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       บทคัดย่อ 

 การวิจยัเร่ือง การศกึษาพฤติกรรมการเปิดรับการเล่นเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือท่ีส่งผล
ตอ่การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร เพื่อ 1) ศกึษาลกัษณะทางประชากร
ท่ีเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีเนือ้หารุนแรงท่ีส่งผลตอ่การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 2) ศกึษาเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกมท่ีส่งผลตอ่
การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 3) ศึกษาเกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมท่ีส่งผลตอ่การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ กลุ่มวยัรุ่นเจนแซดที่อาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครจ านวน 
400 ตวัอย่าง และใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจยั ประกอบกับใช้สถิติวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่า ง
ตวัแปร 2 ตวัที่เป็นอิสระต่อกันกัน ด้วยค่า Independent-Samples T-Test การเปรียบเทียบ
ความแตกตา่งระหว่างตวัแปรมากกว่า 2 ตวัแปร ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (ANOVA) 
F-test  การวิเคราะห์การถดถอยพหุคณู (Multiple Regression Analysis) และใช้ค่าสถิติสมัประสิทธ์ิ
สหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson’s Correlation) ทัง้นี ้สามารถสรุปผลและอภิปรายผลของการวิจยั
ได้ดงัตอ่ไปนี ้
 ผลวิจยัพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายเป็นสว่นใหญ่ มีอาย ุ15-20 ปี มีสถานภาพโสด
มีระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า เป็นนกัเรียนนักศึกษา มีรายได้เฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 
10,000 บาท ทางด้านพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชม
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การเล่นเกมผ่านส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับสื่อเกมคอมพิวเตอร์
ของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ คือ มีระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ 
3 ชัว่โมงขึน้ไป มีความบอ่ยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ทกุวนั  
 สรุปได้ว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ 
ไมมี่ความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร แตร่ายได้
เฉล่ียต่อเดือนมีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
พฤตกิรรมเปิดรับส่ือ ได้แก่ ช่องทางการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสดุ สถานท่ีของพฤตกิรรม
ท่ีใช้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ และความบ่อยครัง้ในการเปิดรับสื่อเกมคอมพิวเตอร์ต่อสปัดาห์
ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร แตร่ะยะเวลา
ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ตอ่ครัง้โดยประมาณมีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 
และเกมที่มีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของตวัละครในเกมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม
การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 


