
การศึกษาปจจัยเชิงบวกที่มีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภค 

ที่มีตอเกมออนไลน 

 

The Study of Factors Positively Affecting Loyalty  

toward Online Game Customer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



การศึกษาปจจัยเชิงบวกทีม่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภค 

ที่มีตอเกมออนไลน 

 

The Study of Factors Positively Affecting Loyalty  

toward Online Game Customer 

 

 

 

 

 

 

 

 

ธีรพล กิตติไพโรจนเจริญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

การคนควาอิสระเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร 

บรหิารธุรกิจมหาบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยกรงุเทพ 

ปการศึกษา 2558 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

©2559 

ธีรพล กิตติไพโรจนเจริญ 

สงวนลิขสิทธ์ิ 





 

 

ธีรพล กิตติไพโรจนเจริญ. ปริญญาบริหารธุรกจิมหาบัณฑิต, พฤษภาคม 2559, บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยกรงุเทพ. 

การศึกษาปจจัยเชิงบวกทีม่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน (85 หนา) 

อาจารยทีป่รึกษา: ดร.สุทธิภัทร อัศววิชัยโรจน 

 

บทคัดยอ 

 

 งานวิจัยจดัทําข้ึนโดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยทางดานความพึงพอใจ (Satisfaction) 

ไดแก ดานความบันเทิง (Entertainment) และดานสังคม (Sociality) ปจจัยทางดานประสบการณ

ออนไลนของผูบริโภค (Online Experience) ไดแก ความทาทาย (Challenge) และการควบคุม 

(Control) ปจจัยทางดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค (Utilitarian Outcome 

Expectations) ที่มีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก จาก

แบบสอบถาม จํานวน 400 ชุด ซึ่งแบงออกเปน 2 ทาง ไดแก การเกบ็ขอมลูจากรานใหบรกิาร

อินเทอรเน็ต 10 แหง จํานวน 200 ชุด และจากแบบสอบถามทางออนไลน จํานวน 200 ชุด  

ในเขตกรุงเทพมหานคร ชวงเดือนมกราคมถึงเดือนกุมภาพันธ 2559 และวิเคราะหขอมูลโดยใช 

คาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน และวิเคราะหความถดถอยเชิงพห ุพบวา มีเพียงปจจัย 

ดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม (Sociality) (β = 0.338) ปจจัยดานความพึงพอใจ

ของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ (Entertainment) (β = 0.225) และปจจัยดานประโยชนใช

สอยที่คาดหวังของผูบรโิภค (Utilitarian Outcome Expectations) (β = 0.185) มีอิทธิพลตอ 

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภค (Customer Loyalty toward Online Game) ในเชิงบวก ซึ่งสามารถ

อธิบายอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคไดรอยละ 75 อยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติที ่

ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 

 

The researcher attempted to study the positive influence of factors affecting 

loyalty toward online Game Of Customer in Bangkok. The independent factors were 

satisfaction which consisted of entertainment and sociality, online experience which 

consisted of challenge and control and utilitarian outcome expectations. The authors 

received 400 respondents by 2 ways including 200 respondents from 10 internet  

café and online survey 200 respondents in Bangkok from August2015toFebruary 

2016. The data were analyzed using Pearson Product–Moment Correlation Coefficient 

and Multiple Regression Analysis. The researcher also found that the following 

independent factors were tested in order to be positively affected loyalty toward 

online game of customer at 0.05 level of significance: satisfaction of sociality (β = 

0.338), gratification of entertainment (β = 0.225) and utilitarian outcome expectations 

(β = 0.168), explaining 75% of the influence toward loyalty toward online game of 

customer.  

 

Keywords: Gratification of Sociality, Gratification of Entertainment, Utilitarian 
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ของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดวาหวัง  

ที่สงผลในเชิงบวกตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน 
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  ตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

ปจจุบันสังคมมีการเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางตาง ๆ โดยเฉพาะในดานของการใชเทคโนโลยีที่มี

การพัฒนาของเทคโนโลยีอยางกาวกระโดดและรวดเร็วอยางมากบนยุคสมัยที่ผูคนมกีารยอมรบัและ

เรียนรูการใชเทคโนโลยีอยางแพรหลายมากข้ึน สามารถปรบัตัวใหเขากับยุคสมัยใหม ซึ่งทําใหวิถีการ

ดําเนินชีวิตของผูคนหรือการทํากจิกรรมในแตละวันเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก ผูคนสามารถเขาถึงกัน

และกันไดงายข้ึน สามารถเขาถึงสื่อและใชงานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสไดอยางงายดาย เชน คอมพิวเตอร 

สมารทโฟน แท็บเล็ต และอุปกรณอื่น ๆ จําพวกอุปกรณเครือ่งเกมคอนโซลตาง ๆ ซึง่ทําใหการใชชีวิต

งายข้ึน (ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) 

การครอบงําจากเทคโนโลยีไดมกีารแพรขยายเขาสูสังคมอยางกวางขวาง สิ่งทีเ่ห็นไดชัดคือ 

ผูปกครองมีการซื้อสินคาประเภทเทคโนโลยีอยางอปุกรณคอมพิวเตอร และอุปกรณดิจิตอลไรสายตาง ๆ 

เชน สมารทโฟน และแทบ็เล็ตใหกับบุตรหลานหรือเครือญาติ อีกทั้งมีการใหบุตรหลานไดเรียนรูเพิม่ 

เติมหรือการเรียนพิเศษทางดานเกี่ยวกบัเทคโนโลยี เชน การใชงานอุปกรณคอมพิวเตอรทัง้ ๆ ที่บาง

ครอบครัว ผูปกครองมีฐานะทางการเงินไมคอยดีนัก ซึง่การครอบงําทางเทคโนโลยีที่มีตอผูคนไมไดหยุด

เพียงเทาน้ี แตยังมีการขยายไปสูการใชเวลาวางในชีวิตประจาํวันของเด็กเล็ก เด็กวัยรุน ไปจนถึงผูใหญ 

ที่มีความช่ืนชอบทางดานความบันเทิงเกี่ยวกบัการเลนเกม ทั้งน้ีผลพวงของการผลิตทางเทคโนโลยีและ

การสือ่สารสงผลใหเกิดสินคาเพื่อความบันเทงิอยางเกมออนไลน ที่เด็กเล็กไปจนถึงผูใหญวัยทํางาน 

บางคน (Gen X) มีความคุนเคยกับการใชงานคอมพิวเตอรอยูแลว หรือเกมคอนโซลที่เปนสินคาบันเทงิ

ในตลาดปจจุบัน จงึเปนเรื่องงายทีผู่คนเหลาน้ีจะยอมรับเกมออนไลนเขาไปเปนสวนหน่ึงของการใช

ชีวิตประจําวันในชวงเวลาวาง และผูปกครองหรือคนสวนใหญก็ไมไดคัดคานหรือไมสามารถหางาน

อดิเรกหรอืกจิกรรมยามวางอยางอื่นมาทดแทนการเลนเกมออนไลน เพราะมองวาเปนสิ่งที่ทําใหเกิด 

การผอนคลายความเครียดจากการเรียนหรือการทํางานไดเปนอยางดี อีกทัง้สวนหน่ึงก็คือไมมีเวลาวาง

พอที่จะคิดหากจิกรรมอื่น ๆ มาทดแทนอีกดวย ซึ่งทําใหผูคนสามารถใชเวลาวางไปกับการเลนเกม

ออนไลนไดอยางเต็มที่ และอีกหน่ึงสาเหตุหลกัที่ชวยสนับสนุนการเลนเกมออนไลนน้ันก็คือกลุมเพื่อนฝูง 

ถาหากเพื่อน ๆ สวนใหญเลนเกมออนไลนแลวหากตนเองไมไดเลนกจ็ะไมมสีังคม ทําใหตองปรบัตัวเพื่อ

เขาไปเลนเกมกับกลุมเพื่อน ๆ (ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) 
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อยางไรก็ตามการทีผู่เลนไดเขามาเลนเกมออนไลนแลว ผูเลนจะมีการสรางตัวละคร เชน เพศ 

สีผม สีผิว หนาตา เสียง หรืออาชีพตาง ๆ เพื่อแสดงความเปนตัวตนเองผูเลนเอง ซึง่ทําใหเกิดการ

เช่ือมโยงระหวางชีวิตจริงกับตัวละครในเกมออนไลน และสาเหตุดังกลาวมาจากการที่ผูเลนมีความ 

สัมพันธกบัผูเลนอื่น ๆ ในโลกออนไลน ทั้งความพึงพอใจ อารมณและความรูสกึ ซึ่งในบางครั้งยังม ี

การใชภาษาในเกมออนไลนกับชีวิตจรงิ ๆ การกีดกันใหผูคนเลิกเลนเกมออนไลนเปนการปดกั้น

จินตนาการและประสบการณของผูเลน เพราะหลายๆคนไมเลือกกิจกรรมทําในยามวางเลย ทั้ง ๆ ที่มี

กิจกรรมประเภทกีฬาหรือการเลนดนตรีเปนตัวเลือก ดังน้ันสินคาประเภทเกมออนไลนจงึกลายมาเปน

ศูนยกลางในการทํากจิกรรมรวมกันของผูคนหลาย ๆ คนในเวลาวาง (ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) 

สิ่งทีเ่ปนสาเหตุและตัวบงบอกถึงการครอบงําจากเกมออนไลน คือผูเลนใหความสําคัญและให

คุณคาตอสินคาภายในเกม พวกเขาเหลาน้ันตองการที่จะบรโิภคสินคาอยางตอเน่ืองเพือ่ตอบสนอง

ความพึงพอใจของตนเอง เพื่อเลียนแบบบุคคลที่เปนคนดัง หรือคนทีเ่ปนที่รูจักในเกมออนไลน เรียก

งาย ๆ วา ไอดอลของเกมออนไลนน้ัน ๆ ทําใหเกิดการวางแผน หรือการใชกลยุทธตาง ๆ เพื่อใหได

สินคาหรอืเรียกวาไอเทม็น้ันไดมาครอบครอง ไมวาจะเปนการเขารวมปารต้ีหรือรวมมอืกับผูเลนอื่นใน

การคนหา หรือการเขารวมการซื้อขายผานตลาดบนโลกออนไลน หรือแมแตการซือ้ขายสินคาในเกม

ผานเงินจรงิในชีวิตจรงิ ๆ เพื่อใหตนเองกลายมาเปนบุคคลทีโ่ดดเดน คนสําคัญ หรอืเพื่อแลกกบั

ความสุขและความพึงพอใจสวนตัวของผูเลนเอง (ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) 

ความกาวหนาของเทคโนโลยี และอนาคตของธุรกจิเกมออนไลนในสังคมไทย ในป 2558  

ธุรกิจดานตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย เปนตลาดที่คอนขางโตและมกีารพฒันาปรับปรงุสินคา 

ในการใหบริการตอผูบริโภค เพื่อใหเขากับพฤติกรรมของกลุมเกมเมอรไทยอยางตอเน่ือง รวมไปถึง 

การปรับราคาสินคาดานไอทีที่ใชในการเลนเกมใหมทีิศทางทีล่ดลง ไมวาจะเปนราคาของอปุกรณ

คอมพิวเตอร ราคาของอินเทอรเน็ต รวมไปถึงราคาของอปุกรณดิจิตอลไรสาย เชน สมารทโฟน  

แท็บเล็ต หรอืเครือ่งเลนเกมคอนโซลที่สามารถนํามาเลนเกมออนไลนได จึงสงผลใหเกิดกลุมเกมเมอร 

ในไทยมีจํานวนที่เพิม่ข้ึนอยางตอเน่ือง (ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) นอกจากน้ี เมือ่ประชากรเกมออนไลน 

มีจํานวนเพิม่มากข้ึน การสื่อสารระหวางสังคมในเกมออนไลนอยูบนอินเทอรเน็ตกจ็ะโตข้ึน ระบบ

เครือขายโทรคมนาคมกจ็ะถูกพฒันาข้ึนตามไปดวย ไมวาจะเปนเครือขายอินเทอรเน็ตความเร็วสูง 

รวมถึงการทําธุรกรรมตาง ๆ ของผูเลน เพื่อแลกเปลี่ยนขอมลูของผูเลน (Archanwell, 2559) 

ศูนยวิจัยกสิกรไทย (2557) คาดการณ ตลาดเกมออนไลนผานมือถือในป 2558 มีแนวโนม

เติบโตอยาง โดยคาดวาจะเติบโตเฉลี่ย 15.4%-18% และมสีวนแบงรายไดมากกวา 50% ของตลาด

เกมออนไลนทัง้หมด จากการสํารวจของศูนยวิจัยกสิกรไทยยังพบอกีวาคนไทย 82.5% นิยมเลนเกม

ออนไลนผานมือถือโดยไมเสียคาใชจายใด ๆ ในการเลนเกม และ 50.7% นิยมเลือกเลนเกมออนไลน

ผานมือถือที่ไมเสียเงินคาดาวนโหลด ทางออกของผูใหผูใหบริการเกมคือการนําเสนอฟงกช่ันการเลน
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เกมใหม ๆ ที่นาสนใจตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย สรางความทาทายในการแขงขันเพื่อ

ดึงดูดใหกลุมผูเลนทั้ง 82.5% ยอมควักกระเปาจายเงินแลกกับ Item ที่หายากและทรงพลังทั้งในดาน

ของการใชงานและความโดดเดน 

 

ภาพที่ 1.1: แสดงสัดสวนของประเภทเกมออนไลนที่ไดรับความนิยมจากผูบริโภคในประเทศไทย  

 

 
ที่มา: ศูนยวิจัยกสกิรไทย. (2557). ความกาวหนาของเทคโนโลยี และอนาคตของธุรกิจเกมออนไลน.  

สืบคนจาก http://www.ispio.com/gaming-hosting. 

 

นอกจากน้ีจากหนวยงานภาครัฐอยางสํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรมซอฟแวรแหงชาติ 

(องคกรมหาชน) หรือ SIPA ที่จบัมือกับสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาแหงประเทศไทย (TDRI) (2557) 

ไดมีการสํารวจตลาดและขอมลูในเชิงสถิติทางดานอุตสาหกรรมดิจิตอลคอนเทนต อีกทั้งในปน้ีก็ไดมี

ขอมูลสําคัญ ๆ และการเคลื่อนไหวต้ังแตป 2557-2558 ที่เกี่ยวกับวงการเกมที่นาสนใจในหลาย ๆ 

แงมุมรวมถึงทิศทางของธุรกจิเกมออนไลนของประเทศไทยวาจะมีทิศทางอยางไร 

ป 2558 ตลาดเกมโต 15% คาดการณป 2559 เติบโต 26.1% ทาง SIPA ไดทําขอมูลอางอิง

จากป 2557 ตลาดเกมไทยโตข้ึนจากป 2556 ถึง 14.7% ดวยมูลคารวม 7,835 ลานบาท และมีการ

คาดการวาเมื่อสิ้นสุดป 2558 น้ันตลาดจะโตข้ึนถึง 15% และนาจะขยายไดถึง 26.1% ในป 2559 แต

ยังมีปจจัยอื่น ๆ อีกที่ตองรอดูผลกันตอไปเน่ืองจากมปีญหาทางเศรษฐกิจที่ไมมั่นคงเขามาเกี่ยวของดวย 
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ผลสํารวจจากป 2557 น้ันทาง SIPA ระบุวาประเทศไทยไดเขาสูยุคดิจิตอลคอนเทนตแบบ

เต็มทีเ่น่ืองจากการใชงานอุปกรณดิจิตอลหรือ Smart Device มีสูงกวา 35 ลานเครื่องแลว และมี

แนวโนมที่จะเพิ่มสูงข้ึนไปถึง 65 ลานเครื่องในป 2019 ทําใหตลาดของเครือขายอินเทอรเน็ตไรสาย

และเครอืขายมือถือทัง้ 3G และเครือขายความเร็วสูง 4G ในประเทศไทยเติบโตไปในทิศทางเดียวกัน 

เน่ืองมาจากผูคนในประเทศไทยเลอืกรบัขอมลูจากสื่อออนไลนเพิม่จํานวนมากข้ึนหลายเทาตัว รวมไป

ถึงเกมมือถือทีผู่บริโภคทุกคนสามารถเขาถึงไดงายข้ึน 

ถึงแมวาเกมออนไลนบนคอมพิวเตอรจะสรางรายไดในตลาดสูงทีสุ่ด แตในปจจุบันธุรกิจเกม

บนมือถือกม็ีการเติบโตแบบแบบกาวกระโดด ขอมลูในป 2557 ทาง SIPA ระบุวาตลาดเกมออนไลน

บนคอมพิวเตอรยังคงมาแรงเปนอันดับหน่ึงในไทยดวยมลูคาตลาดรวมสูงมากถึง 5,732 ลานบาท 

ทางดานเกมบนมอืถือก็มกีารเติบโตแบบกาวกระโดดจากป 2556 ที่มูลคาตลาดอยูที่ 143.9 ลานบาท

เพิ่มมาเปน 1,697.3 ลานบาท สวนตลาด PC Offline อยูที่ 180.1 ลานบาท 

 

ภาพที่ 1.2: แสดงสัดสวนรายไดรวมของเกมที่ผลิตและสงออกของประเทศไทย 

 

 
ที่มา: สํานักงานสงเสรมิอุตสาหกรรมซอฟแวรแหงชาติ และสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาแหงประเทศไทย. 

(2557). ผลสํารวจซิปาช้ีตลาดเกมเติบโตตอเน่ือง เกมมือถือยังมาแรง. สืบคนจาก 

http://www.manager.co.th/Game/ViewNews.aspx?NewsID=9580000105545. 
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 จากการศึกษาขอมูลและทบทวนวรรณกรรมพบวา ผูวิจัยจํานวนมากยังคงใหความสําคัญและ

ความสนใจตอพฤติกรรมผูบริโภคทีม่ีตอการเติบโตของตลาดเกมออนไลนในดานของความพึงพอใจ 

แตในงานวิจัยช้ินน้ีไดเห็นความสําคัญของปจจัยในดานของประสบการณออนไลนและประโยชนใช

สอยที่คาดหวังของผูบรโิภคดวย ซึ่งในแตละปจจัยไดเกี่ยวของกับพฤติกรรมและความคิดของคนใน

สังคมไทยดังน้ี 

ปจจัยความพึงพอใจของผูบริโภค (Satisfaction) โดย Solomon (2004 อางใน ชินวร ฟาดิษฐ,ี 

2550) กลาววา การศึกษาพฤติกรรมของผูบรโิภค เปนการคนควาและเรียนรูของกระบวน การที่บุคคล

หรือกลุมบุคคลเลือก ตัดสินใจใช หรอืบริโภคสินคา บรกิาร แนวคิด หรือประสบการณ เพื่อตอบสนอง

ความตองการและความพึงพอใจของตน ในสังคมไทยผูเลนเกมออนไลนใหความสําคัญตอสินคาภายใน

เกม โดยจะบริโภคสินคาภายในเกมอยางตอเน่ืองเพื่อใหเกิดการยอมรับในสังคมเกมน้ัน ๆ มีแมกระทั่ง

การซื้อขายสินคาในเกมผานเงินในชีวิตจริง เพื่อใหตนเองกลายมาเปนบุคคลที่โดดเดน คนสําคัญ หรือ

เพื่อแลกกับความสุขและความพงึพอใจสวนตัวของผูเลนเอง  

ปจจัยประสบการณออนไลนของผูบริโภค (Online Experience) โดย Mihaly (n.d. อางใน 

อภิวิชญ สุวรรณสุภา, 2557) กลาววา มนุษยเราสามารถเขาสูสภาวะบางอยางเชนน้ีไดเปนชวงระยะ 

เวลาหน่ึงและใหช่ือเรียกมันวา “Flow” ภาวะ Flow เกิดจากที่เราต้ังใจทําอะไรบางอยางตรงหนาอยาง

จริง ๆ จัง ๆ และมีสมาธิสูงมาก จนกระทัง่เกิดความรูสกึวาเราสามารถบงัคับใหงานออกมาภายใตการ

ควบคุมของเราไดตามใจ และในขณะที่ทําจะเกิดความรูสึกเกี่ยวกับเวลาที่เปลี่ยนแปลงไป คือรูสึกเวลา

ผานไปเร็วกวาปกติ เพราะมีความสุขอยางมาก ในบรรทัดฐานของสังคมไทยน้ัน การแสดงความคิดเห็น 

หรือทําสิง่ที่แตกตางน้ัน ยังสามารถทําไดนอย การทําอะไรทีแ่ตกตางทําใหเกิดความคิดในดานลบ ผูคน

ในสังคมไทยจึงตองเกบ็สิง่ที่ตองการแสดงออกไว แตภายในเกมออนไลนเราจะแสดงออกจะทําอะไร

ภายในเกมก็ไดทั้งน้ัน เรามีอสิระสามารถควบคุมสิ่งตาง ๆ ภายในเกมไดตามใจที่เราตองการเสมือนเปน

อีกโลกหน่ึงของเรา  

ปจจัยประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค (Utilitarian Outcome Expectations)  

โดย ชิษณุกร พรภาณุวิชญ (2540) กลาววา ความคาดหวังคือ ความรูสึก ความคิดเห็น การรับรู  

การตีความ หรือการคาดการณตอเหตุการณตาง ๆ ที่ยังไมเกิดข้ึนของบุคคลอื่น ที่คาดหวังในบุคคลที่

เกี่ยวของกบัตน โดยคาดหวังหรือตองการใหบุคคลน้ันประพฤติปฏิบัติในสิ่งที่ตนตองการหรือคาดหวัง

เอาไว โดยความคาดหวังในการเลนเกมออนไลนของผูบรโิภคแตละคนน้ันก็แตกตางกันออกไป เชน 

คาดหวังใหเพือ่นรูถึงความสามารถของตนเอง คาดหวังวาการเลนเกมจะเพิ่มความรู หรอืชวยพัฒนา

สติปญญาและความคิด โดยความคาดหวังของผูบริโภคอาจแตกตางกันไปตามประเภทของเกม ผูวิจัย

จึงเลือกปจจัยน้ีมาศึกษาวาผูบรโิภคสวนใหญมีความคาดหวังในดานใด และนําผลวิจัยไปตอยอด

เจาะจงกลุมผูเลนเกมโดยเฉพาะ 
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ปจจัยความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน (Customer Loyalty toward 

Online Game) โดย Oliver (1999 อางใน กชรัตน ปญญวัต, 2557) กลาววา ความจงรักภักดี คือ 

ขอผูกมัดอยางลกึซึ้งที่จะซื้อซ้ําหรือใหการอปุถัมภสินคาหรือบริการที่พงึพอใจอยางสม่ําเสมอใน

อนาคต ซึ่งลักษณะการซื้อจะซือ้ซ้ําในตราสินคาเดิม หรือชุดของตราสินคาเดิม การเปลี่ยนพฤติกรรมน้ี

จะไดรับอิทธิพลจากสถานการณทีม่ีผลกระทบ และศักยภาพของความพยายามทางการตลาด หาก

บริษัทและผูพัฒนาเกมสามารถทําใหผูบริโภคเกิดความภักดีตอแบรนดของตนเองก็จะเปนที่ยอมรับ

และเกิดการบอกตอไปเรือ่ย ๆ 

จึงเปนสาเหตุใหผูวิจัยสนใจที่ศึกษาถึงปจจัยสําคัญดังกลาวที่มีอิทธิพลในเชิงบวกตอความ

ภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนทั้งในอปุกรณคอมพิวเตอร มือถือ หรืออุปกรณอื่น ๆ ทีส่ามารถ

เช่ือมตออินเทอรเน็ตในการเลนเกมออนไลนได ซึ่งเปนประโยชนตอผูใชบริการเกมออนไลนและ

ผูประกอบการไปจนถึงผูผลิตเกมออนไลน เพือ่นําไปสูการพฒันาและปรบัปรุงการใหบริการและสินคา

ในตลาดเกมออนไลนใหตรงกับความตองการของผูบริโภคตอไปในอนาคตภายภาคหนาอยางมี

ประสิทธิภาพ 

 

1.2 วัตถุประสงคของการทําวิจัยในครั้งนี ้

การศึกษาและการวิจัยในครัง้น้ี มีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี 

1.2.1 เพื่อศึกษาปจจัยดานความพึงพอใจในสวนตาง ๆ ของผูบริโภคที่มีอทิธิพลตอความภักดี

ของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน ไดแก สวนของความบันเทงิและดานสงัคม 

1.2.2 เพื่อศึกษาปจจัยดานประสบการณออนไลนในสวนตาง ๆ ของผูบริโภคที่มอีิทธิพลตอ

ความภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน ไดแก สวนความทายและดานการควบคุม 

1.2.3 เพื่อศึกษาปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคที่มอีิทธิพลตอความภักดี

ของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน 

 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

วิจัยเรื่องปจจัยทางดานความพึงพอใจ ประสบการณออนไลน และประโยชนใชสอยที่

คาดหวังที่มีอทิธิพลตอความภักดีตอเกมออนไลนมีขอบเขตการวิจัยดังน้ี 

 ขอบเขตดานประชากร 

 ประชาการที่ใชในการวิจัยเรื่องน้ีคือ ประชากรทีม่ีการใชบรกิารเกมออนไลนดวยเครื่องมือ

หรืออปุกรณอิเล็กทรอนิกส ไดแก คอมพิวเตอร แล็ปทอ็ป สมารทโฟน แท็บเล็ต และเครื่องเกม

คอนโซล 
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 ขอบเขตดานตัวแปรท่ีศึกษา 

 1) ตัวแปรตน (Independent Variables) คือ ความพึงพอใจ ประสบการณออนไลน และ

ประโยชนใชสอยที่คาดหวัง ที่ประกอบไปดวย 

1.1)  ความบันเทิง (Entertainment) 

1.2)  สังคม (Sociality) 

1.3)  ความทาทาย (Challenge) 

1.4)  การควบคุม (Control) 

1.5)  ประโยชนใชสอยที่คาดหวัง (Utilitarian Outcome Expectations) 

2) ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ความจงรักภักดีที่มีตอเกมออนไลน 

ขอบเขตดานระยะเวลาท่ีศึกษา 

เริ่มเกบ็ขอมลูและวิเคราะหขอมูลต้ังแต มกราคม 2559 ถึง กุมภาพันธ 2559 

รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 1 เดือน 

 

1.4 คําถามของงานวิจัย 

 ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

สังคม ประสบการณออนไลนชองผูบริโภคในสวนของความทาทาย ประสบการณออนไลนชอง

ผูบริโภคในสวนของการควบคุม และประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมีอิทธิพลตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครในเชิงบวกหรือไม อยางไร 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรบั 

ประโยชนทางดานวิชาการ 

1) เพื่อชวยเพิ่มพูนความรูในปจจบุันซึ่งเปนขอมูลที่ทันสมัยและขยายองคความรูทางวิชาการ

ของผลการวิจัยที่มเีกี่ยวของกบัปจจัยที่ดานความพึงพอใจของผูบริโภค ไดแก ดานความบันเทิง และ

ดานสังคม ที่มอีิทธิพลตอความภักดีทีม่ีตอเกมออนไลน 

2) เพื่อชวยเพิ่มพูนความรูในปจจบุันซึ่งเปนขอมูลที่ทันสมัยและขยายองคความรูทางวิชาการ

ของผลการวิจัยที่มเีกี่ยวของกบัปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภค ไดแก ดานความทาทาย 

และดานการควบคุม ทีม่ีอิทธิพลตอความภักดีที่มีตอเกมออนไลน  

3) เพื่อชวยเพิ่มพูนความรูในปจจบุันซึ่งเปนขอมูลที่ทันสมัยและขยายองคความรูทางวิชาการ

ของผลการวิจัยที่เกี่ยวของกับปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังที่มีอทิธิพลตอความภักดีทีม่ีตอเกม

ออนไลน 
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4) งานวิจัยดังกลาวสามารถนําความรูและขอมูลไปเปนโมเดลเพื่อการศึกษาตอผูทีส่นใจใน

เรื่องของเกมออนไลนและดานอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ 

ประโยชนในการนําไปใช 

1) เพื่อใชขอมูลเปนแนวทางสําหรบับริษัทเกม หรือผูประกอบการที่สนใจในการทําธุรกจิเกม

ออนไลนในการพัฒนาระบบการเลน และการใหบริการใหตรงตามความตองการของผูบริโภคไดอยาง

แทจรงิ และมปีระสิทธิภาพ เพื่อสรางความกาวหนาของวงการเกมตอไปในอนาคต 

2) เปนแนวทางในการลงทุนในธุรกจิเกมออนไลนทัง้ในภาครัฐและเอกชนอื่น ๆ ที่มีความ

สนใจในการดําเนินการในธุรกจิเกมออนไลน เพื่อสรางผลประกอบการ สรางกําไร และรายได

หมุนเวียนภายในประเทศใหไดมากข้ึนในภายภาคหนา 

 

1.6 คํานิยามและศัพทเฉพาะของการทําวิจัย 

เกมออนไลน (Game Online) คือ เกมที่ตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Internet) โดยผูเลน

จะตองทําการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเครือ่งคอมพิวเตอรของตนเองและจะตองเลนเกมออนไลน

ผาน Server โดยขอมูลตาง ๆ ของผูเลนจะ ถูกเก็บไว ณ เซฟิเวอร ซึ่งในการเลนเกมออนไลนน้ีผูเลน

จะตองเสียคาบริการการเลนเกมตามอัตราทีผู่ใหบริการได (ภูรินท ผสม, 2556) 

 เกมเมอร (Gamers) มาจาก Game เติม er หมายถึง บุคคล ซึ่งแปลตามความหมายตรงตัวก็คือ 

“นักเลนเกม” ตามสารานุกรมวิกิพเีดียไดใหความหมายเพิ่มเติมวา “เกมเมอร คือบุคคลที่มีปฏิสัมพันธกบั

สิ่งทีเ่รียกวาเกม เชน วิดีโอเกม (Video Game) หรอืเกมที่เลนบนโตะ (Tabletop Game) บุคคลในที่น้ี

หมายรวมถึงบุคคลที่อาจจะไมไดเรียกตัวเองวาเกมเมอร แตใชเวลาวางในการเรียนรูและเลนเกม 

นอกจากน้ีบุคคลทีม่ีสวนรวมทําใหเกิดกระบวนการเรียนรูผานเกม (Gamification) ก็ถือเปนเกมเมอร

เชนกัน” 

 ความทาทาย (Challenge) คือ การรับรูในระดับความงายที่สุดไปจนถึงยากทีสุ่ดของการเลน

เกมออนไลน หรือ การรับรูถึงระดับการใชความพยายามนอยที่สุดไปจนถึงการใชความพยายามมากทีสุ่ด

ของการเลนเกมออนไลนเพื่อทีจ่ะบรรลเุปาหมายใหสําเร็จได (Huang & Hsieh, 2011) 

 การควบคุม (Control) คือ การคลอยตามอารมณ ความรูสึก รวมไปจนถึงบรรยากาศภายใน

เกมออนไลนระหวางทีผู่เลนกําลังเลนเกมอยูซึง่ทําใหผูเลนรูสึกสนุกและมีอารมณรวมไปกับการเลนเกม

อยางเต็มที่ (ภูรินท ผสม, 2556) 

 ความจงรักภักดีตอเกมออนไลน (Brand Loyalty) คือ การที่ผูเลนเกิดความผูกพันกบัคายเกม

หรือเกมออนไลนใดเกมออนไลนหน่ึงโดยทีผู่เลนเกิดความรูสกึและการยอมรับเปนอยางดี ซึ่งทําใหเกิด 

การเลนเกมออนไลนน้ันตอไปเรื่อย ๆ ไมเปลี่ยนไปเลนเกมอืน่งาย ๆ รวมไปถึงการบอกตอผูอื่นในเชิงบวก 

และชักชวนบุคคลอื่น ๆ ใหมารวมเลนเกมน้ีดวยกัน (Oliver, 1999 อางใน กชรัตน ปญญวัต, 2557) 
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สินคาหรือรายการภายในเกมออนไลน (Product or Item) เปนวัตถุหรืออปุกรณตาง ๆ 

เสมอืนจริงในโลกของเกมออนไลน เชน เสื้อผา อาวุธ เครื่องประดับ ยานพาหนะ และอื่น ๆ อีกมากมาย 

ที่สามารถนํามาใชเปนเครื่องมือในการเพิม่อรรถรถในการเลนเกมออนไลนไดอยางสนุกสนาน  

(ชินวร ฟาดิษฐ,ี 2550) 

 

 

 

 



บทท่ี 2 

วรรณกรรม และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

ในการศึกษาปจจัยเชิงบวกทีม่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน  

ครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ตามลําดับดังตอไปน้ี 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจกบัความตองการทางสังคม (Social Need Satisfaction) 

2.2 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน (Online Game) 

2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณออนไลน (Online Experience) 

2.4 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับประโยชนและความเพลิดเพลินทีค่าดหวัง (Utilitarian and Hedonic 

Outcome Expectations) 

2.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอแบรนด (Brand Loyalty) 

2.6 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมผูบรโิภค (Consumer Behavior) 

2.7 ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 

2.8 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

2.9 สมมติฐานของงานวิจัย 

2.10 กรอบตามแนวความคิดของงานวิจัย 

 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจกับความตองการทางสังคม (Social Need Satisfaction) 

Merrill และ Lowenstein (1971) กลาววา มนุษยน้ันมีความตองการเปนของตัวเอง มีความ

เปนตัวของตัวเองสามารถทีจ่ะเลือกรับขอมูลขาวสารจากสื่อไดอยางอิสระ สามารถที่จะเลือกรับขอมูล

ขาวสารจากสื่อทางใดก็ไดที่ตนเองสนใจ แตมีเวลาและความสามารถในการรบัขาวสารที่จํากัด รวมไปถึง

ความพอใจหรือไมพอใจตอแหลงขอมูลขาวสารน้ันแตกตางออกไปตามแตประสบการณ ความตองการ 

ความเช่ือ ทัศนคติ และความรูสึกนึกคิดที่แตกตางกันออกไปแตละบุคคลดวยสาเหตุพื้นฐาน ไดแก 

ความเหงา เพราะมนุษยเปนสัตวสังคมตองการเพือ่นไมสามารถอยูดวยตนเองคนเดียว จงึเลือกทีจ่ะ

สื่อสารกบัผูอื่น สิ่งที่ดีที่สุดคือการอยูกบัสื่อ ซึ่งสามารถชวยแกปญหาในดานความเหงาไดอยางดี 

ดิเรก ฤกษสาหราย (2528) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความคิดหรือทัศนคติในเชิง

บวกของตัวบุคคลทีม่ีตอสิ่งใดสิง่หน่ึง ซึ่งเปนความรูสึกในทางที่ดีตองานที่ทําของบุคคลทีม่ีตองานน้ัน

ในทิศทางบวก ความสุขของบุคคลเกิดจากการกระทําหรือการปฏิบัติหนาที่ เชนการทํางาน การศึกษา 

ซึ่งไดรับผลเปนที่พอใจ จึงทําใหบุคคลน้ันเกิดความขยัน ความมุงมั่นที่จะปฏิบัติงาน มกีําลงัใจ เกิด

ความภาคภูมิใจในความสําเร็จของสิง่ที่ตนไดทํา และสิ่งเหลาน้ีจะสงผลตอการปฏิบัติงานใหเกิด

ประสิทธิภาพที่ดี ตอความกาวหนาและความสําเร็จขององคกรไปจนถึงตนเองดวย 
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วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กลาววา ความพงึพอใจคืออารมณความรูสึกภายในจิตใจของมนุษย 

ซึ่งแตกตางกันออกไปในแตละบุคคล ซึ่งข้ึนอยูกบัความคาดหวังไววาใหเปนไปในแบบใด ถามีความ

คาดหวังไวสูงมีความมุงมั่นมาก และไดรับการสนับสนุนหรือผลตอบรบัที่ดีจะเกิดความพึงพอใจมาก 

แตในทางตรงกันขามหากไมไดรับผลตอบรบัตามที่ตนเองหวังไวหรือผิดหวัง กจ็ะทําใหบุคคลน้ันเกิด

ความไมพอใจเปนอยางสูง ซึง่ข้ึนอยูกับความต้ังใจหรือความคาดหวังที่มากหรือนอยสอดคลองกับ  

ฉัตรชัย คงสุข (2535) กลาวไววา ความพึงพอใจหมายถึงความรูสกึ ความคิด หรือทัศนคติ

ของบุคคลทีเ่กิดข้ึนตอสิ่งใดสิง่หน่ึงทีเ่กี่ยวของกบัความอยากครอบครองหรือความตองการ ความรูสึก

พอใจจะเกิดก็ตอเมือ่บุคคลน้ันไดรับสิ่งที่ตนเองตองการ สามารถบรรลผุลสําเรจ็จากการคาดหวังของ

ตนเองในระดับใดระดับหน่ึงตามแตละบุคคลกําหนด ซึง่ความรูสกึดังกลาวจะเพิ่มหรอืลดลงหรือไม

เกิดข้ึน หากความตองการเหลาน้ันไมไดถูกตอบรบั 

Shelly (n.d. อางใน ประกายดาว ดํารงพันธ, 2536) ไดนําเสนอแนวคิดในดานความพึงพอใจ

ไววา ความพึงพอใจเกิดจากความรูสึกใน 2 ทางของบุคคล น้ันก็คือ ความรูสึกนึกคิดในดานบวกและ

คามรูสึกนึกคิดในดานลบ ความรูสึกในดานบวกเปนความรูสกึที่เมือ่เกิดข้ึนแลวจะทําใหเกิดความสุข 

ความรูสึกเชนน้ีเปนความรูสึกที่มีความแตกตางจากความรูสกึในดานบวกในแบบอื่น ๆ น่ันคือ เปน

ความรูสึกที่มีระบบยอนกลับความสุข ทําใหมันสามารถเกิดความรูสึกดานบวกเพิ่มไดอกี ซึ่งจะเห็นได 

วามีความซับซอนและความสุขน้ีจะเกิดผลตอบุคคลมากกวาความรูสึกดานบวกอื่น ๆ ขณะที่  

วิชัย เหลืองธรรมชาติ (2531) กลาววา แนวคิดในดานความพึงพอใจ มสีวนเกี่ยวของกับ

ความตองการของมนุษย ซึ่งก็คือ เมื่อความตองการของมนุษยไดรับการตอบสนองก็จะเกิดความพึง

พอใจ ไมวามนุษยผูน้ันเปนใคร อาศัยอยูแหงใดก็จะมีความตองการพื้นฐานที่ไมแตกตางกัน 

Brown (1980) ไดกลาวถึงความหมายของแรงจูงใจไววาเปนแรงขับทีอ่ยูภายในความรูสึกนึก

คิดซึ่งประกอบไปดวยอารมณและความปรารถนา ทั้งภายในจิตใจและภายนอกจิตใจ น้ันก็คือในดาน

รางกายและจิตใจ เพื่อทีจ่ะบรรลุในสิ่งที่ตนเองไดต้ังไว แรงจงูใจเปนกระบวนการที่บุคคลหน่ึงถูก

กระตุนจากปจจัยภายนอกหรอืจากสิ่งเรา โดยเหตุจงใจที่จะใหเกิดพฤติกรรมและการกระทํา เพื่อให

สําเร็จตามที่ตนต้ังเปาไว นักจิตวิทยาแตละคนจะพยายามอธิบายเรื่องของความตองการในแนวทางที่

แตกตางกันออกไป แตโดยสวนใหญแลวเราสามารถแบงความตองการของมนุษยไดเปน 2 ประเภท 

ไดแก 

1) ความตองการทางกาย (Physical Needs) เปนความตองการทีเ่กิดจากธรรมชาติของ

รางกายและจิตใจ ความตองการทางกายทาใหเกิดแรงจูงใจของบุคคล (Personal Motives) กระทา

การเพือ่สนองความตองการดังกลาว (Tauber, 1972 อางใน Davis & Hodges, 2012) เกิดจากการ

เห็นผูอื่นกระทาในสิ่งที่แตกตาง การใหรางวัลแกตัวเอง รวมถึงการรูสึกอยากซื้อ เพื่อตามกระแส

แฟช่ันและการรับรูถึงความทันสมัย 
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2) ความตองการทางสงัคม หรอืความตองการทางจิตใจ (Social or Psychological Needs) 

Tauber (1972 อางใน Davis & Hodges, 2012) เปนความตองการที่เกิดจากการเรียนรูทางสังคม 

เชน ตองการความรกั ความมั่นคงปลอดภัย การเปนที่ยอมรบัในสังคม ตองการอิสรภาพ ความสําเรจ็ 

ในชีวิต และตําแหนงทางสงัคม ความตองการทางสังคม ทําใหเกิดแรงจูงใจทีเ่รียกวาแรงจูงใจทาง

สังคม (Social Motives) 

Kotler และ Armstrong (2002) ไดกลาววา พฤติกรรมของบุคคลจะเกิดข้ึนไดตองมสีิ่งจูงใน 

(Motive) หรือแรงขับดัน (Drive) เปนความตองการทีก่ดดันพอที่จะสามารถจงูใจใหบุคคลน้ันเกิด

พฤติกรรมเพือ่สรางการตอบสนองตอความตองการของตัวเอง ซึ่งความตองการของแตละบุคคลจะ

แตกตางกันออกไป ซึ่งในความตองการบางประเภทเปนความตองการทางดานชีวะวิทยา เกิดข้ึนขาก

สภาวะตึงเครียด เชนความหิวกระหายหรอืความยากลําบาก บางอยาง เปนความตองการทางดาน

จิตวิทยา เกิดข้ึนจากความตองการการยอมรบัจากสังคมหรอืการเปนเจาของทรัพยสิน ความตองการ

สวนใหญอาจจะมีไมมากพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎีที่ไดรับความนิยมมากที่สุด มีอยู 2 

ทฤษฏี จากผูที่มีช่ือเสียงน้ันก็คือ ทฤษฎีของ Maslow (1954) และทฤษฏีของ Field (2005) 

1) ทฤษฏีแรงจูงใจของ Maslow (1954) (Maslow’s Theory Motivation) 

 Maslow (1954) ไดทําการศึกษาคนควาวิธีการที่จะสามารถอธิบายไดวาทําไมมนุษยถึงถูก

ผลักดันโดยความตองการบางอยาง ณ เวลาใดเวลาหน่ึง ทําไมมนุษยถึงตองยอมทุมเทในความ

พยายาม หรือการสละเวลาและพลังงานอยางมากที่จะไดมาซึ่งความปลอดภัยของตนเอง แตอีกคน

หน่ึงกลับทําสิง่เหลาน้ีเพื่อใหไดรับการยอมรับ การยกยองนับถือจากสังคม ผลลัพธคือ ความตองการ

ของมนุษยน้ันถูกเรียงเปนลําดับข้ันที่มาจากสิ่งทีก่ดดันมากทีสุ่ดไปจนถึงสิง่ที่กดดันนอยที่สุด ทฤษฎี

ของ Maslow (1954) ไดจัดลําดับความตองการตามลกัษณะความสําคัญ ดังน้ี 
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ภาพที่ 2.1: แสดงลําดับข้ันความตองการจากทฤษฎีและแนวคิดของ Maslow 

 

 
ที่มา: Maslow, A. (1954). Motivation and personality. New York: Harper & Row.  

 

1.1) ความตองการทางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการพื้นฐาน คือ 

อาหาร ที่พกั อากาศ ยารกัษาโรค 

1.2) ความตองการความปลอดภัย (Safety Needs) เปนความตองการที่เหนือกวา  

ความตองการเพื่อความอยูรอด เปนความตองการในดานความปลอดภัยจากอันตราย 

1.3) ความตองการทางสงัคม (Social Needs) เปนการตองการการยอมรับจากเพือ่น 

1.4) ความตองการการยกยอง (Esteem Needs) เปนความตองการการยกยองสวนตัว 

ความนับถือ และสถานะทางสงัคม 

1.5) ความตองการใหตนประสบความสําเร็จ (Self – actualization Needs) เปนความ

ตองการสูงสุดของแตละบุคคล ความตองการทําทุกสิ่งทกุอยางไดสําเร็จ 

สรปุไดวาความตองการน้ันจัดแบงเปนแตละลําดับข้ันซึ่งการที่คนเราจะมีความตองการข้ันที่

สูงกวา จะตองไดรับความพงึพอใจในข้ึนที่ตํ่ากวากอน ถาหากไดรับความพึงพอใจในระดับข้ันไหนแลว 

ความตองการในข้ันน้ันกจ็ะคอย ๆ หมดลง และถูกกระตุนใหเกิดความตองการในลําดับข้ันถัดไป 

อยางเชน คนที่ยากจนไมมีเงินซื้อขาวปลาอาหารซึ่งก็คือสิง่ทีค่วามตองการทางกาย จะไมสนใจในเรื่อง

สิ่งของการยอมรบัยกยองจากบุคคลอื่นหรอืไมตองการความปลอดภัยในดานของมลพิษทางอากาศ 

หรือแมแตความรักจนกวาจะมีความพงึพอใจในลําดับข้ันที่เปนอยู  

2) ทฤษฎีแรงจูงใจของ Field  

Field (2005) ไดต้ังสมมติฐานไววามนุษยเราสวนใหญจะไมรูตัววาพลังทางจิตวิทยามสีวน

ชวยในการกระตุนใหเกิดพฤติกรรมตาง ๆ Field (2005) ไดทําการศึกษา และพบวามนุษยมีการเพิม่

และควบคุมสิง่เรามากมายที่หลากหลาย ซึง่สิง่เราเหลาน้ีอยูนอกเหนือการควบคุมอยางสิ้นเชิง ทําให
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บุคคลมีความฝน เกิดถอยคําวาจาที่ไมไดต้ังใจที่จะพูดออกมา เกิดอารมณทีอ่ยูเหนือเหตุผล และมี

พฤติกรรมหลอกหลอน จนเกิดความวิกลจริตเปนอยางมาก 

 ในขณะที่ ชริณี เดชจินดา (2535) ไดเสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไววา บุคคล

พอใจจะกระทําสิง่ใดๆที่ใหมีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไมกระทําในสิ่งที่เขาจะไดรับความทกุขหรือ

ความยากลําบาก โดยอาจแบงประเภทความพอใจกรณีน้ีได 3 ประเภท คือ ความพอใจดานจิตวิทยา 

(Psychological Hedonism) เปนทรรศนะของความพงึพอใจวามนุษยโดยธรรมชาติจะมีความ

แสวงหาความสุขสวนตัวหรือหลกีเลี่ยงจากความทุกขใด ๆ ความพอใจเกีย่วกับตนเอง (Egoistic 

Hedonism) เปนทรรศนะของความพอใจวามนุษยจะพยายามแสวงหาความสุขสวนตัว แตไมจําเปน

วาการแสวงหาความสุขตองเปนธรรมชาติของมนุษยเสมอไป ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (Ethical 

Hedonism) ทรรศนะน้ีถือวามนุษยแสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชนของมวลมนุษยหรอืสงัคมที่ตน

เปนสมาชิกอยูและเปนผูไดรบัผลประโยชนผูหน่ึงดวย 

 

2.2 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน (Online Game) 

 สมพงษ จิตระดับ (2546) ไดออกความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมออนไลนวา เหมือนภาพเด็ก

ผมแกละที่ว่ิงไลจบั เลนสมมุติบทบาทขายของ ตัดใบตองมาทาสีข่ีสมมุติเปนมาหรือกานกลวยได

หายไป กลายเปนเด็กหัวแดง ๆ หัวเขียวมาน่ังสงบเสงี่ยมอยูขางหนาจอคอมพิวเตอร เครื่องมือสื่อสาร 

เครื่องเลนเกม หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ คานิยมใหมไดปลูกฝงใหคนคิดวา “เด็กสมยัใหมหรอื

เด็กที่ฉลาดตองเลนเกมคอมพิวเตอร” ผูมีความรูความเช่ียวชาญไดกลาววา “ในสังคมคนเมอืงใน

ปจจุบัน ปฏิเสธระบบคอมพิวเตอรไมไดเพียงแตวาคอมพิวเตอรมีทัง้ขอดี ขอเสีย และถาพอแมรูไมรูจะ

ใหบุตรหลานทําอะไรก็ไปซื้อคอมพิวเตอรใหบุตรหลานเลน สิ่งน้ันกําลังเปนสัญญาณที่บงบอกถึงความ

อันตราย” 

 พุฒิพงษ นาคะปท (2545) ไดบอกถึงความหมายของเกมออนไลน น่ันวา เกมออนไลนคือเกม

ที่ตองเลนผานระบบเครือขายหรือระบบอินเทอรเน็ต (Internet) โดยที่ผูเลนจะตองทําการดาวโหลด

ไฟลตัวติดต้ังจากเว็บไซดของผูใหบรกิาร และทําการติดต้ังไฟลบนเครื่องอุปกรณของผูเลนเอง ซึง่

ขอมูลทัง้หมดจะถูกเกบ็อยูในฐานขอมลูของเซิฟเวอรผูใหบรกิารเกมออนไลน 

Castronova (2005) ไดกลาววา พัฒนาการของเกมออนไลนต้ังแตสมัยกอนที่มาจากการ

สรางเพื่อการศึกษาจนกลายมาเปนเพื่อความบันเทงิ ผูคนจํานวนมากใชเวลาไปกับการเลนเกม

ออนไลนหลายรอยจนไปถึงหลายพันช่ัวโมง และใชจายไปกบัเกมออนไลนเพื่อความบันเทงิหลายพัน

เหรียญ ผูเลนราวกับสรางสงัคมทางเศรษฐกจิโดยพวกเขาเอง สามารถทําเปนอาชีพและทําเงินได

มากกวาอาชีพจริง ๆ บางอาชีพเสียดวยซ้ํา มกีารรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณเกี่ยวกับเกมออนไลน 
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จํานวนผูเลน ที่อยูอาศัย อาชีพ เพศ ประเภทของเกมและจํานวนเงินที่พวกเขายินดีที่จะจายใหกบัเกม

อยางระเอียด 

 

ภาพที่ 2.2: แสดงจํานวนประชากรแตละวัยและจํานวนช่ัวโมงในการเลนเกมของผูบริโภคตออาทิตย 

 

 
ที่มา: Castronova, E. (2005). Synthetic worlds: The business and culture of online 

games. Chicago: University of Chicago Press. 

 

แผนภูมิดานบนแสดงถึงจํานวนผูเลนและปรมิาณเวลาที่ใชเลนเกมออนไลนเกมหน่ึง จาก

แผนภูมิจะเห็นวาผูคนกลุมวัยทํางานหรือวัยกลางคนที่มรีายไดจะใชเวลาและคาใชจายที่คอนขางไป

กับการเลนเกมออนไลน ในขณะทีผู่เลนวัยเด็กหรือวัยรุนที่มจีํานวนคนเลนมากแตใชเวลาในการเลน

เกมนอยกวา ในขณะเดียวกันคนที่วางงานอยูกับบานก็จะใชเวลาในการเลนเกมออนไลนมากทีสุ่ดแตมี

สวนนอยน่ันเอง จากเหตุผลน้ีทําใหมีการสํารวจผลกระทบของธุรกจิและการพฒันาของเกมออนไลนที่

มีผลตอเศรษฐกิจโลก ปริมาณคนเลนที่ถูกพยากรณไววาจะมีจํานวนที่เพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ จากอิทธิพล

ของเทคโนโลยีทีม่ีการพัฒนาอยูตลอดเวลา ทําใหระบบการเลนตาง ๆ ในเกมมีความสะดวกสบาย 

และสนุกมากย่ิงข้ึน 
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2.3 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับประสบการณออนไลน 

 นักวิจัยจํานวนมากไดทําการศึกษาเกีย่วกบัปจจัยที่ทําใหบุคคลหรอืผูคนอยูในสถานะที่

เฉพาะเจาะจงกบัสิง่หน่ึงหรือเรียกวา Flow ซึ่งเปนพฤติกรรมที่กระทําซ้ํา และบอยครั้งเทาทีจ่ะเปนไป

ได (Csikszentmihalyi, 2008) พวกเขาไดใหเหตุผลจากการศึกษาวา การกระทําเชนน้ีเกิดจากความ

ทาทายและทักษะทีเ่กินระดับของความยากลําบากจากปกติ โดยประสบการณในทุก ๆ วันของผูที่อยู

ในสภาวะ Flow จะถูกทาทายอยางตอเน่ืองกับงานหรอืกิจกรรมใด ๆ ทีม่ีความยากลําบาก และเพื่อ 

ใหแนใจวาระดับความยากลําบากของงานมีความสอดคลองกับระดับความสามารถของบุคคลเหลาน้ัน

มากนอยเพียงใด ดังน้ันนักวิชาการจงึเริ่มตนเช่ือมโยงจากการกระทําหรืองานในแตละประเภทที่

สามารถทําใหเกิด Flow เชน การเลนเกม การเตนรํา การเลนหมากรุก และกจิกรรมอื่น ๆ ที่ทําให

ผูคนจดจออยูกบักิจกรรมน้ันอยางตอเน่ือง ไมวาจะเพื่อสรางประสบการณ เพื่อความสนุกสนาน 

(Havitz & Mannell, 2005) จากที่ผานเปนเวลาย่ีสิบปนักวิจัยไดเริม่ตนในการสรางโครงสรางจาก

การกระทําทีผ่านมาของผูคนทีม่ีความสัมพันธกับกจิกรรมที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร (Novak et al., 

2000 และ Pearce et al., 2005) Novak และคณะ (2000) ไดกลาววา ความรูและประสบการณ

จากการใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตที่สามารถติดตอสือ่สารอยางสะดวกสบาย ทําใหผูคนสูญเสีย

ความเปนตัวเอง จดจออยูกับเครื่องอุปกรณและเทคโนโลยีทีส่ะดวกสบาย นอกจากน้ีประสบการณ

ออนไลนจากการใชงานอินเทอรเน็ตยังชวยเปนโอกาสในการสรางความสําเร็จเชิงพาณิชย ซึ่งเปนสิง่ที่

นาสนใจเปนอยางมาก 

Mihaly (n.d. อางใน นรินทร โอฬารกจิอนันต, 2555) กลาววา มนุษยเราสามารถเขาสูสภาวะ

บางอยางเชนน้ีไดเปนชวงระยะเวลาหน่ึงและใหช่ือเรียกมันวา “Flow” ภาวะ Flow เกิดจากทีเ่ราต้ังใจ

ทําอะไรบางอยางตรงหนาอยางจรงิ ๆ จัง ๆ และมีสมาธิสูงมาก จนกระทั่งเกิดความรูสึกวาเราสามารถ

บังคับใหงานออกมาภายใตการควบคุมของเราไดตามใจ และในขณะที่ทําจะเกิดความรูสึกเกี่ยวกับเวลา

ที่เปลี่ยนแปลงไป คือรูสึกเวลาผานไปเร็วกวาปกติ เพราะมีความสุขอยางมาก จากการที่ไดกําลงัทํา 

สิ่งน้ัน ภาวะเชนน้ีไมอาจบงัคับใหเกิดข้ึนไดตามใจเรา แตเมือ่ทุกอยางเหมาะสม มันจะเกิดข้ึนไดเอง

นอกเหนือจากกีฬา การวาดภาพ หรือการฝกฝนศิลปะการปองกันตัวแลว ยังมีกจิกรรมอีกหลายอยาง 

ที่มีคนจานวนมากบอกวาพวกเขาสามารถรับรูถึงประสบการณที่เรียกวา Flow ไดเหมือนกัน อาทิเชน 

การเลนดนตรแีบบดนสด (Improvisation) การสวดมนต การน่ังเขียนโปรแกรม คอมพิวเตอร หรือ

แมแตการเลนวีดีโอเกม 
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2.4 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับประโยชนและความเพลิดเพลนิท่ีคาดหวัง (Utilitarian and 

Hedonic Outcome Expectations) 

Malinowski (n.d. อางใน ประภาพร ดอกไม, 2556) กลาววา สังคมสวนรวมเปนระบบหน่ึง

ซึ่งประกอบไปดวยระบบหลาย ๆ สวนที่มเีกี่ยวของกัน หรือมีความยึดเหน่ียวซึง่กันและกัน อาจมกีาร

เปลี่ยนแปลงหรือเริม่ใหมไดทกุสวน และมผีลตอเน่ืองไปยังสวนอื่น ๆ สงผลใหสวนอื่น ๆ เกิดผล

กระทบไปดวย โดยทฤษฎีโครงสรางและหนาที่ มีรปูแบบดังน้ี 

1) ทุกสงัคมสวนตาง ๆ ทีป่ระกอบข้ึนน้ันมีความสมัพันธกัน 

2) ทุกสงัคมสวนตาง ๆ จะประสานกันอยางเหนียวแนน 

3) สวนตาง ๆ ในสังคมทาหนาทีส่นับสนุนซึง่กันและกัน 

4) ทุกสงัคมข้ึนอยูกบัประชามติของสมาชิก 

Maslow (1954) กลาววา การใชประโยชนและความพงึพอใจเปนการมุงใหความสําคัญไปที่

กลุมของผูรับสารในฐานะผูกระทําการสื่อสาร ความหมายคือ ตัวของผูรับสารเองจะเปนผูกําหนดวาจะ

รับสารจากสือ่ประเภทใด และจะเลือกรบัขาวสารที่ตนเองตองการ ทฤษฎีของการใชประโยชนและ

ความพึงพอใจน้ีจะทําใหผูรับสื่อเปลี่ยนไปเปนผูสื่อเอง เน่ืองจากกระบวนการทางสังคมและจิตวิทยา

ของผูใชนอกจากความตองการพื้นฐาน 5 ข้ันตามที ่Maslow (1954) ไดกลาวไววา นอกเหนือจาก

ความตองการดานรางกาย ดานความปลอดภัย ดานความรัก ดานการยอมรบัจากสงัคม มนุษยยังมี

ความตองการอกีอยาง คือ ความตองการอยากจะเรียนรู ความตองการที่จะรูน้ีเปนแรงผลักดันที่

มนุษยเรียนรูมาจากการอยูในสงัคม เปนการยอมรบัวามนุษยเราจงใจแสวงหาขาวสารตาง ๆ จาก

สื่อมวลชน ไมใชยัดเยียดขาวสารอยางทีเ่คยคิด Blumler, Mcquail และ Brown (1972) ไดสรางชุด

ตัวแปรความพึงพอใจไว 4 กลุม 

1) ความเพลิดเพลิน (Diversion) ซึ่งจะออกมาในรูปแบบของการใชสื่อเพือ่หลบหนีอปุสรรค 

หลบหนีจากปญหา เพื่อหลีกหนีงานประจํา และเพื่อทีจ่ะทําใหตนเองผอนคลายอารมณ เปนตน 

2) มนุษยสัมพันธ (Personal Relation) ใชสื่อเพื่อสรางเรื่องราวหรือใชเรือ่งราวเปนสวนชวย

ในการสนทนากับผูอื่นหรือครอบครัว เปนตน 

3) เอกลักษณของปจเจกบุคคล (Personal Identity) ไดแก การอางองิ (Personal 

Reference) การคนหาความจริง (Reality Exploration) และเพือ่ใหไดขอมลูมาเปนแรงเสรมิยํ้าตาม

ความเช่ือของตน เปนตน 

4) ติดตามขาวสาร (Surveillance) เพื่อใหรูทันสิ่งทีก่ําลังเกิดข้ึน 
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2.5 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับความจงรักภักดีตอตราสินคา (Brand Loyalty) 

ความหมายของความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอแบรนด  

Aaker (1991) ไดใหความหมายของความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอแบรนดวาเปนสิ่งที่

แสดงถึงความยึดมั่นทีผู่บริโภคมีตอตราสินคาความภักดีตอตราสินคาเปนสวนประกอบของคุณสมบัติ

ของแบรนดที่ตองมเีปนอันดับแรก เพราะถาหากผูบริโภคไมรูสึกวาแบรนดสินคาหรือบรกิารไมมีความ

แตกตางจากแบรนดสินคาและบริการอื่น ๆ ก็อาจจะทําใหผูบริโภคหันไปสนใจในแบรนดสินคาหรือ

บริการของคูแขงทีม่ีอยูในตลาด แตถาหากผูบริโภคมีความยึดมั่นหรอืมีความจงรักภักดีตอแบรนดที่

มาก ผูบริโภคก็จะซื้อสินคาของแบรนดเดิมตอเน่ืองในอนาคต รวมทั้งยังเปนองคประกอบหลักที่ทํา 

ใหผูบริโภคเกิดการซื้อซ้ํา ผูบริโภคทีม่ีประสบการณการตอการใชสินคาก็จะสามารถลดตนทุนทาง

การตลาดใหกับตราสินคาน้ัน กิจการมีอํานาจในการตอรองกับรานคาและยังชวยปกปองตราสินคา 

ตอการคุกคามจากคูแขง อันจะเปนสิ่งสะทอนใหเห็นถึงศักยภาพทางการตลาดของตราสินคาน้ัน

นอกจากน้ี ความภักดี 

นอกจากน้ี ความภักดีตอตราสินคาหรอืความภักดีตอแบรนด (Brand Loyalty) น้ันทุกวันน้ี

ถือเปนงานสําคัญที่แทบทกุบริษัทแสวงหา ย่ิงลกูคามีความภักดีตอตราสินคามากเทาใด มลูคาโดยรวม

ของตราสินคา (Brand Value) น้ันก็จะมีคาเพิ่มมากข้ึนตามไปดวย และการทีลู่กคามีความภักดีสงูตอ

แบรนดใดแบรนดหน่ึงก็ยังหมายถึงโอกาสในการสรางความมัน่คงใหกบัแบรนด ๆ น้ัน ทั้งในแงยอดขาย 

การบริหารตนทุนในการทําธุรกจิที่ตํ่าลง โอกาสในการทํากําไรที่มากข้ึน รวมถึงโอกาสในการขยาย

ตลาดของแบรนดใหกวางขวางมากข้ึน 

แตการจะสรางความภักดีตอแบรนดน้ันคงจะเหมารวมวาลกูคาทุกคนน้ันมีความภักดีเหมอืน ๆ 

กันหรอืมีความภักดีที่อยูในระดับเดียวกันน้ันก็คงจะเปนการสรปุรวบจนเกินไป ซึ่งแทที่จริงแลวความ

ภักดีตอตราสินคาของลูกคาน้ันในสามารถแบงแยกออกเปนไดหลายกลุม (Loyalty Segmentation) 

Aaker (1991) ศาสตราจารยช่ือดังดานการสื่อสารการตลาดไดกลาวไวในเรื่องความภักดีตอตราสนิคาวา

ความภักดีของลูกคาน้ันอาจจะสามารถแบงออกเปนกลุมหลกั ๆ 4 กลุม ดังน้ี 

1) กลุมที่ไมใชลูกคา (Non-Customer) กลุมน้ีเปนกลุมผูที่ใชสินคาของแบรนดคูแขง หรือ

ไมไดใชสินคาในรูปแบบ หรือชนิดทีบ่ริษัทเสนอเขาสูตลาด 

2) กลุมทีอ่อนไหวตอราคา (Price-Switcher) เปนกลุมที่มีความภักดีตอแบรนดสินคาใน

ระดับตํ่าราคาเปนเครื่องจงูใจในการตัดสินใจซื้อสินคา และลกูคาในกลุมน้ีพรอมที่จะเปลี่ยนไปใช

สินคาแบรนดอื่น ๆ เมื่อเปรียบเทียบแลวราคาของคูแขงดูเหมาะสมกวา หรือบางครัง้อาจจะถูกกวา 

หรือเกิดจากความเคยชินในการซือ้สินคามากกวาที่จะใชเหตุผลเลือกผลิตภัณฑ ดังน้ันราคาจงึเปน

ปจจัยสําคัญที่จะดึงดูดใหเกิดการซื้อซ้ํา ตัวอยางของสินคาทีจ่ัดอยูในกลุมน้ีเชนกลุมลูกคาทีเ่ติมแกส
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รถยนตน้ันอาจจะไมไดสนใจแบรนดของแกสซักเทาใดเพราะแบรนดแตละแบรนดน้ันไมไดแตกตาง

อะไรกัน ซึ่งถารานไหนลกูคาพบวาแกสมีราคาถูกกพ็รอมทีจ่ะเปลี่ยนไปเติมแบรนด ๆ น้ันในทันท ี

3) กลุมที่ใชสองหรือสามแบรนด (Fence Sitter) หากสินคาที่บริษัทวางขายอยูในทองตลาด

ไมไดโดดเดนหรอืแตกตางจากคูแขงแลว ลูกคาบางกลุมก็อาจจะมีความภักดีตอสินคาสองถึงสามแบรนด 

ในเวลาเดียวกันและพรอมทีจ่ะเปลี่ยนหรือใชแบรนดใดแบรนดหน่ึงทดแทนกันได โดยไมไดยึดติดกับ 

แบรนดใดอยางเฉพาะเจาะจง ตัวอยางในกรณีที่เห็นไดชัดคือนํ้าอัดลมโคลาทีลู่กคาหลาย ๆ คน พรอมที่

จะเลือกด่ืมไดทั้งโคคา โคลาหรือเปปซี่ ข้ึนอยูกบัรานคาหรือสถานการณทีก่ําลังเผชิญอยูน้ันมสีินคา 

แบรนดใดจําหนายอยู (ในกรณีน้ีอาจจะมีกลุมลูกคาที่มีความจงรักความภักดีตอแบรนดของโคคา-โคลา

หรือเปปซี่ ในระดับที่ทดแทนกันไมไดรวมดวย) 

4) กลุมทีห่นักแนนมั่นคงตอแบรนด (Committed Loyalty) ลูกคากลุมน้ีถือเปนยอด

ปรารถนาของเจาของสินคา เพราะลูกคายึดติดในแบรนดหน่ึง ๆ โดยมีความรูสกึวาแบรนดน้ัน เปน

เสมอืนเพื่อนคนสนิท หรือคูใจ (My Brand) ซึ่งในกรณีลกูคาที่มีความหนักแนนมั่นคงตอแบรนดหน่ึง

น้ันมักจะซื้อสินคาเพียงแบรนดเดียว ไมลังเลใจที่จะบริโภคสนิคาจากแบรนดดังกลาว และเกิดการซื้อ

อยางตอเน่ือง ตัวอยางของสินคาในกลุมน้ีเชนในกลุมเครือ่งใชไฟฟา Sony ซึ่งอาจจะพบวาลูกคา 

บางรายปฏิเสธที่จะซื้อสินคาแบรนดอื่น ๆ แตจะจําเพาะเจาะลงไปที่ Sony เทาน้ัน ซึ่งการที่บริษัท

สามารถสรางความภักดีตอแบรนดในระดับน้ีไดน้ันไมใชเรื่องงานตองอาศัยทัง้เวลา การเขาใจลูกคา 

รวมทั้งการบรหิารแบรนดใหอยูในใจของลูกคาอยางตอเน่ืองไมใหสานสัมพันธน้ันขาดสะดุดหยุดลง 

ประเภทของความภักดี 

Gamble, Stone และ Woodcock (1989, p. 168) ไดแบงความภักดีออกเปน 2 ประเภท 

ดังน้ี 

1) ความภักดีดานอารมณ (Emotional Loyalty) เกิดจากสภาวะจิตใจ การมีทัศนคติ ความเช่ือ

และความปรารถนาของลูกคาที่มีตอองคกร สินคาหรือบริการ โดยบริษัทไดประโยชนจากความภักดีของ

ลูกคา ทัศนคติ และความมั่นใจจากลกูคา จากการมองใหลกึลงไปในผลของความภักดีน้ัน พบวาข้ึนอยู

กับการธํารงไวซึ่งความรูสึกพิเศษที่อยูในจิตใจของลูกคา โดยบริษัทควรแสดงใหลูกคาเห็นวาความภักดี

ของลูกคาน้ันตองไดการตอบแทนดวยความสัมพันธที่ดีอยางเต็มประสิทธิภาพจากการบริการ 

2) ความภักดีที่เกิดจากเหตุผล (Rational Loyalty) เกิดจากกระทําดวยความชอบใจ เต็มใจ

หรือช่ืนชอบจากการไดรับการตอบสนองจากสินคาหรือบรกิาร ซึ่งจะเปนเกราะปองกันไมใหลกูคาไป

ภักดีตอบริษัทอื่น ถึงแมวาลูกคาคนหน่ึงอาจมีความภักดีไดมากกวาหน่ึงสินคาหรอืบริการ หรือมาก 

กวาหน่ึงบริษัทก็ตาม 
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การวัดความภักดีตอตราสนิคา 

การวัดความภักดีของตราสินคาจะแสดงใหเห็นถึงความคิดของผูบริโภคทัง้ที่เปนเหตุผลและ

อารมณทีผู่บริโภคมีตอสินคาหรอืบริการ ซึง่ประกอบดวย (Auken, 2004) 

- Bonding คิดวาตราสินคาเปนของเรา 

- Advantage คิดวาตราสินคาของเราดีกวาตราสินคาอื่น ๆ 

- Performance คิดวาตราสนิคามีคุณภาพเปนที่ยอมรับ 

- Relevance คิดวาตราสินคาน้ีสามารถตอบสนองความตองการได 

- Presence รูสึกหรือคุนเคยวามีตราสินคาน้ีอยู 

- No presence ไมทราบเลยวามีตราสินคาน้ีในตลาด 

ศรีกัญญา มงคลศิริ (2547) ไดเสนอวาการพฒันาเลื่อนระดับความภักดีตอตราสินคาของ

ผูบริโภคน้ัน ควรทําการวัดตัวแปรตาง ๆ ทีเ่กี่ยวของดังน้ี 

1) ระดับช้ันแหงความพงึพอใจ (Satisfaction Level) คือ การวัดระดับช้ันความพึงพอใจที่

ผูบริโภคมีตอตราสินคา โดยทั่วไปแลวจะเปนการศึกษาคนหาปริมาณและธรรมชาติของความไมพึง

พอใจ (Dissatisfaction Level) ที่ผูบริโภคมีตอตราสินคา การศึกษาในประเด็นน้ีอาจมุงคนหาวา

ผูบริโภคไมพอใจตราสินคาในประเด็นใด ความรูสึกไมพอใจสงผลตอพฤติกรรมหรือทัศนคติตอตราสินคา

ใหเปลี่ยนแปลงอยางไร เปนตน 

2) ระดับช้ันแหงความชอบ (Liking Level) คือ การวัดระดับช้ันความชอบของผูบริโภคทีม่ีตอ

แบรนดน้ัน สามารถใชมาตรวัดความชอบ (Liking Scale) มาชวยในการศึกษา เน่ืองจากผูบริโภค

ทั่วไปจะมีความรูสึกตอตราสินคาในลักษณะสอดคลองกับมาตรวัด (Scale) ดังกลาว เปน 5 ลําดับช้ัน 

ลําดับช้ันตํ่าสุดคือ 1 และช้ันความชอบสูงสุดอยูที่ลําดับ 5 คือลําดับช้ันทีผู่บริโภคมีความไววางใจและ

เช่ือมั่น (Trust) ในตราสินคาน้ัน 

3) ระดับช้ันแหงความผูกพัน (Commitment Level) คือ การศึกษาความผูกพันในระดับลึก

ที่ผูบริโภคมีตอตราสินคาจะแสดงออกดวยการมีสวนรวมตาง ๆ ในกิจกรรมที่ตราสินคาจัดข้ึนสงัเกต 

เห็นความเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ของตราสินคาอยางชัดเจน และมีสวนชวยในการสรางการพูดตอแบบ

ปากตอปาก เพื่อใหบุคคลอื่นช่ืนชอบตอตราสินคาเชนเดียวกันกับตน  

Sirivan และคณะ (2006, p. 66 อางใน Backman, 1988) ไดกลาววา การหาระดับความ

จงรกัภักดีที่มีตอแบรนด โดยการนํามิติทางดานพฤติกรรมและมิติดานทัศนคติมาประกอบและ

เช่ือมโยงกัน โดยใหมิติดานพฤติกรรม (Behavioral Consistency) มีคาคงที่ และความสัมพันธทาง

จิตวิทยา (Psychological Attachment) โดยไดมีใชสวนประกอบของกระบวนการดานความ

จงรกัภักดี (Loyalty Paradigm) ออกเปน 4 ประเภท ดังตอไปน้ี 
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1) ความจงรักภักดีในระดับตํ่า (Low Loyalty) คือ มีความคงที่ในมิติดานพฤติกรรมในระดับ

ตํ่าและมีความผกูพันเชิงจิตวิทยาในระดับตํ่า 

2) ความจงรักภักดีแฝง (Latent Loyalty) คือ มีความคงที่ในมิติดานพฤติกรรมในระดับตํ่า

แตวามีความผูกพันเชิงจิตวิทยาในระดับสงู 

3) ความจงรักภักดีเทียม (Spurious Loyalty) คือ มีความคงที่ในมิติดานพฤติกรรมใน

ระดับสูงแตวามีความผกูพันเชิงจิตวิทยาในระดับตํ่า 

4) ความจงรักภักดีในระดับสูง (High Loyalty) คือ มีความคงที่ในมิติดานพฤติกรรมใน

ระดับสูงและมีความผูกพันเชิงจิตวิทยาในระดับสูง 

Oliver (1999 อางใน กชรัตน ปญญวัต, 2557) กลาววา ความจงรักภักดี คือ ขอผูกมัดอยาง

ลึกซึง้ทีจ่ะซื้อซ้ําหรือใหการอปุถัมภสินคาหรือบรกิารทีพ่ึงพอใจอยางสม่ําเสมอในอนาคต ซึ่งลกัษณะ

การซื้อจะซื้อซ้ําในตราสินคาเดิม หรือชุดของตราสินคาเดิม การเปลี่ยนพฤติกรรมน้ีจะไดรับอิทธิพล

จากสถานการณที่มผีลกระทบ และศักยภาพของความพยายามทางการตลาด นอกจากน้ีความ

จงรกัภักดีที่มีตอแบรนดยังมีอีกความหมายวาเปนทัศนคติของผูบริโภคทีม่ีความผูกพันกันในระยะ

เวลานานอยางตอเน่ือง เปนการผกูยึดลูกคาใหอยูกับแบรนด ซึ่งความจงรักภักดีที่มีตอแบรนดไมได

หมายถึงการทีลู่กคามีการซื้อหรอืใชบรกิารของแบรนดอยางตอเน่ืองเพียงอยางเดียว แตยังรวมไปถึง

อารมณความรูสึก ความคิด และความผูกพันในระยะเวลายาวดวย ดังน้ันการซื้อหรือใชบรกิารซ้ําของ

ผูบริโภคไมไดหมายความวาผูบริโภคตองซือ้หรือใชบรกิารซ้ําเทาน้ัน เพราะอาจจะมสีิ่งอื่น ๆ เปนปจจัย

ที่ทําใหผูบริโภคเกิดพฤติกรรมเหลาน้ีไดอีก เชน ความประทบัใจของลูกคาทีม่ีตอแบรนดต้ังแตเดิม  

เปนตน 

สรปุไดวา ความจงรักภักดี คือ การทีบ่ริโภคมทีัศนคติในเชิงบวกตอแบรนด ซึง่อาจเกิดไดจาก

หลายปจจัย เชน ความประทบัใจในอดีต การประทับใจจากการใชบรกิารหรือคุณสมบัติของผลิตภัณฑ 

กอใหเกิดความสัมพันธในระยาว เกิดการซื้อหรือใชบริการซ้าํ ซึ่งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงไดใน

อนาคตจากหลาย ๆ ปจจัย 

ถวัลย เอื้อวิศาลวรวงศ (2547) กลาววา ความภักดีตอองคกรเปนความรูสกึทีต่องการจะอยู

และไมไปจากองคกร มีความรูสึกรักใคร ซึ่งอาจเปนเพราะองคกรน้ันมสีิ่งจูงใจบางอยางทีท่าใหสมาชิก

รูสึกเสียดายที่จะตองไปจากองคกร นอกจากน้ีสมาชิกจะผูกผันมีความเปนอันหน่ึงอันเดียวกัน

หนวยงานและภาระงานทีส่มาชิกทางานอยู กลาวคือ พึงพอใจที่จะทาและตองการใหงานที่ทาน้ัน

บรรลผุลสําเร็จตามเปาประสงคขององคกร 
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2.6 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

Schiffman และ Kanuk (2004 อางใน สุมาลี เล็กประยูร, 2555) กลาววา การศึกษา

พฤติกรรม ผูบริโภคเปนการหาขอมลูดานลักษณะสวนบุคคลทีเ่กี่ยวกับการตัดสินใจทีจ่ะจายทรัพยากร

บางอยาง (เวลา เงิน แรงงาน) เพื่อการบริโภค ซึ่งจะตองศึกษาถึงปจจยัคืออะไรอะไรคือสิง่ที่ ผูบรโิภค

ซื้อ ทําไมจงึซื้อ ซื้อที่ไหน ซื้ออยางไรความบอยในการใชงาน ประเมินผลอยางไรหลังการซือ้สินคาและ

ผลกระทบจากการประเมินผลตอการซื้อในอนาคต นอกจากน้ันยังกลาวไววา การกระทําหรือพฤติกรรม

ที่ผูบริโภคแสดงออกในรูปแบบของการคน หาการซื้อ การใชงาน การประเมินผลการเลกิใชผลิตภัณฑ

โดยที่ผูบริโภคคาดหวังวาสิง่เหลาน้ีสามารถ ใหการตอบสนองตอความพึงพอใจของผูบริโภคได ซึ่งใกล 

เคียงกับความหมายที่ Solomon (2004 อางใน สุมาลี เล็กประยูร, 2555) อธิบายวา การศึกษา

พฤติกรรมของผูบริโภค เปนการคนควาและเรียนรูของกระบวนการที่บุคคลหรือกลุมบุคคลเลือก 

ตัดสินใจใช หรือบรโิภคสินคา บรกิาร แนวคิด หรือประสบการณ เพื่อตอบสนองความตองการและ

ความพึงพอใจของตน 

Schiffman และ Kanuk (1994) กลาววา พฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior) 

หมายถึง พฤติกรรมซึ่งผูบริโภคทําการคนหาการซื้อ การใช การประเมินผล การใชสอยผลิตภัณฑ  

และการบรกิาร ซึง่คาดวาจะสนองความตองการของเขา 

 Engel และคณะ (1968) ใหความหมายของพฤติกรรมผูบรโิภควา เปนการกระทําของบุคคล

ที่เกี่ยวของโดยตรงกบัการไดรับและการใชสินคาและบรกิาร รวมไปถึงกระบวนการตัดสินใจที่มีอยู

กอนและมสีวนในการกําหนดใหมีการกระทําดังกลาว 

Schiffman และ Kanuk (1987) ไดใหความหมายของพฤติกรรมของผูบริโภคไววาเปน

พฤติกรรมทีผู่บริโภคแสดงออกไมวาจะเปนการเสาะหา ซื้อ ใช ประเมินผล หรือการบริโภคผลิตภัณฑ 

บริการ และแนวคิดตาง ๆ ซึ่งผูบริโภคคาดวาจะสามารถตอบสนองความตองการของตนไดเปนการ 

ศึกษาการตัดสินใจของผูบรโิภคในการใชทรัพยากรทีม่ีอยู ทัง้เงิน เวลา และกําลังเพื่อบริโภคสินคา

และบริการตาง ๆ อันประกอบดวย ซื้ออะไร ทําไมจึงซือ้ ซื้อเมื่อไร อยางไร ที่ไหน และบอยแคไหน 

Engel และคณะ (1968) ไดใหความหมายของพฤติกรรมผูบริโภควา หมายถึง การกระทํา

ของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซึ่งเกี่ยวของโดยตรงกบัการจัดหาใหไดมาและการใชซึ่งสินคาและบริการ ทั้งน้ี

หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจซึง่มีมาอยูกอนแลว และซึ่งมสีวนในการกําหนดใหมกีารกระทํา

ดังกลาว 

Kotler (1999 อางใน ศิริวรรณ เสรรีัตน, 2541, หนา 124 – 125) Marketing Management 

ไดกลาวถึงความหมายของพฤติกรรมของผูบริโภค คือ การกระทําของบุคคลใดบุคคลหน่ึงเกีย่วของ

โดยตรงกบัการจัดหาใหไดมาแลวซึง่การใชสินคาและบริการ ทั้งน้ีหมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจ  

และการกระทําของบุคคลทีเ่กี่ยวกับการซือ้และการใชสินคา 



23 

กลาวโดยสรุปวา พฤติกรรมของผูบริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออก 

ของแตละบุคคลทีเ่กี่ยวของโดยตรงกบัการใชสินคาและบริการทางเศรษฐกจิ รวมไปถึงกระบวนการ 

ในการตัดสินใจที่มผีลตอการแสดงออกของแตละบุคคล ซึ่งมคีวามแตกตางกันออกไป 

 

2.7 ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 

ทฤษฎีน้ีไดรับการพฒันามาจากแนวความคิดเรื่องสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus-

response) หรือทฤษฎีเอส-อาร (S-R theory) และนํามาประยุกตใช (Defleur, 1989, p. 173) 

อธิบายวา ความแตกตางของแตละบุคคลมีดวยกันหลายสวน เชน บุคลิกภาพ ทัศนคติ สติปญญา 

และความสนใจ เปนตน และความแตกตางน้ียังข้ึนอยูกบัสภาพทางสงัคมและวัฒนธรรมทําใหมี

พฤติกรรมการสื่อสารและการเลือกเปดรับสารที่แตกตางกัน 

หลักการพื้นฐานเกี่ยวกบัทฤษฎีน้ีที่สําคัญคือ 

1) บุคคลมีความแตกตางกันในดานบุคลิกภาพและสภาพจิตวิทยา 

2) ความแตกตางกันดังกลาวน้ีเปนเพราะบุคคลมีการเรียนรู 

3) บุคคลที่อยูตางสภาพแวดลอมกันจะไดรับการเรียนรูที่แตกตางกัน 

4) การเรียนรูจากสภาพแวดลอมที่แตกตางกันทําใหบุคคลมีทัศนคติ คานิยม ความเช่ือถือ 

และบุคลิกภาพที่แตกตางกัน 

ทั้งน้ีในการศึกษาปจจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของพบวามปีจจัย 2 ประการ เขามามสีวนเกี่ยวของกบั

การยอมรับการสื่อสารของผูรบัสารคือ (สุรพงษ โสธนะเสถียร, 2533, หนา 60-67) 

1) ปจจัยแวดลอมทางสงัคมที่มีวัฒนธรรมแตกตางกันยอมจะมองหรือจะยอมรบัขอมลูในการ

สื่อสารแตกตางกันไป 

2) ปจจัยสวนบุคคลมีผลทําใหการยอมรบัขอมลูในการสื่อสารแตกตางกันเชน ดานประชากร 

(Demographics) ไดแก อายุ เพศ สภาพทางเศรษฐกจิและสังคม หรือดาน จิตวิทยา (Psychographics) 

ไดแก แบบแผนการดําเนินชีวิต (Lift Style) หรือดานการเปดรับสื่อที่ไมเหมือนกัน ก็มผีลทําใหบุคคลมี

ความช่ืนชอบไมเหมือนกันได 

แนวคิดเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences Theory) ไดนํามาเปน

ตัวแปรในการศึกษาวิจัยครัง้น้ีบนพื้นฐานความคิดที่วา เพศ อายุ รายได ที่แตกตางกันทําใหมผีลตอ

ความพึงพอใจในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางกัน และความแตกตางในเรื่องทัศนคติ คานิยม 

ความเช่ือ นาจะมีผลตอความพึงพอใจในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไดเชนกัน 
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2.8 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

อภิวิชญ สุวรรณสุภา (2557) งานวิจัยฉบับน้ีมีจุดประสงคเพือ่ศึกษาปจจัยความพึงพอใจดาน

กับความตองการทางสังคม (Social Need Satisfaction) ประโยชนใชสอยที่คาดหวัง (Utilitarian 

Outcome Expectations) ความเพลิดเพลินที่คาดหวัง (Hedonic Outcome Expectations) 

อิทธิพลภายนอก (External Influence) กลุมคนสําคัญ (Critical Mass) การปฏิบัติอยางตอเน่ือง 

(Flow) คุณสมบัติของเกม (Gaming Characteristic) ที่มีผลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคเกม 

(Gamer Loyalty) ออนไลน A ในเขตคลองเตย กรงุเทพมหานคร โดยเกบ็ขอมูลใชระยะเวลาต้ังแต

เดือนพฤศจิกายน 2557 ถึง มกราคม 2558 จํานวนสองรอยหาสบิชุด โดยใชเครื่องในการวิจัยเปน

แบบสอบถามในการทําการวิเคราะหขอมลูโดยใชคาเฉลี่ย รอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ

หาคาผลของอิทธิพลโดยการทดสอบคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธของเพียรสัน และวิธีการถดถอยพหุคูณ 

อลงกรณ ศุภธํารง (2558) การศึกษาอิทธิพลของคุณภาพระบบตอการใชงาน ความพึงพอใจ 

และประโยชนสทุธิของผูใชงานโปรแกรมสตีม มีวัตถุประสงคคือ (1) เพื่อศึกษาปจจัยที่มอีิทธิพลตอ

การใชงานระบบโปรแกรมสตีม (Steam) ไดแก คุณภาพระบบทีป่ระกอบดวย ความงายในการใชงาน 

ความปลอดภัยในการใชงาน ความรวดเร็วในการตอบสนอง ความงายในการเขาถึง และความมี

เสถียรภาพของระบบคอมพิวเตอร (2) เพื่อศึกษาปจจัยที่มอีทิธิพลตอความพึงพอใจของผูใชงาน ไดแก 

คุณภาพระบบและการใชงานโปรแกรมสตีม (3) เพื่อศึกษาปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอประโยชนสุทธิของ

ผูใชงาน ไดแก การใชงานโปรแกรมสตีมและความพึงพอใจของผูใชงาน (4) เพื่อตรวจสอบความ

สอดคลองของโมเดลเชิงสาเหตุอิทธิพลของคุณภาพระบบตอการใชงาน ความพึงพอใจ และประโยชน

สุทธิของผูใชงานโปรแกรมสตีม 

Huang, Johnson และ Han (2013) ไดทําการศึกษาวิจัยเรือ่งความสัมพันธของโครงสราง

เกมออนไลนดานการรับรูแรงจงูใจที่มีอิทธิพลตอนักศึกษาในมหาวิทยาลัยโดยการเรียนการสอนของ

การเรียนรูเกมที่ใชดิจิตอล (DGBL) การศึกษาสํารวจความสมัพันธระหวางคุณสมบัติของเกมเรียนการ

รับรูการสนับสนุนสรางแรงบันดาลใจและความรูความเขาใจ การลงทุนบนพื้นฐานของทฤษฎีที่เกี่ยว 

กับแรงจูงใจกาลังใจและผลการปฏิบัติงาน (MVP) โดยปจจัยทุกตัวมีความสัมพันธกบัโครงสรางเกม 

การสรางแบบจําลองการระบุรปูแบบที่มีนัยสําคัญทีส่อดคลองกับโครงสรางทฤษฎีของ MVP การวิจัย

ในอนาคตควรมีการพฒันารปูแบบการออกแบบที่จะตองพจิารณารวมทัง้หมดระบุความสัมพันธเชิง

ประจักษเพื่อสนับสนุนเกมที่ใชการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพดิจิตอล 

 Huang และ Hsieh (2011) การศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกบัความจงรกัภักดีที่มีตอเกม

ออนไลน มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลน ในดานขอความ

พึงพอใจ ไดแก สังคมและความบันเทงิ ดานประสบการณออนไลน ไดแก ความทาทาย การควบคุม 

และการติดตอสื่อสาร โดยใชวิธีการเกบ็แบบสอบถามทางออนไลน และสําภาษณรายบุคคล และจาก
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การศึกษาจากโมเดลในการวิเคราะหเกมจากฐานขอมลูจริง ผลจากการศึกษามุงเนนไปทีก่ารเลนเกม

ออนไลนแบบการเลนเกมตามบทบาทของตัวละคร (Role-playing) ซึ่งมีทัง้การควบคุม ความบันเทงิ 

และความทาทาย การติดตอสื่อสาร และสงัคม ทั้งในการเลนบนโทรศัพทมือถือและบนคอมพิวเตอร

สวนบุคคล 

Ismail และ Spinelli (2012) ศึกษาและวิจัยเรื่องผลกระทบของความรักในตราสินคา

บุคลิกภาพตราสินคา และภาพลกัษณตราสินคาทีส่งผลตอการสื่อสารแบบปากตอปาก กรณีศึกษาตรา

สินคาแฟช่ันในหมูผูบรโิภควัยรุน ผลการศึกษาพบวา ภาพลกัษณของตราสินคาตราเดียวถือเปนปจจัย

สําคัญที่ทาใหเกิดความรักในตราสินคาและสงผลตอการสื่อสารปากตอปากไปพรอม ๆ กบับุคลิกของ

ตราสินคา ผลลัพธทีเ่กิดข้ึนสงผลกระทบตอรายละเอียดและพื้นฐานการทาการวิจัยในอนาคตทีส่ามารถ

นาไปสรางความคิดริเริ่มใหม ๆ และสรางคุณคา ผลการวิจัยถึงความรักยังคนพบวา ในสหรฐัอเมริกาน้ัน

ยังมีสัดสวนของความรกัที่หลงเหลืออยู จากความรูทัง้หมดทีม่ีของผูเขียนน้ีเปนการศึกษาแนวความคิด

ของความรักในตราสินคาที่มีอยูภายนอกประเทศสหรัฐอเมรกิา 

Teng และ Chen (2014) เกมออนไลนไดกลายเปนที่นิยมการใชงานคอมพิวเตอรและความ

จงรกัภักดีของนักเลนเกมที่มีความสําคัญตอผูใหบริการเกมเน่ืองจากผูเลนเกมออนไลนบอยสลับไปมา

ระหวางเกม นักเลนเกมออนไลนมักจะมีสวนรวมในทีมยัง การศึกษาครั้งน้ีไมวาจะสํารวจและวิธีการ

เขารวมทีมชวยเพิม่ความจงรักภักดี เราใชการออกแบบตัดขวางและการสํารวจออนไลนที่มีการ

ตอบสนองที่ถูกตอง 546 จากผูตอบแบบสอบถามเกมออนไลน การวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน

ถูกนามาใชในการประเมินความนาเช่ือถือของการวัดและความถูกตองโดยตรงและการสรางแบบจา

ลองสมการโครงสรางถูกนามาใชเพื่อทดสอบสมมติฐานของเราผลการวิจัยพบวาการมสีวนรวมในทีมที่

กระตุนใหผูเลนเกมออนไลนใหเปนไปตามทีมบรรทัดฐานและตอบสนองความตองการทางสงัคมของ

พวกเขายังเสรมิสรางความจงรกัภักดีของพวกเขา มีสวนรวมของงานวิจัยน้ีคือการแนะนําของบรรทัด

ฐานทางสงัคมทีจ่ะอธิบายถึงความจงรักภักดีของนักเลนเกมออนไลน 

Howland (1999) ไดศึกษาเกี่ยวกับปจจัยสําคัญในการสรางเกมที่ทาใหผูเลนน้ันเกิดการติด

พบวา การจะสรางเกมใหผูเลนติดไดน้ันมีหาหลักคือ ทาใหเพราะตองการเลนใหจบ ติดในการแขงขัน

การติดในความตองการความย่ิงใหญและเปนผูชนะ ติดในความตองการสํารวจ และสุดทายการติดใน

ความตองการคะแนนสูง ๆ 

อัจฉรสีา ชุมมานนท (2548) ปจจัยทีส่งผลตอการเลนเกมออนไลนของวัยรุน การวิจัยครัง้น้ีมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสมัพันธระหวางลักษณะประชากร บทบาทของบุคคลใกลชิด และรปูแบบ

เกมออนไลนทีส่งผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน การวิจัยครัง้น้ีเปนการวิจัยเชิงสํารวจ 

(Survey Research) กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาทีม่ีอายุระหวาง 12-
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19 ป ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 400 คน โดยเครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู คือ 

แบบสอบถาม ผลวิจัยพบวา กลุมตัวอยางเพศชายมีความถ่ีในการเลนเกมออนไลนมากกวาเพศหญิง  

1 เทา โดยเพศชายเลนเกมออนไลน 3-4 ครั้งตอสัปดาหในขณะที่เพศหญิงเลนเกมออนไลน 1-2 ครั้ง

ตอสัปดาห กลุมตัวอยางที่มีอายุมากกวาและมีระดับการศึกษาที่สูงกวามพีฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนที่มากกวากลุมตัวอยางทีม่ีอายุนอยกวาและการศึกษาตํ่ากวา โดยกลุมตัวอยางที่มีอายุ 12-15 

ป ศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนมีการเลนเกมออนไลนมานอยกวา 6 เดือน ในขณะที่กลุม

ตัวอยางที่มีอายุ 16-19 ป ศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายมกีารเลนเกมออนไลน 1-2 ป  

และกลุมตัวอยางทีม่ีรายไดสงูกวามีความถ่ีในการเลนเกมออนไลน 1-2 ครั้งตอสปัดาหในขณะทีก่ลุม

ตัวอยางที่มีรายไดตอสัปดาหมากกวา 1,000 บาท มีความถ่ีในการเลนเกมออนไลนตลอดเวลาถาวาง 

บทบาทของครอบครัว ญาติ และกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน กลุม

ตัวอยางที่มีรปูแบบการเปดรับเกมออนไลนมากมักจะมพีฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมากข้ึนตามไป

ดวย เกมออนไลนประเภทกีฬาไดรับความนิยมมากทีสุ่ด เมือ่เปรียบเทียบกับเกมออนไลนประเภท 

อื่น ๆ และ 13 หนังสือคูมอืเกมถือเปนโฆษณาผานสื่อที่เขาถึงกลุมตัวอยางมากที่สุด คิดเปนรอยละ 

36.3 เมื่อเทียบกับโฆษณาผานสื่ออื่น ๆ 

ณัฐธิดา โพธ์ิประเสริฐ (2556) ไดศึกษาเกี่ยวกับปจจยัทีส่งผลตอความจงรักภักดีของผูบริโภค

ที่ซื้อสต๊ิกเกอรไลนในเขตกรงุเทพมหานคร การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพือ่ 1) ศึกษาปจจัยที่สงผล 

ตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่ซื้อสต๊ิกเกอรไลน ไดแก คุณคาตราสินคาและเอกลักษณตราสินคา  

2) ศึกษาปจจัยที่สงผลตอคุณคาตราสินคา ไดแก เอกลักษณตราสินคา ของผูบรโิภคที่ซื้อสต๊ิกเกอรไลน 

โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ กลุมผูบริโภคที่ซือ้สต๊ิกเกอรไลน ในเขตกรงุเทพมหานคร 

จํานวน 400 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมอืในการเก็บรวบรวม

ขอมูล สถิติที่ใชในการวิเคราะห คือคาความถ่ี คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติคา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธเพียรสันการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงเสนในรูปแบบการวิเคราะหการถดถอย

อยางงายและการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ

เปนเพศหญงิ มีชวงอายุ 21 - 30 ป มีสถานภาพโสด มีระดับการศึกษาสูงสุดคือ ปรญิญาตรี และมี

อาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน สวนใหญมีรายไดเดือนละ 10,000 - 30,000 บาท และเลือกซื้อ

สต๊ิกเกอรไลน ชุด Brown & Cony’s Secret Date! มากทีสุ่ด โดยมีความถ่ีในการเลือกซื้อสต๊ิกเกอร

ไลน มากกวา 1 เดือนใน 1 ครั้ง มีคาใชจายในการซื้อสต๊ิกเกอรไลน เฉลี่ยครั้งละตํ่ากวา 200 บาท 

สวนใหญจะซื้อสต๊ิกเกอรไลน ใน Sticker Shop ซึ่งปจจัยทีท่ําใหเลือกซื้อสต๊ิกเกอรไลน คือ สต๊ิกเกอร

ไลนมีความนารักเหมาะสมกับตนเอง และสวนใหญจะเลือกซื้อสต๊ิกเกอรไลนดวยตนเอง 
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2.9 สมมติฐานการวิจัย 

 ผลการวิจัยที่ไดจากการศึกษาและหาขอมลูจากแนวคิดและทฤษฏีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ

ขางตนสามารถสรปุไดวาปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภค ประสบการณออนไลนของผูบริโภค 

และประโยชนใชสอยทีผู่บริโภคคาดหวังลวนแลวแตเปนตัวแปรสําคัญที่ควรศึกษา เพื่อเปนแนวทางใน

การดําเนินธุรกิจของตลาดเกมออนไลนที่มกีารเติบโตอยางรวดเร็วในปจจุบัน ซึง่สามารถนําไปเปน

ตัวช้ีวัดระดับความสําคัญของสวนที่ตองปรบัปรุงแกไขกับตัวผลิตภัณฑใหตรงกบัความตองการของ

ผูบริโภคมากทีสุ่ด อีกทัง้การศึกษาขอมลูในครัง้น้ียังสามารถนําไปเปนโมเดลทางวิชาการเพื่อใหผูที่ให

ความสนใจบริการดานเกมออนไลนไดทําการศึกษาคนควาเพื่อประกอบองคความรูเพิ่มเติม และนําไป

ประยุกตใชตอไปได ซึ่งการสรปุขางตนนําไปสูสมมติฐานเกี่ยวกับอิทธิพลระหวางความพึงพอใจของ

ผูบริโภค ประสบการณออนไลนของผูบริโภค และประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคกับความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนได ดังตอไปน้ี 

สมมติฐานขอที่ 1 ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในสวนของความบันเทงิมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 ตัวแปรอิสระ คือ ความพึงพอใจของผูบรโิภคในสวนของความบันเทิง 

สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในสวนของสังคมมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 ตัวแปรอิสระ คือ ความพึงพอใจของผูบรโิภคในสวนของสงัคม 

สมมติฐานขอที่ 3 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของความทาทายมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 ตัวแปรอิสระ คือ ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย 

สมมติฐานขอที่ 4 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของการควบคุมมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 ตัวแปรอิสระ คือ ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม 

สมมติฐานขอที่ 5 ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมีความสัมพันธตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 ตัวแปรอิสระ คือ ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบรโิภค 
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สมมติฐานขอที่ 6 ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในสวนของความบันเทงิ ปจจัยดาน

ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของ

ความทาทาย ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ปจจัยดาน

ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค มีอิทธิพลในเชิงบวกตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ตัวแปรตาม คือ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

ตัวแปรอิสระ คือ ความพึงพอใจของผูบรโิภคในสวนของสงัคม ประสบการณออนไลนของ 

ผูบริโภคในสวนของความทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม และ

ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค 

 

2.10 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 การศึกษาความพึงพอใจของผูบริโภค ประสบการณออนไลนของผูบริโภค และประโยชนใช

สอยที่คาดหวังของผูบรโิภคที่มีผลในเชิงบวกตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลนในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 

ภาพที่ 2.3: กรอบแนวความคิด  

 

    ตัวแปรอิสระ        ตัวแปรตาม 

            (Independent Variables)        (Dependent Variable) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความจงรักภักดีของผูบริโภค 

ท่ีมีตอเกมออนไลน 

(Customer Loyalty toward  

Online Game) 

ประสบการณออนไลนของผูบริโภค 

(Online Experience) 

 ความทาทาย (Challenge) 

 การควบคุม (Control) 

 

ประโยชนใชสอยท่ีคาดหวังของผูบริโภค 

(Utilitarian Outcome Expectations) 

 

ความพึงพอใจของผูบริโภค 

(Gratification) 

 ความบันเทิง (Entertainment) 

 สังคม (Sociality) 
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กรอบแนวคิดดานบนแสดงใหเห็นถึงความสําพันธระหวางปจจัยหลัก 3 สวน ภายใตแนว 

ความคิดปจจัยของผูบริโภคที่มอีิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลน ประกอบ 

ไปดวย ปจจัยดานความพึงพอใจ ไดแก ความบันเทิง สังคม ปจจัยดานประสบการณออนไลน ไดแก 

ความทาทาย การควบคุม และปจจัยดานประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดหวัง ซึ่งปจจัยในแตละ

สวนไดนํามาศึกษาจากวิจัยดังตอไปน้ี 

ปจจัยดานความพึงพอใจและประสบการณออนไลน นํามาจากวิจัยของ Huang และ Hsieh 

(2011) ในหัวขอวิจัยเรื่อง Predicting Online Game Loyalty Based on Need Gratification 

and Experiential Motives ซึ่งไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกบั ปจจัยความพึงพอใจและแรงจูงใจใน 

ดานตาง ๆ ของผูบริโภคที่มีอทิธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเมืองไทเป

ประเทศไตหวัน ผลการวิจัย พบวา ปจจัยที่มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความจงรกัภักดีของผูบริโภค 

ที่มีตอเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ไดแก ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวน

ของความบันเทงิ ปจจัยดานประสบการณออนไลนชองผูบรโิภคในสวนของความทาทาย และปจจัย

ดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม โดยปจจัยดานที่มีอทิธิพลมากทีสุ่ดคือ 

ประสบการณออนไลนในสวนของสังคม รองลงมาคือความพงึพอใจในสวนของความบันเทิง และ

ปจจัยที่มีอทิธิพลนอยที่สุดคือประสบการณออนไลนในสวนของความทาทาย 

ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวัง นํามาจากวิจัยของ อภิวิชญ สุวรรณสุภา (2557) ที่

ศึกษาเกี่ยวกับปจจัยที่มีความสัมพันธและอิทธิพลตอความภักดีผูเลนเกมออนไลน A ในเขตคลองเตย

กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบรโิภคไมมี

ความสัมพันธในเชิงบวกตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มตีอเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ 

สาเหตุที่ผูวิจัยไดเลอืกตัวแปรอิสระทัง้ 3 ปจจัยขางตน คือ ความพึงพอใจของผูบริโภค 

(Gratification) ประสบการณออนไลนของผูบริโภค (Online Experience) และประโยชนใชสอยที่

คาดหวังของผูบรโิภค (Utilitarian Outcome Expectations) เน่ืองจากเมื่อผูบริโภคมีความสนใจ 

ที่จะเลนเกมแลว ผูบริโภคจะเกิดความคาดหวังในการเลนเกม เชน คาดหวังใหเพื่อนรูถึงความสามารถ

ของตนเอง คาดหวังวาการเลนเกมจะเพิม่ความรู หรือชวยพัฒนาสติปญญาและความคิด ตอมาเมื่อ 

ไดเลนเกมแลวผูบริโภคก็จะเกิดประสบการณออนไลน (Online Experience) วาเลนเกมแลวมี

ประสบการณ ความรูสกึอยางไร ภายในเกมออนไลนน้ันสามารถแสดงออก หรอืจะทําอะไรภายใน 

เกมก็ไดทัง้น้ัน เรามีอิสระสามารถควบคุมสิ่งตาง ๆ ภายในเกมไดตามใจทีเ่ราตองการเสมือนเปนอกี 

โลกหน่ึงของเรา และในขณะที่เลนจะเกิดความรูสึกเกี่ยวกบัเวลาที่เปลี่ยนแปลงไป คือรูสกึเวลาผาน 

ไปเร็วกวาปกติ เพราะมีความสุขอยางมาก เมือ่เลนเกมเสรจ็แลวผูบริโภคจะเกิดความพึงพอใจ 

(Gratification) เน่ืองจากการเลนเกมออนไลนทําใหผูบริโภคไดรับความบันเทิง ความเพลิดเพลิน  
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ไดรูจักกบัเพือ่นใหม สังคมใหม ไดติดตอสื่อสารกบัผูอื่น นอกจากน้ีผูเลนเกมออนไลนใหความสําคัญ

ตอสินคาภายในเกม โดยจะบริโภคสินคาภายในเกมอยางตอเน่ืองเพื่อใหเกิดการยอมรับในสังคมเกม

น้ัน ๆ มีแมกระทั่งการซื้อขายสินคาในเกมผานเงินในชีวิตจรงิ เพื่อใหตนเองกลายมาเปนบุคคลที ่

โดดเดน คนสําคัญ หรอืเพื่อแลกกบัความสุขและความพึงพอใจสวนตัวของผูเลนเอง สวนปจจัยความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน (Customer Loyalty toward Online Game) น้ัน  

หากผูบรโิภคเกิดความจงรักภักดีตอเกมออนไลนกจ็ะเกิดการความรูสกึในเชิงบวก มีการบอกตอ 

แนะนําเพื่อนหรือคนรูจักใหมาเลนดวยกัน ตลอดจนเลนเกมน้ีเรื่อย ๆ ไมคิดจะเปลี่ยนไปเลนเกมอื่น ๆ 

นอกจากน้ีผูวิจัยยังมีความสนใจในปจจัยขางตนเพื่อนํามาศึกษาเกีย่วกับผูบริโภคในประเทศ

ไทยโดยเฉพาะ เน่ืองจากความแตกตางทางดานวัฒนธรรมของผูบริโภคและเวลาที่เปลี่ยนแปลงไปอาจ

สงผลใหผลการวิจัยแตกตางจากวิจัยดังกลาว และผูวิจัยก็ไดมีความรูสกึสนใจในตัวแปรดังกลาวเปน

กรณีพิเศษ เพื่อนําขอมูลไปประยุกตใชและเพื่อเปนแนวทางในการศึกษาของผูที่สนใจเกี่ยวกับธุรกจิ

เกมออนไลนในประเทศไทย 
 

 

 

 

 

 



บทท่ี 3 

วิธีการดําเนนิงานวิจัย 

 

 ผูทําวิจัยไดทําการคนควาและศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยในดานตางๆของผูบริโภคที่มีอทิธิพลตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน ผูทําวิจัยไดทําการศึกษาและเสนอวิธีการตามลําดับ

ดังน้ี 

3.1 ประเภทของการทําวิจัย 

3.2 ประชากรศาสตรและการเกบ็ขอมลูจากกลุมตัวอยาง 

3.3 ขอมูลแตละประเภท 

3.4 เครื่องมอืที่ใชในการศึกษาและคนควา 

3.5 การทดสอบการใชเครื่องมือ 

3.6 วิธีการดําเนินการสํารวจและเกบ็ขอมลู 

3.7 การจัดและการวิเคราะหผล 

3.8 วิธีทางสถิติ 

 

3.1 ประเภทของการทําวิจัย 

 การดําเนินการวิจัยเรื่องปจจัยในดานตางๆที่มอีิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลนในครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชวิธีการสํารวจ (Survey 

Method) และการใชแบบสอบถามในการรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางที่เปนกลุมเปาหมาย 

 

3.2 ประชากรศาสตรและการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่เปนกลุมเปาหมายในการใชวิจัยครั้งน้ี 

 ประชากรที่ใชทําการวิจัยคือกลุมผูบริโภคที่มีอายุต้ังแต 15 ปข้ึนไป และมีการใชบรกิารเกม

ออนไลนผานทางอปุกรณอเิล็กทรอนิกสทีร่องรับการเช่ือมตออินเทอรเน็ต เน่ืองจากการใชบริการเกม

ออนไลนตองมีอุปกรณทีส่ามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ตไดขณะกําลังใชงาน และผูบริโภคทีม่ีอายุต้ังแต 

15 ปข้ึนไป เปนวัยที่มีคุณสมบัติพอทีจ่ะรับรูและเขาใจขอมลูขาวสารเกี่ยวกับเกมออนไลนไดงายทัง้น้ี

ขอมูลของ Yozzo (2559) บริษัทที่ปรึกษาดาน Telecom พบวา ในประเทศไทยป 2015 มีผูใชงาน

อินเทอรเน็ตมากถึง 38,015,725 ลานคน 
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ภาพที่ 3.1: แสดงสถิติจํานวนผูใชงานอินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป 2015 

 

 
ที่มา: Yozzo. (2559). สถิติ Digital, Social, และ Mobile Media ของประเทศไทยป 2016. สืบคนจาก 

 http://www.veedvil.com/news/internet-users-and-usage-in-thailand-2016/. 

 

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี 

 ตัวอยางหรือกลุมเปาหมายที่ใชในการวิจัย ไดแก ผูบริโภคบริโภคที่มีอายุต้ังแต 15 ปข้ึนไป 

และใชบรกิารเกมออนไลนผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสทีส่ามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ต ซึง่ผูทําการวิจัย

ใชวิธีการกําหนดขนาดของกลุมเปาหมายที่คัดเลอืก และวิธีการคัดเลือกตัวอยางจํานวนทั้งหมดอยาง

นอย 400 คน ผูทําการวิจัยไดใชวิธีกําหนดตัวอยางจากตารางของ Yamane (1987) ที่ระดับความ

เช่ือมั่น 0.95 และคาความคลาดเคลื่อนที่สามารถรบัไดที่ระดับ ±0.05 

การเลือกกลุมตัวอยาง 

 ในการกําหนดกลุมตัวอยางในการศึกษาและการทําวิจัย ผูทาํการวิจัยไดทําการกําหนดกลุม

ตัวอยางโดยไมใชความนาจะเปน (Nonprobability Sampling) ซึ่งการเลอืกกลุมตัวอยางเปนการ

เลือกแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) จากกลุมไดแก กลุมผูบริโภคบริโภคทีม่ีอายุต้ังแต 

15 ปข้ึนไปที่มีการใชบริการเกมออนไลนผานอปุกรณและเครื่องมอืทีร่องรับการเช่ือมตออินเทอรเน็ต

ในประเทศไทย 
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3.3 ขอมูลแตละประเภทของการทําวิจัย 

 ในการทําวิจัยครัง้น้ีมีการใชขอมูล 2 ประเภท ประกอบไปดวย 

 1) ขอมูลปฐมภูมิ คือ ขอมูลทีผู่ทําการวิจัยไดทําการสรางข้ึนจากการใชเครื่องมือทีเ่หมาะสม

และเกี่ยวของกับหัวขอวิจัย โดยใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูล 

 2) ขอมูลทุติยภูมิ คือ ขอมูลที่มุงเนนไปทีก่ารรวบรวมขอมูลจากแหลงที่มาที่นาเช่ือถือ ซึ่ง

สามารถทําการตรวจสอบและอางอิงทีม่าได ไดแก หนังสือ ตําราเรียน บทความของผูทําวิจัย วารสาร 

สิ่งพมิพทางวิชากร และเอกสารเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหัวขอวิจัยทั้งทางออฟไลนและออนไลน 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาและคนควา 

 การสรางเครื่องมือในการดําเนินการศึกษาวิจัย 

 3.4.1 ข้ันตอนในการสรางเครือ่งมอืวิจัย 

  3.4.1.1 ศึกษาขอมูลจาก เอกสาร เว็บไซตที่นาเช่ือถือ รายงาน และวิจัยที่เกี่ยวขอ

กับความพึงพอใจ ประสบการณออนไลน ประโยชนใชสอยทีค่าดหวัง ระบบของเกมออนไลนสมัยใหม 

และความจงรักภักดีทีม่ีตอเกมออนไลน เพื่อเปนตัวอยางและแนวความคิดในการจัดทําแบบสอบถาม

ทั้งออนไลนและออฟไลน และขอความรวมมือจากอาจารยทีป่รึกษาในการใหคําปรึกษาการดําเนินการ

ทําวิจัย 

  3.4.1.2 การดําเนินการสรางแบบสอบถามโดยใชกรอบแนวความคิดและทฤษฏีที่

เกี่ยวของ ประกอบไปดวย ความพึงพอใจในดานการบันเทิงและสงัคม ประสบการณออนไลนในดาน

ความทาทายและการควบคุม ประโยชนใชสอบที่คาดหวัง และความจงรักภักดีที่มีตอเกมออนไลน 

  3.4.1.3 ทําการหาคาความเที่ยงตรง (Validity) ในดานของขอมูลในชุดคําถาม

ภายหลังจากการสรางแบบสอบถาม หลังจากน้ันก็ไดทําการนําแบบสอบถามให ผูเช่ียวชาญในดาน

การตลาด ใหทําการตรวจสอบขอมูลอยางละเอียดและใหคําปรึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับงานวิจัย เพื่อ

สามารถทีจ่ะตรวจสอบความเที่ยงตรงของขอมูลใหแมนยํา (Content Validity) และทําใหสามารถใช

ขอคําถามที่ตรงตามวัตถุประสงคและจุดมุงหมายของการวิจยั 

  3.4.1.4 ทําการนําแบบสอบถามสงอาจารยทีป่รกึษาเพื่อทําการแกไขใหมีความถูกตอง

กอนนําแบบสอบถามไปเก็บขอมลูกบักลุมตัวอยางจํานวน 40 คน และนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหหาคา

ความเช่ือมั่น (Reliability) ของขอแบบสอบถามในแตละดานดวยวิธีการหาคาสัมประสิทธ์ิของความ

เช่ือมั่น (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) เพื่อทําการทดสอบหาคา

ความเช่ือมั่นและความสอดคลองในตัวแบบสอบถาม คาความเช่ือมั่นที่ไดจะใหผลขอมูลเปนคาคงที่  

โดยจะมีคาอยูระหวาง 0 ≤ α ≤ 1 ถาหากผลที่ออกมาอยูใกล 1 มากแสดงวามีคาความเช่ือมั่นสูง 
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การทําวิจัยในครัง้น้ีใชเครื่องมือในการเก็บขอมูลเปนแบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งได

ทําการสรางมาจากการศึกษาหาขอมลู และทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับเน้ือหาการ

วิจัย โดยจะแบงออกเปน 6 สวน ไดแก 

 สวนท่ี 1 แบบสอบถามทางประชากรศาสตรของผูบริโภคจํานวนทั้งหมด 6 ขอ โดยที่คําถาม

ทั้งหมดเปนคําถามประเภทปลายปด ซึ่งประกอบไปดวย  

1) เพศ ใชระดับการวัดขอมูลในลักษณะของนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

2) อายุ ใชระดับการวัดขอมลูในลักษณะของการเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

3) สถานภาพสมรส ใชระดับการวัดขอมลูในลกัษณะของนามบญัญัติ (Nominal Scale) 

4) ระดับการศึกษาสงูสุด ใชระดับการวัดขอมลูในลกัษณะของการเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

5) รายไดตอเดือน ใชระดับการวัดขอมลูในลักษณะของการเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

6) อาชีพ เปนระดับการวัดขอมลูในลักษณะของนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

 สวนท่ี 2 แบบสอบถามในดานขอมลูพืน้ฐานของผูบริโภคจํานวนทั้งหมด 4 ขอ โดยที่คําถาม

ทั้งหมดเปนคําถามประเภทปลายปด ซึ่งประกอบไปดวย 

1) จํานวนเกมออนไลนทีท่านกําลงัเลนอยูในปจจุบัน ใชระดับการวัดขอมูลในลักษณะของ

นามบัญญัติ (Nominal Scale) 

2) อุปกรณที่ใชเลนเกมออนไลน ใชระดับการวัดขอมลูในลักษณะของนามบญัญัติ (Nominal 

Scale) 

3) ระยะเวลาที่ทานเลนเกมออนไลนตอวัน ใชระดับการวัดขอมลูในลักษณะของการเรียงลําดับ 

(Ordinal Scale) 

4) คาใชจายตอเดือนที่ทานใชในการเลนเกมออนไลน ใชระดับการวัดขอมูลในลักษณะของ

การเรียงลําดับ (Ordinal Scale) 

 สวนท่ี 3 แบบสอบถามในดานความพึงพอใจของผูบริโภคจํานวนทั้งหมด 11 ขอ โดยทั้งหมด

เปนคําถามประเภทปลายปด โดยแบงเปน 2 หัวขอยอย ไดแก 

1) ดานความบนัเทิงจํานวน 4 ขอ ประกอบไปดวย 

1.1) การเลนเกมออนไลนทําใหฉันเพลิดเพลิน 

1.2) การเลนเกมออนไลนทําใหฉันเพลิดเพลิน 

1.3) ฉันสนุกไปกบัการเลนเกมออนไลน 

1.4) ฉันเลนเกมออนไลนเพือ่เติมเต็มชวงเวลา 

 2) ดานสังคมจํานวน 7 ขอ ประกอบไปดวย 

2.1) การเลนเกมออนไลนทําใหทานรูจักกบัเพื่อนใหม 

  2.2) การเลนเกมออนไลนทําใหทานเจอผูคนทีม่ีความสนใจเหมือนกัน 
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  2.3) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพูดคุยและสนทนากับผูอื่น 

  2.4) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดติดตอสื่อสารกบัผูอื่น 

  2.6) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดรวมมือกับผูอื่น 

  2.7) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดชวยเหลือผูอื่น 

สวนท่ี 4 แบบสอบถามในดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคจํานวนทัง้หมด 10 ขอ  

โดยทั้งหมดเปนคําถามประเภทปลายปด โดยแบงเปน 2 หัวขอยอย ไดแก 

1) ดานความทาทายจํานวน 5 ขอ ประกอบไปดวย 

1.1) การเลนเกมออนไลนชวยใหทานไดทดสอบความสามารถของตัวเอง 

1.2) ความทาทายของการเลนเกมออนไลนทําใหทานไดแสดงความสามารถที่ดีทีสุ่ด 

ของตัวเอง 

1.3) ทานคนพบวาการเลนเกมออนไลนชวยใหทานเพิ่มขีดจาํกัดความสามารถของ

ตัวเอง 

1.4) ทานสามารถรับรูไดถึงระดับความงายทีสุ่ดไปจนถึงระดับความยากที่สุดในการเลน

เกมออนไลน 

1.5) ทานสามารถรับรูไดถึงการใชความพยายามในการเลนที่นอยที่สุดไปจนถึงมากทีสุ่ด

ในการเลนเกมออนไลน 

2) ดานการควบคุมจํานวน 5 ขอ ประกอบไปดวย 

2.1) ทานรูสกึอยูภายใตการควบคุมขณะเลนเกมออนไลน 

2.2) ทานรูสกึวาตัวเองโดดเดนขณะเลนเกมออนไลน 

2.3) มีการแนะนําและความมีอสิระในการเลือกทางของตัวเอง 

2.4) ทานรูสกึคลอยตามบรรยากาศภายในเกมขณะเลนเกมออนไลน 

2.5) ทานรูสกึวาตัวเองเปนคนเกงในขณะที่กําลังเลนเกมออนไลน 

สวนท่ี 5 แบบสอบถามในดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคจํานวนทัง้หมด 4 ขอ 

โดยทั้งหมดเปนคําถามประเภทปลายปด ประกอบไปดวย 

1) การเลนเกมออนไลนทําใหเพื่อนของทานรูถึงความสามารถของทาน 

2) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพัฒนาสติปญญาและความคิด 

3) การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเพิ่มระดับการรับรูและความสําเร็จ 

4) การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเปนผูเลนเกมทีเ่กงกวาคนอื่น ๆ 

สวนท่ี 6 แบบสอบถามในดานความจงรักภักดีทมีีตอเกมออนไลนของผูบรโิภคจํานวนทั้งหมด 

5 ขอ โดยทั้งหมดเปนคําถามประเภทปลายปด ประกอบไปดวย 

1) ทานจะแนะนําเกมออนไลนทีท่านเลนใหกบัคนอื่น ๆ ไดรูจัก 
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2) ทานจะเลนเกมออนไลนเดิมไปเรื่อยๆและไมคิดจะเปลี่ยนงาย ๆ 

3) ทานมักจะกลับไปเลนเกมออนไลนทีท่านมสีวนรวมหรือเพื่อนฝูงกอน 

4) ทานจะพูดถึงเกมที่ทานเลนใหกับผูอื่นในเชิงบวก 

5) ทานจะสนับสนุนญาติ เพื่อน หรือคนรูจกัใหเลนเกมออนไลน 

โดยแบบสอบถามในสวนที่ 3 ถึงสวนที่ 6 ใชระดับการวัดขอมูลเปนแบบมาตรการวัดระดับ

ชวง (Interval Scale) ซึ่งเปนกระบวนการหาคาแบบลิเคิรท (Likert Scale) แบงออกได 5 ระดับ 

โดยกําหนดการใหคะแนน ดังน้ี 

 ระดับความเห็นดวย 1 คือ นอยที่สุด 

 ระดับความเห็นดวย 2 คือ นอย 

 ระดับความเห็นดวย 3 คือ ปานกลาง 

 ระดับความเห็นดวย 4 คือ มาก 

 ระดับความเห็นดวย 5 คือ มากที่สุด 

การนําขอมลูมาอภิปรายผลการวิจัย ผูทําวิจัยไดใชการกําหนดคาการแปรผลจากการคํานวณ 

โดยใชวิธีคิดจากสตูรความกวางของอันตรภาคช้ัน โดยมีวิธีดังน้ี (มัลลิกา บุนนาค, 2543 อางใน ภัทรพร 

เฉลิมบงกช, 2552) 
  

สูตรการคํานวณ  

ความกวางของอันตรภาคช้ัน = คาสูงสุด  - คาตํ่าสุด 

                 จํานวนช้ัน 

= 5 - 1 

                5 

=  0.80 
 

ดังน้ันคากําหนดในการประเมินผลและการอภิปรายผลในสวนของการพรรณนา ผลของการ

ทําวิจัย ลักษณะของแบบสอบถามที่ใชระดับการวัดขอมลูประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) 

ผูวิจัยไดใชเกณฑเฉลี่ย ดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ยที่ไดมีคา 1.00 ถึง 1.80 คือ ผูใหขอมูลทัศนคติเห็นดวยกับปจจัยในดานตาง ๆ

ขางตนที่มีตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนอยูในระดับความเห็นดวยนอยทีสุ่ด 

 คะแนนเฉลี่ยที่ไดมีคา 1.81 ถึง 2.60 คือ ผูใหขอมูลทัศนคติเห็นดวยกับปจจัยในดานตาง ๆ

ขางตนที่มีตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนอยูในระดับความเห็นดวยนอย 

 คะแนนเฉลี่ยที่ไดมีคา 2.61 ถึง 3.40 คือ ผูใหขอมูลทัศนคติเห็นดวยกับปจจัยในดานตาง ๆ
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ขางตนที่มีตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนอยูในระดับความเห็นดวยปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ยที่ไดมีคา 3.41 ถึง 4.20 ผูใหขอมูลทัศนคติเห็นดวยกับปจจัยในดานตาง ๆ 

ขางตนที่มีตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนอยูในระดับความเห็นดวยมาก 

 คะแนนเฉลี่ยที่ไดมีคา 4.21 ถึง 5.00 ผูใหขอมูลทัศนคติเห็นดวยกับปจจัยในดานตาง ๆ 

ขางตนที่มีตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคทีม่ีตอเกมออนไลนอยูในระดับความเห็นดวยมากทีสุ่ด 

ในสวนสุดทาย สวนท่ี 7 จะเปนการรับคําเสนอแนะเพิม่เติมจากผูบริโภค ซึ่งเปนคําถามใน

ลักษณะใหผูตอบแบบสอบถามไดเสนอแนะสิง่ที่อยากเพิ่มเติม ซึ่งเปนประเภทของคําถามแบบเปด 

ผูบริโภคสามารถเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับหัวขอวิจัยไดอยางอิสระ 

 

3.5 การทดสอบการใชเครื่องมือ 

 หลงัจากการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางที่คัดเลอืกจํานวนทัง้หมด 40 ชุด ผูทําวิจัย พบวา  

คาความเช่ือมั่น (Cronbach’s Alpha Coefficient) มีคาที่ออกมาแบงตามคําถามในแตละดานดังน้ี 

คําถามในปจจัยดานความพึงพอใจ ไดแก ความบันเทงิและสงัคม เทากบั 0.893 และ 0.887 ตามลําดับ 

คําถามในปจจัยดานประสบการณออนไลน ไดแก ความทาทายและการควบคุม เทากบั 0.882 และ 

0.885 ตามลําดับ คําถามในปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวัง เทากบั 0.877 และคําถามในดานความ

จงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลน เทากับ 0.884 จากคาความเช่ือมั่นที่ปรากฏแสดงใหเห็นวาแบบสอบถามชุด

น้ีมีคาความเช่ือมั่น (Reliability) อยูในระดับที่สงูซึ่งคาที่ไดมีคาใกลเคียง 1 และมีคาไมนอยกวา 0.65 

(Nunnally, 1978)  

 

ตารางที่ 3.1: แสดงผลคาความเช่ือมั่น (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
 

  กลุมคําถาม จํานวนขอ Cronbach's Alpha 

Gratification 

- Entertainment 4 0.893 

- Sociality 7 0.887 

Online Experience   

- Challenge 5 0.882 

- Control 5 0.885 

Utilitarian Outcome Expectations 4 0.877 

Customer Loyalty toward Online Game 5 .0.884 

รวม 30  
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3.6 วิธีการดําเนนิการสํารวจและเก็บขอมลู 

 ผูวิจัยไดทําการเกบ็ขอมลูจากแหลงขอมลู 2 ประเภท ดังตอไปน้ี  

 ขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) คือ การรวบรวมขอมูลในสวนของแบบสอบถาม มีข้ันตอนใน

การเกบ็รวบรวมขอมูล ดังน้ี  

 3.6.1 ผูวิจัยไดทําการศึกษาเกี่ยวกับแนวความคิด ทฤษฎี และเอกสารที่นาเช่ือถือและ

สอดคลองกบัหัวขอวิจัย เพื่อนํามาสรางเปนกรอบแนวความคิดจนไปถึงการสรางแบบสอบถามเพื่อใช

ในการเกบ็ขอมลูจากกลุมตัวอยางทีเ่ปนกลุมเปาหมาย จํานวนทั้งสิ้น 400 ชุด โดยทําการเกบ็ขอมลู

ต้ังแตเดือนมกราคม-กุมภาพันธ 2559 เปนเวลา 1 เดือน  

 3.6.2 ทําการตรวจสอบขอมลูที่ไดจากผูตอบแบบสอบถามใหมีความถูกตองและความ

ครบถวนสมบูรณกอนที่จะนําขอมลูน้ันมาวิเคราะหในซอฟแวรสําเร็จรูป โดยทําการปรึกษาและไดรับ

คําเสนอแนะจากอาจารยทีป่รกึษาที่เช่ียวชาญเกี่ยวกบัหัวขอวิจัย  

 3.6.3 หลังจากทําการตรวจสอบความครบถวนของแบบสอบถามแลว ก็นําแบบสอบถาม

เฉพาะฉบบัตัวที่สมบูรณมาทําการบันทกึรหัสตัวเลขในแบบลงรหสัสําหรบัการวิเคราะหประมวลผล

ดวยซอฟแวรสําเรจ็รปูตามหลักเกณฑของเครื่องมือในแตละสวน จากน้ันจงึนําไปวิเคราะหผลในลําดับ

ข้ันตอไป  

 ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) คือ ขอมูลที่ไดจากการศึกษาและเกบ็รวบรวมจากหนังสอื 

ตําราเรียน บทความของผูทําวิจัย วารสาร สิ่งพิมพทางวิชากร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหัวขอวิจัย

ทั้งทางดานเอกสาร และรวมไปถึงขอมลูจากแหลงอินเทอรเน็ตที่นาเช่ือถือ โดยเกี่ยวของกบัความพึง

พอใจของผูบริโภคในดานความบันเทงิและสังคม ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในดานความทา

ทายและการควบคุม ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค และความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอ

เกมออนไลน เพื่อที่จะสามารถนําขอมูลจากการคนควาไปสรางเปนกรอบแนวความคิดของการทําวิจัย 

และสามารถใชในการอางอิงในการเขียนอภิปรายผลการวิจยัได 

 

3.7 การจัดและการวิเคราะหผล 

 ผูทําวิจัยไดทําการนําแบบสอบถามที่ไดจากการเกบ็ขอมลูจากกลุมตัวอยางมาทําการรวบรวม

ขอมูลและวิเคราะหผลโดยใชซอฟแวรทางสถิติ ซึ่งก็คือ ซอฟแวร SPSS ทําการวิเคราะหผลตามลําดับ

แผนการทําวิจัย ดังน้ี  

 3.7.1 การปรบัปรุงและแกไขความถูกตองของขอมูล (Editing) โดยที่ผูทําวิจัยตองทําการ

ตรวจสอบแบบสอบถามใหมีความถูกตองและความครบถวนสมบรูณของขอมูล อีกทั้งยังตองคัดแยก

แบบสอบถามที่ไมสมบรูณออกไป 
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 3.7.2 การบันทึกลงรหัส (Coding) นําตัวแบบสอบถามที่เสรจ็สมบูรณแลวไปบันทกึลงรหัส

ตามที่ทําการกําหนดคาไวลงในซอฟแวร SPSS 

 3.7.3 นําขอมูลที่ไดจากผูบริโภคจากการตอบแบบสอบถามไปทําการบันทกึลงในซอฟแวร 

SPSS เพื่อวิเคราะหขอมลู โดยใชซอฟแวรสําเร็จรูปทางสถิติวิเคราะหขอมูล โดยใชคา 0.05 เปนคา

นัยสําคัญทางสถิติในการทําวิจัยในครัง้น้ี 

 3.7.4 การวิเคราะหขอมูลในแบบสอบถามที่เก็บจากกลุมตัวอยางที่ไดคัดเลอืกแลว จะทําการ

วิเคราะหและประมวนผลเพื่อหาคาทางสถิติในแตละดาน ดังน้ี  

 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

 1) ขอมูลสวนที ่1 เปนคําถามที่เกี่ยวกบัประชากรศาสตร ทําการวิเคราะหโดยการแจกแจง

ความถ่ีและรอยละ  

 2) ขอมูลสวนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกับขอมูลพื้นฐานของผูบรโิภคที่เลนเกมทําการวิเคราะห

โดยการแจกแจงความถ่ีและรอยละ 

 3) ขอมูลสวนที ่3 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นดวยดานคุณภาพของผูบรโิภคในสวน

ของความบันเทงิและสงัคม ทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D)  

 4) ขอมูลสวนที ่4 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นดวยดานประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทายและการควบคุม ทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคา

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

 5) ขอมูลสวนที่ 5 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นดวยดานประโยชนใชสอบที่คาดหวัง

ของผูบริโภค ทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

6) ขอมูลสวนที่ 6 เปนคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นดวยดานความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่

มีตอเกมออนไลน ทําการวิเคราะหโดยการหาคาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เปนสถิติที่ใชในการ

วิเคราะหและทดสอบสมมติฐาน ดังน้ี  

 1) ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในดานของความบนัเทิงมีความสัมพันธตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน 

(Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  

 2) ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในดานของสังคมมคีวามสัมพันธตอความจงรักภักดี

ของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

Product–Moment Correlation Coefficient) 
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 3) ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียร

สัน (Pearson Product–Moment Correlation Coefficient)  

 4) ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียร

สัน (Pearson Product–Moment Correlation Coefficient) 

 5) ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบรโิภคมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของ

ผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก โดยใชคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

Product–Moment Correlation Coefficient) 

 6) ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบรโิภคในดานของความบนัเทิงปจจัยดานความพึงพอใจ

ของผูบริโภคในดานของสงัคม ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของความทาทาย

ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมปจจัยดานประโยชนใชสอยที่

คาดหวังของผูบรโิภค มีอิทธิพลในการพยากรณความจงรักภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลนในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยใชสถิติการวิเคราะหถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

  

3.8 วิธีทางสถิติ 

 สถิติในการใชทําการวิเคราะหขอมลู ประกอบดวย  

 3.8.1 คาความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability of the Test) โดยคํานวณจากสูตร 

คาความเช่ือมัน (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 
 

 
 

 

   เมื่อ 

 

 

  

 

 

 

แทน คาความเช่ือมั่นสวนของแบบสอบถามทัง้ชุด 

แทน จํานวนขอคําถามในแบบสอบถาม  

แทน ผลรวมคาคะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ  

แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
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 3.8.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  

1) คารอยละ (Percentage) เปนคาทีห่าเพื่อเปรียบเทียบคาความถ่ีหรือคาที่ตองการกบั

คาความถ่ีหรือจํานวนทั้งหมด โดยกําหนดคาจาก 100 ทําการหาคารอยละจากสูตร ดังน้ี (อภินันท  

จันตะเสนี, 2549 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หนา 34) 
 

 
 

   เมื่อ   P  แทน คาของรอยละ  

   f   แทน คาความถ่ีที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ  

    N แทน จํานวนของความถ่ีทั้งหมด 

 คารอยละที่ไดจะอธิบายถึงความหมายในแตละสวนและสามารถไปเปรียบเทียบกับคาในสวน

อื่น ๆ ในแตละสวนได 

 2) คาเฉลี่ย (Mean) 
 

 
 

   เมื่อ      

   

   

 

3) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การคํานวณหาคาการกระจายตัว 

สามารถเขียนแทนดวย S.D. หรือ S (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, 

หนา 35) 
 

 
หรือ 

 
  

แทน คาเฉลี่ย  

แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดในกลุม  

แทน จํานวนของคะแนนในกลุม 
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   เมื่อ     S.D.  

     X 

     n 

     ∑ 

  

 3.8.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  

1) วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เปนการวิเคราะหผล 

เพื่อคํานวณหาคาอิทธิพลระหวางตัวแปรตาม (Dependent Variable) ตัวแปรเดียวกับตัวแปรอิสระ 

(Independent Variable) ที่มีต้ังแต 2 ตัวแปร หรอืมากกวา ซึ่งเปนวิธีทางสถิติที่ใชเพื่อวิเคราะหและ

ทดสอบสมมติฐาน ถาหากทราบคาจากตัวแปรหน่ึงกจ็ะทําใหสามารถนําทายตัวแปรอื่นได สามารถ

เขียนในรูปแบบของสมการเชิงเสนตรงไดดังน้ี (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551 ก) 
 

     Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· +bkXk 
 

   เมื่อ  Ý   คือ คะแนนพยากรณของตัวแปรตาม  

b0    คือ คาคงที่ของสมการพยากรณในรปูแบบคะแนนดิบ  

b1 ,..., bk คือ นํ้าหนักคะแนนหรอืสัมประสทิธ์ิการถดถอยของ 

ตัวแปรอิสระ ตัวที ่1 ถึงตัวที ่k ตามลําดับ  

     X0 ,…, Xk คือ คะแนนตัวแปรอิสระตัวที ่1 ถึงตัวที ่k  

     k   คือ จํานวนตัวแปรอิสระ  

2) วิธีการหาคาอิทธิพลหรือความสัมพันธระหวางตัวแปรตามกับตัวแปรอิสระทกุตัวพรอมกัน

ไดดวยวิธีการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบ คือ H0: β1 = β2 

=…= βk = 0 เทียบกับ H1: มี βi อยางนอย 1 ตัว ที่ ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชยบัญชา, 2551 ข) 

 

 

 

 

 

 

 

 

แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

แทน คาความคิดเห็นหรือคะแนน 

แทน จํานวนคะแนนแตละกลุม  

แทน ผลรวม 
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ตารางที ่3.2: การวิเคราะหความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพห ุ

 

แหลงความแปรปรวน 

(Source of Variance) 

องศาอิสระ 

(df) 

ผลบวกกําลัง

สอง (Sum 

Square: SS) 

ผลบวกกําลังสอง

เฉลี่ย (Mean 

Square: MS) 

F–

Statistics 

การถดถอย (Regression) 

 

k SSR MSR = SSR 

         K 

 

F =  MSR 

       MSE ความคลาดเคลื่อน 

(Error/ Residual) 

n–k–1 SSE MSE =  SSE 

            n–k–1 

ผลรวม (Total) 

 

n–1 SST   

ที่มา: กัลยา วานิชยบัญชา. (2551 ข). การวิเคราะหขอมลูหลายตัวแปร (พมิพครั้งที่ 3). กรงุเทพฯ: 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

 

   เมื่อ  k  คือ  จํานวนตัวแปรอิสระ  

     n  คือ  จํานวนตัวอยาง  

    SST (Sum Square of Total) คือ คาความแปรปรวนทัง้หมดของ 

      
   SSR (Sum Square of Regression) คือ คาความแปรปรวนของ Y เน่ืองจาก 

อิทธิพลของ X0,…, Xk 

    SSE (Sum Square of Error/ Sum Square of Residual) คือ  

คาความแปรปรวนของ Y เน่ืองจากอทิธิพลอื่น ๆ ∑ = 1(–) 

    MSR (Mean Square of Regression) คือ คาเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y  

เน่ืองจากอิทธิพลของ X0,…, Xk 

   MSE (Mean Square of Error) คือ คํ่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y เน่ืองจาก

อิทธิพลอื่น  

   F คือ คาสถิติทดสอบที่วิเคราะห มีการแจกแจงแบบ F (F–distribution) จาก

การปฏิเสธ H0 เมื่อคา F ที่คํานวณได มีคามากกวา F1–, k, n–k–1  
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 3) คาสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product–Moment Correlation 

Coefficient) เพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปร (บญุชม ศรีสะอาด, 2538 อางใน ภัทรพร  

เฉลิมบงกช, 2552, หนา 38) 

 

 
 

    เมื่อ  R xy คือ คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน 

 ∑ คือ ผลรวมจากขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่1 (X) 

 ∑ คือ ผลรวมจากขอมลูที่วัดไดจากตัวแปรตัวที ่2 (Y) 

 ∑ คือ ผลรวมจากการคูณระหวางขอมลูตัวแปรที ่1 และ 2 

 ∑X2 คือ กําลังสองจากผลรวมของขอมลูที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่1 

 ∑Y คือ ผลรวมกําลงัสองจากขอมูลที่วัดไดจกตัวแปรตัวที ่2 

 N คือ จํานวนขนาดทั้งหมดของตัวอยาง 

 โดยที่คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธมีคาอยูระหวางชวง -1 ถึง 1 ความหมายของคา r คือ 

เครื่องหมายบวกและลบจะเปนตัวบงบอกถึงแนวโนมของความสัมพันธและอิทธิพลระหวางตัวแปร 

 คา r ที่เปนคาบวก คือ ตัวแปรทั้งสองมีความสมัพนัธในทิศทางเดียวกัน  

 คา r ที่ติดลบ คือ ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธในทิศทางตรงกันขาม  

สําหรับขนาดของความสัมพันธสามารถดูไดจากคา r ที่เปนตัวเลข  

 คา r ที่มีคาใกลเคียง 1 มาก คือ มีความสัมพันธหรืออิทธิพลไปในทิศทางเดียวกันและ  

มีความสัมพันธกันมาก  

 คา r ที่มีคาใกลเคียง -1 คือ มีความสัมพันธหรืออิทธิพลในทศิทางตรงกันขาม  

และมสีัมพันธกันนอย  

 คา r ที่เทากับศูนย คือ ไมสัมพันธหรอืมีอิทธิพลตอกันเลย  

 คา r ที่มีคาเขาใกลศูนย หมายถึง มีความสัมพันธหรือมอีิทธิพลตอกันนอย 
 



 

บทท่ี 4 

บทวิเคราะหขอมลู 

 

 จากการศึกษาปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก

ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูทําวิจัยไดวางแผนและเก็บรวบรวมขอมูลต้ังแตเดือน วันที่ 1 มกราคม 2559 

ถึง 1 กุมภาพันธ 2559 ซึ่งเวลาในการเก็บขอมูลทั้งสิ้น 1 เดือน โดยการใชแบบสอบถามทั้งการแจก

ดวยมือและการแจกทางออนไลนใหกบักลุมเปาหมายโดยตรง ไดแก กลุมผูใชบริการเกมออนไลนตาม

รานเกมในเขตกรงุเทพมหานคร 10 แหง แหงละ 20 คน สวนทางอินเทอรเน็ตจํานวน 200 คน รวม

ทั้งสิ้น 400 คน และใชวิธีการวิเคราะหผลขอมูลจากแบบสอบถามผานซอฟแวรสําเร็จรูปทางสถิติ  

คือ SPSS 

 คาความเช่ือมั่นหรือคาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอลัฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) มีผล

ดังตอไปน้ี คําถามในปจจัยดานความพึงพอใจ ไดแก ความบันเทิงและสงัคม เทากับ 0.893 และ 

0.887 ตามลําดับ คําถามในปจจัยดานประสบการณออนไลน ไดแก ความทาทายและการควบคุม 

เทากับ 0.882 และ 0.885 ตามลําดับ คําถามในปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวัง เทากับ 0.877 

และคําถามในดานความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลน เทากบั 0.884 จากคาความเช่ือมั่นที่ปรากฏ

แสดงใหเห็นวาแบบสอบถามมีคาความเช่ือมั่น (Reliability) อยูในระดับทีสู่งซึ่งมีคาใกลเคียง 1 และมี

คาไมตํ่ากวา 0.65 (Nunnally, 1978) ทําใหสามารถใชผลของขอมลูไปวิเคราะหในลําดับข้ันตอน

ตอไป โดยผูทําวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมลูและอภิปรายผลการวิเคราะห ดังน้ี 

 

4.1 การสรปุขอมูลทางดานประชากรศาสตร 

 ขอมูลทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถาม ผูทําวิจัย

ไดทําการวิเคราะหขอมลูโดยใชวิธีทางสถิติเชิงพรรณนา ไดแก การวิเคราะหโดยการหาความถ่ี 

(Frequency) และรอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึงลกัษณะทั่วไปทางดานประชากรศาสตรของ

ผูตอบแบบสอบถาม ซึง่ประกอบไปดวย เพศ อายุ สถานภาพสมรส ระดับการศึกษาสงูสุด รายไดตอ

เดือน อาชีพ โดยการอภิปรายผลในรปูแบบตารางที่ 4.1-4.6 ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.1: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานเพศ 

  

เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 313 78.3 

หญิง 87 21.8 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.1 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชายโดยมีจํานวนทัง้สิ้น 

313 คน คิดเปนรอยละ 78.3 ซึ่งมากกวาเพศหญิง ซึ่งมีจํานวน 87 คน คิดเปนรอยละ 21.8 

 

ตารางที่ 4.2: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานอายุ 

 

อายุ จํานวน รอยละ 

ไมเกิน 15 ป 42 10.5 

16–25 ป 286 71.5 

26–35 ป 58 14.5 

36–45 ป 8 2.0 

46–55 ป 6 1.5 

56 ปข้ึนไป 0 0 

รวม 400 100 

 

 จากตารางที่ 4.2 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอายุระหวาง 16–25 ป มี

จํานวนทั้งสิ้น 286 คน คิดเปนรอยละ 71.5 รองลงมาคือผูทีม่ีอายุ 26-35 มีจํานวน 58 คน คิดเปน

รอยละ 14.5 ตอมาคือ อายุไมเกิน 15 ป มีจํานวน 42 คน คิดเปนรอยละ 10.5 อายุระหวาง 36-45 ป 

มีจํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 2.0 อายุระหวาง 46-55 ป จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 สวนกลุม

ตัวอยางนอยที่สุดคือ 56 ปข้ึนไป มีจํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0 
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ตารางที่ 4.3: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

โสด 368 92.0 

สมรส 28 7.0 

หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู 4 1.0 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.3 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีสถานภาพโสด มีจํานวนทั้งสิ้น 

368 คน คิดเปนรอยละ 92.0 รองลงมาคือผูทีม่ีสถานภาพสมรส มจีํานวน 28 คน คิดเปนรอยละ 7.0 

สวนกลุมตัวอยางนอยทีสุ่ดคือหยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.0 

 

ตารางที่ 4.4: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานระดับ

การศึกษาสงูสุด 

 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

ตํ่ากวาปริญญาตร ี 186 46.5 

ปริญญาตร ี 189 47.3 

ปริญญาโท 24 6.0 

ปริญญาเอก 0 0 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.4 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีระดับการศึกษาอยูปริญญา

ตรี มีจํานวน 186 คน คิดเปนรอยละ 47.3 รองลงมามีคาที่ใกลเคียง คือ ระดับการศึกษาตํ่ากวา

ปริญญาตรี มจีํานวน 186 คน คิดเปนรอยละ 47.3 ตอมาคือ ปริญญาโท มจีํานวน 24 คน คิดเปน

รอยละ 6.0 สวนกลุมตัวอยางนอยทีสุ่ดคือปรญิญาเอก มจีํานวน 0 คน คิดเปนรอยละ 0 
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ตารางที่ 4.5: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน จํานวน รอยละ 

ตํ่ากวาหรือเทากบั 20,000 บาท 325 81.3 

20,001–30,000 บาท 50 12.5 

30,001–40,000 บาท 8 2.0 

40,001–50,000 บาท 6 1.5 

50,001–60,000 บาท 2 0.5 

60,001 บาทข้ึนไป 9 2.3 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.5 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีรายได ตํ่ากวาหรือเทากบั 

20,000 บาท มีจํานวน 325 คน คิดเปนรอยละ 81.3 รองลงมาคือผูที่มรีายได 20,001–30,000 บาท

ข้ึนไป มีจํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 12.5 ตอมาคือ 60,001 บาทข้ึนไปมีจํานวน 9 คน คิดเปน 

รอยละ 2.3 ตอมาคือ 30,001-40,000 บาท มีจํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 2.0 ตอมาคือ 40,001-

50,000 บาท มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 1.5 สวนกลุมตัวอยางนอยที่สุดคือ 50,001-60,000 

บาท มีจํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 0.5 

 

ตารางที่ 4.6: ผลการวิจัยขอมลูทางดานประชากรศาสตรของผูตอบแบบสอบถามในดานอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

พนักงานรฐัวิสาหกิจ/ รบัราชการ 13 3.3 

พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง 45 11.3 

ธุรกิจสวน/ ตัวคาขาย 63 15.8 

นิสิต/ นักศึกษา 248 62.0 

อื่น ๆ 28 7.0 

รวม 400 100.0 
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 จากตารางที่ 4.6 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพนิสิต/ นักศึกษา มี

จํานวน 248 คน คิดเปนรอยละ 62.0 รองลงมาคือผูประกอบธุรกิจสวนตัว/ คาขาย มีจํานวน 63 คน 

คิดเปนรอยละ 15.8 ตอมาคือพนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง มีจํานวน 45 คน คิดเปนรอยละ 11.3 

ตอมาคืออาชีพอื่น ๆ ในที่น้ีคือนักเรียน มีจํานวน 28 คน คิดเปนรอยละ 7.0 สวนกลุมตัวอยางนอย

ที่สุดคือ พนักงานรัฐวิสาหกจิ/ รับราชการ มจีํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 3.3 

 

4.2 การสรปุขอมูลดานพฤติกรรมการเลนเกมของผูตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถาม การวิเคราะหโดยการหา

ความถ่ี (Frequency) และรอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึงขอมูลพื้นฐานในดานการบริโภคของ

ผูตอบแบบสอบถาม ซึง่ประกอบไปดวย จํานวนเกมออนไลนที่ทานกําลงัเลนอยูในปจจุบัน อุปกรณที่

ใชเลนเกมออนไลน ระยะเวลาที่ทานเลนเกมออนไลนตอวัน และคาใชจายตอเดือนที่ทานใชในการเลน

เกมออนไลน โดยการอภิปรายผลในรูปแบบตารางที่ 4.7-4.10 ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.7: ผลการวิจัยขอมลูทางดานพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถามในดานจํานวนเกมออนไลน

ที่ทานกําลงัเลนอยูในปจจุบัน 

 

จํานวนเกม จํานวน รอยละ 

1 เกม 95 23.8 

2 เกม 108 27.0 

3 เกม 64 16.0 

4 เกมหรือมากกวา 133 33.3 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.7 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญในปจจุบันมีการเลนเกม

ออนไลน 4 เกมหรือมากกวา มีจํานวน 133 คน คิดเปนรอยละ 33.3 รองลงมา คือ 2 เกม มจีํานวน 

108 คน คิดเปนรอยละ 27.0 ตอมาคือ 1 เกม มีจํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 23.8 สวนกลุม

ตัวอยางนอยที่สุดคือ 3 เกม มีจํานวน 64 คน คิดเปนรอยละ 16.0 
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ตารางที่ 4.8: ผลการวิจัยขอมลูทางดานพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถามในดานอุปกรณที่ใชเลนเกม

ออนไลน 

 

อุปกรณที่ใชเลนเกมออนไลน จํานวน รอยละ 

สมารทโฟน (Smartphone) 265 35.7 

แท็บเล็ต (Tablet) 71 9.6 

คอมพิวเตอร (Computer) 345 46.5 

โนตบุค (Laptop) 12 1.6 

เครื่องเกมคอนโซล (Console) 49 6.6 

รวม 742 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.8 แสดงจํานวนผูตอบแบบสอบถาม ในดานการใชประเภทของอปุกรณใน 

การเลนเกมออนไลน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญใชคอมพิวเตอร (Computer) สําหรบัเลน 

เกมออนไลน มีจํานวนทัง้สิ้น 345 คน ซึ่งคิดเปน รอยละ 46.5 ของอุปกรณทั้งหมด รองลงมาคือ 

สมารทโฟน (Smartphone) มีจํานวน 265 คน ซึ่งคิดเปน รอยละ 35.7 ของอุปกรณทั้งหมด ตอมา 

คือแท็บเล็ต (Tablet) มีจํานวน 71 คน คิดเปนนอยละ 9.6 ของอุปกรณทั้งหมด ตอมาคือเครื่องเกม 

ตอนโซล (Console) มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 6.6 ของอุปกรณทัง้หมด และอุปกรณทีม่ีผู 

ตอบแบบสอบถามใชเลนเกมออนไลนนอยที่สุดก็คือโนตบุค (Laptop) มีจํานวน 12 คน คิดเปน 

รอยละ 1.6 

 

ตารางที่ 4.9: ผลการวิจัยขอมลูทางดานพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถามในดานระยะเวลาที่ใชเลน

เกมออนไลนตอวัน 

 

จํานวนเกม จํานวน รอยละ 

นอยกวา 1 ช่ัวโมง 35 8.8 

1-2 ช่ัวโมง 69 17.3 

3-4 ช่ัวโมง 122 30.5 

มากกวา 4 ช่ัวโมง 174 43.5 

รวม 400 100.0 
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 จากตารางที่ 4.9 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญใชเวลาในการเลนเกมออนไลน

มากกวา 4 ช่ัวโมงตอวัน มีจํานวนทั้งสิ้น 174 คน คิดเปนรอยละ 43.5 รองลงมาคือ 3-4 ช่ัวโมง มี

จํานวน 122 คน คิดเปนรอยละ 30.5 ตอมาคือ 1-2 ช่ัวโมง มีจํานวน 69 คน คิดเปนรอยละ 17.3 

และกลุมตัวอยางที่ใชเวลาเลนเกมนอยทีสุ่ดคือ นอยกวา 1 ช่ัวโมง มีจํานวน 35 คน คิดเปนรอยละ 

8.8 

 

ตารางที่ 4.10: ผลการวิจัยขอมูลทางดานพฤติกรรมของผูตอบแบบสอบถามในดานคาใชจายที่ใชใน

การเติมเกมออนไลนตอเดือน 

 

จํานวนเกม จํานวน รอยละ 

ไมมีคาใชจาย 124 31.0 

ตํ่ากวา 300 บาท 97 24.3 

300-500 บาท 81 20.3 

มากกวา 500-700 บาท 23 5.8 

มากกวา 700-1,000 บาท 21 5.3 

มากกวา 1,000 บาท 53 13.3 

รวม 400 100.0 

 

 จากตารางที่ 4.10 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมมีคาใชจายในการเติมเกม

ออนไลน ซึ่งมีจํานวนทั้งสิ้น 124 คน คิดเปนรอยละ 31.0 รองลงมาคือ ตํ่ากวา 300 บาท มีจํานวน 

97 คน คิดเปนรอยละ 24.3 ตอมาคือ 300-500 บาท มีจํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 20.3 ตอมาคือ

มากกวา 1,000 บาท มีจํานวน 53 คน คิดเปนรอยละ 13.3 ตอมาคือมากกวา 500-700 บาท มี

จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 5.8 และกลุมตัวอยางทีม่ีคาใชจายในการเติมเกมออนไลนนอยทีสุ่ดคือ 

มากกวา 700-1,000 บาท มีจํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 5.3 
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4.3 คาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความเห็นดวยโดยรวมและรายดาน 

 

ตารางที่ 4.11: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิง 

(Entertainment) 

 

ความบันเทิง (Entertainment) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การเลนเกมออนไลนทําใหฉันเพลิดเพลิน 4.33 0.76 มากที่สุด 

ฉันเลนเกมออนไลนเพือ่ความเพลิดเพลิน 4.35 0.77 มากที่สุด 

ฉันสนุกไปกบัการเลนเกมออนไลน 4.26 0.81 มากที่สุด 

ฉันเลนเกมออนไลนเพือ่เติมเต็มชวงเวลา 3.80 1.11 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.19 0.86 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบวา ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิง (Entertainment) 

โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 4.35) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.86 ซึ่งเมื่อ

พิจารณาเปนรายขอพบวา ฉันเลนเกมออนไลนเพื่อความเพลดิเพลินมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด โดยมี

คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.25) รองลงมาคือ การเลนเกมออนไลนทําใหฉันเพลิดเพลิน (Mean = 

4.33) และตอมาคือฉันสนุกไปกับการเลนเกมออนไลน (Mean = 4.26) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอย

ที่สุดคือฉันเลนเกมออนไลนเพื่อเติมเต็มชวงเวลา (Mean = 4.26) 

 จากตารางน้ีพบวา ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ (Entertainment) 

ในขอฉันเลนเกมออนไลนเพื่อเติมเต็มชวงเวลา มีการกระจายตัวของขอมูลมากที่สุดจากองคประกอบ

ทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.11 และขอที่มีการกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ 

การเลนเกมออนไลนทําใหฉันเพลิดเพลิน (S.D. = 0.76) 
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ตารางที่ 4.12: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม (Sociality) 

 

สังคม (Sociality) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานรูจักกบัเพือ่นใหม 3.69 1.19 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานเจอผูคนที่มีความสนใจ

เหมอืนกัน 

3.83 1.10 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพูดคุยและสนทนากบั

ผูอื่น 

3.84 1.10 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดติดตอสื่อสารกบัผูอื่น 3.82 1.11 มาก 

การเลนเกมออนไลนชวยใหทานเกิดการสราง

ความสัมพันธกับผูอื่น 

3.74 1.16 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดรวมมือกับผูอื่น 4.01 1.02 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดชวยเหลือผูอื่น 3.70 1.14 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.80 1.12 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.12 พบวา ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม (Sociality) โดยรวมมี

คะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.80) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.12 ซึ่งเมื่อพิจารณา

เปนรายขอพบวา การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดรวมมือกบัผูอื่นมีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด โดยมี

คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.01) รองลงมาคือ การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพูดคุยและสนทนา

กับผูอื่น (Mean = 3.84) และตอมาคือ การเลนเกมออนไลนทําใหทานเจอผูคนที่มีความสนใจ

เหมอืนกัน (Mean = 3.82) การเลนเกมออนไลนชวยใหทานเกิดการสรางความสมัพนัธกับผูอื่น 

(Mean = 3.74) การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดชวยเหลอืผูอื่น (Mean = 3.70) สวนขอที่มีคะแนน

เฉลี่ยนอยที่สุดคือการเลนเกมออนไลนทําใหทานรูจักกบัเพื่อนใหม (Mean = 3.69) 

 จากตารางน้ีพบวา ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม (Sociality) ในขอการเลน

เกมออนไลนทําใหทานรูจักกบัเพื่อนใหม มีการกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดจากองคประกอบทั้ง  

7 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.19 และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมูลนอยที่สุดคือ  

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดรวมมือกับผูอื่น (S.D. = 1.02) 
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ตารางที่ 4.13: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย 

(Challenge) 

 

ความทาทาย (Challenge) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การเลนเกมออนไลนชวยใหทานไดทดสอบ

ความสามารถของตัวเอง 

4.10 0.97 มาก 

ความทาทายของการเลนเกมออนไลนทําใหทานได

แสดงความสามารถที่ดีทีสุ่ดของตัวเอง 

4.03 1.03 มาก 

ทานคนพบวาการเลนเกมออนไลนชวยใหทานเพิ่ม

ขีดจํากัดความสามารถของตัวเอง 

3.77 1.13 มาก 

ทานสามารถรับรูไดถึงระดับความงายทีสุ่ดไปจนถึง

ระดับความยากทีสุ่ดในการเลนเกมออนไลน 

4.22 0.86 มากที่สุด 

ทานสามารถรับรูไดถึงการใชความพยายามในการเลน

ที่นอยที่สุดไปจนถึงมากทีสุ่ดในการเลนเกมออนไลน 

4.21 0.90 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.07 0.98 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่ 4.13 พบวา ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย 

(Challenge) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 4.07) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.98 ซึ่งเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา ทานสามารถรบัรูไดถึงระดับความงายทีสุ่ดไปจนถึง

ระดับความยากทีสุ่ดในการเลนเกมออนไลนมีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean 

= 4.21) รองลงมาคือ ทานสามารถรบัรูไดถึงการใชความพยายามในการเลนที่นอยที่สุดไปจนถึงมาก

ที่สุดในการเลนเกมออนไลน (Mean = 4.21) และตอมาคือการเลนเกมออนไลนชวยใหทานไดทดสอบ

ความสามารถของตัวเอง (Mean = 4.10) ความทาทายของการเลนเกมออนไลนทําใหทานไดแสดง

ความสามารถที่ดีที่สุดของตัวเอง (Mean = 4.03) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือทานคนพบวา

การเลนเกมออนไลนชวยใหทานเพิม่ขีดจํากัดความสามารถของตัวเอง (Mean = 3.77) 

 จากตารางน้ีพบวา ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย (Challenge) 

ในขอ ทานคนพบวาการเลนเกมออนไลนชวยใหทานเพิม่ขีดจํากัดความสามารถของตัวเอง มีการ

กระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดจากองคประกอบทั้ง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.13 
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และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ ทานสามารถรับรูไดถึงระดับความงายทีสุ่ดไปจนถึง

ระดับความยากทีสุ่ดในการเลนเกมออนไลน (S.D. = 0.90) 

 

ตารางที่ 4.14: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม (Control) 

 

การควบคุม (Control) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานรูสกึอยูภายใตการควบคุมขณะเลนเกมออนไลน 3.10 1.20 ปานกลาง 

ทานรูสกึวาตัวเองโดดเดนขณะเลนเกมออนไลน 3.38 1.10 ปานกลาง 

มีการแนะนําและความมีอสิระในการเลือกทางของ

ตัวเอง 

3.94 0.93 มาก 

ทานรูสกึคลอยตามบรรยากาศภายในเกมขณะเลนเกม

ออนไลน 

3.83 0.99 มาก 

ทานรูสกึวาตัวเองเปนคนเกงในขณะที่กําลังเลนเกม

ออนไลน 

3.33 1.08 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.52 1.06 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.14 พบวา ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม (Control) 

โดยรวมมีคะแนนเฉลีย่อยูในระดับปานกลาง (Mean = 3.52) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.06 

ซึ่งเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา มีการแนะนําและความมีอสิระในการเลือกทางของตัวเองมีคะแนน

เฉลี่ยมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean = 3.94) รองลงมาคือ ทานรูสึกคลอยตามบรรยากาศ

ภายในเกมขณะเลนเกมออนไลน (Mean = 3.83) และตอมาคือ ทานรูสึกวาตัวเองโดดเดนขณะเลน

เกมออนไลน (Mean = 3.38) ทานรูสึกวาตัวเองเปนคนเกงในขณะที่กําลังเลนเกมออนไลน (Mean = 

3.33) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือทานรูสึกอยูภายใตการควบคุมขณะเลนเกมออนไลน (Mean 

= 3.10) 

 จากตารางน้ีพบวา ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม (Control)  

ในขอทานรูสกึอยูภายใตการควบคุมขณะเลนเกมออนไลน มกีารกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดจาก

องคประกอบทั้ง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.20 และขอที่มีการกระจายตัวของขอมลู

นอยที่สุดคือ มีการแนะนําและความมีอิสระในการเลือกทางของตัวเอง (S.D. = 0.93) 
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ตารางที่ 4.15: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดวาจะไดรับ (Utilitarian 

Outcome Expectations) 

 

ประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่คาดวาจะไดรับ 

(Utilitarian Outcome Expectations) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

การเลนเกมออนไลนทําใหเพื่อนของทานรูถึง

ความสามารถของทาน 

3.72 1.05 มาก 

การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพัฒนาสติปญญาและ

ความคิด 

4.05 0.91 มาก 

การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเพิ่มระดับการรับรู

และความสําเรจ็ 

3.89 1.00 มาก 

การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเปนผูเลนเกมทีเ่กง

กวาคนอื่น ๆ 

3.33 1.13 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.75 1.02 ปานกลาง 

 

 จากตารางที่ 4.15 พบวา ประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดวาจะไดรับ (Utilitarian 

Outcome Expectations) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean = 3.75) และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.02 ซึ่งเมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา การเลนเกมออนไลนทําใหทานได

พัฒนาสติปญญาและความคิดมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สดุ โดยมคีะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.05) 

รองลงมาคือ การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเพิ่มระดับการรบัรูและความสําเรจ็ (Mean = 3.89) 

และตอมาคือการเลนเกมออนไลนทําใหเพื่อนของทานรูถึงความสามารถของทาน (Mean = 3.72) 

สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือการเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเปนผูเลนเกมที่เกงกวาคนอื่น ๆ 

(Mean = 3.33) 

 จากตารางน้ีพบวา ประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดวาจะไดรับ (Utilitarian Outcome 

Expectations) ในขอ การเลนเกมออนไลนจะทําใหทานเปนผูเลนเกมทีเ่กงกวาคนอื่น ๆ มีการ

กระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดจากองคประกอบทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 1.13 

และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดพัฒนาสติปญญา

และความคิด (S.D. = 0.91) 
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ตารางที่ 4.16: คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับความเห็นดวยของผูตอบ

แบบสอบถามดานความจงรกัภักดีของผูบรโิภคทีมีตอเกมออนไลน (Customer 

Loyalty toward Online Game) 

 

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคทีมีตอเกมออนไลน 

(Online Game Loyalty) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานจะแนะนําเกมออนไลนทีท่านเลนใหกบัคนอื่น ๆ 

ไดรูจัก 

3.81 1.07 มาก 

ทานจะเลนเกมออนไลนเดิมไปเรื่อย ๆ และไมคิดจะ

เปลี่ยนงาย ๆ 

3.66 1.11 มาก 

ทานมักจะกลับไปเลนเกมออนไลนทีท่านมสีวนรวม

หรือเพื่อนฝูงกอน 

3.92 1.06 มาก 

ทานจะพูดถึงเกมที่ทานเลนใหกับผูอื่นในเชิงบวก 3.95 0.93 มาก 

ทานจะสนับสนุนญาติ เพื่อน หรือคนรูจกัใหเลนเกม

ออนไลน 

3.40 1.13 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.75 1.06 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.16 พบวา ความจงรักภักดีของผูบริโภคทมีีตอเกมออนไลน (Online Game 

Loyalty) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.75) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั 

1.06 ซึ่งเมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา ทานจะพูดถึงเกมทีท่านเลนใหกับผูอื่นในเชิงบวกมีคะแนน

เฉลี่ยมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 3.95) รองลงมาคือ ทานมักจะกลับไปเลนเกม

ออนไลนที่ทานมีสวนรวมหรือเพือ่นฝงูกอน (Mean = 3.92) และตอมาคือทานจะแนะนําเกมออนไลน

ที่ทานเลนใหกบัคนอื่น ๆ ไดรูจัก (Mean = 3.81) ทานจะเลนเกมออนไลนเดิมไปเรื่อย ๆ และไมคิด

จะเปลี่ยนงาย ๆ (Mean = 3.66) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือทานจะสนับสนุนญาติ เพือ่น 

หรือคนรูจักใหเลนเกมออนไลน (Mean = 3.40) 

 จากตารางน้ีพบวาความจงรักภักดีของผูบริโภคทมีีตอเกมออนไลน (Online Game 

Loyalty) ในขอทานจะสนับสนุนญาติ เพื่อน หรือคนรูจักใหเลนเกมออนไลน มีการกระจายตัวของ

ขอมูลมากที่สุดจากองคประกอบทั้ง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.13 และขอที่มีการ

กระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ทานจะพูดถึงเกมที่ทานเลนใหกบัผูอื่นในเชิงบวก (S.D. = 0.93) 
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4.4 ผลของการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐาน 

 

ตารางที่ 4.17: การวิเคราะหหาคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพนัธระหวางตัวแปรตนกบัตัวแปรตาม โดยใช

สูตรของเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ของขอมูลจากความเห็น

ดวยเกี่ยวกับอิทธิพลของขอมูลในปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

ความบันเทิง ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม ประสบการณ

ออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคใน

สวนของการควบคุม ประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดวาหวัง ที่สงผลในเชิงบวกตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน 

 

Variable Mean S.D. 
Conbach’s 

Alpha 
Em St Cl Ct Uoe Cltog 

ความพึงพอใจใน

สวนของความ

บันเทิง (Em) 

4.18 0.71 0.893 1      

ความพึงพอใจใน

สวนของสังคม (St) 
3.80 0.92 0.887 0.589** 1     

ประสบการณ

ออนไลนในสวน

ของความทาทาย 

(Cl) 

4.06 0.81 0.882 0.569** 0.605** 1    

ประสบการณ

ออนไลนในสวน

ของการควบคุม 

(Ct) 

3.52 0.75 0.885 0.541** 0.563** 0.616** 1   

ประโยชนใชสอย

ของผูบริโภคที่คาด

วาจะไดรับ (Uoe) 

3.75 0.82 0.877 0.539** 0.601** 0.721** 0.737** 1  

ความจงรักภักดี

ของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลน 

(Cltog) 

3.75 0.79 0.884 0.606** 0.668** 0.579** 0.577** 0.618** 1 

**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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จากตารางที ่4.17 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว ไดดังน้ี  

 สมมติฐานขอท่ี 1 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิงมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีทีม่ีตอเกมออนไลนในเชิงบวกหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา 

ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีทีม่ีตอ

เกมออนไลนในเชิงบวก (Pearson’s Correlation = 0.606) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 2 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคมมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ปจจัยดานความพึง

พอใจของผูบริโภคในสวนของสังคมมีความสัมพันธตอความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก

(Pearson’s Correlation =0.668) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 3 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีทีม่ีตอเกมออนไลนในเชิงบวกหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา 

ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมีความสัมพันธตอความ

จงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก (Pearson’s Correlation =  0.579) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 4 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีทีม่ีตอเกมออนไลนในเชิงบวกหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา 

ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมีความสมัพันธตอความ

จงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก (Pearson’s Correlation =  0.577) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 5 ปจจัยดานประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดหวังมีความสมัพันธตอความ

จงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ปจจัยดานประโยชนใช

สอยของผูบรโิภคที่คาดหวังมีความสัมพันธตอความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก

(Pearson’s Correlation = 0.618) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 

 

 

 

 

 



60 

 

ตารางที่ 4.18: การวิเคราะหหาคาความแปรปรวน (ANOVA) ของปจจัยดานความพึงพอใจของ

ผูบริโภคในสวนของความบันเทิง ปจจัยดานความพงึพอใจของผูบริโภคในสวนของ

สังคม ประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของความทาทาย ประสบการณ

ออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม และประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่

คาดหวัง ที่สงผลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน 

 

Model 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

1 การถดถอย

Regression 
140.815 5 28.163 101.283 .000b 

ความคลาดเคลื่อน 

Residual 
109.557 394 0.278   

Total 250.372 399    

 

จากตารางที่ 4.18 ผลการวิเคราะหคาความแปรปรวนของการวิเคราะหโดยการถดถอยเชิงพหุ 

ยืนยันวาตัวอิสระ ซึ่งประกอบดวยปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ ปจจัย

ดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความ

ทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม และประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่

คาดหวังมีอิทธิพลเชิงบวกตอตัวแปรตามคือ ความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน เน่ืองจาก

พบวาคา Sig. ของสมการมีคาเทากับ 0.000 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคณู (Multiple Regression Analysis) 

 

ตารางที่ 4.19: ผลการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณของขอมูลในดานความเห็นดวยเกี่ยวกับอทิธิพล

ของปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบนัเทิง ปจจัยดานความ 

  พึงพอใจของผูบรโิภคในสวนของสงัคม ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของ

ความทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ประโยชนใชสอย

ของผูบริโภคที่คาด ที่สงผลตอความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 

Dependent Variable: Customer loyalty toward online game, r = 0.750, R2 = 0.562, Constant(a) = 0.349 

ตัวแปรอิสระ R R2 β Std Error T Sig Tolerance VIF 

(Constant)   0.349 0.169 2.067    

ความพึงพอใจในสวนของ

ความบันเทิง (Em) 
0.606 0.367 0.225** 0.050 5.027 0.000 0.556 1.797 

ความพึงพอใจในสวนของ

สังคม (St) 
0.718 0.515 0.338** 0.040 7.216 0.000 0.508 1.970 

ประสบการณออนไลนใน

สวนของความทาทาย 

(Cl) 

0.731 0.535 0.055 0.051 1.056 0.291 0.411 2.431 

ประสบการณออนไลนใน

สวนของการควบคุม (Ct) 
0.742 0.551 0.095 0.054 1.846 0.066 0.417 2.399 

ประโยชนใชสอยของ

ผูบริโภคที่คาดหวัง (Uoe) 
0.750 0.562 0.185** 0.056 3.193 0.002 0.332 3.011 

**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 4.19 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไวได ดังน้ี 

 จากการวิเคราะหโดยการหาคาความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

ดวยวิธีการคัดเลือกเขา (Enter Selection) พบวา ตัวแปรตนสามารถทํานายความจงรักภักดีของ

ผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนได อีกทั้งตัวแปรดานความพึงพอใจในสวนของความบันเทงิ (Sig = 0.000) 

ความพึงพอใจในสวนของสงัคม (Sig = 0.000) และประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่คาดหวัง (Sig = 

0.002) ซึ่งมีระดับนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 แสดงใหเห็นวาตัวแปรขางตนสามารถทํานายความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนไดอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่ตัวแปรดานประสบการณ

ออนไลนในสวนของความทาทาย (Sig = 0.291) และประสบการณออนไลนในสวนของการควบคุม 



62 

 

(Sig = 0.066) ทั้งสองตัวแปรน้ีไมมีระดับนัยสําคัญ แสดงวาตัวแปรดังกลาวไมสามารถทํานายความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนไดอยางมีนัยสําคัญ โดยตัวแปรตนที่มีอํานาจทํานายดีทีสุ่ด 

คือ ความพึงพอใจในสวนของสงัคม โดยคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของการทํานายเทากับ 0.338 

รองลงมา คือ ความพึงพอใจในสวนของความบันเทงิมีคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของการทํานายเทากับ

0.225 และประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่คาดหวังมีคาสมัประสิทธ์ิการถดถอยของการทํานายเทากับ 

0.185 ตามลําดับ ทําใหทั้ง 3 ตัวแปรน้ีสามารถอธิบายถึงอิทธิพลความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลนไดรอยละ 75 และอีกรอยละ 25 เกิดจากอทิธิพลตัวแปรอื่น ๆ ที่ไมไดนํามาศึกษาและมี

คาความคลาดเคลื่อนของการทํานายที ่±0.349 ซึ่งสามารถสรางสมการของการถดถอยพหุคูณ ไดดังน้ี 

 Y (ปจจัยดานความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน) = 0.349 + 0.338 (ความพึงพอใจ

ในสวนของสงัคม) + 0.225 (ความพึงพอใจในสวนของความบันเทงิ) + 0.185 (ประโยชนใชสอยของ

ผูบริโภคที่คาดหวัง) 

 จากสมการขางตนจะใหความหมายไดวาหากเพิ่มปจจัยดานความพึงพอใจในสวนของสงัคม

มากข้ึน 1 หนวย ในขณะที่ปจจัยในดานอื่น ๆ มีคาคงที่ ปจจัยดานความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลนกจ็ะเพิ่มข้ึนเปน 0.338 หนวย 

 หากเพิม่ปจจัยดานความพงึพอใจในสวนของความบันเทิงมากข้ึน 1 หนวย ในขณะที่ปจจัยใน

ดานอื่น ๆ มีคาคงที่ ความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนกจ็ะเพิม่ข้ึนเปน 0.225 หนวย 

 หากเพิม่ปจจัยดานประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดหวังมากข้ึน 1 หนวย ในขณะที่ปจจัย

ดานอื่น ๆ มีคาคงที่ ปจจัยดานความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนก็จะเพิม่ข้ึนเปน 0.185 

หนวย 

 จากขอมลูในตารางที ่4.19 สามารถนําผลที่ไดไปอธิบายสวนของสมมติฐาน (Hypothesis 

Testing) ได ดังตอไปน้ี  

 สมมติฐานขอ 6จากการการวิเคราะหขอมูลการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา ปจจัยดานความพึงพอใจในสวนของความบันเทิงความพงึ

พอใจในสวนของสังคมและประโยชนใชสอยของผูบริโภคที่คาดหวัง มีอิทธิพลในเชิงบวกตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่0.05 สวนปจจัยอื่น ๆ ไดแก 

ปจจัยดานประสบการณออนไลนในสวนของความทาทาย และประสบการณออนไลนในสวนของการ

ควบคุม ไมมีอิทธิพลตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนของผูตอบแบบสอบถาม อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติ 
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4.5 ผลการวิเคราะหขอมูลอ่ืน 

 Collinearity คือ สภาพที่เกิดสหสมัพันธ (Correlation) ดวยกันเองระหวางตัวแปรอสิระใน

ระดับที่คอนขางมาก จากการวิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions ในสวน Multicollinearity 

คือ การมีสหสมัพันธดวยกันเองระหวางตัวแปรอิสระจํานวน 2 ตัวแปรหรือมากกวา (Nitiphong, 2012) 

หรือการทีส่ภาพในกลุมของตัวแปรอสิระจากสมการมีความสัมพันธซึง่กันและกัน  

 ในกรณีที่การมีขนาดของความสมัพันธมีคามาก (High Multicollinearity) จะทําใหตัว

คํานวณที่ไดมีคาความเบี่ยงเบนไปจากคาแทจรงิ โดยปญหาเรื่องการมสีหสัมพันธดวยกันเองระหวาง

ตัวแปรอิสระจํานวน 2 ตัวแปรข้ึนไปน้ัน มีสาเหตุมาจากขนาดของความสัมพันธ ถามีคาขนาดของ

ความสัมพันธนอยกจ็ะทําใหการคํานวณจะไมเบี่ยงเบนไปจากคาแทจรงิมากเกินไป เพราะฉะน้ัน การ

วิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรตนจะตองไมมีความสัมพันธ

ดวยกันเอง คือ ไมเกิดกรณี Multicollinearity (“ความหมายขอบเขตและข้ันตอนการวิจัย”, 2554) 

 การตรวจสอบ Multicollinearity จะใชคาของ Variance Inflation Factor (VIF) หรือ  

คาของ Tolerance หรือคาของ Eigen Value สามารถเลือกใชคาใดคาหน่ึงก็ได โดยมีเกณฑ

กําหนดการตรวจสอบดังน้ี  

 Variance Inflation Factor (VIF) คา VIF ที่ดีและเหมาะสมควรไมเกิน 4 ถาเกินกวาน้ี

ช้ีใหเห็นวาแปรอิสระมีความสัมพันธดวยกันเอง (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2555 และ Miles & 

Shevlin, 2001) 

 Tolerance หากคา Tolerance นอยกวา 0.2 (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2555) หรือ 

Tolerance < 0 (Pedhazur, 1997) แสดงวาเกิดการมสีหสมัพันธดวยกันเองระหวางตัวแปรอสิระ

จํานวน 2 ตัวแปรข้ึนไป 

 

ตารางที่ 4.20: การตรวจสอบคา Collinearity ของตัวแปรอิสระ 

 

ตัวแปรอิสระ คา Tolerance คา VIF 

Entertainment 0.556 1.797 

Sociality 0.508 1.970 

Challenge 0.411 2.431 

Control 0.417 2.399 

Utilitarian outcome expectations 0.332 3.011 

     **มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 
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 จากผลการวิเคราะหในตาราง 4.20 พบวา คา Tolerance ที่มีคานอยทีสุ่ด คือ 0.332 ซึ่งไม

ตํ่ากวา 0.2 หรือถา VIF ที่มีคามากทีสุ่ด คือ 3.011 ซึ่งนอยกวา 4 ดังน้ันแสดงวา ตัวแปรอิสระไมมี

ความสัมพันธกัน หรือไมเกิด Multicollinearity น่ันเอง  

 

ภาพที่ 4.1: ผลของการทดสอบดวยการวิเคราะหเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) จาก

กรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรปุผลการทดสอบดวยการวิเคราะหการถดถอยเชิง

พหุคูณ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มี

ตอเกมออนไลน 

(Customer Loyalty toward 

Online Game) 
 

ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

ความบันเทิง (Entertainment) 

ประสบการณออนไลนของผูบริโภคใน

สวนของความทาทาย (Challenge) 

ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

สังคม (Sociality) 

ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค 

(Utilitarian Outcome Expectations) 
 

ประสบการณออนไลนของผูบริโภคใน

สวนของการควบคุม (Control) 

**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05   หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

    หมายถึง ไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

H1: β = 0.225**, r = 0.606 

H2: β = 0.338**, r = 0.718 

H3: β = 0.055, r = 0.731 

H4: β = -0.095, r = 0.742 

H5: β = 0.185**, r = 0.750 
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จากภาพที่ 4.1 จะแสดงใหเห็นวาปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสังคม 

ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ และประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมี

อิทธิพลตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน สวนปจจัยดานประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทาย และประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมไมมี

อิทธิพลตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาและทําวิจัยเรื่องปจจัยทีม่ีอิทธิพลเชิงบวกตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลนของผูบริโภคเกมออนไลนในเขตกรงุเทพมหานคร ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

ความบันเทิง ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม ประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม 

ประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่คาดวาหวังที่สงผลในเชิงบวกตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกม

ออนไลน จากการสํารวจผูบริโภคโดยการใชแบบสอบถาม 

กลุมตัวอยางที่เลือกในการเก็บขอมลูของการทําวิจัย คือ กลุมลูกคาที่ใชบริการเกมออนไลนผาน

อุปกรณอเิล็กทรอนิกสทีร่องรับการใชงานผานอินเทอรเน็ต ไดแก สมารทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร 

โนตบุค เครื่องเกมคอนโซล และอปุกรณอื่น ๆ ที่สามารถรองรับการเลนเกมออนไลน ณ สถานที่ตาม 

รานใหบริการอินเทอรเน็ตและหางสรรพสินคา จํานวน 10 แหง รวมไปถึงทางอินเทอรเน็ต รวมทั้งสิ้นมี

จํานวนกลุมตัวอยางที่ใชวิจัยอยางนอย 400 คน วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Analysis) 

โดยใชซอฟแวร SPSS ผลการวิจัยสามารถสรุปได ดังตอไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลการศึกษาสมมติฐาน 

 การทําวิจัยในครัง้น้ีไดศึกษาปจจัยที่นาสนใจ ไดแก ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของ

ความบันเทิง ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม ประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทาย ประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม 

ประโยชนใชสอยของผูบรโิภคที่คาดวาหวังที่สงผลในเชิงบวกตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกม

ออนไลน พบวาขอมลูของผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนประชากรเพศชาย อายุ 16–25 ป 

สถานภาพโสด การศึกษาสูงสุดอยูระดับปริญญาตรี อาชีพนิสิตหรือนักศึกษา มีรายไดตอเดือนตํ่ากวา

หรือเทากบั 20,000 บาท ปจจบุันมกีารเลนเกมออนไลนจํานวน 4 เกมหรือมากกวา ใชคอมพิวเตอร

เปนอปุกรณในการเลนเกมออนไลน ใชเวลาเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยมากกวา 4 ช่ัวโมงตอวัน และไม

มีคาใชจายในการเลนเกมออนไลน โดยผลการวิจัยตามสมมติฐานสามารถสรปุผลได ดังตอไปน้ี 

 สมมติฐานขอท่ี 1 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิงมีความ 

สัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก  

 ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน ซึ่งก็คือ ปจจัยดานความพงึพอใจ

ของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิมีความสมัพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกม

ออนไลนในเชิงบวก อยางมีนัยสําคัญทีร่ะดับ 0.05 
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 สมมติฐานขอท่ี 2 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคมมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคของผูบริโภคที่มตีอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน ซึ่งก็คือ ปจจัยดานความพงึพอใจ

ของผูบริโภคในสวนของสังคมมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิง

บวกอยางมีนัยสําคัญทีร่ะดับ 0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 3 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน ซึ่งก็คือ ปจจัยดานประสบการณ

ออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอ

เกมออนไลนในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 4 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

 ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน ซึ่งก็คือ ปจจัยดานประสบการณ

ออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมีความสัมพันธตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกม

ออนไลนในเชิงบวก อยางมีนัยสําคัญทีร่ะดับ 0.05 

สมมติฐานขอท่ี 5 ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมีความสมัพนัธตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก 

ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน ซึ่งก็คือ ปจจัยดานประโยชนใชสอย

ที่คาดหวังของผูบริโภคมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคดีที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก

อยางมีนัยสําคัญทีร่ะดับ 0.05 

 สมมติฐานขอท่ี 6 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในดานของความบันเทงิ ปจจัยดาน

ความพึงพอใจของผูบริโภคในดานของสังคม ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของ

ความทาทาย ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ปจจัยดาน

ประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค มีอิทธิพลในการพยากรณความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอ

เกมออนไลน 

 ผลที่ไดจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน แตมีเพียงปจจัยดานความพึงพอใจ

ของผูบริโภคในสวนของสังคม ความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิง และประโยชนใช

สอยที่คาดหวังของผูบรโิภค มีอํานาจการพยากรณความจงรกัภักดีของผูบริโภคดีที่มีตอเกมออนไลน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 สวนปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของ

ความทาย และประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ไมมอีํานาจพยากรณความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคดีที่มีตอเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ 
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 จากสมมติฐานขอที่ 6 ปจจัยทีส่ามารถทํานายความจงรักภักดีของผูบริโภคดีที่มีตอเกม

ออนไลน (Y) ไดแก ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม ความพึงพอใจของ

ผูบริโภคในสวนของความบันเทิง และประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค สามารถอธิบายอิทธิพล

ตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคดีที่มีตอเกมออนไลน รอยละ 75 ซึ่งถือวาสูงเพราะ เกินรอยละ 50 

และอีกรอยละ 25 เกิดจากอทิธิพลตัวแปรอื่นๆที่ไมไดนํามาศึกษาและความคลาดเคลือ่นจากการ

พยากรณอยูที่ ± 0.349 เขียนออกมาในรปูสมการเชิงเสนตรงในรูปคะแนนมาตรฐานได ดังน้ี 

 Y (ปจจัยดานความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลน) = 0.349 + 0.338 (ความพึง

พอใจในสวนของสังคม) + 0.225 (ความพึงพอใจในสวนของความบันเทิง) + 0.185 (ประโยชนใชสอย

ของผูบริโภคที่คาดหวัง) 

 

5.2 การอภิปรายผล 

 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทงิ ปจจัยดานความพึงพอใจของ

ผูบริโภคในสวนของสงัคม ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย 

ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่

คาดหวังของผูบรโิภค มีอิทธิพลในการพยากรณความจงรักภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลนในเขต

กรุงเทพมหานครโดยการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามที่ใหแกกลุมตัวอยาง ซึ่งทําใหเห็นประเด็นที่

นาสนใจ ดังน้ี 

 สมมติฐานขอท่ี 1 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของความบันเทิงมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐาน

โดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยดานความพึงพอใจในสวนของ

ความบันเทิงมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูบริโภคมีความรูสึกวา

ปจจัยดานความพึงพอใจในสวนของความบันเทงิมผีลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกม

ออนไลน เน่ืองจากจุดประสงคหลักของการสรางเกมข้ึนก็เพือ่ใหผูเลนไดรับความเพลิดเพลินและความ

สนุกสนาน เพื่อชวยใหผูเลนผอนคลายจากความเครียด นอกจากน้ี Castronova (2005) ไดกลาววา 

พัฒนาการของเกมออนไลนต้ังแตสมัยกอนมาจากการสรางเพื่อการศึกษาจนกลายมาเปนเพื่อความ

บันเทงิ ผูคนจํานวนมากใชเวลาไปกบัการเลนเกมออนไลนหลายรอยจนไปถึงหลายพันช่ัวโมง และใช

จายไปกับเกมออนไลนเพื่อความบันเทงิหลายพันเหรียญ 

 สมมติฐานขอท่ี 2 ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคมมีความสัมพันธตอ

ความจงรกัภักดีของผูบรโิภคของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกผลการทดสอบสมมติฐานโดย

การวิเคราะหคาสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคใน
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สวนของสงัคมมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว พบวา ปจจัยดานความพึงพอใจของ

ผูบริโภคในสวนของสงัคมมีความสัมพันธตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนอยูในระดับ

มากที่สุด สวนระดับมาก ไดแก การเลนเกมออนไลนทําใหทานไดรวมมือกับผูอื่น ซึง่จะเห็นไดวาการ

ชวยเหลือกันและกันในการบรรลเุปาหมายภายในเกมออนไลนเปนสิง่ทีส่ําคัญที่ทําใหผูบริโภครูมี

ทัศนคติที่ดีตอการเลนเกมออนไลนและสงผลตอความจงรกัภักดีที่มีตอเกมออนไลนมากทีสุ่ด ซึ่ง

สอดคลองกบั Tauber (1972 อางใน Davis & Hodges, 2012) ความตองการทางสังคม หรือความ

ตองการทางจิตใจ (Social or Psychological Needs) เปนความตองการทีเ่กิดจากการเรียนรูทาง

สังคม เชน ตองการความรักจากคนรอบขาง ความมั่นคงปลอดภัยจากการปกปองของผูอื่น การเปนที่

ยอมรบัในสังคม ความสําเรจ็ และตําแหนงหนาที่ทางสังคม ความตองการทางสงัคม ทําใหเกิดแรงจงูใจ

ที่เรียกวาแรงจูงใจทางสังคม (Social Motives) นอกจากน้ี Maslow (1954) ยังไดกลาวอีกวา ความ

ตองการในลําดับข้ันที่ 3 ตอจากความปลอดภัยคือ ความตองการทางสงัคม (Social Needs) เปนการ

ตองการการยอมรบัจากเพื่อน 

 สมมติฐานขอท่ี 3 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทายมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกผลการทดสอบสมมติฐาน

โดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยดานประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทายมีความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูบริโภคมี

ความคิดเห็นวาวาปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบรโิภคในสวนของความทาทายมีผลตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน ผูบริโภคสวนใหญตองการรบัรูระดับความยากของเกม

ออนไลนและความสามารถของตนเองอยูในระดับใด โดย Csikszentmihalyi (2008) ไดใหเหตุผล

จากการศึกษาเกี่ยวกับปจจัยดานประสบการณออนไลนวา การกระทําเชนน้ีเกิดจากความทาทายและ

ทักษะที่เกินระดับของความยากลําบากจากปกติ จากประสบการณออนไลนในแตละวันของบุคคลที่

อยูในสภาวะ Flow ซึ่งจะถูกทาทายอยางตอเน่ืองจากงานหรือกจิกรรมใด ๆ ที่มีความยากลําบาก 

และเพือ่ใหแนใจวาระดับความยากลําบากของงานมีความเหมาะสมกับระดับความสามารถของบุคคล

เหลาน้ันมากนอยเพียงใด หรืออธิบายอยางงาย ๆ วาบุคคลเหลาน้ันมพีฤติกรรมในการกระทําซ้ํา ๆ 

กับงานหรือกิจกรรมน้ัน ๆ เน่ืองจากอยากทราบระดับความสามารถของตน ดังน้ันนักวิชาการจงึ

เริ่มตนเช่ือมโยงจากกิจกรรมประเภทตาง ๆ ที่สามารถทําใหเกิด Flow เชน การเลนเกม การเตนรํา 

การเลนหมากรกุ และกจิกรรมอื่น ๆ ที่ทําใหผูคนจดจออยูกบักิจกรรมน้ันอยางตอเน่ือง 
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 สมมติฐานขอท่ี 4 ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมี

อิทธิพลตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดย

การวิเคราะหคาสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธแบบเพียรสัน พบวาปจจัยดานประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของการควบคุมมีความสมัพันธตอความจงรกัภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลนใน

เชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูบริโภคมี

ความตองการความเปนอสิระในการเลือกแนวทางของตนเองในการเลนเกม อีกทั้งยังบรรยากาศ

ภายในเกมยังเปนสวนสําคัญทีท่ําใหผูเลนจดจออยูกบัเกมน้ันๆไดเปนเวลานานนอกจากน้ี Mihaly 

(n.d. อางใน นรินทร โอฬารกิจอนันต, 2555) กลาววา มนุษยเราสามารถเขาสูสภาวะบางอยางเชนน้ี

ไดเปนชวงระยะเวลาหน่ึงและใหช่ือเรียกมันวา “Flow” ภาวะ Flow เกิดจากที่เราต้ังใจทําอะไร

บางอยางตรงหนาอยางจรงิ ๆ จัง ๆ และมสีมาธิสูงมาก จนกระทัง่เกิดความรูสกึวาเราสามารถบังคับ

ใหงานออกมาภายใตการควบคุมของเราไดตามใจ และในขณะที่ทําจะเกิดความรูสึกเกี่ยวกับเวลาที่

เปลี่ยนแปลงไป คือรูสึกเวลาผานไปเร็วกวาปกติ เพราะมีความสุขอยางมาก จากการที่ไดกําลังทาสิ่ง

น้ัน ภาวะเชนน้ีไมอาจบังคับใหเกิดข้ึนไดตามใจเรา แตเมื่อทกุอยางเหมาะสม มันจะเกิดข้ึนไดเอง

นอกเหนือจากกีฬา การวาดภาพ หรือการฝกฝนศิลปะการปองกันตัวแลว ยังมีกจิกรรมอีกหลายอยาง

ที่มีคนจานวนมากบอกวาพวกเขาสามารถรับรูถึงประสบการณที่เรียกวา Flow ไดเหมือนกัน อาทิเชน 

การเลนดนตรีแบบดนสด (Improvisation) การสวดมนต การน่ังเขียนโปรแกรม คอมพิวเตอร หรือ

แมแตการเลนวีดีโอเกม ซึ่งการกระทําเหลาน้ีจะเกิดแคชวงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง ซึ่งไมไดสงผลตอ

ระยะยาวในอนาคตอยางชัดเจน 

 สมมติฐานขอท่ี 5 ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมีความสมัพันธตอความ

จงรกัภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคมี

ความสัมพันธตอความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ที่ 0.05 ซึ่งสอดคลองกบัสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของ

ผูบริโภคเปนปจจัยทีผู่บริโภคคิดวาจะไดรับหลงัจากที่ไดเลนเกมออนไลนไปแลว อยางเชน การเลน

เกมออนไลนทําใหทานไดพัฒนาสติปญญาและความคิด ซึ่งสอดคลองกบัทฤษฏีของ Maslow (1954) 

ที่ไดกลาววา การใชประโยชนและความพึงพอใจเปนการมุงใหความสําคัญไปที่กลุมของผูรบัสารใน

ฐานะผูกระทําการสื่อสาร ไดแก ความเพลิดเพลิน มนุษยสมัพันธ เอกลักษณของปจเจกบุคคล และ

การติดตามขาวสาร ซึง่จากการไดรบัรูขาวสาร ไดใชความคิดในแงมุมตาง ๆ รวมกับผูอื่น และการ

พยายามหาวิธีในการบรรลุเปาหมายของเกม ทําใหเกิดการพัฒนาดานทักษะและความคิดในการแกไข

ปญหาตาง ๆ ของตัวผูเลนเอง 
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 สมมติฐานขอท่ี 6 จากการทดสอบสมมติฐานโดย การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ พบวา 

ปจจัยที่มีอํานาจในการพยากรณตัวแปรตามน้ันก็คือความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน

ในเชิงบวก ผูวิจัยพบวา ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในดานของความบันเทิง ปจจัยดาน

ความพึงพอใจของผูบริโภคในดานของสังคม และปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค มี

อิทธิพลในการพยากรณความจงรักภักดีของผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติทีร่ะดับ 0.05 ซึ่งไมสอดคลองกบังานวิจัยของ Huang และ Hsieh (2011) ที่พบวาปจจัยดาน

ความพึงพอใจในสวนของสงัคมไมมอีิทธิพลตอความจงรักภักดีของผูบริโภคทีม่ีตอเกมออนไลนในเชิง

บวกอยางมีนัยสําคัญ แตปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของความทาทาย ปจจัย

ดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุมมีอทิธิพลตอความจงรักภักดีของ

ผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลนในเชิงบวก และงานวิจัยของ อภิวิชญ สุวรรณสุภา (2557) ที่พบวาปจจัย

ดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคไมมีอทิธิพลตอความจงรกัภักดีของผูบรโิภคที่มีตอเกม

ออนไลนในเชิงบวก อาจจะมสีาเหตุเน่ืองมาจากความแตกตางทางดานวัฒนธรรม เพราะวางานวิจัย

ของ Huang และ Hsieh (2011) มีการเกบ็ขอมลูจากกลุมตัวอยางในเมืองไทเปประเทศไตหวัน และ

อีกสาเหตุหน่ึงคือการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคมซึ่งผูบริโภคอาจจะมีความคิดและทัศนคติทีเ่ปลี่ยน 

แปลงไปจากเดิมจากการพัฒนาของระบบเกมออนไลนที่มีการปรบัปรุงอยางตอเน่ือง ซึง่สอดคลอง 

กับทฤษฏีของ Defleur (1989) อธิบายวา บุคคลมีความแตกตางกันหลายประการ เชน บุคลิกภาพ 

ทัศนคติ สติปญญา และความสนใจ เปนตน และความแตกตางน้ียังข้ึนอยูกับสภาพทางสงัคมและ

วัฒนธรรมทําใหมพีฤติกรรมการสือ่สารและการเลือกเปดรับสารที่แตกตางกัน 

 

5.3 ขอเสนอแนะเพ่ือการนาํไปใช 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยดานความพึงพอใจของผูบรโิภคในสวนของความบันเทงิ 

ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในสวนของสงัคม ปจจยัดานประสบการณออนไลนของผูบริโภค

ในสวนของความทาทาย ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการควบคุม ปจจัย

ดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภค มีอิทธิพลในการพยากรณความจงรักภักดีของผูบริโภคที่

มีตอเกมออนไลนในเขตกรงุเทพมหานคร 

ผูพัฒนาเกมออนไลนและผูใหบริการเกมออนไลนควรพิจารณาเรื่องคุณสมบัติเกม ดังน้ี 

 5.3.1 ผูพัฒนาเกมออนไลนและผูใหบรกิารเกมออนไลนควรมุงเนนไปที่การพัฒนาและ

ปรับปรงุระบบเกมใหเกิดการรวมมอืกันระหวางผูเลนใหมากข้ึน เน่ืองจากเกมออนไลนในปจจุบัน

มุงเนนไปที่ความสะดวกสบายของผูบริโภคมากเกินไป เชน การใชระบบการเลนแบบอัตโนมัติที่ระบบ

เกมจะเลนแทนผูเลนซึง่ผูเลนสามารถไปทํากจิกรรมอื่น ๆ ระหวางเปดระบบน้ี และคุณสมบัติของตัว

ละครในเกมทีม่ีทักษะและความสามารถทีม่ากเกินไป ทําใหผูเลนไมจําเปนที่จะตองพึ่งพาผูอื่นในการ



72 

บรรลเุปาหมาย ซึ่งแตกตางจากเกมในสมัยกอนทีผู่เลนจะตองรวมมือกันอยางมากทีจ่ะปราบศัตรูใน

เกมหรือทําภารกจิตาง ๆ ใหสําเรจ็ลุลวงไปไดซึ่งจุดน้ีก็คือจุดเดนหรอืความเปนเอกลักษณของเกม

ออนไลน (ขอมลูน้ีไดมาจากขอเสนอแนะสวนใหญของผูตอบแบบสอบถาม) จากขอเสนอแนะดังกลาว 

ทําใหไมแปลกใจเลยวาทําไมคนในปจจุบันจึงหันมาเลนเกมออนไลนประเภท MOBA (Multiplayer 

Online Battle Arena) ซึ่งเปนเกมทีบ่ังคับใหผูเลนในทีมเดียวกันรวมมือกันเพื่อแขงขันเอาชนะอีก

ฝายใหได 

 5.3.2 ผูพัฒนาเกมออนไลนและผูใหบรกิารเกมออนไลนควรเปดรบัการโฆษณาเพื่อทํา

ประโยชนและกําไรจากจุดน้ีใหมากย่ิงข้ึน เน่ืองจากสวนใหญแลว ผูบรโิภคที่ใชบริการเกมออนไลน

เลือกที่จะไมเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน เพราะวาเกมออนไลนในปจจุบันสวนมากเปดบริการ

ในรูปแบบของ Free Play ซึ่งทําใหผูเลนไมมีความจําเปนทีจ่ะตองเสียเม็ดเงินไปกบัการเลนเกมหาก

ไมไดตองการทีจ่ะเปนทีห่น่ึงหรอืรบีเรงในการสําเรจ็ภารกจิตาง ๆ 

 5.3.3 ผูพัฒนาเกมออนไลนและผูใหบรกิารเกมออนไลนควรมีการจัดกิจกรรมใหผูเลนไดรวม

สนุกและรวมมอืกันกบัผูเลนอื่นในการทํากิจกรรมน้ัน ๆ เน่ืองจากในปจจุบันผูบริโภคมีความจงรักภักดี

ตอเกมออนไลนเกมใดเกมหน่ึงนอยลงไป ซึง่สาเหตุอาจจะมาจากการที่ระบบเกมออนไลนในปจจุบันมี

ความนาเบื่อ หาความแตกตางกันกับเกมอื่น ๆ ไมได นอกจากน้ีการขาดการดูแลอยางตอเน่ืองจาก

ทางผูดูแลเกมในการดึงความสนใจของผูบริโภค นอกจากน้ีการที่มุงเนนไปที่การนําไอเทมมอลล 

(อุปกรณที่ตองเสียเงินซื้อ) มาจําหนายใหกับผูเลนมากจนเกนิไป ซึ่งหากคุณสมบัติของอุปกรณที่ตอง

ใชเงินจรงิซือ้ไมมีความเหมาะสมหรือทําใหผูเลนคนน้ันเกงเกนิไป ก็จะสงผลใหผูเลนอื่น ๆ มีทัศนคติ

ในแงลบตอเกม และหันไปเลนเกมอื่นในทีสุ่ด 

 5.3.4 หากบริษัทหรือผูประกอบการดานธุรกิจประเภทเกมออนไลนมแีผนในการพฒันาและ

ปรับปรงุระบบเกมใหมปีระสทิธิภาพมากย่ิงข้ึน แตมีงบประมาณที่คอนขางจํากัด ควรมุงเมนพัฒนาไป

ในดานสังคมกอนเปนอันดับแรก เน่ืองจากการวิจัยในครัง้น้ี พบวา ผูเลนสวนใหญตองการระบบเกมที่

ทําใหผูเลนเกิดการรวมมือกันหรือมีปฏิสัมพันธกันในเกมออนไลน และรองลงมาคือการพฒันาดาน

ความบันเทิงที่ทําใหผูเลนเกิดความสนุกสนานในการเลนเกมออนไลนมากที่สุด 

 

5.4 ขอเสนอแนะสาํหรับการทําวิจัยในครั้งตอไป 

 นักวิชาการควรพิจารณาศึกษางานวิจัยในอนาคต ดังน้ี 

 5.4.1 การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนศึกษาปจจัยดานความพึงพอใจของผูบรโิภคในดานของความ

บันเทงิ ปจจัยดานความพึงพอใจของผูบริโภคในดานของสงัคม ปจจัยดานประสบการณออนไลนของ

ผูบริโภคในสวนของความทาทาย ปจจัยดานประสบการณออนไลนของผูบริโภคในสวนของการ

ควบคุม ปจจัยดานประโยชนใชสอยที่คาดหวังของผูบริโภคที่มีอิทธิพลตอความจงรักภักดีตอผูบริโภคที่
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มีตอเกมออนไลน สําหรับงานวิจัยในอนาคตควรมีการศึกษาในปจจัยดานอื่น ๆ ที่คาดวามีอิทธิพลตอ

ความจงรกัภักดีตอผูบริโภคที่มีตอเกมออนไลน เชน การติดตอสื่อสาร คุณสมบัติของเกม คุณภาพของ

เกม ปจจัยในการสรางแบรนด ภาพลักษณของแบรนด หรือคุณคาของแบรนดเปนตน 

 5.4.2 ในการศึกษาขอมูลในการทําวิจัยครัง้แตไป ควรมีการศึกษาจากกลุมตัวอยางทีเ่ปน

ชาวตางชาติดวยเน่ืองจากประเทศไทยกําลงัเขาสูประชาคมอาเซียน (AEC) เพื่อเปนโอกาสในการสราง

องคความรูเพิม่เติมและการที่ไดรบัขอมลูจากผูบริโภคของประเทศอื่นยังเปนโอกาสในการพฒันาเกม

เพื่อสรางธุรกิจเกมออนไลนใหแขงขันกับตางประเทศในอนาคต 
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แบบสอบถาม 
ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์และมีอิทธิพลต่อความจงรักภักดีของผู้บริโภคท่ีมีต่อเกมออนไลน ์

ในเชิงบวกในเขตกรุงเทพมหานคร 
แบบสอบถามฉบับน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการค้นคว้าอิสระ ระดับปริญญาโท หลักสูตร

บริหารธุรกิจ (ไอซีที) มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบ
แบบสอบถาม โปรดตอบให้ครบทุกข้อตามความเป็นจริง เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งน้ี ข้อมลู
ทั้งหมดจะถูกเก็บไว้เป็นความลับและใช้ประโยชน์เพ่ือการศึกษาเท่าน้ัน 

แบบสอบถามนี้แบ่งออกเป็น 6 ส่วน คือ 
ส่วนที่ 1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 คําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
ส่วนที่ 3 ข้อมลูความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านความพึงพอใจ 
ส่วนที่ 4 ข้อมลูความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านประสบการณ์ออนไลน์ 
ส่วนที่ 5 ข้อมลูความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอยที่คาดหวัง 
ส่วนที่ 6 ข้อมลูความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านความจงรักภักดีทีมีต่อเกมออนไลน์ 
ส่วนที่ 7 ข้อเสนอแนะ 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านที่ให้ความอนเุคราะห์ในการตอบแบบสอบถามอันเป็นประโยชน์

สาหรับการศึกษาในครั้งน้ี 
 

       นายธีรพล กิตติไพโรจน์เจริญ 
นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต  

(เทคโนโลยีสารสนเทศ) 
            มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
คําช้ีแจง โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอ้ความลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
1.1 เพศ 
 1.    ชาย 2.    หญิง 
1.2 อายุ 
 1.    ไม่เกิน 15 ปี 2.    16-25 ปี 3.    26-35 ปี  
 4.    36-45 ปี 5.    46-55 ปี 6.    56 ปี ขึ้นไป 
1.3 สถานภาพสมรส 
 1.    โสด 2.    สมรส 3.    หม้าย/ หย่า/ แยกกนัอยู่ 
1.4 ระดับการศึกษาสูงสุด 
 1.    ตํ่ากว่าปริญญาตร ี   2.    ปรญิญาตรี 
 3.    ปรญิญาโท     4.    ปรญิญาเอก 
 5.    อ่ืน ๆ โปรดระบุ............ 
1.5 รายได้ 
 1.    ตํ่ากว่าหรือเท่ากับ 20,000 บาท 2.    20,001-30,000 บาท  
 3.    30,001-40,000 บาท  4.    40,001-50,000 บาท  
 5.    50,001-60,000 บาท  6.    60,001 บาท ขึ้นไป 
1.6 อาชีพ 
 1.    พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ   2.    พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง 
 3.    ธุรกิจส่วนตัว/ ค้าขาย   4.    นิสิต/ นักศึกษา 
 5.    อ่ืน ๆ โปรดระบุ............ 
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ส่วนที่ 2 คําถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน ์
คําช้ีแจง โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอ้ความลงในช่องว่างตรงตามความเป็นจริง 
2.1 จํานวนเกมออนไลน์ที่ท่านกําลังเล่นอยู่ในปัจจุบัน 
 1.    1 เกม   2.    2 เกม 
 3.    3 เกม   4.    4 เกมหรือมากกว่า 
2.2 ท่านเล่นเกมออนไลน์ผ่านทางอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 1.    สมารท์โฟน (Smartphone)   2.    แท็บเล็ต (Tablet) 
 3.    คอมพิวเตอร์ (Computer)   4.    โน๊ตบุ๊ค (Laptop) 
 5.    เคร่ืองเกมคอนโซล (Console)   6.    อ่ืน ๆ โปรดระบุ............  
2.3 ระยะเวลาท่ีท่านเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 
 1.    น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง   2.    1-2 ช่ัวโมง 
 3.    3-4 ช่ัวโมง   4.    มากกว่า 4 ช่ัวโมง 
2.4 ค่าใช้จ่ายต่อเดือนที่ท่านใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ 
 1.    ไม่มีคา่ใช้จ่าย   2.    ตํ่ากว่า 300 บาท 
 3.     300-500 บาท   4.    มากกว่า 500-700 บาท 
 5.    มากกว่า 700-1,000 บาท   6.    มากกว่า 1,000 บาท 
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คําช้ีแจง โปรดทาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านหรือข้อเท็จจริงมากที่สุด  
(5=เห็นด้วยมากที่สุด, 4=เห็นด้วยมาก, 3=เห็นด้วยปานกลาง, 2=เห็นด้วยน้อย, 1=เห็นด้วยน้อย
ที่สุด) 
 
ส่วนที่ 3 ข้อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยด้านความพึงพอใจ (Gratification)  

รายละเอียด ระดับความเหน็ด้วย 
1 2 3 4 5

3.1 ความบันเทิง (Entertainment)
3.1.1 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ฉันเพลิดเพลิน    
3.1.2 ฉันเล่นเกมออนไลน์เพ่ือความเพลิดเพลิน    
3.1.3 ฉันสนุกไปกับการเล่นเกมออนไลน์    
3.1.4 ฉันเล่นเกมออนไลน์เพ่ือเติมเต็มช่วงเวลา    
3.2 สังคม (Sociality) 
3.2.1 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านรู้จักกับเพ่ือนใหม่    
3.2.2 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านเจอผูค้นที่มีความสนใจเหมือนกัน    
3.2.3 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านได้พูดคุยและสนทนากับผู้อ่ืน    
3.2.4 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านได้ติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน    
3.2.5 การเล่นเกมออนไลน์ช่วยให้ท่านเกิดการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน    
3.2.6 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านได้ร่วมมือกับผู้อ่ืน    
3.2.7 การเล่นเกมออนไลน์ทาํให้ท่านได้ช่วยเหลือผู้อ่ืน    

 

 
ส่วนที่ 4 ข้อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยด้านประสบการณ์ออนไลน์ (Online Experience) 

รายละเอียด 
ระดับความเหน็ด้วย 

1 2 3 4 5 
4.1.ความท้าทาย (Challenge) 
4.1.1 การเล่นเกมออนไลน์ช่วยให้ท่านได้ทดสอบความสามารถของตัวเอง    
4.1.2 ความท้าทายของการเล่นเกมออนไลน์ทําให้ท่านได้แสดง
ความสามารถที่ดีที่สุดของตัวเอง 

     

4.1.3 ท่านค้นพบว่าการเล่นเกมออนไลน์ช่วยให้ท่านเพ่ิมขดีจํากัด
ความสามารถของตัวเอง 
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รายละเอียด 
ระดับความเหน็ด้วย 

1 2 3 4 5 
4.1.4 ท่านสามารถรับรู้ได้ถึงระดับความง่ายที่สุดไปจนถึงระดับความยาก
ที่สุดในการเลน่เกมออนไลน์ 

     

4.1.5 ท่านสามารถรับรู้ได้ถึงการใช้ความพยายามในการเล่นที่น้อยที่สุด
ไปจนถึงมากที่สุดในการเล่นเกมออนไลน์

     

4.2. การควบคุม (Control) 
4.2.1 ท่านรู้สกึอยู่ภายใต้การควบคุมขณะเล่นเกมออนไลน์    
4.2.2 ท่านรู้สกึว่าตัวเองโดดเด่นขณะเล่นเกมออนไลน์    
4.2.3 มีการแนะนําและความมีอิสระในการเลือกทางของตัวเอง    
4.2.4 ท่านรู้สกึคล้อยตามบรรยากาศภายในเกมขณะเล่นเกมออนไลน์    
4.2.5 ท่านรู้สกึว่าตัวเองเป็นคนเก่งในขณะที่กําลังเล่นเกมออนไลน์    

 

 
ส่วนที่ 5 ข้อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยด้านประโยชนใ์ช้สอยทีค่าดหวัง (Utilitarian Outcome 
Expectations) 

รายละเอียด 
ระดับความเหน็ด้วย 

1 2 3 4 5 
5.1 การเล่นเกมออนไลน์ทําให้เพ่ือนของท่านรู้ถึงความสามารถของท่าน    
5.2 การเล่นเกมออนไลน์ทําให้ท่านได้พัฒนาสติปัญญาและความคิด    
5.3 การเล่นเกมออนไลน์จะทาํให้ท่านเพ่ิมระดับการรับรู้และความสําเร็จ    
5.4 การเล่นเกมออนไลน์จะทาํให้ท่านเป็นผู้เล่นเกมที่เก่งกว่าคนอ่ืน ๆ    
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ส่วนที่ 6 ข้อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยด้านความจงรักภักดีทีมีต่อเกมออนไลน์ (Customer 
Loyalty toward Online Game) 

รายละเอียด 
ระดับความเหน็ด้วย 

1 2 3 4 5 
6.1 ท่านจะแนะนําเกมออนไลน์ที่ท่านเล่นให้กับคนอ่ืน ๆ ได้รู้จัก    
6.2 ท่านจะเลน่เกมออนไลน์เดิมไปเร่ือย ๆ และไม่คิดจะเปลี่ยนง่าย ๆ    
6.3 ท่านมักจะกลับไปเล่นเกมออนไลน์ที่ท่านมีส่วนร่วมหรือเพ่ือนฝูงก่อน    
6.4 ท่านจะพูดถึงเกมที่ท่านเล่นให้กับผู้อ่ืนในเชิงบวก    
6.5 ท่านจะสนับสนุนญาติ เพ่ือน หรือคนรู้จกัให้เล่นเกมออนไลน์    

 
 
 

ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................  
 



85 

ประวัติผูเ้ขียน 
 
ช่ือ–นามสกุล  นายธีรพล กิตติไพโรจน์เจริญ   
 
อีเมล   Teeraphon.kitt@bumail.net 
 
ประวัติการศึกษา - สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  

  คณะบริหารธุรกิจ สาขาการตลาด  
  มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
- สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6 
  โรงเรียนแสงทองวิทยา จังหวัดสงขลา 

 
 






	title
	abstract
	acknowledgement
	contents
	chapter1
	chapter2
	chapter3
	chapter4
	chapter5
	bibliography
	appendix
	biodata
	license agreement



