
 

 
บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 
2.1  แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 
 2.1.1 ฟงกชัน่อุปสงค (Demand Function) 

ปจจัยที่กําหนดอุปสงค อุปสงคของสินคา/ผลิตภัณฑชนิดใดชนิดหนึ่งไมไดถูกกาํหนดมา

จากราคาของสินคาแตเพียงอยางเดียวแตยังข้ึนอยูกับปจจัยอยางอ่ืนที่เกี่ยวของกันอีกดวย ปจจยัที่

กําหนดอุปสงคของสินคา/บริการชนิดใดชนิดหนึ่ง (X) สามารถแยกออกเปน 2 กลุม (วีนัส ฤาชัย, 

2548) ดังนี้ 

1)  ปจจัยที่ ผูประกอบการสามารถควบคุมได  ไดแก  ปจจัยดานกลยุทธของ

ผูประกอบการ 

2)  ปจจัยที่ผูประกอบการไมสามารถควบคุมได ไดแก ปจจัยดานผูบริโภค ปจจัยดาน

กลยุทธของคูแขง และปจจัยอ่ืน ๆ 

 

ซึ่งสามารถแสดงไดดังนี้ 

Q = F (PX, AX, DX, OX, TC, TC, CC, Py, Ay, Dy, Oy, G, N, W,…) 
 
 
 
 

 

 

 

โดยที ่

QX คือปริมาณสินคา/บริการที่ตองการเสนอซือ้ (X) ในหนึ่งหนวยเวลา 

PX คือราคาของสินคา/บริการ (X) 

AX คือการโฆษณา/โปรโมชั่นสําหรับสินคา/บริการ (X) 

DX  คือการออกแบบ/รูปแบบ/คุณภาพของสินคา/บริการ (X) 

OX    คือที่วางจําหนายสินคา/บริการ (X) 

ปจจัย 

กลยุทธ 
ปจจัย 

ผูบริโภค 
ปจจัย 

คูแขงขัน 
ปจจัย 

อ่ืน ๆ 

ปจจัยท่ีควบคุมไมได ปจจัยท่ีไมสามารถควบคุมได
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YC  คือรายไดของผูบริโภค 

TC     คือรสนิยมของผูบริโภค 

CC  คือความคาดหวงัเกี่ยวกับราคาในอนาคตของผูบริโภค 

Py คือราคาของสินคา/บริการที่เกี่ยวของ (y) 

Ay  คือการโฆษณา/โปรโมชั่น สําหรับสินคาทีเ่กี่ยวของ (y) 

Dy  คือการออกแบบ/รูปแบบ/คุณภาพของสินคาที่เกีย่วของ 

Oy  คือที่วางจําหนายสินคา/บริการที่เกีย่วของ (y) 

G คือนโยบายของรัฐบาล กลยุทธอุตสาหกรรม 

N  คือจํานวนประชากรในระบบเศรษฐกิจ 
W  คือสภาวะทางอากาศ 

 
 2.1.2 ทฤษฎพีฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

สมจิตร ลวนจําเริญ (2540) พฤติกรรมผูบริโภค.มหาวิทยาลัยรามคําแหง ไดให

รายละเอียดของทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภควา  เปนทฤษฎีทางการตลาดที่กลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมผูบริโภคในการเลือกซื้อสินคาและบริการ  ไดแก ปจจัยภายในบุคคล ปจจัยพื้นฐาน

ของแตละบุคคลทําการตัดสินใจในการบริโภครวมกับปจจัยที่อยูภายนอกของตัวบุคคล  ซึ่งปจจัย

ภายนอกเปนปจจัยจากอิทธิพลของส่ิงแวดลอม ซึ่งไดแก อิทธิพลของสังคม อิทธิพลของครอบครัว  

อิทธิพลของวัฒนธรรม  อิทธิพลของรายได  อิทธิพลของธุรกิจ 

พฤติกรรมของมนุษยที่แสดงออกมาสามารถอธิบายออกมาในรูปของ Black-Box 

Model ซึ่งเปนโมเดลที่แสดงถึงพฤติกรรมมนุษยที่ถูกกระตุนโดยปจจัยที่เปนสาเหตุหรือ Inputs 

ตาง ๆ ดังนี้ 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่2.1  พฤติกรรมมนุษยที่ถกูกระตุนโดยปจจัยทีเ่ปนสาเหตุหรือ Inputs ตาง ๆ 

 

Antecedents(S) 

สิ่งกระตุน 

Black - Box 

ความรูสึกนึกคิดของผูบริโภค 

Behavior(R) 
พฤติกรรม 

Inference 
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S  (Stimulus) คือ  ตัวกระตุน  หรือส่ิงที่เกดิข้ึนกอนหนา (Antecedents) 

R  (Response)  คือ  การปฏิบัติตอบสนองหรือพฤติกรรมที่แสดงออกมา  การลงความ

คิดเห็นอางอิง 

Inference  คือ  การอธิบายเกี่ยวกับส่ิงที่มอิีทธิพลตอพฤติกรรม 

 

ความสัมพันธระหวางปจจัยภายในของผูบริโภคที่มีความสัมพันธตอส่ิงแวดลอมของ

ผูบริโภคที่ไปกระตุนใหเกิดการตัดสินใจบริโภคสินคาและบริการแสดงไดตามแบบจําลองถึง

พฤติกรรมผูบริโภคดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่2.2  แบบจําลองถึงพฤติกรรมผูบริโภค 

 

จุดเร่ิมตนของแบบจําลองนี้อยูที่มีส่ิงกระตุน (Stimulus) ใหเกิดความตองการกอนแลว

ทําใหเกิดการตอบสนอง (Response) 

ส่ิงกระตุน (Stimulus)  อาจเกิดข้ึนเองภายในรางกาย (Inside Stimulus) และส่ิงกระตุน

ภายนอก (Outside Stimulus) ส่ิงกระตุนถือวาเปนเหตุจงใจที่ทําใหเกิดการซ้ือสินคาและบริการ 

(Buying Motivate) อาจใชเหตุจูงใจซื้อดานเหตุผลและใชเหตุจูงใจซื้อดานจิตวิทยา (อารมณ) ก็ได  

ซึ่งประกอบส่ิงกระตุนทางการตลาดและส่ิงกระตุนอ่ืน ๆ 

ตัวกระตุน ประสบการณ
ขอมูลที่เก็บ
สะสมไว 

ปจจัยพ้ืนฐาน 

- ความตองการ 

- แรงจูงใจ 

- บุคลิกภาพ 

- การเรียนรู 

การตัดสินใจ
ซื้อสินคาและ

บริการ 

ผลลัพธที่ได 
ความพอใจ 

หรือไมพอใจ 

อิทธิพลของสิ่งแวดลอม 

- ครอบครัว 

- รายได 
- สังคม 

- วัฒนธรรม 
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กลองดําหรือความรูสึกนึกคิดของผูบริโภค (Buyer’s Black Box) ความรูสึกนึกคิดของ

ผูบริโภคซ่ึงเสมือนกลองดํา (Black Box) ผูผลิตหรือผูขายไมทราบไดจึงตองพยายามคนหา

ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อและกระบวนการตัดสินใจของผูซื้อ 

 
 2.1.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivate Theory) 

เทพนม  เมืองแมน (2540) เขียนถึงทฤษฎีแรงจูงใจของ A.H. Maslow วาเปนทฤษฎีที่

กลาวถึงพฤติกรรมของมนุษยที่จะถูกกําหนดและควบคุมโดยแรงจูงใจตาง ๆ ซึ่งจะแตกตางกันไป

ในแตละบุคคล  เปนทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความตองการทางดานรางกายและจิตใจ ซึ่ง Maslow นั้น

ไดจัดลําดับข้ันของส่ิงจูงใจแตละอยางเร่ิมจากความตองการขั้นตํ่าสุดไปสูข้ันสูงสุดดังนี้ 

1. Physiological Needs  คือความตองการเบื้องตนตาง ๆ เพื่อการอยูรอด เชน ความ

ตองการในการกินอาหาร  น้ํา  ซึ่งเปนความตองการทางรางกาย 

2.  Safety  Needs  คือความตองการมีชีวิตอยูรอดหรือความปลอดภัยทางรางกาย ซึ่ง

กําหนดความตองการเบ้ืองแรกข้ันตนนี้ยังไมไดถูกจํากัดหรือตอบสนองมนุษยก็จะมองขามเร่ือง

ความปลอดภัยของรางกาย 

3.  Social Needs  คือความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของสังคมหรือความรัก  

ความตองการตามความหมายนี้  เร่ิมตนจากความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของคนใน

ครอบครัวไปจนถึงเปนที่ยอมรับของคนอ่ืน ๆ ในสังคม 

4.  Esteem Needs  คือความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของสังคม มีเกียรติ  

มีฐานะในสังคม  ตองการที่จะใหตนมีฐานะเหนือกวาคนอ่ืน ๆ 

5. Self-Actualization Needs  คือความตองการที่จะใหตนไดรับความสําเร็จและ

สมหวังในส่ิงที่ตนคิดหรือที่ตองการทุกอยาง 

 

ซึ่งสามารถจัดแบงประเภทของส่ิงจูงใจได 3 ประเภท คือ 

1. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความตองการทางดานรางกาย 

2. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความตองการเกี่ยวของกับบุคคลอ่ืน 

3. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความสามารถและการสําคัญตนเอง 
  
 2.1.4 ทฤษฎวีิเคราะหการกระทาํ (The  Analysis  Of  Action) 

ทฤษฎีวิเคราะหการกระทํา  เปนทฤษฎีที่นําเสนอโดย ฟริตซ  ไฮเดอร (Fritz  Heider)  

ทฤษฎีนี้ถือวาเปนหนึ่งในกลุมของทฤษฎีการระบุเหตุแหงพฤติกรรม  ไฮเดอรไดอธิบายวา การที่จะ
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รับรูถึงพฤติกรรมของบุคคลนั้น ตองสังเกตที่พฤติกรรมและอุปมานวา การที่เกิดพฤติกรรมออกมา

เชนนั้น  มีสาเหตุมาจากอะไร  หรือตองอาศัยสาเหตุอะไรบาง 

สําหรับสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมดังกลาวนั้น สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

1. สาเหตุที่มาจากสวนบุคคล  แบงออกเปน 2 สาเหตุยอย ไดแก 

1.1 สาเหตุที่เปนแรงจูงใจใหพยายามกระทํา  (Trying) 

1.2 สาเหตุที่เปนความสามารถ  (Ability) 

สาเหตุยอยทั้ง 2 นี้จะตองมีความสัมพันธกันโดยจะขาดอันใดอันหนึ่งไมได มิฉะนั้น 

บุคคลจะไมแสดงพฤติกรรมออกมา 

2. สาเหตุที่มาจากส่ิงแวดลอม สิทธิโชค  วรานุสันติกูล  ไดอธิบายวา บุคคลจะแสดง

พฤติกรรมของตนออกมางายเมื่อเงื่อนไขส่ิงแวดลอมอํานวยให แตจะยากเมื่อส่ิงแวดลอมเปนตัว

ขัดขวาง (สิทธิโชค  วรานุสันติกูล, 2531) 
 
สาเหตุของการเกิดพฤติกรรม  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.3  สาเหตุของการเกิดพฤติกรรม 

องคประกอบสวนบุคคล 

Personal  Force 

องคประกอบจากส่ิงแวดลอม 

Environmental  Force 

แรงจูงใจ 

Trying 

(Motivation) 

ความสามารถ 

Ability 

(Skill, Power) 

แรงสนับสนุนที่บังคับให

กระทํา  หรืออุปสรรคที่ตอตาน

การกระทํา 

เจตคติ 

Intention 

(Immediate  Goal) 

ความพยายามกระทํา 

Exertion 

(Effort) 

ความเปนไปไดที่จะทําได 

Can 

(Possibility)  

การกระทํา 
Action 

(Completion of Task) 
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จากแผนภาพแสดงใหเห็นงายข้ึนวา  ความเปนไปไดที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมหนึ่ง

พฤติกรรมใดออกมา  เชน พฤติกรรมการติดเกมสของเด็ก ตัวเขาเองจะตองมีแรงจูงใจที่ทําให

อยากเลน  ผนวกกับความสามารถที่จะกระทําพฤติกรรมนั้น ๆ ได แรงจูงใจที่วานี้อาจเปนการ

ยอมรับจากกลุมเพื่อน  ที่เขาคาดหวังวาจะไดรับเมื่อเขาไดแสดงพฤติกรรมติดเกมสจนชํานาญ 

สวนความสามารถที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นก็คือ ความสามารถที่เขาจะเลนเกมสใหเปนผูชนะ 

หากการเลนนั้นไมยุงยาก  ก็จะแสดงพฤติกรรมออกมาไดงายดวย  นอกจากแรงจูงใจและ

ความสามารถซึ่งเปนองคประกอบที่มีอยูในตัวของบุคคลแลว  องคประกอบดานส่ิงแวดลอม อาทิ  

ความเปนอยูและสถานะในครอบครัว  การไมยอมรับจากกลุมเพื่อนที่เขาเปนสมาชิกอยู ความไม

จริงจังของผูปกครอง  ก็อาจทําใหเปนอุปสรรคทําใหเขาแสดงพฤติกรรมการติดเกมสดวยเชนกัน 

(สิทธิโชค วรานุสันติกูล, 2531) 
 

2.2  งานวจิัยที่เกีย่วของ 
วิภา  อุดมฉันท (2530) ผลกระทบของวีดีโอเกมส โดยมีวัตถุประสงคของการศึกษา 

เพื่อใหทราบถึงความคิดเห็นของผูปกครองตอการเลนวีดีโอเกมสของเด็กโดยศึกษาจาก ความ

คิดเห็นของเด็กโตและผูปกครอง โดยใชวิธีแจกแบบสอบถามใหกับเด็กโตและผูปกครองกลุม

ตัวอยาง จํานวน 200 ตัวอยาง พบวา การเลนเกมสเปนเวลานานทําใหตาเสียและกระทบตอผล

การเรียน แตไมไดมีหลักฐานยืนยันแนนอนวา การเลนวีดีโอเกมส ทําใหการเรียนของเด็กแยลง

หรือไม แตเด็กระบุวา การเลนวีดีโอเกมสทําใหเกิดความต่ืนเตน สนุกสนาน และจากคําถาม

เกี่ยวกับคําแนะนําแกเด็กเกี่ยวกับการเลนวีดีโอเกมส พบวา ผูตอบรอยละ 97.2 ใหคําแนะนําใน

การเลนวีดีโอเกมสอยางเหมาะสม และมีเพียงรอยละ 2.8 เห็นวาไมควรเลนวีดีโอเกมส ขอแนะนํา

ในการศึกษาตอไป คือ ใหศึกษาผลกระทบวีดีโอเกมสกับเด็กเล็กดวยวาเปนอยางไร เปรียบเทียบ

ความแตกตางกับกลุมเด็กโตวามีความแตกตางกันอยางไร ลักษณะหรือประเภทของเกมสมี

ผลกระทบกับเด็กอยางไร 
กุลธิดา  ธรรมวิภัชน (2533) ไดศึกษาเร่ืองความเห็นของบิดามารดาตอพฤติกรรม 

อันเปนผลจากการเปดรับส่ือวีดิโอเกมสของบุตร พบวา  พฤติกรรมของบุตรที่เปนผลจากการเลม

วีดิโอเกมสเปนปกติรอยละ 66.8 และเห็นวากาวราวรอยละ 33.5 และมีความกาวราวในระดับสูง

รอยละ2.7  โดยมีผลกระทบตอความสนใจการเรียนนอยมาก  มีเพียงรอยละ 13.1 ที่เห็นวาการ

เปดรับส่ือวีดิโอเกมส  ทําใหบุตรมีความสนใจตองการเรียนตํ่า  โดยผูปกครองสวนใหญจะมีสวนใน

การจํากัดการเลนวีดิโอเกมสของบุตร  แตจะไมมีสวนในการเลือกเกมสใหบุตรเลน แตก็ยังมีการ

รับรูพฤติกรรมการเปดรับส่ือวีดิโอเกมสในระดับสูง 
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รพีพร  มณีพงษ (2533) ศึกษาวิจัยเร่ือง ความสัมพันธระหวางองคประกอบการเลนเกม

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร พบวา การเลนวีดีโอ

เกมสมีองคประกอบที่สงเสริมการเรียนและองคประกอบที่ทําใหการเรียนลดลง เชน การพบตัวแปร

ทางลบที่ซ้ํากันจากการวิเคราะหทั้ง 2 แบบ และภายในโรงเรียนทั้ง 2 แหงคือ การเลนเกมสตาม

รานที่มีเคร่ืองใหเชา ซึ่งเปนการยืนยันตอปญหาที่ผูเกี่ยวของหลายฝายวิตกกังวลกับปญหาที่เด็ก

นักเรียนมักไปเชาเคร่ืองวีดีโอเกมตามรานคาที่กระจายอยูทั่วกรุงเทพฯ ทําใหเด็กที่ไมมี

เคร่ืองเลนเกมสที่บานตองเสียเวลาและเสียเงินในการเชาเคร่ือง ไมสนใจการเรียน กลับบานผิดเวลา 

อาภรณ  ปยเวช (2533)  ทําการศึกษาเร่ือง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอ

พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในสังกัดกรมสามัญศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณี

โรงเรียนในเขตพระนครกรุงเทพฯพบวา การเลนวีดิโอเกมสไมมีผลตอการเปดรับส่ือมวลชนและ

ไมไดมีผลกระทบตอการรับขาวสารโดยการพูดคุย แตกลับมีผลตอทัศนคติและอารมณอยางยิ่ง 

โดยกลุมตัวอยางที่ชอบเกมสประเภทการตอสู ไดสําแดงออกในความคิดวา การฆาศัตรูเปนการ

แกปญหาไดอยางแทจริง 

กัญชลิกา เกาตระกูล (2541) ทําวิจัย พฤติกรรมและผลกระทบในการใชบริการ 

อินเตอรเน็ตของนักศึกษาคณะเศรษฐศาสตรเปรียบเทียบกับคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย 

เชียงใหม โดยมีจุดประสงคเพื่อตองการทราบขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมตาง ๆ ของนักศึกษาที่มีตอ

การใชอินเตอรเน็ต และตองการทราบวาการใชอินเตอรเน็ตนั้นจะสงผลกระทบตาง ๆ ตอนักศึกษา

อยางไรบางและสามารถนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงใชกับคณะอ่ืน ๆ หรือหนวยงานท่ีเกี่ยวของ

ภายในมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน ผลการวิจัยพบวากลุมนักศึกษาจาก 

คณะเศรษฐศาสตรและคณะวิศวกรรมศาสตร ทั้งสองคณะมีความสนใจในการใชอินเตอรเน็ต 

ในสัดสวนที่ใกลเคียงกัน และสวนใหญสามารถใชอินเตอรเน็ตไดคิดเปน 94% ผลที่กลุมตัวอยาง 

ใชอินเตอรเน็ตในการคนควาขอมูลนั้น นักศึกษาคณะเศรษฐศาสตรใช 31.9% วิศวกรรมศาสตรใช 

8.9% สําหรับนักศึกษาที่ไมเคยใชอินเตอรเน็ตมีเหตุผลมาจากไมมีเวลาวางมากที่สุด ในสวนของ

ผลกระทบนั้น ทางดานผลกระทบทางบวก คือ ไดขอมูลที่ตองการไดรับความเพลิดเพลิน ไดความรู 

ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน สวนผลกระทบทางลบคือ เสียเวลาในการใชงาน นาเบ่ือ ปวดเมื่อย

ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไปคือ ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบในการใชบริการอินเตอรเน็ต

กับนักศึกษาคณะอ่ืน ๆ นอกจากทั้งสองคณะดังกลาววามีผลเปนอยางไร สอดคลองกับผล

การศึกษาที่ไดในคร้ังนี้หรือไม เชน ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใชอินเตอรเน็ตของ

นักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ เปรียบเทียบกับคณะเศรษฐศาสตร เปนตน 



 13 

วรพจน พวงสุวรรณ (2541) ไดศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักเรียน

มัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร พบประเด็นตาง ๆ ที่นาสนใจ ดังนี้คือ  การเลนเกมสของนักเรียน

มัธยม  เมื่อจําแนกตามเพศแลวปรากฏวา  การเลนเกมสคอมพิวเตอรของท้ังสองเพศมีความ

แตกตางกันทั้งเวลาการเลนและการพิชิตเกมส  โดยเด็กนักเรียนมัธยมชายจะมีคาเฉลี่ยสูงกวาเด็ก

มัธยมหญิง  ซึ่งหมายความวาเด็กนักเรียนมัธยมชายเลนเกมสมากกวา  ซึ่งคนที่เลนเกมสมากกวา

นาจะมีความชํานาญในการพิชิตเกมสมากกวา  แตปรากฏวาเด็กนักเรียนมัธยมชายกลับใชเวลา

ในการพิชิตเกมสมากกวา  จากกรณีนี้ขอสังเกตที่นาสนใจคือ  ประเภทของเกมสที่นักเรียนมัธยม

ทั้งสองเพศเลน  โดยเด็กนักเรียนมัธยมหญิงจะเลนเกมสตางจากนักเรียนมัธยมชาย  ซึ่งเด็ก

นักเรียนมัธยมหญิงจะนิยมเลนเกมสสําหรับเด็ก  เกมสการศึกษา  ในขณะที่เด็กนักเรียนมัธยมชาย

จะนิยมเลนเกมสแอ็คช่ัน  เกมสผจญภัย และเกมสจําลองสถานการณ  รวมทั้งการพิชิตเกมส การ

ไดเกมสมาเลนของนักเรียนมัธยมก็มีความแตกตางกันในระหวางเพศ 

วรรณวิมล  ชมสายพลายงาม (2542) ไดทําการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใช

บ ริการอินเตอร เน็ตของนัก ศึกษากลุม ศิลปะศาสตร  และนักศึกษากลุมวิทยาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม วัตถุประสงคในการศึกษา เพื่อทราบถึงพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของ

นักศึกษากลุมศิลปะศาสตรและกลุมวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม และเปรียบเทียบความ

แตกตางของความตองการใชอินเตอรเน็ตระหวางทั้งสองกลุม รวมถึงศึกษาผลกระทบในการใช

อินเตอรเน็ต ไดแก ปญหา และประโยชนในการใชอินเตอรเน็ตของกลุมทดลอง ผลการศึกษา 

ไดสรุปวา นักศึกษากลุมวิทยาศาสตรเคยใชอินเตอรเน็ตมากกวานักศึกษากลุมศิลปะศาสตร เวลา

ที่ใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมตัวอยางใชเวลาในการใชงานอินเตอรเน็ตประมาณ 1-5 ชม.ตอ

สัปดาหมากท่ีสุด จุดประสงคในการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมศิลปะศาสตร สวนใหญคือ 

สงขอความทางเพจเจอร รอยละ 19.6 รองลงมาคือ คนหาขอมูล รอยละ 17.9 สวนนักศึกษากลุม

วิทยาศาสตรมีจุดประสงคในการใชคนหาขอมูลมากที่สุด รอยละ 17.8 รองลงมาคือ สงขอความ

ทางเพจเจอร รอยละ 17.1 กลุมทดลองที่ยังไมเคยใชอินเตอรเน็ตเกือบทั้งหมดมีแนวโนมที่จะใช

อินเตอรเน็ตในอนาคต และประโยชนที่ไดรับจากการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมวิทยาศาสตร

และกลุมศิลปะศาสตรมากที่สุดคือ ไดรับความรูขอมูลขาวสารมากข้ึน รองลงมาคือ สะดวกในการ

คนหาขอมูล รูจักเพื่อนใหม และเพลิดเพลินสนุกสนาน 

สุวิมล  วัชราภัยและคณะ (2542) ไดศึกษาถึงผลกระทบของคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

ตอสถาบันการศึกษาในประเทศไทย โดยการใชแบบสอบถามขอมูลโดยทั่ว ๆ ไป และสัมภาษณ

บุคคลที่เกี่ยวของ ผลการศึกษา สถาบันอุดมศึกษาที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอรไดนําไปใชในการเรียน
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การสอนบริหารงาน การทําวิจัยและการใหบริการแกบุคคลภายนอก แตในระดับตํ่ากวาอุดมศึกษา

มีการใชคอมพิวเตอรทําใหเกิดความไมคุมคา ความเปนไปไดในการนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชใน

วงการศึกษา สรุปวาในระดับมัธยมศึกษา การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนนั้นเปนไปไดนอย แตถา

นําไปใชเปนส่ือการสอนจะมีความเปนไปไดสูง สวนระดับอ่ืน ๆ พบวาคอมพิวเตอรเปนส่ิงจําเปนใน

การเรียนการสอน การบริหารและการจัดการ ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไป คือ การศึกษาถึง

บทบาทของอาจารยในระดับมัธยมศึกษา ในการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอนและ

ศึกษาถึงความสามารถของอาจารยทั้งในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษาในเร่ือง

ความสามารถในการใชอุปกรณคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอนตอไป 

จิติรัตน  ทัดเทียมรมย (2543) ทําการวิจัย ความคิดเห็นของผูเขารับการ อบรมเร่ือง 

คอมพิวเตอรในการใชคอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษา โดยมีจุดประสงคเพื่อศึกษาถึงสภาพ

ปจจุบันของปญหาและความตองการใชคอมพิวเตอร ตลอดจนแนวความคิดในการใชคอมพิวเตอร

ใหเปนประโยชนในดานการศึกษา และงานดานการบริการของมหาวิทยาลัยในแงตาง ๆ จากผูเขา

รับการอบรมคอมพิวเตอรของหนวยคอมพิวเตอรไซแอนส ผลการวิจัยพบวา ปจจุบันคอมพิวเตอร

ยังมีบทบาทในดานการศึกษานอย เมื่อเทียบกับดานอ่ืน ๆ ดังนั้นเพื่อความกาวหนาทางการศึกษา

สถาบันข้ันอุดมศึกษาทุกแหงควรมีหนวยคอมพิวเตอรประจําสถาบันและการจัดต้ังบริการทางดาน

การศึกษาไวโดยเฉพาะท้ังนี้เพื่อขจัดปญหาหรืออุปสรรคในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรที่อาจเกิดข้ึน

ได ซึ่งพบวาคอมพิวเตอรจะชวยงานทางการศึกษาดานตาง ๆ ในเร่ืองการประหยัดเวลา กําลังคน 

งบประมาณ ตลอดจนปองกันความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนได 

ปาริชาติ  สนไพโรจน (2543) เร่ืองปจจัยที่มีผลตอนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ระดับปริญญาตรีในการตัดสินใจเลือกเรียนคอมพิวเตอร โดยใชวิธีแจกแบบสอบถามและรวบรวม

ขอมูล วัตถุประสงคในการศึกษา เพื่อศึกษาความสนใจและการใหความสําคัญของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม ในระดับปริญญาตรีที่มีตอการเรียนคอมพิวเตอร ผลการศึกษาสรุปวา 

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญใหความเห็นวาคอมพิวเตอรเปนส่ิงจําเปนในอนาคตอยางมาก 

เนื่องจากเปนการลงทุนที่เมื่อเสียเวลาไปแลวเปนการเสียเวลาที่คุมคาเพราะนําไปใชไดในอนาคต 

และหากเลือกเรียนอิสระไดจะเลือกเรียนคอมพิวเตอรเปนอันดับหนึ่ง รองลงมาคือ ภาษาอังกฤษ 

เพราะถาสามารถใชทั้งสองทักษะนี้จะไดเปรียบกวาผูอ่ืน ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไปคือ 

การศึกษาใหเห็นถึงความตองการในการเลือกเรียนคอมพิวเตอร ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ของมหาวิทยาลัยเชียงใหมวา มีจํานวนมากนอยแคไหน เทียบกับกิจกรรม หรือการเรียนอยางอ่ืน

วาเปนแบบใด 
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2.3  กรอบแนวคิดที่ใชในการศึกษา 
 

การศึกษาในคร้ังนี้  มีกรอบแนวคิดดังตอไปนี ้

 
 

ภาพที ่2.4  กรอบแนวคิดในการศึกษา 

ขอมูลทั่วไปของ
กลุมตัวอยาง 

- เพศ 

- อายุ 

- ระดับ

การศึกษา 

- ผล

การศึกษา 

- รายได

เฉล่ียตอ

วัน 

พฤติกรรมการเลนเกมส
คอมพิวเตอร 

- สถานที่เลนเกมส 

- วันที่เลนเกมส 

- ชวงเวลาที่เลนเกมส 

- ระยะเวลาในการเลน

เกมส 

- การเลนเกมสรวมกับ

บุคคลอื่น 

- ประเภทของเกมส

คอมพิวเตอรที่เลน 

- คาใชจายในการเลน

เกมสคอมพิวเตอร 

ปจจัยที่มีอิทธิพลทําใหชอบเลน
เกมสคอมพิวเตอร 
ปจจัยภายใน 

- เงินที่ไดจากพอแม/

ผูปกครอง 

- ความชอบเลนแลว

สนุกสนานเพลิดเพลิน 

- เพื่อนๆ เลนเกมสกัน 

- มีเวลาวางมาก 

- พอ-แม/ผูปกครอง

สนับสนุน 

ปจจัยภายนอก 

- มีรานเกมสจํานวนมาก 

- ราคาคาเกมสไมแพงมาก 

- การโฆษณาเร่ืองเกมสทาง

ส่ือตางๆ 

- การลดราคาคาเกมสหรือ

การสะสมคูปองเลนฟรี 

- คานิยมและความทันสมัย

เทคโนโลยีดาน

คอมพิวเตอร 

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
ขอดี     ขอเสีย 

มีสมาธิมากขึ้น   ผลการเรียนลดลง 

สนุกสนานเพลิดเพลิน  ไมอยากทํากิจกรรมอยางอื่น 

มีเพื่อนมากขึ้น   ใจรอน กาวราวมากขึ้น 

ฝกไหวพริบและการสังเกต  ตาพรา / ปวดศีรษะ /  

สามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรไดดี สุขภาพออนแอ 

คลายเครียด   ไมรูจักแบงเวลา 

แกเหงา    เปนแหลงม่ัวสุม 

ฯลฯ    เปนปญหาสังคม  ฯลฯ 


