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บทคัดย่อ 

 งานวิจยัน้ีเป็นวิจยัชิงปริมาณโดยมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัของอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ชนิดของ

เกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมจากกลุ่ม

ตัวอย่างของผู ้เล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนท่ีอยู่ในวยัท างานในกรุงเทพมหานคร โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก

แบบสอบถามออนไลน์ตั้งแต่วนัท่ี 20 พฤษภาคม ถึงวนัท่ี 30 มิถุนายน 2564 จ านวน 400 คน ดว้ยเคร่ืองมือวิเคราะห์สถิติการ

ทดสอบสมมติฐานแบบเสน้ทาง (Path Analysis ) วา่มีเพียงปัจจยัดา้นอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจใน

การเล่นเกม และการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมด้วยสมาร์ทอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ท่ีระดบั 0.05 

ค าส าคญั: เกมออนไลน์บนสมาร์ทโฟน, ความตั้งใจเล่นเกม 
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ABSTRACT 

This research is a quantitative research aiming to study the factors of influence of perceived number of peers, game 

types motivating to play, interactions with others, indicative game addiction and sharing content in the game from a sample of 

online gamers with smartphones working age in Bangkok by collecting data from an online questionnaire from May 20 to June 

30, 2021 of 400 people using the path analysis statistical tool. It was found that only factors influencing perceived number of 

peers, game types motivating to play and sharing content in the game had a statistically significant influence of intention to play 

game at 0.05 level 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 เกมหรือวีดีโอเกมเป็นกิจกรรมยามวา่งท่ีเหมาะส าหรับบุคคลทุกเพศทุกวยั เป็นกิจกรรมท่ีชใ้นการผ่อนคลาย กระชบั

ความสัมพนัธ์ในสังคม หรือฝึกฝนทกัษะต่าง ๆ เกมช่วยสร้างความบนัเทิงและสนุกสนานส่งเสริมให้มีการพฒันาดา้นร่างกาย 

ด้านสมองและด้านอารมณ์จิตใจ โดยอยู่ภายใตก้ฎกติกาท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละชนิดของเกมนั้น ๆ ท าให้ผูเ้ล่นได้เกิดความ

สนุกสนาน เพลิดเพลินและผอ่นคลายจากความเครียด  

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กา้วหนา้ข้ึนในปัจจุบนั ท าให้เทคโนโลยีโทรศพัท์เคล่ือนท่ีถูกคิดคน้และพฒันาอยา่งต่อเน่ือง

ตามไปดว้ย จากโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีสามารถโทรเขา้ โทรออก การส่งขอ้ความในยคุก่อน พฒันามาเป็น โทรศพัท์เคล่ือนท่ีจอสี 

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีสามารถถ่ายภาพได ้โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีท่ีสามารถใชง้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จวบจนเขา้สู่สมาร์ทโฟนในยคุ

ปัจจุบันท่ีมีแอพพลิเคชั่นให้ใช้งานมากมาย รองรับเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ทความเร็วสูง โดยผลส ารวจส ารวจการมีการใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 ของส านกังานสถิติแห่งชาติ ว่าประชากรในกรุงเทพมหานครมี

การใชส้มาร์ทโฟนถึงร้อยละ 85.3 (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2561) 

 เม่ือเกมไดถู้กผสมผสานเขา้กบัเทคโนโลยี ท าให้เกมสามารถดึงดูดความน่าสนใจในการเล่น เพ่ิมอรรถรส การรับรู้

ความรู้สึกทั้งทางดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ และสังคม เทคโนโลยส่ืีอมลัติมีเดียท่ีอยูบ่นสมาร์ทโฟน หรือ โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท า

ใหก้ลุ่มคนทุกเพศทุกวยัเขา้ถึงเกมไดง่้ายและสามารถเล่นไดทุ้กท่ีทุกเวลา เป็นผลดีกบักลุ่มคนวยัท างานในเมืองหลวงท่ีมีลกัษณะ

การด าเนินชีวิตแบบเร่งรีบ มีความเครียดสูง ไม่มีเวลาว่างท่ีแน่นอน และช่วยส่งเสริมความสัมพนัธ์ท่ีดีระหว่างกลุ่มเพ่ือน 

ครอบครัว หรือเพื่อนร่วมงาน 

 ส าหรับอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในประเทศไทย คาดการณ์มูลค่ารวมอยู่ท่ี 49,000 ล้านบาท เติบโตราว 14%  

(ศูนยว์ิจยักสิกรไทย, 2553) โดยปัจจยัหลกัมาจากอินเทอร์เน็ตเขา้ถึงง่ายข้ึน อุปกรณ์เทคโนโลยีมีราคาถูกลง คนหันมานิยมใช้

โซเชียลมีเดียเป็นช่องทางการส่ือสารหลกั อีกทั้งสมาร์ทโฟนมีราคาท่ีจบัตอ้งได ้ประกอบกบัรูปแบบเกมท าใหเ้ขา้ถึงผูเ้ล่นไดง่้าย 

มีหลากหลายแนว และอีกหน่ึงปัจจยัส าคญั คือ สมาร์ทโฟนกลายเป็นอุปกรณ์ท่ีติดตวัทุกคน ท าให้มีผูเ้ล่นมากข้ึน ส่งผลให้

อุตสาหกรรมเกมมีอตัราการเติบโตอยา่งต่อเน่ืองแบบกา้วกระโดด นอกจากน้ีนกัวเิคราะห์ของ NPD Group (Market Research & 

Business Intelligence) ระบุวา่ “ผูเ้ล่นท่ีเป็นผูใ้หญ่มีการเสียค่าใชจ่้ายมากกวา่ผูเ้ล่นวยัเด็กและวยัรุ่น กลุ่มผูใ้หญ่น้ียงัไดมี้การเลือก

เกมใหก้บัลูกของตนเอง ดงันั้น คนกลุ่มน้ีจึงเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของผูผ้ลิตเกมและนกัการตลาด” (Mofang, 2558) 
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 ดงันั้นผูท้  าวิจยัจึงท าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟน ของประชากรวยั

ท างานในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นกลุ่มคนท่ีคาดวา่น่าจะมีก าลงัซ้ือสูง โดยขอ้มูลจากการส ารวจภาวะเศรษฐกิจและสังคมของ

ครัวเรือนปี พ.ศ. 2562 ของส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ว่าคนกรุงเทพมหานคร และ 3 

จงัหวดัปริมณฑล ไดแ้ก่ นนทบุรี ปทุมธานี และสมุทรปราการ มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 37,751 บาท ซ่ึงนบัวา่สูงกวา่ภาคอ่ืนๆ มาก 

ในขณะรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของภาคกลาง ไดแ้ก่ 25,782 บาท ภาคเหนือ 20,270 บาท ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 20,600 บาท และ

ภาคใต ้25,647 บาท จะเห็นไดว้า่คนไทยในกรุงเทพมหานคร และ 3 จงัหวดัปริมณฑลมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนสูงกวา่คนในจงัหวดั

อ่ืนๆ และเพื่อให้นกัการตลาดและผูเ้ก่ียวขอ้งสามารถท่ีจะน าผลสรุปท่ีไดไ้ปใชป้ระโยชน์ท่ีเก่ียวกบั อิทธิพลของคนรอบขา้งใน

การเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม และการแบ่งปันสาระใน

การเล่นเกม ทั้งน้ีเพ่ือใหน้กัการตลาดและผูท่ี้เก่ียวขอ้งเกิดความเขา้ใจและสามารถก าหนดกลยทุธ์ทางการตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสม 

เพื่อใชใ้นการพฒันาและปรับปรุงการให้บริการ การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการขายท่ีตรงกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนการรักษา

ฐานลูกคา้เดิม และหาลูกคา้รายใหม่ 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 

 เพ่ือศึกษาเร่ืองปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร 

1.3 ขอบเขตของงานวจัิย 

 ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานในกรุงเทพมหานคร 

โดยอาศยัความสัมพนัธ์ของตวัแปร ไดแ้ก่ อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) ชนิดของเกมท่ี

จูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) พฤติกรรมในการ

ติดเกม (Indicative Game Addiction) และการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) โดยผูว้ิจยัใช้วิธีการส ารวจดว้ย

แบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานในกรุงเทพมหานครจ านวนอยา่งนอ้ย 

400 คน ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลตั้งแต่ 20 พฤษภาคม ถึง 30 มิถุนายน 2564 

1.4 ค าถามของงานวจัิย 

 อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมใน

การติดเกม และการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม มีผลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร หรือไม่ อยา่งไร 
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1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.5.1 ท าให้ทราบถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร 

1.5.2 ผลการวิจัยในคร้ังน้ีสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการใช้ในการวางแผนการตลาดเพ่ือพฒันากลยุทธ์ทาง

การตลาดท่ีเก่ียวข้องกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร 

1.6 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

 1.6.1 สมาร์ทโฟน (Smart Phone) หมายถึง โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีความสามารถเพ่ิมเติมนอกเหนือจากโทรศพัทมื์อถือ

ทัว่ไป เปรียบเสมือนว่าเป็นคอมพิวเตอร์พกพาท่ีสามารถเช่ือมต่อผ่านระบบคล่ืนวิทยุผ่านทางโครงข่ายของผูใ้ห้บริการ ผูใ้ช้

สามารถติดตั้งแอพพลิเคชัน่เสริมส าหรับเพ่ิมความสามารถของโทรศพัท ์โดยรูปแบบนั้นข้ึนอยูก่บัแพลตฟอร์มของโทรศพัทแ์ละ

ระบบปฏิบติัการ 

 1.6.2 แอพพลิเคชัน่ (Application) หมายถึง ซอฟตแ์วร์ประยกุตช์นิดหน่ึงท่ีใชเ้ฉพาะบนสมาร์ทโฟน โดยแบ่งออกได้

หลายประเภท อาทิเช่น เกม (Game) ใชส้ าหรับสนทนา (Instant Message) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ส าหรับ

ถ่ายและปรับแต่งภาพ (Photo Editor) 

1.6.3 เกม (Game) หมายถึง กิจกรรมท่ีท าข้ึนเพ่ือความบนัเทิง เพ่ือการเรียนรู้ เพ่ือนการศึกษา เพ่ือฝึกทกัษะทางความคิด

และความสามารถ โดยในอดีตเกมจะเป็นกิจกรรมท่ีใชแ้รงกายแต่ในปัจจุบนัเกมไดถู้กสร้างใหเ้ป็นในรูปแบบซอฟตแ์วร์ผา่นทาง

อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน 

1.6.4 เกมออนไลน์ (Online Game) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีผูเ้ล่นหลายคน (Multiplayer) 

สามารถติดต่อส่ือสาร และเล่นในพ้ืนท่ีเดียวกนัได ้เกมออนไลน์ปัจจุปันมีหลายรูปแบบ เช่น ร่วมกนัเล่นเพ่ือใหผ้า่นภารกิจ ต่อสู้

กนัเอง ช่วยกนัท าฟาร์ม เป็นตน้   

1.6.5 อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) หมายถึงการตระหนกัรู้ การรับรู้ ถึงอิทธิพล

ของจ านวนคนรอบขา้งท่ีเล่นเกมออนไลน์ผา่นทางสมาร์ทโฟน 

1.6.6 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) หมายถึงประเภทของเกมท่ีจะสามารถถึงดูด

หรือจูงใจผูเ้ล่นใหเ้ลือกท่ีจะเล่นเกมนั้น ๆ โดยประเภทของเกมไดถู้กแบ่งเป็น บู๊ลา้งผลาญ (Action) ผจญภยั (Adventure) แข่งรถ 

(Driving) ต่อสู ้(Fighting) ส าหรับเด็ก (Children) เพื่อการศึกษา (Education) สวมบทบาทและเล่นร่วมกนัเป็นสงัคม (MMORPG) 

สวมบทบาทแบบผูเ้ล่นเด่ียว (RPG) จ าลองการสร้าง (Simulation) วางแผนกลยทุธ์ (Strategy) กีฬา (Sport) 
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1.6.7 การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) หมายถึง โอกาสในการรู้จกัและติดต่อผูอ่ื้นไดม้ากข้ึน 

จากช่องทางการเล่นเกมออนไลน์ผา่นทางสมาร์ทโฟน 

1.6.8 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) หมายถึง ระดบัพฤติกรรมของผูติ้ดเสพยติ์ดเกม โดยจะมี

ผลกระทบทั้งในทางบวกและลบตามมาในภายหลงั 

1.6.9 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) หมายถึง การพ่ึงพา การช่วยเหลือการแบ่งปันส่ิงดี ๆ รวมถึง

ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ใหก้นัผา่นทางการเล่นเกมออนไลน์ผา่นทางสมาร์ทโฟน 

 1.6.10 ความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play) หมายถึง ความมุมานะ ความตั้งในการศึกษาขอ้มูลต่างๆ ของการ

เล่นเกม เพ่ือใหก้ารเล่นเกมเป็นไปไดด้ว้ยความสนุกสนาน และเขา้ใจเน้ือหาของเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที ่2 

วรรณกรรมและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

 ในการศึกษาเร่ืองปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานครผู ้วจิยัไดศึ้กษาแนวคิดและทฤษฎีตลอดจนเอกสาร และรายงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

 2.1 อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 

2.2 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) 

2.3 การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) 

2.4 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 

2.5 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 

2.6 ความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play)   

2.1 ทฤษฏีแนวคิดเกีย่วกบัอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 

 Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) งานวิจยัเร่ืองอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ซ่ึงเป็นผลกระทบภายนอกของ

เครือข่าย โดยปัจจยัส าคญัคือเม่ือมีการเขา้ร่วมเล่นเกมจนก่อให้เกิดผลประโยชน์ต่อผูใ้ชร้ายอ่ืนในเครือข่าย และจะส่งผลให้ค่า

ของเครือข่ายเติบโต หรือเท่ากบัวา่จะมีจ านวนผูใ้ชบ้ริการท่ีเพ่ิมมากข้ึน หรือสามารถอธิบายไดว้า่ ผูค้นมกัจะนิยมใชสิ้นคา้หรือ

บริการใด ๆ มากข้ึนเม่ือเห็นวา่คนรอบตวั เพ่ืนร่วมงาน หรือคนในสังคมนั้น ๆ ต่างก็ใชก้นั ตวัอยา่งเช่น การท่ีจ านวนของผูใ้ช้

สมาร์ทโฟนท่ีเพ่ิมสูงข้ึนมาก ท าให้ผลประโยชน์ของผูผ้ลิตเพ่ิมข้ึน ทั้งยงัใหค้วามสะดวกสบายทางดา้นการติดต่อส่ือสารแก่ผูใ้ช้

และมีขอบเขตการใชง้านท่ีกวา้งข้ึน นอกจากน้ียงัสามารถดึงดูดให้เหล่านกัพฒันาแอพพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนไดส้ร้างสรรค์

ผลงานของตนเพ่ือน ามาขาย ซ่ึงสามารถดึงดูดตวัเลขของผูใ้ชใ้ห้เพ่ิมข้ึนไดอี้ก งานวิจยัน้ีมุ่งไปท่ีประเด็นของเกมทางโซเชียล 

หรือเกมในสังคมออนไลน์ ท่ีซ่ึงเป้าหมายความส าเร็จของผูส้ร้างเกมโดยการสร้างจ านวนยอดของผูเ้ล่นใหเ้พ่ิมมากยิ่งข้ึน ดงันั้น

จึงมีเหตุผลเพียงพอท่ีจะสามารถตั้งขอ้สมมติฐานไดว้า่ เม่ือผูใ้ชส้ามารถรับรู้วา่มีเพ่ือนร่วมงาน หรือผูใ้ชค้นอ่ืน ๆ ก าลงัเล่นเกม

โซเชียลเหล่าน้ีอยู่ และสามารถติดต่อส่ือสารหรือมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพ่ือน ๆ หรือผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ีไม่เคยรู้จกักนัมาก่อนได ้ทั้งยงั

ไดรั้บการเติมเต็มความตอ้งการดา้นความบนัเทิงจากการเล่น ปัจจยัเหล่าน้ีจะสามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมของผู ้

ใชไ้ด ้

 

2.2 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกบัชนิดของเกมทีจู่งใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation to Play) 

Hussain, Williams และ Griffiths (2015) ได้ศึกษาวิจัยเก่ียวกับชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกมและสาเหตุของ

พฤติกรรมในการติดเกมของมนุษย ์โดยท าการส ารวจจากกลุ่มตวัอย่างผูท่ี้ช่ืนชอบในการเล่นเกมทั้งหมด 1167 คน โดยเฉพาะ
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เกมประเภทท่ีจะตอ้งสวมบทบาทใหก้บัตนเองใหม่ และสามารถเช่ือมต่อกบับุคคลหรือสังคมอ่ืนภายในเกม (MMORPG)ไดผ้ล

จากการวิจยัสรุปไดว้า่ 7 ประเภทของเกมท่ีจะจูงใจให้ผูเ้ล่นเลือกท่ีจะเล่นเกมนั้นไดแ้ก่ 1) เกมท่ีแปลกใหม่ (Novelty) 2) เกมท่ี

เน้นด้านสังคมและคน้ (Social and Discovery-Oriented) 3) เกมท่ีท่ีมีเน้ือหาค่อนขา้งรุนแรง (Aggressive, Anti-Social, Non-

Curious) 4) เกมท่ีมีการแข่งขนัภายในสังคมสูง (Highly Social and Competitive) 5) เกมเพลิดเพลินท่ีมีความเขม้ขน้ต ่า (Low 

Intensity Enjoyment) 6) เกมการส ารวจ (Discovery Orientated) 7) เกมมีระดบัชนชั้นทางสังคม (Social Classes) ซ่ึงพฤติกรรม

ความชอบของเกมแต่ละประเภทนั้นข้ึนอยู่กบัปัจจยัในดา้น เพศและอายุ และเม่ือเกมท่ีผูเ้ล่นเลือกเล่นนั้นมีความน่าจูงใจและ

ดึงดูดผูเ้ล่นไดม้าก จะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมในการติดเกมต่อมา 

Cota, Ishitani และ Vieira Jr (2015) ไดก้ล่าวถึงแรงจูงใจและเกมดิจิตอลไวว้า่ แรงจูงใจในขณะท่ีเล่นเกมมือถือส าหรับ

ในกรณีตวัอยา่งของผูสู้งอายุนั้นมาจากการท่ีไดเ้ล่นเกมแลว้เกิดความสนุกสนาน หรือมีความสุขท่ีไดเ้ล่นนัน่เอง อีกทั้งยงัเป็น

กิจกรรมท่ีมีเป้าหมายเพ่ือท าให้ส าเร็จ และกิจกรรมเหล่าน้ียงัช่วยป้องกนัไม่ก่อให้เกิดความผิดปกติของสมอง เช่น การสูญเสีย

ความจ า (Omori & Felinto, 2012) ช่วยให้เกิดการฝึกแกปั้ญหา ซ่ึงมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจของคนท่ีชอบเล่น Social 

Network เช่น Facebook ซ่ึงไดว้า่องคป์ระกอบหลกัท่ีสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมคือการให้การเล่นโดยอิสระ

แบบไม่มีเง่ือนไข มีกิจกรรมท่ีมุ่งมัน่ร่วมกนัท าภายในเกมแบบเป็นกิจวตัรประจ าวนั นอกจากจะช่วยใหติ้ดต่อกบัผูอ่ื้นภายในเกม

ไดแ้ลว้ยงัจะไดร้างวลัจากการท ากิจกรรมร่วมกนัเป็นผลตอบแทนส าหรับความทา้ทายท่ีเอาชนะกิจกรรมนั้นได ้ ซ่ึงเป็นการ

กระตุน้เพ่ือก่อเกิดเกิดการแข่งขนั เพ่ือสนบัสนุนการแบ่งปันสถานะและการเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารร่วมกนัภายในเกม เพ่ือใหเ้กิด

การช่วยเหลือร่วมกันท่ีจะปลดกุญแจไปยงัภารกิจต่อไปเพ่ือก่อให้เกิดความสนุกยิ่งข้ึนและดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่น ซ่ึง

สามารถตั้งขอ้สังเกตในการวิเคราะห์ไดว้า่มีองคป์ระกอบหลาย ๆ อยา่งและขนาดท่ีค่อนขา้งกวา้งถึงสาเหตุของการจูงใจในการ

เล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมร่วมกบัผูอ่ื้น เราสามารจดัหมวดหมู่ท่ีขององคป์ระกอบในการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกม ซ่ึงผูเ้ขียน

สามารถท่ีจะสรุปจากการศึกษาเร่ืองแรงจูงใจไดว้่าประเด็นไหนบ้างท่ีมีผลกระทบในเชิงบวกต่อผูท่ี้เล่นเกม ได้แก่ ตวัเกม

สามารถดึงถูกความสนใจและมีความเขม้ขน้ในการเล่นส าหรับผูเ้ล่น มีความสุขและความบนัเทิงในการท่ีไดท้ ากิจกรรมนั้น และ

เกมมีความทา้ทายค่อย ๆ เพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ ในแต่ละภารกิจ (Carvalho & Ishitani, 2012) ไดร้ะบุจุดท่ีส าคญัส าหรับแนวทางการ

ออกแบบเกมท่ีตอ้งเล่นผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีส าหรับสร้างแรงจูงในการเล่นเกมให้กบัผูสู้งอายุ ซ่ึงท าตามการวิเคราะห์

พฤติกรรมการใชง้านและพิจารณาขอ้จ ากดัต่าง ๆ ของอุปกรณ์โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี อาทิเช่น ขนาดของหนา้จอ ตอ้งท าใหม้นัชดัเจน

ข้ึนประโยชน์ท่ีพวกเขาจะไดรั้บจากการเล่นเกม ค่อย ๆ เพ่ิมระดบัความยากของเกม มีการเล่าเร่ืองหรือประวติัท่ีน่าสนใจส าหรับ

ตวัละครของผูเ้ล่นเกม ให้ความสนุกสนานในระหว่างเกม ค่อย ๆ เพ่ิมระดบัความยากของเกม ไม่จ ากดัเวลาในการเล่น สร้าง

ขอ้ความแรงบนัดาลใจเม่ือบรรลุเป้าหมายหรือท าผิดพลาด มีระดบัท่ีแตกต่างกนัของความยากภายในเกม มีการน าเสนอความ  

ทา้ทายท่ีท าใหพ้วกเขารู้สึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง เกมตอ้งถูกสร้างมาไม่ซบัซอ้นหรือง่ายจนเกินไปและหลีกเล่ียง

ระบบเกมท่ีซ ้ าไปซ ้ ามาจนท าใหรู้้สึกเบ่ือหน่าย 
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2.3 ทฤษฏีแนวคิดเกีย่วกบัการติดต่อกบัผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 

Lee (2015) ได้ศึกษาและคน้ว่า ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลท่ีมีบุคลิกเหมือนกันและมีการแสดงออกทางสังคมท่ี

คลา้ยคลึงกนั กบักลุ่มคนท่ีมีบุคลิกแตกต่างกนัและมีการแสดงออกทางสงัคมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงจากการวจิยัจะเห็นวา่ถา้น ากลุ่มคน

ท่ีมีบุคลิกเหมือนกนัและมีการแสดงออกทางสงัคมท่ีคลา้ยคลึงกนัมาอยูร่วมกนั พวกเขานั้นจะมีโอกาสท่ีจะเป็นเพ่ือนกนัมากกวา่

กลุ่มคนท่ีมีบุคลิกและการแสดงออกทางสงัคมท่ีแตกต่างกนั เหมือนกบัค ากล่าวท่ีวา่ “He Birds of a Feather Flock Together” นก

ท่ีขนเหมือนกนัจะรวมกลุ่มอยูด่ว้ยกนั สงัเกตุตวัอยา่งท่ีเห็นไดช้ดัเจน จากกลุ่มคนท่ีชอบด่ืมแอลกอฮอล ์หรือสูบบุหร่ี ก็จะมีเพ่ือน

ส่วนมากภายในกลุ่มท่ีชอบด่ืมและสูบบุหร่ีภายในกลุ่มเดียวกนั ปรากฏการณ์เหล่าน้ีสามารถสงัเกตไดว้า่ในหลาย ๆ ส่วนของการ

ด ารงชีวิตของเรานั้นมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัพฤติกกรมหรือการตดัสินใจท่ีมาจากบริบททางสังคม ตลอดชีวิตของเรา พวกเรามกัจะ

ติดต่อกับเพ่ือนท่ีมีพฤติกรรมคลา้ยคลึงกับตวัเราเองมากกว่าเพ่ือนคนท่ีมีพฤติกรรมแตกต่างไปจากเรา และพฤติกรรมหรือ

ทัศนคติของเราจะถูกปรับเปล่ียนให้มีความคล้ายคลึงกับเพ่ือนเราของเรามากข้ึนเร่ือย ๆ (Monge & Contractor, 2003) 

กระบวนการเหล่าน้ีสามารถน าไปสู่การสร้างเครือข่ายโดยอตัโนมติั ซ่ึงในปัจจุบนัน้ีเรามีการเรียกว่า “Social Network” ซ่ึงถา้

สมาชิกภายในเครือข่ายท่ีมีคุณลกัษณะทางพฤติกรรมท่ีเหมือนกนัอยู่หมู่มากภายในกลุ่ม จะเห็นไดว้่าคุณลกัษณะรูปแบบจะ

ออกมาในแนวทางของคนหมู่มาก มีสองสาเหตุพ้ืนฐานท่ีจะก่อใหเ้กิดรูปแบบของเครือข่ายท่ีเกิดข้ึนโดยอตัโนมติั ไดแ้ก่ ลกัษณะ

ท่ีเหมือนกนัของคู่สนทนา (Homophily) และอิทธิพลทางสังคม (Social Influence) (Crandall, Wilson, Marving, Vogelsang & 

Kjaer, 2007) เร่ิมแรกคนเรามกัจะพยายามสร้างสัมพนัธ์ท่ีรู้สึกใกลชิ้ดกบับุคคลอ่ืนท่ีมีลกัษณะพฤติกรรมคลา้ย ๆ กนั เพราะว่า

พวกเขาจะรู้สึกสบายใจและเป็นตวัของตวัเองเวลาท่ีพวกเขาแสดงออกต่อบุคคลอ่ืน และกลา้ท่ีจะแสดงออกพร้อมทั้งสร้างความ

คิดเห็นใหม่ ๆ ไดอ้ยา่งมัน่ใจกบัคนท่ีคลา้ย ๆ กบัพวกเขามากกวา่คนท่ีมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างออกไป เหตุผลอีกประการหน่ึงท่ี

ก่อใหเ้กิด Social Network ก็คือ อิทธิพลทางสงัคมในหมู่ของบุคคลท่ีมีความสมัพนัธ์กนั พฤติกรรมส่วนตวัของบุคคล ๆ หน่ึงจะ

กลายเป็นเหมือนเพ่ือนของเขาเม่ือใชเ้วลาดว้ยกนัมากข้ึน เพราะวา่เขาคนนั้นตอ้งการท่ีจะเป็นเหมือนเพ่ือนของเขาเพราะตอ้งการ

การยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน (Monge & Contractor, 2003) อย่างเช่นตวัอย่างของบุคคลท่ีสูบบุหร่ีก็จะเป็นเพ่ือนกบัคนท่ีสูบบุหร่ี

ดว้ยกนัหรือท่ีเราเรียกวา่ปรากฏการณ์ของ Homophily แต่วา่ในกรณีคนท่ีสูบบุหร่ีมาอยูใ่นกลุ่มของเพ่ือนท่ีไม่สูบบุหร่ี เม่ือเวลา

ผ่านไปคนท่ีสูบบุหร่ีก็จะกลายเป็นบุคคลท่ีไม่สูบบุหร่ี เหตุการณ์ดังกล่าวน้ีสามารถอธิบายได้ว่าเป็น Social Influence ใน

การศึกษาไม่ว่าจะเป็นเร่ืองลกัษณะท่ีเหมือนกันของคู่สนทนา (Homophily) หรืออิทธิพลทางสังคม (Social Influence) ลว้น

แลว้แต่เป็นส่ิงส าคญัท่ีจะน าไปสู่โครงสร้างของเครือข่ายทางสงัคม (Social Network) 

 

2.4 ทฤษฏีแนวคิดเกีย่วกบัพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction)  

Hussain และคณะ (2015) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัพฤติกรรมในการติดเกมวา่เป็นพฤติกรรมท่ีท าซ ้ า ๆ และเพ่ิมปัญหาส่วน

บุคคลรวมถึงสงัคมรอบขา้ง โดยส่วนใหญ่มกัสูญเสียการควบคุม หรืออาจจะแสดงออกดว้ยอารมณ์หงุดหงิด โมโหง่ายได ้เช่น  
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ผูเ้ล่นจะรู้สึกหงุดหงิด โมโหถา้ไม่ไดเ้ล่นเกมหรือ ผูเ้ล่นเคยทะเลาะกบัผูอ่ื้น ครอบครัว เพราะอาจจะถูกรบกวนจากการเล่มเกม 

โดยสาเหตุหลกัในการติดเกมมากท่ีสุด ไดแ้ก่บุคคลนั้นใชเ้วลาว่างส่วนมากไปกบัการเล่นเกมมากกว่าการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ 

รองลงมาคือเล่นเกมเพ่ือนผอ่นคลายความเครียด เม่ือไดเ้ร่ิมเล่นเกมแลว้ท าใหเ้กิดความเพลิดเพลินจนเล่นเกินกวา่เวลาท่ีตั้งใจจะ

เล่นไว ้เม่ือไดเ้ล่นเกมแลว้ท าใหเ้กิดความรู้สึกดี เพ่ิมระยะเวลาในการเล่นมากข้ึนเร่ือย ๆ ในการเล่นแต่ละคร้ัง เคยคิดไวว้า่วา่จะ

ตั้งใจเล่นเกมนั้นทั้งวนั เม่ือไดเ้ร่ิมเล่นเกมแลว้ไม่สามารถท่ีจะหยดุเล่นได ้ยอมท่ีจะอดนอนเพ่ือท่ีจะไดเ้ล่นเกม อยูใ่นโลกของเกม

จนลืมการใชชี้วิตในโลกแห่งความเป็นจริง เลือกท่ีจะเล่นเกมจนยอมท้ิงกิจกรรมท่ีส าคญัของตนเองและไม่สามารถท่ีจะลด

ระยะเวลาในการเล่นเกมไดแ้มจ้ะมีเหตุผลอ่ืน ๆ  เขา้มาในขณะท่ีบุคคลนั้นก าลงัเล่นเกม แต่ก็ไม่ส าเร็จท่ีจะท าใหบุ้คคลนั้นเลิกเล่น

เกมได ้รู้สึกแยเ่ม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม เคยโกหกกบัผูอ่ื้นเร่ืองเวลาเล่นเกม เคยเล่นเกมจนถูกผูอ่ื้นละท้ิง รู้สึกไม่ดีเม่ือเล่นเกมเป็นระยะ

เวลานาน เคยพยายามท่ีจะลดระยะเวลาเล่นเกมแลว้แต่ท าไม่ส าเร็จ รู้สึกเครียดเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม และเคยทะเลาะกบัผูอ่ื้นท่ีมา

รบกวนเวลาเล่นเกม 

2.5 ทฤษฏีแนวคิดเกีย่วกบัการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content)  

Goh และคณะ (2012) ไดก้ล่าวไวว้า่ เกมควรมีการกระตุน้ผูเ้ล่น ใหรู้้จกัการแกปั้ญหาหรือท าภารกิจให้ส าเร็จตามค าสั่ง 

อยา่งเช่นการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมหรือการแชร์เกมออกไปนั้นไปซ่ึงในตอนแรกทฤษฏีน้ีไดถู้กพฒันาข้ึนเพ่ือใชง้านกบั

เว็บไซต์ แต่ก็ได้ปรากฏในพ้ืนฐานการใช้งานของโทรศัพท์เคล่ือนท่ีเช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น The Gopher Game (Casey, 

Tottenham, Liston & Durston, 2007) City Explorer (Matyas et al., 2008) มีการแนะน าใหติ้ดป้ายบนภาพเพ่ือบ่งบอกสถานท่ีใน

ตวัเกม ซ่ึงมีการบรรยายถึงลกัษณะพ้ืนท่ีทางภูมิศาสตร์ เช่นต าแหน่งต่าง ๆ ของเมืองในเกมท่ีเป็นเหมือนศูนยก์ลางของเน้ือเร่ือง

โดยจะแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ซ่ึงในแต่ละส่วน ผูเ้ล่นตอ้งท าสัญลกัษณ์ตามหมวดหมู่ท่ีตนเองสนใจให้ได้มากท่ีสุดผ่านทาง

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี โดยตวัอยา่งจะประกอบดว้ยหมวดหมู่ทัว่ ๆ ไปอยา่งเช่น อาหาร หรือหมวดหมู่เฉพาะอยา่งร้านเคร่ืองด่ืม ผู ้

เล่นท่ีสามารถสร้างสญัลกัษณ์ในส่วนต่าง ๆ ไดม้ากท่ีสุดจะชนะและไดรั้บเครดิต หรือใน Mobimission (Grant, Campbell, Chen, 

Cottone, Lapedis & Lee, 2007) การแบ่งปันเน้ือหาในรูปแบบของภาพดิจิตอลพร้อมกบัขอ้ความประกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานท่ี

ท่ีก าหนดไวไ้ดถู้กตั้งให้เป็นหน่ึงในการภารกิจท่ีตอ้งท าให้ส าเร็จ ในการบรรลุภารกิจนั้น ๆ ผูเ้ล่นจะตอ้งเก็บภาพให้ถึง 5 ภาพ

และใส่เขา้ไปในขอ้ความประกอบท่ีเก่ียวขอ้ง 5 ขอ้ความ โดยท่ีผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ จะสามารถเขา้ถึงขอ้มูลท่ีส าคญั ๆเหล่าน้ี และ

ส าหรับตวัอยา่งเกมสุดทา้ยคือ Photo City ไดมี้การเชิญชวนใหผู้เ้ล่นไดมี้ส่วนร่วมในการแบ่งปันรูปภาพจากมุมมองท่ีหลากหลาย

โดยมีเป้าหมายคือการสนบัสนุนการสร้างรูปแบบ 3 มิติ ในเกมนั้น จะมีธงท่ีเป็นสญัลกัษณ์แทนสถานท่ีท่ีผูเ้ล่นสนใจและท าการ

เก็บภาพของสถานท่ีนั้นไว ้ผูเ้ล่นตอ้งท าคะแนนโดยการถ่ายรูปท่ีมีคุณภาพสูงให้ได้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ ผูเ้ล่นท่ีได้

คะแนนมากท่ีสุดจะไดธ้งไป ดว้ยคุณสมบติัท่ีกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเร็วของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในปัจจุบนัน้ี เราสามารถท่ีจะบนัทึก 

และแบ่งปันขอ้มูลข่าวสารทางส่ือต่าง ๆ ให้ผูค้นรอบตวัไดอ้ยา่งง่ายดาย ยกตวัอยา่งเช่นเวบ็ไซต ์Facebook, Twitter, YouTube 

งานวิจยัของ House และคณะ (2005) ไดก้ล่าวเก่ียวกบัการแบ่งปันรูปถ่ายทางสมาร์ทโฟน แรงจูงใจในการกระท าสามารถแบ่ง
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ออกเป็น 5 ประเภท 1) เพื่อสร้างและรักษาความสัมพนัธ์ 2) เพื่อบนัทึกประสบการณ์ 3) เพื่อการน าเสนอตนเอง 4) เพื่อการ

แสดงออกทางอารมณ์ 5) เพื่อน าเสนอ หรือแสดงผลงาน 

2.6 ทฤษฏีแนวคิดเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play) 

Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ได้กล่าวไวว้่า เพ่ือท่ีจะให้เข้าใจว่าท าไมผูค้นถึงตั้ งใจแน่วแน่ท่ีจะเลือกเล่นเกม

โดยเฉพาะเกมท่ีมีการเช่ือมต่อสังคมผา่นทางสังคมโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี จึงไดมี้การทดสอบและเลือกสุ่มผูท่ี้จะตอบแบบสอบถาม

งานวิจยัน้ี 5 บุคคลและไดมี้การสนทนากนัสั้น ๆ กบัพวกเขาแต่ละบุคคล โดยท่ีกลุ่มตวัอยา่ง 5 ผูต้อบแบบสอบถามน้ี จะตอ้ง

ตอบถาม 4 ค าถามแบบปลายเปิดไดแ้ก่ ท าไมคุณเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี เม่ือไรท่ีคุณมกัจะเล่นเกมท่ี

เช่ือมต่อสงัคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี อะไรคือความคิดและสะทอ้นความเห็นของคุณในการเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผา่นทาง

ทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี คุณจะยงัคงเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีในอนาคตหรือไม่ 

กลุ่มตวัอยา่งคนแรกเป็นนกัเรียนชายไดก้ล่าววา่ “ฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพราะเล่นกบั

เพ่ือนและเป็นท่ีน่าสนใจ อีกทั้งยงัสามารถปรับปรุงมิตรภาพของเราไดอี้กด้วย” “ฉันมกัจะเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทาง

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในขณะท่ีรอรถขนส่งสาธารณะมนัจะช่วยให้ฆ่าเวลาไดดี้” “ฉันชอบท่ีจะเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทาง

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพราะพวกเขามีความน่าสนใจและฉนัสามารถโตต้อบกบัเพ่ือนของฉันได ้แต่ในบางคร้ังฉนัก็รู้สึกเหน่ือยจาก

การเล่นเกมโดยเฉพาะถา้การออกแบบของเกมท่ีไม่ไดรั้บการอพัเกรดท่ีดี” “ฉนัคิดวา่ฉนัจะยงัคงเล่นเกมเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผ่าน

ทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีถา้มีเกมท่ีใหม่และสนุกอีกทั้งถา้เพ่ือนของฉนัยงัเล่นอีกดว้ย” 

กลุ่มตวัอยา่งคนท่ีสองเป็นพนกังานบริษทัท่ีเป็นเพศชายซ่ึงไดแ้สดงความคิดเห็นท่ีคลา้ยกนักบักลุ่มตวัอยา่งแรกวา่ “ฉนั

เล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพราะมนัเป็นวธีิท่ีจะฆ่าเวลาไดดี้ ถา้ฉนัไม่ไดเ้ล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผา่นทาง

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีฉันก็ไม่สามารถท่ีจะพูดคุยกบัเพ่ือน ๆ ได ้เพราะส่วนใหญ่เพ่ือนของฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทาง

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี” “ฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเม่ือฉันอยูใ่นสถานการณ์ท่ีตอ้งรอเม่ือฉันมีเวลาวา่ง

ในช่วงการท างาน” “ฉนัรักท่ีจะเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผ่านทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพราะพวกเขาท าใหฉ้นัผอ่นคลาย และมนัง่าย

มากท่ีจะหยิบโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีข้ึนมาและช่วยเพ่ิมพลงัใหส้มองฉนั” “ฉันจะเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี

ต่อไปเพราะมนัเป็นเหมือนส่วนหน่ึงของชีวติประจ าวนัของฉนัและฉนัจะยงัคงเล่นและแบ่งปันขอ้มูลกบัเพ่ือน ๆ” 

กลุ่มตวัอย่างคนท่ีสามเป็นพนักงานบริษทัท่ีเป็นเพศหญิงซ่ึงไดใ้ห้การตอบค าถามเหล่าน้ีว่า“ฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อ

สังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเพราะมนัน่าสนุกและน่าสนใจ” “ฉันจะเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ก่อนท่ีฉันเขา้นอนทุกคืน” “ฉันชอบท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการเช่ือมต่อกบั Facebook เพราะฉันสามารถมองเห็นภาพเพื่อนของฉันใน

ระหว่างเล่นเกมและมนัท าให้รู้สึกว่าพวกเขาอยูเ่คียงขา้งฉัน” “ฉันจะยงัคงเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ต่อไปเพราะมนัเป็นแนวทางท่ีง่ายต่อการฆ่าเวลาและมนัท าใหมี้ประสบการณ์ท่ีดีกบัเพ่ือนอีกดว้ย” 

กลุ่มตวัอยา่งคนท่ีส่ีเป็นนกัเรียนหญิง ซ่ึงบางขอ้เธอมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกบัผูอ่ื้น “ฉันล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผา่น

ทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเพราะฉันเห็นผูค้นจ านวนมากและเพ่ือนของฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี” “ฉนั
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เล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ก็ต่อเม่ือฉันก าลงัรอส าหรับการเรียนในวิชาต่อไป” “ฉันจะไม่เล่นเกมท่ี

เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีอีกต่อไปเพราะบางเกมตอ้งถามเพ่ือนใน Facebook เพ่ือขอความช่วยเหลือในการเล่น

และถา้ไม่มีใครช่วย ฉนัก็ไม่สามารถเล่นเกมต่อได ้ซ่ึงมนัน่าผิดหวงัจริง ๆ” 

กลุ่มตวัอยา่งคนท่ีห้าเป็นพนกังานบริษทัท่ีเป็นเพศชาย ซ่ึงการตอบแบบสอบถามของเขานั้นมีความแตกต่างจากกลุ่ม

ตวัอยา่งคนอ่ืน ๆ “ฉนัเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสงัคมผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเพราะพวกเขาช่วยใหฉ้นัผอ่นคลายความตรึงเครียดและ

การเช่ือมต่อกบัเพ่ือนนั้นท าให้ฉันมีความสุข”“ฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเม่ือฉันรอรถบสัท่ีจะไป

ท างาน” “ใช่ฉันจะยงัคงเล่นฉันเล่นเกมท่ีเช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศพัท์เคล่ือนท่ีถา้เกมมีความทา้ทายมากข้ึนและเป็นเกมท่ี

อา้งอิงถึงนวนิยายมากข้ึน” 
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H1

H2 

H3 

H4 

2.7 กรอบแนวคิดงานวจัิย 

  

 

 

 

 

  

 

 

                               

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 กรอบแนวคิดงานวจิยั 

 

 

 

อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม

(Perceived Number of Peers) 

 

 

ตวัแปรอสิระ  
(Independent Variables) 

(Independent Variables) 

ตวัแปรตาม                 
 (Dependent Variable) 

( 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม  

(Game Types Motivating to Play) 

 

 
การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม 

 (Interactions with others) 

 

พฤติกรรมในการติดเกม      

  (Indicative Game Addiction) 

การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม  

(Sharing Content) 

ความตั้งใจในการเล่นเกม       

(Intention to Play) 

H1 

H2 

H5 

H4 

H3 
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2.8 สมมติฐานการวจัิย 

 จากการทบทวนเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งสามารถตั้งสมมติฐานไดด้งัน้ี 

 H1: ปัจจยัดา้นอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

 H2: ปัจจยัดา้นชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

 H3: ปัจจยัดา้นการติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

 H4: ปัจจยัดา้นพฤติกรรมในการติดเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

 H5: ปัจจยัดา้นการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 
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2.9 ทฤษฎีทีใ่ช้ตัวแปรวจัิย 

ตารางท่ี 2.1 งานวจิยัท่ีถูกน ามาอา้งอิงตวัแปร 
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Pei-Shan & 
Hsi-Peng 
(2014) 

Why do people play 
mobile social games?  
An examination of 
network externalities and 
of uses and gratifications. 

          

Hussain, Z., 
Williams, G. 
A., & 
Griffiths, M. 
D. (2015) 

An exploratory study of 
the association between 
online gaming addiction 
and enjoyment 
motivations for playing 
massively multiplayer 
online role-playing games. 

  
 

  
 

    

Cota, T. T., 
Ishitani, L., & 
Vieira Jr, N. 
(2015) 

Mobile game design for 
the elderly: A study with 
focus on the motivation  
to play. 

           
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ตารางท่ี 2.1 งานวจิยัท่ีถูกน ามาอา้งอิงตวัแปร (ต่อ) 
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Lee, S. Y. 
(2015) 

Homophily and social 
influence among online 
casual game players. 

    
 

      

Monge, P. R., 
& Contractor, 
N. (2003) 

Theories of 
communication networks. 

    
 

      

Goh, D. H.-
L., Lee, C. S., 
& Low, G. 
(2012). 

Played games as there was 
nothing else to do: 
Understanding motivations 
for using mobile content 
sharing games. 

        
 

  



 
 

บทที ่3 

วธีิการด าเนินการวจัิย 

การศึกษาเร่ืองปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร ในการวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการวจิยัเชิงส ารวจ (Survey Method) โดย

ใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้จิยัขอน าเสนอวธีิการด าเนินการวจิยัตามล าดบัดงัน้ี 

 3.1 ประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาและการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีคือ ผู ้เ ล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนท่ีเป็นประชากรวัยท างานใน

กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากเป็นเมืองหลวงมีศูนยก์ลางการท าธุระกิจ มีบริษทั อาคารส านกังาน หา้งร้านต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก ท า

ให้มีกลุ่มคนท างานอยูม่าก และผลส ารวจส ารวจการมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 ของ

ส านกังานสถิติแห่งชาติ วา่ประชากรในกรุงเทพมหานครมีการใชส้มาร์ทโฟนถึงร้อยละ 85.3 (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2561) 

3.1.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั ผูว้ิจยัใชก้ารค านวณกลุ่มตวัอยา่งของประชากร ในกรณีไม่ทราบจ านวนประชากร 

(นราศรี ไววนิชกลุ, 2525: 104) จากสูตรของ W.G.Cochran 

 

n =  P (1-P)Z2 

E2 

โดยก าหนดให ้

n  = จ านวนสมาชิกกลุ่มตวัอยา่ง 

Z  = 1.96 ส าหรับระดบัความเช่ือมนัท่ี 95% (ระดบั 0.05) 

P  = สดัส่วนของประชากรท่ีผูว้จิยัก าหนดจะสุ่ม 

E = ระดบัความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้มีค่าเท่ากบั 0.05 
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แทนค่าในสูตร จะได ้  
n  = (0.5) (1-0.5) (1.96)2 / (0.05)2 

  = ~384.16 = 385 ตวัอยา่ง 

 ขนาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีได ้= 385 คน แต่เน่ืองจากวจิยัน้ีเป็นวจิยัท่ีมีนยัส าคญัทางธุระกิจจึงพิจารณาเลือกกลุ่มตวัอยา่งเพ่ิม
อีก 15 คนรวมเป็นกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 คน 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษาและการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 3.2.1 ศึกษาจาก เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการ

เล่นเกม การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม ความตั้งใจในการเล่นเกม 

เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม และขอค าปรึกษาจากอาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ 

 3.2.2 การสร้างแบบสอบถามโดยอาศยักรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีใชใ้นการวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่อิทธิพลของคนรอบขา้งใน

การเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม การแบ่งปันสาระใน

การเล่นเกม ความตั้งใจในการเล่นเกม  

 โดยใชร้ะดบัวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) เป็นการวดัแบบ Likert Scale มี 5 ระดบั โดยมีเกณฑก์าร

ใหค้ะแนนดงัน้ี 

ระดบัความคิดเห็น 5 หมายถึง มากท่ีสุด 

ระดบัความคิดเห็น 4 หมายถึง มาก 

ระดบัความคิดเห็น 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดบัความคิดเห็น 2 หมายถึง นอ้ย 

ระดบัความคิดเห็น 1 หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

 การอภิปรายผลการวจิยั ผูว้จิยัใชเ้กณฑใ์นการแปรผล ซ่ึงค านวณโดยใชสู้ตรการค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้น มี
ดงัน้ี 
 จากสูตร ความกวา้งของอนัตรภาคชั้น = ขอ้มูลท่ีมีค่าสูงสุด – ขอ้มูลท่ีมีค่าต ่าสุด 

           จ านวนชั้น 
= 5 – 1 
      5 
= 0.8 

 

 

 จากสูตรการสูตรการค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้น ไดค้่าเฉล่ีย คือ 0.8 โดยสามารถน ามาจดัช่วงคะแนนเฉล่ีย

และแปลความหมายของคะแนนความเห็นของผูต้อบแบบสอบถามไดด้งัน้ี 
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 คะแนนเฉล่ีย 4.21–5.00 หมายถึง ความสมัพนัธ์และอิทธิพลของตวัแปรนั้นอยุใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 คะแนนเฉล่ีย 3.41–4.20 หมายถึง ความสมัพนัธ์และอิทธิพลของตวัแปรนั้นอยุใ่นระดบัมาก 

 คะแนนเฉล่ีย 2.61–3.40 หมายถึง ความสมัพนัธ์และอิทธิพลของตวัแปรนั้นอยุใ่นระดบัปานกลาง 

 คะแนนเฉล่ีย 1.81–2.60 หมายถึง ความสมัพนัธ์และอิทธิพลของตวัแปรนั้นอยุใ่นระดบันอ้ย 

 คะแนนเฉล่ีย 1.00–1.80 หมายถึง ความสมัพนัธ์และอิทธิพลของตวัแปรนั้นอยุใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 3.2.3 หาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ผูว้จิยัไดน้ าเสนอแบบสอบถามท่ีไดส้ร้างข้ึนต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและผูท้รงคุณวฒิุ
เพ่ือตรวจสอบความครบถว้นและความสอดคลอ้งของเน้ือหาในแตล่ะตวัแปรใหต้รงตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 3.2.4 ตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ผูว้ิจยัไดท้ดลองแจกแบบสอบถามจ านวน 30 ชุดกบักลุ่มประชากร แลว้
ค านวณหาค่าความเช่ือมัน่โดยพิจารณาจากค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

ตารางท่ี 3.1 แสดงค่าความเช่ือมนัของตวัแปร 

 
ตวัแปร จ านวนขอ้ ค่าความเช่ือมัน่  

(Cronbach’s Alpha Coefficient) 
อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม 5 0.900 
ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม 6 0.832 
การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม 5 0.899 
พฤติกรรมในการติดเกม 7 0.953 
การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม 5 0.921 
ความตั้งใจในการเล่นเกม 5 0.940 

 
 จากผลค่าสมัประสิทธ์ิครอนบคัอลัฟ่า ท่ีไดท้ดลองแจกนั้นอยูร่ะหวา่ง 0.71 – 1.00 ซ่ึงถือวา่มีความเช่ือมัน่สูง (เกียรติ
สุดา, 2552) ท าใหแ้บบสอบถามน้ีพร้อมท่ีจะใชเ้ก็บขอ้มูลไดจ้ริง 
 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 3.3.1 ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือเป็นกรอบในการศึกษาและน ามาสร้างเป็น

แบบสอบถามเพ่ือใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มของตวัอยา่งท่ีไดค้ดัเลือกจ านวน 400 ชุด โดยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ 

(Google Form) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลมีระยะเวลาตั้งแต่ 20 พฤษภาคม ถึง 30 มิถุนายน 2564 

 3.3.2 ตรวจสอบขอ้มูลความถูกตอ้งและครบถว้นสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีไดรั้บจากผูต้อบแบบสอบถามก่อนจะ

น ามาประมวลผลในระบบคอมพิวเตอร์ โดยไดรั้บค าปรึกษาจากอาจารยท่ี์ปรึกษา 

 3.3.3 จดัหมวดหมู่ขอ้มูลในแบบสอบถามเพ่ือน าขอ้มูลไปวเิคราะห์ทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติต่อไป 
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3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีไดจ้ากลุ่มตวัอยา่งมาท าการรวบรวมและท าการประมวลผลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทาง

สถิติ ท าการวเิคราะห์ขอ้มูลสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

 3.4.1 ขอ้มูลค าถามทัว่ไปท่ีเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน และ

อาชีพ วเิคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและร้อยละ 

 3.4.2 ขอ้มูลค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ไดแ้ก่ ความถ่ีโดยเฉล่ียในการ

เล่นเกมออนไลนด์ว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 สปัดาห์ จ านวนชัว่โมงโดยเฉล่ียในการเล่นเกมส์ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 

วนั และท่านเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนช่องทางใดบา้ง โดยการแจกแจงความถ่ีและร้อยละ 

 3.4.3 ขอ้มูลค าถามเก่ียวกบัระดบัความเห็นในดา้น อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการ

เล่นเกม การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม และความตั้งใจในการเล่นเกม 

โดยโปรแกรม SPSS มาวเิคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) ดว้ยหลกัการ Path Analysis ในโปรแกรม 

AMOS เพื่อสร้าง SEM (Structure Equation model) ในการหาอิทธิพลทางตรงระหวา่งตวัแปร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทที ่4 

ผลการวจัิย 

ในการศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวมขอ้มูลตั้งแต่วนัท่ี 20 พฤษภาคม ถึง 30 มิถุนายน 2564 โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ 

(Google Form) โดยระบุเง่ือนไขวา่ตอ้งเป็นผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนและท างานอยูใ่นกรุงเทพมหานคร จ านวน 400

ชุด และด าเนินการประมวลผลขอ้มูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ไดแ้ก่ โปรแกรม SPSS และ AMOS ผูว้ิจยัขอน าเสนอ

ผลการวจิยัตามล าดบัดงัน้ี 

4.1 การวเิคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) 

4.2 การวเิคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) 

 

4.1 การวเิคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถามใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่การวิเคราะห์โดยการหา

ค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพ่ืออธิบายถึงลกัษณะทัว่ไปของตวัแปรขอ้มูลของผูต้อบแบบสอบถาม 

 4.1.1 ขอ้มูลค าถามทัว่ไปท่ีเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคล  

ไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน และอาชีพ วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและ

ร้อยละ น าเสนอในรูปแบบตารางดงัต่อไปน้ี 
 

ตารางท่ี 4.1: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 

 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 192 48 
หญิง 208 52 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.1 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52 และเป็นเพศชาย

จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 48 

 

 

 



20 
 

ตารางท่ี 4.2: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามช่วงอาย ุ

 

ช่วงอายุ จ านวน ร้อยละ 
20 – 25 ปี 155 38.75 
26 – 30 ปี 135 33.75 
31 – 35 ปี  52 13 
36 – 40 ปี 42 10.5 
41 ปีข้ึนไป 16 4 

รวม 400 100 
  

จากตารางท่ี 4.2 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหวา่ง 20 - 25 ปี จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 38.75 

รองลงมาคือช่วงอาย ุ26 – 30  ปี จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.75 และช่วงอายุ 31- 35 ปี จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ13 

ตามล าดบั ส่วนกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามท่ีนอ้ยท่ีสุดคืออาย ุ41 ปีข้ึนไป มีจ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4 

 

ตารางท่ี 4.3: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามสถานภาพ 

 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
โสด 335 83.75 
แต่งงาน 63 15.75 
หยา่ร้าง/ หมา้ย 1 0.25 

รวม 400 100 
 

จากตารางท่ี 4.3 วา่วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มีจ านวน 335 คน คิดเป็นร้อยละ 83.75 รองมาคือ 

แต่งงาน มีจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.75 ส่วนกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามนอ้ยท่ีสุดคือ หยา่ร้าง/หมา้ย มีจ านวน 1 คน คิดเป็น

ร้อยละ 0.25 
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ตารางท่ี 4.4: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศึกษา 

 

ระดบัการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 18 4.5 
ปริญญาตรี 316 70 
ปริญญาโท 62 15.5 
ปริญญาเอก 4 1 

รวม 400 100 

 

จากตารางท่ี 4.4 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่จบการศึกษาระดบัปริญญาตรีมีจ านวน 316 คน คิดเป็นร้อยละ 70 

รองมาคือ ปริญญาโท มีจ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 15.5 ต่อมาคือต ่ากวา่ปริญญาตรี มีจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 4.5 ส่วน

กลุ่มผูต้อบแบบสอบถามท่ีนอ้ยท่ีสุดคือปริญญาเอก มีจ านวน 4 คน คิดเป็นอยา่งละร้อยละ 1 

 

ตารางท่ี 4.5: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามรายไดต้่อเดือน 

 

รายได้ต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ 20,000 บาท 121 30.25 
20,001 – 30,000 บาท 168 42 
30,001 – 40,000 บาท 62 15.5 
40,001 – 50,000 บาท  25 6.25 
50,001 ข้ึนไป 24 6 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.5 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีรายไดต้  ่ากวา่ 20,000 บาทมีจ านวน 121 คน คิดเป็นร้อยละ 30.25 

รองมาคือ 20,001 – 30,000 บาท มีจ านวน 168 คนคิดเป็นร้อยละ 42 ต่อมาคือ 30,001–40,000 บาท มีจ านวน 62 คน คิดเป็นร้อย

ละ 15.5 ส่วนกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามท่ีนอ้ยท่ีสุดคือ 50,001 บาทข้ึนไป มีจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6 
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ตารางท่ี 4.6: แสดงจ านวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
พนกังานรัฐวสิาหกิจ/ รับราชการ 50 12.5 
พนกังานบริษทัเอกชน 284 71 
ธุรกิจส่วนตวั/ คา้ขาย 54 13.5 
อ่ืน ๆ  12 3 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.6 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพพนักงานบริษทัเอกชน มีจ านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 71 

รองมาคือ ธุรกิจส่วน/ ตวัคา้ขาย มีจ านวน 54 คนคิดเป็นร้อยละ 13.5 ต่อมาคือพนกังานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ มีจ านวน 50คน 

คิดเป็นร้อยละ 12.5 ส่วนกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามนอ้ยท่ีสุดคือ อ่ืน ๆโปรดระบุ มีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3 

 

 

 4.1.2 ขอ้มูลค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นพฤติกรรม  

ไดแ้ก่ ความถ่ีโดยเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 สปัดาห์ จ านวนชัว่โมงโดยเฉล่ียใน

การเล่นเกมส์ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 วนั และท่านเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟ

นช่องทางใดบา้ง วเิคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและ ร้อยละ น าเสนอในรูปแบบตารางดงัต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4.7: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม ความถ่ีโดยเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 สปัดาห์ 

 

ความถี ่ จ านวน ร้อยละ 
1-2 วนัต่อสปัดาห์ 110 17.5 
3-4 วนัต่อสปัดาห์ 186 46.5 
5-6 วนัต่อสปัดาห์ 55 13.75 
7 วนัต่อสปัดาห์ 49 12.25 

รวม 400 100 
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 จากตารางท่ี 4.7 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถ่ีโดยเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 3-4 วนัต่อ

สัปดาห์ มีจ านวน 186 คน คิดเป็นร้อยละ 46.5 รองมาคือ 1-2 วนัต่อสัปดาห์มีจ านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 17.5 ต่อมาคือ 5-6 

วนัต่อสปัดาห์ มีจ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.75 และ 7 วนัต่อสปัดาห์ มีจ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 12.25  

 

ตารางท่ี 4.8: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม จ านวนชัว่โมงโดยเฉล่ียในการเล่นเกมส์ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน ภายใน 1 วนั 

 

ความถี ่ จ านวน ร้อยละ 
ต ่ากวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 57 14.25 
1-2 ชัว่โมงต่อวนั 260 65 
3-4 ชัว่โมงต่อวนั 68 17 
มากกวา่ 4 ชัว่โมงข้ึนไปต่อวนั 15 3.75 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.8 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถ่ีโดยเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟน 1-2 

ชัว่โมงต่อวนั มีจ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65 รองมาคือ 3-4 ชัว่โมงต่อวนั มีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17 ต่อมาคือ ต ่า

กวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั มีจ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.25 และ มากกวา่ 4 ชัว่โมงข้ึนไปต่อวนั มีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 

3.75  

 

ตารางท่ี 4.9: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม การเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทางโซเชียลมีเดีย (เฟสบุ๊ค 

อินสตาแกรม ทวติเตอร์) 

 

ช่องทางโฆษณา จ านวน ร้อยละ 
เคยเห็นทางโซเชียลมีเดีย (เฟสบุค๊ 
อินสตาแกรม ทวติเตอร์) 

372 93 

ไม่เคยเคยเห็นทางโซเชียลมีเดีย 
(เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม ทวติเตอร์) 

28 7 

รวม 400 100 
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 จากตารางท่ี 4.9 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทางโซเชียล

มีเดีย (เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม ทวิตเตอร์) มีจ านวน 372 คน คิดเป็นร้อยละ 93 ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมากกวา่ผูท่ี้ไม่เคยเห็นโฆษณาทาง

โซเชียลมีเดีย มีจ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7 

 

 

 

ตารางท่ี 4.10: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม การเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทางโทรทศัน ์

 

ช่องทางโฆษณา จ านวน ร้อยละ 
เคยเห็นทางโทรทศัน ์ 192 48 
ไม่เคยเห็นทางทางโทรทศัน ์ 208 52 

รวม 400 100 
  

 จากตารางท่ี 4.10 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่เคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทาง

โทรทศัน์ มีจ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52 ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมากกวา่ผูท่ี้เคยเห็นโฆษณาทางโทรทศัน์ มีจ านวน 192 คน คิดเป็น

ร้อยละ 48 

 

ตารางท่ี 4.11: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม การเคยไดย้นิโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทางส่ือวทิย ุ

 

ช่องทางโฆษณา จ านวน ร้อยละ 
เคยไดย้นิทางส่ือวทิย ุ 77 19.25 
ไม่เคยไดย้นิทางส่ือวทิย ุ 323 80.75 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.11 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่เคยไดย้นิ โฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบน สมาร์โฟน ทาง

ส่ือวทิย ุมีจ านวน 323 คน คิดเป็นร้อยละ 80.75 ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมากกวา่ผูท่ี้เคยไดย้นิทางส่ือวทิยมีุจ านวน 77 คน  คิดเป็นร้อยละ 

19.25 
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ตารางท่ี 4.12: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม การเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทางแผน่ป้ายโฆษณา 

(เช่นป้ายรถเมล ์บิลบอร์ด) 

 

ช่องทางโฆษณา จ านวน ร้อยละ 
เคยเห็นแผน่ป้ายโฆษณา  
(เช่น ป้ายรถเมล ์บิลบอร์ด) 

235 58.75 

ไม่เคยเห็นแผน่ป้ายโฆษณา  
(เช่น ป้ายรถเมล ์บิลบอร์ด) 

165 41.25 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.12 วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยเห็นแผ่นป้ายโฆษณา (เช่น ป้ายรถเมล ์บิลบอร์ด) เก่ียวกบัเกม

ออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟน มีจ านวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 58.75 ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมากกวา่ผูท่ี้ไม่เคยไดเ้ห็นแผน่ป้ายโฆษณา

มีจ านวน 165 คน  คิดเป็นร้อยละ 41.25 

 

ตารางท่ี 4.13: แสดงขอ้มูลดา้นพฤติกรรม การเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนทาง  

ช่องทางโฆษณาอ่ืน ๆ 

 

ช่องทางโฆษณา จ านวน ร้อยละ 
เคยเห็นช่องทางโฆษณาอ่ืน ๆ 2 0.5 
ไม่เคยเห็นช่องทางโฆษณาอ่ืน ๆ 398 99.5 

รวม 400 100 
 

 จากตารางท่ี 4.13 ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ไม่เคยไดเ้ห็น โฆษณาเก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบน สมาร์โฟน 

ทางช่องทางโฆษณาอ่ืน ๆ มีจ านวน 398 คน คิดเปนร้อยละ 99.5 ซ่ึงเป็นจ านวนท่ีมากกวา่ผูท่ี้เคยเห็นทางช่องทางโฆษณาอ่ืน ๆ มี

จ านวน 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 0.5 
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4.1.3 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นโดยรวมและในแต่ละดา้น 

 

ตารางท่ี 4.14: ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นอิทธิพลของคนรอบขา้งใน

การเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 

  

อทิธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม  
(Perceived Number of Peers) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านคิดว่าคนรอบตวั หรือเพ่ือนร่วมงานของท่านเล่นเกม
ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

4.49 0.72 มากท่ีสุด 

ท่านคิดวา่คนท่ีท่านรู้จกั หรือเพ่ือนร่วมงานเล่นเกมท่ีตอ้ง
เล่นร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

3.99 0.94 มาก 

ท่านคิดว่าในอนาคตคนรอบตวัท่านจะเล่นเกมออนไลน์
ดว้ยสมาร์ทโฟนมากข้ึน 

4.30 0.84 มากท่ีสุด 

ท่านคิดว่าคนรอบตวั หรือเพ่ือนร่วมงานของท่านใชเ้วลา
วา่งส่วนมากไปกบัเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

4.02 0.91 มาก 

ท่านเคยไดย้ินคนรอบตวัของท่านพูดคุยกนัเร่ืองการเล่น
เกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

4.04 0.87 มาก 

รวม 4.17 0.86 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.14 ว่าอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดบัมาก (X ̅ = 4.17)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 0.86) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้วา่ ท่านคิดวา่คนรอบตวั หรือ

เพ่ือนร่วมงานของท่านเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 4.49) และขอ้ท่านคิดวา่คนท่ีท่านรู้จกั 

หรือเพ่ือนร่วมงานเล่นเกมท่ีตอ้งเล่นร่วมกนัเป็นกลุ่ม มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 

(S.D. = 0.94) 
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ตารางท่ี 4.15: ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นชนิดของเกมท่ีจูงใจในการ

เล่นเกม (Game Types Motivation to Play) 

 

ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเล่น 
(Game Types Motivation to Play) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านเลือกเล่นเกมท่ีมีความแปลกใหม่ 4.19 0.91 มาก 
ท่านเลือกเล่นเกมท่ีออกส ารวจกนัเป็นกลุ่ม 3.77 1.03 มาก 
ท่านเลือกเล่นเกมท่ีค่อนขา้งรุนแรง 3.65 1.28 มาก 
ท่านเลือกเล่นเกมท่ีมีการแข่งกนัสูง 3.76 1.07 มาก 
ท่านเลือกเล่นเกมท่ีจะเช่ือมโยงสงัคมรอบตวัของท่านได ้ 3.93 1.00 มาก 
ท่านเลือกเล่นเกมท่ีเพลิดเพลินท่ีมีความเครียดต ่า 4.13 0.86 มาก 

รวม 3.90 1.03 มาก 

 

จากตารางท่ี 4.15 ว่าชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play)โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบั

มาก (X ̅ = 3.90)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 1.03) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้วา่ ท่านเลือกเล่นเกมท่ีมีความแปลก

ใหม่ มีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 4.19) และขอ้ ท่านเลือกเล่นเกมท่ีค่อนขา้งรุนแรง มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด โดย

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 1.28) 
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ตารางท่ี 4.16: ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นการติดต่อกบัผูอ่ื้นในการ  

เล่นเกม (Interactions with others) 

 

การตดิต่อกบัผู้อ่ืนในการเล่นเกมเกม 
(Interactions with others) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนเพ่ิม
ช่องทางในการติดต่อกบัผูอ่ื้น 

4.11 1.00 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนเพ่ิมความ
สามารถในการติดต่อส่ือสารกบัผูอ่ื้น 

3.95 1.03 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนช่วยเพ่ิม
โอกาสในการมีเพ่ือนใหม่ 

4.00 1.05 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนช่วยเพ่ิม
โอกาสในการเจอบุคคลท่ีมีความชอบเหมือนกนั 

4.09 0.96 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนท าใหไ้ด้
ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชนจ์ากผูอ่ื้น 

3.86 1.01 มาก 

รวม 4.00 1.01 มาก 
 

 จากตารางท่ี 4.16 วา่การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others)โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั

มาก (X ̅ = 4.00)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 1.01) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้วา่ ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์

ดว้ยสมาร์ทโฟนเพ่ิมช่องทางในการติดต่อกบัผูอ่ื้นมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 4.11) และขอ้ ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์

ดว้ยสมาร์ทโฟนช่วยเพ่ิมโอกาสในการมีเพ่ือนใหม่ มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 

1.05) 
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ตารางท่ี 4.17: ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นพฤติกรรมในการติดเกม 

(Indicative Game Addiction) 

 

พฤตกิรรมในการตดิเกม 
(Indicative Game Addiction) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านสามารถเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนไดท้ั้งวนั 3.65 1.35 มาก 
ท่านใชเ้วลาเล่นเกมนานกวา่ท่ีท่านตั้งใจไว ้ 3.51 1.19 มาก 
เม่ือท่านไดเ้ร่ิมเล่นเกมแลว้ไม่สามารถท่ีจะหยดุเล่นได ้ 3.41 1.36 มาก 
ท่านรู้สึกหงุดหงิดหรือโมโหเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม 2.96 1.47 ปานกลาง 
ท่านเคยทะเลาะกบัผูอ่ื้น (เช่น ครอบครัว หรือเพ่ือน) 
เพราะพวกเขารบกวนเวลาเล่นเกม 

3.01 1.49 ปานกลาง 

ท่านเคยอดนอนเพราะเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 3.30 1.48 ปานกลาง 
ท่านเคยเลือกท่ีจะเล่นเกมจนยอมท้ิงกิจกรรมท่ีส าคญัไป 2.96 1.49 ปานกลาง 

รวม 3.26 1.40 ปานกลาง 

  

จากตารางท่ี 4.17 ว่าพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัปานกลาง  

 (X ̅ = 3.26)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 1.40) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้วา่ ท่านสามารถเล่นเกมออนไลน์ดว้ย

สมาร์ทโฟนไดท้ั้งวนัมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 3.65) และขอ้ ท่านเคยทะเลาะกบัผูอ่ื้น (เช่น ครอบครัว หรือเพ่ือน) เพราะ

พวกเขารบกวนเวลาเล่นเกม กบัขอ้ ท่านเคยเลือกท่ีจะเล่นเกมจนยอมท้ิงกิจกรรมท่ีส าคญัไป มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด 

โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 1.49) 
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ตารางท่ี 4.18: ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นการแบ่งปันสาระในการเล่น

เกม (Sharing Content) 

 

การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม 
(Sharing Content) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนท าใหไ้ด้
แลกเปล่ียนขอ้มูลกบัผูอ่ื้น 

3.97 1.12 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนเป็นการ
เล่นเพ่ือช่วยเหลือผูอ่ื้น 

3.60 1.19 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนท่ีเป็นการ
เก็บประสบการณ์ 

3.85 1.11 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนเป็นการ
น าเสนอตนเองใหผู้อ่ื้นไดเ้ห็น 

3.65 1.16 มาก 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนท าใหมี้
ส่วนร่วมกบัผูอ่ื้น 

3.84 1.03 มาก 

รวม 3.78 1.12 มาก 

  

 จากตารางท่ี 4.18 ว่าการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) โดยรวมมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก 

(X ̅ = 3.78)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั (S.D. = 1.12) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้วา่ ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ย

สมาร์ทโฟนท าใหไ้ดแ้ลกเปล่ียนขอ้มูลกบัผูอ่ื้นมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 3.97) และขอ้ ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ดว้ย

สมาร์ทโฟนเป็นการเล่นเพ่ือช่วยเหลือผูอ่ื้น มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 1.19) 
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ตารางท่ี 4.19: ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามดา้นความตั้งใจในการเล่นเกม 

(Intention to play) 

 

ความตั้งใจในการเล่นเกม  
(Intention to play) 

ค่าเฉลีย่ (X ̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดบัความคดิเห็น 

ท่านมีความเตม็ใจท่ีจะเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 4.25 0.92 มากท่ีสุด 
ท่านจะลองเล่นเกมออนไลน์ใหม่ ๆ ดว้ยสมาร์ทโฟน 3.98 0.94 มาก 
ท่านคิดวา่ตวัเองเป็นผูเ้ล่นท่ีดีในสงัคมเกมออนไลนท่ี์เล่น
ดว้ยสมาร์ทโฟน 

4.16 0.95 มาก 

ท่านจะใชส้มาร์ทโฟนเล่นเกมออนไลน์ในอนาคต
อนัใกลน้ี้ 

4.08 0.95 มาก 

ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเลือกเล่นเกมโดยเฉพาะเกมท่ีมีการ
เช่ือมต่อสงัคมดว้ยสมาร์ทโฟน 

4.04 1.01 มาก 

รวม 4.10 0.95 มาก 

 

 จ ากตาราง ท่ี  4 . 1 9 ว่ าความตั้ ง ใจในการ เ ล่น เกม ( Intention to play)  โดยรวมมีค่ า เฉ ล่ียอยู่ ในระดับมาก 

(X ̅ = 4.10)  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.95) ซ่ึงเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ว่า ท่านมีความเต็มใจท่ีจะเล่นเกม

ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน มีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด (X ̅  = 4.25) และขอ้ ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเลือกเล่นเกมโดยเฉพาะเกมท่ีมีการ

เช่ือมต่อสงัคมดว้ยสมาร์ทโฟน มีการกระจายตวัของขอ้มูลมากท่ีสุด โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D. = 1.01) 

 

4.2 การวเิคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) 

 ในการวเิคราะห์อิทธิพลเพ่ือศึกษาอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออ้มของตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ อิทธิพลของคนรอบขา้งใน

การเล่นเกม (Perceived Number of Peers) ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivating to Play) การติดต่อกบั

ผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) พฤติกรรมในการติดเกม  (Indicative Game Addiction) การแบ่งปันสาระในการ

เล่นเกม (Sharing Content) กับตวัแปรตาม ความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play) โดยผูว้ิจัยได้ใช้การวิเคราะห์แบบ

เส้นทาง (Path Analysis) และน ามาสร้าง SEM (Structure Equation model) เพ่ือใชเ้ป็นพ้ืนฐานในการศึกษาอิทธิพลของดงักล่าว

ตามกรอบแนวคิดวิจยั ซ่ึงน าขอ้มูลทั้งหมด 400 ตวัอยา่งมาสร้าง Model ตามกรอบแนวคิดวิจยั และตดัค าถามออกเพื่อปรับปรุง

ขอ้มูลใหส้อดคลอ้งกบัเกณฑม์าตรฐานดงัตารางท่ี 4.20 
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ตารางท่ี 4.20: ค่ามาตรฐานในการปรับโมเดล 

 

ค่าทางสถิต ิ เกณฑ์มาตรฐาน ค่าทีไ่ด้ สรุปผล 

P-Value มากกวา่ 0.01 0.382 ผา่นเกณฑ ์

NFI มากกวา่ 0.95 0.972 ผา่นเกณฑ ์

CFI มากกวา่ 0.9 0.999 ผา่นเกณฑ ์

GFI มากกวา่ 0.95 0.969 ผา่นเกณฑ ์

RFI มากกวา่ 0.95 0.962 ผา่นเกณฑ ์

RMSEA นอ้ยกวา่ 0.018 0.009 ผา่นเกณฑ ์

 

โดยหลงัจากการปรับปรุงโมเดลท่ีถูกสร้างจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน ผูว้ิจยัไดต้ดัค าถามท่ีใชว้ิเคราะห์ตวัแปร 

ต่าง ๆ ซ่ึงสามารถสรุปจ านวนค าถามท่ีเหลือไดด้งัตารางท่ี 4.21 

ตารางท่ี 4.21: จ านวนค าถามหลงัจากท าการปรับปรุงโมเดล 

ค าถามในการวดัแต่ละตวัแปร จ านวนทีเ่หลือ 

อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 2 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) 3 

การติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) 3 

พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 4 

การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 3 

ความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to play) 3 
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ตารางท่ี 4.22: ผลการวเิคราะห์อิทธิผลเชิงสาเหตุภายในโมเดล 

 

ตวัแปรตาม อทิธพล ตวัแปรอสิระ 

  
 
 

ทางตรง 

Perceived 
Number of 
Peers (PP) 

Game Types 
Motivating  

to Play (GP) 

Interactions  
with others (IO) 

Indicative 
Game 

Addiction (IA) 

Sharing 
Content (SC) 

Intention  
to Play (IP) 

 

0.235** 0.464** -0.058 -0.118 0.289* 

ทางออ้ม - -   - - - 

หมายเหต ุ*p<= 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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ภาพท่ี 4.1 ค่าสมัประสิทธ์ิเสน้ทางมาตรฐานของโมเดล 

ค่านยัส าคญัทางสถิติของตวัแปรอิสระ และตวัแปรตาม สามารถสรุปไดด้งัภาพท่ี 4.1 และตารางท่ี 4.22 โดยวา่ อิทธิพล

ของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivating to 

Play) และการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนของ

ประชากรวัยท า ง านในก รุ ง เทพมหานคร  โดย มีนัยส าคัญทางส ถิ ติ ท่ี น้อยกว่ า  0. 05 ส่ วนการ ติดต่ อกับผู ้ อ่ื น 
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ในการเล่นเกม (Interactions with others) และพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) ไม่มีมีอิทธิพลต่อความ

ตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานในกรุงเทพมหานคร 

จากขอ้มูลขา้งตน้ผูว้จิยัสามารถสรุปตามกรอบแนวคิดของงานวจิยัไดด้งัตารางท่ี 4.23 

ตารางท่ี 4.23: สรุปตามกรอบแนวคิดของงานวจิยั 

 

สมมตฐิานงานวจิยั ผลการวจิยั สรุปผล 

H1: ปัจจยัดา้นอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่น
เกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย
สมาร์ทโฟน 

ยอมรับ มีอิทธิพล โดยมีค่า P เป็น 0.009 ซ่ึงมีนยัส าคญัทาง
สถิติในระดบันอ้ยกวา่ 0.05 

H2: ปัจจยัดา้นชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม  
มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย
สมาร์ทโฟน 

ยอมรับ มีอิทธิพล โดยมีค่า P เป็น 0.005 ซ่ึงมีนยัส าคญัทาง
สถิติในระดบันอ้ยกวา่ 0.05 

H3: ปัจจยัดา้นการติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกมมี
อิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย 
สมาร์ทโฟน 

ปฏิเสธ ไม่มีอิทธิพล โดยมีค่า P เป็น 0.611 ซ่ึงมากกวา่
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

H4: ปัจจยัดา้นพฤติกรรมในการติดเกมมีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

ปฏิเสธ ไม่มีอิทธิพล โดยมีค่า P เป็น 0120 ซ่ึงมากกวา่
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

H5: ปัจจยัดา้นการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมมี
อิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย 
สมาร์ทโฟน 

ยอมรับ มีอิทธิพล โดยมีค่า P เป็น 0.027 ซ่ึงมีนยัส าคญัทาง
สถิติในระดบันอ้ยกวา่ 0.05 

 

 



 
 

บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจัยเร่ือง“ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวยัท างานใน

กรุงเทพมหานคร” มีวตัถุประสงคก์ารศึกษาเพ่ือศึกษาอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) ชนิด

ของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivating to Play) การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) การติดต่อ

กบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) และการแบ่งปันสาระ

ในการเล่นเกม (Sharing Content) มีผลต่อความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play )ของกลุ่มคนวยัท างานท่ีมีอาย ุ20  – 55 ปี 

ท่ีท างานอยู่ในกรุงเทพมหานคร การวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  ในรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ  

(Survey Research)โดยใช้แบบสอบถามปลายปิด (Closed-Ended Questionnaires) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 400 คนโดยวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลประกอบดว้ย สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ(Percentage) ค่าเฉล่ีย ( x¯ ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D) และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) คือ การวเิคราะห์เสน้ทาง (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการ

ถดถอยอยา่งง่าย (Simple Regression) เป็นพ้ืนฐานโดยใชโ้ปรแกรม IBM SPSSS AMOS ในการวิเคราะห์เพื่อศึกษาอิทธิพลของ

ตวัแปรอิสระ และตวัแปรโดยท าการทดสอบความสอดคลอ้งของขอ้มูลกบักรอบงานวิจยั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติระดบั 0.05 

ผูว้จิยัขอเสนอสรุปผลการศึกษาวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะตามล าดบั ดงัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 5.1.1 ผลวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไป 

จากกลุ่มตัวอย่างในการศึกษางานวิจัยน้ี 400 คนโดยผลการวิเคราะห์ว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 

เป็นเพศหญิงจ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52 มีอายุระหว่าง 20 - 25 ปี จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 38.75  

สถานภาพโสด มีจ านวน 335 คน คิดเป็นร้อยละ 83.75 จบการศึกษาระดับปริญญาตรีมีจ านวน 316 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 70  มีรายไดต้่อเดือน วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีรายไดต้  ่ากวา่ 20,000 บาทมีจ านวน 121 คน คิดเป็น

ร้อยละ 30.25 และส่วนใหญ่มีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน มีจ านวน 284 คน คิดเป็นร้อยละ 71  

5.1.2 ผลวเิคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรม 

ดา้นความถ่ีโดยเฉล่ียต่อสัปดาห์ในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน วา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี

ความถ่ีโดยเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 3-4 วนัต่อสัปดาห์ มีจ านวน 186 คน คิดเป็นร้อยละ 46.5 

ความถ่ีโดยเฉล่ียต่อชัว่โมง 1-2 ชัว่โมงต่อวนั มีจ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65 และส่วนใหญ่เคยเห็นโฆษณาท่ี
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เก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นบนสมาร์โฟนมากท่ีสุดทางโซเชียลมีเดีย (เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม ทวิตเตอร์) มีจ านวน 372 

คน คิดเป็นร้อยละ 93  

5.1.3 ผลวเิคราะห์สมมติฐาน 

สมมติฐานขอ้ท่ี 1 อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วย

สมาร์ทโฟน และมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากวา่ 0.05 

สมมติฐานข้อท่ี 2 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วย 

สมาร์ทโฟน โดยมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากวา่ 0.05 

สมมติฐานข้อท่ี 3 การติดต่อกับผูอ่ื้นในการเล่นเกมไม่มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วย 

สมาร์ทโฟน  

สมมติฐานขอ้ท่ี 4 พฤติกรรมในการติดเกมไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

สมมติฐานขอ้ท่ี 5 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

และมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากวา่ 0.05 

 

5.2 การอภิปรายผล 

 จากการรรวบรวมแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่งและทดสอบสมมุติฐานทั้ง 5 ขอ้ วา่มีประเด็นท่ีน่าสนใจ เก่ียวกบัปัจจยั

ด้าน อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types 

Motivating to Play) การติดต่อกับผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game 

Addiction) และการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน 

ของประชากรวยัท างานในกรุงเทพมหานคร ผูว้จิยัสามารถอภิปรายสมมติฐานได ้ดงัน้ี 

 สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัดา้นอิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

เล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์แบบเส้นทาง (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการ

ถดถอยอยา่งง่าย (Simple Regression) พบวา่อิทธิพลของคนรอบขา้งในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย

สมาร์ทโฟนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากวา่ 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้นัน่คือเม่ือมีการเขา้ร่วมเล่นและการพดูถึง

เกมจนก่อใหเ้กิดเป็นกระแสต่อผูอ่ื้นในสงัคมจะส่งผลใหผู้ค้นในสงัคมนั้นสนใจในกิจกรรมท่ีคนหมู่มากท า หรือสามารถอธิบาย

ไดว้า่ ผูค้นมกัจะนิยมใชสิ้นคา้หรือบริการใด ๆ มากข้ึนเม่ือเห็นวา่คนรอบตวัหรือคนในสังคม ต่างก็ใชก้นั เกิดเป็นกระแสนิยม 

ท าใหค้นในกลุ่มนั้นหรือกลุ่มใกลเ้คียงหนัมาสนใจศึกษาขอ้มูลหรือเขา้ร่วมเล่นเกมนั้น ๆ (Pei-Shan & Hsi-Peng, 2014) 

 สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัดา้นชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivating to Play) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

เล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์แบบเส้นทาง (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการ

ถดถอยอยา่งง่าย (Simple Regression) พบวา่ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ย 
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สมาร์ทโฟนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากวา่ 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้โดยเหตุผลหลกั ๆ ท่ีสร้างแรงจูงใจในการ

เล่นเกมอาจจะเป็นเกมท่ีมีความแปลกใหม่ หรือเกมท่ีไม่เครียดจนเกินไปเหมาะส าหรับคนวยัท างานท่ีชีวติประจ าวนัเครียดจาก 

งานอยูแ่ลว้ หรือเป็นเกมท่ีมีกิจกรรมท่ีมุ่งเนน้กนัท าภายในเกมหรือเพ่ือใหเ้กิดการช่วยเหลือกนัเพื่อท่ีจะปลดกุญแจไปยงัภารกิจ

ต่อไป ท าให้เกิดความสนุกยิ่งข้ึนและดึงดูดความสนใจของผูเ้ล่น และมีการน าเสนอความทา้ทายท่ีท าให้พวกเขารู้สึกภาคภูมิใจ

ในความสามารถของตนเอง (Cota และคณะ, 2015) และตอ้งเป็นเกมไม่ซบัซอ้นหรือง่ายจนเกินไปหรือหลีกเล่ียงระบบเกมท่ีซ ้ า

ไปซ ้ ามาจนท าใหรู้้สึกเบ่ือหน่าย  

 สมมติฐานท่ี 3 ปัจจยัดา้นการติดต่อกบัผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกม

ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์แบบเส้นทาง (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการถดถอย

อย่างง่าย (Simple Regression) พบว่าการติดต่อกับผู ้อ่ืนในการเล่นเกมไม่มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ด้วย 

สมาร์ทโฟน ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้เน่ืองจากการติดต่อกบัผูอ่ื้นในเกมอาจจะท าใหก้ารเล่นเกมไม่สนุกเน่ืองจาก

อาจจะเจอกบัผูเ้ล่นท่ีคิดไม่เหมือนกนั หรือผูเ้ล่นท่ีหยาบคาย โดยอา้งอิงจากงานวจิยัของ (Lee, 2015) ไดก้ล่าวไวว้า่ ความสมัพนัธ์

ระหว่างบุคคลท่ีมีบุคลิกเหมือนกนัและมีการแสดงออกทางสังคมท่ีคลา้ยคลึงกนั กบักลุ่มคนท่ีมีบุคลิกแตกต่างกนัและมีการ

แสดงออกทางสังคมท่ีแตกต่างกนัซ่ึงจากการวิจยัจะเห็นว่าถา้น ากลุ่มคนท่ีมีบุคลิกเหมือนกนัและมีการแสดงออกทางสังคมท่ี

คลา้ยคลึงกนัมาอยู่รวมกนั พวกเขานั้นจะมีโอกาสท่ีจะเป็นเพ่ือนกนัมากกว่ากลุ่มคนท่ีมีบุคลิกและการแสดงออกทางสังคมท่ี

แตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 4 ปัจจัยด้านพฤติกรรมในการติดเกม  (Indicative Game Addiction) มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกม

ออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟน จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์แบบเส้นทาง (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการถดถอย 

อย่าง ง่ าย  (Simple Regression)  พบว่าพฤติกรรมในการติด เกมไม่ มี อิท ธิพลต่อความตั้ ง ใจ เ ล่น เกมออนไลน์ด้วย 

สมาร์ทโฟน ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกับสมมติฐานท่ีตั้ งไว ้ เน่ืองจากผูเ้ล่นเกมให้ความส าคัญกับปัจจัยทางด้านอ่ืนมากกว่า  และ

พฤติกรรมการติดเกมเป็นเพียงแค่การเสพติดเช่นเดียวกบัการพนนัหรือยาเสพติด แตกต่างแค่เพียงในรูปแบบของการเล่นเกม ซ่ึง

ผูเ้สพติดเพียงแค่ตอ้งการหลบหนีความวุ่นวายหรือระบายอารมณ์จากความกดดนัรอบตวัเท่านั้น โดยอา้งอิงจากงานวิจยัของ 

(Gunuc, 2015) 

 สมมติฐานท่ี 5 ปัจจยัดา้นการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content)  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์

ดว้ยสมาร์ทโฟน จากผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์แบบเส้นทาง  (Path Analysis) โดยใชส้ถิติการถดถอยอยา่งง่าย 

(Simple Regression) พบว่าการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนอย่างมี

นัยส าคญัทางสถิติท่ีต ่ากว่า 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกับสมมติฐานท่ีตั้งไว ้หลายเกมในปัจจุบันสามารถเช่ือมต่อกับแอปพลิเคชนั

เครือข่ายสังคมได ้เช่น เฟสบุ๊ค อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ หรือแชร์การเล่นเกมแบบถ่ายทอดสดได ้เช่น ทวิช ยทููบ ท าให้เกิดการ

กระตุน้คนอ่ืนให้อยากเขา้มาร่วมเล่นเกม หรือสนใจในเกมนั้น (Goh และคณะ, 2012) อีกทั้งยงัมีการสร้างชุมชนคนเล่นเกม 
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(Community) หรือเวบ็บอร์ดเพ่ือแสดงรายละเอียดต่างๆ ของภารกิจในเกมให้ผูเ้ล่นไดเ้ขา้มาศึกษาเพ่ือท่ีจะตั้งใจเล่นให้ผ่าน

ภารกิจนั้นได ้

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 บริษทัเกม/ ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์  /หน่วยงานท่ีด าเนินงานเก่ียวกับเกมส์ออนไลน์บนสมาร์โฟนสามารถน าผล

การศึกษาไปใชไ้ดด้งัน้ี 

 5.3.1 บริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์บนสมาร์ทโฟนควรมุ่งเนน้การจดักิจกรรมในเกมในลกัษณะมีการมาร่วมกนัท า

กิจกรรมเป็นกลุ่มหรือมีรางวลัส าหรับการชวนเพ่ือนมาเล่นท าใหเ้กิดเป็นเครือขา่ยท่ีกวา้งออกไปและเกิดเป็นกระแสการพดูถึงใน

สงัคม 

 5.3.2 ผูผ้ลิตเกมออนไลน์ควรสร้างเกมท่ีมีระบบการเล่นท่ีแปลกใหม่ดึงดูดใหผู้เ้ล่นวยัท างานหันมาสนใจมากข้ึน โดย

จะตอ้งไม่เป็นเกมท่ีเครียดหรือซบัซอ้นจนเกินไป 

 5.3.3 ควรมีระบบส่ือสารในเกมออนไลน์หลายช่องทางเช่น ระบบไมโครโฟน การแชต หรือการส่งสัญลกัษณ์ โดยผู ้

เล่นสามารถปิดระบบช่องทางการส่ือสารเหล่าน้ีไดห้ากพบกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนท่ีหยาบคาย หรือไม่ตอ้งการติดต่อพดูคุยกบัใคร 

 5.3.4 มีระบบจ ากดัการเล่นในแต่ละวนัเพ่ือป้องกนัปัญหาการติดเกม เช่น ระบบสตามินา (Starnina) การจ ากดัอายผุูเ้ล่น 

เป็นตน้ 

 5.3.5 ผูใ้ห้บริการเกมควรมีระบบการสร้างชุมชนเกม (Community) เพ่ือแบ่งปันข่าวสารในเกม วิธีและขอ้มูลการเล่น 

และสามารถเช่ือมต่อกบัแอปพลิเคชนัเครือข่ายสงัคมออนไลน์ได ้

 

5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยคร้ังต่อไป 

 5.4.1 ควรมีการขยายขอบเขตประชากรท่ีจะวิจยัให้กวา้งออกไป เน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนนั้น

สามารถเล่นไดทุ้กสถานท่ีและทุกเวลาจึงไม่จ ากดัวา่จะตอ้งเป็นกลุ่มคนในเขตกรุงเทพมหานครเพียงอยา่งเดียว อีกทั้งตลาดเกม

ยงัมีมูลค่าเพ่ิมข้ึนและเติบโตข้ึนอย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้มีความครอบคลุมถึงมิติความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมของผูบ้ริโภคท่ีมีความ

แตกต่างกนัในแต่ละตลาด 

 5.4.2 ในการศึกษาคร้ังต่อไปควรท าการศึกษาตวัแปรคัน่กลางหรือตวัแปรอิสระเพ่ิมข้ึน เช่น ปัจจยัการอา้งอิงของผูมี้

อิทธิพลในส่ือสงัคมออนไลน์ หรือกลุ่มผูเ้ล่นเกมในวยัอ่ืน ท่ีอาจจะมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมผา่นทางสมาร์โฟน 

 5.4.3 ศึกษาวิจยักลุ่มผูเ้ล่นเกมบนแฟลตฟอร์มอ่ืน เช่น กลุ่มผูเ้ล่นบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ กลุ่มผูเ้ล่นบนเคร่ืองเล่นเกม

คอนโซล กลุ่มผูเ้ล่นบนเคร่ืองเล่นเกมแบบพกพา เป็นตน้ 
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 5.4.4 ศึกษาวิจยัเจาะลึกไปยงัตวัแปรอ่ืน เช่น ชนิดของเกมท่ีนิยมเล่นในแต่ละวยั แต่ละสังคม เป็นตน้ เพื่อประโยชน์

ในทางการตลาดและการแข่งขนัท่ีเพ่ิมข้ึน 

 

5.5 ข้อจ ากดัของการวจัิย 

 5.5.1 กลุ่มตวัอยา่งเฉพาะประชากรวยัท างานอาย ุ20 – 55 ปี และท างานอยูใ่นกรุงเทพมหานครเท่านั้น 

 5.5.2 วจิยัเฉพาะความสมัพนัธ์ของตวัแปรทางตรงเท่านั้น  
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