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บทคดัย่อ : การต์ูนแอนิเมชนัมอีทิธพิลต่อเดก็และเยาวชนท�ำใหเ้กดิพฤตกิรรมการ

เลยีนแบบได ้ งานวจิยัครัง้น้ีมจีุดมุ่งหมาย 1) เพื่อศกึษาพฤตกิรรมการเปิดรบัและ 

การเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน 2) เพือ่วเิคราะหอ์งคป์ระกอบของปัจจยัทีม่ ี

ผลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน และ 3) เพือ่เปรยีบเทยีบ

ความแตกต่างของปัจจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์ูนแอนิเมชนัจ�ำแนก

ตามเพศและชว่งอาย ุการวจิยัครัง้น้ี เลอืกนิสติสาขาวชิาคอมพวิเตอรแ์อนิเมชนัและเกม  

คณะวทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม จ�ำนวน 175 คน เป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

และใชแ้บบสอบถาม เรือ่ง ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อการเลยีนแบบพฤตกิรรมจากการต์นูของ

เยาวชน ทีม่คีา่ความเชือ่มัน่รอ้ยละ 95 เพือ่การเกบ็รวบรวมขอ้มลู สถติสิ�ำหรบัวเิคราะห์

ขอ้มลู ประกอบดว้ย สถติพิรรณนา ไดแ้ก่ ความถี ่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และคา่สว่นเบีย่งเบน

มาตรฐาน สถติสิ�ำหรบัทดสอบสมมตฐิาน ไดแ้ก่ คา่ทดสอบ T-test คา่ทดสอบ F-test 

และสถติสิ�ำหรบัการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิส�ำรวจดว้ยวธิวีเิคราะหอ์งคป์ระกอบหลกั 

หมนุแกนแบบแวรแีมกซ ์มคีา่ KMO เทา่กบั 0.93 และตวัแปรก�ำหนดความสมัพนัธก์นั

อยา่งมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.00

	 ผลการวจิยั พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเยาวชนและอายุต�่ำกว่า 

20 ปีมพีฤตกิรรมการเปิดรบัการชมการต์ูนแอนิเมชนั ดว้ยเหตุผลเกีย่วกบัการไดร้บั

ประโยชน์ คอื การไดจ้นิตนาการและความคดิสรา้งสรรค ์และชว่ยผอ่นคลายความเคลยีด  

จงึเกดิการรบัชมเรือ่งเดมิซ�้ำ 1-3 ครัง้ สง่ผลท�ำใหเ้ยาวชนเกดิพฤตกิรรมการเลยีนแบบ

การต์ูนแอนิเมชนั ซึง่พฤตกิรรมเลยีนแบบนนัน้เกดิขึน้เมือ่อายุ 9 ขวบโดยประมาณ 

อยา่งไรกต็าม จ�ำนวนของเยาวชนทีเ่ลกิเลยีนแบบและยงัคงเลยีนแบบพฤตกิรรมการต์นู

แอนิเมชนัมปีรมิาณไม่แตกต่างกนั ผลการวเิคราะห์ปัจจยัที่มผีลต่อพฤตกิรรมการ

เลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน จ�ำแนกได ้ 2 ปัจจยั ไดแ้ก่ 1) การออกแบบ

คุณลกัษณะของตวัการต์ูนทีม่เีอกลกัษณ์ และ 2) การออกแบบการเล่าเรื่องการต์ูน

แอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ ผลการศกึษาเปรยีบเทยีบความแตกต่างของปัจจยัจ�ำแนกตามเพศ

และชว่งอาย ุพบวา่ เพศและชว่งอายทุีแ่ตกต่างกนัมทีศันคตติ่อทัง้ 2 ปัจจยัทีว่เิคราะห์

ได ้ไมแ่ตกต่างกนั
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Abstract : Animated cartoon is significantly impactful to children and youth 

as it easily creates imitation behaviors among its audience. This research 

aims to 1) study the acceptance and imitation behaviors among youth 2) 

analyze the elements that form the factors influencing youth’s imitation 

behavior 3) compare the differences between these factors between 

various gender and age range. The data was collected from 175 students 

majoring in Computer Animation and Game at the Faculty of Informatics, 

Mahasarakham University. The survey used had the confidence level at 

95%. The statistics used in this research were frequency, percentage, 

mean, standard deviation, t-test, F-test, and Varimax rotation. 

 The results showed that the participants were mostly youth of age 

under 20 years old. The reported benefits from watching animated cartoon 

were promoting creativity and relaxing, causing participants to repeat-

edly watch the same story for 1-3 times. The imitation behavior approx  

imately started at the age of 9, and the numbers of those who still imitate 

behaviors from the animated cartoon and those who don’t are not 

significantly different from each other. The analysis showed that the factors 

affecting the imitation behaviors were 1) the identity design of cartoon 

characters and 2) the compelling storytelling of the story. Moreover, the 

difference in gender doesn’t  significantly affect these factors.

บทนํา

 การต์ูนแอนิเมชนัและภาพยนตรแ์อนิเมชนัเป็นสื่อ

ทีม่คีวามน่าสนใจ สรา้งความเขา้ใจไดโ้ดยงา่ย จงึถอืวา่

เป็นสือ่ขา้มวฒันธรรมทีผู่ค้นต่างชาตต่ิางภาษาสามารถ

เขา้ถงึได ้ แมว้่ามวีฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนั สามารถเกดิ

ความเขา้ใจรว่มกนัในสิง่ทีป่รากฎอยูใ่นการต์นูแอนิเมชนั 

ทัง้เน้ือหา เรื่องราว และแนวคดิทีถู่กถ่ายทอดออกมา

ให้เขา้ใจง่าย ด้วยคุณสมบตัิของแอนิเมชนัที่สามารถ

บรรยายสิง่ทีม่คีวามซบัซ้อนออกมาใหเ้ขา้ใจง่าย โดย

การใชส้ ี เสยีง การสรา้งสรรคอ์ยา่งไรข้อบเขต สง่เสรมิ

จนิตนาการของผูร้บัชม (อนุชา เสรสีชุาต,ิ 2548) จดุเดน่

ของแอนิเมชนัทีก่ล่าวมานัน้ ท�าใหผู้ช้มเกดิความสนใจ

จนก่อใหเ้กดิการเลยีนแบบพฤตกิรรม หรอืกรยิาทา่ทาง

ทีป่รากฏอยูใ่นแอนิเมชนัและภาพยนตรก์ารต์ูนโดยเป็น

กริยิาทีแ่สดงออกจนสงัเกตได ้ หรอืการแสดงออกมาใน

รปูแบบกรยิาทา่ทางอยา่งตรง ๆ (Imitation) มากไปกวา่

นัน้ ยงัมกีารเลยีนแบบทีเ่น้นไปทางดา้นจติใจ โดยเลอืก

เอาคุณลกัษณะบางอย่างของต้นแบบมาเป็นของตน 

(Identification)  (ชนิตวส์รณ์ ตรวีทิยาภมู,ิ 2544) 

 บทความการเลียนแบบมีผลทัง้ด้านดีและเสีย 

(นิชรา เรอืงดารกานนท,์ 2557) หากพจิารณาดา้นผล

ดีของการเลียนแบบพฤติกรรมจากการ์ตูนแอนิเมชนั

ถือเป็นรูปแบบหน่ึงของการเรยีนรู้ของผู้เรยีน นัน่คอื 

การเรยีนรูด้ว้ยตน้แบบ (บรรเจดิพร รตันพนัธุ,์ 2545) 

จงึท�าให้มหีลายงานวจิยัที่ศกึษาเกี่ยวกบัการประยุกต์

ใช้การ์ตูนแอนิเมชนัเพื่อให้ผู้เรยีนเกิดการรบัรู้เน้ือหา

สาระทีต่้องการสื่อสาร รวมทัง้น�าความรูเ้หล่านัน้ไปใช้

ในชวีติประจ�าวนัดว้ยการแสดงออกและการเลยีนแบบ

พฤตกิรรมทีค่ลา้ยคลงึกบัเรือ่งราวทีถ่กูถ่ายทอดผา่นทาง

ค�าพดู กรยิาทา่ทาง หรอืการด�าเนินชวีติของตวัการต์นู 

เชน่ แนวคดิและความรูเ้กีย่วกบัการอนุรกัษพ์ลงังาน (วยั

วฒัน์ สายทุม้ และคณะ, 2556) พฤตกิรรมการออมเงนิ

และใชจ้า่ยอยา่งประหยดั (อมนีา ฉายสวุรรณ และชมุพล 

จนัทรฉ์ลอง, 2559) ความตรงต่อเวลา (พรีพนธ ์ตณัฑจ์

ยะ และสคุนธท์พิย ์ค�าจนัทร,์ 2559) การบรโิภคอาหาร

ส�าหรบัเดก็ปฐมวยั (ชตุพิงศ ์พนัธุส์มบตั ิและพงษพ์พิฒัน์ 

สายทอง, 2559) รณรงค์ภาวะโลกร้อนเพื่อให้เกิด

พฤติกรรมที่เหมาะสมที่ช่วยลดภาวะโลกร้อน (คุณา
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คณุานนต ์มงคลสนิ และคณะ

สนิ อศัวพนัธุนิ์มติ และคณะ, 2558) เป็นตน้ นอกจากน้ี 

มงีานวจิยัที่ศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ

กลุ่มเป้าหมายภายหลงัการเรยีนรู้เรื่องการมวีนิัยด้วย

การต์ูนแอนิเมชินั 2 มติ ิ ดว้ยการสงัเกตการณ์ พบว่า 

นกัเรยีนชัน้อนุบาลปีที ่ 2 มพีฤตกิรรมการมวีนิยัเกดิขึน้

สูงกว่าก่อนการเรยีนด้วยการ์ตูนแอนิเมชนั (สริวิรรณ 

ยะไชยศร ีและคณะ, 2558)

 จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การ์ตูน

แอนิเมชนัมลีกัษณะเด่นหลายประการที่ถือเป็นปัจจยั

จงูใจใหเ้ดก็และเยาวชนมแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรมเลยีน

แบบเน้ือหาสาระทีถู่กถ่ายทอดออกมา แต่ยงัไม่พบผล

การศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีน

แบบการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน ดงันัน้ งานวจิยัน้ีจงึ

มแีนวคดิศกึษาพฤตกิรรมการเปิดรบัการต์ูนแอนิเมชนั

ของเยาวชน และวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเพือ่หาปัจจยัทีส่ง่

ผลใหเ้ยาวชนมแีนวโน้มเกดิพฤตกิรรมเลยีนแบบการต์นู

แอนิเมชนั ทัง้น้ี ผลการวจิยัครัง้น้ี จะเป็นประโยชน์ต่อนกั

ออกแบบและผลติการต์นูแอนิเมชนัหรอืนกัศกึษา ทีม่จีดุ

ประสงคใ์ชก้ารต์ูนแอนิเมชนัเป็นสื่อส่งเสรมิใหเ้ดก็และ

เยาวชนเกดิการเรยีนรูแ้ละมกีารปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม

ของตนเองไปในทศิทางอนัพงึประสงค์

วตัถปุระสงค์

  1. เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการเปิดรบัและการเลยีนแบบ

การต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน

 2. เพื่อวเิคราะห์องค์ประกอบของปัจจยัทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนั

 3. เพือ่เปรยีบเทยีบความแตกต่างของปัจจยัทีม่ผีล

ต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน

จ�าแนกตามเพศ และชว่งอายุ

 

กรอบแนวคิดและสมมติฐานการวิจยั

 กรอบแนวคดิการวจิยัครัง้น้ี แรงจงูใจทีท่�าใหเ้ยาวชน

เกดิการเลยีนแบบพฤตกิรรมจากการต์นู และพฤตกิรรม

การเลยีนแบบตามการต์นูเป็นปัจจยัน�าเขา้สูก่ารวเิคราะห์

องคป์ระกอบของปัจจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบ

การต์นูแอนิเมชนัของเยาวชนทีม่เีพศและชว่งอายทุีแ่ตก

ต่างกนั ดงัแสดงในรปูที ่1

 สมมติฐานการวิจัยครัง้ น้ีคือ เพศและช่วงอายุ

รปูท่ี 1 กรอบแนวคดิการวจิยั

ตวัแปรต้น

ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบการต์นูแอนิแมชัน่

ของเขาวชน

เพศ

แรงจงูใจทีท่�าใหเ้กดิการเลีย่น

แบบพฤตกิรรมจากการต์นู

พฤตกิรรมเลยีนแบบตามตวั

การต์นู

ชว่งอายุ



85
วารสารวทิยาการสารสนเทศและเทคโนโลยปีระยกุต ์1(2) 2561

JOURNAL Of APPLIED INFORMATICS AND TECHNOLOGY 1(2) 2018

ของเยาวชนแตกต่างกนัมทีศันคติต่อปัจจยัที่มผีลต่อ

พฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนัต่างกนั ทีร่ะดบั

นยัส�าคญัทางสถติทิี ่0.05 

วิธีการดาํเนินการวิจยั

 วธิกีารด�าเนินการวจิยั มลี�าดบัดงัต่อไปน้ี

 1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง ทีใ่ชส้�าหรบการวจิยั

ครัง้น้ี

   1.1 ประชากร คือ นิสิตปริญญาตรีและโท 

สาขาคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัและเกม คณะวทิยาการ

สารสนเทศ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม จ�านวน 514 คน

   1.2 กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชส้�าหรบัการเกบ็รวบรวม

ขอ้มลู ค�านวณจากสตูรค�านวณของทาโรยามาเน่ (Taro 

Yamane, 1973 อา้งองิใน จกัรกฤษณ์ ส�าราญใจ, 2544) 

ก�าหนดความคลาดเคลื่อนที่ยอมรบัได้ที่ร้อยละ 5 ได้

ขนาดกลุม่ตวัอยา่งเทา่กบั 225 คน สุม่ตวัอยา่งแบบงา่ย

 2.  เครื่องมือที่ ใช้ส�าหรับรวบรวมข้อมูล คือ 

แบบสอบถามพฤตกิรรมการเปิดรบัและปัจจยัทีม่ผีลต่อ

การเลยีนแบบการต์ูนแอนิเมชนัของเยาวชน มขี ัน้ตอน

การสรา้งและวดัคณุภาพ ด�าเนินการดงัต่อไปน้ี

   2.1 การสรา้งแบบสอบถามทีใ่ชส้�าหรบัการเกบ็

รวบรวมขอ้มลูครัง้น้ี ผูว้จิยัศกึษาแบบเกบ็รวบรวมขอ้มลู

จากงานวจิยัที่คล้ายคลงึกนั ประกอบด้วย การศกึษา

พฤตกิรรมการเลยนแบบศลิปินตน้แบบละครโทรทศัน์ของ

นกัศกึษามหาวทิยาลยักรงุเทพ (ธนวฒุ ิเศขรฤทธิ �, 2554) 

การยอมรบัและพฤตกิรรมการเลยีนแบบทางวฒันธรรม

จากสือ่บนัเทงิเกาหลขีองวยัรุน่ไทย (ปภงักร ปรดีาชชัวาล 

และคณะ, 2556) และ การวเิคราะหแ์ละวจิารณ์ภาพยนตร์

แอนิเมชนั (นิพนธ ์คณุารกัษ,์ 2551) น�ามาปรบัปรงุเป็น

แบบสอบถามของงานวจิยัน้ี แบง่ออก 4 ตอน ไดแ้ก่ 

    ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัว เป็นแบบตัวเลือก 

(Multiple choice) ประกอบดว้ยเพศ และอายุ

   ตอนที ่2 พฤตกิรรมการรบัชมการต์นู เป็นแบบ

ตวัเลอืก จ�านวน 9 ขอ้ เป็นค�าถามเกีย่วกบัการรบัชม

การ์ตูน ประเภทของการ์ตูนทีช่อบ ปรมิาณการรบัชม 

ประสบการณ์ทีไ่ดร้บั ปัจจยัทีท่�าใหเ้ลยีนแบบพฤตกิรรม

   ตอนที่ 3 แรงจูงใจที่ท�าให้เกิดการเลยีนแบบ

พฤติกรรมจากการ์ตูน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณ

คา่ (Rating scale) 5 ระดบั (น้อยทีส่ดุ จนถงึมากทีส่ดุ) 

จ�านวน 8 ขอ้ โดยใหผู้ต้อบแสดงระดบัความคดิเหน็เกีย่ว

กบัเหตุผลและแรงจงูใดมผีลต่อการเลยีนแบบ 

    ตอนที ่4 พฤตกิรรมเลยีนแบบตามตวัการต์นู เป็น

แบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั (น้อยทีส่ดุ จนถงึ

มากทีส่ดุ) จ�านวน 9 ขอ้ โดยใหผู้ต้อบแสดงระดบัความ

คดิเหน็วา่การออกแบบตวัการต์ูนมผีลต่อการเลยีนแบบ

เพยีงใด

   2.2 การวดัคณุภาพแบบสอบถามทีพ่ฒันาขึน้ โดย

หาคา่ความเทีย่งดว้ย คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้

ค�าถามและวตัถุประสงค ์ (Item-Objective Congruence 

Index : IOC) โดยผูเ้ชีย่วชาญจ�านวน 3 คน ประกอบดว้ย 

ผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่นฤมติ ผูเ้ชีย่วชาญดา้นศลิปศกึษา และ

ผูเ้ชีย่วชาญการออกแบบ พบวา่ คา่ IOC ของขอ้ค�าถาม

อยูร่ะหวา่ง 0.66 - 1.00 นอกจากน้ี ยงัไดร้บัค�าแนะน�าให้

ปรบัปรงุขอ้ค�าถามในตอนที ่1 คอื ตดัขอ้ค�าถามชัน้ปีออก

เพราะใชอ้ายเุป็นตวัแบง่ชว่งเพยีงพอแลว้ ตอนที ่2 คอื ขอ้

ที ่7 เปลีย่นแนวการต์นูใหเ้ป็นค�าภาษาไทย และขอ้ที ่11 

เปลีย่นรปูแบบของค�าตอบจากเลอืกตอบเป็นเรยีงล�าดบั 

ตอนที ่ 3 แนะน�าใหเ้ปลีย่นหวัขอ้จาก พฤตกิรรมเลยีน

แบบตวัการต์ูน เป็นแรงจูงใจทีท่�าใหเ้กดิการเลยีนแบบ

พฤตกิรรมจากการต์นู และตอนที ่4 คอื เปลีย่นหวัขอ้จาก 

แรงจงูใจทีท่�าใหเ้กดิการเลยีนแบบพฤตกิรรมจากการต์นู 

เป็นพฤตกิรรมเลยีนแบบตวัการต์นู และตดัขอ้ค�าถามการ

เลา่เรือ่งของการต์นูออก

   2.3 การวดัความเชือ่มัน่ของแบบสอบ (Reliabil-

ity) ภายหลงัปรบัแกแ้บบสอบถามตามขอ้เสนอแนะแลว้ 

ผูว้จิยัน�าแบบสอบถามนัน้ไปเกบ็ขอ้มูลกบักลุ่มทดลอง 

(Pilot Test) ซึง่ไมใ่ช่กลุ่มตวัอยา่งทีก่�าหนดไว ้ จ�านวน 

30 คน แลว้น�าขอ้มลูทีไ่ดม้าวเิคราะหค์า่ความเชือ่มัน่ของ

แบบสอบถามด้วยค่าสมัประสทิธิ �แอลฟ่าของครอนบคั 

(α-Cronbach Coefficient) มคีา่เทา่กบั 0.95 ซึง่ถอืวา่

แบบสอบถามน้ีมคีวามเชื่อมัน่ในระดบัสงูมาก จงึน�าไป

เกบ็ขอ้มลูกบักลุม่ตวัอยา่งต่อไป
   2.3 การเก็บขอ้มูล ผู้วจิยัสร้างแบบสอบถาม
เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างตอบผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ดว้ย Google Form แลว้สง่ไปยงักลุม่ตวัอยา่งเพือ่ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเดอืน กุมภาพนัธ-์มนีาคม 2561 
และไดร้บัขอ้มลูกลบัมาจ�านวน 175 คน เท่ากบัรอ้ยละ 
77.78 ของจ�านวนตวัอยา่งทีก่�าหนดไว ้

   2.4 การวิเคราะห์และรายงานผลการวิจัย 

งานวจิยัครัง้น้ีใชส้ถติติ่าง ๆ 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 1) สถติิ

พรรณนา ประกอบดว้ย ความถี ่ รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และ
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คณุานนต ์มงคลสนิ และคณะ

คา่สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 2) สถติอินุมานเพือ่ทดสอบ

สมตตฐิานการวจิยั ประกอบดว้ย ค่าทดสอบท ี (t-test) 

คา่ทดสอบเอฟ (F-test) และการเปรยีบเทยีบความแตก

ต่างคา่เฉลีย่รายคู ่ (post-hoc) และ 3) สถติสิ�าหรบัการ

วเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิส�ารวจ (Exploratory Factor 

Analysis : EFA) ด้วยวธิวีเิคราะห์องค์ประกอบหลกั 

(Principal components analysis : PCA) หมนุแกนดว้ย

วธิแีวรแีมกซ ์(Varimax rotation method) แลว้รายงาน

ผลการวเิคราะหด์ว้ยการบรรยาย และตาราง โดยมลี�าดบั

การรายงานผลการวจิยัเป็นตอน ดงัน้ี

   ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม

    ตอนที ่2 พฤตกิรรมการเปิดรบัการต์นู

   ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ป ั จจัยที่มีผลต่อ

พฤตกิรรมเลยีนแบบ

   ตอนที่ 4 ผลการเปรยีบเทยีบปัจจยัที่มผีลต่อ

พฤตกิรรมเลยีนแบบตามตวัการต์นูจ�าแนกตตามเพศและ

ชว่งอายุ

   2.5 สรปุและอภปิรายผลการวจิยั ในสว่นทา้ยของ

บทความน้ีน�าเสนอสรุปผลการวจิยัตามวตัถุประสงคก์าร

ของวจิยั อภปิรายผลการวจิยัทีม่สีอดคลอ้งหรอืแยง้กบัหลกั

การและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง สดุทา้ยคอื การใหข้อ้เสนอแนะ

การประยกุตใ์ชผ้ลการวจิยั และงานวจิยัในอนาคต

ผลการวิจยั

 ผลการวจิยัครัง้น้ี แบง่ออกเป็นสว่นดงัน้ี

 ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม

 กลุ่มตวัอย่างที่ตอบแบบสอบถามทัง้สิ้น 175 คน 

พบวา่ สว่นใหญ่เป็นเพศชาย จ�านวน 129 คน คดิเป็น

รอ้ยละ 73.71 และอายตุ�่ากวา่ 20 ปี จ�านวน 106 คน 

คดิเป็นรอ้ยละ 60.57 ดงัตารางที ่1

 ตอนที ่2 พฤตกิรรมการรบัชมการต์นู

   พฤติกรรมการเปิดพบว่าเยาวชนรับชมการ์ตูน

แอนิเมชนั จ�านวน 168 คน คดิเป็นรอ้ยละ 96.00 ชมการต์นู

ทกุตอนจนจบเรือ่ง จ�านวน 102 คน คดิเป็นรอ้ยละ 58.29 

ไดจ้นิตนาการและความคดิสรา้งสรรค ์จ�านวน 76 คน คดิ

เป็นรอ้ยละ 43.43 ประโยชน์จากการรบัชมการต์นู ชว่ยผอ่น

คลายความเครยีดได ้จ�านวน 67 คน คดิเป็นรอ้ยละ 38.29 

ชมเกอืบทกุตอน จ�านวน 36 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.57 ชม

เป็นบางตอน (ถา้มโีอกาส) จ�านวน 30 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

17.14 ไดส้าระ ความรู ้และขอ้คดิ จ�านวน 23 คน คดิเป็น

รอ้ยละ 13.14 กระตุน้ความสนใจ และความจ�า จ�านวน 9 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.14 และไมเ่คยตดิตามเรือ่งใดเป็นพเิศษ 

จ�านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 4.00 การดซู�้าของการต์นูเรือ่ง

เดมิ 2 อนัดบัแรกคอื ด ู1-3 ครัง้ และ4-6 ครัง้ (จ�านวน 97 

คน คดิเป็นรอ้ยละ 55.43 และจ�านวน 37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

21.14) อยา่งไรกต็ายงัคงมเียาวชนทีไ่มด่กูารต์นูเรือ่งเดมิซ�า้

เลย จ�านวน 22 คน คดิเป็นรอ้ยละ 12.57
   พฤตกิรรมการเลยีนแบบการ์ตูนแอนิเมชนัของ
เยาวชนพบวา่กลุม่ตวัอยา่ง เคยเลยีนแบบจ�านวน 150 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 85.70 โดยเริม่มพีฤตกิรรมการเลยีน
แบบตัง้แต่อายุเฉลีย่ 9.37 ปี (S.D. = 3.93) การต์ูน
แอนิเมชนัที่ถูกเลียนแบบมากที่สุด คอื Dragonball 
และ Doraemon รองลงมาไดแ้ก่ Ultraman Ikku-san 
และ Naruto นอกจากน้ี การเลยีนแบบหรอืการแสดง
กรยิาและท่าทางของการต์ูนในปัจจุบนั พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่แสดงท่าทางเหล่านัน้แล้ว 
(จ�านวน 84 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48.00) อยา่งไรกต็ามยงั
มผีูต้อบแบบสอบถามจ�านวนหน่ึงทีย่งัเผลอแสดงทา่ทาง
เลก็น้อย และท�าทา่ทางเลยีนแบบบา้งบางเวลา (จ�านวน 
42 คน คดิเป็นรอ้ยละ 24.00 และจ�านวน 46 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 26.29 ตามล�าดบั) 

ตารางท่ี 1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม

                รายการ

เพศ ชาย 129 73.71

หญิง 46 26.29

ช่วงอายุ ต่�ากว่า 20 ปี 106 60.57

21-25 57 32.57

25 ปีขึ้นไป 12 6.86

จํานวน (คน) รอยละ
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 ตอนที ่3 ผลการวเิคราะหปั์จจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรม

เลยีนแบบ

  มขี ัน้ตอนการวเิคราะหด์งัน้ี

  1) ผลการทดสอบความเหมาะสมของตวัแปรทีใ่ช้

วเิคราะหอ์งคป์ระกอบ ดงัตารางที ่2

   ตารางที ่2 แสดงคา่ KMO เทา่กบั 0.93 และการ

ทดสอบความสมัพนัธ์ของตวัแปร Bartlett’s Test of 

Sphericity คา่ Approx. Chi-Square เทา่กบั 2113.31 

Sig. 0.00 แสดงวา่ ทุกตวัแปรมคีวามสมัพนัธก์นัอยา่ง

มนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 นัน่คอื ตวัแปรทัง้หมด

ในแบบสอบถามน้ีมคีวามเหมาะสมทีจ่ะน�าไปใชว้เิคราะห์

องคป์ระกอบไดเ้ป็นอยา่งด ี

  2) ผลการวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิส�ารวจ สามารถ

จดั 17 ตวัแปรเป็น 2 องคป์ระกอบ องคป์ระกอบโดยที ่

1 มคีา่ไอแกนเทา่กบั 9.41 รอ้ยละของความแปรปรวน

เทา่กบั 55.38 และองคป์ระกอบที ่2 มคีา่ไอแกนเทา่กบั 

1.41 รอ้ยละของความแปรปรวนเทา่กบั 8.29 ดงันัน้รอ้ย

ละความแปรปรวนรวมทกุองคป์ระกอบเทา่กบั 63.67 คา่

โหลดของแต่ละตวัแปร (Factor loading) ในแต่ละองค์

ประกอบแสดงดงัตารางที ่3

ตารางท่ี 2 คา่วดั KMO และการทดสอบ Bartlett

สถิติ ค่าสถิติ

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) 0.93

Bartlett’s Test of Sphericity Approx. Chi-Square 2113.31

Df 136

Sig. 0.00

ตารางท่ี 3 ตวัแปรและคา่โหลดของแต่ละองคป์ระกอบ

รายการ
องค์ประกอบ

1 2

(1) ตวัการต์นูมคีวามเท ่ตลก น่ารกั หลอ่ สวย 0.81 0.35

(2) ลกัษณะการพดูหรอืค�าพดูของตวัการต์นูที่ชอบ 0.81 0.24

(3) ทา่ทางและการแสดง (Action) ทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของตวัการต์นู

     เชน่ เหน็มนุษยอุ์ลตรา้ แมนท�าทา่ยกมอืไขวก้นัเพือ่แสดงพลงั เป็นตน้

0.80 0.12

(4) มเีสน่ห์ 0.78 0.31

(5) บทบาท หน้าที่ หรอือาชพีของตวัการต์นูที่ชอบ 0.76 0.25

(6) ความสามารถ ความเก่ง ความกลา้หาญ เป็นแบบอยา่งในการด�าเนินชวีติ 0.75 0.37

(7) ความรู ้และการแกไ้ขปัญหาตามตวัการต์นู เชน่ วธิกีารแกปั้ญหาของเณรน้อย

     อกิควิซงั เป็นตน้

0.68 0.39

   จากตารางที ่3 ผูว้จิยัน�ารายการตวัแปรทีม่คีา่โหลด

ปัจจยัสงูทีสุ่ดรวมเป็นปัจจยัเดยีวกนั พรอ้มก�าหนดชื่อ

ปัจจยัใหเ้หมาะสม ดงัแสดงในตารางที ่4

  จากตาราง 4 แสดงให้เห็นว่า ปัจจยัที่มผีลต่อ

พฤติกรรมเลียนแบบการ์ตูนแอนิเมชนัของเยาวชนที่

วเิคราะหไ์ดป้ระกอบดว้ย 2 ปัจจยั ไดแ้ก่

   1) การออกแบบคุณลกัษณะของตวัการ์ตูนที่มี

เอกลกัษณ์ (The uniqueness of character design) 

ประกอบดว้ย 11 ตวัแปร โดยคณุลกัษณะทีม่เีอกลกัษณ์

ดงักล่าวแบ่งออกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นลกัษณะของ

ตวัการต์นู (Cartoon characteristics) ดา้นกริยิาทา่ทาง 

(Action) ดา้นค�าพดู ดา้นบทบาทหน้าที ่และดา้นความรู้

ความสามารถทีโ่ดดเดน่ของตวัละคร ตวัอยา่งการเลยีนแบบ

จากการต์นูแอนิเมชนัของเยาวชน เชน่ การแสดงทา่ทางการ

ต่อสูค้ลา้ย ๆ  กบัตวัละครเอก ค�าพดูตดิปากของตวัละครทีก่

สนใจและมบุีคลกิภาพทีค่ลา้ยกบัตวัเอง นอกจากน้ีแลว้ ยงัมี

การเลยีนแบบการแต่งกายของตวัการต์นูอกีดว้ย

    2) การออกแบบการเล่าเรื่องภาพยนตรก์ารต์ูน

แอนิเมชนัทีด่งึดูดใจ (The attractive storytelling of 

animation cartoon) ประกอบดว้ย 6 ตวัแปร ซึง่สามารถ
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ตารางท่ี 4 ปัจจยั และตวัแปรทีเ่ป็น องคป์ระกอบทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนั

ปัจจัย จํานวนตัวแปร ตัวแปร

(1) การออกแบบ
คณุลกัษณะของตวัการต์นู
ทีม่เีอกลกัษณ์

11 1) ตวัการต์นูมคีวามเท ่ตลก น่ารกั หลอ่ สวย

2) ลกัษณะการพดูหรอืค�าพดูของตวัการต์นูทีช่อบ

3) ทา่ทางและการแสดง ทีเ่ป็นเอกลกัษณ์ของตวัการต์นู เชน่ 
    เหน็มนุษยอุ์ลตรา้แมนท�าทา่ยกมอืไขวก้นัเพือ่แสดงพลงั 
เป็นตน้

4) มเีสน่ห์

5) บทบาท หน้าที ่หรอือาชพีของตวัการต์นูทีช่อบ

6) ความสามารถ ความเก่ง ความกลา้หาญ เป็นแบบอยา่งในการ
   ด�าเนินชวีติ

7) ความรู ้และการแกไ้ขปัญหาตามตวัการต์นู เชน่ วธิกีารแก้
ปัญหา
    ของเณรน้อยอกิควิซงั เป็นตน้

8) ลกัษณะบุคลกิตวัการต์นูทีช่อบ เชน่ การเดนิ การหวัเราะ การ
ยิม้ 
    การนัง่ เป็นตน้

9) การออกแบบบุคลกิลกัษณะของตวัการต์นู

10) ค�าพดูตดิปากของการต์นู

11) การแต่งกายตามตวัการต์นูทีช่อบ

(8) ลกัษณะบุคลกิตวัการต์นูทีช่อบ เชน่ การเดนิ การหวัเราะ การยิม้ การนัง่ เป็นตน้ 0.67 0.41

(9) การออกแบบบุคลกิลกัษณะของตวัการต์นู 0.66 0.35

(10) ค�าพดูตดิปากของการต์นู 0.58 0.42

(11) การแต่งกายตามตวัการต์นูทีช่อบ 0.57 0.43

(12) เสยีงบรรยายในการต์นู 0.19 0.86

(13) เสยีงพากยใ์นการต์นู 0.21 0.77

(14) สถานทีต่่าง ๆ ในการต์นู 0.31 0.77

(15) เพลงประกอบในการต์นู 0.32 0.71

(16) สขีองเครือ่งแต่งกายทีส่ะทอ้นเอกลกัษณ์ของตวัการต์นู 0.44 0.65

(17) การต์นูทีม่มีขุตลก และมกีารหกัมมุของเรือ่ง 0.49 0.56

รายการ
องคประกอบ

1 2

ตารางท่ี 3 (ต่อ) ตวัแปรและคา่โหลดของแต่ละองคป์ระกอบ
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(2) การออกแบบการเล่า

เรื่องการต์นูแอนิเมชนัท่ี

ดึงดดูใจ

6 1) เสยีงบรรยายในการต์นู

2) เสยีงพากยใ์นการต์นู

3) สถานทีต่่าง ๆ ในการต์นู

4) เพลงประกอบในการต์นู

5) สขีองเครือ่งแต่งกายทีส่ะทอ้นเอกลกัษณ์ของตวัการต์นู

6) การต์นูทีม่มีขุตลก และมกีารหกัมมุของเรือ่ง

ตารางท่ี 4 (ต่อ) ปัจจยั และตวัแปรทีเ่ป็น องคป์ระกอบทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนั

ปัจจัย จํานวนตัวแปร ตัวแปร

ตารางท่ี 5 ผลการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมเลยีนแบบจ�าแนกตามเพศ 

 ปัจจัย

ชาย หญิง

T-test Sig.n = 129 n = 46

 S.D.  S.D.

1. การออกแบบคณุลกัษณะของตวัการต์นูทีม่ ี

   เอกลกัษณ์
3.42 0.92 3.44 1.07 -0.13 0.89

2. การออกแบบการเลา่เรือ่งการต์นูแอนิเมชนัที่

   ดงึดดูใจ 3.01 0.95 3.04 1.05 -0.18 0.85

ตารางท่ี 6 ผลการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมเลยีนแบบจ�าแนกตามชว่งอายุ

ปัจจัย

ช่วงอายุ ค่าสถิติ

ต่ํากว่า 20 ปี 21-25 25 ปีขึ้นไป

F-test Sig.n = 106 n = 57 n = 12

 S.D.  S.D.  S.D.

1. การออกแบบคณุลกัษณะของตวั

   การต์นูทีม่เีอกลกัษณ์
3.41 0.97 3.47 0.97 3.36 0.85 0.11 0.89

2. การออกแบบการเลา่เรือ่งการต์นู

   แอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ 2.98 0.98 3.13 1.03 2.81 0.72 0.69 0.50
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แบง่ตวัแปรออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเสยีง และดา้น

การเลา่เรือ่ง ซึง่ทัง้สองดา้นน้ีเป็นสว่นทีส่ามารถเสรมิให้

เยาวชนชอบและชมการต์นูแอนิเมชนันัน้ ๆ ซ�้าหลาย ๆ 

รอบ แลว้จะเกดิการซมึซบัพฤตกิรรมจนเกดิการเลยีน

แบบไปในทีส่ดุ

 ตอนที ่4 ผลการเปรยีบเทยีบแตกต่างของปัจจยัทีม่ ี

อทิธพิลต่อการเลยีนแบบการต์นูแอนิเมชนั

 การเปรยีบเทยีบความแตกต่างของปัจจยัทีว่เิคราะห์

ไดจ้ากตอนที ่3 ประกอบดว้ย การออกแบบคณุลกัษณะ

ของตวัการต์นูทีเ่อกลกัษณ์ และการออกแบบการเลา่เรือ่ง

การต์นูแอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ จ�าแนกตามเพศและอายขุอง

เยาวชน มผีลดงัตารางที ่5-6 

  ตารางที ่ 5 แสดงใหเ้หน็วา่ เพศชายกบัเพศหญงิ

มทีศัคตต่ิอปัจจยัดา้นการออกแบบคุณลกัษณะของตวั

การ์ตูนที่มเีอกลกัษณ์ และการออกแบบการเล่าเรื่อง

การ์ตูนแอนิเมชนัที่ดงึดูดใจ ไม่แตกต่างกนัอย่างมนีัย

ส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

 ตารางที ่6 แสดงใหเ้หน็วา่ เยาวชนทกุชว่งอาย ุมทีศั

คตต่ิอปัจจยัดา้นการออกแบบคณุลกัษณะของตวัการต์นู

ที่มเีอกลกัษณ์ และการออกแบบการเล่าเรื่องการ์ตูน

แอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ ไมแ่ตกต่างกนัอยา่งมนียัส�าคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั 0.05

สรปุผลการวิจยั
 

  ผลการวจิยัครัง้น้ีมขีอ้สรปุดงัน้ี

 1. พฤตกิรรมการเปิดรบัชมและการเลยีนแบบการต์นู

แอนิเมชนัของเยาวชน สรปุไดว้า่ 

   1.1 เยาวชนส่วนใหญ่มพีฤตกิรรมการเปิดรบั

การต์นูแอนิเมชนั ดว้ยเหตุผลเกีย่วกบัประโยชน์ทีไ่ดร้บั

จากการต์นูแอนิเมชนั 2 อนัดบัแรกคอื การไดจ้นิตนาการ

และความคดิสรา้งสรรค ์และชว่ยผอ่นคลายความเครยีด 

จงึท�าใหเ้กดิการรบัชมเรือ่งเดมิซ�้า 1-3 ครัง้

   1.2 เยาวชนส่วนใหญ่มพีฤติกรรมเลียนแบบ

การต์ูนอายุประมาณ 9 ปี โดยเลยีนแบบจากการต์ูนที่

ชืน่ชอบ ไดแ้ก่ Dragonball และ Doraemon นอกจากน้ี

การเลกิเลยีนแบบและยงัคงเลยีนแบบพฤตกิรรมการต์นู

แอนิเมชนัของเยาวชนมปีรมิาณไมแ่ตกต่างกนั  

 2. ปัจจัยที่ท�าให้เยาวชนมีพฤติกรรมการเลียน

แบบการ์ตูนแอนิเมชนั ประกอบด้วย 2 ปัจจยั ได้แก่ 

การออกแบบคุณลกัษณะของตวัการ์ตูนทีม่เีอกลกัษณ์ 

และการออกแบบการเลา่เรือ่งการต์นูแอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ

 3. เยาวชนที่มเีพศและช่วงอายุที่แตกต่างกนั มี

ทัศนคติต่อปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบ

การต์นูแอนิเมชนั ทัง้ดา้นการออกแบบคุณลกัษณะของ

ตวัการต์ูนทีม่เีอกลกัษณ์ และดา้นการออกแบบการเล่า

เรื่องการต์ูนแอนิเมชนัทีด่งึดดูใจ ไม่แตกต่างกนัอย่างมี

นยัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05

อภิปรายผลการวิจยั

 องคป์ระกอบของปัจจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีน

แบบการต์นูแอนิเมชนั แบง่ออกเป็น 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่

 1) การออกแบบคุณลักษณะของตัวการ์ตูนที่มี

เอกลกัษณ์โดยคุณลกัษณะทีม่เีอกลกัษณ์ดงักล่าวแบ่ง

ออกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นลกัษณะของตวัการต์นู ดา้น

กริยิาท่าทาง ดา้นค�าพดู ดา้นบทบาทหน้าที ่ และดา้น

ความรูค้วามสามารถทีโ่ดดเดน่ของตวัละคร ซึง่สอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ สวุชิ ถริะโคตร และคณะ (2560) ทีท่�าการ

วิจัยเรื่อง เจตคติและแรงจูงใจของผู้เรียนในการใช้

แอนิเมชนัเพือ่การเรยีนรู ้ไดผ้ลการวจิยัคอื ความคดิเหน็

ต่ออทิธพิล ของสือ่แอนิเมชนั ไดแ้ก่ (1) ความสนใจและ

ความชอบ สว่นตวั และลกัษณะและรปูแบบการถ่ายทอด

เน้ือหาของแอนิเมชนั (2) ความคดิเหน็ดา้นเหตุผลการใช้

สือ่ แอนิเมชนั ไดแ้ก่ การรบัรูไ้ดท้ัง้ตาและห ู และการมี

สสีนั ทีส่วยงาม ดงึดดูใจ และ (3) ความคดิเหน็ดา้นแรง

จงูใจ ในการเลอืกใชส้ือ่แอนิเมชนั ประกอบดว้ย การสรา้ง

บรรยากาศการเรยีนทีผ่อ่นคลายและสนุกสนาน และ การ

สรา้งจนิตนาการ ความคดิรเิริม่

 2) การออกแบบการเล่าเรื่องภาพยนตร์การ์ตูน

แอนิเมชนัทีด่งึดูดใจแบ่งออกเป็น 2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้น

เสยีง และดา้นการเลา่เรือ่ง ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

กาญจนพิชญ์ ศิริภูวณิชย์ และอุบลวรรณ เปรมศรี

รตัน์(2558) ไดท้�าการวจิยั เรื่องการเล่าเรื่องขา้มสื่อใน

การต์ูนไทยของเอกสทิธิ � ไทยรตัน์ ผลการศกึษาพบว่า 

องค์ประกอบการเล่าเรื่องของการ์ตูน และภาพยนตร ์

ของเอกสิทธิ � ไทยรัตน์ มีความใกล้เคียงกันทัง้สอง

สื่อ โดยสื่อที่สองจะมกีารเปลี่ยนแปลงไปจากสื่อเดิม 

บางสว่นเพื่อใหเ้กดิความสมจรงิและเขา้กบัคุณลกัษณะ

สือ่ทีน่�าเสนอเรือ่งเลา่ โดยเฉพาะในสือ่ ภาพยนตรท์ีจ่ะมี

การเพิม่ความหลากหลายของลกัษณะโครงเรือ่ง แก่นเรือ่ง 

ความขดัแยง้ ตวัละคร มมุมองการเล่าเรือ่ง สญัลกัษณ์
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พิเศษ ส่วนที่มีความแตกต่างด้านการน�าเสนอคือ 

ฉากช่วงเวลาและสถานทีใ่นการเล่าเรื่องจะต่างไปตาม

ช่วงยุคสมยัในการน�าเสนอแต่ละสื่อ และบทสนทนา

ในการ์ตูนใช้ภาษาเขยีนและภาษาภาพ ในขณะที่ใน

ภาพยนตรใ์ชภ้าษาพดู

 3) เพศชายกับเพศหญิงมีทัศคติต่อปัจจัยด้าน

การออกแบบคุณลกัษณะของตวัการ์ตูนทีม่เีอกลกัษณ์ 

และการออกแบบการเล่าเรื่องการต์ูนแอนิเมชนัทีด่งึดูด

ใจ ไมแ่ตกต่างกนัอยา่งมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ซึง่ขดัแยง่กบังานวจิยัของ ปภงักร ปรดีาชชัวาล และคณะ

(2556) ไดท้�าการวจิยั เรื่องการยอมรบัและพฤตกิรรม

การเลยีนแบบทางวฒันธรรมจากสื่อบนัเทงิเกาหลขีอง

วยัรุน่ไทย ผลการวจิยัพบวา่ เพศของวยัรุน่ไทยมคีวาม

สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเลยีนแบบทางวฒันธรรมจาก

สือ่บนัเทงิเกาหลแีสดงใหเ้หน็ว่า เพศเป็นปัจจยัทีส่ง่ผล

ต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบทางวฒันธรรมจากสือ่บนัเทงิ

เกาหล ี ดงันัน้วยัรุ่นไทยทัง้เพศชายและเพศหญงิต่างก็

มผีลต่อพฤตกิรรมการเลยีนแบบทางวฒันธรรมจากสื่อ

บนัเทงิเกาหล ี เช่น ในดา้นการใชเ้ครื่องส�าอางเกาหล ี

เพศหญงิอาจมคีวามสนใจและไดใ้ชเ้ครื่องส�าอางเกาหลี

มากกวา่เพศชาย เน่ืองจากเครือ่งส�าอางเกาหลขีองผูห้ญงิ

มทีัง้การโฆษณา และมวีางขายในประเทศไทยมากกวา่

ของเพศชาย  จงึท�าใหเ้พศชายอาจมพีฤตกิรรมการเลยีน

แบบดา้นการใชเ้ครือ่งส�าอางเกาหลน้ีอยกวา่  เป็นตน้  ดงั

นัน้เพศจงึเป็นปัจจยัทีม่คีวาม สมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการ

เลยีนแบบทางวฒันธรรมจากสือ่บนัเทงิเกาหล ี 

ข้อเสนอแนะ

 ผลการวจิยัน้ีสามารถน�าไปใชป้ระโยชน์ได ้ดงัน้ี

 1) ผูผ้ลติภาพยนตรก์ารต์นูแอนิเมชนัน�าไปใชใ้นการ

ออกแบบบทการต์ูน ออกแบบตวัการต์ูน ควรออกแบบ

ใหเ้กดิการเรยีนรู ้ความคดิสรา้งสรรค ์และท�าใหเ้ดก็เกดิ

จนิตนาการ

 2) การสง่เสรมิพฤตกิรรมการเลยีนแบบจากการต์นู

ทีถ่กูตอ้งและเหมาะสม ผูป้กครองสามารถน�าผลการวจิยั

น้ีน�าไปใชใ้นการเลอืกการต์นูทีม่ขีอ้คดิคตสิอนใจ เกดิการ

เรยีนรูใ้หม ่เกดิจนิตนาการ

 ขอ้เสนอแนะเกีย่วกบัการวจิยัในอนาคต มดีงัน้ี

  1) เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุที่

หลากหลาย

 2) องคป์ระกอบของปัจจยัทีว่เิคราะหไ์ดส้อดคลอ้ง

กบัทฤษฎเีกีย่วกบัการเลยีนแบบหรอืพฤตกิรรมการเลยีน

แบบของมนุษย ์ เพือ่ตรวจสอบความสอดคลอ้งดงักล่าว 

ควรมกีารวเิคราะหอ์งคป์ระกอบเชงิยนืยนั (Confirmative 

factor analysis : CFA) ดว้ย
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