
 

 
บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 
2.1  แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวของ 
 2.1.1 ฟงกชัน่อุปสงค (Demand Function) 

ปจจัยที่กําหนดอุปสงค อุปสงคของสินคา/ผลิตภัณฑชนิดใดชนิดหนึ่งไมไดถูกกาํหนดมา

จากราคาของสินคาแตเพียงอยางเดียวแตยังข้ึนอยูกับปจจัยอยางอ่ืนที่เกี่ยวของกันอีกดวย ปจจยัที่

กําหนดอุปสงคของสินคา/บริการชนิดใดชนิดหนึ่ง (X) สามารถแยกออกเปน 2 กลุม (วีนัส ฤาชัย, 

2548) ดังนี้ 

1)  ปจจัยที่ ผูประกอบการสามารถควบคุมได  ไดแก  ปจจัยดานกลยุทธของ

ผูประกอบการ 

2)  ปจจัยที่ผูประกอบการไมสามารถควบคุมได ไดแก ปจจัยดานผูบริโภค ปจจัยดาน

กลยุทธของคูแขง และปจจัยอ่ืน ๆ 

 

ซึ่งสามารถแสดงไดดังนี้ 

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

 

 

 

โดยที ่

QX คือปริมาณสินคา/บริการที่ตองการเสนอซือ้ (X) ในหนึ่งหนวยเวลา 

PX คือราคาของสินคา/บริการ (X) 

AX คือการโฆษณา/โปรโมชั่นสําหรับสินคา/บริการ (X) 

DX  คือการออกแบบ/รูปแบบ/คุณภาพของสินคา/บริการ (X) 

OX    คือที่วางจําหนายสินคา/บริการ (X) 

ปจจัย 

กลยุทธ 
ปจจัย 

ผูบริโภค 
ปจจัย 

คูแขงขัน 
ปจจัย 

อ่ืน ๆ 

ปจจัยท่ีควบคุมไมได ปจจัยท่ีไมสามารถควบคุมได
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YC  คือรายไดของผูบริโภค 

TC     คือรสนิยมของผูบริโภค 

CC  คือความคาดหวงัเกี่ยวกับราคาในอนาคตของผูบริโภค 

Py คือราคาของสินคา/บริการที่เกี่ยวของ (y) 

Ay  คือการโฆษณา/โปรโมชั่น สําหรับสินคาทีเ่กี่ยวของ (y) 

Dy  คือการออกแบบ/รูปแบบ/คุณภาพของสินคาที่เกีย่วของ 

Oy  คือที่วางจําหนายสินคา/บริการที่เกีย่วของ (y) 

G คือนโยบายของรัฐบาล กลยุทธอุตสาหกรรม 

N  คือจํานวนประชากรในระบบเศรษฐกิจ 
W  คือสภาวะทางอากาศ 

 
 2.1.2 ทฤษฎพีฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

สมจิตร ลวนจําเริญ (2540) พฤติกรรมผูบริโภค.มหาวิทยาลัยรามคําแหง ไดให

รายละเอียดของทฤษฎีพฤติกรรมผูบริโภควา  เปนทฤษฎีทางการตลาดที่กลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมผูบริโภคในการเลือกซื้อสินคาและบริการ  ไดแก ปจจัยภายในบุคคล ปจจัยพื้นฐาน

ของแตละบุคคลทําการตัดสินใจในการบริโภครวมกับปจจัยที่อยูภายนอกของตัวบุคคล  ซึ่งปจจัย

ภายนอกเปนปจจัยจากอิทธิพลของส่ิงแวดลอม ซึ่งไดแก อิทธิพลของสังคม อิทธิพลของครอบครัว  

อิทธิพลของวัฒนธรรม  อิทธิพลของรายได  อิทธิพลของธุรกิจ 

พฤติกรรมของมนุษยที่แสดงออกมาสามารถอธิบายออกมาในรูปของ Black-Box 

Model ซึ่งเปนโมเดลที่แสดงถึงพฤติกรรมมนุษยที่ถูกกระตุนโดยปจจัยที่เปนสาเหตุหรือ Inputs 

ตาง ๆ ดังนี้ 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่2.1  พฤติกรรมมนุษยที่ถกูกระตุนโดยปจจัยทีเ่ปนสาเหตุหรือ Inputs ตาง ๆ 

 

Antecedents(S) 

สิ่งกระตุน 

Black - Box 

ความรูสึกนึกคิดของผูบริโภค 

Behavior(R) 
พฤติกรรม 

Inference 
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S  (Stimulus) คือ  ตัวกระตุน  หรือส่ิงที่เกดิข้ึนกอนหนา (Antecedents) 

R  (Response)  คือ  การปฏิบัติตอบสนองหรือพฤติกรรมที่แสดงออกมา  การลงความ

คิดเห็นอางอิง 

Inference  คือ  การอธิบายเกี่ยวกับส่ิงที่มอิีทธิพลตอพฤติกรรม 

 

ความสัมพันธระหวางปจจัยภายในของผูบริโภคที่มีความสัมพันธตอส่ิงแวดลอมของ

ผูบริโภคที่ไปกระตุนใหเกิดการตัดสินใจบริโภคสินคาและบริการแสดงไดตามแบบจําลองถึง

พฤติกรรมผูบริโภคดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที ่2.2  แบบจําลองถึงพฤติกรรมผูบริโภค 

 

จุดเร่ิมตนของแบบจําลองนี้อยูที่มีส่ิงกระตุน (Stimulus) ใหเกิดความตองการกอนแลว

ทําใหเกิดการตอบสนอง (Response) 

ส่ิงกระตุน (Stimulus)  อาจเกิดข้ึนเองภายในรางกาย (Inside Stimulus) และส่ิงกระตุน

ภายนอก (Outside Stimulus) ส่ิงกระตุนถือวาเปนเหตุจงใจที่ทําใหเกิดการซ้ือสินคาและบริการ 

(Buying Motivate) อาจใชเหตุจูงใจซื้อดานเหตุผลและใชเหตุจูงใจซื้อดานจิตวิทยา (อารมณ) ก็ได  

ซึ่งประกอบส่ิงกระตุนทางการตลาดและส่ิงกระตุนอ่ืน ๆ 

ตัวกระตุน ประสบการณ
ขอมูลที่เก็บ
สะสมไว 

ปจจัยพ้ืนฐาน 

- ความตองการ 

- แรงจูงใจ 

- บุคลิกภาพ 

- การเรียนรู 

การตัดสินใจ
ซื้อสินคาและ

บริการ 

ผลลัพธที่ได 
ความพอใจ 

หรือไมพอใจ 

อิทธิพลของสิ่งแวดลอม 

- ครอบครัว 

- รายได 
- สังคม 

- วัฒนธรรม 
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กลองดําหรือความรูสึกนึกคิดของผูบริโภค (Buyer’s Black Box) ความรูสึกนึกคิดของ

ผูบริโภคซ่ึงเสมือนกลองดํา (Black Box) ผูผลิตหรือผูขายไมทราบไดจึงตองพยายามคนหา

ความรูสึกนึกคิดของผูซื้อและกระบวนการตัดสินใจของผูซื้อ 

 
 2.1.3 ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivate Theory) 

เทพนม  เมืองแมน (2540) เขียนถึงทฤษฎีแรงจูงใจของ A.H. Maslow วาเปนทฤษฎีที่

กลาวถึงพฤติกรรมของมนุษยที่จะถูกกําหนดและควบคุมโดยแรงจูงใจตาง ๆ ซึ่งจะแตกตางกันไป

ในแตละบุคคล  เปนทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความตองการทางดานรางกายและจิตใจ ซึ่ง Maslow นั้น

ไดจัดลําดับข้ันของส่ิงจูงใจแตละอยางเร่ิมจากความตองการขั้นตํ่าสุดไปสูข้ันสูงสุดดังนี้ 

1. Physiological Needs  คือความตองการเบื้องตนตาง ๆ เพื่อการอยูรอด เชน ความ

ตองการในการกินอาหาร  น้ํา  ซึ่งเปนความตองการทางรางกาย 

2.  Safety  Needs  คือความตองการมีชีวิตอยูรอดหรือความปลอดภัยทางรางกาย ซึ่ง

กําหนดความตองการเบ้ืองแรกข้ันตนนี้ยังไมไดถูกจํากัดหรือตอบสนองมนุษยก็จะมองขามเร่ือง

ความปลอดภัยของรางกาย 

3.  Social Needs  คือความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของสังคมหรือความรัก  

ความตองการตามความหมายนี้  เร่ิมตนจากความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของคนใน

ครอบครัวไปจนถึงเปนที่ยอมรับของคนอ่ืน ๆ ในสังคม 

4.  Esteem Needs  คือความตองการที่จะใหตนเปนที่ยอมรับของสังคม มีเกียรติ  

มีฐานะในสังคม  ตองการที่จะใหตนมีฐานะเหนือกวาคนอ่ืน ๆ 

5. Self-Actualization Needs  คือความตองการที่จะใหตนไดรับความสําเร็จและ

สมหวังในส่ิงที่ตนคิดหรือที่ตองการทุกอยาง 

 

ซึ่งสามารถจัดแบงประเภทของส่ิงจูงใจได 3 ประเภท คือ 

1. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความตองการทางดานรางกาย 

2. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความตองการเกี่ยวของกับบุคคลอ่ืน 

3. ส่ิงจูงใจที่เกี่ยวกับความสามารถและการสําคัญตนเอง 
  
 2.1.4 ทฤษฎวีิเคราะหการกระทาํ (The  Analysis  Of  Action) 

ทฤษฎีวิเคราะหการกระทํา  เปนทฤษฎีที่นําเสนอโดย ฟริตซ  ไฮเดอร (Fritz  Heider)  

ทฤษฎีนี้ถือวาเปนหนึ่งในกลุมของทฤษฎีการระบุเหตุแหงพฤติกรรม  ไฮเดอรไดอธิบายวา การที่จะ
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รับรูถึงพฤติกรรมของบุคคลนั้น ตองสังเกตที่พฤติกรรมและอุปมานวา การที่เกิดพฤติกรรมออกมา

เชนนั้น  มีสาเหตุมาจากอะไร  หรือตองอาศัยสาเหตุอะไรบาง 

สําหรับสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมดังกลาวนั้น สามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

1. สาเหตุที่มาจากสวนบุคคล  แบงออกเปน 2 สาเหตุยอย ไดแก 

1.1 สาเหตุที่เปนแรงจูงใจใหพยายามกระทํา  (Trying) 

1.2 สาเหตุที่เปนความสามารถ  (Ability) 

สาเหตุยอยทั้ง 2 นี้จะตองมีความสัมพันธกันโดยจะขาดอันใดอันหนึ่งไมได มิฉะนั้น 

บุคคลจะไมแสดงพฤติกรรมออกมา 

2. สาเหตุที่มาจากส่ิงแวดลอม สิทธิโชค  วรานุสันติกูล  ไดอธิบายวา บุคคลจะแสดง

พฤติกรรมของตนออกมางายเมื่อเงื่อนไขส่ิงแวดลอมอํานวยให แตจะยากเมื่อส่ิงแวดลอมเปนตัว

ขัดขวาง (สิทธิโชค  วรานุสันติกูล, 2531) 
 
สาเหตุของการเกิดพฤติกรรม  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.3  สาเหตุของการเกิดพฤติกรรม 

องคประกอบสวนบุคคล 

Personal  Force 

องคประกอบจากส่ิงแวดลอม 

Environmental  Force 

แรงจูงใจ 

Trying 

(Motivation) 

ความสามารถ 

Ability 

(Skill, Power) 

แรงสนับสนุนที่บังคับให

กระทํา  หรืออุปสรรคที่ตอตาน

การกระทํา 

เจตคติ 

Intention 

(Immediate  Goal) 

ความพยายามกระทํา 

Exertion 

(Effort) 

ความเปนไปไดที่จะทําได 

Can 

(Possibility)  

การกระทํา 
Action 

(Completion of Task) 
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จากแผนภาพแสดงใหเห็นงายข้ึนวา  ความเปนไปไดที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมหนึ่ง

พฤติกรรมใดออกมา  เชน พฤติกรรมการติดเกมสของเด็ก ตัวเขาเองจะตองมีแรงจูงใจที่ทําให

อยากเลน  ผนวกกับความสามารถที่จะกระทําพฤติกรรมนั้น ๆ ได แรงจูงใจที่วานี้อาจเปนการ

ยอมรับจากกลุมเพื่อน  ที่เขาคาดหวังวาจะไดรับเมื่อเขาไดแสดงพฤติกรรมติดเกมสจนชํานาญ 

สวนความสามารถที่จะกระทําพฤติกรรมนั้นก็คือ ความสามารถที่เขาจะเลนเกมสใหเปนผูชนะ 

หากการเลนนั้นไมยุงยาก  ก็จะแสดงพฤติกรรมออกมาไดงายดวย  นอกจากแรงจูงใจและ

ความสามารถซึ่งเปนองคประกอบที่มีอยูในตัวของบุคคลแลว  องคประกอบดานส่ิงแวดลอม อาทิ  

ความเปนอยูและสถานะในครอบครัว  การไมยอมรับจากกลุมเพื่อนที่เขาเปนสมาชิกอยู ความไม

จริงจังของผูปกครอง  ก็อาจทําใหเปนอุปสรรคทําใหเขาแสดงพฤติกรรมการติดเกมสดวยเชนกัน 

(สิทธิโชค วรานุสันติกูล, 2531) 
 

2.2  งานวจิัยที่เกีย่วของ 
วิภา  อุดมฉันท (2530) ผลกระทบของวีดีโอเกมส โดยมีวัตถุประสงคของการศึกษา 

เพื่อใหทราบถึงความคิดเห็นของผูปกครองตอการเลนวีดีโอเกมสของเด็กโดยศึกษาจาก ความ

คิดเห็นของเด็กโตและผูปกครอง โดยใชวิธีแจกแบบสอบถามใหกับเด็กโตและผูปกครองกลุม

ตัวอยาง จํานวน 200 ตัวอยาง พบวา การเลนเกมสเปนเวลานานทําใหตาเสียและกระทบตอผล

การเรียน แตไมไดมีหลักฐานยืนยันแนนอนวา การเลนวีดีโอเกมส ทําใหการเรียนของเด็กแยลง

หรือไม แตเด็กระบุวา การเลนวีดีโอเกมสทําใหเกิดความต่ืนเตน สนุกสนาน และจากคําถาม

เกี่ยวกับคําแนะนําแกเด็กเกี่ยวกับการเลนวีดีโอเกมส พบวา ผูตอบรอยละ 97.2 ใหคําแนะนําใน

การเลนวีดีโอเกมสอยางเหมาะสม และมีเพียงรอยละ 2.8 เห็นวาไมควรเลนวีดีโอเกมส ขอแนะนํา

ในการศึกษาตอไป คือ ใหศึกษาผลกระทบวีดีโอเกมสกับเด็กเล็กดวยวาเปนอยางไร เปรียบเทียบ

ความแตกตางกับกลุมเด็กโตวามีความแตกตางกันอยางไร ลักษณะหรือประเภทของเกมสมี

ผลกระทบกับเด็กอยางไร 
กุลธิดา  ธรรมวิภัชน (2533) ไดศึกษาเร่ืองความเห็นของบิดามารดาตอพฤติกรรม 

อันเปนผลจากการเปดรับส่ือวีดิโอเกมสของบุตร พบวา  พฤติกรรมของบุตรที่เปนผลจากการเลม

วีดิโอเกมสเปนปกติรอยละ 66.8 และเห็นวากาวราวรอยละ 33.5 และมีความกาวราวในระดับสูง

รอยละ2.7  โดยมีผลกระทบตอความสนใจการเรียนนอยมาก  มีเพียงรอยละ 13.1 ที่เห็นวาการ

เปดรับส่ือวีดิโอเกมส  ทําใหบุตรมีความสนใจตองการเรียนตํ่า  โดยผูปกครองสวนใหญจะมีสวนใน

การจํากัดการเลนวีดิโอเกมสของบุตร  แตจะไมมีสวนในการเลือกเกมสใหบุตรเลน แตก็ยังมีการ

รับรูพฤติกรรมการเปดรับส่ือวีดิโอเกมสในระดับสูง 
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รพีพร  มณีพงษ (2533) ศึกษาวิจัยเร่ือง ความสัมพันธระหวางองคประกอบการเลนเกม

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร พบวา การเลนวีดีโอ

เกมสมีองคประกอบที่สงเสริมการเรียนและองคประกอบที่ทําใหการเรียนลดลง เชน การพบตัวแปร

ทางลบที่ซ้ํากันจากการวิเคราะหทั้ง 2 แบบ และภายในโรงเรียนทั้ง 2 แหงคือ การเลนเกมสตาม

รานที่มีเคร่ืองใหเชา ซึ่งเปนการยืนยันตอปญหาที่ผูเกี่ยวของหลายฝายวิตกกังวลกับปญหาที่เด็ก

นักเรียนมักไปเชาเคร่ืองวีดีโอเกมตามรานคาที่กระจายอยูทั่วกรุงเทพฯ ทําใหเด็กที่ไมมี

เคร่ืองเลนเกมสที่บานตองเสียเวลาและเสียเงินในการเชาเคร่ือง ไมสนใจการเรียน กลับบานผิดเวลา 

อาภรณ  ปยเวช (2533)  ทําการศึกษาเร่ือง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอ

พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในสังกัดกรมสามัญศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณี

โรงเรียนในเขตพระนครกรุงเทพฯพบวา การเลนวีดิโอเกมสไมมีผลตอการเปดรับส่ือมวลชนและ

ไมไดมีผลกระทบตอการรับขาวสารโดยการพูดคุย แตกลับมีผลตอทัศนคติและอารมณอยางยิ่ง 

โดยกลุมตัวอยางที่ชอบเกมสประเภทการตอสู ไดสําแดงออกในความคิดวา การฆาศัตรูเปนการ

แกปญหาไดอยางแทจริง 

กัญชลิกา เกาตระกูล (2541) ทําวิจัย พฤติกรรมและผลกระทบในการใชบริการ 

อินเตอรเน็ตของนักศึกษาคณะเศรษฐศาสตรเปรียบเทียบกับคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย 

เชียงใหม โดยมีจุดประสงคเพื่อตองการทราบขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมตาง ๆ ของนักศึกษาที่มีตอ

การใชอินเตอรเน็ต และตองการทราบวาการใชอินเตอรเน็ตนั้นจะสงผลกระทบตาง ๆ ตอนักศึกษา

อยางไรบางและสามารถนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงใชกับคณะอ่ืน ๆ หรือหนวยงานท่ีเกี่ยวของ

ภายในมหาวิทยาลัยเชียงใหม ใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน ผลการวิจัยพบวากลุมนักศึกษาจาก 

คณะเศรษฐศาสตรและคณะวิศวกรรมศาสตร ทั้งสองคณะมีความสนใจในการใชอินเตอรเน็ต 

ในสัดสวนที่ใกลเคียงกัน และสวนใหญสามารถใชอินเตอรเน็ตไดคิดเปน 94% ผลที่กลุมตัวอยาง 

ใชอินเตอรเน็ตในการคนควาขอมูลนั้น นักศึกษาคณะเศรษฐศาสตรใช 31.9% วิศวกรรมศาสตรใช 

8.9% สําหรับนักศึกษาที่ไมเคยใชอินเตอรเน็ตมีเหตุผลมาจากไมมีเวลาวางมากที่สุด ในสวนของ

ผลกระทบนั้น ทางดานผลกระทบทางบวก คือ ไดขอมูลที่ตองการไดรับความเพลิดเพลิน ไดความรู 

ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน สวนผลกระทบทางลบคือ เสียเวลาในการใชงาน นาเบ่ือ ปวดเมื่อย

ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไปคือ ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบในการใชบริการอินเตอรเน็ต

กับนักศึกษาคณะอ่ืน ๆ นอกจากทั้งสองคณะดังกลาววามีผลเปนอยางไร สอดคลองกับผล

การศึกษาที่ไดในคร้ังนี้หรือไม เชน ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการใชอินเตอรเน็ตของ

นักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ เปรียบเทียบกับคณะเศรษฐศาสตร เปนตน 
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วรพจน พวงสุวรรณ (2541) ไดศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักเรียน

มัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร พบประเด็นตาง ๆ ที่นาสนใจ ดังนี้คือ  การเลนเกมสของนักเรียน

มัธยม  เมื่อจําแนกตามเพศแลวปรากฏวา  การเลนเกมสคอมพิวเตอรของท้ังสองเพศมีความ

แตกตางกันทั้งเวลาการเลนและการพิชิตเกมส  โดยเด็กนักเรียนมัธยมชายจะมีคาเฉลี่ยสูงกวาเด็ก

มัธยมหญิง  ซึ่งหมายความวาเด็กนักเรียนมัธยมชายเลนเกมสมากกวา  ซึ่งคนที่เลนเกมสมากกวา

นาจะมีความชํานาญในการพิชิตเกมสมากกวา  แตปรากฏวาเด็กนักเรียนมัธยมชายกลับใชเวลา

ในการพิชิตเกมสมากกวา  จากกรณีนี้ขอสังเกตที่นาสนใจคือ  ประเภทของเกมสที่นักเรียนมัธยม

ทั้งสองเพศเลน  โดยเด็กนักเรียนมัธยมหญิงจะเลนเกมสตางจากนักเรียนมัธยมชาย  ซึ่งเด็ก

นักเรียนมัธยมหญิงจะนิยมเลนเกมสสําหรับเด็ก  เกมสการศึกษา  ในขณะที่เด็กนักเรียนมัธยมชาย

จะนิยมเลนเกมสแอ็คช่ัน  เกมสผจญภัย และเกมสจําลองสถานการณ  รวมทั้งการพิชิตเกมส การ

ไดเกมสมาเลนของนักเรียนมัธยมก็มีความแตกตางกันในระหวางเพศ 

วรรณวิมล  ชมสายพลายงาม (2542) ไดทําการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบการใช

บ ริการอินเตอร เน็ตของนัก ศึกษากลุม ศิลปะศาสตร  และนักศึกษากลุมวิทยาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม วัตถุประสงคในการศึกษา เพื่อทราบถึงพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตของ

นักศึกษากลุมศิลปะศาสตรและกลุมวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม และเปรียบเทียบความ

แตกตางของความตองการใชอินเตอรเน็ตระหวางทั้งสองกลุม รวมถึงศึกษาผลกระทบในการใช

อินเตอรเน็ต ไดแก ปญหา และประโยชนในการใชอินเตอรเน็ตของกลุมทดลอง ผลการศึกษา 

ไดสรุปวา นักศึกษากลุมวิทยาศาสตรเคยใชอินเตอรเน็ตมากกวานักศึกษากลุมศิลปะศาสตร เวลา

ที่ใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมตัวอยางใชเวลาในการใชงานอินเตอรเน็ตประมาณ 1-5 ชม.ตอ

สัปดาหมากท่ีสุด จุดประสงคในการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมศิลปะศาสตร สวนใหญคือ 

สงขอความทางเพจเจอร รอยละ 19.6 รองลงมาคือ คนหาขอมูล รอยละ 17.9 สวนนักศึกษากลุม

วิทยาศาสตรมีจุดประสงคในการใชคนหาขอมูลมากที่สุด รอยละ 17.8 รองลงมาคือ สงขอความ

ทางเพจเจอร รอยละ 17.1 กลุมทดลองที่ยังไมเคยใชอินเตอรเน็ตเกือบทั้งหมดมีแนวโนมที่จะใช

อินเตอรเน็ตในอนาคต และประโยชนที่ไดรับจากการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษากลุมวิทยาศาสตร

และกลุมศิลปะศาสตรมากที่สุดคือ ไดรับความรูขอมูลขาวสารมากข้ึน รองลงมาคือ สะดวกในการ

คนหาขอมูล รูจักเพื่อนใหม และเพลิดเพลินสนุกสนาน 

สุวิมล  วัชราภัยและคณะ (2542) ไดศึกษาถึงผลกระทบของคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา

ตอสถาบันการศึกษาในประเทศไทย โดยการใชแบบสอบถามขอมูลโดยทั่ว ๆ ไป และสัมภาษณ

บุคคลที่เกี่ยวของ ผลการศึกษา สถาบันอุดมศึกษาที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอรไดนําไปใชในการเรียน
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การสอนบริหารงาน การทําวิจัยและการใหบริการแกบุคคลภายนอก แตในระดับตํ่ากวาอุดมศึกษา

มีการใชคอมพิวเตอรทําใหเกิดความไมคุมคา ความเปนไปไดในการนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชใน

วงการศึกษา สรุปวาในระดับมัธยมศึกษา การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนนั้นเปนไปไดนอย แตถา

นําไปใชเปนส่ือการสอนจะมีความเปนไปไดสูง สวนระดับอ่ืน ๆ พบวาคอมพิวเตอรเปนส่ิงจําเปนใน

การเรียนการสอน การบริหารและการจัดการ ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไป คือ การศึกษาถึง

บทบาทของอาจารยในระดับมัธยมศึกษา ในการใชคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอนและ

ศึกษาถึงความสามารถของอาจารยทั้งในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษาในเร่ือง

ความสามารถในการใชอุปกรณคอมพิวเตอรเปนส่ือการเรียนการสอนตอไป 

จิติรัตน  ทัดเทียมรมย (2543) ทําการวิจัย ความคิดเห็นของผูเขารับการ อบรมเร่ือง 

คอมพิวเตอรในการใชคอมพิวเตอรในระดับอุดมศึกษา โดยมีจุดประสงคเพื่อศึกษาถึงสภาพ

ปจจุบันของปญหาและความตองการใชคอมพิวเตอร ตลอดจนแนวความคิดในการใชคอมพิวเตอร

ใหเปนประโยชนในดานการศึกษา และงานดานการบริการของมหาวิทยาลัยในแงตาง ๆ จากผูเขา

รับการอบรมคอมพิวเตอรของหนวยคอมพิวเตอรไซแอนส ผลการวิจัยพบวา ปจจุบันคอมพิวเตอร

ยังมีบทบาทในดานการศึกษานอย เมื่อเทียบกับดานอ่ืน ๆ ดังนั้นเพื่อความกาวหนาทางการศึกษา

สถาบันข้ันอุดมศึกษาทุกแหงควรมีหนวยคอมพิวเตอรประจําสถาบันและการจัดต้ังบริการทางดาน

การศึกษาไวโดยเฉพาะท้ังนี้เพื่อขจัดปญหาหรืออุปสรรคในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรที่อาจเกิดข้ึน

ได ซึ่งพบวาคอมพิวเตอรจะชวยงานทางการศึกษาดานตาง ๆ ในเร่ืองการประหยัดเวลา กําลังคน 

งบประมาณ ตลอดจนปองกันความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนได 

ปาริชาติ  สนไพโรจน (2543) เร่ืองปจจัยที่มีผลตอนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ระดับปริญญาตรีในการตัดสินใจเลือกเรียนคอมพิวเตอร โดยใชวิธีแจกแบบสอบถามและรวบรวม

ขอมูล วัตถุประสงคในการศึกษา เพื่อศึกษาความสนใจและการใหความสําคัญของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม ในระดับปริญญาตรีที่มีตอการเรียนคอมพิวเตอร ผลการศึกษาสรุปวา 

ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญใหความเห็นวาคอมพิวเตอรเปนส่ิงจําเปนในอนาคตอยางมาก 

เนื่องจากเปนการลงทุนที่เมื่อเสียเวลาไปแลวเปนการเสียเวลาที่คุมคาเพราะนําไปใชไดในอนาคต 

และหากเลือกเรียนอิสระไดจะเลือกเรียนคอมพิวเตอรเปนอันดับหนึ่ง รองลงมาคือ ภาษาอังกฤษ 

เพราะถาสามารถใชทั้งสองทักษะนี้จะไดเปรียบกวาผูอ่ืน ขอแนะนําในการศึกษาคร้ังตอไปคือ 

การศึกษาใหเห็นถึงความตองการในการเลือกเรียนคอมพิวเตอร ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ของมหาวิทยาลัยเชียงใหมวา มีจํานวนมากนอยแคไหน เทียบกับกิจกรรม หรือการเรียนอยางอ่ืน

วาเปนแบบใด 
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2.3  กรอบแนวคิดที่ใชในการศึกษา 
 

การศึกษาในคร้ังนี้  มีกรอบแนวคิดดังตอไปนี ้

 
 

ภาพที ่2.4  กรอบแนวคิดในการศึกษา 

ขอมูลทั่วไปของ
กลุมตัวอยาง 

- เพศ 

- อายุ 

- ระดับ

การศึกษา 

- ผล

การศึกษา 

- รายได

เฉล่ียตอ

วัน 

พฤติกรรมการเลนเกมส
คอมพิวเตอร 

- สถานที่เลนเกมส 

- วันที่เลนเกมส 

- ชวงเวลาที่เลนเกมส 

- ระยะเวลาในการเลน

เกมส 

- การเลนเกมสรวมกับ

บุคคลอื่น 

- ประเภทของเกมส

คอมพิวเตอรที่เลน 

- คาใชจายในการเลน

เกมสคอมพิวเตอร 

ปจจัยที่มีอิทธิพลทําใหชอบเลน
เกมสคอมพิวเตอร 
ปจจัยภายใน 

- เงินที่ไดจากพอแม/

ผูปกครอง 

- ความชอบเลนแลว

สนุกสนานเพลิดเพลิน 

- เพื่อนๆ เลนเกมสกัน 

- มีเวลาวางมาก 

- พอ-แม/ผูปกครอง

สนับสนุน 

ปจจัยภายนอก 

- มีรานเกมสจํานวนมาก 

- ราคาคาเกมสไมแพงมาก 

- การโฆษณาเร่ืองเกมสทาง

ส่ือตางๆ 

- การลดราคาคาเกมสหรือ

การสะสมคูปองเลนฟรี 

- คานิยมและความทันสมัย

เทคโนโลยีดาน

คอมพิวเตอร 

ทัศนคติที่มีตอการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
ขอดี     ขอเสีย 

มีสมาธิมากขึ้น   ผลการเรียนลดลง 

สนุกสนานเพลิดเพลิน  ไมอยากทํากิจกรรมอยางอื่น 

มีเพื่อนมากขึ้น   ใจรอน กาวราวมากขึ้น 

ฝกไหวพริบและการสังเกต  ตาพรา / ปวดศีรษะ /  

สามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรไดดี สุขภาพออนแอ 

คลายเครียด   ไมรูจักแบงเวลา 

แกเหงา    เปนแหลงม่ัวสุม 

ฯลฯ    เปนปญหาสังคม  ฯลฯ 


