
บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัเร่ือง การศกึษาพฤตกิรรมการเปิดรับการเล่นเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือท่ีส่งผลตอ่
การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาลักษณะทาง
ประชากรที่เปิดรับสื่อเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเนือ้หารุนแรงที่ส่งผลต่อการลอกเลียนแบบตวัละคร
ของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 2) ศึกษาเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละคร
ในเกมท่ีส่งผลตอ่การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร และ 3) ศกึษาเกม
ท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมท่ีสง่ผลตอ่การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจยัสามารถแบง่ผลการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 6 ตอน ดงันี ้
 ตอนท่ี 1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 ตอนท่ี 2 พฤตกิรรมการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ 
 ตอนท่ี 3 ความคดิเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 
 ตอนท่ี 4 ความคดิเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม 
 ตอนท่ี 5 ความคดิเห็นด้านพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
 ตอนท่ี 6 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

     ข้อมูลทัว่ไปเก่ียวกับลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง ท าการวิเคราะห์
โดยการแจกแจงความถ่ีและหาคา่ร้อยละ สามารถสรุปผลได้ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตารางท่ี 4.1 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 242 60.50 
หญิง 158 39.50 

รวม 400 100.00 

 จากตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 242 คน คิดเป็น
ร้อยละ 60.50 และเป็นเพศหญิง จ านวน 158 คน คดิเป็นร้อยละ 39.50 ตามล าดบั   
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ตารางท่ี 4.2 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามอาย ุ

อายุ จ านวน ร้อยละ 
15-20 ปี 244 61.00 
21-25 ปี 156 39.00 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีอาย ุ15-20 ปี  จ านวน 244 คน คิดเป็น
ร้อยละ 61.00 และมีอาย ุ21-25 ปี จ านวน 156 คน คดิเป็นร้อยละ 39.000 ตามล าดบั 

ตารางท่ี 4.3 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามสถานภาพ 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
โสด 385 96.20 
สมรส 15 3.80 

หยา่ร้าง/แยกกนัอยู่ - - 

อ่ืนๆ - - 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 385 คน คิดเป็น
ร้อยละ 96.20 และมีสถานภาพสมรส จ านวน 15 คน คดิเป็นร้อยละ 3.80 ตามล าดบั 

ตารางท่ี 4.4 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามระดบัการศกึษา 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากว่าปริญญาตรี 97 24.20 
ปริญญาตรี/เทียบเทา่ 291 72.80 

สงูกวา่ปริญญาตรี 12 3.00 
อ่ืนๆ - - 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.4 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี/เทียบเท่า 
จ านวน 291 คน คิดเป็นร้อยละ 72.80 รองลงมา มีระดบัการศกึษาต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 97 คน 
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คดิเป็นร้อยละ 24.20 และมีระดบัการศกึษาสงูกวา่ปริญญาตรี จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.00 
ตามล าดบั 

ตารางท่ี 4.5 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
นกัเรียน/นกัศกึษา 366 91.50 
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 6 1.50 

พนกังานเอกชน 18 4.50 
เจ้าของกิจการ/ธุรกิจสว่นตวั 7 1.80 
อ่ืนๆ 3 0.70 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน/นักศึกษา จ านวน 366 คน 
คิดเป็นร้อยละ 91.50 รองลงมา มีอาชีพพนักงานเอกชน จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.50 มี
อาชีพเจ้าของกิจการ/ธุรกิจส่วนตัว จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.80 และมีอาชีพข้าราชการ/
พนกังานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 6 คน คดิเป็นร้อยละ 1.50 ตามล าดบั 

ตารางท่ี 4.6 จ านวนและร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง จ าแนกตามรายได้เฉล่ียตอ่เดือน   

รายได้เฉล่ียต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากว่า 10,000 บาท 326 81.50 
10,000-30,000 บาท 68 17.00 

30,001-50,000 บาท 6 1.50 
50,001-70,000 บาท - - 
70,001 บาทขึน้ไป - - 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.6 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน ต ่ากว่า 10,000 บาท 
จ านวน 326 คน คิดเป็นร้อยละ 81.50 รองลงมา มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,000-30,000 บาท 
จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 และมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 30,001-50,000 บาท จ านวน 6 คน 
คดิเป็นร้อยละ 1.50 ตามล าดบั 
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ตอนที่ 2 พฤตกิรรมการเปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์ 

ตารางที่  4.7 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง จ าแนกตาม ช่องทางท่ีเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
มากท่ีสดุ   

ช่องทางที่เปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์มากที่สุด จ านวน ร้อยละ 
เลม่เกมคอมพิวเตอร์เอง 173 43.20 
รับชมการเลน่เกมผา่นส่ืออินเตอร์เน็ต 194 48.50 

รับขา่วสารจากบทความตา่ง ๆ  33 8.30 
รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.7 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่รับชมการเล่นเกมผ่านส่ืออินเทอร์เน็ต
มากท่ีสุด จ านวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 48.50 รองลงมา เล่นเกมคอมพิวเตอร์เอง จ านวน 173 คน 
คิดเป็นร้อยละ 43.20 และรับข่าวสารจากบทความต่าง ๆ จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.30 
ตามล าดบั 

ตารางที่  4.8 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง จ าแนกตาม สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือ
เกมคอมพิวเตอร์ 

สถานที่ของพฤตกิรรมที่ใช้เปิดรับ 
ส่ือเกมคอมพวิเตอร์ 

จ านวน ร้อยละ 

บ้าน 319 79.80 
ร้านเกมคอมพิวเตอร์ 72 18.00 

อ่ืน ๆ  9 2.20 
รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.8 พบว่า สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ของกลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่คือ บ้าน จ านวน 319 คน  คิดเป็นร้อยละ 79.80 รองลงมา ร้านเกมคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 72 คน คดิเป็นร้อยละ 18.00 และอ่ืน ๆ จ านวน 9 คน คดิเป็นร้อยละ 2.20 ตามล าดบั 
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ตารางที่  4.9 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง จ าแนกตาม ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ 

ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์
โดยประมาณต่อครัง้ 

จ านวน ร้อยละ 

น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง 66 16.50 
1-2 ชัว่โมง 117 29.20 

2-3 ชัว่โมง 75 18.80 

3 ชัว่โมงขึน้ไป 142 35.50 
รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.9 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ 3 ชัว่โมงขึน้ไป จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50 รองลงมา 
1-2 ชัว่โมง จ านวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 29.20  2-3 ชัว่โมง จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 75 คน 
คดิเป็นร้อยละ 18.80 และน้อยกวา่ 1 ชัว่โมง จ านวน 66 คน คดิเป็นร้อยละ 16.50 ตามล าดบั 

ตารางที่  4.10 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง จ าแนกตาม ความบ่อยครัง้ในการเปิดรับส่ือ
เกมคอมพิวเตอร์     

ความบ่อยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์ จ านวน ร้อยละ 
ทกุวนั 129 32.20 
1-2 วนัตอ่สปัดาห์ 127 31.80 

3-4 วนัตอ่สปัดาห์ 91 22.80 

5-6 วนัตอ่สปัดาห์ 53 13.20 

รวม 400 100.00 

 จากตารางท่ี 4.10 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความบอ่ยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
ทกุวนั จ านวน 129 คน คดิเป็นร้อยละ 32.20 รองลงมา 1-2 วนัตอ่สปัดาห์ จ านวน 127 คน คดิเป็น
ร้อยละ 31.80 3-4 วันต่อสัปดาห์ จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.80 และ 5-6 วันต่อสัปดาห์ 
จ านวน 53 คน คดิเป็นร้อยละ 13.20 ตามล าดบั  
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ตอนที่ 3 ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 

ตารางที่  4.11 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor)  
    อาชญากร 

3.43 0.94 ปานกลาง 1 

2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มี 
    อิทธิพล 

3.12 0.94 ปานกลาง 5 

3. Assassin’s creed Syndicate (Jacob  
    Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุม่สงัหาร 

3.25 0.92 ปานกลาง 3 

4. Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ 3.16 1.03 ปานกลาง 4 

5. Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 3.39 0.93 ปานกลาง 2 
โดยรวม 3.27 0.74 ปานกลาง  

 จากตารางที่ 4.11 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมที่มีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านบทบาท
ของตวัละครในเกม โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 3.27, S.D. = 0.74) โดยให้ความคิดเห็น
ด้านเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.43, S.D. = 0.94) 
Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง เป็นอันดับท่ี 2 ( X = 3.39, S.D. = 0.93) Assassin’s creed 
Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้ น ากลุ่มสังหาร เป็นอันดับท่ี 3 ( X = 3.25, S.D. = 0.92) 
Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ เป็นอนัดบัท่ี 4 ( X = 3.16, S.D. = 1.03) และ Mafia 3  
(ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล เป็นอนัดบัสดุท้าย (X = 3.12, S.D. = 0.94) 
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ตารางที่  4.12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ
ด้านบทบาทของตวัละครในเกม: GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
: GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) 

อาชญากร  

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. รู้จกับทบาทของตวัละครใน GTA 5 มาก    
    น้อยเพียงใด 

3.46 1.23 ปานกลาง 3 

2. บทบาทของตวัละครในเกม GTA 5 ใช้ 
    ความรุนแรงเกินไป  

3.48 1.19 ปานกลาง  2 

3. บทบาทค าพดูจากตวัละครเหมาะสมดี 
    แล้ว  

3.28 1.18 ปานกลาง 4 

4. บทบาทของตวัละครใน GTA 5 มีความ 
    เหมาะสมกบัเนือ้เร่ืองเป็นอยา่งดี  

3.52 1.16 มาก 1 

โดยรวม 3.43 0.94 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของ
ตวัละครในเกม : GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง  
( X = 3.43, S.D. = 0.94) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง  บทบาทของตัวละครใน GTA 5 มีความ
เหมาะสมกบัเนือ้เร่ืองเป็นอย่างดี  เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.43, S.D. = 0.94) บทบาทของตวัละคร
ในเกม GTA 5 ใช้ความรุนแรงเกินไป เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.48, S.D. = 1.19) รู้จกับทบาทของ
ตวัละครใน GTA 5 มากน้อยเพียงใด เป็นอนัดบัท่ี 3 ( X = 3.46, S.D. = 1.23) และบทบาทค าพูด
จากตวัละครเหมาะสมดีแล้ว เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 3.28, S.D. = 1.18)  
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ตารางที่  4.13 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ
ด้านบทบาทของตวัละครในเกม : Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
: Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้มี

อิทธิพล 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. รู้จกับทบาทของตวัละครใน GTA 5 มาก 
    น้อยเพียงใด 

3.12 1.17 ปานกลาง 3 

2. บทบาทของตวัละครในเกม Mafia 3 ใช้ 
    ความรุนแรงเกินไป 

3.20 1.16 ปานกลาง 1 

3. บทบาทด้านนิสยัรักผู้ มีพระคณุจนต้อง 
    ล้างแค้นของตวัละครเป็นสิ่งท่ีดี 

2.98 1.18 ปานกลาง 4 

4. บทบาทตวัละครใน Mafia 3 มีความ 
    เหมาะสมกบัเนือ้เร่ืองเป็นอยา่งดี 

3.19 1.14 ปานกลาง 2 

โดยรวม 3.12 0.94 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.13 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของ
ตัวละครในเกม : Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์ )มาเฟียผู้ มีอิทธิพลโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง  
( X = 3.12, S.D. = 0.94) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง บทบาทของตัวละครในเกม Mafia 3 ใช้
ความรุนแรงเกินไป เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.20, S.D. = 1.16) บทบาทตวัละครใน Mafia 3 มีความ
เหมาะสมกับเนือ้เร่ืองเป็นอย่างดี เป็นอันดับท่ี 2 ( X = 3.19, S.D. = 1.14) รู้จักบทบาทของตัว
ละครใน GTA 5 มากน้อยเพียงใด เป็นอนัดบัท่ี 3 ( X = 3.12, S.D. = 1.17) และบทบาทด้านนิสยั
รักผู้ มีพระคณุจนต้องล้างแค้นของตวัละครเป็นสิ่งท่ีดี เป็นอนัดบัสดุท้าย (X = 2.98, S.D. = 1.18)  
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ตารางที่  4.14 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ
ด้านบทบาทของตวัละครในเกม : Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ 
Evie Frye) ผู้น ากลุม่สงัหาร 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
: Assassin’s creed Syndicate (Jacob 
Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุ่มสังหาร 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. รู้จกับทบาทของตวัละครใน Assassin’s  
    creed Syndicate มากน้อยเพียงใด 

3.24 1.20 ปานกลาง 2 

2. บทบาทของตวัละครในเกม Assassin’s  
    creed Syndicate ใช้ความรุนแรงเกินไป 

3.16 1.11 ปานกลาง 4 

3. บทบาทของตวัละครในเกม Assassin’s  
    creed มีพฤติกรรมเป็นแบบอย่างท่ีไมดี่ 

3.19 1.16 ปานกลาง 3 

4. บทบาทของตวัละครใน Assassin’s  
    creed Syndicate มีความเหมาะสมกบั 
    เนือ้เร่ืองเป็นอยา่งดี 

3.43 1.17 ปานกลาง 1 

โดยรวม 3.25 0.92 ปานกลาง  
  
 จากตารางท่ี 4.14 พบว่าความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของ
ตัวละครในเกม : Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้ น ากลุ่มสังหาร
โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 3.25, S.D. =0.92) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง บทบาทของ
ตวัละครใน Assassin’s creed Syndicate มีความเหมาะสมกบัเนือ้เร่ืองเป็นอย่างดีเป็นอนัดบัท่ี 1 
( X = 3.43, S.D. = 1.17) รู้จักบทบาทของตัวละครใน Assassin’s creed Syndicate มากน้อย
เพียงใด เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.24, S.D. = 1.20) บทบาทของตวัละครในเกม Assassin’s creed 
มีพฤติกรรมเป็นแบบอย่างท่ีไม่ดี เป็นอันดบัท่ี 3 (X = 3.19, S.D. = 1.16) และบทบาทของตวัละคร
ในเกม Assassin’s creed Syndicate ใช้ความรุนแรงเกินไป เป็นอนัดบัสุดท้าย ( X = 3.16, 
S.D. = 1.11)    
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ตารางที่ 4.15 คา่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ
ด้านบทบาทของตวัละครในเกม : Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
: Watch dog (Marcus Holloway) แฮก็

เกอร์ 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. บทบาทของตวัละครท่ีมีการขโมยข้อมลู 
    ลบัของคนอ่ืนให้ต้นเองพ้นผิดเป็นสิ่งท่ีถกู 

3.18 1.22 ปานกลาง 2 

2. บทบาทของตวัละครท่ีท าการเข้าถึงข้อมลู 
    ของรัฐบาลเพ่ืออ านวยความสะดวกให้ต้น 
    เองเป็นสิ่งท่ีท าได้ 

3.07 1.22 ปานกลาง 3 

3. เม่ือถกูกลา่วหาความผิดในชีวิตจริงเรา 
    จ าเป็นต้องหาหลกัฐานมาแก้ตวัเหมือน 
    บทบาทของตวัละครในเกม 

3.23 1.22 ปานกลาง 1 

โดยรวม 3.16 1.03 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.15 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของ
ตวัละครในเกม : Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 
3.16, S.D. = 1.03) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง เม่ือถกูกล่าวหาความผิดในชีวิตจริงเราจ าเป็นต้อง
หาหลกัฐานมาแก้ตวัเหมือนบทบาทของตวัละครในเกม เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.23, S.D. = 1.22) 
บทบาทของตวัละครท่ีมีการขโมยข้อมูลลับของคนอ่ืนให้ต้นเองพ้นผิดเป็นสิ่งท่ีถูก เป็นอนัดบัท่ี 2  
( X = 3.18, S.D. = 1.22) และบทบาทของตวัละครท่ีท าการเข้าถึงข้อมูลของรัฐบาลเพ่ืออ านวย
ความสะดวกให้ต้นเองเป็นสิ่งท่ีท าได้ เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 3.07, S.D. = 1.22)    
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ตารางที่  4.16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม : Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
: Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. รู้จกับทบาทของตวัละคร เอเจน 47 มาก 
    น้อยเพียงใด 

3.28 1.28 ปานกลาง 3 

2. บทบาทของตวัละครการเป็นนกัฆา่รับจ้าง 
    เป็นสิ่งท่ีผิดกฎหมาย 

3.65 1.25 มาก 1 

3. บทบาทของตวัละครเหมือนในชีวิตจริงท่ีมี 
    คนท่ีรับจ้างฆา่คนหรือไม่ 

3.45 1.14 ปานกลาง 2 

4. จากภาพรวมทัง้หมดของบทบาทตวัละคร 
    ร้ายในเกมสง่ผลตอ่การเลียนแบบมาก 
    น้อยเพียงใด 

3.20 1.20 ปานกลาง 4 

โดยรวม 3.39 0.93 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.16 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของ
ตวัละครในเกม : Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 3.39, 
S.D. = 0.93) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง บทบาทของตวัละครการเป็นนักฆ่ารับจ้างเป็นสิ่งท่ีผิด
กฎหมาย เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.65, S.D. = 1.25) บทบาทของตวัละครเหมือนในชีวิตจริงท่ีมีคนท่ี
รับจ้างฆ่าคนหรือไม่ เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.45, S.D. = 1.14) รู้จกับทบาทของตวัละคร เอเจน 47 
มากน้อยเพียงใด เป็นอนัดบัท่ี 3 ( X = 3.28, S.D. = 1.28) และจากภาพรวมทัง้หมดของบทบาท
ตวัละครร้ายในเกมสง่ผลตอ่การเลียนแบบมากน้อยเพียงใด เป็นอนัดบัสดุท้าย (X = 3.20, S.D. = 1.20)    
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ตอนที่ 4 ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม 

ตารางที่  4.17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor)   
    ภารกิจก่ออาชญากรรม 

2.28 1.26 น้อย 5 

2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย  
    ล้างแค้นให้พ่อ 

2.41 1.23 น้อย 4 

3. Assassin’s creed Syndicate (Jacob  
    Frye และ Evie Frye กลุม่มือสงัหารและ 
    ก่อสงคราม 

3.12 0.94 ปานกลาง 2 

4. Watch dog (Marcus Holloway) เป็น 
    แฮ็กเกอร์หาหลกัฐานให้ต้นเองพ้นผิด 

3.09 1.04 ปานกลาง 3 

5. Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 3.38 0.92 ปานกลาง 1 
โดยรวม 2.86 0.77 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.17 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของ
ตวัละครในเกม โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 2.86, S.D. = 0.77) โดยให้ความคิดเห็นด้าน
เกม Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง เป็นอันดบัท่ี 1 ( X = 3.38, S.D. = 0.92)  Assassin’s creed 
Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye กลุ่มมือสงัหารและก่อสงคราม เป็นอนัดบัท่ี 2 (X = 3.12, 
S.D. = 0.94) Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลักฐานให้ต้นเองพ้นผิด 
เป็นอนัดบัท่ี 3  (X = 3.09, S.D. = 1.04) Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ 
เป็นอันดบัที่ 4 ( X = 2.41, S.D. = 1.23) และ GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจ
ก่ออาชญากรรม เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 2.28, S.D. = 1.26)         
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ตารางที่ 4.18 คา่เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมที่มีตวัละครร้าย
เป็น ส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม : GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) 
ภารกิจก่ออาชญากรรม 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม  
: GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) 

ภารกิจก่ออาชญากรรม 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. เห็นด้วยกบัเนือ้หาการปล้นรถยนต์ในเกม 
    น ามาใช้ในชีวิตจริง 

2.42 1.39 น้อย 1 

2. เห็นด้วยกบัเนือ้หาการปล้นธนาคารใน 
    เกมน ามาใช้ในชีวิตจริง 

2.31 1.37 น้อย 2 

3. ถ้าเกิดปัญหาขึน้มาในชีวิตจริงทา่นจะท า 
    การปล้นคนอ่ืนแบบเดียวกบัเนือ้หาในเกม  
    GTA 5 

2.11 1.31 น้อย 3 

โดยรวม 2.28 1.26 น้อย  

 จากตารางท่ี 4.18 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของ
ตวัละครในเกม : GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม โดยรวมอยู่ในระดบั
น้อย ( X = 2.28, S.D. = 1.26) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง เห็นด้วยกับเนือ้หาการปล้นรถยนต์
ในเกมน ามาใช้ในชีวิตจริง เป็นอันดบัท่ี 1 ( X = 2.42, S.D. = 1.39) เห็นด้วยกับเนือ้หาการปล้น
ธนาคารในเกมน ามาใช้ในชีวิตจริง เป็นอันดับท่ี 2 ( X = 2.31, S.D. = 1.37) และถ้าเกิดปัญหา
ขึน้มาในชีวิตจริงท่านจะท าการปล้นคนอ่ืนแบบเดียวกับเนือ้หาในเกมGTA5 เป็นอนัดบัสุดท้าย 
( X = 2.11, S.D. = 1.31)  
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ตารางที่  4.19 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม : Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย 
ล้างแค้นให้พอ่ 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม  
: Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊ง

มาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. เนือ้หาการล้างแค้นให้พ่อบญุธรรมเป็นสิ่ง 
    ถกูต้องแล้ว 

2.33 1.35 น้อย 3 

2. เนือ้หาของเกมท่ีมีความทะเยอะทะยาน 
    เพ่ือเป็นผู้ มีอิทธิพลเป็นสิ่งท่ีถกูต้อง 

2.47 1.32 น้อย 1 

3. ท่านอยากเป็นเจ้าพอ่มาเฟียเหมือนกบั 
    เนือ้หาของเกม Mafia 3 หรือไม ่

2.45 1.42 น้อย 2 

โดยรวม 2.41 1.23 น้อย  

 จากตารางท่ี 4.19 พบวา่ ความคดิเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวั
ละครในเกม : Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ โดยรวมอยู่ในระดบัน้อย 
( X = 2.41, S.D. = 1.23) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง เนือ้หาของเกมท่ีมีความทะเยอะทะยานเพ่ือ
เป็นผู้ มีอิทธิพลเป็นสิ่งท่ีถกูต้อง เป็นอนัดบัท่ี 1 (X = 2.47, S.D. = 1.32) ท่านอยากเป็นเจ้าพ่อมาเฟีย
เหมือนกับเนือ้หาของเกม Mafia 3 หรือไม่ เป็นอันดบัท่ี 2 ( X = 2.45, S.D. = 1.42) และเนือ้หา
การล้างแค้นให้พอ่บญุธรรมเป็นสิ่งถกูต้องแล้ว เป็นอนัดบัสดุท้าย (X = 2.45, S.D. = 1.42)   
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ตารางที่  4.20 คา่เฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็น
ส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม : Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye 
และ Evie Frye กลุม่มือสงัหารและก่อสงคราม 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้ายเป็น
ส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม 

: Assassin’s creed Syndicate (Jacob 
Frye และ Evie Frye กลุ่มมือสังหารและ

ก่อสงคราม 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. ในชีวิตจริงมีองค์กรลบัท่ีท าสงครามกนั 
    แบบเนือ้หาของเกมมีจริงหรือไม่ 

2.91 1.35 ปานกลาง 3 

2. คนท่ีเลน่เกม Assassin’s creed  
    Syndicate เข้าใจวา่การฆา่คนตาม 
    เนือ้หาในเกมในชีวิตจริงเป็นสิ่งผิดกฎหมาย 

3.33 1.45 ปานกลาง 1 

3. ไมมี่ใครคิดลอกเลียนแบบพฤตกิรรมจาก 
    เนือ้หาของเกม Assassin’s creed  
    Syndicateในชีวิตจริง 

3.11 1.29 ปานกลาง 2 

โดยรวม 3.12 0.94 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.20 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของ
ตวัละครในเกม : Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye กลุ่มมือสงัหารและ
ก่อสงคราม โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 3.12, S.D. = 0.94) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง 
คนท่ีเล่นเกม Assassin’s creed Syndicate เข้าใจว่าการฆ่าคนตามเนือ้หาในเกมในชีวิตจริงเป็น
สิ่งผิดกฎหมาย เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.33, S.D. = 1.45) ไม่มีใครคิดลอกเลียนแบบพฤติกรรมจาก
เนือ้หาของเกม Assassin’s creed Syndicateในชีวิตจริง เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.11, S.D. = 1.29) 
และในชีวิตจริงมีองค์กรลบัท่ีท าสงครามกันแบบเนือ้หาของเกมมีจริงหรือไม่  เป็นอนัดบัสุดท้าย 
( X = 2.91, S.D. = 1.35) 
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ตารางที่ 4.21 คา่เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมที่มีตวัละครร้าย
เป็นสื่อด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม : Watch dog (Marcus Holloway) 
เป็นแฮ็กเกอร์หาหลกัฐานให้ต้นเองพ้นผิด 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม  
: Watch dog (Marcus Holloway) เป็น
แฮก็เกอร์หาหลักฐานให้ต้นเองพ้นผิด 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์ในมีพฤตกิรรม 
    เหมือนกบัในเนือ้หาเกม Watch dog 

3.07 1.24 ปานกลาง 3 

2. ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์สามารถเข้าถึงระบบ 
    อะไรก็ได้บนโลกเหมือนกบัในเนือ้เร่ือง 

3.24 1.25 ปานกลาง 1 

3. ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์สามารถแฮ็กตู้  ATM  
    เพ่ือขโมยเงินได้เหมือนกบัเนือ้หาในเกม 

3.10 1.28 ปานกลาง 2 

4. ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์สามารถแฮ็กระบบ 
    สญัญาณไฟแดงได้เหมือนกบัเนือ้หาในเกม 

2.94 1.26 ปานกลาง 4 

โดยรวม 3.09 1.04 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.21 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของ
ตวัละครในเกม : Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลักฐานให้ต้นเองพ้นผิด 
โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 3.09, S.D. = 1.04) โดยให้ความคิดเห็นในเร่ือง ในชีวิตจริง
แฮ็กเกอร์สามารถเข้าถึงระบบอะไรก็ได้บนโลกเหมือนกับในเนือ้เร่ือง เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 3.24, 
S.D. = 1.25) ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์สามารถแฮ็กตู้  ATM เพ่ือขโมยเงินได้เหมือนกับเนือ้หาในเกม 
เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.10, S.D. = 1.28) ในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์ในมีพฤติกรรมเหมือนกับในเนือ้หา
เกม Watch dog เป็นอันดับท่ี 3 ( X = 3.07, S.D. = 1.24) และในชีวิตจริงแฮ็กเกอร์สามารถแฮ็
กระบบสญัญาณไฟแดงได้เหมือนกบัเนือ้หาในเกม เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 2.94, S.D. = 1.26)  
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ตารางที่ 4.22 คา่เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านเกมที่มีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม : Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 

ความคิดเหน็ด้านเกมที่มีตัวละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกม  
: Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง 

X̅ S.D. ระดับ 
ความคิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. คนท่ีเลน่เกม Hit Man สามารถแยกแยะ 
    ความเหมาะสมได้ 

3.48 1.20 ปานกลาง 2 

2. คนท่ีเลน่เกม Hit Man เข้าใจวา่การฆา่คน 
    แบบในเนือ้หาในเกมเป็นสิ่งผิดกฎหมาย 
    ในชีวิตจริง 

3.54 1.30 มาก 1 

3. คนท่ีเลน่เกมสามารถแยกแยะและ 
    ควบคมุพฤตกิรรมในชีวิตจริงวา่ไม่ 
    สามารถฆาตกรรมผู้ อ่ืนได้ 

3.45 1.23 ปานกลาง 3 

4. ไมมี่ใครคิดลอกเลียนแบบพฤตกิรรมจาก 
    เกม Hit man 

3.32 1.28 ปานกลาง 4 

5. จากภาพรวมทัง้หมดของเนือ้หาตวัละคร 
    ร้ายในเกมสง่ผลตอ่การเลียนแบบมาก 
    น้อยเพียงใด 

3.13 1.19 
 

 

ปานกลาง 5 

โดยรวม 3.38 0.92 ปานกลาง  

 จากตารางท่ี 4.22 พบว่า ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของ
ตวัละครในเกม : Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( X = 3.38, 
S.D. = 0.92) โดยให้ความคดิเห็นในเร่ือง คนท่ีเลน่เกม Hit Man เข้าใจวา่การฆ่าคนแบบในเนือ้หา
ในเกมเป็นสิ่งผิดกฎหมายในชีวิตจริง เป็นอนัดบัท่ี 1(X = 3.54, S.D. = 1.30) คนท่ีเล่นเกม Hit Man 
สามารถแยกแยะความเหมาะสมได้ เป็นอนัดบัท่ี 2 ( X = 3.48, S.D. = 1.20) คนท่ีเลน่เกมสามารถ
แยกแยะและควบคุมพฤติกรรมในชีวิตจริงว่าไม่สามารถฆาตกรรมผู้ อ่ืนได้  เป็นอันดบัท่ี 3 ( X = 
3.45, S.D. = 1.23) ไม่มีใครคิดลอกเลียนแบบพฤติกรรมจากเกม Hit man เป็นอันดับท่ี 4 ( X = 
3.32, S.D. = 1.28) และจากภาพรวมทัง้หมดของเนือ้หาตวัละครร้ายในเกมส่งผลต่อการเลียนแบบ
มากน้อยเพียงใด เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 3.13, S.D. = 1.19) 
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ตอนที่ 5 ความคิดเหน็ด้านพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 

ตารางที่  4.23 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นด้านพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 

ความคิดเหน็ด้านพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของ 
วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 

X̅ S.D. ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

อันดับที่ 

1. ถ้าตวัละครในเกมท าเร่ืองผิดกฎหมาย ทา่นคดิวา่ 
    สามารถลอกเลียนแบบได้ 

2.36 1.32 น้อย 7 

2. จากเกม GTA 5 ตวัละครได้มีบทบาทและเนือ้หาท าการ 
    ร่วมกนัปล้นธนาคาร ท่านคิดว่าสามารถลอกเลียนแบบได้ 

2.35 1.31 น้อย 8 

3. จากบทบาทและเนือ้เร่ือง Mafia 3 ถ้าเกิดคนใกล้ตวัคณุ 
    ถกูท าร้าย คณุจะล้างแค้นเหมือนกบัตวัละครลินคอล์น  
    เคลย์ 

2.55 1.32 ปาน
กลาง 

3 

4. จากบทบาทและเนือ้เร่ือง Assassin’s creed คณุมี 
     ความคิดจะก่อตัง้กลุม่นกัฆา่แบบในบทบาทและเนือ้ 
    เร่ืองเพ่ือแยง่ชิงสมบตัลิ า้คา่ 

2.29 1.29 น้อย 9 

5. จากบทบาทและเนือ้หาของเกม Watch dog แฮ็กเกอร์ 
    ท่ีผิดกฎหมายในชีวิตจริง เกิดจากกการลอกเลียนแบบ 
    พฤติกรรมจากเกมบทบาทและเนือ้หาในเกม Watch dog 

2.53 1.24 ปาน
กลาง 

4 

6. เดก็วยัรุ่นท่ีได้เล่นเกม Hitman จะมีความอยากเป็น 
    มือปืนรับจ้างตามแบบอย่างบทบาทและเนือ้หาของ 
    ตวัละคร เอเจน 47 

2.47 1.23 น้อย 5 

7. ท่านคิดว่าเม่ือทา่นเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์แล้วจะ 
    น าเอาพฤตกิรรมเหลา่นัน่มาลอกเลียนแบบ 

2.42 1.29 น้อย 6 

8. ท่านเคยน าเอาพฤตกิรรมของตวัละครในเกม 
    คอมพิวเตอร์มาลอกเลียนแบบในชีวิตจริง 

2.20 1.21 น้อย 10 

9. วยัรุ่นท่ีเลน่เกมท่ีมีความรุนแรงสามรถแยกแยะการ 
    เลน่เกมจากชีวิตจริงได้ 

3.07 1.27 ปานกลาง 1 
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ตารางท่ี 4.23 (ตอ่) 
 

ความคิดเหน็ด้านพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของ
วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 

X̅ S.D. ระดับ 
ความ
คิดเหน็ 

อันดับ
ที่ 

10. ทา่นคิดวา่วยัรุ่นจะสามารถลอกเลียนแบบ 
     พฤตกิรรมท่ีผิดจริยธรรมของตวัละครร้ายในเกม 
     ได้มากน้อยเพียงใด 

2.73 1.19 ปานกลาง 2 

โดยรวม 2.50 0.98 น้อย  

 จากตารางท่ี 4.23 พบว่า ความคิดเห็นด้านพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร โดยรวมอยู่ในระดบัน้อย โดยมีความคิดเห็นในเร่ือง วยัรุ่นท่ีเล่นเกมท่ีมีความ
รุนแรงสามรถแยกแยะการเล่นเกมจากชีวิตจริงได้ เป็นอนัดบัท่ี 1 ( X = 2.50, S.D. = 0.98) คิดว่า
วัยรุ่นจะสามารถลอกเลียนแบบพฤติกรรมท่ีผิดจริยธรรมของตัวละครร้ายในเกมได้มากน้อย
เพียงใด เป็นอนัดบัท่ี 2 (X = 2.73, S.D. = 1.19) จากบทบาทและเนือ้เร่ือง Mafia 3 ถ้าเกิดคนใกล้ตวั
คณุถูกท าร้าย คณุจะล้างแค้นเหมือนกับตวัละครลินคอล์น เคลย์ เป็นอนัดบัท่ี 3 ( X = 2.55, S.D. 
= 1.32) จากบทบาทและเนือ้หาของเกม Watch dog แฮ็กเกอร์ท่ีผิดกฎหมายในชีวิตจริง เกิดจาก
การลอกเลียนแบบพฤติกรรมจากเกมบทบาทและเนือ้หาในเกม Watch dog (X = 2.53, S.D. = 1.24) 
เดก็วยัรุ่นท่ีได้เลน่เกม Hitman จะมีความอยากเป็นมือปืนรับจ้างตามแบบอยา่งบทบาทและเนือ้หา
ของตัวละคร เอเจน 47 เป็นอันดับท่ี 5 ( X = 2.47, S.D. = 1.23) คิดว่าเม่ือท่านเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์แล้วจะน าเอาพฤติกรรมเหล่านัน่มาลอกเลียนแบบ เป็นอนัดบัท่ี 6 (X = 2.42, S.D. = 1.29) 
ถ้าตัวละครในเกมท าเร่ืองผิดกฎหมาย ท่านคิดว่าสามารถลอกเลียนแบบได้  เป็นอันดับท่ี 7 
(X = 2.36, S.D. = 1.32) จากเกม GTA 5 ตวัละครได้มีบทบาทและเนือ้หาท าการร่วมกนัปล้นธนาคาร 
ท่านคิดว่าสามารถลอกเลียนแบบได้ เป็นอนัดบัที่ 8 ( X = 2.35, S.D. = 1.31) จากบทบาทและ
เนือ้เร่ือง Assassin’s creed คณุมีความคิดจะก่อตัง้กลุ่มนกัฆ่าแบบในบทบาทและเนือ้เร่ืองเพ่ือ
แย่งชิงสมบตัิล า้ค่า เป็นอนัดบัท่ี 9 (X = 2.29, S.D. = 1.29) และเคยน าเอาพฤติกรรมของตวัละครใน
เกมคอมพิวเตอร์มาลอกเลียนแบบในชีวิตจริง เป็นอนัดบัสดุท้าย ( X = 2.29, S.D. = 1.29) 
 สมมติฐานท่ี  1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครท่ีแตกตา่งกนั 
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ตารางที่  4.24 ค่าสถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม เพศ 

เพศ 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของ

วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร t Sig. 
X̅ S.D. n 

ชาย 2.55 0.97 242 1.428 0.154 
หญิง 2.41 0.96 158 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.24 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม เพศ พบว่า พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.154 ดงันัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า เพศแตกต่างกัน
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

ตารางท่ี 4.25 คา่สถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดใน
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม อาย ุ

อายุ 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของ

วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร t Sig. 
X̅ S.D. n 

15-20 ปี 2.52 0.94 244 0.575 0.566 
21-25 ปี 2.46 1.01 156 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.25 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม อายุ พบว่า พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.566 ดังนัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า อายุแตกต่างกัน
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 
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ตารางที่  4.26 ค่าสถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม สถานภาพ 

สถานภาพ 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร t Sig. 

X̅ S.D. n 

โสด 2.51 0.96 385 1.288 0.218 
สมรส 2.09 1.27 15 
หยา่ร้าง/แยกกนัอยู่ - - - 
อ่ืน ๆ  - - - 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.26 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม สถานภาพ พบว่า พบว่า มีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.218  ดังนัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า อายุ
แตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร
ไมแ่ตกตา่งกนั 

ตารางที่  4.27 ค่าสถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระดบัการศกึษา 

ระดับการศึกษา 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 

X̅ S.D. n 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 2.31 0.92 97 6.840 0.001* 
ปริญญาตรี/เทียบเทา่ 2.59 0.98 291 
สงูกวา่ปริญญาตรี 1.75 0.73 12 
อ่ืน ๆ  - - - 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 
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 จากตารางท่ี 4.27 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระดบัการศึกษา พบว่า พบว่า มีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.001 ดังนัน้ มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า ระดับ
การศึกษาแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวัยรุ่นเจนแซดใน
กรุงเทพมหานครแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 
 เม่ือพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบความ
แตกตา่งเป็นรายคู ่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) ปรากฏผลดงัตารางท่ี 4.28 

ตารางที่ 4.28 แสดงคา่เฉล่ียเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระดับการศึกษา เป็นรายคู่ ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ 
(Scheffe) 

ระดับการศึกษา X̅ 

ต ่ากว่า
ปริญญาตรี 

ปริญญาตรี/
เทียบเท่า 

สูงกว่า
ปริญญาตรี 

อ่ืน ๆ 

2.31 2.59 1.75 - 
ต ่ากว่าปริญญาตรี 2.31 - -0.28 0.56* - 
ปริญญาตรี/
เทียบเทา่ 

2.59  - 0.84* - 

สงูกวา่ปริญญาตรี 1.75   - - 
อ่ืน ๆ  -    - 

*ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.28 เม่ือทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระดบัการศกึษา เป็นรายคู่ ด้วยวิธีของ
เชฟเฟ่ (Scheffe) พบว่า ระดบัการศึกษาต่าง ๆ ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
มีจ านวน 2 คู ่ได้แก่ ระดบัการศกึษาต ่ากว่าปริญญาตรี และระดบัการศกึษาปริญญาตรี/เทียบเท่า
ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร มากกว่า
ระดบัการศกึษาสงูกวา่ปริญญาตรี 
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ตารางที่  4.29 คา่สถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม อาชีพ 

อาชีพ 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 

X̅ S.D. n 

นกัเรียน/นกัศกึษา 2.53 0.98 366 1.727 0.143 
ข้าราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ 1.70 0.83 6 
พนกังานเอกชน 2.15 0.88 18 
เจ้าของกิจการ/ธุรกิจสว่นตวั 2.46 0.91 7 
อ่ืน ๆ 2.33 0.68 3 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.29 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม สถานภาพ พบว่า พบว่า มีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.218  ดงันัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจยั หมายความว่า อายุแตกตา่งกัน
สง่ผลตอ่พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

ตารางท่ี 4.30 คา่สถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดใน 
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน 
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของ

วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 
X̅ S.D. n 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 2.55 0.97 326 3.523 0.030* 
10,000-30,000 บาท 2.29 0.94 68 
30,001-50,000 บาท 1.85 0.92 6 
50,001-70,000 บาท - - - 
70,001 บาทขึน้ไป - - - 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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 จากตารางท่ี 4.30 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม รายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า พบว่า 
มีค่า Sig. เท่ากับ 0.001  ดงันัน้ มีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานการวิจยั หมายความว่า 
ระดบัการศึกษาแตกต่างกันส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวัยรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 
 เม่ือพบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่าง
เป็นรายคู ่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) ปรากฏผลดงัตารางท่ี 4.31 

ตารางที่ 4.31 แสดงคา่เฉล่ียเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม รายได้เฉล่ียตอ่เดือน เป็นรายคู ่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ 
(Scheffe) 

รายได้เฉล่ียต่อ
เดือน X̅ 

ต ่ากว่า 
10,000 
บาท 

10,000-
30,000 
บาท 

30,001-
50,000 
บาท 

50,001-
70,000 
บาท 

70,001 
บาทขึน้ไป 

2.55 2.29 1.85 - - 
ต ่ากว่า 10,000 บาท 2.55 - 0.26 0.70* - - 
10,000-30,000 บาท 2.29  - 0.44* - - 
30,001-50,000 บาท 1.85   - - - 
50,001-70,000 บาท -    - - 
70,001 บาทขึน้ไป -     - 
*ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.31 เม่ือทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม รายได้เฉล่ียตอ่เดือน เป็นรายคู ่ด้วยวิธี
ของเชฟเฟ่ (Scheffe) พบว่า รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต่างๆ ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
มีจ านวน 2 คู่ ได้แก่ รายได้เฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 10,000 บาท และรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,000-
30,000 บาท ส่งผลตอ่พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
มากกวา่รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 30,001-50,000 บาท  
 สมมติฐานท่ี 2 พฤติกรรมการเปิดรับท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อการลอกเลียนแบบตวัละคร
ของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครท่ีแตกตา่งกนั 
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ตารางที่  4.32 ค่าสถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ชอ่งทางท่ีเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสดุ 

ช่องทางที่เปิดรับส่ือเกม
คอมพวิเตอร์มากที่สุด 

พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 

X̅ S.D. n 

เลน่เกมคอมพิวเตอร์เอง 2.41 1.00 173 1.238 0.291 
รับชมการเลม่เกมผา่นส่ือ
อินเทอร์เน็ต 

2.57 0.96 194 

รับขา่วสารจากบทความ
ตา่ง ๆ 

2.52 0.84 33 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.32 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ช่องทางท่ีเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
มากท่ีสดุ พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 0.291 ดงันัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจยั 
หมายความว่า ช่องทางท่ีเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด แตกต่างกนัส่งผลตอ่พฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

ตารางท่ี 4.33 คา่สถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดใน
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ 

สถานที่ของพฤตกิรรมที่ใช้
เปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์ 

พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละคร
ของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 

X̅ S.D. n 

บ้าน 2.48 0.96 319 0.976 0.378 
ร้านเกมคอมพิวเตอร์ 2.62 1.05 72 
อ่ืน ๆ 2.21 0.54 9 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0 
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 จากตารางท่ี 4.33 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือ
เกมคอมพิวเตอร์ พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 0.378  ดงันัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน
การวิจยั หมายความวา่ สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์แตกตา่งกนัส่งผลตอ่
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

ตารางที่ 4.34 คา่สถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
โดยประมาณตอ่ครัง้ 

ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือ
เกมคอมพวิเตอร์

โดยประมาณต่อครัง้ 

พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัว
ละครของวัยรุ่นเจนแซดใน

กรุงเทพมหานคร 
F Sig. 

X̅ S.D. n 

น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง 2.34 1.02 66 3.582 0.014* 
1-2 ชัว่โมง 2.32 0.91 117 
2-3 ชัว่โมง 2.60 0.80 75 
3 ชัว่โมงขึน้ไป 2.66 1.05 142 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.34 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตัวละครของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์โดยประมาณต่อครัง้ พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 0.014  ดงันัน้ มีค่าน้อยกว่า 0.05 
จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
โดยประมาณตอ่ครัง้ แตกตา่งกนัส่งผลตอ่พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 
 เม่ือพบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่าง
เป็นรายคู ่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) ปรากฏผลดงัตารางท่ี 4.34 
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ตารางที่ 4.35 แสดงคา่เฉล่ียเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์
โดยประมาณตอ่ครัง้เป็นรายคู ่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) 

ระยะเวลาในการ
เปิดรับส่ือเกม

คอมพวิเตอร์โดย 
ประมาณต่อครัง้ 

X̅ 

น้อยกว่า  
1 ช่ัวโมง 

1-2 ช่ัวโมง 2-3 ช่ัวโมง 3 ช่ัวโมง 
ขึน้ไป 

2.34 2.32 2.60 2.66 

น้อยกวา่ 1 ชัว่โมง 2.34 - 0.02 -0.26 -0.32* 
1-2 ชัว่โมง 2.32  - -0.28 -0.34* 
2-3 ชัว่โมง 2.60   - -0.06 
3 ชัว่โมงขึน้ไป 2.66    - 
*ระดบันยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.35 เม่ือทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตัวละครของวัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ เป็นรายคู่ ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) พบว่า ระยะเวลาในการ
เปิดรับสื่อเกมคอมพิวเตอร์โดยประมาณต่อครัง้ ต่าง ๆ ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
มีจ านวน 2 คู่ ได้แก่ ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์โดยประมาณต่อครัง้  3 ชัว่โมงขึน้
ไปส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครมากกว่า 
ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ น้อยกวา่ 1 ชัว่โมงและ ระยะเวลา
ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์โดยประมาณตอ่ครัง้ 1-2 ชัว่โมง 
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ตารางที่  4.36 ค่าสถิติการเปรียบเทียบพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ความบอ่ยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ 

ความบ่อยครัง้ในการ
เปิดรับส่ือเกมคอมพวิเตอร์ 

พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของ
วัยรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร F Sig. 
X̅ S.D. n 

ทกุวนั 2.47 1.02 129 0.984 
 
 
 

0.400 
 
 
 

1-2 วนัตอ่สปัดาห์ 2.40 0.95 127 
3-4 วนัตอ่สปัดาห์ 2.60 0.89 91 
5-6 วนัตอ่สปัดาห์ 2.61 1.01 53 

รวม 2.49 0.97 400 
*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.36 คา่สถิติการเปรียบเทียบความแตกตา่งพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร จ าแนกตาม ความบ่อยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์ พบว่า มีค่า Sig. เท่ากับ 0.400  ดงันัน้ มีค่ามากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการ
วิจยั หมายความว่า ความบ่อยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์แตกตา่งกันส่งผลต่อพฤติกรรม
การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 
 สมมติฐานท่ี 3 เกมท่ีมีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกมส่งผลต่อ
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
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ตารางที่  4.37 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณระหว่างเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาท
ของตัวละครในเกมกับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของวัยรุ่นใน
กรุงเทพมหานคร 

เกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้าน
บทบาทของตัวละครในเกม 

Coefficients 

t Sig. 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

B Std. 
Error 

Beta 

1. GTA 5 (Michael, Franklin,    

    Trevor) อาชญากร 

0.023 0.062 0.022 0.367 0.714 

2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟีย 
    ผู้ มีอิทธิพล 

0.190 0.067 0.184 2.847 0.005* 

3. Assassin’s creed Syndicate  
    (Jacob Frye และ Evie Frye)  
    ผู้น ากลุม่สงัหาร 

-0.350 0.071 -0.332 -4.929 0.000* 

4. Watch dog (Marcus Holloway)  
    แฮ็กเกอร์ 

0.401 0.048 0.423 8.301 0.000* 

5. Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 0.157 0.063 0.150 2.492 0.013* 

R= 0.483,  R2 = 0.233 , SEest= 0.856 , a = 1.167 , Sig. of F = 0.000 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05/  a. Dependent Variable:  พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละคร
ของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

 จากตารางท่ี 4.37 พบว่า เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม 
Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล เกม Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye 
และ Evie Frye) ผู้น ากลุ่มสังหาร เกม Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ และเกม Hit Man 
(เอเจน 47) นกัฆ่ารับจ้าง ส่งผลตอ่พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
โดยมีคา่ Sig. น้อยกว่า 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานการวิจยั หมายความว่า เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ
ด้านบทบาทของตวัละครในเกม Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล เกม Assassin’s 
creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุ่มสังหาร เกม Watch dog (Marcus Holloway) 
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แฮ็กเกอร์ และเกม Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง มีความสามารถพยากรณ์พฤติกรรม
การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
 ส่วนเกมท่ีมีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตัวละครในเกม  GTA 5 (Michael, 
Franklin, Trevor) อาชญากร มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า 
เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม  GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) 
อาชญากรไมส่ง่ผลตอ่พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
 ซึ่งปัจจัย 4 ตัว ประกอบด้วย เกม Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล เกม 
Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้ น ากลุ่มสังหาร เกม Watch dog 
(Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ และเกม Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง สามารถพยากรณ์
พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร  ได้ร้อยละ 23.30 มีค่า
สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์พหคุณูของตวัแปรอิสระ (R) เท่ากบั 0.483 คา่ความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน  
(SEest) เท่ากับ 0.856 และค่าคงท่ีของสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบ (a) เท่ากับ 1.167 
โดยสามารถเขียนสมการพยากรณ์ได้ดงันี ้
 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดบิ 
 พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร = 1.167 + 0.190 
(GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร) -0.350 (Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye 
และ Evie Frye) ผู้ น ากลุ่มสังหาร)+0.401 (Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์) +0.157 
(Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง) 
 สมมติฐานท่ี 4 เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมส่งผลต่อการพฤติกรรม
การลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
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ตารางท่ี 4.38 การวิเคราะห์การถดถอยพหคุณูระหวา่งเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของ
เกมของตัวละครในเกมกับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตัวละครของวัยรุ่นใน
กรุงเทพมหานคร 

เกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้าน
เนือ้หาของเกม 

Coefficients 

t Sig. 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

B Std. 
Error 

Beta 

1. GTA 5 (Michael, Franklin,    

    Trevor) อาชญากร 

0.237 0.039 0.308 6.047 0.000* 

2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟีย 
    ผู้ มีอิทธิพล 

0.214 0.044 0.271 4.915 0.000* 

3. Assassin’s creed Syndicate  
    (Jacob Frye และ Evie Frye)  
    ผู้น ากลุม่สงัหาร 

0.028 0.044 0.027 0.632 0.527 

4. Watch dog (Marcus Holloway)  
    แฮ็กเกอร์ 

0.243 0.041 0.262 5.976 0.000* 

5. Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง -0.039 0.047 -0.037 -0.828 0.408 

R = 0.693,  R2 = 0.480 , SEest= 0.705 , a = 0.734 , Sig. of F = 0.000 

* มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05/ a. Dependent Variable : พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละคร
ของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

 จากตารางท่ี 4.38 พบว่า เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของเกมของตวัละคร
ในเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม เกม Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) 
ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ และเกม Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลกัฐาน
ให้ตนเองพ้นผิด ส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
โดยมีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานการวิจัย หมายความว่า เกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมของตัวละครในเกม  GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่อ
อาชญากรรม เกม Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ และเกม Watch dog 
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(Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลักฐานให้ต้นเองพ้นผิด มีความสามารถพยากรณ์
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
 ส่วนเกมท่ีมีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมของตัวละครในเกม  Assassin’s 
creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye กลุ่มมือสงัหารและก่อสงครามและเกม Hit Man 
(เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง มีค่า Sig. มากกว่า 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐานการวิจยั หมายความว่า 
เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกมของตวัละครในเกม  Assassin’s creed Syndicate 
(Jacob Frye และ Evie Frye กลุ่มมือสงัหารและก่อสงครามและเกม Hit Man (เอเจน 47) นกัฆ่า
รับจ้างไมส่ง่ผลตอ่พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
 ซึง่ปัจจยั 4 ตวั ประกอบด้วย เกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม 
เกม Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ และเกม Watch dog (Marcus 
Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลกัฐานให้ต้นเองพ้นผิด สามารถพยากรณ์พฤติกรรมการลอกเลียนแบบ
ตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร ได้ร้อยละ 48.00 มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์พหคุณูของ
ตวัแปรอิสระ (R) เท่ากบั 0.693 คา่ความคลาดเคล่ือนมาตรฐาน (SEest) เท่ากบั 0.705 และคา่คงท่ี
ของสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบ (a)  เท่ากบั 0.734 โดยสามารถเขียนสมการพยากรณ์
ได้ดงันี ้
 สมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดบิ 
 พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร = 0.734 + 0.237 
(GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม) +0.214(Mafia 3  (ลินคอล์น เคลย์) 
ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ) +0.243 (Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลกัฐาน
ให้ต้นเองพ้นผิด) 
 สมมติฐานท่ี 5 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมเปิดรับส่ือ เกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม
มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
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ตารางที่  4.39 แสดงค่าสถิติท่ีใช้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
พฤติกรรมเปิดรับส่ือ เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 
เกมท่ีมีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตัวละครในเกมกับพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัย 

พฤตกิรรมการ
ลอกเลียนแบบของ
วัยรุ่นเจนแซดใน
กรุงเทพมหานคร 

เพศ 
Pearson Correlation -0.071 

Sig.  
(2-tailed) 

0.154 

อาย ุ
Pearson Correlation 

-0.029 

Sig.  
(2-tailed) 

0.566 

สถานภาพ 
Pearson Correlation -0.084 

Sig.  
(2-tailed) 

0.095 

ระดบัการศกึษา 
Pearson Correlation 0.049 

Sig.  
(2-tailed) 

0.331 

อาชีพ 
Pearson Correlation -0.078 

Sig. 
(2-tailed) 

0.117 

รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 
Pearson Correlation -0.131** 

Sig. 
(2-tailed) 

0.009 
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ตารางที่ 4.39 (ตอ่) 

ปัจจัย 

พฤตกิรรมการ
ลอกเลียนแบบของ
วัยรุ่นเจนแซดใน
กรุงเทพมหานคร 

ชอ่งทางการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์มากท่ีสดุ 

Pearson Correlation 0.065 

Sig. 
(2-tailed) 

0.198 

สถานท่ีของพฤตกิรรมท่ีใช้เปิดรับ
ส่ือเกมคอมพิวเตอร์ 

Pearson Correlation 0.018 

Sig. 
(2-tailed) 

0.717 

ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกม
คอมพิวเตอร์ตอ่ครัง้โดยประมาณ 

Pearson Correlation 0.150** 

Sig. 
(2-tailed) 

0.003 

ความบอ่ยครัง้ในการเปิดรับส่ือ
เกมคอมพิวเตอร์ตอ่สปัดาห์ 

Pearson Correlation 0.060 

Sig. 
(2-tailed) 

0.228 

ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละคร
ร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวั
ละครในเกม 

Pearson Correlation 0.295** 

Sig. 
(2-tailed) 

0.000 

ความคดิเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละคร
ร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวั
ละครในเกม 

Pearson Correlation 0.635** 

Sig. 
(2-tailed) 

0.000 

หมายเหต ุ: * หมายถึง มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบันยัส าคญั 0.05 
                ** หมายถึง มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบันยัส าคญั 0.01 

 จากตารางท่ี 4.39 ผลการทดสอบคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนัระหวา่งลกัษณะ
ทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมเปิดรับส่ือ เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 
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เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกมกับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของ
วยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร พบวา่ 
  1. เพศไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  2. อายุไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  3. สถานภาพไม่มีความสมัพนัธ์กับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  4. ระดบัการศกึษาไมมี่ความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  5. อาชีพไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  6. รายได้เฉล่ียต่อเดือนมีความสัมพันธ์เชิงลบในระดับต ่ามากกับพฤติกรรมการ
ลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
  7. ช่องทางการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสุดไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม
การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
  8. สถานท่ีของพฤติกรรมท่ีใช้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีความสมัพนัธ์กับพฤติกรรม
การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
  9. ระยะเวลาในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ต่อครัง้โดยประมาณมีความสมัพนัธ์
เชิงบวกในระดบัต ่ามากกบัพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
  10. ความบ่อยครัง้ในการเปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ต่อสปัดาห์ไม่มีความสมัพันธ์กับ
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร 
  11. ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม
มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับต ่ากับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัย รุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 
  12. ความคิดเห็นด้านเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม
มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดบัปานกลางกับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นเจนแซด
ในกรุงเทพมหานคร 


