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การวิจัยนีม้ีความมุ่งหมายเพื่อส ารวจปัจจัยส่วนบุคคล ประเภทเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ และ

ศกึษาระดบัรูปแบบบการด าเนินชีวิตและระดบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกม เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของ
การตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมจ าแนกตามปัจจยัส่วนบคุคล และเพื่อศึกษารูปแบบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อ
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ตวัอย่างวิจยัจ านวน 400 ตัวอย่างเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นระหว่าง  0.70 – 0.80 
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แบบสอบถามเป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 19 -26 ปี มีสถานภาพโสด มีการศึกษาระดบัปริญญาตรีและสงูกว่า
ประกอบอาชีพเป็นนกัเรียน/นกัศึกษา มีรายไดเ้ฉล่ียที่ 10,001 – 20,000 บาท ชื่นชอบเล่นเกมประเภท ผจญภยั 
โดยภาพรวมของรูปแบบการด าเนินชีวิตอยู่ในระดบัมาก (x̄ = 3.89, SD = 0.52)  โดยแบ่งออกเป็นรายดา้นดงันี ้
ดา้นกิจกรรม ดา้นความสนใจ และดา้นความคิดเห็น อยู่ในระดับมาก (x̄ =3.82, SD = 0.66, x̄ = 3.81, SD= 
0.74 และ x̄ = 4.05, SD= 0.55 ตามล าดับ) ปัจจัยส่วนบุคคล ด้านอายุ และรายได้ที่ต่างกันส่งผลต่อการ
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ที่ระดับ 0.05 ส่วนปัจจัยส่วนบุคคลดา้น เพศ สถานภาพ อาชีพ และระดบัการศึกษา ที่ต่างกันไม่ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภคเจเนอเรชนั  Y และ Z และ รูปแบบการด าเนินชีวิตไม่มี
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This research aims to investigate the lifestyles and game types influencing decisions to 

watch video games on the YouTube generation of Generation Y and Z consumers. The researcher 
collected 385 questionnaires for statistical analysis, including percentage, means, and standard 
deviation. A t-test, One-Way ANOVA, and Multiple Linear Regression was used to test the research 
hypotheses concerning the decision to watch video game content on YouTube. The study found that 
majority of respondents were male, aged 19-26, single, with an education level of a Bachelor's 
degree or higher, and were primarily students with an average income ranged from between 10,001 
– 20,000 THB, and they preferred adventure games. Overall, the lifestyle patterns of the respondents 
were positively associated with their decision to watch video game content on YouTube. In terms of 
activities, respondents strongly agreed that watching video games on YouTube is a form of 
relaxation. Regarding interests, they were highly interested in staying updated with news and various 
situations related to video games. In terms of opinions, they strongly agreed that video games on 
YouTube are filled with useful information for playing games. From a demographic perspective, the 
study found that age and income significantly affected the decision of Generation Y and Z 
consumers to watch video game content on YouTube, aligned with the hypotheses. The overall 
lifestyle pattern was rated as high (x̄ = 3.89, SD = 0.52), with individual aspects in activities, interests, 
and opinions also rated as high (x̄ = 3.82, SD = 0.66, x̄ = 3.81, SD = 0.74, and x̄ = 4.05, SD = 0.55, 
respectively). Additionally, different types of games influenced the decision to watch for consumers 
who had and had not played those games. The researcher anticipates that this study will benefit 
content creators in producing videos, maintaining quality, tailoring video characteristics, targeting 
their consumer audience, and adjusting video strategies to enhance competitive advantage, 
increase viewer base, and ensure stable revenue in the future. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจบุนัอินเตอรเ์น็ตมีบทบาทส าคญัในโลกของเรา  ในเรื่องการเชื่อมโยงใหเ้ขา้ถึงขอ้มลู

ไดร้วดเร็วเขา้ถึงไดง้่ายมากขึน้จนก่อใหเ้กิดสิ่งที่เรียกว่าสงัคมสื่อออนไลน ์หรือ Social Media อีก
ทัง้กลุ่ม เจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่เติบโตมาพรอ้มกับเทคโนโลยีและอินเตอรเ์น็ต ท าใหค้นรุ่นใหม่มี
การแสวงหาข้อมูลได้เยอะ และมีอุปกรณ์สมัยใหม่ในปัจจุบันที่สามารถเขา้ถึงขอ้มูลได้ง่ายขึน้
(Saika,2020) อีกทัง้จ านวนคนในปัจจุบนัที่สามารถเขา้ถึงสื่อสงัคมออนไลน ์ท าใหส้ามารถเขา้ถึง
ขอ้มูลต่าง ๆ ในโลกอินเตอรืเน็ตได้ง่ายขึน้ และดว้ยที่กลุ่มเจนเนอเรชั่น Y หรือกลุ่ม Millennials 
เป็นกลุ่มที่มีอายุหว่าง 25 - 40 ปี และเติบโตมาในช่วงยุคการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ จึงเป็นเจนที่ใช้
อินเตอรเ์น็ตสูงสุด โดยจะนิยมสื่อสังคมออนไลนเ์ป็นหลัก เช่น Line, Facebook และ YouTube 
เป็นต้น ส่วนกลุ่มเจนเนอเรชั่น Z เป็นกลุ่มคนมีอายุระหว่าง 9 - 24 ปี เกิดมาในยุคที่เทคโนโลยี
เจริญแลว้ โดยที่กลุ่มคนเจนนีไ้ม่ไดม้ีก าลงัซือ้มากนัก แต่จะเป็นกลุ่มที่สื่อต่าง ๆ เขา้ถึงไดง้่าย ทัง้ 
YouTuber, Blogger, Vlogger, E-sport สื่อต่าง ๆ มีการผลิตคอนเทนอยู่ในทุกๆวนั โดยที่คนกลุ่ม
นีเ้ป็นกลุม่ที่ใชอิ้นเตอรเ์น็ตรองลงมาจากเจนเนอเรชั่น 

คนไทยไดใ้ชเ้วลาอยู่กบัการเล่นสื่อออนไลน ์ถึง 9 ชั่วโมงต่อวนั โดยเหตุผลของการดวูิดีโอ 
อยู่ในล าดบัที่ 3  และการเลน่เกมจะอยู่ที่อนัดบั 8 จากทัง้หมด 15 อนัดบั คิดเป็นรอ้ยละ 60.8 และ 
48.1 ตามล าดบั แพลตฟอรม์ออนไลนท์ี่คนนิยมใชง้านมากที่สดุ 3 อนัดบัในปี 2021 คือ YouTube 
คิดเป็นรอ้ยละ 94.2 Facebook คิดเป็นรอ้ยละ 93.3 Line คิดเป็นรอ้ยละ 44.3 และประเภทวิดีโอที่
คนไทยชอบด ู3 อนัดบัแรกคือ Music Video คิดเป็นรอ้ยละ 60.9 วิดีโอตลก คิดเป็นรอ้ยละ 44.3% 
และวิดีโอเกม คิดเป็นรอ้ยละ 37.2  (We Are Social, 2022) อีกทั้ง ยังมีการพบว่าผู้เล่นเกมอยู่
ในช่วงอายุ 18-64 ปี โดยช่วงอายุ ที่มีการเล่นเกมสูงที่สุดคือ 25-34 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 37.1 ของ
จ านวนผู้เล่นเกมทั้งประเทศ (Statista Global Consumer Survey ,2562) จากขอ้มูลที่กล่าวไป
ขา้งตน้ จะแสดงใหเ้ห็นว่าในปัจจุบนัวิดีโอประเภทเกมเป็นที่นิยมมากขึน้ จนมีเหล่ายทููบเบอร ์หรือ
คอนเทนครีเอเตอประเภทที่ลงเก่ียวกบัวิดีโอเกมเพิ่มมากขึน้ และกลุ่มคนเหลา่นีคื้อคนที่สรา้งสรรค์
ผลงานวิดีโอของตนเองและน ามาเผยแพร่ในช่องของตนเอง และยงัสามารถสรา้งรายไดม้หาศาล
ได ้และวิธีที่สามารถสรา้งรายไดม้ีหลายแบบ ทัง้การสมคัรเป็นพารท์เนอรก์บัยูทูบ การไดร้บัรายได้
จากจ านวนผูช้มของวิดีโอ การลงโฆษนาในช่อง เป็นตน้ จากวิธีการสรา้งรายไดท้ าให้ผูท้ี่เลน่เกมอยู่
แลว้ออกมาท าวิดีโอเกม เพื่อสรา้งไดร้ายใหก้บัตนเองเพิ่มมากขึน้ 
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    ปัจจุบันเกมออนไลนเ์ป็นสิ่งที่คนไทยเริ่มใหค้วามสนใจมากขึน้ แต่คอนเทนตป์ระเภท
เกมก็เป็นหนึ่งในคอนเทนต์ที่คนในปัจจุบันให้ความสนใจเยอะเนื่องจากการที่  YouTube ที่
เรียกว่าครีเอเตอรม์ีอยู่มาก ถึง 40 ลา้นช่องทั่วโลก และจากจ านวนช่องทั้งหมด มีเพียง 80,000 
ช่องที่มีผูติ้ดตามถึง 100,000 คน และ 1,000 ช่องที่มีผูติ้ดตาม 5 ลา้น และมีเพียง 350 ช่องที่มี
ผูติ้ดตามมากกว่า 10 ลา้นคน โดยที่มีผูร้บัชมทั่วโลกที่แอคทีฟกว่า 200 ลา้นแอคเคานทท์ี่รบัชม
วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ YouTube ทุกวัน(โต๊ะข่าวไอที ดิจิทัล, 2565) แต่ขณะที่จ  านวนผูช้มที่รอ
ชมวิดีโอประเภทเกมนั้นมีจ านวนมากนั้นท าใหเ้ห็นว่าจ านวนช่องที่ประสบผลส าเร็จจริง  ๆ นั้นมี
น้อยมาก เมื่อเทียบกับจ านวนช่องทั้งหมดที่เกิดขึน้ท าให้ผู ้วิจัยสนใจที่น าแนวคิดเรื่องลักษณะ
ประชากรศาสตรแ์ละรูปแบบการด าเนินชีวิตของกลุ่มตัวอย่าง เพื่อศึกษาและเข้าใจถึงความ
ตอ้งการที่สง่ผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนยูทบูของเจนเนอเรชั่น Y และ Z เพื่อใหย้ทููบเบอร ์
องคก์รE-sport องคก์รที่ท างานเก่ียวกบัเกมออนไลนแ์ละการลงวิดีโอประเภทเกม ไดป้ระโยชนแ์ละ
น าไปพฒันาช่องยทูบูของตนเองเพื่อสรา้งรายได ้ 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัตัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
1. เพื่อส ารวจปัจจยัส่วนบุคคล ประเภทเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบูของผูบ้ริโภคเจนเนอ

เรชั่น Y และ Z  
2. เพื่อศกึษาระดบัรูปแบบบการด าเนินชีวิตและระดบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z  
3. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยู

ทบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z จ าแนกตามปัจจยัสว่นบคุคล 
4. เพื่อศึกษารูปแบบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z  
 
ความส าคัญของการวิจัย 

1. ผู้พัฒนาเกม หรือแพลตฟอรม์ต่างๆสามารถและองคก์รที่เก่ียวขอ้งกับวิดีโอเกม ทั้ง
สังกัดสตรีมเมอร ์น าผลของการศึกษาไปประยุกต์ใช้และพัฒนาแพลตฟอรม์ของตนเองให้
เหมาะสมกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภค 

2. ผูผ้ลิตวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบู สามารถผลิตวิดีโอที่มีคณุภาพ สอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของผูบ้รโิภค คงสามารถสรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนักบัครีเอเตอรค์ู่แข่งได ้
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชาการที่ใชใ้นการวิจยั 
ประชากรเป็นผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่รบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ ใน

ประเทศไทย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีคื้อ ผูป้ระชากรเป็นผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
ที่รบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ ในประเทศไทยโดยการก าหนดตวัอย่างใชส้ตูรแบบประชากรที่นบั
จ านวนไม่ได้ของ Cochran (1977) มีค่าความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 และมีค่าความคลาดเคลื่อนที่
ยอมรบัได้ไม่เกินรอ้ยละ 5  จ านวนตัวอย่างขั้นต ่าที่มีความเหมาะสมที่ค  านวณได้จากสูตรของ 
Cochran (1977) มีจ านวนกลุม่ตวัอย่างขัน้ต ่าเท่ากบั 385 ตวัอย่าง 

ตวัแปรที่ศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ มีจ านวน 3 ตวัแปรมีดงันี ้

1.1 ปัจจยัสว่นบคุคล มีตวัแปรวดั 6 ดา้น มีดงันี ้
1.1.1 เพศ 
1.1.2 อาย ุ
1.1.3 สถานภาพ 
1.1.4 รายได ้
1.1.5 ระดบัการศกึษา 
1.1.6 อาชีพ 

1.2 ประเภทเกม มีตวัแปรวดั 7 ดา้น มีดงันี ้
1.2.1 เกมแอคชั่น 
1.2.2 เกมผจญภยั 
1.2.3 เกมบทบาทสมมติ 
1.2.4 เกมจ าลองสถานการณ ์
1.2.5 เกมวางแผน 
1.2.6 เกมกีฬา 
1.2.7 เกมแข่งรถ 

 
1.3 รูปแบบการด าเนินชีวิต มีตวัแปรวดั 3 ดา้น มีดงันี ้
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 1.3.1 กิจกรรรม 
 1.3.2 ความสนใจ 
 1.3.3 ความคิดเห็น 

2. ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ การตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภค
เจนเนอเรชั่น Y และ Z  
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

ประเภทของเกม (game type) หมายถึง รูปแบบหรือลักษณะของเกมแต่ละประเภทที่มี
เป้าหมาย ลกัษณะการเล่น รูปแบบของด่านต่างๆ ที่ไดอ้อกแบบมาใหผู้บ้ริโภคหรือเกมเมอรไ์ดเ้ขา้
มาท้าทายกับภารกิจต่างๆที่แตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด  ดังลักษณะแต่ละประเภทของเกม
ดงัต่อไปนี ้

เกมแอคชั่น (action) หมายถึง เกมสป์ระเภทที่ เนน้ไปที่การกระท า ฉากต่อสู ้การยิงปืน ซึ่ง
เกมประเภทนีจ้ะเป็นประเภทที่ตอ้งใชก้ารตอบสนองที่ดีในการเล่น และจะใชค้วามเขม้ขน้ของฉาก
ต่อสูเ้ป็นหลกัในการดงึดดูผูเ้ลน่ 

เกมผจญภัย (adventure) หมายถึง เกมส์ประเภทที่  เน้นไปที่การผจญภัย และการ
แกปั้ญหาเป็นจุดหลกั โดยเกมประเภทนีจ้ะตอ้งใชท้ักษะ การใชเ้หตผุล ความคิดสรา้งสรรค ์และ
ความอยากรูอ้ยากเห็น มาใชใ้นการเลน่เกมใหผ้่านในแต่ละด่าน 

เกมบทบาทสมมติ (role Playing) หมายถึง เกมสป์ระเภทที่เปิดโอกาสใหผู้เ้ล่น ไดเ้ป็นตัว
ละครทบาทสมมตติและไดใ้ชก้ารตัดสินใจของตัวผูเ้ล่นในการเปลี่ยนแปลงเรื่องราวของตัวละคร
ภายในเกม 

เกมจ าลองสถานการณ์ (simulation) หมายถึง เกมสป์ระเภทที่ จ าลองการเป็นสิ่งต่างๆ 
การท าสิ่งต่างๆมาใหผู้เ้ลน่ไดล้องท า เพลิดเพลินไปกบัประสบการณแ์บบใหม่ 

เกมวางแผน (strategy) หมายถึง เกมสป์ระเภทที่ สรา้งความบนัเทิงใหก้ับผูเ้ล่นผ่านการ
แกไ้ขปัญหาและการใชเ้นือ้เรื่องที่ดีเขา้มาดึงดดู โดยเกมสป์ระเภทนีจ้ะใชก้ารวางแผนการรบ การ
วางแผนเงิน การวางแผนอนาคตต่างๆเขา้มาเก่ียวขอ้ง ท าใหผู้เ้ล่นจะตอ้งใชก้ารแกปั้ญหาที่ดีเขา้
มาช่วยผ่านด่านต่างๆ 

เกมกีฬา (sport) หมายถึง เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดยส่วนมากเกมกีฬาจะมี
ความถูกตอ้งและเที่ยงตรงในกฎจึงเหมาะส าหรบัผูเ้ล่นที่เขา้ใจกฎกติกาและ การเล่นของกีฬานัน้ๆ 
โดยส่วนมาจุดขายของเกมกีฬามักจะเป็นชื่อและหน้าตาของผูเ้ล่นที่ถูกตอ้ง , ลกัษณะสนามและ
ยานพาหนะ 
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เกมขับรถ (racing) หมายถึง เป็นเกมที่เก่ียวกบัการแข่งขันดา้นความเร็ว เช่น แข่งสกี ขับ
ยาน อวกาศเพียงแต่การขับรถจะมากกว่าประเภทอ่ืนๆ ความจริงเกมจ านวนนี ้จะอยู่จ  าพวก
เดียวกับ Sport เพราะหลายๆ คนถือว่าการแข่งรถเป็นกีฬาประเภทหนึ่ง แต่ Racing เองอาจจะ
เป็นการแข็งรถที่อิสระ ไม่เก่ียวกับกีฬาใดๆ รูปแบบของเกม Racingโดยรวมๆ แลว้จะแข็งขันกัน
ดา้นความเรว็ และการบงัคบัรถ 

รูปแบบในการด าเนินชีวิต (AIO) หมายถึง แนวคิดดา้นรูปแบบการด าเนินชีวิตที่เก่ียวขอ้ง
กับการเล่นเกมและรับชมวิดีโอเกม ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ผลส่งต่อพฤติกรรมการบริโภคของ
ผูบ้ริโภค ซึ่งเก่ียวกบักิจกรรม(Activities) ความสนใจ(Interest) และความคิดเห็น(Opinion) ท าให้
เกิดพฤติกรรมการรบัชมวิดีโอเกมที่แตกต่างกนั 

กิจกรรม (Activities) หมายถึง รูปแบบการท ากิจกรรม ซึ่งเป็นส่วนก าหนดรูปแบบ
การด าเนินชีวิตว่าผูบ้รโิภคสนใจรบัชมวิดีโอแบบไหน ใชเ้วลากบัสื่อชนิดใดมากเพียงใด 

ความสนใจ (Interest) หมายถึง ความตอ้งการที่จะเขา้ใจ เรียนรูใ้นสิ่งต่างๆ ความ
พอใจและใหค้วามส าคญัของวิดีโอ เพราะตวับ่งชีใ้หเ้ห็นกิจกรรมต่างๆ 

ความคิดเห็น (Opinion) หมายถึง ค าตอบของผูบ้ริโภคในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่
เกิดขึน้ ซึ่งเป็นเสมือนเป็น “ค าถาม” ในลกัษณะการตีความ ความคาดหวัง และการประเมินผล 
เช่น การประเมินผลดี ผลเสียของการเลือกท่ีจะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

การตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ  หมายถึง เป็นหนึ่งในขัน้ตอนของการ
ตดัสินใจที่ผูบ้ริโภคจะจดัล าดบัความส าคญัของวิดีโอแต่ละอนั และไดท้ าการเลือกรบัชมวิดีโอนัน้ๆ 
โดยที่สว่นใหญ่ผูบ้รโิภคจะเลือกวิดีโอที่อยู่ในล าดบัตน้ๆก่อน 
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กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
 จากการตรวจเอกสารและทบทวนวรรณกรรม พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคล ประเภทเกม 

รูปแบบการด าเนินชีวิต  ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้ริโภคเจน
เนอเรชนั Y และ Z โดยผูว้ิจยั แสดงความสมัพนัธต์วัแปรตน้และตวัแปรตามเป็นแผนภาพ ดงัแสดง
ในภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1กรอบแนวคิดในงานวิจัย 

 

ประเภทเกม 

     เกมแอคชั่น 

     เกมผจญภัย 

     เกมบทบาทสมมต ิ

     เกมจำลองสถานการณ ์

     เกมวางแผน 

     เกมกีฬา 

     เกมแข่งรถ 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

     เพศ 

     อายุ 
     สถานภาพ 

     รายได ้

     ระดับการศึกษา 

     อาชีพ 

รูปแบบการดำเนินชีวิต 

     กิจกรรรม 

     ความสนใจ 

     ความคิดเห็น 

การตัดสินใจรับชมวิดีโอเกมบน
แพลตฟอร์มยูทูบของผู้บริโภคเจนเนอ
เรชั่น Y และ Z  
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สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่มีปัจจัยส่วนบุคคลต่างกันมีผลต่อการตดัสินใจรบัชม
วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบู ที่แตกต่างกนั 

2. ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่เคยเลน่ประเภทเกมต่างกนัมีผลต่อการตดัสินใจรบัชม
วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบู ที่แตกต่างกนั 

3. รูปแบบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ
ของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z  



 
 

 

 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งและไดน้ าเสนอตามหวัขอ้
ต่อไปนี ้

1. แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะประชากรศาสตร ์
2. แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
3. แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบ 
4. แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบในการด าเนินชีวิต 
5. แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจซือ้ 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับลักษณะประชากรศาสตร ์
ศิ ริว รรณ  เส รีรัตน์  (2538) กล่ าวว่า  การศึกษาลักษณ ะด้านประชากรศาสตร์

(Demographic) จะประกอบด้วย เพศ อายุ ลักษณะครอบครัวรายได้การศึกษาและอาชีพ 
ลกัษณะเหล่านีจ้ะเป็นเกณฑท์ี่นิยมในการแบ่งส่วนตลาด ซึ่งลกัษณะทางประชากรศาสตรน์ีเ้ป็น
ลกัษณะที่ส  าคัญและเป็นสถิติที่วัดไดข้องประชากรที่จะช่วยก าหนดตลาดกลุ่มเป้าหมายรวมทั้ง
ง่ายต่อการวดัมากกว่าตวัแปรอ่ืน 

ประเภทลกัษณะประชากรศาสตร ์
1.ดา้นเพศ ในการแบ่งส่วนการตลาดที่ส  าคัญเนื่องจากการมีเพศที่แตกต่างกันจะ

ส่งผลต่อการรบัรู ้และการตัดสินใจเลือกใชผ้ลิตภัณฑ์ที่แตกต่างกันเนื่องจากแต่ละเพศจะมีบท
บยาทหนา้ที่ทางสงัคม และวฒันธรรมที่แตกต่างกนั 

2.ดา้นอายุ เป็น ตวัแปรที่มีผลต่อการคน้หาความตอ้งการของตลาดและสามารถท า
ใหท้ราบถึงลกัษณะนิสยัความพึงพอใจ รวมถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภคในแต่ละช่วงอายุ ท าให้
สามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มผูบ้ริโภคที่มีอายุแตกต่างกนัเป็นผลใหส้ามารถออกแบบ
สินคา้ใหต้อบสนองความตอ้งการของแต่ละช่วงอายไุด ้

3.ด้านระดับการศึกษา เป็นตัวแปรส าคัญในการก าหนดส่วนของตลาดด และ
สามารถบ่งบอกถึงสถานะทางเศรษฐกิจและความเป็นอยู่ในสังคมได้ นอกจากนีก้ารศึกษาที่
แตกต่างกันส่งผลให้การรับรู ้ ความเข้าใจ และการสื่อสารแตกต่างกันด้วย ซึ่งหากจ าแนก
กลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างถกูตอ้ง  
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4.ดา้นอาชีพ เป็นตวัแปรส าคญัในการก าหนดส่วนของตลาดและสามารถบ่งบอกถึง

สถานะทางเศรษฐกิจและความเป็นอยู่ในสงัคมได ้
5.ดา้นรายได ้เป็นตวัแปรส าคญัในการก าหนดสว่นของตลาด และสามารถบ่งบอกถึง

สถานะทางเศรษฐกิจและความเป็นอยู่นสงัคมของคนที่มีรายไดเ้ฉลี่ยแตกต่างกนัได ้
6.สถานภาพการสมรส ในอดีตถึงปัจจุบนัลกัษณะครอบครวัเป็นเป้าหมายที่ส  าคัญ

ของการใชค้วามพยายามทางการตลาดโดยมาตลอด และมีความส าคญัอย่างอย่างยิ่งขึน้ในสว่นที่
เก่ียวกบัหน่วยผูบ้รโิภค นกัตลาดจะสนใจจ านวนและลกัษณะของบคุคล 

ความสมัพนัธร์ะหว่างประชากรศาสตรก์บัการรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบ 
ลกัษณะทางประชากรศาสตรน์ัน้คือการ แบ่งกลุ่มของประชากรออกเป็น เพศ อาย ุ

ลกัษณะ ครอบครวั รายได ้ระดับการศึกษา และ ทัศนคติ ดังนั้นปัจจัยทางประชากรศาสตร ์นั้น
เป็นตัวแปรที่ มี ความส าคัญ ในการก าหนดพฤติกรรม  และ ทัศนคติ ดังนั้น  ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตรน์ัน้จะท าใหผู้ร้บัชมนัน้มีความตอ้งการและลแรงจูงใจในการรบัชมวิดีโอที่แตกต่าง
กนั ท าใหเ้หล่ายูทูบเบอรห์รือคอนเทนครีเอเตอตอ้งคิดคน้กลยุทธใ์นการน าเสนอผลงานต่างๆของ
ตนเอง และสดใหม่ เพื่อเป็นการรกัษา และขยายฐานผูช้ม 
แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับเจนเนอเรชั่น Y และ Z 

ทฤษฎีเจนเนอเรชั่นเป็นทฤษฎีที่ใชอ้ธิบายความแตกต่างของคนต่างรุ่น โดยแบ่งเจนเนอ
เรชั่นตามช่วงปีเกิด (สถาบนัวิจยัประชากรและสงัคม มหาวิทยาลยัมหิดล  , 2559) เจนเนอเรชั่นมี
ความคิดริเริ่มมาจากแนวคิดของตะวันตก การจัดกลุ่มลักษณะนีก้่อให้เกิดการศึกษาวิเคราะห์
ความแตกต่างดา้นความคิดและพฤติกรรมในการใชช้ีวิต การบริโภคและการท างาน ท าใหเ้ขา้ใจ
คุณลักษณะของประชากรในแต่ละยุคสมัยดีขึน้ ในปัจจุบันนีม้ีการน าแนวคิดและผลการศึกษา
ดงักล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นการบริหารจัดการหลายแขนง ไม่ว่าจะเป็นการตลาด การพัฒนาองคก์ร 
การบริหารทรพัยากรมนุษย ์โดยทั่วไป การแบ่งกลุ่มเจเนอเรชั่นมกัจะแบ่งโดยมองเรื่องอายุคนเป็น
เกณฑม์ากกว่าอายงุาน (Jinarat, 2021) 

 
ความหมายของเจนเนอเรชั่น 

เดชา วฒันะไพศาล (2552) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า เจนเนอเรชั่น หมายถึงกลุ่มคนรุ่น
ราวคราวเดียวกัน มีประสบการณ์จากเหตุการณ์หรือสภาพแวดลอ้มคลา้ยกัน และประสบการณ์
ดงักลา่วก่อใหเ้กิดเอกลกัษณใ์นทศันคติและพฤติกรรมร่วมกนัในกลุม่รุน่ราวคราวเดียวกนั 
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ทศพล กระต่ายนอ้ย (2555) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า เจนเนอเรชั่นหมายถึงแนวคิดที่
แงลกัษณะหรือพฤติกรรมของบุคคลโดยใชเ้งื่อนไขเรื่องเวลามาใชป้รากฏการณภ์ูมิหลงัหรือบรบิท
แวดลอ้ม และลกัษณะหรือบคุลิกเฉพาะ 

Hammill (2005) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า เจนเนอเรชั่นหมายถึงกลุ่มคนที่เกิดในช่วง
อายุที่ใกลเ้คียงกนั ในสงัคมที่มีประสบการณส์ภาพแวดลอ้มที่คลา้ยคลึงกนัและหล่อหลอมใหเ้กิด
เอกลกัษณร์ว่มกนัทัง้ในดา้นทศันคติและพฤติกรรม 

ประเภทของเจนเนอเรชั่น 
ตามหลักสากลได้มีการแบ่งเจเนอเรชั่ นออกเป็น  4 เจเนอเรชั่นด้วยกัน ในการ

แบ่งกลุ่มนัน้นกัวิชาการไดจ้ดัแบ่งกลุ่มตามช่วงอายุและปีเกิด นัน้คือ Baby Boomer, Generation 
X, Generation Y, Generation Z โดยแบ่งตามยุคสมัยของกลุ่มคนตามช่วงอายุ ซึ่งนั้นหมายถึง
การแบ่งตามช่วงเวลาเฉลี่ย ดงันัน้ในแต่ละเจนเนอเรชั่นก็จะห่างกนั ประมาณ 20 กว่าปี (ปรีดี นกุุล
สมปรารถนา, 2563) 

Baby Boomer คือกลุม่คนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2489 – 2507 
Generation X คือกลุม่คนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2508 – 2522 
Generation Y คือกลุม่คนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2523 – 2540 
Generation Z คือกลุม่คนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2540 ขึน้ไป 

ลกัษณะของเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
สรรเพชญ ไชยสิริยะสวสัดิ์(2557) นกัวิชาการมหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์ไดก้ล่าวถึง

เจเนอเรชั่น Y และ Z ดงันี ้
เจนเนอเรชั่น Y เป็นคนวัยท างาน (พ.ศ.2523-2540) คนกลุ่มนีเ้กิดขึน้มาพรอ้มกับ

เทคโนโลยีทนัสมยัและแพร่หลาย รวมทัง้องคค์วามรู ้ท าใหม้ีความอดทนนอ้ยลง สมาธิสัน้ขึน้ คน
เจนนีไ้ม่ชอบชนชัน้ ซึ่งตรงนีถ้ึงการท างานและการใชช้ีวิต โดยคนในเจนนีจ้ะชอบท างานกนัเป็นทีม 

เจนเนอเรชั่น Z เป็นกลุ่มวยัรุ่นที่เกิดมาดว้ยการเลีย้งดทูี่เพียบพรอ้มไปกับเทคโนโลยี
ที่ทนัสมยัและแพรห่ลาย รวมถึงองคค์วามรูท้ี่มีตวัเลือกใหศ้ึกษามากมาย อีกทัง้กลุม่นีย้งัชอบความ
สะดวกสบายไม่ชอบ ความพิธีการมาก  

ความสมัพนัธร์ะหว่างเจนเนอเรชั่น Y และ Z กบัรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบู 
ดว้ยความที่เจนเนอเรชั่น Y และ Z เป็นกลุม่คนที่เกิดมาพรอ้มกบัเทคโนโลยีที่ทนัสมยั 

และดว้ยปัจจุบนัสื่อต่างๆเขา้ถึงไดง้่าย และดว้ยความที่เจนเนอเรชั่นทัง้สองเป็นคนที่ใชง้านและ
สามารถเขา้ถึงแพลตฟอรม์สื่อโซเชี่ยลไดง้่ายในปัจจุบนั ดว้ยที่ เจนเนอเรชั่น ชอบรบัสื่อเพื่อความ
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พกัผ่อน ทัง้ Facebook ,YouTube ซึ่งเป็นแพลตฟอรม์ที่ คนเจนเนอเรชั่นนีน้ิยมเล่นกนัเป็นประจ า 
ท าให้คนเหล่านีส้ามารถเขา้ถึงวิดีโอประเภทเกมได้ง่าย ส่วนคนเจนเนอเรชั่น  Z วัยที่เติบโตมา
พรอ้มกบัเกมออนไลนส์มยัใหม่ ที่มีทัง้ความยากง่ายที่แตกต่างกนั ดงันัน้การหาขอ้มลูเก่ียวกบัเกม
ออนไลนจ์ึงเป็นสิ่งที่คนกลุม่นีส้ามารถท าไดง้่าย 
แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ 

วิดีโอที่เก่ียวกบัเกมสใ์นยทููบ เป็นลกัษณะความชอบที่แตกต่างกนัตามไลฟ์สไตล ์และดว้ย
ความหลากหลายของเกมที่มีมากในปัจจบุนั วิธีการเล่น การรีวิวประสบการณเ์ล่นเกมต่างๆ ท าให้
เกิดช่องที่ผลิตวิดีโอเก่ียวกับเกมออนไลนข์ึน้มา เพราะปัจจุบันวิดีโอประเภทเกมมีคนรบัชมและ
สามารถสรา้งรายไดห้ลายลา้น และสามารถสรา้งสว่นรว่มของผูบ้รโิภคไดใ้นระดบัสงู 

ความหมายของเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบ 
เกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบคือประเภทของวิดีโอรูปแบบหนึ่ง ที่ผูผ้ลิตวิดีโอนัน้ อดัวิด๊โอ

ขณะเล่นเกม หรือ ขณะสตรีม เพื่อหาช่วงเวลาไฮไลทข์องเกมนัน้ๆ และน ามาตดัต่อสรา้งความน่า
ต่ืนเต้นที่มากขึน้ให้กับวิดีโอดังกล่าว และน าวิดีโอนั้นๆมาลงในช่องส่วนตัวของตัวเอง เพื่อให้
ผูบ้รโิภคเขา้มารบัชม และสนบัสนนุ 
ประเภทของเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ 

รูปแบบเกมหลกัๆแบ่งออกไดด้งันี ้
1. เกมแอคชนั (Action) ถือเป็นรูปแบบเกมที่ตรงตามตวัชื่อ นัน้คือเกมที่มีการกระท าต่างๆ 

โดยเราสามารถบงัคบัตวัละครของเราโดยตรงใหก้ระท าการใดๆ ในเกมนัน้ๆ โดยลกัษณะของเกม
ประเภทนี ้คือเกมสไตล ์เตะ ต่อย ยิง หรือเกมประเภทต่อสู ้เนน้ความสะใจใหก้บัผูเ้ลน่ 

2. เกมผจญภัย (Adventure) ถือเป็นรูปแบบเกมที่มีส่วนคลา้ยกับเกมAction แต่จุดเด่น
ของเกม Adventure คือการผจญภัย และมีเนือ้เรื่องที่น่าสนใจ และต้องมีการใช้การแก้ปัญหา
ต่างๆ หรือ Puzzle เขา้มาเก่ียวขอ้งเพื่อใชแ้กไ้ขด่านต่างๆในเกม  

3. เกมวางแผน (Strategy) โดยแบ่งออกเป็น สองลกัษณะในปัจจบุนั 
3.1. เกมวางแผนแบบจับเวลาจริงพรอ้มกัน (Real Time Strategy) เป็นรูปแบบการ

เล่นที่จบัเวลาจริงพรอ้มกนัทัง้ 2 ผูเ้ลน่ที่เล่นอยู่ดว้ยกนั และคู่ต่อสูก้็จะเลน่ไปพรอ้มๆกนัและเห็นว่า
เราก าลงัวางแผนอะไร โดยเกมวางแผนแนวนีเ้ป็นที่นิยมมาก อนัเนื่องมาจากความรวดเร็วในการ 
ตอบสนองและเห็นผลผูแ้พช้นะไดท้นัที 

3.2. เกมวางแผนแบบสลบัเล่น (Turn Base Strategy) เป็นเกมวางแผนแบบดัง้เดิมที่
มีมานาน โดยที่เกมแนวนีจ้ะเลน่แบบออฟไลน ์และเป็นเกมที่มีแรงบลัดาลใจมากจากเกมกระดาน 
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4. เกมบทบาทสมมติ (Role Playing Game) เป็นเกมสมัยใหม่ที่มักจะใส่แนวการเล่น
มากกว่า 1 แบบเสมอ โดยที่การเล่นเกม RPG คือการที่เราไดส้วมบทบาทตัวละครนัน้ๆ และจได้
สามารถพฒันาตวัละครเราไปไดเ้รื่อย ๆ เช่น ความแข็งแกร่ง ความเรว็ พลงัป้องกนั และเราก็จะได้
ขอ้มลูของโลกเกมนัน้ๆ ซึ่งเป็นการตอกย า้ถึงการสวมบทบาทที่ตวัละครนัน้ๆมีอย่างชดัเจน 

5. เกมจ าลองสถานการณ ์(Simulation) เช่นการไดล้องบริหารบา้นเมือง การจัดการสวน
น า้ สวนสตัว ์หรือการจ าลองชีวิตคนและด าเนินใชช้ีชีวิตประจ าวนั 

6. เกมกีฬา (Sport) โดยตามชื่อของประเภทเกม ก็จะเป็นเกมที่เก่ียวกบักีฬา ไม่ว่าจะเป็น
ฟุตบอล บาสเก็ตบอล เทนนิส โดยที่รูปแบบการเล่นก็จะเป็นการที่เราลงไปเล่นในสนามจริงๆผ่าน
คอมพิวเตอร ์หรือจะเป็นการวางแผนใหเ้ราเป็นผูจ้ดัาการทีมเอง 

7. เกมขับรถ (Racing) หรือเกมที่เก่ียวขอ้งกับความเร็วเช่น การขับยานอวกาศ แข่งสกี 
โดยที่การเลน่เกมRacing จะเป็นเกมที่สามารถขขบัรถอิสระ ไม่เก่ียวขอ้งกบักีฬาใดๆ อย่างเช่นการ
แข่งขนัท าท่าผาดโผน ท าคะแนน ท าเวลาต่างๆ 

สรุปไดว้่าเกมออนไลนน์ั้นเป็นเกมที่สามารถเล่นพรอ้มกันไดห้ลายคนเพียงแค่ผู้เล่นคน
นัน้ๆสามาถรถเชื่อมต่ออินเตอรเ์น็ต และเชื่อมต่อกบัเซิฟเวอรข์องเกมนัน้ๆ และเกมนัน้ก็มีประเภท
ที่หลากหลาย ซึ่งแต่ละเกมก็จะมีจดุเด่นที่แตกต่างกนั ท าใหผู้บ้รโิภคที่มีความชอบที่แตกต่างกนัจะ
ชอบเล่นเกมแต่ละประเภทที่แตกต่างกัน ท าให้ผู ้วิจัยสนใจที่จะศึกษาแต่ละประเภทของเกม
ออนไลนท์ี่มีอยู่ในปัจจบุนั เก่ียวกบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมที่แตกต่างกนั 
แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับรูปแบบในการด าเนินชีวิต 

ความหมายของรูปแบบการด าเนินชีวิต 
Kotler (2000) กลา่วว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตของบุคคลหนึ่ง คือรูปแบบการด าเนิน

ชีวิตในโลกที่แสดงออกมาในรูปของกิจจกรม ความสนใจ และความคิดเห็นของบุคคลนั้นๆ โดย
รูปแบบกรด าเนินชีวิตจะแสดงออกถึงตวับุคคลนัน้ที่มีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มของเขาทัง้หมด 

สมจิตร ล้วนจ าเริญ  (2532) กล่าวว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต(Lifestyle) หมายถึง
แบบที่ประชาชนไดใ้ชช้ีวิตและใชง้ายเงินและเวลา แบบการด ารงชีวิตมีสว่นเก่ียวขอ้งกบับคุลิกภาพ 
สิ่งจูงใจ ครอบครวั กลุ่มอา้งอิง ชั้นทางสังคม วัฒนธรรม และวัฒนธรรมย่อย ดังนั้นรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของคนเราจึงสามารถแตกต่างกนัออกไปได ้สอดคลอ้งกับ Assael (1995) ที่นิยามว่า
รูปแบบการด าเนินชีวิตนัน้ก็คือลกัษณะของความเป็นอยู่ที่แสดงถึงการใชเ้วลาของแต่ละคนว่าเป็น
อย่างไร (Activities) การใหค้วามสนใจกบัสภาพแวดลอ้ม(Interest) และความคิดเห็นที่มีต่อตวัเอง
และสิ่งรอบขา้ง (Opinions) ซึ่งตวัแปรเหลา่นีคื้อลกัษณะทางจิตวิทยานัน้เอง 
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 รูปแบบการด าเนินชีวิตใชค้  าถามเก่ียวกบักิจกรรม (Activities) ความสนใจ(Interest) 
และความคิดเห็น (Opinions) หรือที่เรียกว่า AIO ซึ่งเป็นวิธีที่นิยมกันมากในการแบ่งรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของผูบ้รโิภค 

กิจกรรม หมายถึง การแสดงออกอย่างเด่นชัด เช่น การดูหนัง การซือ้สินคา้ การ
คยุกบัครูเก่ียวกับการบา้น ซึ่งแมว้่าการแสดงออกเหล่านีจ้ะสามารถสงัเกตเห็นไดแ้ต่ก็ยากที่จะวัด
โดยตรง 

ความสนใจ เป็นความสนใจในวตัถุประสงค ์สถานการณ์ หรือบางเหตุการณ์ ซึ่ง
หมาสยถึงระดบัของความต่ืนเตน้ที่เกิดขึน้พรอ้มกบัความเอาใจใสเ่ป็นพิเศษ 

 ความคิดเห็นเป็น ค าตอบ ของแต่ละบุคคลในการตอบสนองต่อสิ่งเรา้ที่เกิดขึน้ 
ซึ่งเปรียบเสมือนค าถามในการตีความ และประเมินผล ซึ่งจะประเมินผลดีและผลเสียของการ
กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

(จาตรุงคกุล, 2545)ใหแ้นวทางการศึกษาแบบของการใชช้ีวิต ว่าผูบ้ริโภคใชแ้บบของ
การใชช้ีวิต เพื่อลดความไม่สอดคล้อง และความไม่สมดุลในค่านิยม โดยการแปลความหมาย
เหตกุารณท์ี่ลอ้มรอบตวัเขาพรอ้มทัง้ท านายเหตกุารณท์ี่จะเกิดดว้ย การกระท า เช่นนีท้  าใหค่้านิยม
มีความคงทนถาวร แต่แบบของการใชช้ีวิตกลบัเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วมากซึ่งก็ตอ้งใหน้กัวิจยัคอย
สนและคอยปรบัปรุงกลยทุธท์างการตลาดอยู่เสมอ  

Psychographics เป็นเทคนิคที่นกัวิจยัใชเ้พื่อวดัแบบของการใชช้ีวิต ค าที่ใชแ้ทนกัน
คือ AIO ซึ่งหมายถึง การวัดกิจกรรม  (Activities) ความสนใจ (Interest) และความคิดเห็น 
(Opinions)มรีายละเอียดของ AIO มีดงันี ้ 

A คือกิจกรรมซึ่งหมายถึงปฏิกิริยาที่แสดงออก เช่นดูทีวี จ่ายของรา้นคา้ แมว้่า
ปฏิกิริยานี ้ใครๆก็เห็นอยู่แต่จะไม่สามารถหาเหตุผลของการกระท าเหล่านีไ้ดห้มด และก็จะไม่มี
ใครท าการวดัเพื่อหาเหตผุลของปฏิกิรยิานี ้

I คือ ความสนใจ เป็นความสนใจในเรื่องราว เหตกุารณ ์หรือวตัถุโดยมีระดบัของ
ความต่ืนเตน้ที่เกิดขึน้เมื่อไดต้ัง้ใจติดต่อกนั หรือมีความตัง้ใจเป็นพิเศษกบัมนั 

O คือ ความคิดเห็น เป็นไปในรูปค าพูดหรือเขียน ตอบ ที่ บุคคลตอบต่อ
สถานการณท์ี่ถกูตัง้ค าถาม และตอ้งการตอบความคิดเห็นเพื่ออธิบายถึงการแปลความหมาย การ
คาดคะเน ประเมินรางวลัจากแต่ละทางเลือก และผลเป็นโทษของทางเลือก 

รูปแบบการด าเนินชีวิตจะถูกก าหนดด้วยปัจจัยต่าง  ๆ ซึ่ งประกอบไปด้วย 
ประสบการณท์ี่ผ่านมา ลกัษณะที่ติดมาตัง้แต่เกิดและสถานการณใ์นปัจจุบนั สิ่งดงักล่าวเหล่านีม้ี
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อิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภคของทุกคนและจไดร้บัการปรุงแต่งขัดเกลาไปตามล าดับขัน้ของ
วงจรชีวิต 
แนวคิดทีเ่กี่ยวข้องกับการตัดสินใจซือ้ 

(Bearden, 2007)กล่าวไวว้่าการตัดสินใจเป็นกระบวนการสรา้งหรือเลือกทางเลือกของ
ผูบ้รโิภค โดยเริ่มจากการที่ตวัผูบ้รโิภคเกิดความตระหนกัถึงความตอ้งการ (Need) หรือตระหนกัถึง
ปัญหา (Problem) ซึ่งอาจเกิดจากความปรารถนาภายใน หรือเกิดจากอิทธิพลภายนอก เช่น โฆษ
นา การรบัรูข้อ้มูลจากสื่อต่าง ๆ เป็นตน้ จากนิยามขา้งตน้จะเห็นไดว้่ากระบวนการตัดสินใจนั้น
ลว้นมาจากพฤติกรรมของผูบ้ริโภคนัน้เอง นอกจากนี ้ Kotler กล่าวไวว้่าแบบจ าลองพฤติกรรมการ
ตัดสินใจของผูบ้ริโภคเป็นการศึกษาถึงสาเหตุจูงใจในการซือ้ผลิตภัณฑ ์โดยมีจุดเริ่มตน้จากการ
กระตุ้นให้เกิดความต้องการ สิ่งกระตุ้นที่ผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิด โดยจุดเริ่มต้นของ
แบบจ าลองนีอ้ยู่ที่สิ่งกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการก่อน แลว้ท าใหเ้กิดการตอบสนอง ดงันัน้โมเดลนี ้
จึงเรียกว่า S-R Theory โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. สิ่งกระตุน้ (Stimulus) สิ่งกระตุน้อาจเกิดขึน้เองภายในร่างกาย และสิ่งกระตุน้จาก
ภายนอก โดยสิ่งกระตุน้ถือว่าเป็นสิ่งจูงใจใหเ้กิดการซือ้สินคา้หรือบริการ ซึ่งอาจใชทัง้เหตผุล หรือ 
จิตวิทยา 

2. ลกัษณะของผูซ้ือ้มีอิทธิพลมากจากปัจจยัต่าง ๆ มีรายละเอียดดงันี ้
2.1 ปัจจยัดา้นวฒันธรรม เป็นปัจจยัขัน้พืน้ฐานในการก าหนดความตอ้งการและ

พฤติกรรมมนุษย ์ซึ่งปัจจัยทางวฒันธรรมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคทัง้ในทางกวา้งและ
ทางลึกสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภทวัฒนธรรม ไดแ้ก่ วัฒนธรรม วัฒนธรรมย่อย และชั้น
สงัคม 

2.2 ปัจจัยดา้นสังคม ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ตอ้งการความคิดเห็นของผูอ่ื้นเพื่อลด
เวลาการหาขอ้มูลในการตัดสินใจซือ้สินคา้ โดยผูบ้ริโภคจะหากลุ่มคนที่สามารถใหข้อ้มูลสินคา้
เก่ียวกบัตนเองได ้ 

2.3 ปัจจัยส่วนบุคคล โดยการตัดสินใจซื ้อของผู้บริโภคได้รับอิทธิพลจาก
ลกัษณะเฉพาะส่วนบุคคลในดา้นอาย ุอาชีพ วฏัจกัรชีวิต ครอบครวั สถานะทางเศรษฐกิจ รูปแบบ
การด าเนินชีวิต บคุลิกภาพ 

2.4 ปัจจัยดา้นจิตวิทยา คือ การเลือกซือ้ของบุคคลไดร้บัอิทธิพลจากปัจจัยทาง
จิตวิทยา ไดแ้ก่ การจงูใจ การรบัรู ้การเรียนรู ้ความเชื่อ และทศันคติ 
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3. กระบวนการตดัสินใจซือ้ของผูซ้ือ้ คือกระบวนการตัดสินใจซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภค
สามารถพิจารณาตามขัน้ตอนต่าง ๆ 5 ขัน้ตอน มีดงันี ้

3.1 การตระหนักถึงความ้องการ (Need Recognition) ผู้ซื ้อจะตระหนักถึง
ปัญหาหรือความตอ้งการนัน้ๆ ซึ่งความตอ้งการนีจ้ะตอ้งกระตุน้จากภายใน นัน้คือการกระตุน้จาก
ความตอ้งการที่มีอยู่ปกติ ซึ่งจะตอ้งเป็นตวักระตุน้ จากภายในที่สงูพอจะเป็นแรงขบัดนั นอกจากนี ้
ความตอ้งการอาจถูกกระตุน้จากตวักระตุน้ภายนอก เช่น สื่อโฆษนาที่จงู หรือเห็นคนรอบขา้งสนใจ
สิ่งนัน้ จะท าใหเ้ป็นจดุเริ่มตน้ในการตระหนกัถึงจุดเริ่มตน้กระบวนการซือ้ 

3.2 การเสาะแสวงหาข่าวสาร (Information Search) ผูบ้ริโภคอาจหาข่าวสารได้
จากหลากหลายแห่งหลังจากการที่ถูกกระตุ้นสิ่งเรา้ ผู้บริโภคจะท าการตอบสนองทันที การ
เสาะหาขขอ้มูลอาจจะไม่มีความหาย หากมีความตอ้งการสูงและมีโอกาสที่จะไดค้รอบครองต่อ
สินคา้ต่างๆ ที่พวกเขาตอ้งการ พวกเขาจะซือ้ทันที แต่หากพวกเขาจะซือ้ทันที แต่หากไม่มีโอกาส
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้ของตน หรือหาสิ่งทดแทนความตอ้งการของตนเอง 

3.3 การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternative) เป็นการตัดสินใจที่จะ
เลือกหรือไม่เลือกสินค้าของผูบ้ริโภค หรือกล่าวได้ว่าเป็นการพิจารณาตัดสินใจเป็นขั้นสุดท้าย 
ดงันัน้นกัการตลาดจึงจ าเป็นตอ้งรูเ้ก่ียวกบัการประเมินทางเลือก นัน้คือการดงึดดูใหผู้บ้รโิภคสนใจ
ในตราสินคา้ใดๆ เพื่อก่อใหเ้กิดอิทธิพลในการตดัสินใจของผูบ้ริโภค 

3.4 การตดัสินใจซือ้ (Purchase Decision) ในขัน้ตอนการตดัสินใจซือ้นีผู้บ้ริโภค
จะมีการจดัล าดบัความชอบหรือความพอใจในแต่ละตราสินคา้หรือผลิตภณัฑจ์ากนัน้จะท าใหก้าร
ตัดสินใจเลือกในสินคา้หรือผลิตภัณฑน์ัน้จากการล าดับความชอบของตน ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่นั้น
ตัดสินใจเลือกในสินคา้หรือผลิตภัณฑ์ทีตนเองชื่นชอบ หากมีอุปสรรคผูบ้ริโภคก็จะเลือกสินค้า
ทดแทน 

3.5 พฤติกรรมหลงัซือ้ (Post purchase Behavior) คือพฤติกรรมหลงัการซือ้ของ
ผูบ้ริโภคว่าเกิดความพึงพอใจหรือไม่ โดยความสมัพันธ์ระหว่างความคาดหมายของผูบ้ริโภคกับ
การปฏิบัติการของสินค้าจะต้องมีความสมดุลกัน ซึ่งหากความคาดหวังของผู้บริโภคมีมากแต่
คณุภาพของสินคา้หรือบรกิารมีนอ้ยกว่าความคาดหวงั ผูบ้รโิภคจะผิดหวงักบัสินคา้ 

4. การสนองของผูซ้ือ้ (Buyer’s Response) หรือการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค โดย
ผูบ้ริโภคจะมีประเด็นต่างๆ ในการตัดสินใจ ไดแ้ก่ การเลือกผลิตภัณฑ ์การเลือกตราสินคา้ การ
เลือกผูข้าย และการเลือกปรมิาณการซือ้ 



 16 
 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

(Pongpipatpakdee & Srivardhana, 2021) ไดท้ าการศกึษาเรื่องปัจจยัที่ผลต่อการมีสว่น
ร่วมในการรบัชมเนือ้หาที่เก่ียวของกับวิดีโอเกมของผูช้มภายในเว็บไซตย์ูทูบ  โดยงานวิจยันีท้  าให้
ทราบว่า ปัจจัยดา้นประชากรศาสตรข์องผูช้มที่แตกต่างกันไม่ส่งผลอย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติ 
ต่อความตอ้งการมีส่วนร่วมในการรบัชม ในขณะที่ แรงจูงใจในการใชยู้ทูบ ซึ่งไดแ้ก่ การใหข้อ้มลู , 
การเสริมสรา้งฐานะตนเอง และการมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม ส่งผลต่อความตอ้งการมีส่วนรว่มในยู
ทูบ ซึ่งยูทูบเบอรห์รือครีเอเตอรค์วรที่จะมุ่งเน้นไปที่การสรา้งรากฐานของขอ้มูล รวมถึงการสรา้ง
คอมมูนิตีเ้พื่อเป็นการสรา้งความพึงพอใจใหก้บัผูร้บัชมและเพิ่มอัตราการมีส่วนรวมในการรบัชม
ใหก้บัช่องของตนเอง 

กชพร อันตศานต์ (2022) ได้ท าการวิจัยการเรื่อง การตัดสินใจรบัชมวิดีโอออนไลน์บน
แพลตฟอรม์ยูทูบ โดยงานวิจัยท าใหท้ราบว่าลกัษณะดา้นประชากรศาสตรท์ี่ต่างกัน ไม่ส่งผลต่อ
การตัดสินใจรบัชมวิดีโอบนแพลตฟอรม์ยูทูบอย่างมีนัยส าคัญและปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
รบัชมวิดีโอบนยูทูบอย่างมีนัยส าคัญ ได้แก่ ปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิต ปัจจัยด้านการ
น าเสนอเนือ้หา และปัจจยัดา้นกลุม่อา้งอิง  

กาญจนา บุตรจินดา(2565) (จินดา et al., 2022) ไดท้ าการวิจัยเรื่อง ปัจจัยในการเลือก
รบัชมเนือ้หาและการเปิดรบัสื่อที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่นแซดบนยูทูบใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรอิสระทางดา้นเนือ้หา สรา้งแรงบัลดาลใจ เนือ้หาสรา้งไอเดีย 
เนือ้หาที่ใหค้  าแนะน าหรือใหค้วามรู ้เนือ้หาที่สรา้งความบนัเทิง เนือ้หาที่ตรงกลุม่เปา้หมาย เนือ้หา
ที่มีความเอกลกัษณ์ และดา้นการเลือกรบัสื่อตามความสะดวกและนิยม มีผลกระทบเชิงบวกต่อ
การตดัสินใจซือ้ของผูบ้รโิภคเจเนอเรชั่นแซดผ่านแอปพลิเคชนัยทููบ 

จุฬาลักษณ์ นาคะชาต (2563) ไดท้ าการศึกษาการตัดสินใจเลือกรบัชมรายการผ่านสื่อ 
 ผลการศึกษา พบว่าผูท้ี่มีอายุต่างกนั ท าใหก้ารตดัสินใจเลือกรบัชมรายการผ่านสื่อยูทูบ แตกต่าง
กนั โดยอายุที่แตกต่างกัน ท าใหม้ีความสนใจในแต่ละดา้นที่แตกต่างกนั และผูท้ี่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนต่างกัน ท าใหก้ารตัดสินใจเลือก รบัชมรายการผ่านสื่อยูทูบแตกต่างกัน โดยรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนสามารถก าหนดการตัดสินใจเลือกรบัชม รายการผ่านสื่อยูทูบ เนื่องจากผูท้ี่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนสูงจะมีก าลงัในการใชจ้่ายสูง นอกจากนี ้ปัจจัยดา้น  สงัคมมีผลต่อการตัดสินใจเลือกรบัชม
รายการผ่านสื่อยทูบู โดยดา้นที่มีผลมากท่ีสดุ คือ ดา้นรูปแบบการ ด าเนินชีวิต และค่านิยม  
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ธีระภัค คมนา (2556) การวิเคราะหรู์ปแบบเกมออนไลนท์ี่มีต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ ของ
นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนธัญรตัน ์จังหวัดปทุมธานี ผลการวิจัยจากการศึกษา
พบว่า  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนระดับชัน้  มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนธัญรตัน ์
1.) สถานที่นิยมเลน่เกมออนไลนคื์อ บา้น คิดเป็นรอ้ยละ 71.14 พบว่าจ านวนชั่วโมงในการเลน่เกม
ออนไลน์ต่อ 1 วัน นักเรียนจะเล่นไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นรอ้ยละ 32.33 และนิยมเล่นใน
ช่วงเวลา 12.00-16.00 น. คิดเป็นรอ้ยละ 37.31 คิดเป็นรอ้ยละ 50.74  2). รูปแบบและเนื ้อหา
พบว่านกัเรียนชื่นชอบเนือ้หาที่เก่ียวกบัการผจญภยัมาก ที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ28.85 สว่นในรูปแบบ
การน าเสนอเกมนักเรียนที่เล่นเกมออนไลนจ์ะชอบโครงเรื่องที่สามารถต่อสูแ้ข่งขันกันได ้คิดเป็น
รอ้ยละ 33.83 และฉากการต่อสูส้ามารถเปลี่ยนไปตามภารกิจของเนือ้เรื่อง คิดเป็นรอ้ยละ 40.29



 
 

 

 

บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตและประเภทของเกมที่ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอ
เกมบนแพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชนั Y และ Z ไดด้ าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 
5. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรเป็นผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่รบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ 
ในประเทศไทย 

กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็น ผูป้ระชากรเป็นผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 

ที่รบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบู ในประเทศไทยโดยการก าหนดตวัอย่างใชส้ตูรแบบประชากร
ที่นบัจ านวนไม่ไดข้อง Cochran (1977) มีค่าความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 และมีค่าความคลาดเคลื่อนที่
ยอมรบัไดไ้ม่เกินรอ้ยละ 5  ค านวณตามสตูรดงันี ้

n = 
𝑍2

4𝑒2 
โดย    n  = ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

     𝑍   = ค่าที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% หรือระดบันยัส าคญั 0.05 มีค่า Z = 1.96 

     𝑒   = ความคลาดเคลื่อนของการสุม่ตวัอย่าง ซึ่งก าหนดไวม้ีค่าเท่ากบั 0.05 
   แทนค่าสตูร 

    n =  
(1.96)2

4(0.05)2 

       = 
3.8416

0.01
 

       =384.16 
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จ านวนตวัอย่างขัน้ต ่าที่มีความเหมาะสมที่ค  านวณไดจ้ากสตูรของ Cochran (1977) 
มีจ านวนกลุม่ตวัอย่างขัน้ต ่าเท่ากบั 385 ตวัอย่าง จึงเลือกเก็บ 400 ตวัอย่างวิจยั 

การเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
การวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยใชว้ิธีการสุ่มแบบเจาะจง วิธีการเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) คือ เลือกแจกแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ โดยคัดเลือกกลุ่มใน 
เฟชบุ๊กที่เก่ียวขอ้งกับการวิดีโอเกมและมีการโพสวิดีโอประเภทเกมจากยูทูบลงกลุ่มอยู่บ่อยครัง้ 
จ านวน 5 กลุม่ โดยผูว้ิจยัก าหนดใหม้ีการสง่ตวัอย่าง 2 ขัน้ตอน 

ขั้นตอนที่  1 วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบโควตา (Quota Sampling) ค านวณจากกลุ่ม
ตวัอย่างทัง้หมด 400 คน ดงัตารางที่  1 

ตาราง 1 การสุม่ตวัอย่าง 

กลุ่ม  จ านวนตัวอย่าง 

Genshin Impact Thailand Official 80 
Valorant Thailand Community 80 
HeartRocker – HRK Fanclub [TH] - รวมพลชาวรอ้นใน 80 
Ni no Kuni: Cross Worlds Thailand สงัคมไทย THTH 80 
FIFA Online 4 Thailand 80 

รวม 400 

ขั้นตอนที่  2 วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Electric Questionnaire) Google Form เป็นเครื่องมีในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยมี
ค าถามคดักรองสอบถามถึงการดวูิดีโอเกมบนยทููบแต่ละกลุม่ตามกลุม่ตวัอย่างที่ไดร้ะบไุว ้
การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี ้  ผู ้วิจัยได้สรา้งเครื่องมือและขั้นตอนการสรา้งเครื่องมือหรือ
แบบสอบถาม(Questionnaire) เพื่อศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน
แพลตฟอรม์ยทูบู โดยมีวิธีการสรา้งเครื่องมือ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ก าหนดขอบเขตและจุดมุ่งหมายของแบบสอบถามและก าหนดค านิยามศัพท์
เฉพาะหรือศัพท์ เชิ งปฏิ บั ติการ (operational definition) ของทุกตัวแปรที่ ต้องการสร้าง
แบบสอบถามโดยค านิยามศพัทส์อดคลอ้งกบันิยามศพัทเ์ชิงทฤษฎี (Theoretical definition) และ
มีความเฉพาะเจาะจงกบัประชากรท่ีศกึษา 

2. สรา้งขอ้ค าถามจากค านิยามศพัทเ์ฉพาะ 
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3. ก าหนดระดับการวดัของตัวแปรที่ตอ้งการศึกษา โดยงานวิจัยนี ้มีระดับการวดั 2 
ระดับ ประกอบด้วย นามบัญญัติ อันดับมาตราและช่วงมาตรา ประกอบด้วย แบบตรวจสอบ
รายการ (Check list) แบบมาตรวัดประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s 
Scale) 

4 เกณฑใ์นการใหค่้าคะแนนของขอ้ค าถามที่มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า
ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert Scale) มี 5 ระดับ เรียงจากน้อยไปหามากในแต่ละขอ้ ดังแสดงใน
ตารางที่ 2 

ตาราง 2 เกณฑก์ารใหค่้าคะแนนขอ้ค าถาม  

ค่าคะแนน ความหมาย 
5 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
4 เห็นด้วย 
3 เห็นด้วยปานกลาง 
2 เห็นด้วยน้อย 

1 เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

 เกณฑก์ารแปลค่าคะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม ผูว้ิจยัใช้
เกณฑก์ารแปลค่าของ บญุชม ศรีสะอาด (2556) ก าหนดเกณฑด์งัแสดงในตารางที่ 3 

ตาราง 3 เกณฑก์ารแปลค่าเฉลี่ย 

ค่าคะแนน ความหมาย 
4.21- 5.00 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
3.41- 4.20 เห็นด้วย 
2.61- 3.40 เห็นด้วยปานกลาง 

1.81- 2.60 เห็นด้วยน้อย 
1.00 – 1.80 เห็นด้วยน้อยทีสุ่ด 

 

ตวัอย่างแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 1แบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะประชากรศาสตรข์องผู้ตอบแบบสอบถาม 

ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพและรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน ซึ่งเป็นลกัษณะของ
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แบบสอบถามเป็นค าถามปลายปิด (Close-Ended Question) มีค าตอบหลายตัวเลือก (Multiple 
Choice Question) จ านวน 6 ขอ้ โดยใชก้ารวดัระดบัขอ้มลูดงันี ้

ขอ้ 1 เพศ ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบนามบญัญัติ (Nominal Scale) 
1. ชาย 
2. หญิง 
3. LGBTQ+ 

ขอ้ 2 อาย ุใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูแบบเรียงล าดบั (Ordinal Scale)  
1. ช่วงอาย ุ19 – 26 ปี 
2. ช่วงอาย ุ27 – 34 ปี 
3. ช่วงอาย ุ35 – 42 ปี 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัประเภทการเล่นเกมที่เคยเล่น เป็น 1 ขอ้ สามารถตอบได้
หลายค าตอบ ( Multiple Choices) ( Nominal Scale) 

1. เกมแอคชนั 
2. เกมผจญภยั 
3. เกมบทบาทสมมติ 
4. เกมจ าลองสถานการณ ์
5. เกมวางแผน 
6. เกมกีฬา 
7. เกมแข่งรถ 

สว่นที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิต จ านวน 15 ขอ้ดงันี ้
รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม จ านวน 5 ขอ้ โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตร

ประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) มี 5 ระดบั เรียงจากนอ้ยไปหา
มาก มีตวัอย่างดงันี ้
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ตาราง 4 ตวัอย่างค าถามรูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม 

รายละเอียดคำถาม 

ระดับการทำกิจกรรม 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

รูปแบบการด าเนินชีวติด้านกจิกรรม 
1. ท่านใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการรับชมวิดีโอ
เกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

     

2. ท่านมักจะทำกิจกรรมอย่างอ่ืนไปควบคู่กับ
การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

     

 

รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความสนใจ จ านวน 5 ขอ้ โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) มี 5 ระดบั เรียงจากนอ้ยไปหา
มาก มีตวัอย่างดงันี ้

ตาราง 5 ตวัอย่างค าถามรูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความสนใจ 

รายละเอียดคำถาม 

ระดับการทำกิจกรรม 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

รูปแบบการด าเนินชีวติด้านความสนใจ 
1. ท่านสนใจที่จะอ่านข่าวสาร สถานการณ์ต่าง 
ๆ เกี่ยวกับวิดีโอเกม 

     

2. ท่านความสนใจติดตามและอัพเดทวิดีโอเกม
ใหม่ ๆ ของครีเอเตอที่ติดตามผ่านการรับชมยู
ทูบ 
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รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความคิดเห็น 5 ขอ้ โดยแบบสอบถามเป็นแบบมาตรประมาณ
ค่า (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิรท์ (Likert’s Scale) มี 5 ระดับ เรียงจากน้อยไปหามาก มี
ตวัอย่างดงันี ้

ตาราง 6 ตวัอย่างรูปแบบค าถามดา้นความคิดเห็น 

รายละเอียดคำถาม 

ระดับการทำกิจกรรม 
มาก
ที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

รูปแบบการดำเนินชีวิตด้านความคิดเห็น 
1. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำให้
ท่านได้ผ่อนคลาย 

     

2. การรับชมวีดีโอเกมมีส่วนช่วยเพิ่มความ
สนุกสนานให้กับประสบการณ์การเล่นเกม 

     

 
วิธีหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1.น าแบบสอบถามที่ผูว้ิจัยสรา้งขึน้ และแกไ้ขเรียบรอ้ยแลว้น าเสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา
และผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ราย เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนือ้หา (Content Validity) การใช ้
ส านวนภาษและความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างวิจัย เพื่อปรบัปรุงแก้ไขครัง้สุดทา้ยก่อนน าไป
ทดลองใช ้(Try Out) โดยมีผลการทะสอบระหว่าง 0.5 – 1.00 

2.น าแบบสอบถามที่ปรบัปรุงและแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริงจ านวน 40 คน เพื่อน าผลมาวิเคราะหห์าค่าความเชื่อมัน (Reliability) โดย

การหาค่าสมัประสิทธิ์ (α-Coefficient) เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม ค่าแอลฟ่าที่ได้

จะแสดงถึงระดับความคงที่ของแบบสอบถาม โดยมีค่าระหว่าง 0 ≤ α ≤ ซึ่งค่าใกล้เคียงกับ 1 
มาก แสดงว่ามีค่าความเชื่อมนัสงู โดยก าหนดเกณฑค่์าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามที่ยอมรบัได ้
ควรมีค่ามากกว่า 0.70 ถึงจะเป็นแบบสอบถามที่มีความเชื่อมั่น (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) โดย
มีรายละเอียดดงันี ้

2.1 รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม  ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.70 
2.2 รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความสนใจ  ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.72 
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2.3 รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความคิดเห็น ค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.80 
การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็น
ขอ้มลูที่ผู ้ว้ิจยัไดจ้ากการใชแ้บบสอบถามออนไลนเ์ก็บขอ้มลูกลุ่มตวัอย่างซึ่งมีจ านวน 385 ชดุ และ
น าขอ้มูลที่ได้จากการใช้แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างมาศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตและ
ประเภทของเกมที่สง่ผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมของผูบ้ริโภคเจเนเรชนั Y และ Z 
 การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 

การจดักระท าขอ้มลู 
1. การตรวจสอบขอ้มูล (Editing) ผูว้ิจัยจะท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของการ

ตอบแบบสอบถามที่ไดเ้ก็บมาและคดัแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก 
2. การลงรหสั (Coding) น าแบบสอบถามที่ตรวจสอบความถกูตอ้งเรียบรอ้ยแลว้ มา

ลงรหสัตามที่ก าหนดในแบบสอบถามแต่ละสว่น เพื่อประมวลผลขอ้มลูดว้ยคอมพิวเตอร ์
3. การประมวลผลข้อมูล (Processing) น าข้อมูลที่ลงรหัสแล้วมาบันทึกและ

ประมวลผลโดยใช้ โปรแกรมสถิติส าเร็จรูป SPSS เพื่ อท าการวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบ
สมมติฐาน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพื่อใชอ้ธิบายลกัษณะกลุม่ตวัอย่างไดแ้ก่ 
ค่ารอ้ยละ (Percentage) โดยใชส้ตูร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

P = 
𝒇×𝟏𝟎𝟎

𝒏
 

เมื่อ P        แทน ค่ารอ้ยละ 

      𝒇        แทน ความถ่ีของขอ้มลู 

     𝒏        แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 

1.1. ค่าเฉลี่ย ( Mean : 𝑋̅) โดยใชส้ตูร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

 𝑿̅ = 
∑ 𝒙

𝒏
 

  

 เมื่อ 𝑿̅       แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 

       ∑ 𝒙    แทน ผลรวมคะแนนทัง้หมด 

       𝒏       แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
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1.2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation หรือ S.D.) โดยใชสู้ตร (กัลยา วา
นิชยบ์ญัชา, 2558) 

S.D. = 
√𝒏 ∑ 𝒙𝟐−(∑ 𝒙)𝟐

𝒏(𝒏−𝟏)
 

เมื่อ S.D.     แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุม่ตวัอย่าง 

      ∑ 𝒙
𝟐  แทน ผลรวมคะแนนแต่ละตวัในกลุม่ตวัอย่างยกก าลงัสอง 

  (∑ 𝒙)
𝟐 แทน ผลรวมคะแนนในกลุม่ตวัอย่างทัง้หมดยกก าลงัสอง 

   𝒏       แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
2. สถิติที่ใชท้ดสอบค่าความเชื่อถือไดข้องเครื่องมือ (Reliability of the test) โดยใชว้ิธีหา

ค่าครอนบคัอลัฟ่า (Cronbach’s alpha) (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

Cronbach’s 𝛼 = 
𝑘 𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅⁄

1+(𝑘−1)𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ (𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒) ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅⁄
 

เมื่อ 𝛼   แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทัง้หมด 

       𝑘   แทน จ านวนของแบบสอบถาม 

     𝑐𝑜𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅   แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรว่มระหว่างค าถามต่างๆ 

    𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนของคำถาม 
ผลลพัธค่์าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าท่ีไดจ้ะแสดงถึงระดบัความคงท่ีของแบบสอบถาม โดยจะมี

ค่าระหว่าง 0 < 𝛼 < 1 ค่าที่ใกลเ้คียงกบั 1แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสงู 
3. สถิติเชิงอนมุาน (Inferential Statistics) เพื่อใชท้ดสอบสมมติฐานต่างๆ ไดแ้ก่ 

3.1 สถิติ Independent T-Test ใชท้ดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของกลุ่ม
ตัวอย่าง 2 กลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน ใช้ทดสอบสมมติฐานข้อที่  1 คือเพศ โดยมีสูตรการหาค่า t 
(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) ดงันี ้

กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่เท่ากนั (𝑆1
2 = 𝑆2

2) 

  สตูร  t    = 
𝑋1̅̅̅̅ −𝑋2̅̅̅̅

𝑆𝑝 √
1

𝑛1
+

1

𝑛2

 

  สถิติที่ใชท้ดสอบ t มีชัน้แห่งความเป็นอิสระ df = 𝑛1 +  𝑛2 − 2 

  เมื่อ   𝑋1
̅̅ ̅        แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ 1 

         𝑋2
̅̅ ̅       แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ 2 

          𝑆𝑝       แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตวัอย่าง รวมจาก  
       ตวัอย่างทัง้ 2 กลุม่ 
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        𝑛1        แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ 1 

        𝑛2        แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ 2 

       𝑆1
2        แทน ค่าแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

       𝑆2
2        แทน ค่าแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

  สตูรกรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ ไม่เท่ากนั (𝑆1
2 ≠ 𝑆2

2) 

   สตูร t = 
𝑋1̅̅̅̅ − 𝑋2̅̅̅̅

√
𝑆1

2

𝑛1
+

𝑆2
2

𝑛2

 

   สถิติที่ใชท้ดสอบ t มีชัน้แห่งความอิสระ = V 

   V = 
[(

𝑆1
2

𝑛1
)+(

𝑆2
2

𝑛2
)]

2

(
𝑆1

2

𝑛1
)

𝑛1−1
+

(
𝑆2

2

𝑛2
)

𝑛2−2

 

  เมื่อ  t  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution 

        𝑋1
̅̅ ̅  แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ 1 

       𝑋2
̅̅ ̅        แทน ค่าเฉลี่ยตวัอย่างกลุม่ที่ 2 

        𝑛1  แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ 1 

       𝑛2  แทน ขนาดตวัอย่างของกลุม่ที่ 2 

       𝑆1
2   แทน ค่าแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

      𝑆2
2  แทน ค่าแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 2 

       V  แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ 
3.2 การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance) ใช้

ค่า F-Ratio กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากัน (กัลยา วานิชยบ์ัญชา , 2558) ในการ
ทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 คือเพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือน โดย
ใชส้ตูร 

สถิติ F – test กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

 สตูร   F = 
𝑴𝑺(𝒃)

𝑴𝑺(𝒘)
 

 เมื่อ   F  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน F-Distribution 

    𝑴𝑺(𝒃) แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 
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   𝑴𝑺(𝒘) แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

กรณีผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติแล้ว ต้องทดสอบ
ความแตกต่างเป็นรายคู่ เพื่อดูว่ามีคู่ใดบ้างที่แตกต่างกัน โดยใช้วิธี Fisher’s least significant 
difference(LSD)(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

 LSD =  𝒕𝟏−
𝜶

𝟐
; 𝒏 − 𝒌√𝑴𝑺𝑬 [

𝟏

𝒏𝒊
+

𝟏

𝒏𝒋
] 

 โดยที่  𝒏𝒊 ≠ 𝒏𝒋 

 เมื่อ  LSD     แทน ผลต่างนยัส าคญัที่ค  านวณไดส้  าหรบั 
   ประชากรกลุม่ที่ i และ j 

  𝒕𝟏−
𝜶

𝟐
; 𝒏 − 𝒌  แทน ค่าที่ใชพ้ิจารณาในการแจกแจงแบบ t- 

 distributionที่ระดบัความเชื่อมั่น 95%  และชัน้แห่งความเป็นอิสระภายในกลุม่ = n – k 

       𝑴𝑺𝑬      แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่  

       𝒏𝒊      แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ i 

      𝒏𝒋      แทน จ านวนตวัอย่างของกลุม่ j 

      𝜶      แทน ค่าความคลาดเคลื่อน 

 สถิติ  Brown –Forsythe (𝛽) กรณีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากัน 
(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558) 

 สตูร             𝜷 =  
𝑴𝑺(𝑩)

𝑴𝑺(𝑾)
 

 โดยค่า 𝑴𝑺(𝑾) = ∑ (𝟏 −
𝒏𝒋

𝑵
)𝑺𝟏

𝟐𝒌
𝒊=𝟎  

 เมื่อ  𝜷  แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน Brown – Forsythe 

       𝑴𝑺(𝑩) แทน ค่าความแปรปรวนระหว่างกลุม่ 

      𝑴𝑺(𝑾) แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

      𝒌  แทน จ านวนกลุม่ของตวัอย่าง 

     𝒏𝒋  แทน จ านวนค่าสงัเกตในกลุม่ที่ j 

    𝑵  แทน ขนาดของประชากร 𝑺𝟏
𝟐 

   𝑺𝟏
𝟐  แทน ค่าแปรปรวนของกลุม่ตวัอย่างที่ 1 

 กรณีผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ จะทดสอบเป็นราย
คู่เพื่อดวู่ามีคู่ใดที่แตกต่างกนัโดยใชว้ิธี Dunnett’s T3 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558)  
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 สตูร   t = 
𝒙̅𝒊−𝒙̅𝒋

𝑴𝑺(𝑾)(
𝟏

𝒏𝒊
+

𝟏

𝒏𝒋
)

 

 เมื่อ  t   แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน t – distribution 

    𝑴𝑺(𝑾) แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุม่ 

     𝒙̅𝒊  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ i 

   𝒙̅𝒋  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่ j 

   𝒏𝒊  แทน จ านวนขอ้มลูของกลุม่ i 

     𝒏𝒋  แทน จ านวนขอ้มลูของกลุม่ j 
3.3 การวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหุคณู (Multiple Regression Analysis) เป็น

การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตามหลายปัจจัย (กัลยา วานิชยบ์ญัชา ,2560) จากสมการ

วิเคราะห์เชิงถดถอยพหุคูณซึ่งมีพารามิ เตอร์ k+1 ตัว คือ  𝛽0, 𝛽1, 𝛽2, 𝛽3,…, 𝛽𝑘  การ

ประมาณ ค่า  𝛽0, 𝛽1, 𝛽2, 𝛽3,…, 𝛽𝑘  จะต้องใช้ข้อมู ลตัวอย่ างของตั วแปร  𝑌, 𝑋1, 

𝑋2,…,𝑋𝑘     โดยใชต้วัอย่างขนาด n จากสมการถดถอยเชิงพหคุณู 

 𝒀𝒊=𝛃𝟎+ 𝜷𝟏𝒙𝟏𝒊
 +𝜷𝟐𝒙𝟐𝒊

 +…+ 𝜷𝒌𝒙𝒌𝒊
 + 𝒆𝒊 

 จะประมาณค่า Y ไดด้ว้ยสมการ 

 𝒀̂𝒊=𝛃̂𝟎+ 𝜷̂𝟏𝒙𝟏𝒊
 +𝜷̂𝟐𝒙𝟐𝒊

 +…+ 𝜷̂𝒌𝒙𝒌𝒊
 

 หรือ  

 𝒀̂𝒊=𝒂+ 𝒃𝟏𝒙𝟏𝒊 +𝒃𝟐𝒙𝟐𝒊  +…+ 𝒃𝒌𝒙𝒌𝒊
  

และหาค่า 𝒃 ไดจ้าก  

   𝑏𝑖 =
∑ 𝑥𝑦𝑖−∑ 𝑥𝑖 ∑ 𝑦𝑖

𝑛 ∑ 𝑥
2

𝑗
−(∑ 𝑥𝑖)2

 

  เมื่อ X   แทน ตัวแปรอิสระ 

      Y    แทน ตัวแปรตาม 

    k แทน จำนวนตัวแปรอิสระ 

     𝛃𝟎 แทน  สว่นตดัแกน Y หรือ ค่าของ Y เมื่อ X มีค่าเป็นศนูย ์
        e  แทน ความคลาดเคลื่อนอย่างสุม่ (Random error) 

  𝜷𝟏 แทน ความชัน (Slope) ของเสน้ตรง เรียกว่า สมัประสิทธิ์ความ
ถดถอย (Regression Coefficient) 
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 วิเคราะหค่์าที่ใชบ้อกระดับความสมัพันธ์ Coefficient of Correlation ( r ) โดยที่
ค่าที่อยู่ใกล ้-1.0 ถึง +1.0 ถือว่ามีความสมัพนัธก์นัมากที่สดุ ส่วน 0 หมายความว่า ตวัแปรทัง้สอง
ไม่มีความสมัพนัธก์นัแมแ้ต่นอ้ย ส่วนเครื่องหมาย + หรือ – บ่งบอกว่าความสมัพนัธน์ัน้เป็นทิศทาง
เดียวกนัหรือตรงกนัขา้ม โดยสามารถหาไดจ้ากสมการดงัต่อไปนี ้

 𝒓 =   
∑(𝑿𝒊−𝒙̅)(𝒀𝒊−𝒚̅)

√∑(𝑿𝒊−𝒙̅)
𝟐

 ∑(𝒀𝒊−𝒚̅)
𝟐
 

 เมื่อ 𝑿𝒊, 𝒀𝒊 แทน ค่าใดๆ ของแต่ละตวัแปร ที่เป็นคู่กนั 

         𝒙̅, 𝒚̅     แทน ค่าเฉลี่ยของแต่ละตวัแปร 



 
 

 

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลู 

สัญลักษณะทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจัยไดก้ าหนดสัญลักษณ์เพื่อใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล

ดงันีง้ 
n  แทน จ านวนผูต้อบแบบสอบถาม 
M  แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
SD  แทน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

α แทน ระดบัความเชื่อมั่น (Level of Confidence) 
H0 แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
H1 แทน สมมติฐานทางเลือก หรือสมมติฐานรอง (Alternative Hypotheses) 
t  แทน การทดสอบค่าที (t-test) 
p  แทน ค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ (p-value) 
df  แทน ชัน้ของความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
SST  แทน ความผนัแปรรวม (Sum of Squares Total: SST) 
SSb  แทน ความผนัแปรระหว่างกลุม่ (Sum of Squares Between Groups: SSb) 
SSw  แทน ความผนัแปรภายในกลุม่ (Sum of Squares Within Groups: SSw)  
MSb  แทน ความแปรปรวนระหว่างกลุม่  
MSw  แทน ความแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนของการทดสอบโดยรวม 
F แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณาใน F – Distribution 
LSD  แทน ผลต่างที่มีนยัส าคญันอ้ยที่สดุ (Least-Significant Difference: LSD) 
rxy  แทน ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธแ์บบเพียรส์นั (Pearson Product Moment  
 Correlation Coefficient) 
R2  แทน สมัประสิทธิ์การท านาย  
adjusted R2  แทน ประสิทธิภาพในการท านายที่ปรบัแลว้ 
R2 Change  แทน ประสิทธิภาพการท านายที่เพิ่มขึน้เมื่อเพิ่มตวัแปรอิสระ 
b แทน ค่าสมัประสิทธิถดถอย (Regression Coefficients) 
SEb แทนความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 



 
 

 

 

  แทน ค่าสมัประสิทธิ์การถดถอย (Regression Coefficient) 
 

การน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูและการแปลผลการวิเคราะหข์อ้มลูของการวิจัยครัง้นี ้

ผูว้ิจัยไดว้ิเคราะห ์รวมถึงน าสนอผลตามความมุ่งหมายของการวิจัย โดยแบ่งการน าเสนอเป็น 2 
สว่นมีรายละเอียดดงันี ้

สว่นที่1 การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนาแบ่งเป็น 3 ตอนดงันี ้
ตอนที่1 การวิเคราะหข์อ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม

จ าแนกตาม เพศ อาย ุระดบัการศกึษา สถานภาพสมรส อาชีพและรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
ตอนที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัประเภทเกมที่ผูต้อบแบบสอบถามเคยเลน่ 
ตอนที่ 3 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิต ดา้นกิจกรรม ดา้นความ

สนใจ และ ดา้นความคิดเห็น 
สว่นที่2 การวิเคราะหข์อ้มลูเชิงอนมุานเพื่อทดสอบสมมติฐาน จ านวน 3 ขอ้ ดงันี ้

สมมติฐานขอ้ที่ 1 ผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่มีปัจจยัสว่นบุคคลต่างกนัมีผลต่อ
การตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมที่แตกต่างกนั 

สมมติฐานขอ้ที่ 2 ผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่สนใจประเภทเกมต่างกนัมีผลต่อ
การตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมที่แตกต่างกนั 

สมมติฐานขอ้ที่ 3 รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน
แพลตฟอรม์ยทูบของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 

 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

ตอนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคล ประเภทเกม รูปแบบการด าเนินชีวิต และการตัดสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชัน Y ดงัแสดงในตารางที่ 1 ถึง 
ตารางที่ 4 มีรายละเอียดดงันี ้
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ตาราง 7 แสดงจ านวนและรอ้ยละของปัจจยัสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

รายการ จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ   
    ชาย 215 53.8 
    หญิง 149 37.2 
    LGBTQ + 36 9.0 
2. อายุ   
   19 – 26 ปี 164 41.0 
   27 – 34 ปี 78 19.5 
   35 – 42 ปี 158 39.5 
3. สถานภาพสมรส   
   โสด 346 86.5 
   สมรส 54 13.5 
4. อาชีพ   
   นักเรียน/นักศึกษา 146 36.5 
   ข้าราชการ 126 31.5 
   รัฐวิสาหกิจ 47 11.8 
   พนักงาน/บริษัทเอกชน 24 6 
   ธุรกิจส่วนตัว 57 14.2 
5. ระดับการศึกษา   
   ต่ำกว่าระดับปริญญาตรี 141 35.2 
   ปริญญาตรีและสูงกว่า 259 64.8 
6. รายได้ต่อเดือน   
    ต่ำกว่า 10,000 บาท 73 18.3 
    10,001 – 20,000 บาท 262 65.5 
    มากกว่า 20,000 บาท 65 16.3 

รวม 400 100 
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จากตารางที่ 7 พบว่า มีจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมดจ านวน 400 คน  โดยผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีจ านวน  215 คน คิดเป็นรอ้ยละ 53.8 รองลงมาเป็นเพศ 
หญิง 149 คน คิดเป็นรอ้ยละ 37.2 และ เป็นเพศ LGBTQ+ จ านวน 36 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9 อายุ
สว่นใหญ่อยู่ที่ 19 – 26 ปี จ านวน 165 คน คิดเป็นรอ้ยละ 41 รองลงมาคือ อายุ 35 – 42 ปี คิดเป็น
รอ้ยละ 39.5 และ มีอายุ 27 -34 ปี จ านวน 78 คิดเป็นรอ้ยละ 19.5 สถานภาพโสด จ านวน 346 
คน คิดเป็นร้อยละ 86.5 รองลงมาคือ สถานภาพสมรส จ านวน  54 คน คิดเป็นรอ้ยละ 13.5 
ประกอบอาชีพส่วนใหญ่คือ นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 146 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.5 รองลงมา 
ข้าราชการ จ านวน  126 คิดเป็นร้อยละ  31.5 ธุรกิจส่วนตัว จ านวน  57 คิดเป็นร้อยละ  14.2 
รฐัวิสาหกิจ จ านวน 47 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.8 และ พนักงาน/บริษัทเอกชน จ านวน 24 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 6 ระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม คือ ปรญิญาตรีหรือสงูกว่า จ านวน 259 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 64.8 รองลงมาคือ ต ่ากว่าระดับปริญญาตรี จ านวน 141 คน คิดเป็นรอ้ยละ 35.2 
รายไดต่้อเดือนขอผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 10,001 – 20,000 บาท จ านวน 262 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 65.5 รองลงมาคือ ต ่ากว่า 10,000 บาท จ านวน 73 คน คิดเป็นรอ้ยละ 18.3 และ มากกว่า 
20,000 บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.3  ของจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

ตาราง 8 แสดงจ านวนและรอ้ยละของประเภทเกมที่เคยเลน่ของผูต้อบแบบสอบถาม  
(ตอบไดม้ากกว่า 1 เกม) 

ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ จำนวน (คน)  ร้อยละ 
เกมแอคชัน 242 16.3 
เกมผจญภัย 262 17.7 
เกมบทบาทสมมติ 189 12.8 
เกมจำลองสถานการณ์ 217 14.6 
เกมวางแผน 244 16.5 
เกมกีฬา 170 11.5 
เกมแข่งรถ 158 10.7 

รวม 1,482 100.00 
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จากตารางที่ 8 พบว่า ประเภทเกมของผูต้อบแบบสอบถามที่เคยเล่นเกม โดยประเภทเกม
ที่ผูต้อบแบบสอบถามเคยเล่นมากที่สุด คือ เกมผจญภัย 262 คน คิดเป็นรอ้ยละ 17.7 รองลงมา 
คือเกมวางแผน จ านวน 244 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.5 เกมแอคชัน 242 คน จ านวน 242 คิดเป็น
รอ้ยละ 16.3 เกมจ าลองสถานการณ์ จ านวน  217 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.6 เกมบทบาทสมมติ 
จ านวน 189 คน คิดเป็นรอ้ยละ 12.8 เกมกีฬา จ านวน 170 คน คิดเป็นรอ้ยละ 11.5 และ เกมแข่ง
รถ จ านวน 158 คน  คิดเป็นรอ้ยละ 10.7 ของจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

ตาราง 9 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของรูปแบบการด าเนินชีวิต
และอนัดบัที่ 

รูปแบบการดำเนินชีวิต 
n = 400 ระดับความ

คิดเห็น 
อันดับที่ 

x̄ SD 
1. ด้านกิจกรรม 3.82 0.66 มาก 2 
2. ด้านความสนใจ 3.81 0.74 มาก 3 
3. ด้านความคิดเห็น 4.05 0.55  มาก 1 

รวม 3.89 0.52 มาก  

 
จากตารางที่ 9 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของรูปแบบการด าเนินชีวิตในภาพรวม 

อยู่ในระดบัมาก (x̄=3,89, SD= 0.52) เมื่อพิจารณารายดา้น ดา้นที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็น

สงูสดุคือดา้นความคิดเห็น อยู่ในระดบัมาก (x̄= 4.05, SD = 0.55) รองลงมาเป็น ดา้นกิจกรรมอยู่ใน

ระดับเห็นด้วยมาก (x̄= 3.82 SD = 0.66) และด้านความสนใจอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก (x̄ = 3.81, 
SD = 0.74) ตามล าดบั 
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ตาราง 10 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของรูปแบบการด าเนินชีวิต 
ดา้นกิจกรรมและอนัดบัที่ 

ด้านกิจกรรม 
n = 400 ระดับความ

คิดเห็น 
อันดับที่ 

x̄ SD 
1. ท่านใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการรับชมวิดีโอ
เกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

3.90 0.904 มาก 
2 

2. ท่านมักจะทำกิจกรรมอย่างอ่ืนไปควบคู่กับ
การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

3.72 1.102 มาก 
4 

3. ท่านจะแชร์วิดีโอเกมที่รับชมผ่าน Social 
Network 

3.87 1.105 มาก 
3 

4. ท่านให้การสนับสนุนเงินให้กับครีเอเตอประ
เภทเกม 

3.71 1.149 มาก 
5 

5. การได้รับชมวิดีโอเกมบนยูทูบจัดเป็นการ
พักผ่อนรูปแบบหนึ่งของท่าน 

3.92 1.011 มาก 
1 

รวม 3.82 0.66 มาก  

 

จากตารางที่ 10 พบว่า ระดบัความคิดเห็นดา้นกิจกรรมในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (x̄= 
3.82, SD = 0.66)  เมื่อพิจารณารายขอ้ ขอ้รายขอ้ ขอ้ที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นสงูสดุคือขอ้
ค าถาม การไดร้บัชมวิดีโอเกมบนยูทูบจัดเป็นการพักผ่อนรูปแบบหนึ่งของท่าน อยู่ในระดับมาก 

(x̄= 3.92, SD = 1.101)  รองลงมาเป็นขอ้ค าถาม ท่านใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกบัการรบัชมวิดีโอเกม

บนแพลตฟอรม์ยูทูบ อยู่ในระดับมาก ( x̄ = 3.90, SD = 0.904) และขอ้ค าถาม ท่านจะแชรว์ิดีโอ

เกมที่รบัชมผ่าน Social Network (x̄= 3.87, SD = 1.105)  ส่วนขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สดุเป็น

ขอ้ ท่านใหก้ารสนับสนุนเงินใหก้ับครีเอเตอประเภทเกม อยู่ในระดับมาก (x̄= 3.71, SD = 1.149) 
ตามล าดบั 
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ตาราง 11 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ
เกมแพลตฟอรม์ยทููบและอนัดบัที่ 

ความสนใจ 
n = 400 ระดับความ

คิดเห็น 
อันดับที่ 

x̄ SD 
1. ท่านสนใจที่จะอ่านข่าวสารสถานกาณ์ต่าง ๆ 
เกี่ยวกับวิดีโอเกม 

3.98 0.908 มาก 
1 

2. ท่านสนใจติดตามและอัพเดทวิดีโอเกมใหม่ 
ๆ ของครีเอเตอที่ติดตามผ่านการรับชมยูทูบ 

3.81 1.146 มาก 
3 

3. ท่านสนใจเข้าร่วมกิจกรรมที่มีการจัดขึ้น
ของครีเอเตอ 

3.62 1.366 มาก 
5 

4. ท่านเลือกชมวิดีโอโดยพิจารณาจากหน้าปก
คลิปวิดีโอ 

3.72 1.146 มาก 
4 

5. การรับชมวิดีโอเกมบนยูทูบทำให้ท่านสนใจที่
จะเล่นเกม 

3.93 0.907 มาก 
2 

รวม 3.81 0.74 มาก  

 
จากตารางที่ 11 พบว่า ระดับความคิดเห็นดา้นความสนใจในภาพรวม อยู่ในระดับมาก 

(x̄= 3.82, SD = 0.66)  เมื่อพิจารณารายขอ้ ขอ้รายขอ้ ขอ้ที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นสงูสุด
คือขอ้ค าถาม ท่านสนใจที่จะอ่านข่าวสารสถานกาณ์ต่าง ๆ เก่ียวกับวิดีโอเกม อยู่ในระดับมาก 

(x̄= 3.98, SD = 0.908)  รองลงมาเป็นขอ้ค าถาม การรบัชมวิดีโอเกมบนยทูบูท าใหท้่านสนใจที่จะ

เล่นเกม อยู่ในมาก (x̄= 3.93, SD = 0.907) และขอ้ค าถาม ท่านสนใจติดตามและอัพเดทวิดีโอเกม

ใหม่ ๆ ของครีเอเตอที่ ติดตามผ่านการรับชมยูทูบ  (x̄= 3.81, SD = 1.146)  ส่วนข้อค าถามที่มี

ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเป็นขอ้ ท่านสนใจเขา้ร่วมกิจกรรมที่มีการจัดขึน้ของครีเอเตอ (x̄= 3.62, SD = 
1.366) ตามล าดบั 
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ตาราง 12 แสดงค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดบัความคิดเห็นของรูปแบบการด าเนินชีวิต
และอนัดบัที่ 

ด้านความคิดเห็น 
n = 400 ระดับความ

คิดเห็น 
อันดับที่ 

x̄ SD 
1. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำ
ให้ท่านได้ผ่อนคลาย 

4.03 0.856 มาก 
3 

2. การรับชมวีดีโอเกมมีส่วนช่วยเพ่ิมความ
สนุกสนานให้กับประสบการณ์การเล่นเกม 

4.03 0.963 มาก 
4 

3. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำ
ให้ได้เทคนิคใหม่ในการเล่นเกม 

3.99 1.012 มาก 
5 

4. วิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบเต็มไปด้วย 
ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการเล่นเกม 

4.18 0.874  มาก 
1 

5. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ ทำ
ให้สนุกสนาน ได้ข้อมูลใหม่ ๆ 

4.07 1.04 มาก 
2 

รวม 4.05 0.55  มาก  

 
จากตารางที่ 6 พบว่า ระดบัความคิดเห็นดา้นคิดเห็นในภาพรวม อยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก 

(x̄= 4.05, SD = 0.55)  เมื่อพิจารณารายขอ้ ขอ้รายขอ้ ขอ้ที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นสงูสุด
คือขอ้ค าถาม วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบเต็มไปดว้ย ขอ้มูลที่มีประโยชนต่์อการเล่นเกม  อยู่ใน

ระดับเห็นด้วยมาก (x̄= 4.18, SD = 0.874)  รองลงมาเป็นข้อค าถาม การรับชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยูทูบ ท าใหส้นุกสนาน ไดข้อ้มลูใหม่ ๆ (x̄= 4.07, SD = 1.04) และขอ้ค าถาม การรบัชม

วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบท าใหท้่านไดผ้่อนคลาย (x̄ = 4.03, SD = 0.856)  ส่วนขอ้ค าถามที่มี
ค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สุดเป็นขอ้ การรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบท าใหไ้ดเ้ทคนิคใหม่ในการเล่น

เกม (x̄ = 3.99, SD = 1.012) ตามล าดบั  
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ส่วนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมานเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

การทดสอบสมมติฐาน ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะหข์อ้มลูตามล าดบั ดงัต่อไปนี ้
สมมติฐานข้อที่ 1 เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนบุคคล ประเภทเกม รูปแบบการด าเนินชีวิต 

และการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 
ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดับ การศึกษา สถานภาพสมรส อาชีพและรายไดเ้ฉลี ่ยต่อเดือน
ต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน จ าแนกออกเป็นสมมติฐาน
ย่อย ดังนี ้

สมมติฐานย่อยข้อที่ 1.1 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีเพศ
ต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน จากสมมติฐานข้างต้น
สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภคเพศต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทููบที่ไม่

แตกต่างกนั 
 H1: ผูบ้ริโภคเพศต่างกัน มีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่

แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการทดสอบคือ การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One – 
way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า 2 กลุม่ ที่
ระดับ ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Levene’s test 
ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) ก็ต่อเมื่อระดับนัยส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกว่า 0.05 หากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย F-test และหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มูลแตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย Brown-Forsythe ถา้สมมติฐานขอ้
ใดปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อย 1 คู่ที่
แตกต่างกัน จะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธี
ทดสอบ Least Significant Different (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่
ใดบา้ง ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้  

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
 H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
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 ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่มซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

ตาราง 13 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามเพศ โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Levene’s test for Equality of Variances 
Lavene 
Statistic 

df1 df2 p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบของผู้บริโภคเจเนอเร
ชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

1.551 2 397 .213 

 
จากตาราง 13 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามเพศโดยใช้ Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .213 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ F-test 

ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามเพศ 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระหว่างกลุม่ .35 2 .18 .72 .48 
ภายในกลุ่ม 98.66 397 .24   

รวม 99.02 399    

 
จากตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามเพศ พบว่า ค่า p-value เท่ากบั .48 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบั
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้ริโภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
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วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวม แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งไม่สอดคลอ้งกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้  
 
 
 

สมมติฐานย่อยข้อที่ 1.2 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีอายุ
ต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกันจากสมมติฐานขา้งตน้
สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้ังนี  ้

 
H0: ผูบ้ริโภคอายุต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่

แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคอายุต่างกัน มีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่

แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการทดสอบคือ การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One – 
way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า 2 กลุม่ ที่
ระดับ ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Levene’s test
ซึ่งจะ ปฏิเสธ สมมติฐานหลกั (H0) ก็ต่อเมื่อระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกว่า 0.05 หากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย F-test และหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มูลแตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย Brown-Forsythe ถา้สมมติฐานขอ้
ใดปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อย 1 คู่ที่
แตกต่างกัน จะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธี
ทดสอบ Least Significant Different (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่
ใดบา้ง ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
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ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 

ตาราง 15 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามอายุ โดยใช ้Levene’s test 

ก า ร ตั ด สิ น ใจ รั บ ช ม วี ดี โ อ เก ม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Levene’s test for Equality of Variances 
Lavene Statistic Df1 Df2 p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบของผู้บริโภคเจเนอเร
ชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

5.132 2 397 .006** 

* p < .05 
 
 จากตาราง 15 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทบู จ าแนกตามเพศโดยใช ้Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากบั .006 ซึ่งนอ้ย
กว่า 0.05 นั่นคือปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่าความ
แปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ  Brown-
Forsythe  

ตาราง 16 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามอายุ 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Statistica Df1 Df2 p-Value 
Brown-Forsythe 6.917 2 259.489 <.001** 

95.46 397 .024  
99.02 399   

** p < .01 
 
จากตาราง 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบจ าแนกตามอายุ โดยใชส้ถิติ Brown-Forsytheพบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .001 
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ซึ่งนอ้ยกว่า 0.01 นั่นคือ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) หมายความ
ว่า ผูบ้ริโภคที่มีอายุแตกต่างกนั มีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ อย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งสอดคล้องกับ สมมติฐานที่ตั้งไว้ ดังนั้นจึงต้องน าผลการวิเคราะห์ไป
เปรียบเทียบ (Multiple Comparisons) โดยใชว้ิธีทดสอบแบบ Dunnett’s T3 เพื่อดูว่าคู่ใดบ้างที่
แตกต่างกนั ดงัตาราง 17 

ตาราง 17แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยู
ทบูรวม โดยใช ้Dunnett’s T3 

อายุ x̄ 19 – 26 ปี 27 – 34 ปี 35 – 43 ปี 

19 – 26 ปี 4.28 - 0.017* 0.002* 

27 – 34 ปี 4.07 - - 0.017* 

35 – 43 ปี 4.32 - - - 

* p < .05 
 
จากตาราง 17 พบว่า ความแตกต่างระหว่างอายุของผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน Y และ Z กับ

การตัดสินใจรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบโดยใช้วิธีทดสอบแบบ  Dunnett’s T3 พบว่า
แตกต่างกัน 2 คู่ โดยคู่แรกคือ กลุ่มผูม้ีอายุ 19 – 26 ปี มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มผูม้ีอายุ 27 – 34 ปี 
อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 ( x ̄ = 4.28 และ x ̄ = 4.07, p-Value = 0.017) คู่ที่ 2 คือ 
กลุม่ผูม้ีอาย ุ35 – 43 ปี มีค่าเฉลี่ยสงูกว่ากลุ่มผูม้ีอายุ 27 – 34 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05 (x ̄ = 4.32 และ x ̄ = 4.07, p-Value = 0.002) 
 

สมมติฐานย่อยข้อที1่.3 ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z ที่มีสถานภาพ
ต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน จากสมมติฐานข้างต้น
สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภคสถานภาพต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยู

ทบูที่ไม่แตกต่างกนั 
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H1: ผูบ้ริโภคสถานภาพต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยู
ทบูที่แตกต่างกนั 

 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test) 

โดยใชก้ลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม รบั
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั 
 

 ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

ตาราง 18 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามสถานภาพ โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

1.59 .20 

 
จากตาราง 18 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามสถานภาพโดยใช ้Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 0.20 
ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ 
Independent Samples t-test 
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ตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามสถานภาพ 

Lavene’s Test for 
Equality of Variances 

สถานภาพ x̄ SD ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ยู ทู บ ข อ ง 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และ
เจเนอเรชัน Z 

สมรส 4.25 0.02 -.05 -.784 .433 

หย่าร้าง 4.30 .05 -.05   

 
จากตาราง 19 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบู จ าแนกตามสถานภาพ พบว่า มีค่า p-Value เท่ากบั 0.43 ซึ่งมีค่า
มากกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1)หมายความ 
ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวม
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้โดยสถานภาพ
ต่างกนัไม่มีผลต่อการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทููบ 

  
สมมติฐานย่อยข้อที่1.4 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีระดับ

การศึกษาที่ต่างกันมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกันจากสมมติฐาน
ขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผู บ้ ร ิโภคระด ับการศ ึกษาต่างก ัน  ม ีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผู บ้ ร ิโภคระด ับการศ ึกษาต่างก ัน  ม ีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test) 
โดยใชก้ลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม รบั
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้
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H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 

ตาราง 20 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามระดบัการศึกษา โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

0.431 0.51 

 
จากตาราง 20 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามสถานภาพโดยใช ้Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 0.51
ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ 
Independent Samples t-test 

ตาราง 21 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามระดบัการศกึษา 

Lavene’s Test for 
Equality of Variances 

ระดับ
การศึกษา 

x̄ SD ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ยู ทู บ ข อ ง 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และ
เจเนอเรชัน Z 

ต่ำกว่า
ปริญญาตรี 

4.24 0.51 -0.027 -0.534 .594 

ปริญญาตรี
และสูงกว่า 

4.36 .48 -0.027   
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จากตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยูทูบจ าแนกตามระดับการศึกษา โดยใชส้ถิติ F-test พบว่า มีค่า p-value เท่ากบั .59 
ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความ
ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวม
แตกต่างกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ 

 
 

สมมติฐานย่อยข้อที่ 1.5 ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z ที่มีอาชีพที่
ต่างกันมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน  จากสมมติฐานขา้งตน้
สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้ังนี  ้

 
H0: ผูบ้ริโภคอาชีพต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่

ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคอาชีพต่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่

แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการทดสอบคือ การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One – 
way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า 2 กลุม่ ที่
ระดับ ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Levene’s test 
ซึ่งจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) ก็ต่อเมื่อระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกว่า 0.05 หากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย F-test และหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มลูแตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย Brown-Forsythe ถา้สมมติฐานขอ้ 

ใดปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างนอ้ย 1 คู่
ที่แตกต่างกนั จะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธี
ทดสอบ Least Significant Different (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่
ใดบา้ง ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
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ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใชร้ะดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการทดสอบ

สมมติฐานดงักล่าว หากค่าความแปรปรวนของขอ้มลูเท่ากนัทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรบัสมมติฐานหลกั
(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 

ตาราง 22 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามอาชีพ โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Levene’s test for Equality of Variances 
Lavene Statistic df1 df2 p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบของผู้บริโภคเจเนอเร
ชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

1.98 4 395 0.09 

 
จากตาราง 22 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามอาชีพโดยใช้ Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .09 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่า
ความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ F-test 

 
 
 

ตาราง 23 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามอาชีพ 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 
ระหว่างกลุม่ 1.36 4 .34 1.37 0.24 
ภายในกลุ่ม 97.66 395 .24   

รวม 99.02 399    
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จากตาราง 23 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยูทูบจ าแนกตามอาชีพ โดยใช้สถิติ F-test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .59 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความ
ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวม
แตกต่างกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติซึ่งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

 
สมมติฐานย่อยข้อที่1.6 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีรายไดท้ี่

ต่างกนัมีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูที่แตกต่างกนัจากสมมติฐานขา้งตน้สามารถ
ก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภครายไดต้่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูที่

ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภครายไดต้่างกัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูที่

แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการทดสอบคือ การวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One – 
way ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของประชากรที่มีมากกว่า 2 กลุม่ ที่
ระดับ ความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยเริ่มจากการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Levene’s test
ซึ่งจะ ปฏิเสธ สมมติฐานหลกั (H0) ก็ต่อเมื่อระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่านอ้ยกว่า 0.05 หากความ
แปรปรวนของข้อมูลไม่แตกต่างกันให้ทดสอบความแตกต่างด้วย F-test และหากค่าความ
แปรปรวนของขอ้มูลแตกต่างกนัใหท้ดสอบความแตกต่างดว้ย Brown-Forsythe ถา้สมมติฐานขอ้
ใดปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ที่มีค่าเฉลี่ยอย่างน้อย 1 คู่ที่
แตกต่างกัน จะตอ้งน าไปทดสอบดว้ยวิธีเปรียบเทียบเชิงซอ้น (Multiple Comparison) โดยใชว้ิธี
ทดสอบ Least Significant Different (LSD) หรือ Dunnett’s T3 เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่
ใดบา้ง ที่แตกต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
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ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

ตาราง 24 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามรายได ้โดยใช ้Levene’s test 

ก า ร ตั ด สิ น ใจ รั บ ช ม วี ดี โ อ เก ม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Levene’s test for Equality of Variances 
Lavene Statistic Df1 Df2 p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบของผู้บริโภคเจเนอเร
ชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

1.82 2 397 .16 

 
จากตาราง 24 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามระดับการศึกษาโดยใช ้Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 
.16 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่า
ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ F-
test 

 
 
 

ตาราง 25 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามรายได ้

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 
ระหว่างกลุม่ 1.69 2 .845 3.44 .03* 
ภายในกลุ่ม 97.332 398 .245   

รวม 99.02 399    

* p < .05 
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จากตาราง 25 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ
รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดย จ าแนกตามเพศ พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 0.03 ซึ่งมีค่า
นอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานหลกั (H1) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H0) หมายความว่า 
ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z มีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบของที่มี
อายุแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติซึ่งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที่ตัง้ไวโ้ดยรายไดต่้างกนัมผีล
ต่อการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ แสดงว่า มีอย่างน้อย 1 คู่ที่มีความแตกต่างกัน 
เพื่อให้ทราบว่าค่าเฉลี่ยคู่ใดที่มีความแตกต่างกันจึงต้องทดสอบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ (post-hoc 
comparison) ด้วยวิธีผลต่างที่มีนัยส าคัญน้อยที่สุด ( least-significant difference: LSD) ของ 
Fisher (1993) ดงัแสดงในตารางที่  26 

ตาราง 26 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างรายไดก้บัการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบรวม โดยใช ้LSD 

รายได้ x̄ ต่ำกว่า  

10,000 บาท 

10,001 – 

20,000 บาท 

มากกว่า 

20,000 บาท 

ต่ำกว่า 10,000 บาท 4.13 - 0.03* .01* 

10,001 – 20,000 บาท 4.27 - - 0.03* 

มากกว่า 20,000 บาท 4.34 - - - 

* p < .05 
จากตาราง 26 พบว่า ผลการเปรียบเทียบรายคู่ความแตกต่างระหว่างรายไดข้องผูบ้รโิภค

เจนเนอเรชัน Y และ Z กบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบโดยใชว้ิธีทดสอบแบบ 
LSD พบว่า แตกต่างกัน 2 คู่ โดยคู่แรกคือ กลุ่มรายได ้10,001 – 20,000 บาท มีค่าเฉลี่ยสูงกว่า 

กลุม่รายไดต้ ่ากว่า 10,000 บาทอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ( x̄ = 4.27 และ x̄ = 4.13, 
p-Value = 0.03) คู่ที่ 2 คือกลุ่มรายได้มากกว่า  20,000 บาท มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มรายได  ้
10,001 – 20,000 บาท อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 0.05 ( x̄ = 4.34 และ x̄ = 4.27, p-Value = 
0.01)  

 
ตอนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับประเภทเกมทีผู่้ตอบแบบสอบถามเคยเล่น 
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สมมติฐานที่ข้อที่ 2 ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ที่เคยเล่นประเภทเกมต่างกนัมี
ผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบู ที่แตกต่างกนั 

สมมติฐานย่อยข้อที่2.1 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีเคยเล่น
และไม่เคยเล่นเกมแอคชันมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน จาก
สมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชัน มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชันมีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test)
โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

ตาราง 27 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชนัโดยใช ้
Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

1.59 .15 
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จากตาราง 27 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชันโดยใช ้Levene’s test 
พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .15 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธ
สมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 

ตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชัน 

เกมแอคชัน n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 158 4.15 0.49 -.17 -3.52 <0.001* 

เคยเล่น 242 4.32 .48 -.17   

* p < .05 
 

จากตาราง 28 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ
รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชัน พบว่า 
มีค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไวโ้ดยผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมแอคชันต่างกันมีผลต่อการตัดสินใจ
รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่2.2 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมผจญภัยมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกันจาก
สมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
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H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัย มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ
เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 

 H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัย มีการตัดสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test)

โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

ตาราง 29 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัยโดยใช ้
Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

3.196 .075 

 
จากตาราง 29 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทบู จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นกมผจญภัยโดยใช ้Levene’s test 
พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .0.75 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรับสมมติฐานหลัก (H0) และ
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ปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกนั ดงันัน้ผูว้ิจัย
จึงทดสอบสมมติฐานโดยใช ้t-test 

ตาราง 30 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัย 

เกมผจญภัย n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 138 4.13 .52 -.19 -3.7 <.001* 

เคยเล่น 262 4.32 .47 -.19   

* p < .05 
 
จากตาราง 30 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัย พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไวโ้ดยจ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัยต่างกันมีผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่ 2.3 ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z ท่ีมีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน
จากสมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้ังนี  ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติ มีการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติ มีการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
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สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test) 

โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบสมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

 
 
 

ตาราง 31 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมตติ
โดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

.458 .499 

 
จากตาราง 31 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ร ิโภคที ่เคยเล ่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติโดยใช ้
Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .0.75 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั 
(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน 
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 
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ตาราง 32 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาท
สมมติ 

เกมบทบาท
สมมติ 

n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 183 4.15 .48 -.18 -3.7 <.001* 

เคยเล่น 217 4.34 .49    

* p < .05 
 
จากตาราง 32 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัย พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไวโ้ดยจ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติต่างกันมีผลต่อ
การตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่2.4 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชนั Z ท่ีมีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมจ าลองสถานการณม์ีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่าง
กนัจากสมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้ังนี  ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ มีการตดัสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลองสถานการณ์ มีการตดัสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
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สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test)
โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

 
 

ตาราง 33 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลอง
สถานการณโ์ดยใช ้Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

2.236 .136 

 
จากตาราง 33 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลองสถานการณ์โดยใช ้
Levene’s test พบว่า มีค่า p-value เท่ากบั .0.136 ซึ่งมากกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานหลกั 
(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่แตกต่างกัน 
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 
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ตาราง 34 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลอง
สถานการณ ์

เกมจำลอง
สถานการณ์ 

n X- SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 211 4.16 .49 -.19 -3.9 <.001* 

เคยเล่น 189 4.36 .48 -.19   

* p < .05 
 
จากตาราง 34 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบู จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจ าลองสถานการณ ์
พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และ
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) หมายความว่า ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z มีการ
ตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้โดยจ าแนกผูบ้ร ิโภคที ่เคยเล ่นและไม่เคยเล ่นเกมจ าลอง
สถานการณต่์างกันมีผลต่อการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทููบที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่2.5 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชนั Z ท่ีมีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมวางแผนมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน  จาก
สมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้ังนี  ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนมีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนมีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
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สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test)
โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05 

 
 

ตาราง 35 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนโดยใช ้
Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

4.82 .029* 

* p < .05 
 
จากตาราง 35 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยทูบู จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนโดยใช ้Levene’s test 
พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .0.029 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และ
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั(H0) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มแตกต่างกัน ดงันัน้ผูว้ิจัยจึง
ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 
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ตาราง 36  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และ Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผน 

เกม
วางแผน 

n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 156 4.13 .50 -.19 -3.9 <.001* 

เคยเล่น 244 4.33 .47 -.19   

 
* p < .05 

 
จากตาราง 36 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผน พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไวโ้ดยจ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนต่างกันมีผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่2.6 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมกีฬามีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน  จาก
สมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬามีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬามีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
 



 61 
 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test)
โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม
สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05 การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 
 

H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

 
 
 

ตาราง 37 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬาโดยใช ้
Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

.84 .359 

 
จากตาราง 37 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬาโดยใช ้Levene’s test 
พบว่า มีค่า p-value เท่ากับ .0.029 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และ
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั(H0) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มแตกต่างกัน ดงันัน้ผูว้ิจัยจึง
ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 
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ตาราง 38 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬา 

เกมกีฬา n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 230 4.16 .49 -.19 -3.9 <.001* 

เคยเล่น 170 4.39 .47 -.19   

 
จากตาราง 38 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผน พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้โดยจ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬาต่างกันมีผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อยข้อที่2.7 ผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z ที่มีเคยเล่น

และไม่เคยเล่นเกมแข่งรถมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบที่แตกต่างกัน  จาก
สมมติฐานขา้งตน้สามารถก าหนดสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่ไม่แตกต่างกนั 
H1: ผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถมีการตัดสินใจรบัชมวีดีโอ

เกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 
 

สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์จะใชส้ถิติวิเคราะหค่์าที (Independent sample t-test) 
โดยใชก้ลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ที่ เป็นอิสระจากกันที่ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 โดยจะยอม รบั
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สมมติฐาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) เมื่อค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติมีค่ามากกว่า
0.05การตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ โดยใช ้Levene’s test ซึ่งตัง้สมมติฐานดงันี ้ 

 
H0: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่ไม่แตกต่างกนั  
H1: ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุม่แตกต่างกนั  
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ในการ
ทดสอบ สมมติฐานดังกล่าว หากค่าความแปรปรวนของข้อมูลเท่ากันทุกกลุ่ม ซึ่งจะยอมรับ
สมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) ก็ต่อเมื่อค่า p-value มีค่ามากกว่า 0.05  

 
 
 
 
 

ตาราง 39 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนระดบัความคิดเห็นการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภค จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถโดยใช ้
Levene’s test 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบ Levene’s test for Equality of Variances 
F p-Value 

การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบของ 
ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเรชัน Z 

4.65 .03* 

* p < .05 
จากตาราง 39 ผลการทดสอบความแปรปรวนของการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม

แพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกตามผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬาโดยใช ้Levene’s test 
พบว่า มีค่า p-value เท่ากบั .0.03 ซึ่งนอ้ยกว่า 0.05 นั่นคือยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั(H0) แสดงว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มแตกต่างกนั ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงทดสอบ
สมมติฐานโดยใชส้ถิติ t-test 



 64 
 
ตาราง 40 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถ 

เกมกีฬา n x̄ SD 
ค่าผลต่างของ
คะแนนเฉลี่ย 

t p-Value 

ไม่เคยเล่น 230 4.16 .49 -.19 -3.9 <.001* 

เคยเล่น 170 4.39 .47 -.19   

* p < .05 
 
จากตาราง 40 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความคิดเห็นการตัดสินใจ

รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ จ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผน พบว่า มี
ค่า p-value เท่ากับ 0.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 นั่นคือ ยอมรบัสมมติฐานรอง (H1) และปฏิเสธ
สมมติฐานหลกั (H0) หมายความว่า ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z มีการตดัสินใจรบัชม
วีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไวโ้ดยจ าแนกผูบ้ริโภคที่เคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถต่างกันมีผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูที่แตกต่างกนั 

 
ตอนที ่3 การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้านกิจกรรม ด้านความ
สนใจ และ ด้านความคิดเหน็ 

 
สมมติฐานขอ้ที่ 3 รูปแบบการด าเนินชีวิต ประกอบดว้ย กิจกรรม ความสนใจ และ ความ

คิดเห็น มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทูบ สามารถเขียนเป็นสมมติฐาน
ทางสถิติไดด้งันี ้

 
H0: รูปแบบการด าเนินชีวิต ประกอบดว้ย กิจกรรม ความสนใจ และ ความ

คิดเห็น ไม่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทููบ 
H1: รูปแบบการด าเนินชีวิต ประกอบดว้ย กิจกรรม ความสนใจ และ ความ

คิดเห็น มอิีทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบู 
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ส าหรับสถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ คือการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ

(Multiple Regression Analysis) โดยการเลือกตัวแปรอิสระเขา้สมการถดถอยดว้ยเทคนิค Enter 
ใชร้ะดบัความเชื่อมั่นรอ้ยละ 95 ดงันัน้จะปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) ยอมรบัสมมติฐานรอง (H0)) 
ก็ต่อเมื่อค่า Sig. มีค่านอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 0.05 โดยก าหนดตวัแปร ดงันี ้

X1= ดา้นกิจกรรม 
X2= ดา้นความสนใจ 
X3= ดา้นความคิดเห็น 
  y= การตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบู 
 
 
 
 

ตาราง 41 แสดงผลวิเคราะหค์วามแปรปรวนของรูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวมต่อการตดัสินใจ
รบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยูทบู (One – way Anova) 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 
ระหว่างกลุม่ .361 3 .120 .483 .694 
ภายในกลุ่ม 98.661 396 .249   

รวม 99.022 399    

 
จากตาราง 41 ผลการวิเคราะหค่์าความแปรปรวน (ตาราง ANOVA) พบว่าตัวแปรอิสระ 

หรือตวัแปรพยากรณ ์คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวม คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม 
ความสนใจ และ ความคิดเห็น ไม่มีความสมัพนัธก์บัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกม 
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ตาราง 42 สรุปสมมติฐานการศกึษา 

สมมติฐาน สถิติทีใ่ช ้
ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

สมมติฐานที่ 1 ผูบ้รโิภคพที่มีลกัษณะประชากรศาสตร ์ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบัการศกึษา 
อาชีพ สถานภาพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนั มีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบ 
 
สมมติฐานที่ 1.1 1 ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเร
ชนั Z ที่มีเพศต่างกันมีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกม
แพลตฟอรม์ยทููบที่แตกต่างกนั 
 

F-test X 

สมมติฐานที่ 1.22 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีอายุต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทบที่แตกต่างกัน 

Brown-Forsythe ✓ 

สมมติฐานที่ 1.3 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร F-test X 
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ชัน Z ที่มีสถานภาพต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอ
เกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.4 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีอาชีพต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

F-test X 

สมมติฐานที่ 1.5 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีระดับการศึกษาต่างกันมีการตัดสินใจรับชม
วีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

F-test X 

สมมติฐานที่ 1.6 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีรายได้ต่างกันมีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

(least-significant 
difference: LSD) 

✓ 

 

 

สมมติฐาน สถิติที่ใช้ ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

สมมต ิ

ฐานที่ 2 ผูบ้ริโภคพท่ีมีลกัษณะประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ 
สถานภาพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั มีการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบู 

สมมติฐานที่ 2.1  ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแอคชันมีการ
ตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

F-test ✓ 

สมมติฐานที่ 2.2 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมผจญภัยมีการ
ตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

F-test ✓ 

สมมติฐานที่ 2.3 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมบทบาทสมมติมี
การตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่าง
กัน 

F-test ✓ 

สมมติฐานที่ 2.4 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร F-test ✓ 
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ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมวางแผนมีการ
ตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 
สมมติฐานที่ 2.5 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมจำลอง
สถานการณ์มีการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยู
ทูบที่แตกต่างกัน 
 

F-test ✓ 

สมมติฐานที่ 2.6 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมกีฬามีการตัดสินใจ
รับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 

F-test ✓ 

สมมติฐานที่ 2.7 ผู้บริโภคเจเนอเรชัน Y และเจเนอเร
ชัน Z ที่มีเคยเล่นและไม่เคยเล่นเกมแข่งรถมีการ
ตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยูทูบที่แตกต่างกัน 
 

F-test ✓ 

สมมติฐาน สถิติทีใ่ช ้
ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 3 เพื่อศกึษารูปแบบการด าเนินชวีิตที่ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวีดีโอเกมแพลตฟอรม์ยทูบูของ

ผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และเจเนอเรชนั Z 

สมมติฐานที่ 3.1  รูปแบบการดำเนินชีวิตด้านกิจกรรม
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกมแพลตฟอร์มยู
ทูบ 

Multiple 
Regression 

 

X 

สมมติฐานที่ 3.2 รูปแบบการดำเนินชีวิตด้านความ
สนใจมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Multiple 
Regression 

X 

สมมติฐานที่ 3.3 รูปแบบการดำเนินชีวิตด้านความ
สนใจมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมวีดีโอเกม
แพลตฟอร์มยูทูบ 

Multiple 
Regression 

X 



 
 

 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และ ข้อเสนอแนะ 

 
รูปแบบการด าเนินชีวิตและประเภทเกมที่ส่งผลต่อการตัดสินใจรับชมวิดีโอเกมของ

ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน Y และ Z จากการศึกษาประเภทของเกม และรูปแบบการด าเนินชีวิตดา้น
กิจกรรม ดา้นความสนใจ และดา้นความคิดเห็น ที่มีผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอประเภทเกมบน
ยูทูบของผูบ้ริโภคเจเนเรชนั Y และ Z  ผูว้ิจยัน าผลจากการวิเคราะหข์อ้มลูโดยประเด็นส าคญัที่จะ
น ามาสรุปอภิปราย และน าเสนอขอ้เสนอแนะและผลการวิจยันตามล าดบัดงันี ้

1. สรุปผลการวิจยั 
2. อภิปรายการวิจยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 
 

ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
 

ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัตัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้
1. เพื่อส ารวจปัจจยัส่วนบุคคล ประเภทเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบูของผูบ้ริโภคเจนเนอ

เรชั่น Y และ Z  
2. เพื่อศกึษาระดบัรูปแบบบการด าเนินชีวิตและระดบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z  
3. เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยู

ทบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z จ าแนกตามปัจจยัสว่นบคุคล 
4. เพื่อศึกษารูปแบบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
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สมมติฐานในการวิจัย 
 

1. ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ใน มีปัจจยัส่วนบคุคลต่างกนัมีผลต่อการตดัสินใจรบัชม
วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบู ที่แตกต่างกนั 

2. ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z ใน  ที่สนใจประเภทเกมต่างกันมีผลต่อการตัดสินใจ
รบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบู ที่แตกต่างกนั 

3. รูปแบบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ
ของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z  

 
สรุปผลการวิจัย 
 

1. สรุปผลการส ารวจปัจจยัส่วนบุคคลและประเภทเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภค
เจนเนอเรชั่น Y และ Z  
 

ขอ้มูลปัจจัยส่วนบุคคลพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นรอ้ยละ 
53.8 รองลงมาเป็นเพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 37.3 และ LGBTQ+ คิดเป็นรอ้ยละ 9  โดยส่วนใหญ่  
ผูต้อบแบบสอบถามมีอายุอยู่ระหว่าง 19 – 26 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 41 รองลงมา มีอายุอยู่ระหว่าง  
35 – 42 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 39.5 และมีอายุอยู่ระหว่าง 27 – 34 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 19.5  ส่วนใหญ่มี
สถานภาพโสด คิดเป็นรอ้ยละ 86.5 รองลงมาคือ สมรส/อยู่ดว้ยกัน คิดเป็นรอ้ยละ 13.5  ระดับ
การศึกษาส่วนใหญ่คือ ปริญญาตรี จ านวน คิดเป็นรอ้ยละ  64.8 คน รองลงมา ต ่ากว่าระดับ
ปริญญาตรี คิดเป็นรอ้ยละ 35.2  ส่วนใหญ่มีอาชีพนักเรียน /นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ  36.5 
รองลงมา ขา้ราชการ คิดเป็นรอ้ยละ 31.5 รฐัวิสาหกิจ คนคิดเป็นรอ้ยละ 11.8 ธุรกิจส่วนตัว คิด
เป็นรอ้ยละ 14.2 พนกังานบรษิัทเอกชน คิดเป็นรอ้ยละ 6 รายไดส้่วนใหญ่มีรายไดต่้อเดือน 10,001 
– 20,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 65.5 รองลงมา รายไดต่้อเดือนต ่ากว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท คิด
เป็นรอ้ยละ 18.3 รายไดต่้อเดือนมากกว่า 20,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 16.3 
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 2. สรุปผลระดับรูปแบบการด าเนินชีวิตและระดับการตัดสินใจรับชมวิดีโอเกมบน
แพลตฟอรม์ยูทูบของผู้บริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
 

รูปแบบการด าเนินชีวิตในภาพรวม อยู่ในระดับมาก (x̄=3,89, SD= 0.52) เมื่อพิจารณา

รายดา้น ดา้นที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นสูงสุดคือดา้นความคิดเห็น อยู่ในระดับมาก (x̄= 

4.05, SD = 0.55) รองลงมาเป็น ดา้นกิจกรรมอยู่ในระดับเห็นดว้ยมาก (x̄= 3.82 SD = 0.66) และดา้น

ความสนใจอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก (x̄ = 3.81, SD = 0.74) ตามล าดบั 
 
 3. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจรับชมวิดี โอเกมบน
แพลตฟอรม์ยูทูบของผู้บริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 
 

ปัจจัยส่วนบุคคล ดา้นอายุ และรายไดต่้างกันส่งผลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบน

แพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภคเจนเนอเรชัน Y และ Z ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยยะส าคัญที่ระดับ 
0.05 ส่วนปัจจัยส่วนบุคคลดา้น เพศ สถานภาพ อาชีพ และระดับการศึกษาต่างกัน ไม่ส่งผลต่อ
การตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบของผูบ้รโิภคเจเนอเรชนั Y และ Z 

 
 4. สรุปผลปัจจัยด้านรูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชม
วิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของผู้บริโภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z 
 

รูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทบูของ
ผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z จากการทดสอบค่าความแปรปรวน พบว่าตวัแปรอิสระ หรือตวัแปร
พยากรณ ์คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวม คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม ความสนใจ 
และ ความคิดเห็น ไม่มีความสมัพนัธก์บัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกม 

 
อภปิรายผลการวิจัย 
 

1. อายุ และรายไดต่้างกันส่งผลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของ
ผูบ้ริโภคเจนเนอเรชนั Y และ Z ที่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั 0.05 ทัง้นีอ้าจจะเป็นเพราะ 
ช่วงอายุของบุคคลในแต่ละช่วง จะมีประเภทเกมที่เหมาะสมต่อช่วงอายุที่แตกต่างกัน อย่างเช่น 
กลุ่มอายนุอ้ย จะเป็นช่วงอายทุี่มีการเติบโตที่เร็ว เหมาะส าหรบัเรียนรูเ้กมใหม่ ๆ ท าใหก้ารเล่นเกม
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ในหลาย ๆ ประเภทที่มีการแข่งขันสงู ช่วงวยันีจ้ะเป็นกลุ่มที่สามารถพัฒนาฝีมือไดเ้ร็ว เรียนรูจ้าก
วิดีโอเกมในยูทูบไดดี้กว่าช่วงวยั อ่ืน ๆ ต่อมาในกลุ่มช่วงอายุที่สูงกว่าวัยเด็ก เป็นช่วงอายุที่ก าลงั
ท างานเพื่อความมั่นคง มีรายไดแ้ละมีเงินเก็บประมาณหนึ่ง ดงันัน้การเล่นเกม และการรบัชมวิดีโอ
เกมบนยูทูบจึงจัดเป็นสื่อเพื่อความบนัเทิงรูปแบบหนึ่งซึ่งตอ้งเสียค่าใชจ้่าย ตามความพิเศษของ
วิดีโอ ต่อมาดา้นรายได ้ปัจจุบันหลาย ๆ เกมออนไลน ์ไม่ไดม้ีเพียงเรื่องทักษะการเล่นเกม แต่มี
เรื่องการจ่ายเงินเพื่อเพิ่มความเก่งของตวัละครผูเ้ล่นตอ้งเลือกซือ้หรือจ่ายเงินเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งความ
พิเศษที่แตกต่างจากเกมที่ไม่มีค่าใชจ้่าย ท าใหเ้รื่องรายไดเ้ขา้มามีผลต่อการตัดสินใจรบัชมวิดีโอ
เกมแต่ละประเภทและแต่ละคลิป สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จุฬาลักษณ์ นาคะชาต (2563) ได้
ท าการศึกษาการตัดสินใจรบัชมรายการผ่านสื่อยูทูบ พบว่าปัจจยั อายุ และ รายได ้ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจรบัชมย ู 

สว่นปัจจยัส่วนบุคคลดา้น เพศ สถานภาพ อาชีพ และระดบัการศึกษาต่างกนั ไม่สง่ผลต่อ
การตัดสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบของผูบ้ริโภคเจเนอเรชัน Y และ Z อาจจะเป็น
เพราะ การรบัชมวิดีโอเกมมีวตัถุประสงคเ์พื่อความเพลิดเพลิน ความทา้ทายในการแข่งขนั จึงเป็น
วตัถุประสงคห์ลกัที่ เพศ สถานภาพ อาชีพ และระดบัการศกึษา ที่ต่างกนัไม่ สอดคลอ้งกบังานวิจยั 
ของ ชิดชนกสิทธิคงศักดิ์1 เพชรนัดดา ชัยมงคล จิระศักดิ์ มงคลเคหา (2567) ที่ได้ศึกษาเรื่อง 
ปัจจยัที่มีผลต่อการเลือกรบัชมสื่อออนไลนบ์นแพลตฟอรม์ยูทูบในประเทศไทย กรณีศึกษาของนัก
แคสเกมและวีทูบเบอร ์พบว่า ปัจจยัดา้น เพศ สถานภาพ อาชีพ และระดบัการศึกษา ต่างก็ลว้นมี
การสนใจสื่อออไลนก์นัทัง้นัน้ 
 

2. รูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยูทูบ
ของผูบ้รโิภคเจนเนอเรชั่น Y และ Z จากการทดสอบค่าความแปรปรวน พบว่าตวัแปรอิสระ หรือตวั
แปรพยากรณ ์คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวม คือ รูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นกิจกรรม อาจจะ
เป็นเพราะ ผูบ้ริโภคไม่สามารถใชเ้วลาส่วนใหญ่ใหก้บัการรบัชมวิดีโอเกมได ้เนื่องจากเจนเนอเรชนั 
Y และ Z ต่างเป็นวยัที่มีการเรียนหนังสือไปจนถึงท างานท าให ้การใชส้่วนใหญ่ในการรบัชมวิดีโอ
เกมจะเป็นไม่ไดย้าก ในรูปแบบการด าเนินชีวิตดา้นความสนใจ การเขา้รว่มงานที่ครีเอเตอรจ์ดันัน้
จะเป็นกิจกรรมที่มีข้อบังคับเยอะ ทั้งในเรื่องของ สถานที่ เวลา การจ ากัดจ านวนเขา้ร่วม หรือ
แมก้ระทั่งค่าใชจ้่าย ท าใหผู้บ้ริโภคสว่นใหญ่จะไม่สามารถเขา้รว่มได ้ท าใหบ้างครัง้ผูบ้ริโภคเลือกที่
จะไม่สนใจกิจกรรมเหล่านี ้ได้ สอดคล้องกับบทความ สรุปสถิติ  Digital ส  าหรบันักการตลาด  
(We are social, 2023) ที่บอกไวว้่า ผูค้นทั่วไปสามารถเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ตไดจ้ากมือถือตัวเอง ท า
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ใหก้ารเขา้ถึงสื่อต่าง ๆ สามารถท าไดง้่าย แต่ปัจจุบนัคนใชง้านอินเตอรเ์น็ตลดลงเพราะภาวะการ
ท างานเริ่มกลบัเขา้สูส่งัคมอีกครัง้ ท าใหผู้บ้รโิภคไม่สามารถรบัชมวิดีโอได ้
 
ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวิจัย 
  รูปแบบการด าเนินชีวิตและประเภทของเกมที่ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอประเภท
เกมของผูบ้รโิภคเจเนเรชนั Y และ Z ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะดงันี ้

1. ครีเอเตอร ์หรือเจา้ของวิดีโอควรใหค้วามส าคญักบัช่วงอายุของผูเ้ล่นเกมในแต่ละ
ช่วงวยั และระดบัรายไดข้องผูช้ม ทัง้นีเ้จา้ของวิดีโออาจจะ สรา้งวิดีโอที่เหมาะสมกบัแต่ละช่วงวัย
โดยออกแบบวิดีโอใหเ้หมาะสมกบัความสนใจของแต่ละช่วงวยั และออกแบบค่าใชจ้่ายในการรบั
สิทธิพิเศษ ส าหรบัผูท้ี่ตอ้งการรบัชมวิดีโอพิเศษ ทัง้นีอ้าจจะตอ้งออกแบบค่าใชจ้่ายใหส้อดคลอ้ง
กบัรายไดข้องแต่ละวยัดว้ย  

2. ผูพ้ฒันาเกม หรือแพลตฟอรม์รบัชมวิดีโอประเภทเกม ควรออกแบบวิธีการสื่อสาร
หรือ รูปแบบการโฆษณาที่ดงึดดูแต่ละช่วงวยั  

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ผูว้ิจยัควรตรวจเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อคน้หาตวัแปรตน้ และก าหนดตวัแปร
ต้นให้ได้มากที่สุด และน ามาวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เพื่อจัดกลุ่มตัวแปรให้มีความ
ทนัสมยั และศกึษาอิทธิพลจากตวัแปรตน้ที่จดักลุม่ได ้  

2.   ผู้วิจัยควรศึกษาประเภทของเกมโดยระบุประเภทของเกม เพื่อให้ข้อค้นพบมี
ความจ าเพาะในเกมประเภทนั้น ๆ เพื่อเป็นประโยชนต่์อการออกแบบวิดีโอเกมใหต้รงกับความ
ตอ้งการเฉพาะกลุม่ของเกมที่เลือกศกึษา  
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามเพือ่การวิจัย 
เร่ือง รูปแบบการด าเนินชีวิตและประเภทของเกมที่ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกม

บนแพลตฟอรม์ยทูบูของผูบ้รโิภคเจเนเรชั่น Y และ Z 
ค าชีแ้จง เรียนผูต้อบแบบสอบถาม แบบสอบถามชุดนีเ้ป็น่สวนหนึ่งของการศึกษาระดับ

ปริญญาโท หลกัสตูรบริหารธุรกิจ มหาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อศึกษาถึง “รูปแบบการด าเนินชีวิตและประเภทของเกมที่ส่งผลต่อการตดัสินใจรบัชมวิดีโอเกม
บนแพลตฟอรม์ยูทูบของผู้บริโภคเจเนเรชั่น  Y และ Z” ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือในการท า
แบบสอบถาม โดยผูต้อบแบบสอบถามจะไม่มีผลกระทบจากการตอบแบบสอบถามแต่ประการใด 
ดงันัน้ขอความกรุณาผูต้อบแบบสอบถาม กรุณาตอบแบบสอบถามตามสภาพที่แทจ้รงิ 

โดยแบบสอบถามมีรายละเอียดดงันี ้
ส่วนที ่1 ค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนที ่2 ลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนที ่3 ค าถามขอ้มลูเก่ียวกบัประเภทของเกมที่ชอบเลน่ 
ส่วนที ่4 ค าถามเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิตของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

ส่วนที ่1 ค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 1 ข้อ 

ค าชีแ้จง ใสเ่ครื่องหมาย ✓ หนา้ขอ้ความที่ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของท่านมากที่สดุ 
1.ปัจจบุนัท่านรบัชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอรม์ยทูบูอย่างนอ้ยวนั 1 ครัง้ใชห้รือไม่ 

☐ 1. ใช่   ☐ 2. ไม่ใช่ (ยติุการตอบแบบสอบถาม) 
 

ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม
จ านวน 6 ขอ้ 

1. เพศ 

☐ 1. ชาย    ☐ 2. หญิง  ☐ 3. LGBTQ+ 
2.อายุ 

☐ 1. 19 – 26 ปี  ☐ 2. 27 – 34 ปี ☐ 3. 35 – 42 ปี 
3.สถานภาพ 

☐ 1. โสด ☐ 2. สมรส/อยู่ดว้ยกนั      
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4.ระดบัการศกึษา 

☐ 1. ต ่ากว่าระดบัปรญิญาตรี     

☐ 2. ปรญิญาตรแีละสงูกว่า   
5.อาชีพ 

☐ 1. นกัเรียน/นกัศกึษา 

☐ 2. ขา้ราชการ 

☐ 3. รฐัวิสาหกิจ 

☐ 4. พนกังานบรษิัทเอกชน 

☐ 5. ธุรกิจสว่นตวั/เจา้ของกิจการ 
6.รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

☐ 1.  ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท 

☐ 2.  ช่วง 10,001 – 20,000 บา 

☐ 3.  มากกว่า 20,000 บาท 
 

ส่วนที ่3 ค าถามขอ้มลูเก่ียวกบัประเภทของเกมที่ท่านเคยเลน่(สามารถตอบไดห้ลายขอ้) 

ค าชีแ้จง ใสเ่ครื่องหมาย ✓ หนา้ขอ้ความที่ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของท่านมากที่สดุ 

 ☐ 1. เกมสแ์อคชนั 

☐ 2. เกมผจญภยั 

☐ 3. เกมบทบาทสมมติ 

☐ 4. เกมจ าลองสถานการณ ์

☐ 5. เกมวางแผน 

☐ 6. เกมกีฬา 

☐ 7. เกมแข่งรถ 
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ส่วนที่ 4 ค าถามเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 15 
ค าถาม 

ค าชีแ้จง ใสเ่ครื่องหมาย ✓ หนา้ขอ้ความที่ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของท่านมากที่สดุ 

รายละเอียดคำถาม 

ระดับการทำกิจกรรม 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

กิจกรรมที่เกี่ยวกับการใช้ชีวิต 
1. ท่านใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการรับชมวิดีโอ
เกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

     

2. ท่านมักจะทำกิจกรรมอย่างอ่ืนไปควบคู่กับ
การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 

     

3. ท่านจะแชร์วิดีโอเกมที่รับชมผ่าน Social 
Network 

     

4. ท่านให้การสนับสนุนเงินให้กับครีเอเตอประ
เภทเกม 

     

5. การได้รับชมวิดีโอเกมบนยูทูบจัดเป็นการ
พักผ่อนรูปแบบหนึ่งของท่าน 

     

ความสนใจใจการรับชมยูทูบ 
1. ท่านสนใจที่จะอ่านข่าวสารสถานกาณ์ต่าง ๆ 
เกี่ยวกับวิดีโอเกม 

     

2. ท่านสนใจติดตามและอัพเดทวิดีโอเกมใหม่ 
ๆ ของครีเอเตอที่ติดตามผ่านการรับชมยูทูบ 

     

3. ท่านสนใจเข้าร่วมกิจกรรมที่มีการจัดขึ้น
ของครีเอเตอ 

     

4. ท่านเลือกชมวิดีโอโดยพิจารณาจากหน้าปก
คลิปวิดีโอ 
 

     

5. การรับชมวิดีโอเกมบนยูทูบทำให้ท่านสนใจ
ที่จะเล่นเกม 
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รายละเอียดคำถาม 

ระดับการทำกิจกรรม 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการรับชมวีดีโอเกมบนยูทูบ 
1. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำ
ให้ท่านได้ผ่อนคลาย 

     

2. การรับชมวีดีโอเกมมีส่วนช่วยเพิ่มความ
สนุกสนานให้กับประสบการณ์การเล่นเกม 

     

3. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำ
ให้ได้เทคนิคใหม่ในการเล่นเกม 

     

4. วิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบเต็มไปด้วย 
ข้อมูลที่มีประโยชน์ต่อการเล่นเกม 

     

5. การรับชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ ทำ
ให้สนุกสนาน ได้ข้อมูลใหม่ ๆ 

     

 

สว่นที่ 5 ค าถามเก่ียวกบัการตดัสินใจรบัชมวิดีโอประเภทเกมบนแพลตฟอรม์ยทููบ 

คำถามการตัดสินใจรับชมวิดีโอบนยูทูบ 

ระดับความเห็นด้วย 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อย
ที่สุด 
1 

1. ทุกครั้งที่มีเวลาท่านจะรับชมวิดีโอเกมบน
แพลตฟอร์มยูทูบ 

     

2. ท่านเลือกชมวิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบ 
เพราะต้องการได้เทคนิคใหม่ ๆ ในการเล่มเกม 

     

3. วิดีโอเกมบนแพลตฟอร์มยูทูบทำให้ท่านได้
เกิดทักษะเกี่ยวกับการเล่นเกม 

     

 



 
83 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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