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การวิจยัครัง้นีมุ้่งศึกษาแรงจงูใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้น

การวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นเกมออนไลน ์จ านวน 400 คน ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง อายุ 21-30 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดบัปริญญาตรี อาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา และมีรายไดต้่อเดือน 
นอ้ยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า เพศที่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลนใ์นประเด็นระยะเวลา จ านวนครัง้ จ านวนชั่วโมง และรายจ่ายเกมออนไลน์ อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 อายุที่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนใ์นประเด็นระยะเวลา  จ านวนครัง้ 
และจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั
มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนใ์นประเด็นรายจ่ายเกมออนไลน์ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
อาชีพที่แตกต่างกนัมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนใ์นประเด็นระยะเวลา จ านวนชั่วโมง และรายจ่ายเกม
ออนไลน ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 รายไดท้ี่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนใ์น
ประเด็นระยะ เวลา จ านวนครัง้ และรายจ่ายเกมออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 แรงจูงใจใน
ดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้สามารถท านายแนวโนม้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนไ์ดใ้นประเด็น  จ านวน
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์ไดร้อ้ยละ 3.0 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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The purpose of this research is to study the motivations that affect online gaming 

behavior. The sample group consisted of 400 consumers who play online games. Most of the 
respondents were female, aged between 21-30, single, held a Bachelor's degree, occupied as 
students and with a monthly income of less than or equal to 15,000 Baht. The results of hypothesis 
showed that different genders had different effects in terms of online gaming behavior, in terms of 
duration, number of times, hours and online game expenditure and statistically significant at a level of 
0.05 Different ages affect online gaming behaviors regarding duration, number of times and number 
of hours of playing online games at a statistically significant level of 0.05 level. Different educational 
levels had different effects on online gaming behaviors in terms of online game expenditure with a 
statistically significant level of 0.05. Different occupations had different effects on online gaming 
behavior in terms of duration, number of hours and online game expenditure and was statistically 
significant at the level of 0.05.  Different incomes had different effects on online gaming behavior in 
terms of duration, number of times and online game expenditure at a statistically significant level of 
0.05, the need for progression motivation was able to predict trends in online gaming behavior. The 
number of hours spent on online gaming was 3.0% with a statistical significance of 0.05. 
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บทน า 

ภูมิหลัง 
 

เกมออนไลน ์นบัไดว้่าเป็นอตุสาหกรรมทางเศรษฐกิจอย่างหนึ่งที่เป่ียมไปดว้ยศักยภาพและ
มีมูลค่าไม่แพ้ธุรกิจอ่ืนๆในอุตสาหกรรม มีการเพิ่มการเติบโตขึน้ เรื่อย ๆทุกปี สร้างรายได้ให้แก่
เศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศไทย เนื่องจากเทคโนโลยีซึ่งมีการพัฒนาขึน้เรื่อย ๆ และสิ่งต่างๆที่มีการ
คิดคน้ ซึ่งเมื่อหากเรามองยอ้นไป 20 ปีก่อน คงไม่มีใครคาดคิดว่าเทคโนโลยีต่างๆจะกลายเป็นรูปเป็น
รา่งและสามารถจบัตอ้งไดจ้ริง เมื่ออปุกรณเ์ทคโนโลยีต่างๆ กลายเป็นอปุกรณท์ี่ทุกครวัเรือนสามารถมี
ไดแ้ละเป็นอปุกรณท์ี่สามารถติดตวัไปไดทุ้กที่ซึ่ง รวมถึงการต่ออินเตอรเ์น็ตซึ่งปัจจุบนัเขา้ถึงง่าย ท าให้
ผูเ้ลน่เกมสามารถเล่นเกมออนไลนไ์ดทุ้กที่ทุกเวลา 

ปัจจุบนัอุตสาหกรรมของเกมไดถู้กคาดการณไ์ว ้ในปี 2563 ว่า อุตสาหกรรมตลาดเกมทั่ว
โลกจะสามารถสรา้งรายได ้สูงถึง 159 พันลา้นเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 4.9 ลา้นลา้นบาทไทย 
นอกจากนี ้ตลาดเกมยงัมีแนวโนม้เติบโตขึน้ต่อเนื่อง โดยคาดการณว์่าในปี 2566 ตลาดเกมจะเติบโต
และสรา้งเม็ดเงินไดม้ากกว่า 200 พนัลา้นเหรียญสหรฐั ในดา้นของอตุสาหกรรมเกมในประเทศไทย ก็มี
การเติบโตเช่นกนั ปัจจุบนัประชากรไทยทัง้หมด 69.3 ลา้นคน มีจ านวน คนเล่นเกมอยู่ที่ 27.8 ลา้นคน 
(คิดเป็น 41% ของประชากรในประเทศไทยทั้งหมด) โดยในปี 2563 AIS E-sports ไดค้าดการณ์ว่า 
มลูค่าอตุสาหกรรมตลาดเกมในประเทศไทย จะเติบโตไปแตะ 2.7 หมื่นลา้นบาท ซึ่งเติบโต 15.8% เมื่อ
เทียบกับปี 2562 ซึ่งสามารถแบ่งสัดส่วนจากประเภทของอุปกรณ์การเล่นเกมคือ เกมบนมือถือและ
แท็บเล็ต 71%เกมบนพีซี 22% และเกมบนเครื่องเล่นวีดิโอเกม 7% (PeerPower, 2563) 

แมใ้นปี 2563 จะเกิดสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของโควิด-19 แต่ไม่ไดม้ีผลกระทบในทางลบ
กบัอตุสาหกรรมตลาดเกมออนไลนแ์ต่อย่างใด ในระหว่างที่ประชาชนในหลายๆ ประเทศทั่วโลกรวมถึง
ประชากรในประเทศไทยตอ้งใชเ้วลาส่วนใหญ่อยู่ในที่พกัอาศยัของแต่ละบุคคล ตามมาตรการปิดเมือง 
(Lockdown) และเวน้ระยะห่างทางสงัคม (Social Distancing) โดยรฐับาลในหลายประเทศที่ตอ้งการ
ควบคมุการแพร่ระบาดของเชือ้โควิด-19 ส่งผลต่อกิจกรรมการใชช้ีวิตประจ าวนัของประชาชน ท าใหม้ี
การหันมาใช้เทคโนโลยีออนไลน์เพิ่มมากขึน้ ส่งผลให้ยอดการใช้อินเทอรเ์น็ตความเร็วสูง (Fixed 
Broadband) ในหลายประเทศเพิ่มสูงขึน้ตาม โดยการใช้อินเทอรเ์น็ตความเร็วสูงของประชากรใน
ประเทศไทยในช่วงเดือน มีนาคม 2563 เพิ่มขึน้ประมาณ 20% จาก ณ สิน้ปี 2562 ซึ่งสว่นหนึ่งเกิดจาก
เกมออนไลน์ ที่ ได้กลายมาเป็นเครื่องมือช่วยสร้างความบันเทิงและผ่อนคลายความกังวลกับ
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สถานการณก์ารแพร่ระบาดของโควิด-19 รวมถึงเป็นช่องทางใหกี้ฬาหลายประเภทที่ตอ้งมีการพักการ
แข่งขันชั่วคราวเขา้มาในโลกของเกมออนไลนด์ว้ย อาทิ การแข่งกีฬาระดับโลกที่ในตอนแรกต้องถูก
เลื่อนออกไปอย่างการแข่งขันรถสูตรหนึ่งชิงแชมป์โลก (Formula 1) ไดม้ีการจัดการแข่งขัน Virtual 
Grand Prix ในรูปแบบ E-sport ซึ่งมีผู ้เข้าชมเป็นจ านวนมาก นอกจากนี ้บริษัทเกมออนไลน์ได้จัด
แคมเปญพิเศษเพื่อกระตุน้ตลาดในช่วงนี ้อย่างเมื่อการแข่งขันฟุตบอลลีกดงัของโลกตอ้งยุติชั่วคราว
ท าใหบ้ริษัทเกมเปิดใหผู้เ้ล่นเกมเล่นฟรีในช่วงเวลาที่ก าหนด หรือการลดราคา Items พิเศษต่างๆ ใน
เกม และลดราคาเกมใหผู้เ้ลน่เกม (BLT Bangkok, 2563)  

 

 

ภาพประกอบ 1 สถานการณเ์กมในประเทศไทย 

ที่มา : PeerPower (2563) 

ส าหรบัการเล่นเกมออนไลน ์ที่สามารถเล่นกันเป็นหมู่คณะทัง้ในและต่างประเทศ มีจ านวน
ผู้ใช้เพิ่มขึน้ จากข้อมูลของ Steam แพลตฟอรม์เกมออนไลน์ พบว่า ในช่วงสัปดาห์แรกของเดือน 
เมษายน 2563 มีจ านวนผูเ้ล่นเกมบนแพลตฟอรม์ทั่วโลกกว่า 23.2 ลา้นคน เพิ่มขึน้ 36.9% จาก ณ สิน้
ปี 2562 โดยผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่มาจากภมูิภาคยุโรป เอเชีย และอเมริกาเหนือ และในช่วงเวลาเดียวกนั 
การเล่นเกมออนไลนข์องประชากรในประเทศไทย วัดจาก Traffic บนแพลตฟอรม์ดังกล่าว คิดเป็น 
1.4% ของ Traffic บนแพลตฟอรม์ทัง้หมดทั่วโลก เพิ่มขึน้จากค่าเฉลี่ยในเดือน มี.ค. 2563 ที่ Traffic บน
แพลตฟอรม์ดงักล่าวคิดเป็น 1.3% ซึ่งผูเ้ลน่เกมออนไลนใ์นประเทศไทยน่าจะยงัมีทิศทางเพิ่มขึน้ในช่วง
นี ้ส่วนหนึ่งมาจากประชาชนส่วนใหญ่ยงัคงหาสิ่งที่มาช่วยผ่อนคลายความกงัวลจากสถานการณ์การ
แพรร่ะบาดของโควิด-19 นอกจากนี ้การเลื่อนเปิดเทอมมีส่วนท าใหก้ารเล่นเกมออนไลนใ์นไทยเพิ่มขึน้ 
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ทัง้นี ้การระบาดของโควิด-19 และมาตรการ Lockdown เป็นปัจจยัหนนุใหอ้ตุสาหกรรมเกมออนไลนใ์น
ประเทศไทย มีสถานการณเ์ช่นเดียวกับอุตสาหกรรมตลาดเกมออนไลนโ์ลก และเชื่อว่าเมื่อการระบาด
ของโควิด-19 มีการระบาดลดลง อตุสาหกรรมเกมออนไลนใ์นประเทศไทยยงัมีแนวโนม้ไดร้บัการตอบ
รบัที่ดีจากพฤติกรรมของคนไทยที่มีการใชเ้ทคโนโลยีมากขึน้ ท าใหก้ารเขา้ถึงเกมออนไลนท์ าไดง้่าย 
บวกกับแรงหนุนจากการแข่งกีฬา E-Sport ที่ขณะนีเ้ป็นที่นิยมในกลุ่มคนรุ่นใหม่ ในส่วนของสาเหตุที่
ท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมในประเทศไทยมีการเติบโตสงูขึน้ อาจมาจากสาเหตปัุจจยัหลกัดงันี ้

1. การเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตที่ง่ายขึน้ ปัจจุบนั เรามีสญัญาณอินเทอรเ์น็ตแบบไรส้าย ที่
ท าใหเ้ขา้ถึงไดง้่ายขึน้ และมีสญัญาณที่แรง เร็วมากขึน้ ทัง้สญัญาณ 4G และ Wi-Fi ท าใหทุ้กวนันี ้
เราท่องโลกอินเทอรเ์น็ต และเลน่เกมออนไลนไ์ดท้กุที่ 

2. การพฒันาของสมารต์โฟน (Smartphone) ปัจจบุนั มีหลาย ๆ แบรนดข์องสินคา้ที่
ผลิตสมารต์โฟน ผลิตออกมาหลากหลายรุ่น หลายสเปก และราคาที่เขา้ถึงง่ายขึน้ เพื่อรองรบัการ
เล่นเกมในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น สามารถแบ่งหนา้จอ ท าใหย้อดผูเ้ล่นเกมผ่านมือถือ (mobile 
gaming) มีมากขึน้เช่นกนั  

3. การที่อีสปอรต์ (E-sports) ถูกยอมรบัอย่างกวา้งขวางมากขึน้ วงการอีสปอรต์ของ
ไทย มีการเติบโตขึน้อย่างต่อเนื่อง ทัง้ในแง่ผูเ้ลน่เกมที่ยงัมีการเลน่อยู่ในทกุแพลตฟอรม์ 

4. การสนบัสนุนจากรฐับาลที่มีมาอย่างต่อเนื่อง มีการจดทะเบียนและจดัตัง้สมาคม
กีฬาอีสปอรต์แห่งประเทศไทย (Thailand e-Sports Federation หรือ TESF) ในช่วงเดือน ธันวาคม 
2560 ซึ่งได้รับการเห็นชอบ และการลงนามอย่างเป็นทางการ จากรัฐมนตรีว่าการกระทรวง
ท่องเที่ยวและกีฬา เป็นจดุเปลี่ยนของอตุสาหกรรมเกมไทย จากการเลน่เกมที่ถูกมองว่าเป็นเรื่องไร้
สาระสูห่นึ่งกีฬาในการแข่งขนัซีเกมส ์ระดบัมืออาชีพ 

จากการเติบโตที่มีอย่างต่อเนื่องของอตุสาหกรรมตลาดเกมออนไลนแ์ละการที่ผูผ้ลิตเกมไดม้ี
การผลิตและพฒันาเกมออกมาในรูปแบบต่างๆที่มีความหลากหลายและวิธีการเล่นเกมซึ่งสามารถเล่น
ไดก้บัทุกเพศทุกวยั ท าใหจ้ านวนของผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีมากขึน้ นอกเหนือจากความหลากหลายของ
รูปแบบเกมแลว้ยังมีอีกสิ่งที่เรียกว่าแรงจูงใจ ซึ่งเป็นอีกตัวแปรนึงที่ส่งผลต่อความตอ้งการในการเล่น
เกมออนไลนต่์างๆได ้จากเหตผุลที่กล่าวมาขา้งตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจที่จะศกึษาเรื่อง “แรงจงูใจซึ่งส่งผล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์” โดยงานวิจัยนีมุ้่งศึกษากลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์เพื่อทราบถึง
แรงจูงใจที่มีผลท าใหผู้ค้นมีความสนใจเล่นเกมออนไลน ์ช่วยใหบ้ริษัทผูท้  าธุรกิจผลิตเกมออนไลน์
สามารถน าไปใชป้รบัปรุงเพื่อออกแบบเกมใหม้ีความพึงพอใจและเป็นที่น่าสนใจกบัผูเ้ล่นเกมออนไลน์
และหรือผูท้ี่จะมาเป็นผูเ้ลน่เกมออนไลนใ์นอนาคต 
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ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อศึกษาข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ อาทิเช่น เพศ, อายุ, ระดับ
การศกึษา, สถานภาพ, อาชีพ, รายไดต่้อเดือน และรายจ่ายต่อเดือน ซึ่งสง่ผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน ์

2. เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน ์

ความส าคัญของการวิจัย 
1.  เพื่อได้ทราบถึงแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน ์
2.  เพื่อเป็นประโยชนต่์อผูป้ระกอบการ ไดท้ราบถึงแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์

และเป็นแนวทางในการน าไปปรบัส่วนประกอบต่างๆในเกมที่เป็นแรงจูงใจเพื่อใชใ้นการพัฒนาเกม
ออนไลนใ์หเ้ป็นไปตามความตอ้งการของผูเ้ลน่เกมออนไลน ์

ขอบเขตการวิจัย 
ขอบเขตดา้นเนือ้หา เป็นการศกึษาแรงจงูใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ท าการวิจัยในครัง้นี ้คือ ผูเ้ล่นเกมออนไลนซ์ึ่งไม่สามารถทราบจ านวนที่
แน่นอน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นเกมออนไลนซ์ึ่งไม่สามารถทราบ

จ านวนที่แน่นอน โดยใชส้ตูรจากการค านวณตามการประมาณค่าสดัส่วนประชากร (Sample Size 
Estimate a Population Proportion) ในกรณีที่ประชากรมีจ านวนมากและไม่ทราบค่าที่แน่นอน
ของประชากร ค านวณไดป้ระชากรกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 385 คน โดยผูว้ิจัยขอเพิ่มจ านวน
ประชากรกลุ่มตัวอย่างเป็น 400 คน ในส่วนของการเก็บขอ้มูลในงานวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยใชว้ิธีสุ่ม
ตัวอย่ างแบบอาศัยความสะดวก   (Convenience Sampling) โดยผู้วิ จัยจะท าการแจก
แบบสอบถามใหก้บักลุม่ตวัอย่างใหค้รบจ านวน 400 ชดุ 
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ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) แบ่งเป็นดงันี ้

1.1.) ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์
1.1.1.) เพศ 

1.1.1.1. เพศชาย 
1.1.1.2. เพศหญิง 

1.1.2.) อาย ุ
1.1.2.1. อายนุอ้ยกว่า หรือเท่ากบั 20 ปี 
1.1.2.2. อาย ุ21-30 ปี 
1.1.2.3. อาย ุ31-40 ปี 
1.1.2.4. อาย ุ41-50 ปี 
1.1.2.5. อาย ุ51 ปีขึน้ไป 

1.1.3.) สถานภาพ 
1.1.3.1. โสด 
1.1.3.2. สมรส 
1.1.3.3. หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 

1.1.4.) ระดบัการศกึษา 
1.1.4.1. ต ่ากว่าปรญิญาตรี 
1.1.4.2. ปรญิญาตร ี
1.1.4.3. สงูกว่าปรญิญาตรี 

1.1.5.) อาชีพ 
1.1.5.1. นกัเรียน/นกัศกึษา 
1.1.5.2. ขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
1.1.5.3. พนกังานบรษิัทเอกชน 
1.1.5.4. ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ 
1.1.5.6. อ่ืนๆ โปรดระบ ุ… 

1.1.6.) รายไดต่้อเดือน 
1.1.6.1. นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
1.1.6.2. 15,001 – 25,000 บาท 
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1.1.6.3. 25,001 – 35,000 บาท 
1.1.6.4. 35,001 – 45,000 บาท 
1.1.6.5. 45,001 บาท ขึน้ไป 

1.2.) แรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลน ์
1.2.1.) ดา้นความตอ้งการด ารงอยู่ 
1.2.2.) ดา้นความตอ้งการสมัพนัธภาพ 
1.2.3.) ดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ 

2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ไดแ้ก่ พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
2.1.) ระยะเวลาที่เคยเลน่เกมออนไลน ์
2.2.) จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลนต่์อสปัดาห ์
2.3.) จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลนต่์อวนั 
2.4.) ช่วงเวลาที่ใชเ้ลน่เกมออนไลน ์
2.5.) ค่าใชจ้่ายในการเลน่เกมออนไลนต่์อเดือน 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
เกมออนไลน ์คือ เกมที่ตอ้งเล่นผ่านระบบเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต (Internet) โดยผูเ้ล่นจะตอ้ง

ท าการลงโปรแกรมเกม หรือ Application ลงในเครื่องคอมพิวเตอรห์รือสมารต์โฟนของตนเอง และการ
เลน่เกมจะตอ้งเล่นเกมออนไลนผ์่าน server (ที่เก็บบนัทกึขอ้มลูขนาดใหญ่) ซึ่งขอ้มลูต่างๆ ที่เก่ียวกบัผู้
เลน่จะถกูเก็บไว ้ณ ที่นี่เช่นกนั  

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์คือ พฤติกรรมต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกมออนไลน ์เช่น 
ระยะเวลาในการเล่นเกม จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม จ านวนครัง้ในการเล่นเกม ช่วงเวลาในการเล่น
เกม มลูค่ารายจ่ายที่เกิดขึน้ในการเลน่เกม 

อีสปอรต์ (E-sports) คือ กีฬาประเภทบุคคลหรือทีมชนิดหนึ่ง กรมกีฬาไดจ้ดัใหเ้ป็นส่วนหนึ่ง
ของกีฬาที่เก่ียวกบักบัการแข่งขนัวิดีโอเกม โดยมีการแข่งขนัตามประเภทของวิดิโอเกม ไดร้บัการบรรจุ
ใหเ้ป็นการแข่งขนักีฬาชิงเหรียญอย่างเป็นทางการในการแข่งขนัเอเชียนเกมสปี์ 2022 

อตุสาหกรรมของเกม คือ อตุสาหกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการผลิต และพฒันาเกมประเภทต่างๆ 
ซึ่งอุตสาหกรรมเกมนัน้ประกอบไปดว้ย ฮารด์แวร ์หรือเครื่องส าหรบัใชใ้นการเล่นเกม ซอฟตแ์วรเ์กม
แบบจดัจ าหน่ายทั่วไป และแบบที่ผูเ้ล่นเขา้ไปดาวนโ์หลด หรือสมคัรเป็นสมาชิกเพื่อเล่นเกม ซอฟตแ์วร์
ส  าหรบัช่วยในการพัฒนาเกม (Middle Software) เป็นตน้ ซึ่งเมื่อท าการศึกษาเก่ียวกับประเภทของ
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ซอฟตแ์วรเ์กมในตลาดโลกจะพบว่าซอฟตแ์วรเ์กมสามารถแบ่งประเภทตาม platform ไดเ้ป็น 4 ประเภท
หลกั คือ Mobile Game, PC Game, Console Game และ Online Game 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การศึกษาวิจยัเรื่อง แรงจูงใจซี่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์ไดม้ีการก าหนดตัว

แปรอิสระและตวัแปรตาม ผูว้ิจยัได ้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัไดด้งันี ้
 

   ตวัแปรอิสระ (Independent Variable)                        ตวัแปรตาม (Dependent Variable) 

 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดวิจยั 

สมมติฐานการวิจัย 
สมมติฐานที่ 1 ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ซึ่งมีลักษณะด้านประชากรศาสตร ์อันไดแ้ก่ เพศ อายุ 

สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่
แตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 2 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลกั คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้น
ความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้  มผีลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน ์



 
 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจัยเรื่อง แรงจูงใจซี่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ผูว้ิจัยได้ใชแ้นวคิด 
ทฤษฎี ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งและไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์
2. แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัแรงจงูใจ 
3. แนวความคิดและทฤษฎี ขอ้มลูทั่วไปเก่ียวกบัเกมออนไลน ์
4. แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรม 

5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับประชากรศาสตร ์
ประชากรศาสตรห์รือค าว่า Demography มีรากค าศัพทม์าจาก ภาษากรีก 2 ค า คือ ค าว่า 

“Demo” ซึ่งเท่ากบั “People”  แปลเป็นไทยคือ “ประชากร” สว่นอีกค านัน้คือค าว่า “Graphy” ซึ่งเท่ากบั 
“Writing up” หรือค าว่า “Description” แปลเป็นไทยคือ “การอธิบาย” หากน าค าทัง้ 2 ค ามารวมกนั จะ
หมายถึงวิชาที่ว่าดว้ยเรื่องของประชากร 

สวุสา ชยัสรุตัน ์(2544)ไดใ้หค้วามหมายของลกัษณะทางประชากรศาสตร ์(Demographic) 
โดยกล่าวถึงว่า ประชากรศาสตร ์คือปัจจยัต่างๆ ที่เป็นหลกัเกณฑใ์นการบอกถึงลกัษณะทางประชากร
ที่มอียู่ในตวับุคคลนัน้  ไดแ้ก ่เพศ อาย ุรายได ้การศกึษา อาชีพ ขนาดครอบครวั วฏัจกัรชีวิต ครอบครวั 
เชือ้ชาติ ศาสนา สญัชาติ และสถานภาพทางสงัคม 

ยุบล เบ็ญจรงคก์ิจ (2542, น. 44-52) นัน้ไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกับแนวความคิดของทฤษฎี
ดา้นประชากรว่าเป็นทฤษฎีที่ใช ้หลกัการของความเป็นเหตเุป็นผล นัน้คือ แรงบงัคบัที่มาจากภายนอก
กระตุน้ส่งผลก่อใหเ้กิดพฤติกรรมต่างๆของมนุษย์เป็นความเชื่อที่ว่า คนที่มีพฤติกรรมที่แตกต่างกัน
เนื่องจากมีคุณสมบัติทางประชากรที่แตกต่างกัน ซึ่งแนวความคิดดังกล่าวนี ้ ตรงกับทฤษฎีของ 
DeFleur และ Ball-Rokeach (1996) ที่ชื่อว่าทฤษฎีกลุ่มสังคม (Social Categories Theory)  ซึ่งได้
อธิบายไวว้่าพฤติกรรมต่างๆของบุคคลที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะของบุคคล หรือลกัษณะทางประชากร ซึ่ง
ลักษณะเหล่านี ้จะสามารถอธิบายแยกออกเป็นกลุ่มๆได้คือ บุคคลที่มีพฤติกรรมหลากหลายซึ่ง
คลา้ยคลึงกันมักจะถูกจับอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ดงันัน้ บุคคลที่อยู่ในระดับชัน้สงัคมเดียวกันจะเลือกรบั
สารและตอบสนองต่อเนือ้หาในแบบเดียวกนั และทฤษฎีความแตกต่างระหว่างกลุ่มบุคคล (Individual 
Differences Theory) ซึ่งทฤษฎีนี ้ได้มีการพัฒนามาจากแนวคิดเรื่องสิ่ งเร้าและการตอบสนอง 



  9 

(Stimulus-Response) หรือ ทฤษฎีเอส-อาร ์(S-R Theory) ในยุคสมยัก่อน และไดม้ีการน ามาประยุกต์
เพื่อใชอ้ธิบายเก่ียวกับการสื่อสารว่า ผูร้บัขอ้มลูข่าวสารที่มีคุณลกัษณะที่แตกต่างกันจะมีความสนใจ
ต่อข้อมูลข่าวสารที่ แตกต่างกันออกไป ซึ่ งสามารถจ าแนกออกได้ตามลักษณะประชากร 
(Demographic Characteristics) 

Kotler และ Dupree (1997) ไดก้ล่าวถึงตวัแปรทางดา้นประชากรศาสตรคื์อ เพศ อาชีพ อายุ 
รายไดก้ารศึกษา ศาสนา เชือ้ชาติและสญัชาติ ซึ่งเป็นตวัแปรที่ใชใ้นการแบ่งส่วนแบ่งตลาด ใชว้ดัความ
ตอ้งการและความพงึพอใจของผูบ้ริโภค และความถ่ีในการใชผ้ลิตภณัฑม์ีความสมัพนัธก์บัตวัแปรทาง
ประชากรสูง การศึกษาปัจจัยดา้นประชากรศาสตรท์าใหท้ราบขนาดของตลาดเป้าหมายและสื่อที่ใช้
ดว้ย 

สุนทรี พัชรพันธ์, 2541 อา้งถึงใน ธัญญ์ชยา อ่อนคง (2553, น. 13-14) ไดใ้หค้  าอธิบาย
เก่ียวกบัความหมายของประชากรศาสตรว์่า บุคคลแต่ละคนนัน้มีลกัษณะเฉพาะที่แตกต่างกันออกไป 
ทัง้ลกัษณะที่มองเห็นไดจ้ากภายนอกซึ่งบุคคลคนอ่ืนจะสามารถมองเห็นไดแ้ละลกัษณะภายในจิตใจ 
เช่น เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายไดส้งัคมและศาสนา เป็นตน้ ดงันัน้ การศึกษาปัจจัยต่างๆเหล่านี ้
จะท าใหท้ราบถึงลกัษณะเฉพาะส่วนบุคคลไดช้ดัเจนขึน้ อีกทัง้บุคคลที่มีลกัษณะทางประชากรศาสตร์
ที่แตกต่างกัน ก็อาจจะมีลกัษณะทางจิตวิทยาที่แตกต่างกันเช่นกัน (ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 112) 
ซึ่งลกัษณะทางประชากรศาสตรอ์าจมีปัจจยัที่เก่ียวขอ้งดงันี ้

1. เพศ ในเรื่องของความแตกต่างระหว่างเพศ ท าใหบุ้คคลแต่ละคนมีพฤติกรรมของ
การติดต่อสื่อสารที่แตกต่างกันออกไป กล่าวคือ ในเรื่องขิงการส่งและรบัข่าวสารเพศหญิงจะมี
แนวโนม้ที่มีความตอ้งการมากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชาย จะไม่ไดม้ีความตอ้งการที่จะสง่และ
รบัข่าวสารเพียงอย่างเดียวเท่านัน้ แต่จะมีความตอ้งการที่จะสรา้งความสมัพนัธ์ที่ดีใหเ้กิดขึน้จาก
การรบัและส่งข่าวสารนัน้ๆดว้ย นอกจากนี ้ยังมีความแตกต่างกันอย่างมากในเรื่องของความคิด 
ค่านิยมและทัศนคติ ทั้งเพศหญิงและเพศชาย เพราะวัฒนธรรมและสังคมคนทั้งสองเพศดุถูก
ก าหนดบทบาทและกิจกรรมไวแ้ตกต่างกนั 

2. อายุ เป็นอีกหนึ่งปัจจัยซึ่งท าให้บุคคลเกิดความแตกต่างกัน ทั้งในเรื่องของ
ความคิดและพฤติกรรม บุคคลที่มีอายุนอ้ยมักจะมีความคิดแบบเสรีนิยม โดยยึดถืออุดมการณ์
และมีความมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่มีอายุมาก ในขณะที่บุคคลที่มีอายุมากมกัจะมีความคิด
แบบอนุรกัษ์นิยม โดยยึดถือการปฏิบติัอย่างระมัดระวัง มีความมองโลกในแง่รา้ยมากกว่าคนที่มี
อายุนอ้ย เนื่องมาจากบุคคลที่มีอายุมากเหล่านัน้ไดผ้่านประสบการณช์ีวิตที่แตกต่างกนั ลกัษณะ
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ในการใชส้ื่อก็ยังมีความแตกต่างกันซึ่งคนที่มีอายุมากกว่ามักจะใชส้ื่อเพื่อแสวงหาข่าวสารเชิง
สรา้งสรรคแ์ละมีสาระมากกว่า ในขณะที่คนที่มีอายนุอ้ยเนน้การใชส้ื่อเพื่อความบนัเทิง 

3. การศึกษา นับไดว้่าเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ท าใหบุ้คคลส่วนใหญ่มีความแตกต่างกนั
ในดา้นทางความคิด ค่านิยม และทศันคติ ซึ่งอาจมองไดว้่าผูท้ี่ไดร้บัการศกึษาในระดบัขัน้สงูมักจะ
ได้เปรียบในการได้รับข่าวสารในแหล่งที่ดีเนื่องด้วยเป็นผู้กว้างขวางรูจ้ักคนในหมู่มากอีกทั้ง
การศกึษาท าใหไ้ดเ้ปรียบในเรื่องความสามารถในการเขา้ใจข่าวสารต่าง ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี แต่เพราะ
การที่ไดร้บัการศึกษามาสงูท าใหเ้กิดผลในทางตรงกนัขา้มคือท าใหเ้ป็นคนที่ไม่ค่อยเชื่ออะไรง่ายๆ 
ถา้มหีลกัฐานหรือเหตผุลที่ไม่เพียงพอในสิ่งนัน้ สว่นผุท้ี่ไดร้บัการศกึษานอ้ย จะอาศยัใชส้ื่อช่องทาง
ต่างๆ เช่น โทรทศัน ์วิทย ุและภาพยนตรใ์นการรบัฟังขอ้มลูข่าวสาร ในขณะที่ผูม้ีการศกึษาสงูเมื่อมี
เวลาว่างก็มักจะใช้ช่องทางวิทยุ สื่อสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์ และภาพยนตร ์แต่โดยมากมักจะมีการ
แสวงหาข่าวสารช่องทางสื่อสิ่งพิมพม์ากกว่าช่องทางประเภทอ่ืน กรณีมีเวลาจ ากดั 

4. สถานะทางสงัคมและเศรษฐกิจ หมายถึง รายไดต่้อเดือน การประกอบอาชีพ และ
สถานภาพทางสงัคมของบคุคลแต่ละบุคคล ซึ่งมีอิทธิพลอย่างมากต่อปฏิกิรยิาตอบรบัของผูร้บัสาร
ที่มีต่อผูส้่งสาร เพราะบุคคลแต่ละบุคคลนัน้จะมี ทัศนคติ ค่านิยม ประสบการณ ์และเป้าหมาย 
วฒันธรรมในการด ารงชีวิตที่แตกต่างกนัออกไป ซึ่งก่อใหเ้กิดปัจจยับางอย่างที่มีความเก่ียวขอ้งกบั
ตวัผูร้บัสาร ที่สง่ผลต่อการรบัข่าวสารของผูร้บัสารแต่ละคนในรูปแบบที่แตกต่างกนั เช่น ปัจจยัทาง
สงัคม และปัจจยัทางจิตวิทยา เป็นปัจจยัที่มกัจะมีอิทธิพลต่อการรบัข่าวสาร 

จากแนวความคิดขา้งตน้สอดคลอ้งกันกับ ศิริวรรณ เสรีรตัน ์และ คณะ (2550, น. 57-59) 
กลา่วว่าลกัษณะทางประชากรศาสตรอ์นัประกอบดว้ย อาย ุเพศ ขนาดครอบครวั สถานภาพครอบครวั 
รายได ้อาชีพ การศกึษา ซึ่งเกณฑท์างดา้นประชากรศาสตรเ์หล่านี ้เป็นเกณฑท์ี่นกัการตลาดส่วนใหญ่
นิยมใชน้ ามาแบ่งส่วนการตลาด ถือไดว้่าลกัษณะประชากรศาสตรจ์ึงกลายเป็นตวัแปรส าคญั และเป็น
สถิติที่สามารถวัดไดข้องประชากร ที่ช่วยในการก าหนดเป้าหมายทางการตลาด รวมทั้งง่ายต่อการ
วัดผลมากกว่าตัวแปรอ่ืน เกณฑท์างดา้นประชากรศาสตรท์ี่ส  าคัญ ประกอบไปดว้ยตัวแปรท่ีส าคัญ
ดงันี ้

1. อายุ (Age) ตัวแปรด้านประชากรศาสตรท์ี่นักการตลาดใช้ประโยชน์จากอายุ
แตกต่างในของส่วนตลาดเพื่อช่วยในการคน้หาความตอ้งการของตลาดเฉพาะ (Niche Market) 
เนื่องดว้ยผลิตภณัฑต่์างๆจะเกิดการตอบสนองต่อความตอ้งการของกลุม่ผูบ้ริโภคซึ่งมีอายุในระดบั
ที่แตกต่างกนั 
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2. เพศ (Sex) ตวัแปรอย่างนึงที่ใชใ้นการแบ่งส่วนการตลาด นกัการตลาดควรจะตอ้ง
ระวังในท าการศึกษาตัวแปรชนิดนีด้ว้ยความรอบคอบ เนื่องดว้ยในปัจจุบนัตัวแปรที่เก่ียวขอ้งกบั
ดา้นเพศ มีส่วนในการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมของผูบ้ริโภค การปรบัเปลี่ยนดงักล่าวอาจมีสาเหตุมา
จากการที่เพศหญิงที่มีการท างานและมีบทบาททางสงัคมมากยิ่งขึน้ 

3. ลักษณะครอบครัว (Marital status) ตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบันลักษณะของ
ครอบครวัเป็นเป้าหมายที่ส  าคญัของการใชค้วามพยายามทางดา้นการตลาดมาโดยมาตลอด และ
มีความส าคัญเพิ่มมากยิ่งขึน้ในส่วนที่เก่ียวขอ้งกับผูบ้ริโภค นักการตลาดมักจะใหค้วามสนใจใน
จ านวน และลกัษณะของบุคคลในครวัเรือนที่มีการใชส้ินคา้ที่เก่ียวขอ้ง กบัผูต้ดัสินใจในครวัเรือน
เพื่อช่วยในการพฒันากลยทุธก์ารตลาดใหเ้หมาะสม 

4. รายได ้การศึกษา และอาชีพ (Income, Education and Occupation) โดยทั่วไป
นกัการตลาดจะสนใจผูบ้รโิภคซึ่งมีความสามารถในการซือ้ แต่อย่างไรก็ตามครอบครวัที่มีรายไดต้ ่า
จะเป็นตลาดที่มีขนาดใหญ่ ปัญหาส าคญัในการแบ่งส่วนการตลาดโดยยึดถือเกณฑร์าย ไดอ้ย่าง
เดียวก็คือ รายไดจ้ะเป็นตัวชีค้วามสามารถในการจ่ายช าระเงินสินคา้ของผูบ้ริโภคไดห้รือไม่ มี
ความ สามารถในการจ่ายช าระเงินเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งสินค้า ในขณะเดียวกันการเลือกซือ้สินค้าที่
แทจ้รงิอาจถือเป็นเกณฑรู์ปแบบการด ารงชีวิต รสนิยม อาชีพ การศกึษา ฯลฯ แมร้ายไดเ้ป็นตวัแปร
ที่นกัการตลาดนิยมใชก้ันบ่อยมาก แต่นกัการตลาดส่วนใหญ่จะเชื่อมโยงเกณฑร์ายไดร้วมกับตัว
แปรดา้นประชากรศาสตรห์รืออ่ืนๆ เพื่อใหก้ าหนดตลาดเป้าหมายไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ถือ ถือไดว้่าเป็น
รายได ้การศกึษา และอาชีพ  เป็นตวัแปรที่ส  าคญัในการก าหนดสว่นของตลาด 

จากแนวคิดขา้งตน้ที่เก่ียวกับตัวแปรของลักษณะทางประชากรศาสตร ์ผูศ้ึกษาสนใจที่จะ
ศึกษาลกัษณะประชากรศาสตรด์า้น เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนเนื่องจากเป็นตัวแปรส าคัญ ซึ่งจะท าใหผู้ป้ระกอบการสามารถน าไปใชใ้นการศึกษาแรงจูงใจซึ่ง
สง่ผลต่อพฤตกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 
“แรงจูงใจ” (Motivation) มีที่มาซึ่งมาภาษาละติน จากค าใน “Mover” (Kidd J. R., 1973, P. 

101) เป็นค ากริยาที่มีความหมายตรงกับภาษาอังกฤษค าว่า “to move” ที่แปลว่า เป็นสิ่งที่ชักน าหรือ
โนม้นา้วบุคคลเพื่อใหเ้กิดการกระท าหรือปฏิบติัการ” เพราะฉะนัน้ ทุกๆวงการจึงไดใ้หค้วามสนใจกับ
ค าว่าแรงจงูใจเป็นอย่างมาก 
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Lovell R. Bernard (1980, P. 109) ใหค้วามหมายของแรงจูงใจว่า “เป็นกระบวนการอย่างนึง
ที่ชักน าโน้มน้าวให้บุคคลเกิดความมานะ หรือเกิดพยายามเพื่อที่จะสนองตอบความต้องการบาง
ประการเพื่อใหบ้รรลผุลส าเรจ็” 

Walter (1978) ใหค้วามหมายค าว่า “แรงจูงใจ” แปลว่า บางสิ่งบางอย่างที่อยู่ภายในตัวของ
บคุคลที่มีอิทธิพลท าใหบุ้คคลตอ้งท าการกระท าหรือด าเนินการเคลื่อนไหว หรือมีพฤติกรรมในลกัษณะ
ที่มีการก าหนดเป้าหมาย กลา่วไดว้่า แรงจงูใจเป็นเหตผุลของการกระท า 

Beach Dale S. (1980, P. 379) ไดใ้หค้  านิยามของค าว่าแรงจูงใจว่า แรงจูงใจ คือ ความเต็ม
ใจที่จะใช้พละก าลังเพื่อให้ได้รับรางวัล (Reward) หรือเพื่อให้ประสบความส าเร็จไปยังเป้าหมาย 
(Goal) เป็นสิ่งส าคญัของการกระท าของมนุษย ์อีกทัง้ยงัเป็นสิ่งยั่วยุบุคคลเพื่อใหไ้ปยงัวตัถุประสงคท์ี่มี
สญัญาเพื่อใหต้นไดร้บัรางวลัดงักลา่ว 

ชูศักดิ์ เจนประโคน (2545, น. 8) ใหค้วามหมายว่า แรงจูงใจ หมายถึงสภาวะใด ๆ ก็ตามที่
กระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมออกมา โดยมีความมุ่งมั่นที่จะท างานเพื่อใหง้านด าเนินไปสู่เป้าหมาย
ที่วางไว ้และมีสภาพแวดลอ้มเป็นตวัก าหนด 

ธร สุนทรายุทธ (2551, น. 295) ไดม้ีการใหค้วามหมายว่า   แรงจูงใจเป็นกระบวนการหรือ
ล าดับขั้นตอนที่เกิดขึน้ทางอินทรีย ์โดยเป็นการกระตุน้เพื่อใหเ้กิดการสนองตอบต่อการด าเนินไปสู่
เป้าหมาย  (Goal)  และมีทิศทางไปในทางที่ตอ้งการ  แรงจูงใจนีอ้าจเกิดขึน้จากสิ่งเรา้ภายในอินทรีย์
ของบุคคล  ไดแ้ก่  ความตอ้งการ  ความสนใจ เจตคติ  แรงขับ  หรือเกิดขึน้จากสิ่งเรา้ภายนอกมา
กระตุน้อนัไดแ้ก่  แรงกระตุน้  (Incentive)  ความตอ้งการของกลุ่มเป็นตน้ 

จากความหมายที่กล่าวมาขา้งตน้ อาจกล่าวไดโ้ดยสรุปว่า "แรงจูงใจ" หมายถึง การที่บุคคล
ไดร้บัการกระตุน้จากสิ่งเรา้ แลว้ท าใหเ้กิดพลงัที่แสดงออกเป็นทางพฤติกรรม เพื่อจะน าไปสูจุ่ดประสงค์
หรือความส าเร็จของตนเอง แรงจงูใจเป็นพลงัและเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมของตวับุคคลที่ส่งผลต่อการ
ปฏิบติัหนา้ที่ตามวัตถุประสงคแ์รงจูงใจนีอ้าจเกิดจากสิ่งเรา้ภายในหรือภายนอกเพียงอย่างเดียวหรือ
ทัง้สองอย่างพรอ้มกนัก็ได ้

 
ทฤษฎีแรงจูงใจ 

ทฤษฎีแรงจูงใจ มีที่มาเกิดขึ ้นจากการศึกษาของ Taylor (1911) โดยได้น าวิ ธี
การศึกษาในแบบวิทยาศาสตรม์าใช้กับการท างาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าระบบการจ่าย
ค่าตอบแทนมาเป็นสิ่งจูงใจ ต่อมานกัทรพัยากรมนุษยไ์ดม้ีการศึกษาเพิ่มเติมพบว่า แรงจูงใจเป็น
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ตวัที่ก่อใหเ้กิดความตอ้งการของมนุษย์ซึ่งมีทฤษฎีกระบวนการของแรงจูงใจที่ออกมาหลายหลาย 
โดย ณ ที่นี่ สามารถแบ่งออกเป็นทฤษฎีใหญ่ๆได ้มีดงัต่อไปนี ้

 
ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์(Maslow’s Need Hierarchy Theory) 
ทฤษฎีนีไ้ดเ้กิดขึน้ในปีทศวรรษที่ 1940 โดย Maslow (1943) ก าหนดทฤษฎีแรงจงูใจ

ของมนุษยต์ามล าดบัขัน้ความตอ้งการในสงัคม ไว ้5 ระดบั ตัง้แต่ความตอ้งการตัง้แต่ระดับต ่าไป
ถึงสงู (Hierarchy& Needs) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เป็นที่ยอมรบัในสงัคม คือ 

1. ความตอ้งการทางดา้นกายภาพ (Physiological Needs) 
เป็นความตอ้งการในขั้นแรกหรือเป็นความตอ้งการในขัน้ต ่าสุด  เรียกไดว้่า 

เป็นความตอ้งการในขัน้พืน้ฐาน หรือ ปัจจัย 4 เช่น อากาศ น า้ด่ืม  เสือ้ผา้ อาหาร การนอนหลบั 
ความอบอุ่น ที่อยู่อาศัย ความตอ้งการทางเพศ ตลอดจนถึงความตอ้งการที่จะถูกกระตุน้อวัยวะ
สมัผัส เป็นตน้ เมื่อมีความตอ้งการมนุษยจ์ าเป็นตอ้งหาสิ่งเหล่านีม้าตอบสนองก่อนสิ่งอ่ืน ดังนัน้
มนษุยจ์ึงมีความจ าเป็นทางดา้นรา่งกายเป็นความตอ้งการในล าดบัแรกซึ่งเป็นขัน้พืน้ฐานก่อนที่จะ
มีความตอ้งการในล าดบัถดัไป 

2. ความตอ้งการทางดา้นความปลอดภยัหรือความมั่นคง (Safety or Security 
Needs) 
เป็นความต้องการในขั้นที่  2 ภายหลังจากเมื่อมนุษย์ได้รับการตอบสนอง

ความตอ้งการทางดา้นร่างกายแลว้ ความตอ้งการขัน้ต่อไป คือ ความตอ้งการความปลอดภัยต่อ
ชีวิตและทรพัยส์ิน หรือความมั่นคงในชีวิต เช่น การท าประกนัสขุภาพ การท าประกนัภยัทรพัยส์ิน 
การมีเงินเก็บออม การมีหนา้ที่การงานที่มั่นคง เป็นตน้ 

3. ความตอ้งการทางดา้นสงัคม (Social Needs) 
เป็นความตอ้งการในขัน้ที่ 3 ภายหลงัจากที่ความตอ้งการทางดา้นกายภาพ

และทางดา้นความปลอดภัยไดร้บัการตอบสนองแลว้นัน้ มนุษยต์อ้งการสงัคม ตอ้งการถูกไดร้บั
ความรกั ตอ้งการไดรู้ส้ึกถึงความเป็นเจา้ของและตอ้งการสรา้งความสมัพันธ์กับผูอ่ื้น เช่น การมี
สว่นรวมในกลุม่ การมีโอกาสสงัสรรค ์การมีความรกั การมีเพื่อนฝงู เป็นตน้ 

4. ความตอ้งการทางดา้นการไดร้บัความยกย่องและนบัถือ (Esteem Needs) 
เป็นความตอ้งการในขัน้ที่  4 เมื่อมนุษยไ์ดร้บัการยอมรบัทางดา้นสงัคมแลว้ 

มนุษยม์ีความตอ้งการสรา้งสถานภาพของตัวเองใหส้งูขึน้ ดเูด่นขึน้ มีความภูมิใจและสรา้งความ
นบัถือตนเอง เพื่อใหต้วัเองรูส้กึมีเกียรติหรือไดร้บัการยกย่อง เช่น การมีต าแหน่งในหนา้ที่การงานที่
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สูง การมีเงินเดือนที่สูง การมีอสงัหาริมทรพัย ์การมีเครื่องเพชรราคาแพง การมีเครื่องบินส่วนตวั 
เป็นตน้ 

5. ความตอ้งการตระหนกัรูใ้นตนเอง (Self-Actualization Needs) 
เป็นความต้องการในระดับขั้นสูงสุด มนุษย์ต้องการเติบเต็มและแสดง

ศักยภาพของตัวเอง ในขั้นนี ้มนุษย์จะน าพลังมาใช้อย่างเต็มที่ในสิ่งที่ท้าทายศักยภาพ และ
ความสามารถ มีความปรารถนาอย่างมากที่ตอ้งการปรบัปรุงตนเอง พลงัแรงขบัเคลื่อนจะกระท า
พฤติกรรมที่ตรงกับความสามารถที่ตนมี ซึ่งหากมนุษยไ์ดบ้รรลุถึงเป้าหมายที่ตนตัง้ไว้ ก็เชื่อไดว้่า
เขาเหลา่นัน้เป็นคนที่รูจ้กัหรือตระหนกัรูใ้นตนเองไดอ้ย่างแทจ้รงิ 

 
ทฤษฎี 2 ปัจจัยของ Herzberg (Herzberg’s Two-Factor Theory) 
ทฤษฎีนี ้ได้เกิดขึ ้นในปีทศวรรษที่  1959 โดย  Frederick Herzberg และคณะ 

(Herzberg, Mausner, และ Snyderman, 1959) ไดเ้สนอทฤษฎีว่า ในการท างานจะตอ้งมีสิ่งที่ท า
ใหเ้กิดความพึงพอใจและไม่พึงพอใจ โดยจะมาจาก ปัจจัยหลัก 2 ปัจจัย คือปัจจัยกระตุน้หรือ
ปัจจยัจงูใจ และปัจจยัค า้จนุหรือปัจจยัสขุอนามยั  

ปัจจัยกระตุน้หรือปัจจัยจูงใจ (Motivation Factors or Motivators) เป็นปัจจัยหรือ
ความตอ้งการภายในที่มีผลต่อพนักงานในการสรา้งความพึงพอใจในการท างาน เป็นปัจจัยที่
เก่ียวขอ้งกบังานโดยตรง ประกอบดว้ย 5 อย่างคือ (กมลพร กลัยาณมิตร, 2559) 

1. ความส าเร็จในการท างาน (Achievement) คือ การท างานไดบ้รรลเุป้าหมาย 
การแก้ไขปัญหาต่างๆและรูจ้ักป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึน้ได้ และความพึงพอใจภายหลังจาก
ปฏิบติังาน 

2. การได้รับการยอมรับ (Recognition) คือ การได้รับความยอมรับจากเพื่อน
ร่วมงานและผู้บังคับบัญชา ร่วมไปถึงคนรอบข้าง ให้การชื่นชมและการให้ก าลังใจ ใน
ความสามารถ หรือการกระท าอ่ืนใดที่แสดงใหเ้ห็นถึงการยอมรบั 

3. ลักษณะงานที่ท า (Work Itself) คือ งานที่ท ามีลักษณะเฉพาะตัว เป็นงานที่
อาจอาศัยในความคิดและการสรา้งสรรค ์ทา้ทายความสามารถของบุคคล ท าใหเ้ป็นงานที่ดูมี
คณุค่า เกิดความน่าสนใจการท างาน 

4. ความก้าวหน้าในหน้าที่ การงาน  (Advancement) หรือโอกาสในการ
เจริญเติบโต (Possibility of Growth) คือ การที่บุคคลไดม้ีโอกาสในต าแหน่งหนา้ที่การงานที่สงูขึน้ 
การเลื่อนขัน้ เงินเดือนที่สงูขึน้ รวมถึงโอกาสในการไดร้บัใหไ้ปอบรมพฒันาความรู ้
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5.  ความรับผิดชอบ (Responsibility) คือ  การได้มีส่วนร่วมในงานที่ ได้รับ
มอบหมายหรือมีโอกาสไดร้บัมอบหมายงาน และไดร้บัการรบัผิดชอบในงานอย่างอิสระ ไม่ควบคมุ
มากเกินไปจนขาดอิสระในการท างาน ไดร้บัความเชื่อถือและไวว้างใจในงานที่ท า 

ปัจจยัค า้จุนหรือปัจจยัสขุอนามยั (Maintenance or Hygiene Factors) เป็นปัจจยัที่
มีสว่นท าใหบุ้คคลไม่พงึพอใจในงาน เป็นปัจจยัที่ไม่เก่ียวขอ้งกบังานโดยตรงแต่โดยพืน้ฐานจ าเป็น
ที่จะตอ้งมีเพื่อตอบสนองพนกังาน เพราะถา้ไม่มีหรือมีไม่มากพอจะท าใหบุ้คคลไม่พงึพอใจในการ
ท างาน ประกอบดว้ย 10 อย่าง คือ (กมลพร กลัยาณมิตร, 2559) 

1. นโยบายและการบริหารขององคก์ร (Company Policy and Administration) 
คือ การบริหารงานและการจัดการงานภายในองค์กร รวมทั้งการสื่อสารภายในองค์กร ได้แก่ 
ขอ้บงัคับ ขัน้ตอนการท างานของหน่วยงาน มีการแบ่งการท างานออกอย่างชัดเจน ไม่ซบัซอ้น มี
ความเที่ยงธรรม มีการเขียนนโยบายขององคก์รอย่างชัดเจนและประกาศใหทุ้กคนทราบอย่าง
ทั่วถึง 

2. การบงัคบับญัชาและการควบคมุดแูล (Supervision) คือ ผูบ้งัคบับญัชามีการ
กระจายงานและดแูลผูใ้ตบ้งัคบับญัชาอย่างยติุธรรม การสั่งการ การมอบหมายงาน มีความชดัเจน 
การรบัฟังขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอแนะจากผูใ้ตบ้งัคบับญัชา 

3. ความสัมพันธ์กับหัวหน้างาน (Interpersonal Relations with Supervision) 
คือ การติดต่อ การแสดงท่าทีหรือวาจาในการแสดงความสัมพันธ์อันดีต่อหัวหน้างาน สามารถ
ท างานรว่มกนั หรือเขา้ใจซึ่งกนัและกนั 

4. ความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงาน (Interpersonal Relations with Peers) คือ 
การติดต่อ การแสดงท่าทีหรือวาจาในการแสดงความสัมพันธ์อันดีต่อเพื่อนร่วมงาน สามารถ
ท างานรว่มกนั หรือเขา้ใจซึ่งกนัและกนั 

5. ความสมัพันธ์กับผูใ้ตบ้งัคับบญัชาหรือผูน้อ้ย (Interpersonal Relations with          
Subordinators) คือ การติดต่อ การแสดงท่าทีหรือวาจาในการแสดงความสัมพันธ์อันดีต่อ
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชา สามารถท างานรว่มกนั หรือเขา้ใจซึ่งกนัและกนั 

6. ต าแหน่งงาน (Status) คือ ต าแหน่งในหนา้ที่การงานที่เป็นที่ยอมรบันบัถือของ
ผูค้นในสงัคม มีเกียรติและมีศกัดิศ์รี มีความส าคญัในองคก์ร 

7. ความมั่นคงในการท างาน (Job Security) คือ ความรูส้ึกของบุคคลที่มีต่อ
ความมั่นคงในการงานที่ท า ความยั่งยืนในการท างาน ภาพลกัษณ ์ชื่อเสียง หรือขนาดขององคก์ร 
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8. ชีวิตส่วนตัว (Personal Life) คือ ความรูส้ึกที่เกิดขึน้จากสถานการณห์รือการ
ท างานที่มีผลต่อชีวิตประจ าวนัของบคุคล อาจมีความรูส้กึทัง้ดีและไม่ดี 

9. สภาพแวดล้อมการท างาน (Working Conditions) คือ สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพของที่ท างาน เช่น อุณหภูมิ แสง เสียง การระบายอากาศ เครื่องมือเครื่องใช ้สิ่งอ านวย
ความสะดวกในการท างาน 

10. ค่าตอบแทน (Compensations) และสวสัดิการ (Welfares) คือ ผลตอบแทน
ที่เกิดขึน้จากการท างาน ที่องค์กรจ่ายให้ส  าหรับบุคคลในองค์กร อาทิเช่น เงินเดือน ค่าจ้าง 
สวสัดิการ รวมทัง้ประโยชนอ่ื์นๆตามความเหมาะสมของต าแหน่ง การเลื่อนขัน้ การเลื่อนเงินเดือน 

 
ทฤษฎี X และทฤษฎี Y ของ McGregor 
ทฤษฎีนีไ้ดเ้กิดขึน้ในปีทศวรรษที่ 1960 โดย McGregor (1960) เก่ียวกบัมมุมองของ

ผูบ้ริหาร แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ ทฤษฎี X คือคนประเภทเกียจครา้นกับทฤษฎี Y คือคนประเภท
ขยนั ซึ่งสามารถแยกแต่ละทฤษฎีออกตามการกระท าของมนษุยไ์ดด้งันี ้

ทฤษฎี X  
มีมุมมองในเชิงลบว่า มนุษยไ์ม่ชอบการท างาน ขาดแรงจูงใจในการปฏิบติังาน 

รกัสบาย และเชื่อว่ามนษุยห์าทางหลีกเลี่ยงงานที่ตอ้งรบัผิดชอบ มีความทะเยอทะยานต ่า ตอ้งการ
แค่เพียงความมั่นคง ชอบเป็นผูต้ามมากกว่าผูน้  า 

วิธีการบรหิารของทฤษฎี X คือแบบเผด็จการ ผูบ้รหิารกลุม่นีม้ีมมุมองพนกังานใน
เชิงลบ มาตรการที่ใชบ้ริหารจึงควรใชม้าตรการบงัคับ ควบคุมดว้ยกฎเกณฑ ์ควบคุมการท างาน
อย่างใกลช้ิด และใชว้ิธีการข่มขู่ หรือลงโทษ มีการแนะน าแนวทางในการท างานเพื่อไม่ใหห้ลีกเลี่ยง
ความรบัผิดชอบ 

ทฤษฎี Y 
มีมุมมองในเชิงบวกว่า มนุษยท์ุกคนเป็นคนขยัน มีแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน

เหมือนการเล่นเกมอย่างหนึ่ง มนุษยม์ีความตอ้งการท างานเพื่อความก้าวหน้าและความมั่นคง 
มุ่งมั่นที่จะสรา้งความเจริญก้าวหน้าในหน้าที่การงาน พรอ้มที่จะทุ่มเทกับงานอย่างเต็มที่ มี
ความคิดรเิริ่มสรา้งสรรคเ์ป็นตวัของตวัเอง มีศกัยภาพในการพฒันาตวัเอง 

วิธีการบริหารของทฤษฎี X คือแบบมีส่วนร่วม ผูบ้ริหารกลุ่มนีม้ีมมุมองพนักงาน
ในเชิงบวก มาตรการที่ใชบ้ริหารจึงไม่ควรบงัคบัหรือควบคมุอย่างจริงจงั สรา้งสรรคส์ถานการณท์ี่
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จะท าใหส้มาชิกมีความรูส้ึกรบัผิดชอบ เปิดโอกาสใหพ้นกังานมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น
และมีสว่นรว่มในการตดัสินใจ เพราะเชื่อว่าพนกังานมีศกัยภาพในการแกปั้ญหาได ้

 
ทฤษฎีแรงจูงใจ ERG ของ Alderfer 
ทฤษฎีนีไ้ดเ้กิดขึน้ในปีทศวรรษที่ 1969 โดย Alderfer, (1969) อา้งถึงใน สมยศ นาวี

การ (2540, น. 307-310) นกัวิชาการมหาวิทยาลยั Yale ไดท้ าการศึกษาและพฒันาทฤษฎีล าดับ
ขัน้ความตอ้งการของมาสโลวม์าแบ่งใหม่ออกจากเดิม 5 ขัน้เหลือเป็น 3 ขัน้ เรียกว่า ทฤษฎี ERG 
(Existence-Relatedness-Growth Theory) โดยทฤษฎีเน้นการท าให้เกิดความพอใจตามความ
ตอ้งการของมนษุย ์โดยไม่สนล าดบัก่อนหลงั แบ่งออกเป็นความตอ้งการ 3 ประการดงันี ้

1. ความตอ้งการการด ารงอยู่ (Existence needs : E) 
เป็นความตอ้งการขัน้พืน้ฐานของมนุษย ์เพื่อการอยู่รอดในการด ารงชีพ เป็น

ความตอ้งการทางดา้นปัจจยั 4 เช่น น า้ อาหาร ที่อยู่ อาศยั เสือ้ผา้ ยารกัษาโรค ความปลอดภัยใน
การใช้ชีวิต  ความปลอดภัยในทรัพย์สิน เงินเดือน ความมั่นคงในหน้าที่การงาน สวัสดิการ 
สภาพแวดล้อมในการท างาน เป็นการรวมทฤษฎีขั้น 1 ความต้องการทางด้านกายภาพ 
(Physiological Needs) และขัน้ 2 ความตอ้งการทางดา้นความปลอดภยัหรือความมั่นคง (Safety 
or Security Needs)ของมาสโลว ์

2. ความตอ้งการความสมัพนัธภาพ (Relatedness needs : R) 
เป็นความตอ้งการที่เก่ียวขอ้งดา้นความตอ้งการมีมนุษยสมัพันธ์กับคนอ่ืนๆ

ในสงัคม เช่น เพื่อนสนิท คนในครอบครวั เพื่อนรว่มงาน ซึ่งเก่ียวพนัมาถึงการไดร้บัการยอมรบั การ
ไดร้บัการยกย่อง การรูส้กึไดร้วมเป็นหนึ่งเดียวกนักบักลุ่ม การไดร้บัความรกั เป็นการรวมทฤษฎีขัน้ 
3 ความตอ้งการทางดา้นสงัคม (Social Needs) และขัน้ 4 ความตอ้งการทางดา้นไดร้บัการยกย่อง
และนบัถือ (Esteem Needs)ของมาสโลว ์

3. ความตอ้งการความกา้วหนา้ (Growth needs : G) 
เป็นความตอ้งการล าดับขัน้สูงสุด เป็นความตอ้งการเพื่อที่จะพัฒนาตัวเอง 

เพื่อความเจรญิเติบโต หรือเพื่อบรรลปุระสบความส าเร็จในสิ่งที่ตอ้งการ โดยมีการใชท้กัษะ ความรู ้
ความช านาญ ท าทุกอย่างเต็มความสามารถที่ตัวเองมี รวมทัง้การแสวงหาโอกาสใหม่ และการ
เอาชนะความทา้ทายใหม่ เป็นการรวมทฤษฎีขัน้ 4 ความตอ้งการทางดา้นไดร้บัการยกย่องและนบั
ถือ (Esteem Needs)บางส่วนและขั้น 5 ความตอ้งการตระหนักรูใ้นตนเอง (Self-Actualization 
Needs) ของมาสโลว ์
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จากทฤษฎีที่ไดก้ล่าวไปทัง้หมดนัน้ แรงจงูใจเกิดขึน้จากความตอ้งการของมนษุยซ์ึ่งมี
ความแตกต่างกนัออกไปตามแต่ละทฤษฎี ในครัง้นีผู้ศ้กึษาสนใจที่จะศึกษาลกัษณะของแรงจูงใจที่
มีผลในการเล่นเกมออนไลน ์จึงขอเลือกน าทฤษฎีของ ERG มาใชเ้นื่องจากเป็นการแบ่งความ
ตอ้งการของมนุษยอ์อกเป็นกลุ่มใหญ่ มีความเหมาะสมในการน ามาใชเ้ป็นตัวแปรเพื่อหาความ
เชื่อมโยงความสมัพนัธก์บัพฤติกรรม 

แนวความคิดและทฤษฎี ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับเกมออนไลน ์
ธนพทัธ ์เอมะบตุร (2558, น. 5) ไดใ้หค้วามหมายของเกมออนไลน ์(Online Game) หมายถึง 

วิดีโอเกมที่มีการเล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร ์โดยเฉพาะผ่านบนระบบอินเทอรเ์น็ต เกมออนไลนม์ี
ส่วนที่คลา้ยคลึงกับเกมหลายผูเ้ล่นผ่านระบบอินเทอรเ์น็ต (Multiplayer) เกมออนไลนส์่วนมากจะเป็น
เกมแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) กล่าวคือเป็นเกมที่มีหลายผูเ้ล่นที่รบัจ านวนผูเ้ล่นได้
มหาศาลในพืน้ที่ที่หนึ่ง (ตัง้แต่ 100 คนขึน้ไป) เกมออนไลนเ์ริ่มไดร้บัความนิยมมากขึน้เนื่องมาจาก การ
เล่นเกมออนไลนเ์สมือนผูเ้ล่นไดเ้ขา้สงัคม จึงรูส้ึกสนุกที่จะมีเพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกัน มากกว่าการเล่น
เกมคนเดียว มีหลากหลายเกมที่มีกราฟิกและภาพที่สวยงาม และมีกิจกรรมต่าง ๆ ที่จดัขึน้รวมทัง้มีการ
เพิ่มแผนที่ในเกม อาวธุ เครื่องแต่งกาย ตวัละคร และอ่ืน ๆ ไดอ้ย่างต่อเนื่อง  

พวงเพชร อภิธนาคุณ (2549, น. 7) กล่าวว่า ความหมายของเกมออนไลน์ คือเกม
คอมพิวเตอรป์ระเภทหนึ่งซึ่งผสมผสานศาสตรข์องการเรียนรูแ้ละความบนัเทิงเขา้ดว้ยกนั แต่ยงัคงไวซ้ึ่ง
จุดประสงคใ์หญ่คือเพื่อการเรียนรูข้องผูเ้ล่น ผูผ้ลิตจะออกแบบและพัฒนาใหเ้กมสามารถเล่นผ่าน
ระบบ Internet และให้บริการแก่ผู้เล่นโดยท าการติดตั้งเกมไว้ที่  Server ของผู้ผลิต หรือ Game 
Publisher ผูเ้ล่นอาจมีการช าระค่าธรรมเนียมรายเดือนในการเล่นและเชื่อมต่อ Internet Account ของ
ผูเ้ลน่เขา้กบั Server เพื่อเลน่เกมดงักล่าว 

จิตติ ศรีสินธรา (2561, น. 6-7) ไดใ้หค้วามหมายว่าเป็นเกมที่อยู่ในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์
เป็นโปรแกรม ที่ถกูสรา้งขึน้มาเพื่อความบนัเทิงเช่น เกมคอมพิวเตอรห์รือเกมบนโทรศพัทม์ือถือเท่านัน้ 
แต่ละเกมจะมีการจ าลองสถานการณข์ึน้เพื่อใหผู้เ้ล่นมีปฏิสมัพนัธก์บัเนือ้หาของเกม ท าใหเ้กมด าเนิน
เรื่องราวไปตามที่ผูส้รา้งไดว้างแนวทางไวอ้ย่างต่อเนื่องตั้งแต่แรกไปจนจบ โดยปัจจุบันมีอุปกรณ์ที่
สามารถใชเ้ล่นเกมได ้6 ชนิดไดแ้ก่ เครื่องคอมพิวเตอรต์ัง้โต๊ะหรือที่เรียกว่า PC เครื่องคอมพิวเตอร์
พกพาหรือที่ เรียกว่าโน้ตบุ๊ค โทรศัพท์มือถือสมารท์โฟน เครื่องแท็ปเล็ต เครื่องเล่นเกมคอนโซล 
เครื่องเล่นเกมแบบพกพา ตวัของเกมจะมีการส่งขอ้มลูการเล่นเกมผ่านระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต โดย
มีผูส้ง่ขอ้มลูไดต้ัง้แต่ 1 คนขึน้ไป และสามารถเล่นเกมไดจ้ านวนหลายคนต่างสถานที่ในเวลาเดียวกนั 
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พีรเวท ถินขาว (2551, น. 3) ไดใ้หค้วามหมายว่าเกมออนไลน ์คือ เกมที่ตอ้งการการเชื่อมต่อ
อินเตอรเ์น็ตเพื่อที่จะเล่นเกม โดยหากไม่เชื่อมต่ออินเตอรเ์น็ตก็จะไม่สามารถเล่นเกมออนไลนไ์ด ้โดย
จะมีขอ้มลูบางส่วนอยู่ที่ผูใ้หบ้ริการ หรือ Server  และขอ้มลูบางส่วนก็อยู่ที่ตัวผูเ้ล่นเอง หรือ Client ผู้
เลน่สามารถเขา้ไปเล่นเกมทีละหลายๆคนได ้และสามารถท ากิจกรรมรว่มกนัได ้เช่น พดูคยุ หรือต่อสู ้

สวรรค์ บุญเรือง (2549) กล่าวว่า เกมออนไลน์เป็นโลกๆหนึ่งที่มีความหลากหลายของ
เผ่าพนัธุ ์อนัเนื่องมาจากสามารถเลือกบุคลิกภาพและบทบาทของตวัละครได ้ระบบเศรษฐกิจ พนัธมิตร 
สถานการณ์จริง ที่เต็มไปดว้ยรายละเอียด ความแม่นย า เสน่หด์ึงดูดใจ ผูเ้ล่นสามารถ ปรบัแต่งตัว
ละคร พดูคยุ สื่อสารกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนได ้

จากที่กล่าวมาขา้งตน้ สรุปความหมายของเกมออนไลน ์ไดคื้อ เกมที่ตอ้งเล่นผ่านอุปกรณ์
ต่างๆที่ตอ้งมีการเชื่อมต่อระบบอินเตอรเ์น็ต โดยสามารถเล่นไดผ้่านบริการของ Server และผูเ้ล่นเกม
สามารถเล่นพรอ้มๆกันไดโ้ดยไม่ตอ้งอยู่ในสถานที่เดียวกัน และสามารถท ากิจกรรม พูดคุยกัน หรือ
ต่อสูก้นัในเกมได ้ 

 
วิวัฒนาการของเกม 

ความเป็นมาของเกม ยอ้นไปปี ค.ศ.1958 เกิดขึน้จากนกัฟิสิกสน์ิวเคลียรค์นหนึ่งที่ชื่อ
ว่า William Higinbotham เกิดอาการเซ็งและเบื่อในระหว่างการท างาน จึงไดน้ าอปุกรณต์วัหนึ่งที่
หนา้ตาคลา้ยเครื่องยิงขีปนาวธุ มาดดัแปลงเป็นเครื่องเลน่เกม และไดต้ัง้ชื่อว่า Tennis for Two ซึ่ง
ถือไดว้่าเป็นตน้แบบของเครื่องเล่นเกม เนื่องมาจากตวัเครื่องมีจอยบงัคบั 2 ตวั ท าใหส้ามารถเลน่
พรอ้มกันสองคนได ้รูปแบบการเล่นจะมีความคลา้ยเกมตีเทสนิสแบบง่าย ๆ อย่างไรก็ตาม ทาง
สถาบนัที่ William ท างานอยู่ดว้ยนัน้ ไม่ไดเ้ห็นคุณค่าของเครื่องเล่นดังกล่าวเท่าไรนกั สุดทา้ยจึง
ถูกแยกส่วนใหใ้ชง้านตามเดิม และโดนทิง้เพราะตกรุ่นในที่สดุ ถึงอย่างนัน้ก็ตาม นกัฟิสิกสค์นนีไ้ด้
ถูกจารกึในฐานะเกมเมอรค์นแรกไปโดยปริยาย และเครื่องเล่นเกมดงักล่าว ไดก้ลายเป็นตน้แบบ
ของเครื่องเลน่เกมมาจนถึงปัจจบุนั (Mark J.P. Wolf, 2021, P. 989) 

ภายหลังจากที่มี Tennis for Two แล้ว ต่อมาได้เริ่มมีการพัฒนาเครื่องเล่นเกม
โดยเฉพาะ หรือที่เรียกว่า “เครื่องเล่นเกม Console” โดยในขณะนั้นมีอยู่ด้วยกัน 2 เครื่องคือ 
Magnavox Odyssey ของบริษัท Sanders Associates ที่ผลิตและพัฒนาโดย Ralph Baer และ 
Pong ที่ผลิตและพฒันาโดยบรษิัท Artari 

Magnavox Odyssey เป็นเครื่องเล่นเกมสค์อนโซลเครื่องแรกของโลก นับไดว้่าเป็น
บรรพบรุุษแห่งเครื่องเลน่เกม ออกแบบโดย นายราลฟ์ แบร ์ซึ่งไดว้างตน้แบบส าเรจ็ในปี ค.ศ. 1967 
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โดยมีตน้แบบชื่อว่า กล่องน า้ตาล (Brown Box) ผลิตขึน้โดยบริษัท Magnavox ในปีค.ศ. 1972 
ปัจจุบนัเครื่องตน้แบบอยู่ที่พิพิธภณัฑส์มิธโซเนียน ในวอรช์ิงตนั ดีซี เป็นเครื่องเล่นเกมสเ์ครื่องแรก
ที่ต้องเสียบเข้ากับโทรทัศน์ มีเกมสใ์ห้เล่นทั้งหมด 12 เกมส ์แต่ไม่ได้รับความส าเร็จเนื่องดว้ย
การตลาดที่ ไม่มีประสิทธิภาพและอ่อนแอของร้านค้าตัวแทนจ าหน่ายของ  Magnavox ท าให้
ผูบ้ริโภคหลายคนเขา้ใจว่าเครื่องเล่นเกมนีส้ามารถเล่นไดเ้ฉพาะกับเครื่องรบัโทรทัศนข์องบริษัท 
Magnavox เท่านัน้ (Weiss, 2011, P. 247) 

 

 

ภาพประกอบ 3 เครื่องเล่นเกม Magnavox Odyssey 

ที่มา : National Museum of American History (2006) 

Pong เป็นเคร่ืองเลน่เกมที่ผลิตขึน้โดยบรษิัท Atari ในปีค.ศ. 1972 โดยมีวตัถปุระสงค์
เพื่อเป็นเครื่องออกก าลงักาย เป็นเกมกีฬาเทนนิสที่น าเสนอกราฟิกสองมิติแบบง่าย มีลกัษณะเป็น
เครื่องคอนโซลที่น ามาต่อกบัจอโทรทศัน์ แต่ไดร้บัความนิยมมาท าเป็นตูเ้กมสม์ากกว่า ไดร้บัความ
ประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากในเชิงพณิชย์ โดยเกมที่ไดร้บัความนิยมของเครื่องนีคื้อเกมสตี์
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ปิงปอง ก่อนจะมีเกมสอ่ื์นๆ ออกตามมาอีกมากมาย ถือไดว้่าเป็นเครื่องเล่นเกมที่ถูกพูดถึงอย่าง
มากในยุคนั้น รวมไปถึงถูกน าไปลอกเลียนแบบเพื่อสร้างเครื่องเล่น เกมในยุคนั้นๆอีกด้วย 
(Williams, 2017, P. 60) 

ภาพประกอบ 4 เครื่องเล่นและหนา้จอเกม Pong 

ที่มา : Gadgateer (2561) และ Comgamer (2555) 

อย่างไรก็ตามทัง้สองเครื่องมีรูปแบบการเลน่ที่คลา้ยกนัคือ เกมเทนนิส ท าใหเ้กิดการ
ฟ้องร้องกันในเร่ืองการละเมิดลิขสิทธิ์การออกแบบของเคร่ืองเล่น แต่สุดท้าย  Magnavox 
Odyssey กลบัไดแ้จง้เกิดมากกว่า เนื่องจากได ้Nintendo เป็นตวัแทนจ าหน่ายในประเทศญ่ีปุ่ นจน
ประสบความส าเร็จอย่างมาก เพราะเป็นเครื่องเล่นเกม Console ขนาดเล็ก ในขณะที่ Pong เป็น
เกมตูข้นาดใหญ่ที่มีราคาแพง 

ต่อมาทาง Atari ก็ไม่ยอมแพ ้ไดผ้ลิตและพัฒนาเครื่องเล่นเกมชื่อ Atari 2600 เป็น
การต่อยอดมาจากเครื่องเล่น Pong ซึ่งท ารายไดไ้ดอ้ย่างมาก ถูกวางขายในปีค.ศ. 1977 ซึ่งเป็น
เครื่องเล่นเกม Console ขนาดเล็กโดยเป็นเครื่องคอนโซลที่ตอ้งเสียบเขา้กับจอโทรทัศน ์จุดเด่น
ของเครื่องนีอ้ยู่ที่จอยบังคับที่ท าออกมาแบบสไตลต์ู้เกมกดในยุคนั้น และที่ส  าคัญอีกอย่างคือ 
เครื่องนีเ้ป็นเครื่องเล่นเกมรุ่นแรกที่สามารถเปลี่ยนตลบัเกมได้ เกมที่ไดร้บัความนิยมของเครื่องนี ้
สว่นใหญ่เป็น เกมแนวบงัคบัยานยิง และเกมสแ์นว puzzle (Weiss, 2011, P. 28) 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/th/3/38/Pong.jpg
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ภาพประกอบ 5 เครื่องเล่นเกม Atari 2600 

ที่มา : Gadgateer (2561) 

หลงัจากนัน้บริษัท Magnavox ไดพ้บกนัเหตกุารณท์ี่ไม่คาดคิดเมื่อ Nintendo บริษัท
ที่ร่วมทุน ไดผ้ลิตและออกจ าหน่ายเครื่องเล่นเกม ชื่อ Famicom มาจากค าว่า Family Computer 
หรือชื่อที่เป็นที่รูจ้กัว่า เครื่องเลน่เกมแฟมิลี่ ในปี ค.ศ. 1983 ถือเป็นรุน่ตน้ก าเนิดของเครื่องเล่นเกม
ในรูปแบบนี ้ที่มีออกตามมามากมายอีกหลายรุ่นโดยใชช้ื่อนี ้ โดยเครื่องเล่นเกมนีต่้างจากเกมสใ์น
ยุคก่อนหน้าคือเป็นเครื่องเล่นเกมสแ์บบ 8 บิต ในช่วงแรกที่ออกมาวางจ าหน่ายนั้น มีปัญหา
เก่ียวกบัดา้นเมนบอรด์ท าใหต้อ้งเรียกคืนสินคา้มาแกปั้ญหาในเรื่องนี ้หลงัจากกลบัมาวางจ าหน่าย
เจา้เครื่อง Famicom นัน้สามารถสรา้งรายไดถ้ลม่ทลายใหก้บับรษิัท (Altice, 2017, PP. 11-12) 

 

 

ภาพประกอบ 6 เครื่องเล่นเกม Famicom 

ที่มา : Nintendolife (2017) 
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ในขณะที่เกม Console ก าลงัไดร้บัความนิยมอย่างมาก ในปี ค.ศ. 1981  Bill Gates 
และเพื่อนของเขา Neil Konzen ไดซุ้่มพฒันาเกมบนระบบปฏิบัติการ Dos ที่ชื่อ “DONKEY.BAS” 
(GameSalad และ Novak, 2013, P. 72) โดยวัตถุประสงค์แท้จริง เพื่อแสดงให้เห็นว่า เครื่อง
คอมพิวเตอรข์องไอบีเอ็ม (IBM) ในยุคนัน้และภาษาเบสิก (BASIC Programming Language) มี
ความสามารถในการสรา้งโปรแกรมที่มีปฏิสมัพันธ์ (Interative) กับผูใ้ชไ้ด ้ผ่านภาพ สี และเสียง 
ไม่ไดม้ีแต่การป้อนค าสั่งผ่านตัวหนงัสือเพียงอย่างเดียว โดยเกมเป็นลกัษณะเหมือนการขับรถไป
บนถนน ผูเ้ลน่แค่ตอ้งบงัคบัรถเปลี่ยนเลน หลบลาซึ่งจะโผลม่าขวางหนา้รถใหไ้ดม้ากที่สดุ เป็นเกม
ที่เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร ์ส่วนบุคคลหรือ PC ครัง้แรก (Markowsky, 1984, P. 254) ซึ่งช่วงนัน้ 
ทาง IBM ก าลงัแจง้เกิดดว้ยเครื่อง PC อยู่ดว้ย เรียกไดว้่า เป็นเกมคอมพิวเตอรเ์กมแรกของโลก 
เป็นอีกจุดเริ่มตน้ที่ส  าคัญมากของวงการเกม หลงัจากที่มีการพฒันาเครื่อง PC จนใชง้านง่ายขึน้
แลว้ท าใหเ้กิดการพฒันา “โปรแกรมเกม” ต่าง ๆ ตามมาดว้ย โดยเกม PC ที่เรียกไดว้่าเป็นต านาน
เลยก็คือ Solitaire และ Minesweeper จาก Microsoft 

     

ภาพประกอบ 7 หนา้จอเกม DONKEY.BAS 

ที่มา : ลองมาด ู(2564) 

ในช่วงแรก ฝ่ัง PC มีการเอาเทคโนโลยีที่เรียกว่า Local Area Network (LAN) มาใช้
เชื่อมต่อสญัญาณระหว่างกนั ท าใหเ้กิดแนวคิด Multiplayer หรือการเล่นเกมหลายๆคนพรอ้มกัน
ในเกมเดียว โดยเกมที่เริ่มต้นของระบบนีเ้ลยคือ Counter Strike, Command & Conquer และ 
StarCraft จนภายหลังไดม้ีระบบอินเทอรเ์น็ตเขา้มา ท าใหเ้กิดเป็นเกมแนวใหม่ ที่เรียกว่า “เกม
ออนไลน”์ ส่วนเกมออนไลนท์ี่เป็นจุดเริ่มตน้ของยุคเกมออนไลนก์็คือ เกม King Of King Online 

https://image.ibb.co/mHQRJz/Games_Computer4.png
https://image.ibb.co/nnRNrK/Games_Computer3.jpg
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เป็นเกมออนไลนแ์นว RPG ที่ใชเ้ทคโนโลยีออนไลนอ์ย่างเต็มที่ ดว้ยระบบการเล่นที่เนน้ความเป็น
ชมุชนสงัคมจนเกิดเป็นชมุชนออนไลนย์อตฮิตในสมยันัน้ 

หลงัจากมีระบบออนไลน ์ไดม้ีการพัฒนา เกมออนไลนโ์ดยกลุ่ม Open Source มีที่
ชื่อเกมว่า Netrek ซึ่งเกมนีคื้อตน้ก าเนิดของวงการ E-Sports ลกัษณะของเกมคือ เป็นเกมที่ใชผู้ ้
เลน่ทัง้หมด 16 คน แบ่งออกเป็น 4 ทีม ทีมละ 4 คน จดุประสงคข์องเกมคือ ท าลายยานอวกาศของ
คู่ต่อสูใ้หห้มด เปา้หมายสงูสดุของเกมคือการยึดดาวเคราะหข์องฝ่ายตรงขา้มทัง้หมด เป็นครัง้แรก
ที่ตวัเกมไดน้ าเอาระบบทีมมาใช ้ท าใหเ้กิดการแบ่งผูเ้ล่นเป็นทีม ส่งผลใหจ้ดัการแข่งขนัไดง้่ายขึน้ 
หลงัจากนัน้เอง ก็ไดม้ีเกมที่เป็นจุดก าเนิดวงการนีอ้ย่างแทจ้ริงคือ StarCraft เกมแนววางแผนหรือ 
RTS (Real-time strategy) โดยผูเ้ล่นจะตอ้งใช้ทักษะการวางแผนอย่างเต็มที่  ท าใหเ้กมนีม้ีการ
แข่งขันที่สูงมาก จนตอ้งมีการจัดการแข่งขันหลายครัง้ สุดทา้ยภาพลกัษณข์องเกมจึงเปลี่ยนไป 
จากที่ไวเ้ลน่เพื่อแกเ้ซ็งเท่านัน้ กลายมาเป็นการเลน่เกมลกัษณะของกีฬา จนเกิดเป็นชื่อ Electronic 
Sports หรือ E-Sports ในที่สดุ (Rogers, 2019, P. 35) 

 

 

ภาพประกอบ 8 หนา้จอเกม Netrek 

ที่มา : Techhub (2561) 
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ปัจจุบันเกมได้ก้าวเข้าสู่ยุคออนไลน์แบบเต็มตัว ท าให้ผู ้เล่นทุกคนจ าเป็นต้องใช้
อินเทอรเ์น็ตในการเล่น เนื่องจากบริษัทเกมในปัจจุบนัไดเ้ปลี่ยนรูปแบบการจัดจ าหน่ายไปในทาง
ออนไลน ์หรือที่เรียกว่า “Digital Download” มากขึน้ และยังมีการซือ้ขาย Content ในเกม หรือ 
“In-App Purchasing” (เรียกง่าย ๆ ว่าระบบเติมเงิน) ท าใหเ้กิดเป็นตลาดออนไลนท์ี่ส  าคญัมาก ที่
เป็นสาเหตทุ าใหอ้ตุสาหกรรมเกมเติบโตไดอ้ย่างมากมายจนถึงปัจจบุนั 

 
ประเภทของเกม  

เกมสามารถแบ่งออกไดต้ามแนวทางประเภทของเกม ดงันี ้ (วรวิทย ์บุญมั่นแสนสุข, 
2550 อา้งถึงในวรุฒ มหากายิน, 2554) 

1. เกมประเภทแอคชั่น (Action Game) ลกัษณะเป็นเกมประเภทที่มีการใชก้าร
บงัคบัทิศทางในเกมและการกระท าของตัวละครในเกมเพื่อใหผ้่านด่านต่างๆ ไปได ้รูปแบบเกมมี
ความหลากหลายตัง้แต่เกมที่มีรูปแบบที่ง่ายๆ เหมาะสมกบัทกุคน ไปจนถึงเกมที่มรูีปแบบเนือ้หามี
ความรุนแรง ไม่เหมาะสมกบัเด็กหรือเยาวชน บางเกมมีการเพิ่มเติมลกูเลน่เพื่อเพิ่มความสนุกของ
เกมเขา้มาในเกมจนเกิดเป็นแนวเกมประเภทใหม่ แบ่งออกไดจ้ากลกัษณะของเกม ดงันี ้

เกมยิงแบบมุมมองลักษณะบุคคลที่หนึ่ ง  (First Person Shooter) เ ป็น
ลกัษณะเกมที่ก าหนดใหผู้เ้ล่นเกมท าการสวมบทบาทเสมือนผ่านมุมมองสายตาของตัวละครตัว
หนึ่ง แลว้ท าการต่อสูใ้หผ้่านในแต่ละด่านไป จุดเด่นของเกมลกัษณะนีคื้อ ลกัษณะของเหตกุารณ์
ทกุเหตกุารณจ์ะถกูผ่านสายตาของผูเ้ลน่ทัง้หมด ผูเ้ลน่จะไม่สามารถเห็นตวัเองเกมได ้เกมลกัษณะ
นี ้มกัมีลกัษณะเนน้เสมือนเผชิญหนา้กันแบบซึ่งๆหนา้แบบตัวต่อตวั และตวัเกมจะเนน้ที่อารมณ์
และความรูส้ึกที่ เสมือนจริง ท าใหเ้กมประเภทนีม้ักเป็นเกมที่มีลักษณะความรุนแรงค่อนขา้งสูง 
รายชื่อตัวอย่างเกมที่ได้รับความนิยมลักษณะนี ้ได้แก่ Half-Life, Doom, Crysis, Battlefield, 
Brother in Arms, Call of Duty 

เกมยิงแบบมุมมองลักษณะบุคคลที่สาม (Third Person Shooter) เป็น
ลกัษณะเกมที่มีลกัษณะความคลา้ยกนักบั First Person Shooter แต่จะมีความแตกต่างตรงที่เกม
ประเภทนีผู้เ้ลน่จะไดม้มุมองเสมือนจากดา้นหลงัของตวัละครแทน เนื่องดว้ยผูเ้ลน่สามารถควบคมุ
ไดเ้พราะมองเห็นตัวละครในเกม และเกมลกัษณะนีม้ักจะมีปริศนาในเกมใหแ้กปั้ญหาสอดแทรก
เป็นระยะ มักจะเนน้ไปที่การเคลื่อนไหวของตัวละครเป็นส าคัญ เช่น ปริศนาที่ตอ้งกระโดดขา้ม 
หรือปริศนาดันกล่องลงัซึ่งอาจจะมีหรือไม่มีก็ไดข้ึน้อยู่กับลักษณะของเกม รายชื่อตัวอย่างเกมที่
ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Grand Theft Auto, Tomb Rider, Hitman, Splinter Cell, Saint Row 
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เกมแบบแพลตฟอรม์ (Platformer) ลกัษณะเป็นเกมพืน้ฐาน ที่มีการออกแบบ
ฉากในเกมไวบ้นพืน้ที่แห่งหนึ่ง และใหผู้เ้ล่นเกมเล่นเกมผ่านใหไ้ดไ้ปในแต่ละด่าน ซึ่งส่วนมากจะ
เนน้ใหผู้เ้ล่นท าการกระโดดขา้มฟากจากฝ่ังหนึ่งไปยังอีกฝ่ังหนึ่ง โดยมากมักจะเป็นเกมลกัษณะ
แบบ 2 มิติและมีลกัษณะการควบคุมแค่เดินไปทางซา้ยกับเดินไปทางขวา รายชื่อตัวอย่างเกมที่
ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Kirby, Contra, Metal Slug 

เกมแนวลอบเรน้ (Stealth-based Game) ลักษณะคือเกมที่ใชก้ารลอบฆ่า
หรือท าตัวลับ ๆ ล่อ ๆ เพื่อหลบหลีกหรือเอาชนะฝ่ังตรงขา้ม ใชก้ารหลอกล่อฝ่ายตรงขา้มเพื่อให้
ผ่านอุปสรรคไปให้ได้หรือ เรียกว่าการลอบเร้น เกมลักษณะนี ้โดยส่วนใหญ่ผู้เล่นต้องมี
ความสามารถในการอ่านเกมการเคลื่อนไหวของฝ่ายตรงขา้มและตอ้งอาศัยความอดทนสูง เกม
ลกัษณะนีต้วัละครหลกัมกัจะไม่แข็งแกรง่เหมือนเกมลกัษณะเกมแบบ First Person Shooter และ
ไม่มีอาวุธที่มากพอไปใช้ในการต่อสู้ได้ แต่อย่างไรก็ดี มีเกมหลายเกมได้น าคุณลักษณะของ 
Stealth-based game ไปเสริมในเกม รายชื่อตัวอย่างเกมที่ได้รับความนิยมได้แก่ Metal Gear 
Solid, Splinter Cell, Tenchu 

เกมแนวแอคชั่นผจญภยั (Action Adventure Game) ลกัษณะคือเกมที่มีการ
ผสมผสานวิธีการแกไ้ขปริศนาและมีใหเ้ก็บรวบรวมสะสมสิ่งของเหมือนเกมผจญภยั ในบางเกมมี
การผสมผสานลกัษณะของแนวอารพ์ีจีลงไปดว้ย บางเกมประเภทนีย้ังมีการแตกแขนงเป็นแบบ 
Survival หรือแบบ Horror ที่จะมีการจ าลองสถานการณรู์ปแบบแนวสยองขวญัขึน้เพื่อใหผู้เ้ล่นหา
วิธีการเพื่อเอาชีวิตรอดไปใหไ้ด้ รายชื่อตัวอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Resident Evil, ICO, 
Shadow of the Colosus, Minecraft 

2. เกมประเภทแบบสวมบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพ์ีจี (RPG) หรือ
ที่ส่วนใหญ่นิยมเรียกกันว่าเกมแนวภาษา ลกัษณะเป็นเกมที่มีการพฒันาต่อยอดมาจากเกมสวม
บทบาทลกัษณะแบบตัง้โต๊ะ เพราะในช่วงแรกที่เกมอารพ์ีจีออกมา จะเป็นเกมที่มีภาษาญ่ีปุ่ นหรือ
ภาษาอังกฤษ ซึ่งต้องใช้ความรูท้างด้านภาษานั้นในการเล่นเกม ซึ่งเกมลักษณะนีผู้เ้ล่นจะถูก
ก าหนดอยู่ในโลกที่สมมติขึน้ และยงัใหผู้เ้ลน่สวมบทบาทสมมติเป็นตวัละครในโลกนัน้และผจญภยั
ไปในเกมตามเนือ้หาในเรื่องของเกมที่ก าหนด โดยมีจุดเด่นในดา้นการพัฒนาระดับ Level และ
ทกัษะของตวัละคร มีการ สะสมเงิน สะสมทอง สะสมค่าประสบการณ ์มีการเก็บเงินเพื่อซือ้อาวุธ
หรือซือ้อปุกรณ ์ตวัละครมีต่อสูเ้อาชนะฝ่ายตรงขา้มที่อยู่ในเกม ตวัเกมเนน้ใหผู้เ้ลน่เกมไดส้มัผสักบั
เรื่องราวในเกม โดยเกม RPG จะถกูแบ่งออกมาเป็นสองลกัษณะใหญ่ ๆ คือ 
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Computer RPG  ลักษณะคือเกมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ จุดเด่นของเกม
ลกัษณะนีคื้อจะไม่เนน้ที่เรื่องราว แต่จะเนน้ที่การใหผู้เ้ล่นออกแบบสรา้งตัวละครอย่างอิสระแลว้
ออกไปผจญภัยในโลกของเกม ส่วนมากมักจะเป็นเกมของประเทศที่อยู่ในแถบตะวันตก เกม
ลกัษณะนีจ้ะมีการกลบัเขา้มาเล่นซ า้ที่สูงมาก เพราะว่าผูเ้ล่นสามารถน ากลบัมาเล่นใหม่อีกครัง้
และสามารถเปลี่ยนลักษณะของตัวละครได้ตามใจชอบ รายชื่อตัวอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยม
ไดแ้ก่ Titan Quest,  The Elder Scrolls,  Diablo 

Console RPG ลกัษณะคือเกมบนเครื่องคอนโซล จุดเด่นของเกมลกัษณะนี ้
อยู่ที่เรื่องราวที่ด  าเนินไปทัง้หลายของเกม เกมลกัษณะนีม้กัจะมีการสรา้งตวัละครไวอ้ยู่แลว้และให้
ผูเ้ลน่เสมือนเขา้ไปควบคมุเป็นตวัละครตวันัน้ เกมลกัษณะนีม้กัจะเนน้ไปที่เรื่องราวที่ตายตวัและมี
ความค่อนข้างลึกซึ ้ง  รายชื่อตัวอย่างเกมที่ ได้รับความนิยมได้แก่  Final Fantasy, Dragon 
Quest, Kingdom Hearts, Romancing SaGa 

นอกจากนัน้เกมแบบเลน่ตามบทบาททัง้ที่อยู่บนคอมพิวเตอรแ์ละในเกมคอนโซล
ยงัสามารถแบ่งแยกย่อยออกมาไดอี้กเป็นดงันี ้

Action RPG ลกัษณะคือเกมที่มีการเพิ่มในส่วนของการบงัคบัเกมในรูปแบบ
เกมแอ็กชั่นเพิ่มเติมเขา้ไป ซึ่งเกมลกัษณะนีจ้ะเป็นเกมที่มีการผสมของประเภทเกมแนวแอคชั่น ซึ่ง
ไม่ใช่เกมแอคชั่นที่ผสมอารพ์ีจี เพราะเกมลักษณะนีผู้เ้ล่นจะต้องมีการเก็บระดับของตัวละคร, 
ระดับค่าประสบการณ์, ชุดเกราะ และอาวุธ รายชื่อตัวอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Seiken 
Densetsu 

Simulation RPG  ลกัษณะคือเกมที่มีการเล่นในรูปแบบของการวางแผนการ
รบ โดยส่วนมากมักจะเป็นเกมวางแผนปกติแต่จะมีการเนน้ในส่วนของการเก็บค่าประสบการณ์, 
ระดบัของตวัละคร และในบางเกมยงัมีการแลกเปลี่ยนซือ้ขายของแบบเกม RPG โดยสว่นมากเกม
ลกัษณะนีม้ักจะเป็นลกัษณะเกมแบบผลดักันเดิน ซึ่งจะแตกต่างจากเกม Turn-Based Strategy 
ตรงที่เกมลกัษณะนีจ้ะมีปริมาณยูนิตในสนามรบนอ้ยกว่า Turn-Based Strategy และตวัละครยงั
สามารถติดตั้งอาวุธแบบเกมอารพ์ีจีทั่วไปได ้เกมลักษณะนีม้ีอีกชื่อหนึ่งเรียกว่า Tactical Role-
playing Game รายชื่ อตัวอย่างเกมที่ ได้รับความนิยมได้แก่  Super Robot Taisen, Sakura 
Taisen, Final Fantasy Tactics, Tactics Ogre, Fire Emblem 

3. เกมประเภทแนวผจญภยั (Adventure Game) ลกัษณะเป็นแนวเกมที่ใหผู้เ้ล่น
ท าการสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม และตอ้งท าเป้าหมายในเกมใหส้  าเร็จลุล่วงไปได้ 
เกมผจญภยันัน้ถูกเริ่มสรา้งครัง้แรกในรูปแบบลกัษณะของ Text Based Adventure ก่อนจะกลาย

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Titan_Quest&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Elder_Scrolls&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Diablo&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Tactics_Ogre&action=edit&redlink=1
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มาเป็นแบบ Graphic Adventure ในเกมผจญภัยจะมีความเน้นหนักไปที่ให้ผู ้เล่นท าการหา
ทางออกหรือแก้ไขปริศนาภายในเกม โดยส่วนมากปริศนาที่อยู่ในเกมจะเน้นใช้ตรรกะวิธีการ
แกปั้ญหาและใชส้ิ่งของที่ผูเ้ล่นท าการเก็บสะสมมาในระหว่างผจญภัย นอกจากนัน้ผูเ้ล่นยังตอ้ง
สื่อสารกบัตวัละครตวัอ่ืน ๆ ท าใหเ้กมลกัษณะนีผู้เ้ล่นจะตอ้งมีความช านาญทางดา้นภาษามาก ๆ 
เกมผจญภยัสว่นมากมกัจะไม่ไดม้ีการก าหนดเวลา เนื่องจากเพื่อใหผู้เ้ลน่ไดม้ีเวลาในการวิเคราะห์
ปัญหาที่อยู่ขา้งหนา้ได ้หรือถา้มีการตายเกิดขึน้ ในเกมมกัจะถูกวางเอาไวแ้ลว้ว่าผูเ้ลน่จะตอ้งตาย
ตรงไหนไดบ้า้ง เกมผจญภยัมีลกัษณะรูปแบบต่าง ๆ ดงันี ้ 

Text Based Adventure ลกัษณะเป็นเกมที่ตอ้งอาศัยพืน้ฐานของการพิมพ์
เป็นส าคัญ โดยเมื่อผูเ้ล่นตอ้งการท าอะไรก็ใหพ้ิมพค์ าสั่งลงไปเพื่อใหต้ัวละครในเกมกระท าตาม 
เช่น พิมพ ์ค าสั่งว่า Look เมื่อคุณตอ้งการมอง พิมพค์ าสั่งว่า Talk เมื่อคุณตอ้งการคุย เป็นต้น 
ภายหลงัจากเมื่อคอมพิวเตอรก์า้วเขา้สู่ยุคของการใชเ้มาส ์ท าใหเ้กมผจญภยัแนวประเภทพิมพก์็
ไดห้มดความนิยมลงไป รายชื่อตวัอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Zork 

Graphical Adventure หรือ Point and Click Adventure ลักษณะเป็นเกม
แนวที่ใชรู้ปภาพ ภาพถ่ายหรือบุคคลจริง ๆ มาแสดงในหนา้จอ เพื่อใหผู้เ้ล่นไดม้ีการใชส้ายตาเพื่อ
เลื่อนมองหาวัตถุหรือสิ่งของรอบข้าง เกมลักษณะนีผู้ ้เล่นมักจะต้องกระท าสิ่งที่เรียกว่า Pixel 
Hunting คือการใชเ้มาสเ์ลื่อนไปยังจุดต่างๆทั่วหนา้จอเพื่อหาจุดสิ่งของหรือจุดที่ผิดปกติภายใน
เกม ซึ่งในปัจจบุนั เกมผจญภยัลกัษณะนีใ้ชเ้รียกเกมผจญภยัที่มีอยู่ในปัจจบุนัแทบทกุเกม 

Puzzle Adventure ลกัษณะเป็นเกมที่เนน้การแกไ้ขปริศนาภายในเกม โดยมี
การตดัทอนรายละเอียด เช่น การเก็บสิ่งของหรือการสื่อสารกบับุคคลอื่นลงไป รายชื่อตวัอย่างเกม
ที่ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Myst 

4. เกมประเภทแนวการจ าลอง (Simulation Game) ลกัษณะเป็นเกมลกัษณะที่
จ  าลองสถานการณต่์าง ๆมาใหผู้เ้ลน่ไดท้ าการสวมบทบาทเสมือนผูเ้ลน่ไดต้กอยู่ในสถานการณน์ัน้ 
และท าการตดัสินใจกระท าสิ่งต่างๆ ลงไปเพื่อลองดวู่าสิ่งที่เกิดขึน้จะเป็นอย่างไร เหตกุารณต่์าง ๆ 
ซึ่งอาจมาจากสถานการณจ์ริงหรือมาจากสถานการณส์มมติก็ได ้เกมแนวนีย้ังสามารถแยกเป็น
ประเภทย่อยไดอี้ก เช่น 

Virtual Simulation ลกัษณะเป็นเกมจ าลองการควบคมุเหตกุารกระท าเสมือน
จริง อาทิเช่น การขบัรถยนต ์การขบัรถไฟ การขบัเครื่องบิน การควบคมุรถส าหรบัยกของ เป็นตน้ 
โดยส่วนใหญ่เกมลกัษณะนีม้กัจะจ าลองรายละเอียดต่าง ๆ ใหส้มจริงมากที่สดุเท่าที่จะจ าลองได้ 
เกมลกัษณะนีน้อกจากใชเ้ล่นเพื่อสรา้งความบนัเทิงอีกทัง้ยงัสามารถใชเ้ป็นแหล่งเรียนรูเ้พื่อดูการ
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ควบคุมสิ่งต่าง ๆ ได้ นอกจากนั้นเกมลักษณะนีอ้าจเป็นการจ าลองสถานการณ์ที่เกิดขึน้ เช่น 
เหตุการณ์ไฟไหม้ เป็นต้น รายชื่อตัวอย่างเกมที่ได้รับความนิยมของเกมประเภทนี ้ เช่น Gran 
Turismo เป็นตน้ 

Tycoon หรือ Business Simulation ลักษณะเป็นเกมจ าลองทักษะการ
บริหารธุรกิจ เสมือนผูเ้ล่นจะไดท้ าการบริหารธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง ซึ่งมีทัง้ในรูปแบบผิวเผิน เช่น จา้ง
พนกังาน, วางต าแหน่งสิ่งของ เป็นตน้ ไปจนถึงระดับลึก เช่น ควบคมุการท างานของพนักงานใน
รา้น, ซือ้หรือขายหุน้ เป็นตน้ เกมลกัษณะนีม้กัจะมีค าว่า Tycoon ต่อทา้ยชื่อเกม รายชื่อตวัอย่าง
เกมที่ได้รับความนิยมได้แก่ Theme Park, Theme Hospital, Zoo Tycoon, Transport Tycoon, 
Railroad Tycoon 

Situation Simulation ลกัษณะเป็นเกมเสมือนจ าลองเหตกุารณต่์าง ๆ ในช่วง
เวลาหนึ่งมาใหผู้เ้ล่นไดเ้ล่นเป็นตวัเองในขณะที่เกิดสถานการณน์ัน้ เช่น เกมที่ใหผู้เ้ล่นเป็นเจา้ของ
เมืองมีอ านาจในการสรา้งและควบคุมระบบสาธารณูปโภคที่เกิดขึน้ในเมือง, เกมที่ใหผู้เ้ล่นเป็น
เจา้ของคอกมา้ เป็นตน้ รายชื่อตวัอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ Derby Stallion, Sim City 

Life Simulation ลกัษณะเป็นเกมเสมือนจ าลองชีวิตประจ าวัน โดยผูเ้ล่นจะ
ไดค้วบคมุตวัละครในเกม หรือครอบครวัในเกม แลว้ใชช้ีวิตปฏิบติัภารกิจหรือกิจวตัรประจ าวนั เช่น 
อาบน า้, ทานขา้ว, ท างาน ฯลฯ เกมลกัษณะนีผู้เ้ล่นสามารถควบคมุตวัละครทัง้ที่เป็นมนุษยแ์ละที่
ไม่ใช่มนษุย ์รายชื่อตวัอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ The Sims, Animal Crossing 

Pet Simulation ลกัษณะเป็นเกมเสมือนจ าลองการเลีย้งสตัว ์เกมนีต้อบสนอง
ส าหรบัผูเ้ล่นบางคนที่อยากจะมีสตัวเ์ลีย้งแต่มีบางอย่างที่ไม่เอือ้อ านวย เกมนีจ้ะใหผู้เ้ล่นไดล้อง
เลีย้งสตัวต่์าง ๆ ในเกม หากในชีวิตจรงิไม่สามารถเลีย้งสตัวไ์ดส้ามารถมาลองมีสตัวเ์ลีย้งในเกมได ้
มีตัง้แต่สตัวจ์ริงๆ เช่น เลีย้งสนุขั เลีย้งแมว เลีย้งปลา ไปจนถึงสตัวท์ี่อยู่ในจินตนาการที่ใหผู้เ้ลน่ได้
เลีย้งตวัสไลม ์หรือเลีย้งสตัวใ์นเกมตระกูลทามาก็อตจิ เป็นตน้ รายชื่อตัวอย่างเกมที่ไดร้บัความ
นิยม ไดแ้ก่ Roblox, Slime Shiyo 

Sport Simulation ลักษณะเป็นเกมเสมือนจ าลองการวางแผนและจัดการ
ระบบของทีมกีฬาในเกม ซึ่งส่วนมากเกมจ าพวกนี ้ผูเ้ล่นจะไดท้ าการควบคุมโดยสมมติตัวผูเ้ล่น
เป็นผูจ้ัดการสโมสรหรือผูจ้ัดการทีม และมีการจัดหาสิ่งของต่าง ๆ ใหก้ับทีมของตน เช่น ตาราง
ส าหรบัฝึกฝน, สปอนเซอร ์หรือจดัต าแหน่งการเล่นกีฬาใหก้บัตวัผูเ้ล่นในทีม เป็นตน้ ผูเ้ลน่เกมควร
มีความรูเ้ก่ียวกบักีฬาชนิดนัน้ ๆ ที่เลน่พอสมควร ควรจะรูจ้กัชื่อของนกักีฬาและชื่อของทีมบา้ง เพื่อ
จะท าใหก้ารเล่นเกมลกัษณะนีไ้ดอ้รรถรสและสนุกยิ่งขึน้ อย่างไรก็ตาม เกมลกัษณะนีบ้างเกมจะ
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น านักกีฬา หรือทีมซึ่งมีชื่อเสียงมาเป็นจุดขาย รายชื่อตัวอย่างเกมที่ได้รับความนิยม ได้แก่ 
Championship Manager, Football Manager 

Renai ลกัษณะเป็นเกมเสมือนจ าลองการจีบสาวหรือจีบหนุ่ม โดยลกัษณะ
ของตัวเกมผูเ้ล่นจะต้องเลือกรับบทเป็นผู้ชายหรือผูห้ญิง เป้าหมายคือ สรา้งความสัมพันธ์กับ
ผูห้ญิงหรือผูช้ายที่เลือกใหพ้ัฒนาความสมัพนัธ์เกิดเป็นความรกั โดยส่วนมากตัวเกมจะแบ่งเป็น
รายวนั ซึ่งผูเ้ล่นสามารถเลือกท ากิจกรรมต่าง ๆไดใ้นแต่ละวนั เพื่อสรา้งหรือเพิ่มค่าสถานะ คลา้ย
แบบเกมเล่นตามบทบาท และเกิดเหตุการณต่์าง ๆ ระหว่างผูเ้ล่นกับตัวละครอ่ืน รายชื่อตัวอย่าง
เกมที่ไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ Tokimeki Memoriaru และ Tokimeki Memoriaru Garuzusaido 

5. เกมประเภทแนวการยิง (Shooting Game) ลกัษณะเป็นเกมที่จะเนน้การยิงไป
ที่ฝ่ายตรงขา้มเป็นหลกั ตวัผูเ้ลน่ในเกมจะมีปืนหรือมเีครื่องบินที่สามารถยิงกระสนุไดแ้บบไม่จ ากดั 
ท าการฟันฝ่าอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากถัดไปดว้ยการยิงท าลายเป้าหมายในเกมใหไ้ด้ ขณะเดียวกันก็
ยงัตอ้งคอยหลบกระสนุของฝ่ายตรงขา้มใหไ้ดด้ว้ย 

6. เกมประเภทแนวต่อสู ้(Fighting Game) ลกัษณะเป็นเกมที่ใหต้วัละครที่มีสอง
ตัวขึน้ไปมาท าการต่อสูก้ันเอง ลกัษณะของเกมประเภทนีจ้ะเนน้ใหผู้เ้ล่นอาศัยจังหวะและความ
แม่นย าในการกดท่าโจมตีต่าง ๆ ออกมา จุดส าคญัที่สดุของเกมต่อสูคื้อการต่อสูท้ี่จะแบ่งออกเป็น
ทีละรอบและจะมีผูเ้ล่นเพียงแค่สองฝ่ายเท่านัน้ ตวัละครที่ใชจ้ะตอ้งมีความสามารถที่แตกต่างกัน
ออกไป รายชื่อตัวอย่างเกมที่ ได้รับความนิยม ได้แก่  Tekken, Street Fighter, The King of 
Fighters 

7. เกมประเภทแนววางแผน (Strategy Game) ลกัษณะเป็นเกมที่ถกูแยกออกมา
จากประเภทเกมแนวการจ าลอง เนื่องจากในระยะหลงัเกมลกัษณะนีม้ีแนวทางที่ชดัเจนมากขึน้ คือ
เป็นเกมที่เนน้ควบคมุกองทพัซึ่งอาจประกอบไปดว้ยทหารหรือหน่วยงานย่อย ๆ เขา้ท าการสูร้บกนั 
เกมลกัษณะนีส้่วนมากจะพบในเกมที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอรเ์นื่องจากเมาส์และคียบ์อรด์นัน้มี
ความเหมาะสมต่อการควบคุมเกม และตัวเกมมกัจะสามารถเล่นไดห้ลายคนผ่านทางระบบแลน
หรือผ่านทางอินเทอรเ์น็ตอีกดว้ย ในสว่นของเนือ้เรื่องในเกมมีไดห้ลากหลายรูปแบบ แลว้แต่เกมนัน้ 
จะก าหนด ตัง้แต่  สงครามกองทหาร สงครามเวทมนตร ์ไปจนถึงสงครามระหว่างกาแล็กซีดวงดาว 
รูปแบบการเล่นเกมหลกั ๆ ของเกมลกัษณะนีม้ักจะเป็นการควบคมุกองทพั, เก็บสะสมทรพัยากร 
และสรา้งกองทพัในเกม เกมวางแผนการรบสามารถแบ่งออกตามลกัษณะการเลน่คือ 

ประเภทแบบตอบสนองแบบทนักาล (Real Time Strategy) วิธีการเล่นคือผู้
เลน่ทกุฝ่ายจะตอ้งเล่นแข่งกบัเวลา เนื่องจากเกมประเภทนีไ้ม่มีการหยุดพกัระหว่างรบ เวลาเกมจะ
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ถูกด าเนินไปตลอด รายชื่อตัวอย่างเกมที่ ได้รับความนิยม  ได้แก่  StarCraft, Command & 
Conquer,  Warcraft 

ประเภทแบบทีละรอบ (Turn Based Strategy) วิธีการเล่นคือผูเ้ล่นจะใชว้ิธี
ผลดักนัสั่งการทหารของตวัเองเป็นรอบ ๆ มีโอกาสใชค้วามคิดมากกว่าแบบแรก เนือ้เรื่องของเกม
ส่วนใหญ่จะเป็นแนวอิงประวัติศาสตรจ์ริง อาจจบไดห้ลายแบบส่วนใหญ่ค่ายที่ท าแนวนีจ้ะเป็น
ค่าย SEGA ที่ผลิต คลา้ยการเล่นหมากรุก รายชื่อตวัอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่  Total War 
ROME 2, Civilization, Heroes of Might & Magic,  

8. เกมประเภทแนวปรศินา (Puzzle Game) ลกัษณะเป็นเกมที่สามารถเลน่ไดทุ้ก
วยั มีตัง้แต่ระดบัง่ายไปจนถึงระดบัยากซบัซอ้น ตวัเกมมกัจะเนน้ในการแกไ้ขปริศนาปัญหาต่าง ๆ 
ในสมัยอดีตตัวเกมมักน ามาจากเกมปริศนาที่อยู่ในนิตยสาร เช่น เกมปริศนาเติมตัวเลข เกม
ปรศินาอกัษรไขว ้ต่อมาจึงมีเกมปรศินาที่เลน่บนคอมพิวเตอรอ์ย่างเช่น เกม Tetris ออกมา ปัจจบุนั
มีเกมลกัษณะนีแ้บบใหม่ ออกมามากมาย เกมลกัษณะนีเ้ป็นเกมที่สามารถเล่นไดทุ้กยุคทุกสมยั 
จึงไม่แปลกที่จะเห็นผูเ้ล่นบางคนยงัติดใจกับเกม Tetris เกม Arkanoid ไปจนถึงเกมใหม่ ๆ อย่าง 
Polarium และ Puzzle Bubble ตัวเกม ตัวเกมจะเนน้ไปที่ความทา้ทายใหผู้เ้ล่นกลบัมาเล่นซ า้ ๆ 
ในระดบัที่ยากขึน้ไป ไม่เนน้เรื่องราวของเกม 

9. เกมประเภทแนวกีฬา (Sport Game) ลกัษณะเป็นเกมกีฬาที่มีความเที่ยงตรง
และถูกตอ้งในกฎและกติกาการเล่นกีฬาค่อนขา้งมาก เป็นเกมลกัษณะกึ่ง ๆ เกมการจ าลองการ
เลน่กีฬาในแต่ละชนิด ซึ่งเหมาะส าหรบัผูเ้ลน่ที่เขา้ใจในกฎกติกาและการเลน่ของกีฬานัน้ ๆ จดุขาย
ของเกมกีฬามักจะเป็นชื่อเสียงและหน้าตาของผูเ้ล่นที่ถูกต้อง, ลักษณะสนามกีฬาประเภทนั้น 
รายชื่อตัวอย่างเกมกีฬาที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Winning Eleven (ฟุตบอล), FIFA (ฟุตบอล), 
NBA LIVE (บาสเกตบอล) และ Madden NFL (อเมรกินัฟตุบอล) 

10. เกมประเภทแนวการศึกษา (Education Game) ลักษณะเป็นเกมที่อาจน า
เนือ้หาที่มีตามบทเรียน มาสรา้งเป็นเกม ลักษณะของเกมส่งเสริมในเรื่องของความรูท้างด้าน
การศึกษา อาจจะน าเนือ้หาสาระต่าง ๆ ที่นอกเหนือจากต าราเรียนน ามาประยุกตใ์ช้ ซึ่งช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดแรงกระตุน้ในการเรียนรู ้ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาหลาย ๆ ดา้น ทัง้ดา้นสงัคม ดา้น
การเรียน ฯลฯ รายชื่อตวัอย่างเกมที่ไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ Eternal Story (เกมต่อสู)้ 

นอกจากการแบ่งตามลกัษณะเนือ้หาเกมขา้งตน้แลว้ การแบ่งลกัษณะประเภทของ
เกมยงัมีการแบ่งที่หลากหลาย โดยอาจจะเป็นการแบ่งลกัษณะต่อจากเนือ้หาเกมขา้งตน้ เช่น แนว
เกม MOBA ซึ่งเป็นแนวเกมที่ต่อยอดจากเกม Strategy และมีการผสมผสานความเป็นลักษณะ
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เกมสมมติบทบาท ในเรื่องของการพฒันาระดับตวัละคร (Level) แนวเกม MOBA ที่เป็นที่รูจ้ักกัน
แพรห่ลายในปัจจบุนั เช่น เกม ROV เป็นตน้ 

แนวความคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 
ค าว่า พฤติกรรม หมายถึง การกระท า หรือการแสดงออกทางกล้ามเนื ้อ ความคิดและ

ความรูส้ึกเพื่อตอบสนองสิ่งเรา้ต่างๆ พฤติกรรมจดัเป็นกิจกรรมต่างๆที่อินทรียเ์ป็นผูก้ระท า ทัง้ที่แสดง
ออกมาใหเ้ห็นรวมทัง้ซอ้นเรน้ไวภ้ายใน และพฤติกรรมนัน้บุคคลอ่ืนจะสามารถสงัเกตเห็นไดดี้ เช่น การ
นอน การเคลื่อนไหว อิริยาบถและท่าทางกิริยาอาการต่างๆ ถือว่าเป็นพฤติกรรมภายนอก ส่วนการ
กระท าที่เกิดขึน้ภายในบุคคล ซึ่งผูอ่ื้นไม่สามารถที่จะรบัรู ้หรือสามารถสงัเกตโดยตรงได ้แต่สามารถใช้
เครื่องมือในการวดัได ้เช่น การเปิดหรือการขยายของรูม่านตา คลื่นในสมอง การวดัความดนัของเลือด 
การตา้นทานแรงไฟฟ้าของผิวหนงั เป็นตน้ ซึ่งการกระท าเหล่านีล้ว้นจดัใหเ้ป็นพฤติกรรมภายใน  

ทรงพล ภูมิพัฒน ์(2540, น. 18-19)ได้กล่าวถึงความหมายของพฤติกรรม หมายถึง การ
แสดงออกซึ่งปฏิกิริยาอาการ หรือ การกระท าของมนุษย ์(และสตัวด์ว้ย) พฤติกรรมสามารถแบ่งออกได้
เป็น 2 ประเภท คือ 

1. พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) เป็นพฤติกรรมภายนอกร่างกายที่ผูอ่ื้นนัน้
สามารถสงัเกตหรือสามารถมองเห็นไดโ้ดยตรงโดยประสาทสมัผสัทัง้ 5 อนัไดแ้ก่ หู ตา จมกู ปาก 
และ ผิวหนงั พฤติกรรมภายนอก สามารถแยกออกไดเ้ป็นดงันี ้

1.1 พฤติกรรมโมลาร ์(Molar Behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่สามารถสงัเกตได้
โดยตรงแบบไม่ตอ้งอาศยัเครื่องมือช่วย เช่น การหวัเราะ การรอ้งไห ้การอา้ปาก การกระโดด 

1.2 พฤติกรรมโมเลกูลาร ์(Molecular Behavior) หมายถึง พฤติกรรมที่สงัเกตได้
โดยตรงแบบตอ้งอาศัยเครื่องมือช่วย เช่น การเตน้ของหัวใจ, ความดันของเลือด, ความตา้นทาน
กระแส ไฟฟ้าที่ผิวหนงั 

2. พฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) เป็นพฤติกรรมภายในร่างกายที่เกิดขึน้ของ
โดยจะสามารถรูส้ึกตัวหรือไม่รูส้ึกตัว โดยปกติแลว้พฤติกรรมที่เกิดขึน้ผูอ่ื้นจะไม่สามารถสังเกต
พฤติกรรมประเภทนีไ้ดโ้ดยตรง ถา้ไม่มีการบอก หรือแสดงออกมาใหเ้ป็นที่สงัเกต มองว่าพฤติกรรม
ภายในจึงเป็นเรื่องของประสบการณ์ส่วนตวัของแต่ละบุคคล (Private Experience) บุคคลเท่านัน้
ที่จะรู ้ตวัอย่างเช่น ความคิด ความฝัน จินตนาการ ความจ า และการรูส้กึของพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น 
รูส้ึกกลวั รูส้ึกหิว รูส้ึกเจ็บ รูส้ึกอ่อนเพลีย รูส้ึกมีความเสียใจ ฯลฯ โดยพฤติกรรมภายใน สามารถ
แยกออกมาไดด้งันี ้
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2.1 พฤติกรรมภายในที่เกิดขึน้โดยมีความรูส้ึกตวั เช่น หิว เหนื่อย ต่ืนเตน้ ชื่นชม 
พฤติกรรมต่างๆเหลา่นี ้เจา้ของพฤติกรรมจะรูส้กึตวัว่ามีการเกิดขึน้ แต่เจา้ของพฤติกรรมอาจมีการ
ควบคมุ หรือกดเก็บความรูส้กึต่างๆ ที่เกิดขึน้ได ้ไม่แสดงออกซึ่งกิรยิาอาการหรือสญัญาณใดๆ 

2.2 พฤติกรรมภายในที่เกิดขึน้โดยมีความไม่รูส้ึกตวั พฤติกรรมบางอย่างเกิดขึน้
ภายใน โดยในบางครัง้บุคคลจะไม่รูส้ึกตัว แต่มีผลต่อพฤติกรรมภายนอกของบุคคลผูน้ั้น เช่น 
ความคาดหวงั ความขลาด ความหวาดกลวั ความปรารถนา ความคิด ความสขุใจ 

จิราภา เต็งไตรรตัน ์และ คณะ (2543, น. 33-34)ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมที่แตกต่างออกไปบา้ง 
มีความสอดคลอ้งกันแต่โดยความหมายแลว้ คือ พฤติกรรมบางอย่างซึ่งเราสามารถรบัรูไ้ดจ้ากอวัยวะ
รบัความรูส้กึ (Sense Organ) เช่นเวลา นั่ง พดูจา  ยืน เสียใจ ดีใจ หรือโกรธ แต่จะมีบางพฤติกรรมที่เรา
ไม่อาจสงัเกตเห็นได ้แต่จะรูไ้ดจ้ากเครื่องมือวดัพฤติกรรม เช่น เครื่องมือจบัเท็จ เราอาจแบ่งพฤติกรรม
เป็น 2 แบบ คือ 

แบบที่ 1 Special pattern เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้โดยการท างานของร่างกายหลาย 
ๆ สว่นรวมกนั เช่น การเคลื่อนไหวของทัง้นิว้หวัแม่มือและนิว้ชี ้เวลาถือของ 

แบบที่  2 Temporal pattern เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้โดยการท างานของร่างกาย
ต่อเนื่องกนั เช่น เวลาที่เรายื่นมือไปหยิบวัตถุ เราตอ้งใชส้ายตามองดวูัตถุพรอ้มกับยื่นมือไปหยิบ
วัตถุนัน้ กล่าวโดยสรุป พฤติกรรมเป็นการแสดงออกโดยรวมของสิ่งมีชีวิตต่างๆ ทัง้เป็นการแสดง
ออกมาจากภายนอก และการแสดงออกมาจากภายใน การจะศึกษาพฤติกรรมใหเ้ขา้ใจจะตอ้งท า
ความเขา้ใจเก่ียวทฤษฎีพฤติกรรมดงันี ้

ทฤษฎีพฤติกรรม เป็นการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวกับพฤติกรรมของนักจิตวิทยา ซึ่งไดศ้ึกษา
คน้ควา้พฤติกรรมของมนุษย ์ในที่นี ้จะขอกลา่วถึงทฤษฎีที่ส  าคญั 2 ทฤษฎีคือ 

1) ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalysis theory) ผู้น าเสนอทฤษฎีนี ้คือ ซิกมันด์ 
ฟรอยด ์นกัจิตวิทยา สญัชาตอิอสเตรยี ซึ่งไดก้ลา่วถึงพฤติกรรมที่เกิดขึน้ของมนษุยไ์วว้่า พฤติกรรม
เกิดขึน้โดยพลังของจิตที่มี 3 ลักษณะคือ จิตส านึก (Conscious) จิตใตส้  านึก (Subconscious) 
และจิตไรส้  านึก (Unconscious) โดยพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากจิตส านึกนัน้จะเกิดขึน้ออกไปอย่างมี
เหตผุลและสอดคลอ้งกบัหลกัความจรงิ พฤติกรรมที่เกิดขึน้จากจิตใตส้  านึกจะเกิดขึน้ออกไปโดยไม่
รูส้กึตวัหรือไม่ตัง้ใจ และพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากจิตไรส้  านึกจะปรากฎในรูปแบบของการละเมอหรือ
ความฝัน ซึ่งพฤติกรรมต่างๆที่เกิดขึน้จะด าเนินการไปสู่ความพึงพอใจหรือความสบายใจโดยมี
สาเหตมุาจากสญัชาติญาณในการด ารงเผ่าพนัธุ ์
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2) ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral theory) กลุ่มแรกที่ให้ค าอธิบายเก่ียวกับ
บุคลิกภาพตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม คือ พาฟลอฟ วัตสัน และ สกินเนอร ์ซึ่งได้
น าเสนอทฤษฎีการเรียนรูแ้บบคลาสสิก และลงมือกระท า นกัคิดในทฤษฎีกลุ่มนี ้ไม่ค่อยใหค้วาม
เชื่อถือเรื่องแรงจูงใจภายในตัวบุคคล ว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการก าหนดลักษณะพฤติกรรมและ
บคุลิกภาพ แต่ใหค้วามสนใจกบัสิ่งเรา้ภายนอก รวมทัง้กระบวนการใหก้ารเสรมิแรงมากกว่าโดยให้
ความเห็นว่า บุคคลแต่ละคนจะมีบุคลิกภาพเช่นไร ขึน้อยู่กบัการไดร้บัการเสริมแรงจากบุคคลและ
กลุ่มสังคมในวัยที่ผ่านมาอย่างไร เช่น คนที่มีพฤติกรรมนิสยัก้าวรา้ว อาจเกิดจากการที่เมื่อเขา
แสดงพฤติกรรมกา้วรา้วแลว้ ไดร้บัการชื่นชม (เสรมิแรงบวก) คนที่มีพฤติกรรมนิสยัขีอ้าย อาจไดร้บั
การชมเชยเมื่อแสดงพฤติกรรมความขีอ้าย(เสริมแรงบวก) หรือถูกท าโทษเมื่อแสดงตน(เสริมแรง
บวก) นอกจากนัน้ ทฤษฎียงัเชื่อว่า พฤติกรรมหรือบคุลิกภาพของบคุคลเกิดจากการสงัเกตตวัอย่าง 
แลว้มีการเลียนแบบเกิดขึน้ อย่างไรก็ดีนกัทฤษฎีกลุ่มนีม้ักถูกวิพากษ์ว่า เป็นการอธิบายไดแ้ค่เชิง
พืน้ฐาน เนื่องจากลืมนึกถึงพลงัขับดา้นชีวภาพและดา้นความรูค้วามคิด ซึ่งจัดว่าเป็นพลังขับที่
ส  าคญัในการก าหนดลกัษณะพฤติกรรมและบคุลิกภาพของบุคคลเช่นเดียวกนั  

 
องคป์ระกอบของพฤติกรรม 

ครอนบาค (Cronbach, 1963, P. 68-70) ได้อธิบายว่า พฤติกรรมของบุคคลจะ
เกิดขึน้จากองคป์ระกอบทัง้ 7 ประการ ดงันี ้

1. ปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง (Reaction to Threat) เมื่อคนเราเกิดความผิดหวัง 
ไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของตนเองได ้ก็จะหาวิธีที่จะตอบสนองความตอ้งการของ
ตนเองใหม่  

2. ผลที่ไดร้บั (Consequence) เมื่อประกอบพฤติกรรมไปแลว้ ผลที่เกิดขึน้หรือ
ผลที่ไดร้บัจากการกระท านัน้อาจจะตรงหรือไม่ตรงตามความตอ้งการที่คาดหวงัไว ้

3. การตอบสนอง (Respond) หลงัจากไดแ้ปลความหมาย หรือไดท้ าการประเมิน
สถานการณแ์ลว้พฤติกรรมจะถกูกระท าตามวิธีการที่ไดเ้ลือกในขัน้ตอนของการแปลความหมาย 

4. การแปลความหมาย ( Interpretation) แม้จะมี โอกาสในการประกอบ
พฤติกรรมแลว้ เราก็มกัจะประเมินสถานการณ์ หรือคิดพิจารณาก่อนที่จะท าพฤติกรรมใดๆลงไป 
เพื่อใหพ้ฤติกรรมนัน้มีความเสี่ยงที่นอ้ยที่สดุ และสามารถตอบสนองความตอ้งการไดม้ากที่สดุ 

5. สถานการณ ์(Situation) เมื่อมีโอกาสหรือสถานการณ์ที่เหมาะสมส าหรบัการ
ประกอบพฤติกรรม คนเราจะประกอบพฤติกรรมที่ตนเองตอ้งการ 
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6. ความพรอ้ม (Readiness) ในระดบัของวฒุิภาวะ หรือความสามารถ ที่จ  าเป็น
ในการประกอบพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการ คนเรามกัจะมีความพรอ้มในแต่ละดา้นที่
ไม่เหมือนกัน ดังนั้นพฤติกรรมของทุกคนจึงไม่มีความเหมือนกัน และไม่สามารถประกอบ
พฤติกรรมไดท้กุรูปแบบ 

7. ความมุ่งหมาย (Goal) เป็นวตัถปุระสงคห์รือความตอ้งการที่ท าใหเ้กิดกิจกรรม 
คนเรามีพฤติกรรมเกิดขึน้เนื่องดว้ยตอ้งการการตอบสนองความตอ้งการของตน หรือตอ้งการท า
ตามวตัถุประสงคท์ี่ตนเองไดต้ัง้เป้าหมายไว ้คนเรามกัมีความตอ้งการหลายอย่างในเวลาเดียวกัน 
และมกัจะเลือกตอบสนองความตอ้งการที่รีบด่วน ก่อนความตอ้งการอ่ืน 

จากแนวคิดดงักล่าวสามารถสรุปไดว้่า พฤติกรรมนัน้จะขึน้อยู่กบัองคป์ระกอบหลาย
อย่างด้วยกัน ได้แก่ เป้าหมาย ความพรอ้ม สถานการณ์ การแปลความหมาย การตอบสนอง 
ผลลพัธท์ี่จะตามมา และปฏิกิรยิาต่อความผิดหวงั สิ่งต่างๆเหลา่นีล้ว้นแต่เป็นตวัก าหนดพฤติกรรม
ต่างๆใหเ้กดิขึน้ทัง้สิน้ นบัว่าเป็นเงื่อนไขที่จะก่อใหเ้กิดพฤติกรรมนั่นเอง 
 

ประเภทของพฤติกรรม 
สุภัททา ปิณฑะแพทย ์(2542, น. 2-5)ไดแ้บ่งประเภทของพฤติกรรมต่างๆที่เกิดขึน้

ตามลกัษณะ ไดด้งันี ้
1. แบ่งตามแหล่งพฤติกรรมการแสดงออกของอินทรีย์   กล่าวคือ พฤติกรรมทาง

จิตใจ (Psychological Activities) เป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดับความคิด ความเข้าใจ หรือเกิด
อารมณ์ เป็นต้น และ พฤติกรรมทางกายภาพ (Physiological Activities) เป็นพฤติกรรมที่
แสดงออกโดยการใชอ้วยัวะของร่างกายอย่างเป็นรูปธรรม เช่น การเคลื่อนไหวร่างกายดว้ยการใช้
อวยัวะส่วนแขนหรือขา การปรบัเปลี่ยนอิริยาบถต่างๆของร่างกาย การโคลงตวั การพยกัหนา้ การ
สา่ยหนา้ เป็นตน้ 

2. แบ่งตามภาวะทางจิตของบุคคล ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น พฤติกรรมที่
กระท าโดยไม่รูส้กึตวั (Unconscious) เป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดบัจิตไรส้  านึก หรือจิตใตส้  านึก หรือ
เรียกอีกอย่างว่า พฤติกรรมที่ขาดสติและสัมปชัญญะ และพฤติกรรมที่กระท าโดยรู้สึกตัว 
(Conscious) เป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดับจิตส านึก ผูป้ระกอบพฤติกรรมมีสติและสัมปชัญญะ
ครบถว้น  

3. แบ่งตามแหล่งที่เกิดพฤติกรรม สามารถแบ่งพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากภายใน
ร่างกายได้เมื่อบุคคลมีวุฒิภาวะเป็นพฤติกรรม ความพร้อมที่เกิดขึน้ โดยมีธรรมชาติเป็นตัว
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ก าหนดให้เป็นไปตามเผ่าพันธุ์  และวงจรชีวิต และพฤติกรรมที่เกิดขึน้ ซึ่งมีสิ่งแวดล้อมเป็น
ตวักระตุน้ เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึน้เนื่องจากประสบการณก์่อใหเ้กิดการเรียนรูข้ึน้ 

4. แบ่งตามพฤติกรรมที่ปรากฏด้วยการสังเกต โดยการสังเกตจากพฤติกรรม
พฤติกรรมภายใน (Covert) คือพฤติกรรมซึ่งไม่ปรากฏใหส้ามารถสงัเกตเห็นไดอ้ย่างชัดเจน และ
พฤติกรรมภายนอก (Overt) คือ พฤติกรรมซึ่งปรากฏเห็นไดเ้ด่นชดั สามารถเห็นไดอ้ย่างชดัเจน 

5. แบ่งตามการท างานของระบบประสาท พฤติกรรมที่ควบคุมได้ (Voluntary) 
เป็นพฤติกรรมที่อยู่ภายใตก้ารควบคุม และมีการสั่งการโดยผ่านสมอง จึงท าใหส้ามารถแสดง
พฤติกรรมไดต้ามที่ตอ้งการ และพฤติกรรมที่ควบคมุไม่ได ้(Involuntary) เป็นพฤติกรรมการท างาน
ของระบบในร่างกายที่เป็นไปโดยอัตโนมัติ เช่น สญัชาตญาณ กิริยาสะทอ้น และการท างานของ
ระบบอวยัวะภายในรา่งกาย เป็นตน้ 

จากแนวคิดข้างต้นชี ้ให้เห็นว่า พฤติกรรมของมนุษย์สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 
ประเภทใหญ่ คือ พฤติกรรมที่เกิดจากภาวะทางกาย และพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากสภาวะทางจิตใจ 
ซึ่งมีทั้งประเภทที่รูต้ัวและไม่รูต้ัว แบ่งออกเป็นที่ควบคุมได้ และแบบที่ไม่สามารถควบคุมได้ ผู ้
ศึกษาสนใจที่จะศึกษาพฤติกรรมของผู้เล่นเกมเนื่องจากเป็นตัวแปรส าคัญ ซึ่งจะท าให้
ผูป้ระกอบการสามารถน าไปใชใ้นการศกึษาพฤติกรรมของผูเ้ลน่เกมออนไลน ์

 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
ธนพทัธ ์เอมะบุตร (2558) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์

ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 จากผลการวิจัยพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่   เป็น
เพศชาย อายุในช่วง 21–25 ปี โสด อาชีพพนกังานของบริษัท การศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี และมี
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท ความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน ์2-5 ครัง้ต่อเดือน เวลา
เฉลี่ยต่อวนัที่เล่นเกมออนไลน ์1-3 ชั่วโมงต่อวนั ช่วงเวลาที่เล่นเกมออนไลน ์คือ 6.00-12.00 น. (เย็น – 
กลางคืน) ค่าใชจ้่ายเฉลี่ยที่ใชบ้ริการเกมออนไลน ์ไม่เคยเติมหรือเสียค่าบริการ เหตผุลที่ท าใหต้ดัสินใจ
เลน่เกมออนไลน ์คือพกัผ่อน หาอะไรท ายามว่าง 

นายกฤตนยั แซ่อึง้ และ คณะ (2559) ไดศ้ึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภัฏนครราชสีมา จากผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภัฏนครราชสีมา 
สว่นใหญ่ใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลนเ์ฉลี่ย 2-6 ครัง้ต่อสปัดาห ์โดยเล่นเกมออนไลนป์ระมาณวันละ 
2 – 3 ชั่วโมง และเล่นในช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. มากที่สุด และมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ส่วนใหญ่ออนไลนต่์อเนื่องมาก่อนหนา้นีป้ระมาณ 1-2 ปีส่วนใหญ่จะเล่นเกมออนไลนท์ี่ บา้น/หอพัก 
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เนื่องจากไม่เสียค่าใช้จ่าย มักจะเล่นเกมออนไลน์กับเพื่อน เพื่อความบันเทิง ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย ความตงึเครียด 

จิตติ ศรีสินธรา (2561) ไดศ้ึกษาการศึกษาคุณลักษณะของเกมออนไลน์ การรบัรูข้้อมูล
ข่าวสาร และพฤติกรรมผูบ้ริโภค ของผูเ้ล่นเกมออนไลน ์จากผลการวิจยัพบว่า ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย โดยมีช่วงอาย ุ16-20 ปีมากที่สดุและเป็นนกัเรียนนกัศึกษา ในดา้นคณุลกัษณะเกมออนไลนผ์ู้
เล่นเกมออนไลนใ์หค้วามส าคัญเป็นอันดับแรกไดแ้ก่ เกมที่ไม่มีโปรแกรมโกงในการเล่นเกม ลกัษณะ
ของเกมเป็นเกมที่เปิดใหผู้เ้ล่นสามารถปรบัแต่งตวัละครของผูเ้ล่นไดอ้ย่างอิสระ  ในดา้นการรบัรูข้อ้มลู
ข่าวสารได้แก่ เพื่อหาข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่การเล่นเกมออนไลน์เป็นอันดับแรก เพื่อรับข้อมูล
ข่าวสารการเคลื่อนไหวของเกมที่เล่นอยู่ในปัจจุบนั และเพื่อรบัขอ้มลูข่าวสารของเกมออนไลนท์ี่ออกมา
ใหม่ ส่วนพฤติกรรมผูบ้ริโภคโดยส่วนใหญ่จะมีค่าใชจ้่ายเก่ียวขอ้งกับเกมออนไลนเ์ฉลี่ยอยู่ที่ ต  ่ากว่า 
500 บาทต่อเดือน และเนน้เล่นเกมออนไลนท์ี่บา้นเป็นหลกั  ดา้นประเภทเกมที่เล่น ยงัคงเป็นไปตาม
กระแสของทิศทางโลกในปัจจุบนั ไดแ้ก่ 1. MOBA 2. Action 3. RPG 

อาภากร คนัธรส (2556) ไดศ้ึกษาพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ในการเล่น
เกมออนไลน ์จากการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามเป็นนกัศึกษาเพศชาย ระดบัอายุประมาณ 18-20 
ปี ศกึษาในระดบัชัน้ปีที่ 1 รายได ้3,001-6,000 บาท ซึ่งเฉลี่ยเป็นรายเดือน พกัอาศยัอยู่บา้นพกัส่วนตัว 
มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ เกิน 5 ปี  ผลการศึกษาพฤติกรรมของนักศึ กษา
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลนพ์บว่า เหตผุลที่เล่นเกมออนไลน ์เพื่อความเพลิดเพลิน
และความสนุกสนาน นิยมเล่นเกมแบบสามารถเล่นฟรี และยอมจ่ายเงินหากต้องการเพิ่มคะแนน, 
ทักษะ หรือซือ้ของบางอย่างใหก้ับตัวละครในเกม ประเภทเกมที่เล่นส่วนใหญ่เลือกเล่นเกมประเภท
แอ็คชั่น (Action) มักเล่นเกมออนไลนท์ุกวัน วันละ 1-3 ชั่วโมง โดยนิยมเล่นเกมกับเพื่อน ในเวลาว่าง 
จ่ายช าระค่าใชจ้่ายโดยผ่านบตัรเติมเงิน ค่าใชจ้่ายต่อเดือนที่จ่ายจ านวนต ่ากว่า 100 บาท รูปแบบการ
เลน่ชอบแบบเดิม ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง สถานที่นิยมเล่นเกมออนไลนท์ี่รา้นอินเทอรเ์น็ตหรือรา้นเกม 
เพื่อน คือ บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน ์การรบัทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกับเกม
ออนไลนส์ว่นใหญ่มาจากสื่ออินเทอรเ์น็ต 

สุทธิพงศ์ วุฒิพราหมณ์ (2558)  ได้ศึกษาอิทธิพลของแรงจูงใจในการเล่นเกมสไ์ลน์และ
ภาพลักษณ์ตราสินค้าที่มี ต่อการตัดสินใจเล่นเกมส์ผ่านทางไลน์ จากการวิจัยพบว่า  ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ ระหว่าง 21 -24 ปี  มีอาชีพเป็นนักศึกษา  รองลงมาเป็น
พนกังานบรษิัทเอกชน มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 15,001 - 20,000 บาท  ความถ่ีในการเล่นเกม 5-6  วนัต่อ
สัปดาห์  ชั่วโมงในการเล่นเฉลี่ย  3-4  ชั่วโมง  ในด้านของแรงจูงใจในการเล่นเกมสผ์่านไลน์และ
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ภาพลกัษณต์ราสินคา้ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมสผ์่านทางไลน ์อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 โดยภาพลักษณ์ดา้นประโยชนส์่งผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมสผ์่านทางไลนม์ากที่สุด ตามดว้ย
แรงจูงใจดา้นความกา้วหนา้ และภาพลกัษณด์า้นบุคลิกภาพของผูใ้ชแ้รงจูงใจดา้นความตอ้งการเรื่อง
การด ารงอยู่ 

อภิวัฒน ์หอมทวนลม (2563) ไดศ้ึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลนผ์่าน
โทรศพัทม์ือถือ จากการวิจยัพบว่า  ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ  21-30 ปี ส่วนใหญ่มีสถานะ
โสด การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี อาชีพนกัเรียนนักศึกษา รายได ้10,000 – 20,000 บาท เหตุผล
ในการตัดสินใจเล่นเกมส่วนใหญ่อยู่ที่คุณภาพและความหลากหลายของเกมออนไลน์  โดยเมื่อ
พิจารณาจากปัจจัยในดา้นต่างๆ พบว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนพ์ิจารณาในดา้นปัจจัยรูปแบบการใชช้ีวิต 
จากการทดสอบพบว่าปัจจยัส่วนบุคคลและปัจจัยทางจิตวิทยาในเรื่องของทัศนคติ การยอมรบัการใช้
เทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทม์ือถือ 



 
 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการศึกษาเรื่อง “แรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์” เป็นการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) ใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม (Questionnaire) โดยผูว้ิจัย
ไดด้ าเนินการศึกษาคน้ควา้ตามขัน้ตอนดงัมีระเบียบวิธีการศึกษาต่อไปนี ้

1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั   
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชว้ิจยั  
3. ขัน้ตอนการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู  
5. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู   
6. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใชศ้ึกษาในการท าวิจัยครัง้นี ้ คือ ผูเ้ล่นเกมออนไลนโ์ดยไม่ทราบจ านวน
ประชากรที่แน่นอน จงใชว้ิธีการค านวณหาจ านวนกลุ่มตวัอย่างโดยใชส้ตูรส าหรับกรณีที่ไม่ทราบ
จ านวนประชากรที่แน่นอน และก าหนดค่าระดบัความเชื่อมั่นที่ 95% 

 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาครัง้นี ้ ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นเกมออนไลนซ์ึ่งไม่สามารถทราบ
จ านวนที่แน่นอน โดยใชส้ตูรจากการค านวณตามการประมาณค่าสดัส่วนประชากร (Sample Size 
Estimate a Population Proportion) ในกรณีที่ประชากรมีจ านวนมากและไม่ทราบค่าที่แน่นอน
ของประชากร ค านวณไดป้ระชากรกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 385 คน โดยผูว้ิจัยขอเพิ่มจ านวน
ประชากรกลุ่มตัวอย่างเป็น 400 คน ในส่วนของการเก็บขอ้มูลในงานวิจัยครัง้นี ้ ผูว้ิจัยใชว้ิธีสุ่ม
ตัวอย่ างแบบอาศัยความสะดวก   (Convenience Sampling) โดยผู้วิ จัยจะท าการแจก
แบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่างให้ครบจ านวน 400 ชุด จึงก าหนดโดยการใช้สูตรค านวณ 
Zikmund (2000) ดงันี ้

n  =  
𝑍2𝑃(1−𝑃)

𝑒2  
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โดยที่ 
n  แทน จ านวนตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษา 
Z  แทน ค่าสถิติที่ระดบัความเชื่อมั่นที่ก าหนดไว ้
(การวิจยัครัง้นีก้  าหนด Z ที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% คือ Z มีค่าเท่ากบั 1.96)  
E แทน ค่าความคลาดเคลื่อนในการสุม่ตวัอย่าง (ในที่นีก้  าหนด e = 0.05)  
P แทน สดัสว่นของผูบ้รโิภค ที่เลน่เกมออนไลน ์ 
(เนื่องจากผูว้ิจยั ไม่สามารถคาดคะเนสดัสว่นประชากรได ้จึงก าหนดให ้p = 0.5) 
 
เมื่อแทนค่าจะได ้  

n  =  
1.962(0.5)(1−0.5)

(0.05)2  

    = 384.16 หรือ 385 คน 
 

ดงันัน้ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจยั ไดป้ระชากรกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 385 
คน โดยผูว้ิจยัขอเพิ่มจ านวนประชากรกลุม่ตวัอย่างอีก 15 คน รวมทัง้สิน้เป็น 400 คน  

การเก็บขอ้มูลในงานวิจัยนีใ้ชว้ิธีการสุ่มตัวอย่างแบบการเลือกตัวอย่างตามความ
สะดวก (Convenience Sampling) ผูว้ิจยัไดท้ าการเขา้ถึงกลุม่ตวัอย่าง โดยเขา้ถึงแหลง่ของกลุ่มผู้
เล่นเกมออนไลนผ์่านโซเชียล มีเดีย คือ ไลน ์และ เฟซบุ๊ก โดยผูว้ิจัยจะด าเนินการขออนุญาต
เจา้ของกลุ่มหรือผูด้แูลกลุ่ม เพื่อขออนุญาตส่งลิงคแ์บบสอบถามออนไลนผ์่าน Google Form เขา้
ไปในกลุ่มเพื่อใหก้ลุ่มตัวอย่างที่เป็นผูเ้ล่นเกมออนไลน์ ท าแบบสอบถาม เก็บรวบรวมตัวอย่างให้
ครบจ านวน 400 ชดุ 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนีผู้ ้วิจัยได้ท าการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยออกแบบสอบถาม 

(Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซึ่งแบ่งเนือ้หาของแบบสอบถามออกเป็น 3 
สว่นดงันี ้

สว่นที่ 1 เป็นแบบสอบถามที่เก่ียวกบัขอ้มลูสว่นบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ 
เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต่้อเดือน มีลกัษณะเป็นค าถามแบบปลายปิด 
(Close-Ended Questions) และปลายเปิด (Open-ended questions) จ านวนทัง้สิน้ 6 ขอ้ 
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ขอ้ที่ 1 เพศ เป็นการวัดขอ้มูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) ลักษณะ

เป็นค าถามที่มีค  าตอบใหเ้ลือก 2 ทาง (Dichotomous Question) 
1.1. เพศชาย 
1.2. เพศหญิง 

ข้อที่  2 อายุ เป็นการวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) ลักษณะ
ค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

2.1. นอ้ยกว่า หรือเท่ากบั 20 ปี 
2.2. 21-30 ปี 
2.3. 31-40 ปี 
2.4. 41-50 ปี 
2.5. 51 ปีขึน้ไป 

ข้อที่  3 สถานภาพ เป็นการวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ  (Nominal Scale) 
ลกัษณะค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

3.1. โสด 
3.2. สมรส 
3.3. หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 

ขอ้ที่ 4 ระดับการศึกษา เป็นการวัดขอ้มูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) 
ลกัษณะค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

4.1. ต ่ากว่าปรญิญาตรี 
4.2. ปรญิญาตร ี
4.3. สงูกว่าปรญิญาตรี 

ขอ้ที่ 5 อาชีพ เป็นการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญัติ (Nominal Scale) ลกัษณะ
ค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

5.1. นกัเรียน/นกัศกึษา 
5.2. ขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
5.3. พนกังานบรษิัทเอกชน 
5.4. ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ 
5.5. อ่ืนๆ โปรดระบ ุ… 
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ขอ้ที่ 6 รายไดต่้อเดือน เป็นการวัดขอ้มูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) 
ลกัษณะค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

6.1. นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 
6.2. 15,001 – 25,000 บาท 
6.3. 25,001 – 35,000 บาท 
6.4. 35,001 – 45,000 บาท 
6.5. 45,001 บาท ขึน้ไป 

ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับแรงจูงใจในแต่ละดา้นที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ จ านวนทั้งสิ ้น  12 ข้อ มีลักษณะของแบบสอบถามเป็น
แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Likert Scales หรือ Summated Scale) และวดัขอ้มลู
ประเภทอันตราภาคชัน้ (Interval Scale) โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ และมีเกณฑก์ารให ้คะแนน 
ดงันี ้

คะแนน      ระดบัความคิดเห็น 
    5  มากที่สดุ 
    4      มาก 
    3    ปานกลาง 
    2    นอ้ย 
    1    นอ้ยที่สดุ 
เมื่อรวบรวมข้อมูลและแจกแจงความถ่ีแลว้ ใช้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างมา

พิจารณา ระดบัความถ่ี ซึ่งมีเกณฑก์ารพิจารณาดงันี ้สตูรการค านวณระดบัการใหค้ะแนนเฉลี่ยใน
แต่ละระดบัชัน้โดยใชส้ตูรการค านวณช่วงความกวา้งของชัน้ ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้  =   ขอ้มลูที่มีค่าสงูสดุ – ขอ้มลูที่มีค่าต ่าสดุ 
จ านวนชัน้     

                  =    5 – 1   
      5 

         =   0.8        
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เกณฑก์ารแปลความหมายคะแนน  ตามระดบัความคิดเห็น 
คะแนนเฉลี่ย  4.21 - 5.00  หมายถึง มรีะดบัความคิดเห็นมากที่สดุ 
คะแนนเฉลี่ย 3.41 - 4.20  หมายถึง มรีะดบัความคิดเห็นมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.61 - 3.40  หมายถึง มรีะดบัความคิดเห็นปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย  1.81 - 2.60  หมายถึง มรีะดบัความคิดเห็นนอ้ย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง มรีะดบัความคิดเห็นนอ้ยที่สดุ 
ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ มีลกัษณะเป็น

ค าถามแบบปลายเปิด(Open-Ended Questions) จ านวนทัง้สิน้ 4 ขอ้ และค าถามแบบปลายปิด
(Close-Ended Questions) จ านวนทัง้สิน้ 1 ขอ้ 

ข้อที่ 1 ระยะเวลาที่เคยเล่นเกมออนไลน์ เป็นการวัดข้อมูลประเภทวัดอัตรา
สดัสว่น (Ratio Scale) 

ขอ้ที่ 2 จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนต่์อสปัดาห์ เป็นการวัดขอ้มลูประเภท
วดัอตัราสดัสว่น (Ratio Scale) 

ขอ้ที่ 3 จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนต่์อวนั เป็นการวดัขอ้มลูประเภทวัด
อตัราสดัสว่น (Ratio Scale) 

ข้อที่  4 ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ เป็นการวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ 
(Ordinal Scale) ลกัษณะค าถามเป็นแบบหลายตวัเลือก (Multiple Choices Question) 

4.1. 00.01 – 04.00 น. 
4.2. 04.01 – 08.00 น. 
4.3. 08.01 – 12.00 น. 
4.4. 12.01 – 16.00 น. 
4.5. 16.01 – 20.00 น. 
4.6. 20.01 – 24.00 น. 

ขอ้ที่ 5 ค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมออนไลนต่์อเดือน เป็นการวัดขอ้มูลประเภทวัด
อตัราสดัสว่น (Ratio Scale) 
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ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. ศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูจากต ารา เอกสาร ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อก าหนด

โครงสรา้งของแบบสอบถาม   
2. ก าหนดขอบเขตแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์แรงจูงใจใน

การเล่นเกมส ์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เพื่อสรา้งแบบสอบถามใหม้ีความสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์นิยามศพัท ์และกลุม่ตวัอย่าง 

3. สรา้งแบบสอบถามใหส้อดคลอ้งกบักรอบการวิจยั 
4. น าแบบสอบถามที่สร้างขึน้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย  เพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความถกูตอ้งและเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อน ามาแกไ้ข 
5. น าแบบสอบถามที่ได้ปรบัปรุงแก้ไขแล้ว เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความ

เที่ยงตรงตามเนือ้หา 
6. ปรบัปรุงแบบสอบถามตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ หลงัจากนัน้เสนออาจารย์

ที่ปรึกษาเพื่อปรบัปรุงแกไ้ขครัง้สุดทา้ยก่อนน ามาทดลองใช้ (Try Out) โดยการน าแบบสอบถาม
ฉบบัสมบูรณน์ัน้ไปทดลองใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง 30 ชุด เพื่อหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยวิธี
หาค่าสมัประสิทธิแอลฟ่าของครอนบคั (Cronbach’s Alpha-Coefficient) (กัลยา วานิชยบ์ญัชา, 

2544) ถา้ค่า α มากกว่าหรือเท่ากบั 0.7 แสดงว่าแบบสอบถามมีความน่าเชื่อถือ ซึ่งแบบสอบถาม 
ไดค่้าแอลฟ่าของดา้นต่างๆ ดงันี ้

ดา้นความตอ้งการด ารงอยู่  เท่ากบั 0.745 
ดา้นความตอ้งการสมัพนัธภาพ  เท่ากบั 0.937 
ดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้  เท่ากบั 0.934 

7. น าแบบสอบถามที่ผ่านการปรบัปรุงแลว้มาด าเนินการเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
งานวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเรื่องแรงจูงใจที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์โดย

แบ่งลกัษณะของแหลง่ขอ้มลู ดงันี ้
แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นการเก็บขอ้มูลที่ไดม้าจากการคน้ควา้

เอกสาร วารสารผลงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง และแหล่งขอ้มูลทางอินเตอรเ์น็ต เพื่อออกแบบงานวิจัย 
และแบบสอบถาม 
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แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ  (Primary Data) น าแบบสอบถามที่ผ่านการเห็นชอบจาก
อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย  ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามสถานที่ ต่างๆ  จากนั้นจึงรวบรวม
แบบสอบถามที่ไดน้ ามาจดักระท าขอ้มลูเพื่อการวิเคราะหต่์อไป 

การจัดกระท าและวิเคราะหข์้อมูล 
การจัดกระท าข้อมูล 

หลงัจากผูท้  าวิจยัไดร้วบรวมแบบสอบถามทั้งหมดจากผูต้อบแบบสอบถามเรียบรอ้ย
แลว้ ผูว้ิจยัจึงน าแบบสอบถามทัง้หมดมาด าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ได้รับทั้งหมดมา
ตรวจสอบความสมบรูณข์องแบบสอบถามเพื่อแยกแบบสอบถามไม่สมบรูณอ์อก 

2. การลงรหัส (Coding) ผูว้ิจัยน าแบบสอบถามฉบับที่มีความสมบูรณ์ถูกตอ้ง
เรียบรอ้ยมาลงรหสัตามที่ก าหนดไวใ้นแบบสอบถามแต่ละสว่น 

3. การประมวลผลขอ้มลู (Processing) น าแบบสอบถามที่ลงรหสัเรียบรอ้ยแลว้
มาบนัทึกลงในคอมพิวเตอรแ์ละประมวลผลขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมสถิติส าเร็จรูปเพื่อการวิจยัทาง
สงัคมศาสตร ์เพื่อวิเคราะหเ์ชิงพรรณนา และทดสอบสมมติฐาน 

 
การวิเคราะหข์้อมูล 

1. การวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  
1.1 การแจกแจงความถ่ี (Frequency) และ ค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อใช้

อธิบายลกัษณะขอ้มูลจากแบบสอบถาม ส่วนที่ 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล และส่วนที่ 4 พฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลน ์

1.2 การค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean : 𝑥̅) และ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) เพื่อใชใ้นการอธิบายลกัษณะขอ้มลูจากแบบสอบถาม สว่นที่ 2 แรงจงูใจในการเลน่เกม
ออนไลน ์

2. การวิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) ใช้ในการทดสอบ
สมมติฐานดงันี ้

2.1 ค่าสถิติ t-test (Independent t-test) ใช้ในการทดสอบค่าความแตกต่าง
ระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ในความแตกต่างระหว่าง
เพศชายกบัเพศหญิงที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
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2.2 ค่าสถิติ One Way ANOVA ใช้ในการทดสอบค่าความแตกต่างระหว่าง
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่มากกว่า 2 กลุ่ม เพื่อทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ในความแตกต่าง
ระหว่างลกัษณะทางประชากร ไดแ้ก่ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศกึษา อาชีพ และรายได ้ที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์

2.3 วิเคราะหก์ารถดถอยแบบพหคุณู (Multiple Regression Analysis) ใชใ้นการ
ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่าง สมมติฐานข้อที่  2 แรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใชส้ถติิพืน้ฐาน 

1.1 ค่ารอ้ยละ (Percentage) ใชส้ตูรดงันี ้(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 
 

P =  
𝑓(100)

𝑛
 

 
เมื่อ P แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 

          f แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
          n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

 
1.2 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ใชส้ตูรดงันี ้(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

𝑥̅ =  
∑ 𝑥

𝑛
 

เมื่อ  𝑥̅ แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย  
      ∑x แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
          n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

1.3. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใชส้ตูรดงันี ้

S.D.  =  
∑ √𝑛∑𝑥2−(∑𝑥2)

𝑛−1
 

 
เมื่อ S.D.แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุม่ตวัอย่าง 

  ∑𝑥2  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

 (∑𝑥2) แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
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         n   แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

2. สถิติท่ีใชท้ดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์ค่าอัลฟ่า (α 
Coefficient ของ ครอนบคั (Cronbach) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2546, น. 449) โดยใชส้ตูรดงันี ้

α =  
𝑘

 covariance
   variance

1+(𝑘−1)
 covariance
   variance

 

 

เมื่อ   α  แทน ค่าสมัประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
         K   แทน จ านวนค าถาม 

 𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถาม 

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนของค าถาม 
3. สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน 

3.1 การทดสอบสมมติฐานทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง 2 
กลุม่ โดยใช ้Independent  t-test (ชศูรี วงศร์ตันะ, 2560) 

3.1.1 กรณีความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่เท่ากนั ( 𝑆1
2 = 𝑆2

2 ) 

t = 
𝑥̅1−𝑥̅2

√
(𝑛1−1)𝑠1

2(𝑛1−1)𝑠2
2

𝑛1−𝑛2−2
[

1

𝑛1
+

1

𝑛2
]

 

 
เมื่อ   t แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

   𝑥̅1 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

   𝑥̅2 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

   𝑆1 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

   𝑆2 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

   𝑛1 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

   𝑛2 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

3.1.2 กรณีความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ไม่เท่ากนั ( 𝑆1
2 ≠ 𝑆2

2 ) 

   t = 
𝑥̅1−𝑥̅2

√
𝑠1

2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2
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โดยที่  𝑑𝑓 = 
[

𝑠1
2

𝑛1
−

𝑠2
2

𝑛2
]

[
𝑠1

2

𝑛1
]2

𝑛2−1
+

[
𝑠2

2

𝑛2
]2

𝑛2−1

 

เมื่อ t แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

    𝑥̅1 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

    𝑥̅2 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

    𝑆1 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

    𝑆2 แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

     𝑛1 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

     𝑛2 แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

    𝑑𝑓 แทน องศาแห่งความอิสระ (Degree of Freedom) 
3.2 การทดสอบสมมติฐานในความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่มี

มากกว่า 2 กลุ่มใชว้ิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis of Variance: One-
Way ANOVA) เพื่อใช้ในการทดสอบสมมติฐานข้อที่  1 ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ 
สถานภาพสมรส ระดบัการศกึษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือน  

3.2.1 ในกรณีซึ่งหากผลการทดสอบพบว่าแต่ละกลุ่มมีความแปรปรวนไม่
แตกต่างกนัจะใชส้ถิติ One-Way Analysis of Variance (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

F =   
𝑀𝑆𝐵

𝑀𝑆𝑊
  

เมื่อ  F แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน F-Distribution 
MSB แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
MSW  แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

โดยมีองศาแห่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) ดงันี ้
df   = n – 1 

𝑑𝑓𝑏      = p - 1 

𝑑𝑓𝑤      = n – p 
เมื่อ n  แทน  จ านวนกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
       p แทน  จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 

3.2.2 สูตรการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว Brown – Forsythe (B) ใชใ้น
กรณีที่ความแปรปรวนแต่ละกลุม่แตกต่างกนั (Hartung, 2001) สามารถเขียนได ้ดงันี ้
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  B =   
𝑀𝑆𝐵

𝑀𝑆𝑊
  

 

โดยค่า     𝑀𝑆𝑤   = (1 −
𝑛1

𝑁
) 𝑆𝑖

2 

 
เมื่อ B แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน Brown – Forsythe 

MSB  แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 

MSW แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่  

K แทน จ านวนกลุม่ตวัอย่าง 
n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
N  แทน ขนาดของประชากร 

𝑆𝑖
2   แทน ค่าความแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่าง 

3.2.3 กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  จะท าการตรวจสอบ
ความแตกต่างเป็นรายคู่ ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 หรือระดบัความเชื่อมั่น 95% โดยใชส้ตูร
ตามวิธี Least Significant Difference (LSD) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยประชากร (กัลยา วานิชย์
บญัชา, 2544) 

 LSD   =   n − k√𝑀𝑆𝐸 (
1

𝑛𝑖
+

1

𝑛𝑗
)  

 
เมื่อ LSD     แทน ค่าผลต่างนัยส าคัญที่ค  านวณไดส้  าหรบักลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ i 

และ j 
      MSE  แทน ค่า Mean square error ได้จากตารางการวิ เคราะห์ความ

แปรปรวน 
        k  แทน จ านวนกลุม่ของตวัอย่าง 
        n  แทน ขนาดกลุม่ตวัอย่างทัง้หมด 
         แทน ความคลาดเคลื่อน 
       in  แทน จ านวนตวัอย่างในกลุม่ที่  i              
       

jn  แทน จ านวนตวัอย่างในกลุม่ที่  j 
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และถา้ผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติแลว้ ตอ้งท าการ
ทดสอบเป็นรายคู่ต่อไป เพื่อดูว่ามีคู่ใดบา้งที่แตกต่างกัน โดยใชว้ิธี Dunnett T3 (กัลยา วานิชย์
บญัชา, 2546) ใชส้ตูร ดงันี ้

𝑑𝐷  = 

𝑞𝐷
√2(𝑀𝑆𝑆/𝐴)

√𝑆
 

เมื่อ     𝑑𝐷         แทน  ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน Dunnett test 

𝑞𝐷   แทน ค่าจากตาราง Critical values of the Dunnett test 
𝑀𝑆𝑆/𝐴 แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 
S  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 
 
 

3.3 การวิเคราะหก์ารถดถอยแบบพหคุณู (Multiple Regression Analysis)  

มีตัวแปรอิสระ 𝑘 ตัว (𝑋1, 𝑋2, 𝑋3,… ,𝑋𝑘) ที่มีความสัมพันธ์กับตัวแปร 𝑌
โดยมีความสมัพนัธอ์ยู่ในเชิงเสน้ จะไดส้มการถดถอยเชิงซอ้นในรูปแบบความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ตรง
เพื่อใชท้ดสอบสมมติฐาน แรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ สามารถเขียนได้ 
ดงันี ้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2560) 

𝑌1 = 𝛽0 + 𝛽1𝑋1 + 𝛽2𝑋2 + …+ 𝛽𝑘𝑋𝑘 + 𝜀 

โดยที่ 𝛽0 แทน สว่นตดัแกน Y เมื่อก าหนดให ้𝑋1= 𝑋2 =…= 𝑋𝑘= 0 

𝛽1, 𝛽2,…, 𝛽𝑘  เป็นสัมประสิทธิ์ความถดถอยเชิงส่วน (Partial Regression 

Coefficient) โดยที่ค่า 𝛽𝑖  เป็นค่าที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรตาม Y เมื่อตัวแปรอิสระ

𝑋𝑖 โดยที่ตวัแปรอิสระ 𝑋 ตวัอ่ืน ๆ มีค่าคงที่



 
 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยครัง้นีมุ้่งศึกษาถึงแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ส  าหรบัการ
วิเคราะหแ์ละแปลความหมายของการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ตรงกนั ผูว้ิจยัไดก้ าหนด
สญัลกัษณแ์ละอกัษรย่อต่างๆ ดงันี ้

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
n   แทน จ านวนของผูต้อบแบบสอบถามที่เป็นกลุ่มตวัอย่าง 
MIN  แทน ค่าต ่าสดุ (Minimum) 
MAX  แทน ค่าสงูสดุ (Maximum) 

X ̅  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่าง (Mean) 
P   แทน ค่าความน่าจะเป็น (Probability) 
S.D.   แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
t   แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณา t-Distribution 
F   แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณา F-Distribution 
df   แทน ระดบัชัน้ของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
SS   แทน ผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกกาลงัสอง (Sum of Squares) 
MS   แทน ค่าเฉลี่ยผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนยกกาลงัสอง (Mean Squares) 
R  แทน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธพ์หุคณู 
R2  แทน ค่าสมัประสิทธิ์การพยากรณ ์
Adjusted R2 แทน ค่าสมัประสิทธิ์การพยากรณท่ี์ปรบัแกแ้ลว้ 
B  แทน ค่าสมัประสิทธิ์ถดถอยของตวัพยากรณใ์นรูปคะแนนดิบ 
Beta  แทน ค่าสมัประสิทธิ์ถดถอยของตวัพยากรณใ์นรูปคะแนนมาตรฐาน 
*   แทน นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
p-value  แทน ความน่าจะเป็นส าหรบับอกนยัส าคญัทางสถิติ 
H0   แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
H1   แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
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การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการน าเสนอผลการวิเคราะห ์และการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูของการวิจยัครัง้นี ้
ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะห ์และน าเสนอในรูปแบบของตารางประกอบค าอธิบาย โดยการแบ่งการ

น าเสนอเป็น 2 สว่นดงันี ้
สว่นที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สว่นที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงอนมุาน 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา ประกอบด้วย ความถ่ี ร้อยละ 

ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1. ผลการวิเคราะหข์้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 1 แสดงจ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามขอ้มลูสว่นบุคคล 

ขอ้มลูสว่นบคุคล จ านวน (คน) รอ้ยละ 

1. เพศ   
เพศชาย 151 37.75 
เพศหญิง 249 62.25 

รวม 400 100.00 

2. อายุ   
นอ้ยกว่า หรือเท่ากบั 20 ปี 44 11.00 
21-30 ปี 224 56.00 
31-40 ปี 75 18.75 
41-50 ปี 49 12.25 
51 ปีขึน้ไป 8 2.00 

รวม 400 100.00 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ขอ้มลูสว่นบคุคล จ านวน (คน) รอ้ยละ 

3. สถานภาพ   
โสด 357 89.25 
สมรส 39 9.75 
หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 4 1.00 

รวม 400 100.00 

4. ระดับการศึกษา   
ต ่ากว่าปรญิญาตรี 48 12.00 
ปรญิญาตรี 279 69.75 
สงูกว่าปรญิญาตรี 73 18.25 

รวม 400 100.00 

5. อาชีพ   
นกัเรียน/นกัศกึษา 198 49.50 
ขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ 26 6.50 
พนกังานบรษิัทเอกชน 113 28.25 
ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ 52 13.00 
อื่นๆ 11 2.75 

รวม 400 100.00 

6. รายได้ต่อเดือน   
นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท 180 45.00 
15,001 – 25,000 บาท 86 21.50 
25,001 – 35,000 บาท 42 10.50 
35,001 – 45,000 บาท 28 7.00 
45,001 บาท ขึน้ไป 64 16.00 

รวม 400 100.00 

 
จากตาราง 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวนทัง้หมด 400 

คน สามารถอธิบายไดด้งันี ้
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ดา้นเพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 249 คน คิดเป็นรอ้ยละ 62.25 
และเป็นเพศชาย จ านวน 151 คน คิดเป็นรอ้ยละ 37.75 

ด้านอายุ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 21-30 ปี จ านวน 224 คน คิดเป็นร้อยละ 
56.00 รองลงมา คือ อายุ 31-40 ปี จ านวน 75 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.75 อายุ 41-50 ปี จ านวน 49 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 12.25 อายนุอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี จ านวน 44 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.00 และอาย ุ51 
ปีขึน้ไป จ านวน 8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.00 ตามล าดบั 

ดา้นสถานภาพ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 357 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 89.25 รองลงมา คือ สถานภาพสมรส จ านวน 39 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.75 และสถานภาพหมา้ย/
หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.00 ตามล าดบั 

ดา้นระดับการศึกษา ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 
279 คน คิดเป็นรอ้ยละ 69.75 รองลงมา คือ ระดบัสงูกว่าปริญญาตรี จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
18.25 และระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 48 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.00 ตามล าดบั 

ดา้นอาชีพ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา จ านวน 198 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 49.50 รองลงมา คือ อาชีพพนกังานบริษัทเอกชน จ านวน 113 คน คิดเป็นรอ้ยละ 28.25 
อาชีพธุรกิจส่วนตัว/เจา้ของกิจการ จ านวน 52 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.00 อาชีพขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.50 และอาชีพอ่ืนๆ จ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.75 ตามล าดบั 

ดา้นรายไดต่้อเดือน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 
15,000 บาท จ านวน 180 คน คิดเป็นรอ้ยละ 45.00 รองลงมา คือ รายได ้15,001 – 25,000 บาท จ านวน 
86 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.50 รายได ้45,001 บาท ขึน้ไป จ านวน 64 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.00 รายได ้
25,001 – 35,000 บาท จ านวน 42 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.50 และรายได ้35,001 – 45,000 บาท จ านวน 
28 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.00 ตามล าดบั 

 
2. ผลการวิเคราะหข์้อมูลแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์
การวิเคราะหข์อ้มลูแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์ไดแ้ก่ แรงจูงใจดา้นความตอ้งการด ารง

อยู่ แรงจูงใจดา้นความตอ้งการสมัพันธภาพ และแรงจูงใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ โดยการ
แจกแจงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลขอ้มลูดงัรายละเอียดต่อไปนี ้
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ตาราง 2 แสดงค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของแรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลน ์

แรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลน ์ X̅ S.D. ระดบัความ
คิดเห็น 

ดา้นความตอ้งการด ารงอยู่ 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พราะท าใหท้่านไดเ้ป็นตวัของตวัเอง 3.77 0.915 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อผ่อนคลายจากความตงึเครียด 4.27 0.809 มากที่สดุ 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อสรา้งรายไดห้รืออาชีพ 2.33 1.273 นอ้ย 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อความสนกุสนานเพลิดเพลิน 4.60 0.614 มากที่สดุ 
รวม 3.74 0.574 มาก 
ดา้นความตอ้งการสมัพนัธภาพ 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อรูจ้กัมิตรภาพใหม่ 3.43 1.095 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อรูส้กึรวมเป็นหนึ่งเดียวกนั 3.29 1.076 ปานกลาง 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อรูส้กึไดร้บัการยอมรบัมากขึน้ 3.07 1.236 ปานกลาง 
รวม 3.26 0.969 ปานกลาง 
ดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทางดา้นความคิดสรา้งสรรค ์ 3.71 0.992 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทกัษะหรือปฏิภาณไหวพรบิ 3.97 0.889 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อฝึกการแกไ้ขปัญหา 3.87 0.917 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อตอ้งการบรรลเุปา้หมาย 3.82 1.044 มาก 
ท่านเลน่เกมออนไลนเ์พื่อสรา้งความเชื่อมั่นใหก้บัตวัเอง 3.44 1.129 มาก 
รวม 3.76 0.809 มาก 
แรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลนโ์ดยรวม 3.59 0.664 มาก 

 
จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์พบว่าผูต้อบ

สอบถาม มีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลนโ์ดยรวมในระดับความคิดเห็นมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยที่ 3.59 เมื่อพิจารณารายดา้น พบว่า 

แรงจูงใจดา้นความตอ้งการด ารงอยู่ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจด้าน
ความตอ้งการด ารงอยู่โดยรวมในระดับความคิดเห็นมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.74 และเมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สดุ ไดแ้ก่ เลน่เกมออนไลน์
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เพื่อผ่อนคลายจากความตึงเครียด และเลน่เกมออนไลนเ์พื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.27 และ 4.60 ตามล าดบั ส่วนขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ไดแ้ก่ 
เล่นเกมออนไลน์เพราะท าใหท้่านไดเ้ป็นตัวของตัวเอง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77 นอกจากนี ้ขอ้ที่
ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับนอ้ย ไดแ้ก่ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อสรา้งรายไดห้รืออาชีพ 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.33 

แรงจงูใจดา้นความตอ้งการสมัพนัธภาพ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจงูใจดา้น
ความตอ้งการสมัพนัธภาพโดยรวมในระดบัความคิดเห็นปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.26 และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ไดแ้ก่ เล่นเกม
ออนไลนเ์พื่อรูจ้กัมิตรภาพใหม่ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.43 

ส่วนขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ไดแ้ก่ เล่นเกมออนไลน์
เพื่อรูส้ึกรวมเป็นหนึ่งเดียวกัน และเล่นเกมออนไลนเ์พื่อรูส้ึกไดร้บัการยอมรบัมากขึน้ โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.29 และ 3.07 ตามล าดบั 

แรงจูงใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจ
ดา้นความตอ้งการความกา้วหน้าโดยรวมในระดับความคิดเห็นมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.76 และ
เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก ไดแ้ก่ เลน่เกม
ออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทางดา้นความคิดสรา้งสรรค ์เล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทกัษะหรือปฏิภาณ
ไหวพริบ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อฝึกการแกไ้ขปัญหา เล่นเกมออนไลนเ์พื่อตอ้งการบรรลุเป้าหมาย และ
เล่นเกมออนไลนเ์พื่อสรา้งความเชื่อมั่นใหก้บัตวัเอง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.71, 3.97, 3.87, 3.82 และ 
3.44 ตามล าดบั 

 
3. ผลการวิเคราะหข์้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
การวิเคราะหข์อ้มูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์ประกอบดว้ย ระยะเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์ช่วงเวลาที่ใชเ้ล่น
เกมออนไลน ์และรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน 
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ตาราง 3 แสดงค่าเฉลี่ยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเก่ียวกบัพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ MIN MAX X̅ S.D. 
ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 1 5 3.87 1.491 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 1 10 8.52 2.381 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 1 12 3.87 1.912 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 500 10000 1108.75 1422.624 

 
จากตาราง 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์พบว่า ระยะเวลาในการ

เล่นเกมออนไลนน์อ้ยที่สุด 1 ปี และมากที่สุด 5 ปี โดยมีค่าเฉลี่ยประมาณ 3.87 ปี และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 1.491 

จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยที่สดุ 1 ครัง้ต่อเดือน มากที่สดุ 10 ครัง้ต่อเดือน โดยมี
ค่าเฉลี่ยประมาณ 8.52 ครัง้ต่อเดือน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.381 

จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนน์้อยที่สุด 1 ชั่วโมงต่อวัน มากที่สุด 12 ชั่วโมงต่อวัน 
โดยมีค่าเฉลี่ยประมาณ 3.87 ชั่วโมงต่อวนั และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.912 

รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนน้อยที่สุด 500 บาท และมากท่ีสุด 10,000 บาท โดยมี
ค่าเฉลี่ยประมาณ 1,108.75 บาทต่อเดือน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1,422.624 

ตาราง 4 แสดงจ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามพฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน ์(ช่วงเวลาที่ใชเ้ลน่เกมออนไลน)์ 

ช่วงเวลาที่ใชเ้ลน่เกมออนไลน ์ จ านวน (คน) รอ้ยละ 
00.01 – 04.00 น. 13 3.25 
04.01 – 08.00 น. 4 1.00 
08.01 – 12.00 น. 24 6.00 
12.01 – 16.00 น. 31 7.75 
16.01 – 20.00 น. 79 19.75 
20.01 – 24.00 น. 249 62.25 

รวม 400 100.00 
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จากตาราง 4 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา 20.01 – 
24.00 น. จ านวน 249 คน คิดเป็นรอ้ยละ 62.25 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 16.01 – 20.00 น. จ านวน 79 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.75 ช่วงเวลา 12.01 – 16.00 น. จ านวน 31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.75 ช่วงเวลา 
08.01 – 12.00 น. จ านวน 24 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.00 ช่วงเวลา 00.01 – 04.00 น. จ านวน 13 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 3.25 และช่วงเวลา 04.01 – 08.00 น. จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.00 ตามล าดบั 

 
ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมาน 
การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงอนุมาน โดยการทดสอบสมมติฐาน ดงันี ้
 
สมมติฐานที่ 1 ผู้เล่นเกมออนไลน์ซึ่งมีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ อันได้แก่ 

เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลนท์ีแ่ตกต่างกัน 

 
สมมติฐานที่ 1.1 ผู้เล่นเกมออนไลน์มีเพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
H0: ผู้เล่นเกมออนไลน์มีเพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่

แตกต่างกนั 
H1: ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่แตกต่าง

กนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหผ์ูว้ิจัยใชก้ารทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยระหว่างข้อมูล

ประชากรศาสตร ์2 กลุ่ม โดยกลุ่มตัวอย่างทัง้ 2 กลุ่มเป็นอิสระกัน (Independent sample t-test) ใช้
ระดับความเชื่อมั่น 95% ดังนัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) ต่อเมื่อระดับนัยส าคัญทางสถิติมีค่า
นอ้ยกว่า 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 5 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เพศ โดยใช ้Levene’s test 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene's Test for Equality of Variances 
F p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 89.977* <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 86.024* <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 7.967* 0.005 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 16.801* <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 5 ผลการทดสอบความแปรปรวนแต่ละกลุ่มเพศ พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวน
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์และรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001, 
<0.001, 0.005 และ <0.001 ตามล าดบั ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบั
สมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของทัง้สองกลุ่มไม่เท่ากนั จึงใชก้ารทดสอบ t กรณี
ค่าความแปรปรวนไม่เท่ากัน (Equal variances not assumed) ผลการทดสอบสมมติฐาน แสดงดัง
ตาราง 6 

ตาราง 6 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนจ์ าแนกตามเพศ 

พฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน ์

t-test for Equality of Means 
เพศ X̅ S.D. t df Sig  

(2-tailed) 
ระยะเวลาในการเลน่เกม
ออนไลน ์

ชาย 4.45 1.100 6.992* 390.768 <0.001 
หญิง 3.51 1.584  

  
จ านวนครัง้ในการเลน่เกม
ออนไลน ์

ชาย 9.34 1.492 6.344* 395.774 <0.001 
หญิง 8.02 2.667  

  
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกม
ออนไลน ์

ชาย 4.23 2.064 2.912* 281.447 0.004 
หญิง 3.64 1.782  
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ตาราง 6 (ต่อ) 

พฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน ์

t-test for Equality of Means 
เพศ X̅ S.D. t df Sig  

(2-tailed) 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ีย
ต่อเดือน 

ชาย 1357.62 1726.632 2.512* 235.571 0.013 
หญิง 957.83 1179.986  

  
* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 
จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

เพศ โดยใชส้ถิติ Independent sample t-test สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกนั โดยผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่เป็นเพศชาย มีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลนน์านกว่าผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่เป็นเพศหญิง 

2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกัน โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่เป็นเพศชาย มีจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนม์ากกว่าผูเ้ล่น
เกมออนไลนท์ี่เป็นเพศหญิง 

3. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.004 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่น
คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่
แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลน ์แตกต่างกัน โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่เป็นเพศชาย มีจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์
มากกว่าผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่เป็นเพศหญิง 

4. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.013 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน
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แตกต่างกนั โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่เป็นเพศชาย มีรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มากกว่าผูเ้ล่น
เกมออนไลนท์ี่เป็นเพศหญิง 

 
สมมติฐานที่ 1.2 ผู้เล่นเกมออนไลน์มีอายุที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
H0: ผู้เล่นเกมออนไลน์มีอายุที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่

แตกต่างกนั 
H1: ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่แตกต่าง

กนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง

เดียว (One Way Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน  ถา้ความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มเท่ากนั ใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง F-test และถา้ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม
ไม่เท่ากนั   ใหท้ดสอบจากตาราง Brown-Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0   ก็ต่อเมื่อ    ค่า 
p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 และถา้สมมติฐานใดปฏิเสธสมมติฐาน หลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง 
H1 ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกันจะน าไปเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) 
โดยใชก้ารทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อหาว่า
ค่าเฉลี่ยคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

โดยจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช้ Levene’s Test ซึ่ง
ตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 

และยอมรับสมมติฐานรอง H1 ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่าน้อยกว่า 0.05 ผลการทดสอบแสดงดัง
ตาราง 7 
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ตาราง 7 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อายุ 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 12.204* 4 395 <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 8.655* 4 395 <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 5.740* 4 395 <0.001 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 7.758* 4 395 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 7 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนก์ับกลุ่ม

อายุ พบว่า ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อายุไม่เท่ากนั  

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อายุไม่เท่ากนั 

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่อายุไม่เท่ากนั 

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อายุไม่เท่ากนั 

จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 8 
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ตาราง 8 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่อายุ 
โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Statistic df1 df2 p-value 
ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 5.584* 4 139.063 <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 5.749* 4 172.694 <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 2.721* 4 102.014 0.034 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 1.631 4 41.464 0.185 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

กลุม่อาย ุโดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 9 

2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 10 

3. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.034 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่น
คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่
แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลนแ์ตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่
ไดต้ัง้ไว ้หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกนั ผูว้ิจยัจึงท าการทดสอบความแตกต่าง
รายคู่โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 11 
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4. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.185 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลัก H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน
ไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อาย ุโดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาย ุ

 นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 20 ปี 

21-30 ปี 31-40 ปี 41-50 ปี 51 ปีขึน้ไป 

X̅ 3.55 3.67 4.19 4.47 4.38 

นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 
20 ปี 

3.55 - -0.124 
(1.000) 

-0.641 
(0.310) 

-0.924* 
(0.025) 

-0.830 
(0.532) 

21-30 ปี 3.67  - -0.517 
(0.087) 

-0.800* 
(<0.001) 

-0.705 
(0.561) 

31-40 ปี 4.19   - -0.283 
(0.903) 

-0.188 
(1.000) 

41-50 ปี 4.47    - 0.094 
(1.000) 

51 ปีขึน้ไป 4.38     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่อาย ุโดยใช ้Dunnett’s T3 พบว่า มีแตกต่าง
กนั 2 คู่ ดงันี ้

ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอายุนอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ41-50 ปี 
ค่า p-value เท่ากับ 0.025 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุน้อยกว่าหรือ
เท่ากบั 20 ปี มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 41-50 ปี อย่างมีนยัส าคัญทาง
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สถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุนอ้ยกว่าหรือเท่ากับ 20 ปี มีระยะเวลาในการเล่นเกม
ออนไลนน์อ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ41-50 ปี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.924 

ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 21-30 ปี กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 41-50 ปี ค่า p-value 
เท่ากบั <0.001 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีความแตกต่าง
เป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ41-50 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 41-
50 ปี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.800 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นจ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อาย ุโดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาย ุ

 นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 20 ปี 

21-30 ปี 31-40 ปี 41-50 ปี 51 ปีขึน้ไป 

X̅ 8.73 8.12 8.85 9.51 9.50 

นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 
20 ปี 

8.73 - 0.607 
(0.776) 

-0.126 
(1.000) 

-0.783 
(0.555) 

-0.773 
(0.897) 

21-30 ปี 8.12  - -0.733 
(0.272) 

-1.390* 
(<0.001) 

-1.379 
(0.201) 

31-40 ปี 8.85   - -0.657 
(0.563) 

-0.647 
(0.937) 

41-50 ปี 9.51    - 0.010 
(1.000) 

51 ปีขึน้ไป 9.50     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 

จากตาราง 10 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นจ านวนครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มอายุ โดยใช้ Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 1 คู่ ดงันี ้



  66 

ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 21-30 ปี กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 41-50 ปี ค่า p-value 
เท่ากบั <0.001 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีความแตกต่าง
เป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ41-50 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 41-
50 ปี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1.390 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 11 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อายุ โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาย ุ

 นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 20 ปี 

21-30 ปี 31-40 ปี 41-50 ปี 51 ปีขึน้ไป 

X̅ 4.18 3.90 3.27 4.22 4.50 

นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 
20 ปี 

4.18 - 0.280 
(0.999) 

 

0.915 
(0.268) 

-0.043 
(1.000) 

-0.318 
(1.000) 

21-30 ปี 3.90  - 0.635* 
(0.010) 

-0.323 
(0.970) 

-0.598 
(0.963) 

31-40 ปี 3.27   - -0.958* 
(0.036) 

-1.233 
(0.457) 

41-50 ปี 4.22    - -0.276 
(1.000) 

51 ปีขึน้ไป 4.50     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 11 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มอายุ โดยใช ้Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 2 คู่ ดงันี ้

ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 21-30 ปี กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 31-40 ปี ค่า p-value 
เท่ากบั 0.010 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีความแตกต่าง
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เป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ31-40 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนม์ากกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 
31-40 ปี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.635 

ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 31-40 ปี กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอายุ 41-50 ปี ค่า p-value 
เท่ากับ 0.036 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 31-40 ปี มีความแตกต่าง
เป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาย ุ41-50 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีอายุ 31-40 ปี มีจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 
41-50 ปี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.958 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
สมมติฐานที่ 1.3 ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
H0: ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่ไม่

แตกต่างกนั 
H1: ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีสถานภาพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่

แตกต่างกนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง

เดียว (One Way Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน  ถา้ความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มเท่ากนั ใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง F-test และถา้ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม
ไม่เท่ากนั ใหท้ดสอบจากตาราง Brown-Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 ก็ต่อเมื่อค่า p-
value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 และถา้สมมติฐานใดปฏิเสธสมมติฐาน หลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง 
H1 ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกันจะน าไปเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) 
โดยใชก้ารทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อหาว่า
ค่าเฉลี่ยคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

โดยจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช้ Levene’s Test ซึ่ง
ตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
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ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 
และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 ก็ต่อเมื่อค่าp-valueมีค่านอ้ยกว่า0.05ผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 12 

ตาราง 12 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่
สถานภาพ 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 8.391* 2 397 <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 10.093* 2 397 <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 0.290 2 397 0.749 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 8.538* 2 397 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 12 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนก์ับกลุ่ม

สถานภาพ พบว่า ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุ่มสถานภาพไม่เท่ากัน จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดัง
ตาราง 14 

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มสถานภาพไม่เท่ากัน จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 
14 

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั 0.749 ซึ่งมากกว่า 0.05 
นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่สถานภาพเท่ากนั จึงใชส้ถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 13 

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มสถานภาพไม่เท่ากัน จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 
14 
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ตาราง 13 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
สถานภาพ โดยใชส้ถิติ F-test 

พฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน ์

แหลง่ความ
แปรปรวน 

SS df MS F p-value 

จ านวนชั่วโมงในการ
เลน่เกมออนไลน ์

ระหว่างกลุม่ 0.815 2 0.408 0.111 0.895 
ภายในกลุม่ 1457.895 397 3.672     
รวม 1458.710 399       

 
จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุ่มสถานภาพ โดยใชส้ถิติ F-test พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.895 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลัก H0 และปฏิเสธสมมติ
ฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทาง
สถิติ 0.05 

ตาราง 14 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
สถานภาพ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Statistic df1 df2 p-value 
ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 4.755 2 5.938 0.059 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 5.462 2 4.450 0.063 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 2.514 2 42.457 0.093 

 
จากตาราง 14 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

กลุม่สถานภาพ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.059 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ

ยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพ
ที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
ไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
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2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.063 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพ
ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับประเด็นจ านวนครั้งในการเล่นเกม
ออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

3. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.093 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีสถานภาพ
ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อ
เดือนไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

 
สมมติฐานที่ 1.4 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการ

เลน่เกมออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
H0: ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ที่แตกต่างกนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง

เดียว (One Way Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน  ถา้ความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มเท่ากนั ใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง F-test และถา้ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม
ไม่เท่ากนั ใหท้ดสอบจากตาราง   Brown-Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0  ก็ต่อเมื่อ    ค่า 
p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 และถา้สมมติฐานใดปฏิเสธสมมติฐาน หลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง 
H1 ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกันจะน าไปเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) 
โดยใชก้ารทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อหาว่า
ค่าเฉลี่ยคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

โดยจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช้ Levene’s Test ซึ่ง
ตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
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ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 
และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 ก็ต่อเมื่อค่าp-valueมีค่านอ้ยกว่า0.05ผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 15 

ตาราง 15 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่ระดบั
การศึกษา 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 1.088 2 397 0.338 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 2.889 2 397 0.057 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 10.455* 2 397 <0.001 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 8.445* 2 397 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 15 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนก์ับกลุ่ม

ระดับการศึกษา พบว่า ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ 0.338 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความ
แปรปรวนของแต่ละกลุ่มระดับการศึกษาเท่ากัน จึงใชส้ถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดัง
ตาราง 16 

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั 0.057 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่น
คือยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของแต่
ละกลุม่ระดบัการศึกษาเท่ากนั จึงใชส้ถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 16 

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุ่มระดับการศึกษาไม่เท่ากนั จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดง
ดงัตาราง 17 

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มระดับการศึกษาไม่เท่ากัน จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดัง
ตาราง 17 
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ตาราง 16 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
ระดบัการศึกษา โดยใชส้ถิติ F-test 

พฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน ์

แหลง่ความ
แปรปรวน 

SS df MS F p-value 

ระยะเวลาในการเลน่
เกมออนไลน ์

ระหว่างกลุม่ 2.546 2 1.273 0.572 0.565 
ภายในกลุม่ 884.164 397 2.227     
รวม 886.710 399       

จ านวนครัง้ในการเลน่
เกมออนไลน ์

ระหว่างกลุม่ 12.903 2 6.452 1.139 0.321 
ภายในกลุม่ 2248.894 397 5.665     
รวม 2261.798 399       

 
จากตาราง 16 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

กลุม่ระดบัการศกึษา โดยใชส้ถิติ F-test สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน  ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.565 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ

ยอมรบัสมมติฐานหลัก H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดับ
การศึกษาที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่น
เกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.321 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลัก H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดับ
การศึกษาที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่น
เกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

ตาราง 17 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
ระดบัการศึกษา โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Statistic df1 df2 p-value 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 2.483 2 111.919 0.088 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 3.473* 2 115.323 0.034 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม
กลุม่ระดบัการศกึษา โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้

1. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั 0.088 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลัก H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดับ
การศึกษาที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการ
เลน่เกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

2. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.034 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดับ
การศึกษาที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นรายจ่ายเกมออนไลน์
เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจยัจึงท าการทดสอบ
ความแตกต่างรายคู่โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 18 

ตาราง 18 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนกบักลุม่ระดบัการศกึษา โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ 
Dunnett’s T3 

ระดบัการศกึษา 
 ต ่ากว่าปรญิญาตรี ปรญิญาตรี สงูกว่าปรญิญาตรี 

X̅ 708.33 1112.90 1356.16 

ต ่ากว่าปรญิญาตรี 708.33 - -404.570* 
(<0.001) 

-647.831* 
(0.014) 

ปรญิญาตรี 1112.90  - -243.261 
(0.645) 

สงูกว่าปรญิญาตรี 1356.16   - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 18 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน จ าแนกตามกลุ่มระดับการศึกษา โดยใช ้Dunnett’s T3 
พบว่า มีแตกต่างกนั 2 คู่ ดงันี ้
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ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับ
การศึกษาปริญญาตรี ค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่
มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี  มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีระดับ
การศึกษาปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีระดับ
การศกึษาต ่ากว่าปริญญาตรี มรีายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับ
การศกึษาปริญญาตรี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 404.570 

ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับ
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี ค่า p-value เท่ากับ 0.014 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มี
ระดบัการศึกษาสงูกว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มี
ระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี มรีายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มี
ระดบัการศึกษาสงูกว่าปริญญาตรี มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 647.831 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
สมมติฐานที่ 1.5 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
H0: ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่

แตกต่างกนั 
H1: ผู้เล่นเกมออนไลน์มีอาชีพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่

แตกต่างกนั 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง

เดียว (One Way Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน  ถา้ความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มเท่ากนั ใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง F-test และถา้ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม
ไม่เท่ากนั ใหท้ดสอบจากตาราง   Brown-Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0   ก็ต่อเมื่อ    ค่า 
p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 และถา้สมมติฐานใดปฏิเสธสมมติฐาน หลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง 
H1 ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกันจะน าไปเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) 
โดยใชก้ารทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อหาว่า
ค่าเฉลี่ยคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
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โดยจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช้ Levene’s Test ซึ่ง
ตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดบัความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 

และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 ก็ต่อเมื่อค่าp-valueมีค่านอ้ยกว่า0.05ผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 19 

ตาราง 19 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อาชีพ 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 9.457* 4 395 <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 6.161* 4 395 <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 6.022* 4 395 <0.001 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 12.816* 4 395 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 19 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนก์ับกลุ่ม

อาชีพ พบว่า ประเด็นระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อาชีพไม่เท่ากนั  

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อาชีพไม่เท่ากนั  

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่อาชีพไม่เท่ากนั  

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่อาชีพไม่เท่ากนั  
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จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 20 

ตาราง 20 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
อาชีพ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Statistic df1 df2 p-value 
ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 4.786* 4 108.013 0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 2.220 4 59.526 0.078 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 3.956* 4 193.940 0.004 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 4.099* 4 134.138 0.004 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

กลุม่อาชีพ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 21 

2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.078 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์
ไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

3. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.004 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่น
คือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพ
ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลนแ์ตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่
ไดต้ัง้ไว ้หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกนั ผูว้ิจยัจึงท าการทดสอบความแตกต่าง
รายคู่โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 22 
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4. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั 0.004 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 23 

ตาราง 21 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อาชีพ โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาชีพ 

 นกัเรียน/
นกัศกึษา 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

ธุรกิจ
สว่นตวั/
เจา้ของ
กิจการ 

อื่นๆ 

X̅ 3.57 3.96 4.24 4.08 4.18 

นกัเรียน/
นกัศกึษา 

3.57 - -0.396 
(0.844) 

-0.673* 
(0.001) 

-0.511 
(0.194) 

-0.616 
(0.803) 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

3.96  - -0.277 
(0.983) 

-0.115 
(1.000) 

-0.220 
(1.000) 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

4.24   - 0.162 
(0.998) 

0.057 
(1.000) 

ธุรกิจสว่นตวั/
เจา้ของกิจการ 

4.08    - -0.105 
(1.000) 

อื่นๆ 4.18     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 21 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ โดยใช้ Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 1 คู่ ดงันี ้
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ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็นนักเรียน/นักศึกษา กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน ค่า p-value เท่ากับ 0.001 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็น
นักเรียน/นักศึกษา มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีเป็นนักเรียน/นักศึกษา มีระยะเวลา
ในการเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีผลต่างของ
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.673 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 22 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่อาชีพ โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาชีพ 

 นกัเรียน/
นกัศกึษา 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

ธุรกิจ
สว่นตวั/
เจา้ของ
กิจการ 

อื่นๆ 

X̅ 4.10 4.15 3.42 3.94 3.27 

นกัเรียน/
นกัศกึษา 

4.10 - -0.058 
(1.000) 

0.680* 
(0.011) 

0.154 
(1.000) 

0.823 
(0.147) 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

4.15  - 0.738 
(0.331) 

0.212 
(1.000) 

0.881 
(0.346) 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

3.42   - -0.526 
(0.486) 

0.143 
(1.000) 

ธุรกิจสว่นตวั/
เจา้ของกิจการ 

3.94    - 0.670 
(0.529) 

อื่นๆ 3.27     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 22 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ โดยใช ้Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 1 คู่ ดงันี ้
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ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็นนักเรียน/นักศึกษา กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน ค่า p-value เท่ากับ 0.011 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็น
นักเรียน/นักศึกษา มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีเป็นนักเรียน/นักศึกษา มีจ านวน
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนม์ากกว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนกังานบรษิัทเอกชน มีผลต่างของ
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.680 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 23 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนกบักลุม่อาชีพ โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

อาชีพ 

 นกัเรียน/
นกัศกึษา 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

ธุรกิจ
สว่นตวั/
เจา้ของ
กิจการ 

อื่นๆ 

X̅ 883.84 942.31 1393.81 1548.08 545.45 

นกัเรียน/
นกัศกึษา 

883.84 - -58.469 
(1.000) 

-509.967* 
(0.026) 

-664.239 
(0.351) 

338.384* 
(0.001) 

ขา้ราชการ/
รฐัวิสาหกิจ 

942.31  - -451.498 
(0.662) 

-605.769 
(0.724) 

396.853 
(0.625) 

พนกังาน
บรษิัทเอกชน 

1393.81   - -154.272 
(1.000) 

848.351* 
(<0.001) 

ธุรกิจสว่นตวั/
เจา้ของ
กิจการ 

1548.08    - 1002.622* 
(0.026) 

อื่นๆ 545.45     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 23 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน จ าแนกตามกลุ่มอาชีพ โดยใช ้Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 4 คู่ ดงันี ้

ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็นนักเรียน/นักศึกษา กับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน ค่า p-value เท่ากับ 0.026 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็น
นักเรียน/นักศึกษา มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีเป็นนกัเรียน/นกัศึกษา มรีายจ่ายเกม
ออนไลน์เฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีผลต่างของ
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 509.967 

ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่เป็นนักเรียน/นักศึกษา กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ ค่า p-value 
เท่ากับ 0.001 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่เป็นนักเรียน/นักศึกษา มีความ
แตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผู้
เล่นเกมออนไลนท์ี่มีเป็นนักเรียน/นักศึกษา มีรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนมากกว่าผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 338.384 

ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนกังานบริษัทเอกชน กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ ค่า p-
value เท่ากับ <0.001 ซึ่ งมี ค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีอาชีพพนักงาน
บรษิัทเอกชน มีความแตกต่างเป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อ
เดือนมากกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 848.351 

ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาชีพธุรกิจส่วนตวั/เจา้ของกิจการ กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ 
ค่า p-value เท่ากับ 0.026 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพธุรกิจส่วนตัว/
เจา้ของกิจการ มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพธุรกิจส่วนตวั/เจา้ของกิจการ มีรายจ่ายเกมออนไลน์
เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพอ่ืนๆ มผีลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1002.622 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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สมมติฐานที่ 1.6 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 

H0: ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่
แตกต่างกนั 

H1: ผู้เล่นเกมออนไลน์มีรายได้ที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่
แตกต่างกนั 

ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชก้ารทดสอบดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดียว (One Way Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% โดยจะท าการทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน  ถา้ความแปรปรวนของ
แต่ละกลุ่มเท่ากนั ใหท้ดสอบสมมติฐานจากตาราง F-test และถา้ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม
ไม่เท่ากนั ใหท้ดสอบจากตาราง Brown-Forsythe test ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 ก็ต่อเมื่อค่า p-
value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 และถา้สมมติฐานใดปฏิเสธสมมติฐาน หลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง 
H1 ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกันจะน าไปเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) 
โดยใชก้ารทดสอบแบบ Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อหาว่า
ค่าเฉลี่ยคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

โดยจะท าการตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มก่อน โดยใช้ Levene’s Test ซึ่ง
ตัง้สมมติฐานไดด้งันี ้

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่เท่ากนั 
ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดับความเชื่อมั่น 95% จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 

และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ผลการทดสอบแสดงดังตาราง 
24 
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ตาราง 24 แสดงการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่รายได ้

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Levene 
Statistic 

df1 df2 p-value 

ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 8.902* 4 395 <0.001 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 6.906* 4 395 <0.001 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 6.577* 4 395 <0.001 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 21.572* 4 395 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 24 ผลการทดสอบค่าความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนก์ับกลุ่ม

รายได ้พบว่า ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่รายไดไ้ม่เท่ากนั  

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่รายไดไ้ม่เท่ากนั  

ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่า p-value เท่ากับ <0.001 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวน
ของแต่ละกลุม่รายไดไ้ม่เท่ากนั  

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 
นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ค่าความแปรปรวนของ
แต่ละกลุม่รายไดไ้ม่เท่ากนั 

จึงใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบสมมติฐาน แสดงดงัตาราง 25 
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ตาราง 25 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุม่
รายได ้โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์ Statistic df1 df2 p-value 
ระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์ 4.402* 4 239.679 0.002 
จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์ 2.522* 4 267.188 0.041 
จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์ 1.943 4 287.036 0.103 
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อเดือน 6.690* 4 160.938 <0.001 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 25 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ าแนกตาม

กลุม่รายได ้โดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe สามารถวิเคราะหไ์ดด้งันี ้
1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.002 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 26 

2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากับ 0.041 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่
แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์
ไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ 
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 27 

3. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์มีค่า p-value เท่ากบั 0.103 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ
ยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่
แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกม
ออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

4. รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน มีค่า p-value เท่ากบั <0.001 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ 
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั H0 และยอมรบัสมมติฐานรอง H1 หมายความว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่
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แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน
แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ผลการทดสอบจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ไดต้ัง้ไว ้
หมายความว่า มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ยหนึ่งคู่ที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงท าการทดสอบความแตกต่างรายคู่
โดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 ต่อไป ซึ่งไดผ้ลการทดสอบดงัตาราง 28 

ตาราง 26 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลนก์บักลุม่รายได ้โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

รายได ้

 นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 

15,000 
บาท 

15,001 – 
25,000 
บาท 

25,001 – 
35,000 
บาท 

35,001 – 
45,000 
บาท 

45,001 
บาท ขึน้ไป 

X̅ 3.57 3.94 4.24 4.29 4.17 

นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 
15,000 บาท 

3.57 - -0.375 
(0.431) 

-0.671* 
(0.017) 

-0.719 
(0.161) 

-0.605* 
(0.047) 

15,001 – 
25,000 บาท 

3.94  - -0.296 
(0.885) 

-0.344 
(0.948) 

-0.230 
(0.979) 

25,001 – 
35,000 บาท 

4.24   - -0.048 
(1.000) 

0.066 
(1.000) 

35,001 – 
45,000 บาท 

4.29    - 0.114 
(1.000) 

45,001 บาท 
ขึน้ไป 

4.17     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 

จากตาราง 26 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มรายได้ โดยใช้ Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 2 คู่ ดงันี ้
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ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายไดน้้อยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มี
รายได ้25,001 – 35,000 บาท ค่า p-value เท่ากับ 0.047 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีรายไดน้อ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท มีความแตกต่างเป็นรายคู่กบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่
มีรายได ้25,001 – 35,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มี
รายได้น้อยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า ผู้เล่นเกม
ออนไลนท์ี่มีรายได ้25,001 – 35,000 บาท มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.671 

ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายไดน้้อยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มี
รายได ้45,001 บาท ขึน้ไป ค่า p-value เท่ากบั 0.017 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลน์
ที่มีรายไดน้อ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายได ้
45,001 บาท ขึน้ไป อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายไดน้อ้ยกว่า
หรือเท่ากับ 15,000 บาท มีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลนน์้อยกว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายได ้
45,001 บาท ขึน้ไป มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 0.605 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ตาราง 27 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนกบักลุม่รายได ้โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

รายได ้

 นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 

15,000 
บาท 

15,001 – 
25,000 
บาท 

25,001 – 
35,000 
บาท 

35,001 – 
45,000 
บาท 

45,001 
บาท ขึน้ไป 

X̅ 8.21 8.70 8.38 9.07 9.03 

นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 
15,000 บาท 

8.21 - -0.492 
(0.644) 

 

-0.175 
(1.000) 

-0.866 
(0.142) 

-0.826 
(0.145) 

15,001 – 
25,000 บาท 

8.70  - 0.317 
(0.998) 

-0.374 
(0.970) 

-0.334 
(0.984) 

25,001 – 
35,000 บาท 

8.38   - -0.690 
(0.772) 

-0.650 
(0.814) 
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ตาราง 27 (ต่อ) 

รายได ้

 นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 

15,000 
บาท 

15,001 – 
25,000 
บาท 

25,001 – 
35,000 
บาท 

35,001 – 
45,000 
บาท 

45,001 
บาท ขึน้ไป 

X̅ 8.21 8.70 8.38 9.07 9.03 

35,001 – 
45,000 บาท 

9.07   
 

- 0.040 
(1.000) 

45,001 บาท 
ขึน้ไป 

9.03   
  

- 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ าแนกตามกลุ่มรายได ้โดยใช ้Dunnett’s T3 ไม่พบรายคู่ที่
มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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ตาราง 28 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนกบักลุม่รายได ้โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 

รายได ้

 นอ้ยกว่า
หรือเท่ากบั 

15,000 
บาท 

15,001 – 
25,000 
บาท 

25,001 – 
35,000 
บาท 

35,001 – 
45,000 
บาท 

45,001 บาท 
ขึน้ไป 

X̅ 808.33 1029.07 1142.86 1339.29 1937.50 

นอ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 
15,000 บาท 

808.33 - -220.736 
(0.764) 

 

-334.524 
(0.594) 

-530.952 
(0.247) 

-1129.167* 
(0.006) 

15,001 – 
25,000 บาท 

1029.07  - -113.787 
(1.000) 

-310.216 
(0.924) 

-908.430 
(0.079) 

25,001 – 
35,000 บาท 

1142.86   - -196.429 
(0.999) 

-794.643 
(0.252) 

35,001 – 
45,000 บาท 

1339.29    - -598.214 
(0.712) 

45,001 บาท 
ขึน้ไป 

1937.50     - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ

ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน จ าแนกตามกลุ่มรายได ้โดยใช ้Dunnett’s T3 พบว่า มี
แตกต่างกนั 1 คู่ ดงันี ้

ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มีรายได้น้อยกว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท กับผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที่มี
รายได ้45,001 บาท ขึน้ไป ค่า p-value เท่ากบั 0.006 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ผูเ้ลน่เกมออนไลน์
ที่มีรายไดน้อ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท มีความแตกต่างเป็นรายคู่กับผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายได ้
45,001 บาท ขึน้ไป อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายไดน้อ้ยกว่า
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หรือเท่ากับ 15,000 บาท มีรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายได ้
45,001 บาท ขึน้ไป มีผลต่างของค่าเฉลี่ยเท่ากบั 1129.167 

สว่นคู่อ่ืนๆ ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 

สมมติฐานที่ 2 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ด้านหลัก คือ ด้านความต้องการการ
ด ารงอยู่ ด้านความต้องการความสัมพันธภาพ และด้านความต้องการความก้าวหน้า มีผล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

 
สมมติฐานที่ 2.1 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลัก คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ 

ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน ์(ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน)์ 

H0: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปรว่มท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(ระยะเวลาใน
การเลน่เกมออนไลน)์ 

H1: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(ระยะเวลาใน
การเลน่เกมออนไลน)์ 

สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Enter ใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value 
มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 29 

ตาราง 29 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(ระยะเวลา
ในการเลน่เกมออนไลน)์ โดยใชก้ารวิเคราะห ์Multiple Regression 

Model SS df MS F p-value 
Regression 11.118 3 3.706 1.676 0.172 
Residual 875.592 396 2.211   

Total 886.710 399    
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จากตาราง 29 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงระหว่างแรงจูงใจกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์) มีค่า p-value เท่ากับ 0.172 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือ จะยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่าปัจจัย
แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการ
ความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(ระยะเวลาในการเล่นเกม
ออนไลน)์ 

 
สมมติฐานที่ 2.2 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลัก คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ 

ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน ์(จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน)์ 

H0: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนครัง้
ในการเลน่เกมออนไลน)์ 

H1: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนครัง้ใน
การเลน่เกมออนไลน)์ 

สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Enter ใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value 
มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 30 

ตาราง 30 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(จ านวนครัง้
ในการเลน่เกมออนไลน)์ โดยใชก้ารวิเคราะห ์Multiple Regression 

Model SS df MS F p-value 
Regression 40.608 3 13.536 2.413 0.066 
Residual 2221.189 396 5.609   

Total 2261.797 399    
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จากตาราง 30 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงระหว่างแรงจูงใจกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน)์ มีค่า p-value เท่ากับ 0.066 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือ จะยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความว่าปัจจัย
แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการ
ความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนครัง้ในการเล่นเกม
ออนไลน)์ 

 
สมมติฐานที่ 2.3 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลัก คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ 

ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน)์ 

H0: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความก้าวหน้า ไม่สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (จ านวน
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์ 

H1: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมง
ในการเลน่เกมออนไลน)์ 

สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Enter ใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value 
มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 31 

ตาราง 31 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(จ านวน
ชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน)์ โดยใชก้ารวิเคราะห ์Multiple Regression 

Model SS df MS F p-value 
Regression 54.644 3 18.215 5.137* 0.002 
Residual 1404.066 396 3.546   

Total 1458.710 399    

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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จากตาราง 31 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงระหว่างแรงจูงใจกับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์  มีค่า p-value เท่ากับ 
0.002 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก H0 และยอมรับสมมติฐานรอง H1 
หมายความว่าปัจจยัแรงจงูใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ 
และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
(จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 และสามารถสรา้ง
สมการพยากรณเ์ชิงเสน้ตรงไดด้งันี ้

ตาราง 32 แสดงผลการวิเคราะหแ์รงจงูใจในการเลน่เกมที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
(จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน)์ โดยใชว้ิธีการวิเคราะหค์วามถดถอยพหคุณู (Multiple 
Regression Analysis 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients t p-value 

B Std. Error Beta   

ค่าคงท่ี (Constant) 1.700 0.638 
 

2.667* 0.008 
แรงจงูใจดา้นความตอ้งการ
การด ารงอยู่ (X1) 

0.231 0.213 0.069 1.084 0.279 

แรงจงูใจดา้นความตอ้งการ
ความสมัพนัธภาพ (X2) 

0.050 0.127 0.025 0.390 0.696 

แรงจงูใจดา้นความตอ้งการ
ความกา้วหนา้ (X3) 

0.303 0.152 0.128 1.999* 0.046 

R = 0.194       Adjusted R2 = 0.030 
 R2 = 0.037       SEE = 1.883 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
จากตาราง 32 ผลการวิเคราะหพ์บว่า ปัจจัยแรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้น

ความตอ้งการความสมัพันธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ สามารถร่วมท านายแนวโนม้
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์ ไดร้อ้ยละ 3.0 (Adjusted R2 = 
0.030) 
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ผูวิ้จยัจึงไดน้ าค่าสมัประสิทธิ์ของตวัแปรท่ีสามารถร่วมท านายมาเขียนเป็นสมการพยากรณ์
แนวโนม้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน)์ โดยใชค้ะแนนดิบ ดงันี ้

Y1 = 1.700 + 0.303 X3 
โดยที่  X1 คือ แรงจงูใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ 

X2 คือ แรงจงูใจดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ 
X3 คือ แรงจงูใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ 
Y1 คือ พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน)์ 

ผลการศกึษา สรุปไดด้งันี ้
ตัวแปรที่มีความสมัพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการ

เล่นเกมออนไลน์) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 ได้แก่ แรงจูงใจด้านความต้องการ
ความกา้วหนา้ (X3) เป็นปัจจยัที่เป็นตวัก าหนดแนวโนม้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมง
ในการเลน่เกมออนไลน)์ ซึ่งจากค่าสมัประสิทธิ์ดงักล่าวสามารถอธิบายไดด้งันี ้

หากปัจจยัแรงจูงใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ (X3) เพิ่มขึน้ 1 หน่วย จะมีผลท า
ใหผู้เ้ล่นเกมออนไลนม์ีแนวโนม้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์ 
เพิ่มขึน้ 0.303 หน่วย ทัง้นีเ้มื่อก าหนดใหปั้จจยัแรงจงูใจในการเล่นเกมออนไลนอี์ก 2 ดา้น มีค่าคงที่ 

สว่นตวัแปรที่ไม่มีความสมัพนัธก์บัแนวโนม้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงใน
การเล่นเกมออนไลน)์ มี 2 ตัวแปร ไดแ้ก่ แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ (X1) และแรงจูงใจ
ดา้นความต้องการความสัมพันธภาพ (X2) ไม่ไดเ้ป็นปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน ์(จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน)์  

 
สมมติฐานที่ 2.4 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลัก คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่  

ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน ์(รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) 

H0: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(รายจ่ายเกม
ออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) 

H1: แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความก้าวหนา้ สามารถน าไปร่วมท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (รายจ่ายเกม
ออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) 
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สถิติที่ ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  (Multiple 
Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Enter ใช้ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value 
มีค่านอ้ยกว่า 0.05 ซึ่งผลการทดสอบแสดงดงัตาราง 33 

ตาราง 33 แสดงผลการวิเคราะหค์วามถดถอยพหุคณูพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(รายจ่ายเกม
ออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) โดยใชก้ารวิเคราะห ์Multiple Regression 

Model SS df MS F p-value 
Regression 4915341.961 3 1638447.320 0.808 0.490 
Residual 802604033.039 396 2026777.861     
Total 807519375.000 399       

 
จากตาราง 33 พบว่า ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงระหว่างแรงจูงใจกับ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) มีค่า p-value เท่ากบั 0.490 
ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือ จะยอมรบัสมมติฐานหลกั H0 และปฏิเสธสมมติฐานรอง H1 หมายความ
ว่าปัจจยัแรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพันธภาพ และดา้น
ความตอ้งการความกา้วหนา้ ไม่สามารถน าไปรว่มท านายพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์(รายจ่าย
เกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน) 
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สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

ตาราง 34 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ผูเ้ลน่เกมออนไลนซ์ึ่งมีลกัษณะดา้น
ประชากรศาสตร ์อนัไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศกึษา อาชีพ และรายไดท้ี่แตกต่างกนั มี
ผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 

ลกัษณะดา้น
ประชากรศาสตร ์

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
ระยะเวลา
ในการ 
เลน่เกม
ออนไลน ์

จ านวนครัง้
ในการ 
เลน่เกม
ออนไลน ์

จ านวน
ชั่วโมงใน
การเลน่เกม
ออนไลน ์

รายจ่ายเกม
ออนไลน์
เฉล่ียต่อ
เดือน 

สถิติที่ใช ้

1. เพศ √ √ √ √ t-test 
2. อาย ุ √ √ √ × One-Way 

ANOVA 
3. สถานภาพ × × × × One-Way 

ANOVA 
4. ระดบัการศกึษา × × × √ One-Way 

ANOVA 
5. อาชีพ √ × √ √ One-Way 

ANOVA 
6. รายได ้ √ √ × √ One-Way 

ANOVA 

หมายเหต ุเครื่องหมาย √ หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน H1 (มีความแตกต่าง) 
    เครื่องหมาย × หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน H0 (ไม่มีความแตกต่าง) 
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ตาราง 35 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 แรงจงูใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลกั คือ ดา้นความ
ตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ 
มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์

แรงจงูใจ 

พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
ระยะเวลา
ในการ 
เลน่เกม
ออนไลน ์

จ านวนครัง้
ในการ 
เลน่เกม
ออนไลน ์

จ านวน
ชั่วโมงใน
การเลน่เกม
ออนไลน ์

รายจ่ายเกม
ออนไลน์
เฉล่ียต่อ
เดือน 

สถิติที่ใช ้

1. ดา้นความตอ้งการ
การด ารงอยู่ 

× × × × 

Multiple 
Regression 

2. ดา้นความตอ้งการ
ความสมัพนัธภาพ 

× × × × 

3. ดา้นความตอ้งการ
ความกา้วหนา้ 

× × √ × 

หมายเหต ุเครื่องหมาย √ หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน H1 (มีผล) 
    เครื่องหมาย × หมายถึง สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน H0 (ไม่มีผล) 



 
 

บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นีมุ้่งศึกษาแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เพื่อทราบถึง
แรงจูงใจที่มีผลท าใหผู้ค้นมีความสนใจเล่นเกมออนไลน ์ช่วยใหบ้ริษัทผูท้  าธุรกิจผลิตเกมออนไลน์
สามารถน าไปใชป้รบัปรุงเพื่อออกแบบเกมใหม้ีความพึงพอใจและเป็นที่น่าสนใจกบัผูเ้ล่นเกมออนไลน์
และหรือผูท้ี่จะมาเป็นผูเ้ลน่เกมออนไลนใ์นอนาคต 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร ์อาทิเช่น เพศ, อายุ, ระดับการศึกษา, 

สถานภาพ, อาชีพ, รายไดต่้อเดือน และรายจ่ายต่อเดือน ซึ่งสง่ผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
2. เพื่อศกึษาแรงจูงใจในการเลน่เกมออนไลนซ์ึ่งสง่ผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

ความส าคัญของการวิจัย 
1. เพื่อไดท้ราบถึงแรงจงูใจในการเล่นเกมออนไลนซ์ึ่งสง่ผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
2. เพื่อเป็นประโยชนต่์อผูป้ระกอบการ ไดท้ราบถึงแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์

และเป็นแนวทางในการน าไปปรบัส่วนประกอบต่างๆ ในเกมที่เป็นแรงจูงใจเพื่อใชใ้นการพัฒนาเกม
ออนไลนใ์หเ้ป็นไปตามความตอ้งการของผูเ้ลน่เกมออนไลน ์

สรุปผลการวิจัย 
จากการวิเคราะหข์อ้มูลเรื่องแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์สามารถ

สรุปผลการศึกษาคน้ควา้ได ้ดงันี ้
สว่นที่ 1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนา ประกอบดว้ย ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน แบ่งผลการวิเคราะหข์อ้มลูได ้ดงันี ้
 
1. ผลการวิเคราะหข์อ้มลูสว่นบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม  
ดา้นเพศ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 249 คน คิดเป็นรอ้ยละ 62.25 

และเป็นเพศชาย จ านวน 151 คน คิดเป็นรอ้ยละ 37.75 
ด้านอายุ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 21-30 ปี จ านวน 224 คน คิดเป็นร้อยละ 

56.00 รองลงมา คือ อายุ 31-40 ปี จ านวน 75 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.75 อายุ 41-50 ปี จ านวน 49 คน 
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คิดเป็นรอ้ยละ 12.25 อายนุอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี จ านวน 44 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.00 และอาย ุ51 
ปีขึน้ไป จ านวน 8 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.00 ตามล าดบั 

ดา้นสถานภาพ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 357 คน คิดเป็นรอ้ย
ละ 89.25 รองลงมา คือ สถานภาพสมรส จ านวน 39 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.75 และสถานภาพหมา้ย/
หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.00 ตามล าดบั 

ดา้นระดับการศึกษา ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 
279 คน คิดเป็นรอ้ยละ 69.75 รองลงมา คือ ระดบัสงูกว่าปริญญาตรี จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
18.25 และระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี จ านวน 48 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.00 ตามล าดบั 

ดา้นอาชีพ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา จ านวน 198 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 49.50 รองลงมา คือ อาชีพพนกังานบริษัทเอกชน จ านวน 113 คน คิดเป็นรอ้ยละ 28.25 
อาชีพธุรกิจส่วนตัว/เจา้ของกิจการ จ านวน 52 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.00 อาชีพขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ 
จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.50 และอาชีพอ่ืนๆ จ านวน 11 คน คิดเป็นรอ้ยละ 2.75 ตามล าดบั 

ดา้นรายไดต่้อเดือน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนน้อยกว่าหรือเท่ากับ 
15,000 บาท จ านวน 180 คน คิดเป็นรอ้ยละ 45.00 รองลงมา คือ รายได ้15,001 – 25,000 บาท จ านวน 
86 คน คิดเป็นรอ้ยละ 21.50 รายได ้45,001 บาท ขึน้ไป จ านวน 64 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.00 รายได ้
25,001 – 35,000 บาท จ านวน 42 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.50 และรายได ้35,001 – 45,000 บาท จ านวน 
28 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.00 ตามล าดบั 
 

2. ผลการวิเคราะหข์อ้มลูแรงจงูใจในการเล่นเกมออนไลน ์
ผลการวิเคราะหข์้อมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า ผูต้อบสอบถามมี

ความคิดเห็นต่อแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลนโ์ดยรวมในระดับความคิดเห็นมาก โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 
3.59 เมื่อพิจารณารายดา้น พบว่า 

ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจดา้นความตอ้งการด ารงอยู่โดยรวมในระดับ
ความคิดเห็นมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากที่สุด ไดแ้ก่ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อผ่อนคลายจากความตึงเครียด และเล่นเกมออนไลนเ์พื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ส่วนขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ไดแ้ก่ เล่นเกม
ออนไลนเ์พราะท าใหท้่านไดเ้ป็นตวัของตวัเอง นอกจากนี ้ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบันอ้ย ไดแ้ก่ เลน่เกมออนไลนเ์พื่อสรา้งรายไดห้รืออาชีพ  
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ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจดา้นความตอ้งการสมัพันธภาพโดยรวมใน
ระดบัความคิดเห็นปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
อยู่ในระดับมาก ไดแ้ก่ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อรูจ้ักมิตรภาพใหม่ ส่วนขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่  เล่นเกมออนไลน์เพื่อรูส้ึกรวมเป็นหนึ่งเดียวกัน และเล่นเกม
ออนไลนเ์พื่อรูส้ึกไดร้บัการยอมรบัมากขึน้  

ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อแรงจูงใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้โดยรวมใน
ระดบัความคิดเห็นมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นอยู่ใน
ระดบัมาก ไดแ้ก่ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ัฒนาทางดา้นความคิดสรา้งสรรค ์เล่นเกมออนไลนเ์พื่อได้
พัฒนาทักษะหรือปฏิภาณไหวพริบ เล่นเกมออนไลน์เพื่อฝึกการแก้ไขปัญหา เล่นเกมออนไลน์เพื่อ
ตอ้งการบรรลเุป้าหมาย และเลน่เกมออนไลนเ์พื่อสรา้งความเชื่อมั่นใหก้บัตวัเอง  

 
3. ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า ระยะเวลาในการเล่นเกม

ออนไลนน์อ้ยที่สดุ 1 ปี และมากที่สดุ 5 ปี โดยมีค่าเฉลี่ยประมาณ 3.87 ปี และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 1.491 

จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยที่สดุ 1 ครัง้ต่อเดือน มากที่สดุ 10 ครัง้ต่อเดือน โดยมี
ค่าเฉลี่ยประมาณ 8.52 ครัง้ต่อเดือน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.381 

จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยที่สุด 1 ชั่วโมงต่อวัน มากที่สุด 12 ชั่วโมงต่อวัน 
โดยมีค่าเฉลี่ยประมาณ 3.87 ชั่วโมงต่อวนั และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.912 

รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนน้อยที่สุด 500 บาท และมากท่ีสุด 10,000 บาท โดยมี
ค่าเฉลี่ยประมาณ 1,108.75 บาทต่อเดือน และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1,422.624 

นอกจากนี ้ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. 
จ านวน 249 คน คิดเป็นรอ้ยละ 62.25 รองลงมา คือ ช่วงเวลา 16.01 – 20.00 น. จ านวน 79 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 19.75 ช่วงเวลา 12.01 – 16.00 น. จ านวน 31 คน คิดเป็นรอ้ยละ 7.75 ช่วงเวลา 08.01 – 12.00 
น. จ านวน 24 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.00 ช่วงเวลา 00.01 – 04.00 น. จ านวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.25 
และช่วงเวลา 04.01 – 08.00 น. จ านวน 4 คน คิดเป็นรอ้ยละ 1.00 ตามล าดบั 
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สว่นที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อท าการทดสอบสมมติฐาน 
  
สมมติฐานที่ 1 ผูเ้ล่นเกมออนไลนซ์ึ่งมีลักษณะด้านประชากรศาสตร ์อันไดแ้ก่ เพศ อายุ 

สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนท์ี่
แตกต่างกนั สามารถสรุปไดด้งันี ้

1. ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการ
เล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน ที่ ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

2. ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่น
เกมออนไลน ์แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน อย่างไรก็
ตาม ประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

3. ผู้เล่นเกมออนไลน์มีสถานภาพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน์ จ านวนชั่วโมง
ในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่ายเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกัน ที่ระดบันยัส าคัญ
ทางสถิติ 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

4. ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เก่ียวกับประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ซึ่ง
สอดคลอ้งกับสมมติฐาน อย่างไรก็ตาม ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการ
เล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

5. ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลน์
เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน ที่ระดบันัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐาน อย่างไรก็
ตาม ประเด็นจ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนไ์ม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคัญทางสถิติ 0.05 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
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6. ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลน์
เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน อย่างไรก็ตาม 
ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ไม่แตกต่างกนั ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ไม่
สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

สมมติฐานที่ 2 แรงจูงใจที่แบ่งออกเป็น 3 ดา้นหลกั คือ ดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้น
ความตอ้งการความสมัพนัธภาพ และดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน ์สรุปได ้ดงันี ้

1. แรงจงูใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับ
ประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 อย่างไรก็ตาม 
แรงจงูใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพไม่มีผลต่อพฤติกรรมการ
เลน่เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นจ านวนชั่ วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
0.05 

2. แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ดา้นความตอ้งการความสมัพันธภาพ และดา้น
ความต้องการความก้าวหน้า ไม่สามารถท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับประเด็น
ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อ
เดือนได ้

การอภปิรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาเรื่องแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ สามารถน ามา

อภิปรายได ้ดงันี ้
1. ผูเ้ลน่เกมออนไลนซ์ึ่งมีลกัษณะดา้นประชากรศาสตร ์อนัไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบั

การศกึษา อาชีพ และรายไดท้ี่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนท์ี่แตกต่างกนั 
1.1 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีเพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

เก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์ จ านวน
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน เนื่องจากผูเ้ล่น
เกมออนไลนเ์พศชายและเพศหญิงแต่ละคนมีความชอบรูปแบบประเภทของเกมแตกต่างกนัไป  
จึงท าใหพ้ฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนป์ระเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ใน
การเลน่เกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน
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แตกต่างกัน สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 112) กลา่วว่า ทัง้เพศหญิงและ
เพศชาย มีความแตกต่างกันอย่างมากในเรื่องของความคิด ค่านิยมและทัศนคติ ทั้งนีเ้พราะ
วัฒนธรรมและสงัคมไดก้ าหนดบทบาทและกิจกรรมของคนทัง้สองเพศไวแ้ตกต่างกัน  สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ อาภากร คนัธรส (2556) ไดศ้ึกษาพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่
ในการเล่นเกมออนไลน ์พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ วนัละ 1-3 
ชั่วโมง และชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลนน์อ้ยสดุ คือ วนัละนอ้ยกว่า 1 ชั่วโมง ผูต้อบแบบสอบถาม
เพศหญิงส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลนว์ันละ 1-3 ชั่วโมง และชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลนน์อ้ยสดุ 
คือ วนัละมากกว่า 5 ชั่วโมงขึน้ไป 

1.2 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอายุที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวน
ชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลนแ์ตกต่างกนั เนื่องจากผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอายุใกลเ้คียงกนั มีความ
สนใจในเกมออนไลนเ์หมือนๆ กนั สว่นผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีอายตุ่างกนันัน้ จะมีความสนใจในเกม
ออนไลนแ์ตกต่างกันไปในประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกม
ออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเลน่เกมออนไลน ์สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (ปรมะ สตะเวทิน, 2546, 
น. 112) กล่าวว่า อายุ เป็นอีกหนึ่งปัจจัยซึ่งท าให้บุคคลเกิดความแตกต่างกัน ทั้งในเรื่องของ
ความคิดและพฤติกรรม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ครอนบาค (Cronbach, 1963, P. 68-70) กลา่ว
ว่า บุคคลจะประกอบพฤติกรรมต่างๆเพื่อสนองความตอ้งการเมื่อมีความพรอ้มในระดับวฒุิภาวะ
หรือมีความสามารถในการประกอบพฤติกรรม คนเราจะมีความพรอ้มในแต่ละดา้นที่ไม่เหมือนกนั 
ดงันัน้พฤติกรรมของทกุคนจึงไม่เหมือนกนั และไม่สามารถจะประกอบพฤติกรรมไดท้กุรูปแบบ 

1.3 ผู้เล่นเกมออนไลน์มีสถานภาพที่แตกต่างกัน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์ 
จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่ายเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกัน 
เนื่องจากผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีสถานภาพแตกต่างกัน อาจจะใชก้ารเล่นเกมออนไลน ์เพื่อคลาย
เครียด เพื่อความบนัเทิงเหมือนกนั จึงท าใหพ้ฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนใ์นประเด็นระยะเวลาใน
การเลน่เกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน์ จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ 
รายจ่ายเกมออนไลน์เฉลี ่ยต่อเดือนไม่แตกต่างกัน สอดคลอ้งกับทฤษฎีกลุ่มสังคม (Social 
Categories Theory) ของ DeFleur และ Ball-Rokeach (1996) ซึ่งไดอ้ธิบายไวว้่าพฤติกรรมของ
บุคคลเก่ียวขอ้งกับลักษณะต่างๆ ของบุคคล หรือลักษณะทางประชากร ซึ่งลักษณะเหล่านีจ้ะ



  102 

สามารถอธิบายแยกออกเป็นกลุ่มๆได้คือ บุคคลที่มีพฤติกรรมคล้ายคลึงกันมักจะอยู่ในกลุ่ม
เดียวกนั 

1.4 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีระดบัการศึกษาที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นรายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน เนื่องจากเกมออนไลน์
บางประเภทอาจตอ้งใชท้กัษะความช านาญ หรือทกัษะทางดา้นภาษาในการเล่นเกมนัน้ๆ ซึ่งก็อาจ
ท าให้ผู ้เล่นเกมออนไลน์ที่มีระดับการศึกษาแตกต่างกัน มีค่าใช้จ่ายในเกมนั้นๆ แตกต่างกัน 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 112) กล่าวว่า การศึกษาเป็นอีกหนึ่งปัจจยั
ที่ท าให้บุคคลส่วนใหญ่มีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและพฤติกรรมที่แสดงออกมาในรูปแบบที่
แตกต่างกนัออกไป 

1.5 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีอาชีพที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่าย
เกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนั เนื่องจากเกมออนไลนเ์กมไหนเป็นที่น่าสนใจอยู่ในขณะนัน้ 
ก็มกัจะเห็นผูเ้ลน่เกมออนไลนห์ลากหลายอาชีพเขา้มาเล่นในช่วงเวลาที่ว่าง หรือช่วงเวลาที่สะดวก
ที่มีความเหมาะสมกับอาชีพนัน้ สอดคลอ้งกับแนวคิดของ Kotler และ Dupree (1997) กล่าวว่า 
อาชีพเป็นตัวแปรที่ใช้ในการแบ่งส่วนแบ่งตลาด ใช้วัดความต้องการและความพึงพอใจของ
ผูบ้รโิภค และความถ่ีในการใชผ้ลิตภณัฑม์ีความสมัพนัธก์บัตวัแปรทางประชากรสงู 

1.6 ผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ีรายไดท้ี่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
เก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกัน 
เนื่องจากเกมออนไลนบ์างเกมตอ้งมีการซือ้ไอเท็มเพื่อน าไปสู่การพฒันา Level ในการเล่นเกมได้
สงูขึน้อย่างรวดเร็ว ซึ่งแต่ละคนจะมีความสามารถในการจ่ายเพื่อซือ้ไอเท็ม และระยะเวลาในการ
เล่นเกมออนไลนแ์ตกต่างกนั สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (ปรมะ สตะเวทิน, 2546, น. 112) กล่าวว่า 
รายไดจ้ะเป็นตวัชีค้วามสามารถในการจ่ายช าระเงินสินคา้ของผูบ้ริโภคไดห้รือไม่ มีความสามารถ
ในการจ่ายช าระเงินเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งสินคา้ 

2. ผลการทดสอบสมมติฐานแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์ประกอบดว้ย 3 ดา้นหลกั คือ 
ด้านความต้องการการด ารงอยู่  ด้านความต้องการความสัมพันธภาพ และด้านความต้องการ
ความกา้วหนา้ มีผลต่อพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์พบว่า 

2.1 แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่ ไม่สามารถท านายพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลนเ์ก่ียวกบัประเด็นระยะเวลาในการเลน่เกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเลน่เกมออนไลน ์
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน  เนื่องจากการเล่นเกมออนไลนเ์พื่อผ่อนคลายจากความตึง
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เครียด เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือเพื่อสรา้งรายไดห้รืออาชีพ ซึ่งขอ้มลูเหล่านีไ้ม่ไดม้ีผล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์จึงไม่สามารถท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกบั
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวนครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่ายเกม
ออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนได ้ไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สทุธิพงศ ์วฒุิพราหมณ ์(2558)  ไดศ้ึกษา
อิทธิพลของแรงจูงใจในการเล่นเกมสไ์ลนแ์ละภาพลกัษณต์ราสินคา้ที่มีต่อการตัดสินใจเล่นเกมส์
ผ่านทางไลน ์พบว่า แรงจูงใจดา้นความตอ้งการการด ารงอยู่  ส่งผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมสผ์่าน
ทางไลน ์

2.2 แรงจูงใจดา้นความตอ้งการความสมัพนัธภาพ ไม่สามารถท านายพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกม
ออนไลน ์รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน เนื่องจากการเลน่เกมออนไลนเ์พื่อรูจ้กัมิตรภาพใหม่ 
เพื่อรูส้ึกรวมเป็นหนึ่งเดียวกนั หรือเพื่อรูส้ึกไดร้บัการยอมรบัมากขึน้ ซึ่งขอ้มลูเหล่านีไ้ม่ไดม้ีผลต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ จึงไม่สามารถท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เก่ียวกับ
ประเด็นระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวนครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ รายจ่ายเกม
ออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือน สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ สุทธิพงศ์ วุฒิพราหมณ์ (2558)  ไดศ้ึกษา
อิทธิพลของแรงจูงใจในการเล่นเกมสไ์ลนแ์ละภาพลกัษณต์ราสินคา้ที่มีต่อการตัดสินใจเล่น
เกมสผ์่านทางไลน ์พบว่า แรงจูงใจดา้นความตอ้งการสมัพันธภาพ ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
เล่นเกมสผ์่านทางไลน์ 

2.3 แรงจูงใจด้านความต้องการความก้าวหน้า  มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ เนื่องจากประเด็นที่มีค่าเฉลี่ย
สงูสดุเป็น 3 ล าดบัแรกของแรงจูงใจดา้นความตอ้งการความกา้วหนา้ คือ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อได้
พัฒนาทางดา้นความคิดสรา้งสรรค์ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ัฒนาทักษะหรือปฏิภาณไหวพริบ 
และเล่นเกมออนไลนเ์พื่อฝึกการแก้ไขปัญหา  อาจกล่าวไดว้่า การเล่นเกมออนไลนเ์ป็นการฝึก
ความคิด พัฒนาทักษะและสมอง จึงท าใหม้ีผลต่อจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์มาก
ยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Beach Dale S. (1980, P. 379) กล่าวว่า แรงจูงใจ คือ ความเต็ม
ใจที่จะใชพ้ละก าลงัเพื่อใหไ้ดร้บัรางวัล (Reward) หรือเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จไปยังเป้าหมาย 
(Goal) เป็นสิ่งส าคญัของการกระท าของมนษุย ์อีกทัง้ยงัเป็นสิ่งยั่วยบุคุคลเพื่อใหไ้ปยงัวตัถุประสงค์
ที่มีสญัญาเพื่อใหต้นไดร้บัรางวลัดงักลา่ว สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ครอนบาค (Cronbach, 1963, 
P. 68-70) ได้อธิบายว่า พฤติกรรมของบุคคลเกิดขึน้จากความมุ่งหมาย (Goal) ซึ่งเป็นความ
ต้องการหรือวัตถุประสงค์ที่ท าให้เกิดกิจกรรม คนเราจะเกิดพฤติกรรมขึน้เพราะต้องการที่จะ
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ตอบสนองความตอ้งการของตนเอง หรือตอ้งการท าตามวตัถุประสงคท์ี่ตนเองไดต้ัง้ไว ้คนเรามกัมี
ความตอ้งการหลายอย่างในเวลาเดียวกนั และมกัจะเลือกตอบสนองความตอ้งการที่รีบด่วน ก่อน
ความตอ้งการอ่ืน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สทุธิพงศ ์วฒุิพราหมณ ์(2558)  ไดศ้กึษาอิทธิพลของ
แรงจูงใจในการเล่นเกมสไ์ลนแ์ละภาพลกัษณต์ราสินคา้ที่มีต่อการตดัสินใจเล่นเกมสผ์่านทางไลน์ 
พบว่า แรงจงูใจดา้นความตอ้งการกา้วหนา้ สง่ผลต่อการตดัสินใจเลน่เกมสผ์่านทางไลน ์

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ผลจากการศึกษาเรื่องแรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ผู้วิจัยมี

ขอ้เสนอแนะ ดงันี ้
1. จากผลการศึกษา พบว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่เป็นเพศชาย มีระยะเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน ์จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน ์และรายจ่ายเกม
ออนไลน์เฉลี่ยต่อเดือน มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ เป็นเพศหญิง โดยบริษัทผู้ท าธุรกิจผลิตเกม
ออนไลนค์วรใหค้วามส าคญักับการออกแบบประเภทเกมที่มีความเหมาะสมกับผูเ้ล่นเกมออนไลนเ์พศ
ชาย เนื่องจากเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ใหค้วามส าคญักบัพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนม์ากกว่าเพศหญิง 

2. จากผลการศึกษา พบว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 21-30 ปี มีระยะเวลาในการเล่นเกม
ออนไลน ์จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนน์้อยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอายุ 41-50 ปี โดยบริษัท
ผูท้  าธุรกิจผลิตเกมออนไลนค์วรใหค้วามส าคัญกับการออกแบบเกมออนไลนใ์หม้ีความเหมาะสมกับผู้
เล่นเกมออนไลนใ์นวัย 21-30 ปี เพิ่มมากขึน้ ซึ่งจะท าใหค้นกลุ่มนีม้ีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์
จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลนม์ากขึน้ 

3. จากผลการศึกษา พบว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี  มี
รายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี หรือสูง
กว่าปรญิญาตรี ผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีเป็นนกัเรียน/นกัศึกษา มรีายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ย
กว่าผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน และผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีรายไดน้อ้ยกว่าหรือ
เท่ากบั 15,000 บาท มรีายจ่ายเกมออนไลนเ์ฉลี่ยต่อเดือนนอ้ยกว่าผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่มีรายได ้45,001 
บาท ขึน้ไป โดยบริษัทผูท้  าธุรกิจผลิตเกมออนไลนค์วรใหค้วามส าคัญกับการออกแบบเกมที่มีความ
เหมาะสมกบัผูเ้ล่นเกมออนไลนท์ี่มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี หรือสงูกว่าปริญญาตรี อาชีพพนกังาน
บริษัทเอกชน และมีรายได ้45,001 บาท ขึน้ไป ซึ่งกลุ่มนีเ้ป็นผูท้ี่มีความสามารถในการจ่ายค่าเกม
ออนไลนใ์นการซือ้ไอเท็มต่างๆ  

4. จากผลการศึกษาแรงจูงใจดา้นความตอ้งการความก้าวหน้า มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลนเ์ก่ียวกับประเด็นจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ โดยผูเ้ล่นเกมออนไลน์ให้
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ความส าคัญกับประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับแรก คือ เล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ัฒนาทางด้าน
ความคิดสรา้งสรรค ์พฒันาทกัษะหรือปฏิภาณไหวพริบ และฝึกการแกไ้ขปัญหา โดยบริษัทผูท้  าธุรกิจ
ผลิตเกมออนไลน์ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบเกมที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เล่นเกมมีความคิด
สรา้งสรรค ์ฝึกปฏิภาณไหวพริบ และลบัสมองใหม้ากยิ่งขึน้ 

 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
ส าหรบัการศึกษาวิจยัครัง้ต่อไป ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้
1. ควรมีการก าหนดประเภทเกมออนไลน ์และกลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง จะท าใหไ้ด้

ขอ้มลูในเชิงลึก ซึ่งผูท้  าธุรกิจผลิตเกมออนไลนจ์ะสามารถน าขอ้มลูไปวางแผนกลยุทธท์างการตลาดได้
ตรงกบักลุม่เป้าหมายยิ่งขึน้ 

2. ควรศึกษาปัจจัยอ่ืนๆ ที่อาจส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์เช่น ปัจจยัชีววิทยา 
ปัจจัยสงัคม ปัจจัยจิตวิทยา ปัจจัยจริยธรรมจรรยา เป็นตน้ ซึ่งเป็นปัจจัยพืน้ฐานที่มีอิทธิพลต่อการ
ประกอบพฤติกรรมของมนุษย ์ดงันัน้เพื่อใหเ้ขา้ใจในพฤติกรรมของมนุษยอ์ย่างลึกซึ่ง ตอ้งศึกษาและ
ท าความเขา้ใจเรื่องของปัจจยัพืน้ฐานดงัที่กล่าวมาขา้งตน้ใหม้ากยิ่งขึน้ 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 
 

เร่ือง 
 

แรงจูงใจซึ่งส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
 

ค าชีแ้จงเกี่ยวกับแบบสอบถาม 
แบบสอบถามนีไ้ดจ้ัดท าขึน้เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาระดับปริญญาโท หลักสูตร

บรหิารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาการจดัการ มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
ผูว้ิจัยจึงใคร่ขอความอนุเคราะหจ์ากท่านในการตอบแบบสอบถามนี ้ตามความเป็นจริง 

และครบถว้น ซึ่งค าตอบของท่านจะถือเป็นความลับ และจะน าเสนอผลการวิเคราะห์ในภาพรวม
เท่านัน้ จึงหวงัเป็นอย่างยิ่งว่าจะไดร้บัความกรุณาและความร่วมมือจากท่าน และขอขอบคณุท่านให้
ความรว่มมือในการตอบแบบสอบถาม มา ณ โอกาสนี ้

 
ทัง้นีแ้บบสอบถามจะประกอบดว้ยค าถามทัง้หมด 3 สว่น รวมทัง้สิน้ 23 ขอ้ ดงันี ้

สว่นที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 ขอ้ 
สว่นที่ 2 แรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลน ์จ านวน 12  ขอ้ 
สว่นที่ 3 พฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์จ านวน 5 ขอ้ 
 
 
 

 
 
 

*ขอขอบคณุในความรว่มมือที่ท่านไดเ้สียสละเวลาใหข้อ้มลูที่เป็นประโยชนใ์นครัง้นี*้ 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ข้อชีแ้จง   กรุณาท าเครื่องหมาย  ในขอ้ที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุ 
 

1.1. เพศ 

 □ 1) ชาย    □ 2) หญิง 

1.2. อายุ 

□ 1) นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 20 ปี  □ 2) 21-30 ปี 
□ 3) 31-40 ปี    □ 4) 41-50 ปี 
□ 5) 51 ปีขึน้ไป  

1.3. สถานภาพ  

□ 1) โสด    □ 2) สมรส 
□ 3) หมา้ย/หย่ารา้ง/แยกกนัอยู่ 

1.4. ระดบัการศึกษา  

□ 1) ต ่ากว่าปรญิญาตรี   □ 2) ปรญิญาตรี 
□ 3) สงูกว่าปรญิญาตรี 

1.5. อาชีพ  

□ 1) นกัเรียน/นกัศึกษา   □ 2) ขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ  

□ 3) พนกังานบรษิัทเอกชน   □ 4) ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ  
□ 5) อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.......................... 

1.6. รายไดต่้อเดือน 
□ 1) นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 15,000 บาท □ 2) 15,001 – 25,000 บาท 
□ 3) 25,001 – 35,000 บาท  □ 4) 35,001 – 45,000 บาท 
□ 5) 45,001 บาท ขึน้ไป 
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ส่วนที ่2 แรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์

ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ 

 

แรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน ์

ระดับความคิดเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

5 4 3 2 1 

ด้านความต้องการด ารงอยู่      
1. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พราะท าใหท้่านไดเ้ป็นตวัของตวัเอง      
2. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อผ่อนคลายจากความตงึเครียด      
3. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อสรา้งรายไดห้รืออาชีพ      
4. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อความสนกุสนานเพลิดเพลิน      

ด้านความต้องการสัมพนัธภาพ      
5. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อรูจ้กัมิตรภาพใหม่      
6. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อรูส้กึรวมเป็นหนึ่งเดียวกนั      
7. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อรูส้กึไดร้บัการยอมรบัมากขึน้      

ด้านความต้องการความก้าวหน้า      
8. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทางดา้นความคดิสรา้งสรรค ์      
9. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อไดพ้ฒันาทกัษะหรือปฏิภาณไหวพรบิ      
10. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อฝึกการแกไ้ขปัญหา      
11. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อตอ้งการบรรลเุป้าหมาย      
12. ท่านเล่นเกมออนไลนเ์พื่อสรา้งความเชื่อมั่นใหก้บัตวัเอง      
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ส่วนที ่3 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านมากที่สดุ 

2.1. ระยะเวลาที่เคยเลน่เกมออนไลน…์………………...ปี 

2.2. จ านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน…์………………ต่อเดือน  

2.3. จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน…์……………ต่อวนั  

2.4. ช่วงเวลาที่ท่านเลน่เกมออนไลน ์ 
□ 1) 00.01 – 04.00 น.    □ 2) 04.01 – 08.00 น. 
□ 3) 08.01 – 12.00 น.   □ 4) 12.01 – 16.00 น. 
□ 5) 16.01 – 20.00 น.    □ 6) 20.01 – 24.00 น. 

2.5. ค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมออนไลน…์…………………บาทต่อเดือน  

 

**********ขอขอบพระคุณทุกท่านทีส่ละเวลาในการตอบแบบสอบถาม********** 
 
 
 



 
 



 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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