี่ย
ความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและวามพึงพอใจตอขาว
สารในนิตยสาร (3.73) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารเกมแม็กฉบับเดียวมีมีระดับความ
พึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.50) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพงึพอ
ใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.77) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสารทั้ง 2 ฉบับ มีระดับความพึง
พอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.42) คาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือ ความพึงพอใจ
ตอองครวมของนิตยสาร (3.57)

จําแนกตามลักษณะการไดนิตยสาร พบวา กลุมตัวอยางที่ซื้อนิตยสารอานเอง มี
ระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.49) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือ  ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.96) กลุมตัวอยางที่ยืมนิตยสารผูอ่ืนระดับ
ความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.11) มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด
คือความพึงพอใจตอองครวมของนิตยสาร (3.63) กลุมตัวอยางที่ผูปกครองซื้อนิตยสาร
ให มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับสูง (3.44) มีคาเฉลี่ยคาเฉลี่ยความพึงพอ
ใจมากที่สุด ความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสาร (3.66) กลุมตัวอยางที่อานนิตยสาร
ตามรานเกม มีระดับความพึงพอใจตอนิตยสารในระดับปานกลาง (3.17) มีคาเฉลี่ยคา
เฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารและความพงึพอใจ
ในองครวมของนิตยสาร

จากการวิจัยสรุปไดวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับสูง
และพบวาความพึงพอใจที่มากที่สุดคือความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม เมื่อแยก
ดูตามลักษณะทางประชากรแลว สวนใหญมีความพึงพอใจตอขอมูลในนิตยสารเกม
มากที่สุด
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การทดสอบสมมติฐาน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที่ 1 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน  จะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี แรงจูงใจในการรับสารสนเทศ
จากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีรายได 2500 ขึ้นไปมีคาเฉลี่ยระดับแรงจูงใจ
มากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมี แรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมีคา
เฉลี่ยระดับแรงจูงใจมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี แรงจูงใจ
ในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเองมี
คาเฉลี่ยระดับแรงจูงใจมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 1 ผูอาน
นิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกันจะมีแรงจูงใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที่ 2 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชนแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีการใชประโยชนจากนิตยสารเกมไม
แตกตางกัน
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กลุมตัวอยางที่ มีระดับการศึกษาตางกันจะมีการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี มีการใชประโยชนจาก
นิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีรายได 2500 ขึ้นไปมีคาเฉลี่ยการใชประโยชนมาก
ที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมคีาเฉลี่ยการใช
ประโยชนมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี มีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเองมีคาเฉลี่ยการ
ใชประโยชนมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 2 ผูอาน
นิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชนแตกตางกัน

ผลการทดสอบสมมติฐานในขอที ่ 3 ผูอานนิตยสารเกมที่มีคุณลักษณะทางประชากร
แตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันจะมีความพึงพอใจการรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมไมแตกตางกัน

กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันจะมีความพึงพอใจในการรับสาร
สนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยที่ระดับมัธยมปลายจะมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจ
มากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีรายไดตอเดือนแตกตางกันจะมี ความพึงพอใจการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมไมแตกตางกัน
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กลุมตัวอยางที่มีการครอบครองเครื่องเลนเกมแตกตางกันจะมี ความพึงพอในการรับ
สารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่มีเครื่องเลนเกมจะมีคาเฉลี่ยความ
พึงพอใจมากที่สุด

กลุมตัวอยางที่มีลักษณะการไดนิตยสารเกมแตกตางกันจะมี ความพึง
พอในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกมแตกตางกัน โดยกลุมที่ซื้อนิตยสารเกมอานเอง
มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด

ดังนั้นจึงยอมรับผล การทดสอบสมมติฐานบางสวนในขอที่ 3 ผูอานนิตยสารเกม
ที่มีคุณลักษณะทางประชากรแตกตางกัน จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมแตก
ตางกัน

สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการ
รับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับ
สานสนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตาม
นิตยสารเกมมาเปนเวลานาน ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกม
ระดับสูงตามไปดวย

ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับสาน
สนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปด
รับนิตยสารเกมมาก ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกมระดับสูง
ตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการ
เปดรับสานสนเทศจากนิตยสารเกม ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลา
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เปดรับนิตยสารเกมเปนเวลานาน ก็จะมีแรงจูงใจในการเปดรับสานสนเทศจากนิตยสาร
เกมระดับสูงตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 4 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มี
ความสัมพันธกับแรงจูงใจในการรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม

สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
ไปใชประโยชน

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
ไปใชประโยชน ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตามนิตยสารเกมมาเปน
เวลานาน ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับการนํานิตยสารไป
ใชประโยชน ไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปดรับนิตยสาร
เกมมาก ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับการนาํนิตยสารไป
ใชประโยชนไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลาเปดรับนิตยสารเกมเปน
เวลานาน ก็จะมีการนําสารสนเทศจากนิตยสารเกมไปใชประโยชนมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 5 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกม มี
ความสัมพันธกับการนํานิตยสารไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะมีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสาร

ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสารเกมไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่ติดตามนิตยสารเกมมา
เปนเวลานาน ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย
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ความถี่ในการเปดรับนิตยสารเกม มีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกมไปในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเปดรับ
นิตยสารเกมมาก ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

เวลาที่ใชในการเปดรับนิตยสารเกมมีความสัมพันธกับความพึงพอใจใน
สื่อนิตยสารเกมในทิศทางบวก กลาวคือ กลุมตัวอยางใชเวลาเปดรับนิตยสารเกมเปน
เวลานาน ก็จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 6 พฤติกรรมการรับสื่อนิตยสารเกมจะ
มีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสาร

สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสาร
เกมไปใชประโยชน

แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใช
ประโยชนในทางบวก กลาวคือถามีแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมาก ก็จะมีการใช
ประโยชนจากนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 7 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความ
สัมพันธกับการนํานิตยสารเกมไปใชประโยชน

สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจ
ในสื่อนิตยสารเกม

แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความสัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อ
นิตยสารเกมในทางบวก กลาวคือถามีแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมาก ก็จะมี
ความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกมมากตามไปดวย

ดังนั้นจึงยอมรับ สมมติฐานขอที่ 8 แรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศมีความ
สัมพันธกับความพึงพอใจในสื่อนิตยสารเกม



171

การอภิปรายผลการวิจัย

1. ในเรื่องลักษณะทางประชากร พบวากลุมตัวอยางจํานวนมากมีเครื่องเลนเกม
เปนของตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของวรพจน พวงสุวรรณในเรื่องพฤติกรรมการเลน
เกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร ที่ทําการวิจัยพบวากลุมตัวอยาง
กวา รอย 75.8 มีวิดีโอเกมในบาน ซึ่งชี้ใหเห็นวากลุมตัวสวนใหญในการวิจัยครั้งนี้ เปน
กลุมเยาวชนที่เลนเกมเปนประจํา และคุนเคยกับวิดีโอเกมเปนอยางดี ดังนั้นจึงสรุปได
วา นิตยสารเกมเปนนิตยสารที่ผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองผูรับสารเฉพาะกลุมเทานั้นคือกลุม
ผูเลนวิดีโอเกม เพื่อตอบสนองความตองการสารสนเทศเพื่อการเลนเกมของกลุมผูเลน
เกม อันจะสังเกตไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญซื้อนิตยสารเกมมาอานเอง แสดงวากลุม
ตัวอยางมีความรูสึกวาการซื้อนิตยสารเกมเปนเรื่องที่จําเปนและไมเห็นเปนสิ้นเปลือง
และมีเปาหมายที่ชัดเจนในการใชสื่อ จึงสอดคลองกับทฤษฎีการใชประโยชนและความ
พึงพอใจตอสื่อมวลชน ที่กลาววา การเขาไปใชสื่อมิใชกิจกรรมที่ไรเปาหมายหรือทําไป
ตามยถากรรม หากเปนกิจกรรมที่มีเปาประสงคแนนอน (Goal –oriented activity)
นอกจากนี้แลว กลุมตัวอยางบางสวน ไดนิตยสารเกมโดยผูปกครองเปนผูซื้อให ซึ่ง
สนับสนุนการวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน เร่ืองศึกษาเรื่องความคิดเห็นของบิดามารดา
ตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร ที่พบวาบิดามารดาเห็น
การเลนเกมของเด็กเปนเรื่องปกติ จึงออกคาใชจายเกี่ยวกับการเลนเกมใหแกบุตร

2. ในการทดสอบสมมติฐานที่เกี่ยวกับลักษณะทางประชากรนั้นเราจะพบวาใน
เร่ืองของแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศและการใชประโยชนนั้น อายุและระดับการ
ศึกษาไมมีความแตกตางกันทางดานของแรงจูงใจ แตรายไดที่ตางกัน การมีเครื่องเลน
เกมและลักษณะการไดนิตยสารเกมที่แตกตางกันจะสงผลให จะสงผลถึงแรงจูงใจและ
การใชประโยชนที่แตกตางกันดวย แตในเรื่องของความพึงพอใจนั้นแตกตางออกไป
เพราะพบวาในเรื่องของความพึงพอใจนั้น ระดับการศึกษาที่แตกตางกันมีผลทําใหกลุม
ตัวอยางมีความพึงพอใจที่แตกตางกนั สวนรายไดที่แตกตางกัน ไมสงผลใหมีความพึง
พอใจแตกตางกัน
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3.ในเรื่องการพฤติกรรมการเปดรับสื่อนิตยสารเกมนั้น พบวา สวนใหญแลวกลุม
ตัวอยางมีพฤติกรรมการเปดรับสารในระดับปานกลาง ขอสังเกตสําคัญในเรื่องพฤติ
กรรมการเปดรับสารของกลุมตัวอยางก็คือ  ระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกม พบ
วากลุมตัวอยางสวนใหญมีระยะเวลาในการติดตามนิตยสารเกมเปนระยะเวลา 1-2 ป
ซึ่งเปนชวงสั้นๆ ซึ่งสอดครั้งกับเรื่องวัฎจักรของเครื่องเลนเกมที่มีอายุในชวง 3-6ปเมื่อมี
การเปลี่ยนแปลงเครื่องเลนเกมใหม พฤติกรรมการเลนเกมจะหยุดชะงักลง ซึ่งสามารถ
อนุมานไดวา เมื่อพฤติกรรมการเลนเกมหยุดชะงักลงชั่วคราวนั้น สงผลตอพฤติ
กรรมการเปดรับนิตยสารเกมไปดวย สงผลใหการเปดรับนิตยสารเกมของกลุมตัวอยาง
มีชวงสั้นๆ แตอาจจะมีหลายชวงตามพฤติกรรมการเลนเกม ดังนั้นการเปลี่ยนแปลงรุน
ของเครื่องเลนเกมจึงสงผลกระทบทางออมตอพฤติกรรมการเปดรับนิตยสารเกมของ
กลุมตัวอยาง

4. สําหรับแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสารเกมนั้น พบวา กลุมตัวอยางมีแรงจูงใจ
ภายใน มากกวาแรงจูงใจภายนอก โดยเฉพาะแนวคดิเรื่องแรงจูงใจทุติยภูมิ ในเร่ือง
Achievement คือแรงจูงใจที่จะหลีกเลี่ยงความลมเหลว และตองการประสบความ
สําเร็จในเรื่องตางๆ อันจะเห็นไดวาแรงจูงใจที่สําคัญที่สุดของกลุมตัวอยางคือบทสรุป
และสูตรเกม ซึ่งตองใชในการเลนเกมเพื่อใหประสบผลสําเร็จในการเลนเกม และแรงจูง
ใจรองลงมาคือการเลนเกมบางฉากไมผานจึงตองอานนิตยสารเกม ซึ่งจะเห็นไดวากลุม
ตัวอยางพยายามที่จะหลีกเลี่ยงที่จะประสบความลมเหลวในการเลนเกม ในขณะที่แรง
จูงใจภายนอก เชน ราคาหรือหนาปกนิตยสารเกมมีความสําคัญรองลงมา และยังสอด
คลองกับแนวคิดในการใชประโยชนและความพึงพอใจ กลุม Expectancy – value
Theory ซึ่งกลาววาแรงจูงใจในการเลือกใชสื่อนั้นเกิดจากการคาดการณเอาไวลวงหนา
แลววา สื่อจะใหรางวัลเปนผลบวกแกผูรับสารลักษณะใดบาง รางวัลที่จะเกิดจาการใช
สื่อนนั้นๆจะมีลักษณะเปนผลทางจิตใจทําใหบุคคลกําหนดคุณคา (Value)แกผลลัพธ
นั้น ในการวิจัยนี้ กลุมตัวอยางคาดการณแลววาผลที่ไดจากนิตยสารเกมคือความสําเร็จ
ในการเลนเกม  จากที่กลาวมาจึงพอที่จะสรุปเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเปดรับนิตยสาร
เกมของกลุมตัวอยางไดวา
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5. การใชประโยชนและความพึงพอใจ พบวา ประโยชนที่สําคัญที่กลุม
ตัวอยางไดจากนิตยสารเกมคือ ดานขอมูล ไมวาเพื่อการตัดสินใจ หรือขอมูลที่ใชในการ
เลนเกม สอดคลองกับความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีความพอใจมากที่สุดในเรื่อง
การใหขอมูลเกมเปนที่พอใจของกลุมตัวอยาง  เปนที่นาสังเกตคือ การใชประโยชนที่
มากที่สุดของกลุมตัวอยางคือการใชสารสนเทศแนะนําเกมเพื่อตัดสินใจซื้อเกมใหม 
แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางซึ่งเปนเยาวชนมีความเชื่อถือในขอมูลของตัวสารของ
นิตยสารเกมในระดับสูง อาจเปนเพราะมีความพึงพอใจสะสมกันมาตามแนวคิดของ
Palmgreen และ Rayburn(1985) เร่ืองการใชประโยชนและความพึงพอใจโดยไดแยก
แยะระหวางคาดหวังที่จะไดรับความพึงพอใจ และความพึงพอใจที่ไดรับจริง และความ
พึงพอใจที่เพิ่มขึ้น โดยกลาววา ถาความพึงพอใจที่ไดรับจริงสูงกวาความพึงพอใจที่คาด
หวังที่จะไดรับ อัตราความชื่นชมก็จะเพิ่มขึ้นและสะสมไวเมื่อรับสื่อตอๆไป ความพึงพอ
ใจก็จะมากขึ้นตามลําดับซึ่งในการทดสอบ ซึ่งในการวิจัยนี้กลุมตัวอยางที่มีระดับการ
เปดรับสื่อนิตยสารสูง จะมีความพึงพอใจในสื่อนิตยสารสะสมไวมากทําใหมีความพึง
พอใจมากตามไปดวย สมมติฐานขอ 4-7 ไดผลวา พฤติกรรมการเปดรับสารสนเทศจาก
นิตยสารเกมมีความสัมพันธกับแรงจูงใจในการเปดรับสารสนเทศจากนิตยสารเกม  การ
ใชประโยชนและความพึงพอใจจากนิตยสารเกมในทางบวกและแรงจูงใจในการเปดรับ
ในการเปดรับยังมีความสัมพันธกับการใชประโยชนและความพึงพอใจจากนิตยสารเกม
ทางบวกเหมือนกัน  ถาตัวแปรใดมากตัวแปรอื่นก็จะมากตามไปดวย เมื่อมีความสั่งสม
ความพึงพอใจไวมากยอมที่จะเชื่อถือในตัวสารที่ไดรับมากขึ้นกวา ผูที่มีความพึงพอใจ
ในระดับต่ํา ดังนั้นกลุมตัวอยางจึงมีซึ่งมีความพึงพอใจตอนิตยสารเกมในระดับจึง จึงมี
ความเชื่อม่ันในตัวสารของนิตยสารเกมสูงตามไปดวย

 6.จากการวิจัยเราพบลักษณะของนิตยสารเกมที่ประสบความสําเร็จและ
สามารถสรางความพึงพอใจใหแกกลุมตัวอยาง ตองเปนนิตยสารที่เนนคุณภาพของขอ
มูลที่สงผลใหประสบความสําเรจ็ในการเลนหรือการทํากิจกรรมเกี่ยวกับเกม (การซื้อ
เกม การซื้ออุปกรณเกม ฯลฯ)   ไมวาจะเปนบทสรุปที่ดี  สูตรเกมที่มีคุณภาพ วิจารณ
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เกม หรือวิจารณอุปกรณเกมที่ตัว โดยกลุมตัวอยางจะสนใจที่คุณภาพของขอมูลและ
เนื้อหาสาระเรื่องเกมที่ไดรับมากกวารูปลักษณของนิตยสารเกมไมวาจะเปนหนาปก รูป
ภาพประกอบ หรือราคาของนิตยสารเกมรวมถึงการสงเสริมการขายตางๆ

7. สรุปไดวานิตยสารเกมเปนนิตยสารสําหรับเด็กและเยาวชนที่เปนนิตยสาร
เฉพาะดาน เฉพาะกลุมซึ่งเปนนิตยสารเด็กรูปแบบใหม ที่เกิดขึ้นเพราะเนื่องจากความ
เจริญเติบโตทางเทคโนโลยีกอใหเกิดสื่อใหมๆอันสงผลกระทบตอพฤติกรรมการละเลน
ของเยาวชนที่เปลี่ยนจากการละเลนกลางแจงมาเปนการละเลนที่ตองอาศัยเทคโนโลยี 
และความรูใหม  นิตยสารเกมจึงผลิตขึ้นเพราะตอบสนองความตองการของกลุมผูใช
เทคโนโลยีสมัยใหมที่ขาดความรูในเรื่องรายละเอียดของเทคโนโลยีนั้น ในที่นี้เทคโนโลยี
ที่กลาวถึงคือ เครื่องเลนวิดีโอเกม โดยเราจะพบวาในเรื่องแรงจูงใจ การใชประโยชนและ
ความพึงพอใจสวนใหญที่มีตอนิตยสารเกมของกลุมตัวอยางนั้น จะเกี่ยวของกับการนํา
ไปใชเพื่อพฤติกรรมการเลนเกม หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการเลนเกมทั้งสิ้น ดังนั้นจึงมิ
อาจปฎิเสธไดเลยวา พฤติกรรมการเลนเกมเปนปจจัยตัวหนึ่งที่สงผลตอการเกิดของ
นิตยสารเกมเมื่อ 10 ปที่ผานมา

ขอเสนอแนะ
1. จากการวิจัยครั้งนี้พบวา ราคา หนาปกนิตยสาร รูปแบบการจัดหนาของ

นิตยสารเกม ไมเปนที่จูงใจของกลุมตัวอยาง และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจนอย ดัง
นั้น บริษัทผูผลิตนิตยสารเกม ทั้งสองฉบับจึงตองทําการปรับปรุง ในจุดดังกลาว เพื่อ
สรางความพึงพอใจใหแกผูรับสารเพิ่มขึ้น อันจะเปนผลทําใหไดเปรียบ ผูผลิตนิตยสาร
ฉบับอ่ืนๆ และเพิ่มยอดจําหนายของนิตยสารของตนในภาวะที่มีการแขงขันสูง ในตลาด
สิ่งพิมพอยางในปจจุบัน
 2. เนื่องจากในการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอนิตยสารสูง สง
ผลใหมีความเชื่อม่ันในขอมูลและตัวสารจากนิตยสารเกมสูง  ดังนั่นจึงเปนที่นากังวลวา
เนื้อหาสารที่ปรากฎในนิตยสารเกม มีคุณคาหรือไม เปนโทษตอเยาวชนผูรับสารหรือไม
สรางคานิยมที่ผิดใหเยาวชนหรือไม โดยหนวยงานที่เกี่ยวของควรมาดูแลเรื่องนี้อยาง
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ใกลชิด โดยปราศจากอคติ ที่วาการเลนเกมเปนสิ่งผิดหรือมอมเมาเยาวชน ควรมองการ
เลนเกมในแงที่วาเปนการละเลนแบบใหมของเด็กตามยุคสมัยที่เปลี่ยนไป ซึ่งสามารถ
ใหทั้งคุณและโทษ โดยเขามาดูแลในสวนที่จะกอใหเกิดโทษและชวยแกไขใหดีขึ้น ไมวา
จะเปนในเรื่องพฤติกรรมการเลนเกม หรือสื่อที่เกี่ยวของ เชนนิตยสารเกม เปนตน

3. การวิจัยในครั้งนี้ มุงศึกษาวิจัยในตัวผูรับสารเปนสําคัญ ซึ่งอาจยังไมครอบ
คลุมองคประกอบของนิตยสารเกมทั้งหมด  ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปผูวิจัยจึงควรทํา
การศึกษาตัวองคกรผูผลิตสาร  คือบริษัทที่ผลิตนิตยสารเกมตางๆ รวมถึงทําการศึกษา
ตัวสาร คือเนื้อหาของนิตยสารเกมวากอใหเกิดผลดีและตอเสียตอเยาวชนหรือไม ศึกษา
ถึงผลทางจิตวิทยาตอการเปดรับสื่อนิตยสารเกมเปนตน
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ประวัติผูเขียน
นายธนพงษ เจริญบุญณะ เกิดวันพุธที่ 29 ตุลาคม 2518 ที่โรงพยาบาลศิริราช

กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการ สาขานิเทศศาสตร
แขนงวิชาวารสารศาสตรและสิ่งพิมพ สถาบันราชภัฏสวนดุสิต ในปการศึกษา 2540
หลังจบการศึกษาไดเขาศึกษาตอระดับบัณฑิตศึกษา คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย สาขา วารสารสนเทศ ในปการศึกษา 2541
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