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ในการจัดทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ท ี่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ผศ.ดร. กิตติ กันภัย เป็นอย่างสูงที่ให้ความช่วยเหลือตั้งแต่แรกโดยกรุณารับเป็นที่ปรึกษา และได้ 
ชี้แนะรูปแบบ แนวทางในการทำวิจัยรวมถึงช่วยปรับแก้ไขข้อผิดพลาดครั้งแล้วครั้งเล่าจนสำเร็จได้ 
เป็นวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ในที่สุด และผูวิจัยต้องขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ทุกๆ ท่านที่ไดให้
คำปรึกษา กำลังใจในการจัดทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ด้วยเช่นกัน

ขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างทุกๆ คนที่ยินดีและร่วมมือเล่นเกมให้ผูวิจัยได้ทำการเก็บข้อมูล
เพื่อนำมาวิเคราะห์รวมถึงการให้ข้อมูลต่างๆ เพ ิ่มเติมแก่ข ้าพเจ้า ขอขอบคุณ นาย ชัชวนันท์ ลันธิ 
เดชและเพื่อนๆ MC 12 ทุกคนที่ให้คำปรึกษาพร้อมทั้งกำลังใจในการจัดทำวิทยานิพนธ์ฉบับนี้

ท้ายสุดขอกราบขอบพระคุณ พ่อ แม่ ที่ให้ข้าพเจ้าได้มืวันนี้ และขอขอบคุณ นางสาว สิริ 
ก ันย์ป ิยไกรวุฒ ิ ที่ให้การช่วยเหลือในด้านต่างๆ อีกทั้งกำลังใจมาโดยตลอด ข้าพเจ้าหวังว่า 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์แก่ผู้อื่นต่อไป
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