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บทคัดย่อ 
 
 งานวิจัยจัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลเชิงบวกของ ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการ
เล่น พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นใน
เกม  อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจในการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการ
เล่นเกม  การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในเกม ที่มีผลต่อความต้ังใจในการเล่นเกม 
จากกลุ่มตัวอย่างของผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ช่วงเดือนสิงหาคม
ถึงกันยายน 2558 จํานวน 271 คน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติการถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า มีเพียง
ปัจจัยด้านความเบิกบานใจในการเล่น และปัจจัยด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งสามารถอธิบายอิทธิพล ได้ร้อยละ 68.4 อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
  
คําสําคัญ: ความเบิกบานใจในการเล่นเกม, การแสวงหาสาระในการเล่นเกม, เล่นเกมผา่นทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
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ABSTRACT 
 
 The researcher attempted to study the positive influence of game types 
motivating to play, indicative game addiction, reasons to play games with mobile 
phones, perceived number of users, perceived numbers of peers, enjoyment, 
interactions with others, seeking content, and sharing content affecting intention  
to play mobile games of consumers in Sathorn, Khlong Toei, and Bang Rak districts  
in Bangkok.  The sample size was the 271 questionnaire respondents during August 
to September in 2015.  The data was analyzed using Multiple Regression Analysis. 
The researcher found that only enjoyment and seeking content factors positively 
affecting intention to play mobile games, explaining 68.4 percent of the influence at 
.01 level of significance. 
 
Keywords: Enjoyment, Seeking Content, Play Games with Mobile Phones 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 การค้นคว้าอิสระเร่ืองปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลือ่นที่ของ
ผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานครฉบับน้ีสําเรจ็ได้ด้วยความอนุเคราะห์และ
ความกรุณาจากอาจารย์ที่ปรึกษา ดร.เพ็ญจริา คันธวงศ์ ที่ได้ให้คําแนะนําและคําปรึกษาเป็นอย่างดี 
ตลอดจนได้ให้คําแนะนําในการตรวจทานแก้ไขข้อบกพร่อง พร้อมทั้งอธิบายข้อสงสัยต่าง ๆ เพ่ือให้
ผู้วิจัยมีความเข้าใจในขั้นตอนและเน้ือหางานวิจัยมากขึ้น อีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้วิจัยส่งผลงานในงาน
ประชุมวิชาการเพ่ือมาตรฐานและความน่าเช่ือถือจนการค้นคว้าอิสระฉบับน้ีเสร็จสมบูรณ์ไปได้ด้วยดี
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสน้ี 
 ขอขอบพระคุณ คณะกรรมการหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต อาจารย์ประจําวิชา  
และอาจารย์พิเศษทุกท่านที่ได้ประสาทความรู้และถ่ายทอดประสบการณ์ที่ดี ตลอดจนให้คําแนะนํา
และความช่วยเหลือเป็นอย่างดีตลอดการศึกษาภายในหลักสูตรบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ   
 ขอขอบพระคุณ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกทา่นที่กรุณาให้ความร่วมมือและเสียสละเวลาในการ
ตอบแบบสอบถาม ซึ่งเป็นส่วนสําคัญในการศึกษาคร้ังนี้เป็นอย่างย่ิง  
 ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ทุกคนในครอบครัว และเพื่อน ๆ ทีใ่ห้การสนับสนุน
การศึกษาคร้ังนี้ และกําลังใจสําคัญจากบุคคลอันเป็นที่รักยิ่งที่มีส่วนสําคญัที่สุดในการศกึษาคร้ังนี้  
ที่คอยให้กําลังใจ จนกระทั่งได้สาํเร็จการศึกษาระดับปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิตน้ี 
 คุณค่าและประโยชน์ของการค้นคว้าอิสระครั้งน้ี ผู้วิจัยขอมอบให้แก่ทกุท่านที่มีส่วนร่วมใน
การศึกษาคร้ังนี้ 
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บทที ่1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

ในปัจจุบันเราไม่อาจปฏิเสธได้ว่าเทคโนโลยีมีบทบาทและความสําคัญในวิถีชีวิตประจําวัน 
ของเราอย่างมาก ต้ังแต่ต่ืนนอนจนกระทั่งเข้านอนในแต่ละวัน เทคโนโลยีช่วยอํานวยความสะดวก 
สบายให้กับมนุษย์เราจวบจนเป็นส่วนหน่ึงอยู่คู่กับวิถีในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงเทคโนโลยี
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นปัจจัยที่ 5 ของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน ไม่มีใครไม่รู้จักโทรศัพท ์
เคลื่อนที่ อีกทัง้ประชากรส่วนใหญใ่ช้โทรศพัท์เคลื่อนที่เปรียบเสมือนส่วนหนึ่งของชีวิตประจําวัน  
ด้วยเหตุน้ีเทคโนโลยีโทรศัพทเ์คลื่อนจึงถูกคิดค้นและพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจากโทรศัพท์เคลื่อนที ่
ที่สามารถโทรเข้า โทรออก การส่งข้อความ การบันทึกข้อมูลส่วนบุคคล โทรศัพท์เคลื่อนที่จอสี 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่สามารถถ่ายภาพได้ โทรศัพท์เคลื่อนทีท่ี่สามารถใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
จวบจนเข้าสู่สมาร์ทโฟนในยุคปัจจุบันที่มีแอพพลิเคช่ันให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตผ่าน Wi-Fi 3G (บุษรา ประกอบธรรม และมานะ อัตฉริยะเกียรติ, 2555) หรือ 4G และ
สามารถใช้งานโซเชียลเน็ตเวิร์คและแอพพลิเคช่ันสนทนาช้ันนํา เช่น Line, YouTube, Facebook  
และ Twitter เป็นต้น ในปัจจุบันเงินในอุตสาหกรรมโทรศัพท์เคลื่อนทีน้ั่นมีอิทธิพลต่อเศรษฐกิจใน 
แต่ละประเทศเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะเรื่องของการประมูลคลื่นความถ่ี 1,800 MHz หรือ 4G ซึ่งใน 
แต่ละประเทศจะใช้ระยะเวลาในการประมูลเป็นระยะเวลาที่ค่อนข้างนานและมีเงินรับสะพัดเข้าประเทศ
มูลค่าสูง ประเทศอินเดียใช้เวลาประมูล 4G เป็นระยะเวลา 19 วันและ 115 รอบ มูลค่าการประมูลสิ้น 
สุดลงที่ 17,000 ล้านดอลลาร์สหรัฐ หรือประมาณ 600,000 ล้านบาท ประเทศเยอรมัน ใช้ระยะเวลา 
การประมูลยาวนานกว่า 27 วัน 224 รอบตัวเลขสิ้นสุดลงที่ 1.75 แสนลา้นบาท สําหรบัประเทศไทย  
ใช้ระยะเวลาการประมูลอยู่ที ่30 ช่ัวโมง 86 รอบ ราคารวมการประมูลทัง้หมดอยู่ที่ 1.51 แสนล้านบาท 
ซึ่งรายได้จากการประมูลน้ีทางรัฐบาลจะนําเงินมาใช้พัฒนาประเทศ (MThai News, 2558)  

นอกจากน้ัน สมาร์ทโฟนรุ่นใหม่ ๆ ในปัจจบัุนยังมีหน้าจอระบบสัมผัส ใส่กล้องถ่ายรูปที่มีความ
ละเอียดสูง ออกแบบดีไซน์ให้สวยงามทันสมยั มีแอพพลิเคช่ันและลูกเล่นที่น่าสนใจซึ่งระบบปฏิบัติการ
เหล่าน้ันจะช่วยให้ผู้ใช้งาน สมาร์ทโฟนน้ันสามารถเข้าถึงแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ ได้โดยใช้ระบบปฏิบัติ 
หลักคือ IOS ใช้กับ iPhone ส่วน ระบบปฏิบัติการ Android OS ใช้กับสมาร์ทโฟนอ่ืน ๆ (อธิปลักษณ์ 
โชติธนประสิทธ์ิ, 2557) จากเทคโนโลยีที่ก้าวไกลนําสมัยน้ีเอง ทําให้เกิดธุรกิจสื่อมัลติมีเดียต่าง ๆ มาก 
มายหลากหลายรูปแบบ มีการคิดค้นปรับปรุงพัฒนาแอพพลิเคช่ันเพ่ือต่อยอดทางธุรกิจตามความต้อง 
การพฤติกรรมของผู้บริโภคให้มากที่สุด โดยได้รวมไปถึงการพัฒนาเกม สิ่งที่มนุษย์ไว้ใช้ในการผ่อนคลาย 
กระชับความสัมพันธ์ในสังคม หรือฝึกฝนทักษะต่าง ๆ เกมช่วยสร้างความบันเทิงและสนุกสนานให ้
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กับมนุษย์ทุกเพศทุกวัย ด้วยเหตุน้ีเกมจึงเป็นสิ่งที่อยู่รอบตัวเราและถูกพัฒนาไปในรูปแบบต่าง ๆ  
พร้อมกับเทคโนโลยี เมื่อเกมได้ถูกผสมผสานเข้ากับเทคโนโลยี ทําให้เกมสามารถดึงดูดความน่าสนใจ 
ในการเล่น เพ่ิมอรรถรส การรับรู้ความรู้สึกทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ และสังคม เทคโนโลยี 
สื่อมัลติมีเดียทีอ่ยู่บนสมาร์ทโฟน หรือ โทรศพัท์เคลื่อนที่ทําให้กลุ่มคนทุกเพศทุกวัยเข้าถึงเกมได้ง่าย 
และมากขึ้น ประเภทของเกมได้ถูกแบ่งออกดังน้ี บู๊ล้างผลาญ (Action) ผจญภัย (Adventure) แข่งรถ 
(Driving) ต่อสู้ (Fighting) สร้างสรรค์สําหรบัเด็ก (Children) การศึกษา (Education) สวมบทบาท 
และเล่นร่วมกันเป็นสังคม (MMORPG – Massive Multiplayer Online Role Playing Game)  
สวมบทบาทแบบเล่นคนเดียว (Role Playing Game) จําลองการสร้าง (Simulation) วางแผน 
(Strategy) และกีฬา (Sport) (Hussain, Williams & Griffiths, 2015) การโหลดเกมโทรศัพท์เคลื่อนที่
ผ่านระบบ Application น้ันเป็นเรื่องที่ง่ายมาก โดยใช้เวลาเพียงไม่กี่นาที ผู้ที่โหลดก็สามารถได้เล่น 
เกมที่โหลดมาน้ันแล้ว ส่วนมากเกมมือถือจะจูงผู้เล่นได้ดาวน์โหลดตัวเกมน้ันฟรี แต่จะต้องเสียค่าใช้จ่าย
เพ่ิมเติมกรณีทีอ่ยากจะซื้ออุปกรณ์ภายในเกมเพ่ิม ซึ่งก็ถือได้ว่าน่ีเป็นจุดแข็งหลักของเกมมือถือก็ว่าได้ 
เพราะคนที่มีรายได้น้อยก็สามารถที่จะร่วมเล่นเกมได้ อีกทั้งแน่นอนว่าอุปกรณ์มือถือของผู้ใช้งานทุกคน
น้ัน มีระบบอินเทอร์เน็ตที่โดยหลักจะใช้งานสําหรับแอพพลิเคช่ัน พูดคุยสนทนา (Instant Message) 
ตรงจุดน้ีทําให้เกมมือถือส่วนมากเป็นระบบออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตซึ่งผู้เล่นจะสามารถเล่นด้วยกัน
พร้อมกันเพ่ือนและสังคมอ่ืน ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศได้ ซึ่งยังมีระบบที่จะสามารถสนทนากัน
ในเกมคล้ายกบัแอพพลิเคช่ัน พูดคุยสนทนาอีกด้วย ซึ่งความสนุกสนานก็จะเพ่ิมมากขึ้นมากกว่าการเล่น
เกมน้ันคนเดียว นอกจากน้ันถ้าผู้พัฒนาเกมมือถือยังผลิตเกมใหม ่ๆ ออกมาให้ผู้เล่นได้ทําการดาวน์
โหลดออกมาเรื่อย ๆ ก็จะทําให้ฐานของผู้เลน่เกมผ่านทางโทรศัพท์มือถือสูงข้ึนในทุก ๆ วัน ซึ่งตลาดเกม
ออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่มีการเติบโตอย่างรวดเร็วโดยมูลค่าตลาดโมบายล์เกมออนไลน์ของไทยใน
ปี 2557 จะมีมลูค่าสูงถึง 2,660 ล้านบาท ขยายตัวอยู่ที่ร้อยละ 14.7 ขณะท่ีปี 2558 คาดว่าจะมีมูลค่า
ประมาณ 3,070-3,140 ล้านบาท เติบโตร้อยละ 15.4-18.0 นอกจากน้ัน ศูนย์วิจัยกสิกรไทย (2557) 
คาดว่า ในปี 2557 จะมีจํานวนคนเล่นโมบายล์เกมออนไลน์ถึงระดับ 14.0 ล้านคน ขยายตัวกว่าร้อยละ 
20.2 จากปี 2556 

 
 
 
 
 
 

 



3 

ภาพที่ 1.1: ตลาดเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 

  
 

ที่มา: เทรนด์ตลาดเกมออนไลน์ผ่านมือถือ 2558. (2558). Marketeer. สืบค้นจาก 
http://marketeer.co.th/2014/12/game-on-mobile/. 

 
อีกทั้งยังพบว่า กลุ่มผู้บริโภคซึ่งใช้สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่อยู่ในวัยเรียนนิยมเล่นโมบายล์ 

เกมออนไลน์กว่าร้อยละ 75.7 ในขณะที่กลุม่คนทํางานนิยมเล่นโมบายล์เกมออนไลน์กว่าร้อยละ 58.6 
แม้ว่า กลุ่มผู้บริโภคซึ่งใช้สมาร์ทโฟนหรือแทบ็เล็ตที่อยู่ในวัยเรียนนิยมเลน่โมบายล์เกมออนไลน์มากกว่า
กลุ่มคนทํางาน แต่ นักวิเคราะห์ของ NPD Group (Market Research & Business Intelligence) 
ระบุว่า “ผู้เล่นที่เป็นผู้ใหญ่มีการเสียค่าใช้จ่ายมากกว่าผู้เล่นวัยเด็กและวัยรุ่น กลุ่มผู้ใหญ่น้ียังได้มีการ
เลือกเกมให้กับลูกของตนเอง ดังน้ัน คนกลุ่มน้ีจึงเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของผู้ผลิตเกมและนักการ
ตลาด” (Mofang, 2558) นอกจากน้ัน จํานวนผู้เล่นโมบายเกมออนไลน์ทั้งสองกลุ่มดังกล่าวคิดเป็น 
ร้อยละ 64.6 ของจํานวนผู้ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตทั้งหมดซึ่งมีอยู่ประมาณ 21.7 ลา้นคนท่ัวประเทศ 
น่ันหมายถึง นอกจากฐานผู้บริโภคท่ีเล่นโมบายล์เกมออนไลน์เดิมแล้ว ยังมีผู้บริโภคกว่าร้อยละ 35.4  
ที่ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตแต่ยังไม่มีการเล่นโมบายล์เกมออนไลน์ จึงนับได้ว่าเป็นโอกาสของกลุ่ม
ผู้ประกอบการที่เป็นผู้พัฒนาหรือผู้ให้บริการโมบายล์เกมออนไลน์ที่จะคิดค้นพัฒนาโมบายล์เกม
ออนไลน์ใหม ่ๆ และทําการตลาดเพ่ือรักษาฐานลูกค้าเดิมและเจาะฐานลูกค้ากลุ่มใหมเ่หล่าน้ีเพ่ิมขึ้นอีก 
(ศูนย์วิจัยกสิกรไทย, 2557) อย่างไรก็ตาม ภาพรวมของตลาดเกมของประเทศไทยส่วนใหญ่เป็นการ
นําเข้ามาจากต่างประเทศ โดยมีสัดส่วนการนําเข้าเกมมากถึงร้อยละ 91 ซึ่งมีมูลค่า 7,835 ล้านบาท 
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สําหรับปี 2557 (“รากฐาน "เศรษฐกิจดิจิทลั" คอนเทนต์”, 2558) โดยจากการจัดอันดับ 10 เกม
ออนไลน์บนมือถือยอดเย่ืยมบนสมาร์ทโฟนในปี 2558 (Appandroid, 2559) ได้แก่ 

อันดับที่ 1 เกมปริศนาฟ้าแลบ ที่ดัดแปลงแอปพลิเคชันมาจากรายการทีวีช่ือดังช่องเวิร์คพอยท์ 
เอ็นเทอร์เทนเมนท์ รูปแบบเกมให้เล่นทายคําถามปริศนาความรู้รอบตัวสุดกวน โดยทางผู้เล่นเกมจะ 
ต้องทําคะแนนให้ได้สูงที่สุดภายในเวลาที่มีอย่างจํากัด ซึ่งจะสร้างความกดดันและความต่ืนเต้นให้กับ
ทางผู้เล่นเป็นอย่างมาก 

อันดับที่ 2 เกม Subway Surfers ที่จะต้องว่ิงหนีตํารวจให้ได้เร็วที่สุดเท่าพร้อมกับการหลบหนี
สิ่งกีดขวางและรถไฟที่ที่จะเป็นอุปสรรคในการว่ิงของผู้เล่นเพ่ือให้พ้นจากการจับกุมของตํารวจ การเล่น
น้ันค่อนข้างที่จะง่ายโดยเพียงแค่การลากน้ิวบังคับการเคลื่อนไหวเท่าน้ัน ซึ่งในเกมจะมอุีปกรณ์ตัวช่วย
เล่นต่าง ๆ เพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการช่วยให้เราหลบหนีได้ดีย่ิงขึ้น 

อันดับที่ 3 เกม Line Bubble 2 เกมแนวน่ารักยิงลูกบอลหลากส ีโดยการดําเนินเรื่องเราต้อง
ช่วยกระต่ายโคน่ีเดินทางตามหาหมีบราวน์ที่หายสาบสูญไปอย่างลึกลับ โดยจะต้องเจอกับเจ้ามังกรสี
แดงที่โผล่ขึ้นมาในช่วงเวลาของการเดินทางอีกทั้งโคน่ีก็ยังถูกดึงเข้าไปในโลกพิศวง 

อันดับที่ 4 เกม Candy Crush Saga การผจญภัยในแดนขนมหวาน โดยภาพกราฟิกของเกม
น้ันน่ารักสวยงามรายล้อมไปด้วยขนมหวานน่ากิน โดยตัวเกมจะเพ่ิมระดับความท้าทายความสามารถใน
ด่านต่าง ๆ รวมถึงการปลดลอ็คด่านใหม่ ๆ และตัวละคร โดยวิธีการเล่นน้ันค่อนข้างง่ายดาย 

อันดับที่ 5 เกม Line เกมเศรษฐี เป็นเกมยอดฮิตที่กําลังได้รับความนิยมอย่างมากในตอนน้ี ซึ่ง
รูปแบบเกมสามารถเล่นได้กับทุกเพศ ทุกวัย ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีข่องคุณโดยการทอยลูกเต๋า แล้ว
เดินทางต่อไปข้างหน้าเพ่ือสร้างแลนด์มาคของตัวเอง และสามารถลุ้นรวยเงินล้านหรืออาจจะล้มละลาย
ก็เป็นได้ 

อันดับที่ 6 เกม Marvel Future Fight เกมน้ีผู้เล่นจะต้องสร้างทีมจากฮีโร่ในทีมอเวนเจอร์เพ่ือ
ต่อกรกับเหล่าร้าย ซึ่งตัวเกมจะเป็นแนวการเล่นแบบ Role Playing Game ซึ่งผู้เล่นจะต้องสวมบทบาท
เพ่ือต่อสู้กับสงครามครั้งสุดทา้ยเพ่ือปกป้องโลกอนาคต 

อันดับที่ 7 เกม Line คุกก้ีรนัผจญภัยโลกแคนด้ี เป็นเกมท่ีได้รับความนิยมสูงสุด โดยผูเ้ล่นเกม
จะต้อง ว่ิง กระโดด และสไลด์ตัว เพ่ือหนีกับจับกุมของแม่มดที่จะนําตัวขนมปังเราไปอบในเตา อีกทั้ง
ในขณะเล่นเกมเราจะต้องว่ิงไล่เก็บเยลลี่ ตัวอักษร และหวัใจเพ่ือสะสมคะแนนไว้แข่งกับเพ่ือนใน Line 

อันดับที่ 8 เกม Ares เป็นเกมต่อสู้ประเภท 3D (ภาพสามมิติ) ตัวเกมมีภาพที่สวยงามและ
สมจริง แนวเกมเป็นแบบแฟนตาซี มีฉากการต่อสู้ที่น่าต่ืนเต้น และการรันตีความสนุกจากยอดดาวน์
โหลดจากต่างประเทศแบบถล่มทลาย 
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อันดับที่ 9 เกม Thunder Strike เกมผจญภัยแนวอวกาศสุดล้ํา โดยเราจะต้องควบคุมยาน
อวกาศอย่างอิสระ อีกทั้งยังให้ความรู้สึกเหมือนการรบเหมือนสงครามในอวกาศ มีโหมดการเล่นที ่
ท้าทายความสามารถของผู้เล่นมากมาย และเกมน้ันไม่ยุ่งยาก เพียงแค่ใช้น้ิวบังคับไปซ้ายและขวาเพ่ือ
หลบหลีกการโจมตีของศัตรู 

อันดับที่ 10 เกม Despicable Me เกมน้ีผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นเจ้ามินเนียนตัวเหลืองช่ือดัง
พร้อมกับเพ่ือนร่วมทีมของมัน โดยแนวเกมจะเป็นแนวการว่ิง กระโดด และกลิ้งตัว เพ่ือหลบหลีกสิ่งกีด
ขวางภายในเกม และอีกทั้งผู้เล่นยังต้องเก็บกล้วยและกําจดัเหล่าศัตรูเพ่ือเพ่ิมคะแนนสะสมให้กับผู้เลน่ 

ดังน้ันหากผู้ประกอบการหรือนักการตลาดจะสร้างเกมเพ่ือดึงดูดกลุ่มผู้บริโภค การสร้างเกม
ออนไลน์ที่สามารถเล่นผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นอีกกลยุทธ์ที่สําคญัที่จะช่วยขยายธุรกิจเกม
ออนไลน์ให้เติบโตมากย่ิงข้ึน เพ่ือปรับตัวให้สอดคล้องกับสภาพสังคม สอดคล้องกับยุคสมัยปัจจุบัน  
เพ่ือดึงดูดให้ผู้เล่นเกมมีความรู้สึกเข้าถึงเกมได้ง่าย และสรา้งความได้เปรียบกับธุรกิจเกมออนไลน์ของ
คู่แข่ง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องจุดเด่นและความหลากหลายในเรื่องคุณภาพของแต่ละเกมให้เหมาะสมกับความ
ต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย โดยได้ทําการเลือกบริษัทเกมทีใ่ห้บริการในตลาดของประเทศไทยท่ี
มีช่ือเสียง 3 แบรนด์ ที่ในความอนุเคราะห์เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบสอบถามผู้เช่ียวชาญสําหรับ
คําถามของวิจัยน้ี ได้แก่ บริษัท เอเชียซอฟท์ คอร์ปอเรช่ัน (มหาชน) บริษัท สยามเกม จํากัด และบริษัท 
เอ็นเอชเอ็น เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ ไทย จํากัด ซึ่งสามารถวิเคราะห์จุดแข็ง จดุอ่อนของธุรกิจเกมออนไลน์
ได้ดังน้ี 

 
ตารางที่ 1.1: จุดแข็งและจุดอ่อนธุรกิจเกมออนไลน์ บริษทั เอเชียซอฟท์ คอร์ปอเรช่ัน (มหาชน) 
 

จุดแข็ง จุดอ่อน 
– มีส่วนแบ่งตลาดอันดับ 1 ในประเทศไทยและ
มีฐานลูกค้าในเขตเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
จํานวนมาก 

– บริการหลังการค้าที่ไม่มีประสิทธิภาพ 

– มีระบบการจัดจําหน่ายบัตรเติมเงินที่
ครอบคลุมทั้งในประเทศไทยและในประเทศ
เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 

– เกมส่วนใหญ่เป็นการซื้อลขิสิทธ์ิดังน้ัน 
การเปลี่ยนแปลงจึงเป็นไปได้ยากและล่าช้า 

– มีเงินทุนหมนุเวียนสูง – ไม่ค่อยสนใจความต้องของผู้บริโภค 
 (ณัฐพล พุ่มพวง, การสื่อสารส่วนบุคคล, 12 ธันวาคม 2558) 
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ตารางที่ 1.2: จุดแข็งและจุดอ่อนธุรกิจเกมออนไลน์ บริษทั สยามเกม จาํกัด 
 

จุดแข็ง จุดอ่อน 
– มีฐานลกูค้าเยอะเนื่องจากเกมที่ให้บริการ
ส่วนมากเป็นเกมที่บริษัทใหบ้ริการฟรี 

– องค์กรมีขนาดเล็ก 

– มีเกมเหมาะสําหรับผู้เล่นทกุวัย – มีเงินทุนน้อย 
 – ความหลากหลายของผลิตภัณฑ์มีน้อย 
 – ไม่มแีผนก Research & Development 

เป็นของตนเอง 
(ภาณุพงศ์ เทพานนทน์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 12 ธันวาคม 2558) 

 
ตารางที่ 1.3: จุดแข็งและจุดอ่อนธุรกิจเกมออนไลน์ บริษทั เอ็นเอชเอ็น เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ ไทย จํากัด  
 

จุดแข็ง จุดอ่อน 
– เป็นบริษัทขา้มชาติสัญชาติเกาหลีขนาด
ใหญท่ี่มีช่ืออยู่ในตลาดหลักทรัพย์โดยมา
ลงทุนเปิดสาขาในประเทศไทย โดยมีสาขา
และเครือข่ายอยู่ทุกทวีปในโลก (Global 
Brand) ทําใหม้ีสภาพคล่องทางการเงินสูง 

– การตัดสินใจทุกอย่างต้องขึ้นอยู่กับบริษัทแม่ 
(Head Quarter) เท่าน้ัน จึงทําให้มีความลา่ช้าที่
จะดําเนินการต่าง ๆ อยู่มาก 

– มีเทคโนโลยีในการผลิตและออกแบบเกมที่
ล้ําสมัยเป็นของตนเอง 

– เกมของบริษทัจําเป็นต้องเล่นผ่านโทรศัพท ์
เคลื่อนที่ที่มคีณุภาพสูงเท่าน้ัน ส่งผลให้เกิดของ
จํากัดสําหรับผู้มีรายได้ไม่มาก 

– มีเกมติดตลาดระดับโลกมากมาย ทําให ้
Brand ของบริษัทเป็นที่น่าเช่ือถือแก่
ผู้บริโภค 

 

(ณัฐวุฒิ ยังสว่าง, การสื่อสารส่วนบุคคล, 12 ธันวาคม 2558) 
 

ส่วนในด้านโอกาสและอุปสรรคของทั้ง 3 แบรนด์ มีลักษณะที่ใกล้เคียงกัน ดังน้ันจึงสามารถ
สรุปออกมา ดังน้ี 
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ตารางที่ 1.4: โอกาสและอุปสรรคของทั้ง 3 แบรนด์ ได้แก่บริษัท เอเชียซอฟท์ คอร์ปอเรช่ัน (มหาชน)
บริษัท สยามเกม จํากัด และบริษัท เอ็นเอชเอ็น เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ ไทย จํากัด 

 
โอกาส อุปสรรค 

- ธุรกิจน้ีเกมยงัเป็นอะไรที่เปิดกว้าง ทั้งใน
และนอกประเทศโดยสามารถแสวงหาผล
กําไรได้เป็นมูลค่ามหาศาล 

- เป็นสินค้าที่ได้รับกระแสความนิยมของคนใน
สังคมท่ีมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

- ภาครัฐมีการต่ืนตัวในเรื่องของลิขสิทธ์ิมาก
ย่ิงขึ้น ซึ่งจะทําให้ความเสี่ยงในการถูก
ลอกเลียนแบบน้ันน้อยลง 

- การแข่งขันสงูเน่ืองจากมีผู้ผลิตเกมรายย่อยที่เป็น
ทั้งบริษัทจํากัด หรือเป็นบุคคลธรรมดาก็สามารถที่
จะขายเกมผ่านระบบโทรศัพท์มือถือได้ 

- ปัจจุบันม ีOrganizer ที่จัดงาน Exhibition 
Game Show อยู่มากมาย เป็นโอกาสที่
บริษัทจะได้โปรโมทสินค้าและบริการของ
บริษัทเอง 

 

- ผู้ผลิตโทรศัพท์เคลื่อนที่ในหลาย ๆ บริษัท
พยายามที่จะผลิตโทรศัพท์ของตนเองให้มี
คุณภาพสูงข้ึนเพ่ือสามารถรองรับเกมที่มี
เทคโนโลยีสูง ๆ 

 

- คนไทยนิยมหันมาเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่มากข้ึน 

 

 
จากตารางข้อมูลที่ 1.1 ถึงตารางที่ 1.4 ที่กล่าวมาข้างต้นจะพบว่า ธุรกิจเกมออนไลน์ที่

ให้บริการในตลาดของประเทศไทยน้ันมีด้วยกันหลายบริษัทจึงทําให้มีการแข่งขันที่ค่อนข้างสูง 
เพราะฉะน้ันผู้ประกอบการแต่ละรายควรมีการพัฒนาสินค้าให้มีความแตกต่างจากคู่แข่งอยู่เสมอ จึง
จําเป็นต้องสร้างความหลากหลายให้มีความแปลกใหม่ ความทันสมัย รวมไปถึงการเข้าความต้องการ
ของผู้บริโภคเป้าหมาย 

ทั้งน้ี Hussain และคณะ (2015) อธิบายว่า ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลน่ (Game Types 
Motivating to Play) เช่น เกมที่แปลกใหม่ เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม เกมทีค่่อยข้างรุนแรง เกมที่จะ
เช่ือมโยงสังคมรอบตัวของผู้เล่นได้ และเกมที่เน้นความสนุกสนาน เป็นต้น ส่วนพฤติกรรมในการติด
เกม (Indicative Game Addiction) หมายถึง พฤติกรรมการทําซ้ํา ๆ ที่เพ่ิมปัญหาสว่นบุคคลและ
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สังคมรอบข้าง ซึ่งมักสญูเสียการควบคุม หรอือาจจะแสดงออกด้วยอารมณ์หงุดหงิด โมโหง่ายได้ เช่น 
ผู้เล่นจะรู้สึกหงุดหงิด โมโหถ้าไม่ได้เล่นเกมหรือไม่ หรือ ผูเ้ล่นเคยทะเลาะกับผู้อ่ืน ครอบครัว เพราะ
ถูกรบกวนจากการเล่มเกมหรอืไม่ เป็นต้น สว่น เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
(Reasons to Play Games with Mobile Phones) เช่น  ผู้เล่นรูส้ึกสนกุสนานเมื่อได้เล่นเกมร่วม 
กับผู้อ่ืนภายในเกม หรือ รูส้ึกสนุกกับการทําภารกิจต่าง ๆ ภายในเกม ชอบที่จะค้นหาอุปกรณ์พิเศษ
ต่าง ๆ ภายในเกม หรือรู้สกึมอํีานาจเหนือผู้อ่ืน หรือ ชอบบทบาทและบุคลิกภาพใหม่ของตนเอง
ภายในเกม หรอื ชอบก่อกวนผู้อ่ืนภายในเกม   

จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลงานวิจัยที่มีผู้วิจัยได้ทําการวิจัยกันมาในอดีตมีงานวิจัยของ 
Hussain และคณะ (2015) พบว่า ชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่น พฤติกรรมในการติดเกม และเหตุผล
ในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ สง่อิทธิพลต่อ ความต้ังใจเล่มเกม การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม 
(Perceived Number of Users) ถือเป็นลักษณะสําคัญของเกมท่ีเล่นผ่านโทรศัพท์เคลือ่นที่โดยใช้
สังคมออนไลน์ เพราะผู้เล่นจะคิดว่าคนส่วนใหญ่อยู่ในเกม ต้องเล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งในอนาคตจะมี 
ผู้เล่นที่มีโทรศพัท์เคลื่อนที่เพ่ือใช้เล่นเกมมากขึ้น และผู้เลน่แสดงความต้องการใช้เวลาว่างส่วนใหญ่กับ
การเล่มเกมผ่านโทรศัพท์เคลือ่นที่เป็นหลัก ส่วน อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived 
Numbers of Peers) ก็มีผลมากต่อความต้ังใจเล่น ระบบเครือข่าย ถือเป็นส่วนสําคัญเมื่อผู้อยู่ในระบบ
เครือข่ายได้ประโยชน์จากผู้อ่ืนในระบบและคุณค่าของความเป็นเครือข่ายจะเพ่ิมมากขึ้นก็จะข้ึนอยู่ 
กับจํานวนคนรอบข้างที่อยู่ในระบบเครือข่าย น่ันเอง นอกจากน้ัน  ความเบิกบานใจในการเล่นเกม 
(Enjoyment) ถือเป็นแรงจูงใจอันดับแรกสําหรับการเล่มเกมโต้ตอบทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ Enjoyment 
หมายถึง ความภิรมย์ของบุคคลที่รู้สกึเมื่อมพีฤติกรรมกระทําการอย่างใดอย่างหน่ึง ตลอดจน การติดต่อ
กับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) ถือเป็นลักษณ์สําคญัของเกมชนิดสังคมออนไลน์ 
ซึ่งนักพัฒนาจะต้องให้ความสําคัญกับด้านสังคมของเกมท่ีออกแบบ เพ่ือให้ผู้เล่นมีปฏิกิริยาโต้ตอบ
ระหว่างกันในลักษณะต่าง ๆ และยังควรออกแบบเกมให้มคีวามสร้างสรรค์ สนุก เพ่ือที่ผู้เล่น เพ่ือนผู้
เล่นจะได้สนใจ สนุกและได้รับการตอบสนองในการเข้าสังคมด้วย (Pei-Shan & Hsi-Peng, 2014)  
ส่วนการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) หมายถึง การรับรู้ การทํางาน การสํารวจ
โดยการเล่น การฆ่าเวลา และการเข้าสังคม เช่น การเล่มเกมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่จะช่วยให้ผู้เล่น 
รู้จักระวังตัว หรือ ฝึกให้ผู้เล่นทําภารกิจต่าง ๆ สําเร็จได้ หรอื ผู้เล่นได้ฝึกแข่งขันกับผู้อ่ืนและตัวเอง 
ตลอดจนผู้เล่น ๆ เพ่ือฆ่าเวลา ลดความเบ่ือหน่าย อีกทั้ง การแบ่งปันสาระในเกม (Sharing Content) 
หมายถึง แรงจงูใจในการแบ่งปันสาระในเกมซึ่งเน้นการเช่ือมโยงระหว่างกลุ่มสังคม เช่น ผู้เล่นเลม่เกม
เพ่ือฝึกเสียสละเพ่ือผู้อ่ืน หรือ เพ่ือตัวเอง การเล่มเกมผ่านโทรศัพท์เคลือ่นที่ถือเป็นการเก็บประสบการณ์ 
หรือเป็นการนําเสนอให้ผู้อ่ืนได้เห็น หรือ ผู้เล่นต้องการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน (Goh, Lee & Low,  2012)  
ซึ่งงานวิจัยในอดีตพบว่า การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิก
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บานใจในการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปัน
สาระในเกม สง่ผลต่อความต้ังใจเล่นเกม (Goh et al., 2012 และ Pei-Shan & Hsi-Peng, 2014)  
ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) หมายถึง นักการตลาดหรือผู้พัฒนาเกมควรทําใหผู้ ้
ที่จะเล่นเกมรู้สึกสนุกสนาน คลายเครียด มคีวามสุข สดช่ืน แจ่มใสเมื่อเขาเล่นเกมผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ซึ่งกลุ่มคําถามน้ีอ้างอิงจากงานวิจัยของ Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) กล่าวว่า ผู้ที่ต้ังใจเล่นเกมผ่าน
ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เพราะต้องการความเพลิดเพลินและปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ถือเป็นแนวคิด
สําคัญที่จะกระตุ้นให้เกิดการเล่นเกมออนไลน์ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่  

จากข้อมูลข้างต้นพบว่าผู้ที่ต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การแบ่งปันสาระในการเล่น
เกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่หมายถึง การรับรู้ การทํางาน การสํารวจโดยการเล่น การฆ่าเวลา และ
การเข้าสังคม เช่น การเล่มเกมผ่านโทรศัพทเ์คลื่อนที่จะช่วยให้ผู้เล่นรูจ้ักระวังตัว หรือ ฝกึให้ผู้เล่นทํา
ภารกิจต่าง ๆ สําเร็จได้ หรือ ผู้เล่นได้ฝึกแข่งขันกับผู้อ่ืนและตัวเอง ตลอดจน ผู้เล่น ๆ เพ่ือฆ่าเวลา  
ลดความเบ่ือหน่าย อีกทั้ง การแบ่งปันสาระในเกม ดังน้ันผูวิ้จัยจึงเลือกวิจัยเรื่องน้ี เน่ืองจากได้เล็งเห็นว่า
ตลาดเกมจะเติบโตไปพร้อมกับตลาดโทรศัพท์เคลื่อนที่ ซึ่งจะเป็นโอกาสในการทําวิจัยการตลาดแก่
อุตสาหกรรมตลาดเกมเพ่ือรองรับ และเข้าถงึกลุ่มเป้าหมาย สามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้บริโภคท่ีจะเติบโตได้มากย่ิงข้ึน 
 
1.2 วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 
 เพ่ือศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ของ
ผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 1.3.1 ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีข่อง
ผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร โดยอาศัยความสัมพันธ์ของตัวแปร 
ได้แก่ 
  1.3.1.1 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) 
  1.3.1.2 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
  1.3.1.3 เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Reasons to Play 
Games with Mobile Phones) 
  1.3.1.4 การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
  1.3.1.5 อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 
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  1.3.1.6 ความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) 
  1.3.1.7 การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 
  1.3.1.8 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 
  1.3.1.9 การแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
  1.3.1.10 ความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention to Play)  
 1.3.2 ศึกษาโดยเก็บตัวอย่างข้อมูลจากกลุม่ตัวอย่างของผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และ
บางรัก กรุงเทพมหานคร โดยเก็บตัวอย่างครั้งน้ีอย่างน้อย จํานวน 271 ตัวอย่าง ระยะเวลาในการเก็บ
ข้อมูลต้ังแต่ช่วงเดือนสิงหาคมถึงกันยายน 2558  
 
1.4 คําถามของงานวิจัย 
 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลน่เกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จาํนวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบาน
ใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเลน่เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระใน
การเล่นเกม มผีลเชิงบวกต่อความต้ังใจในการเล่นเกมของผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ของ
ผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานครหรือไม่ อย่างไร 
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 1.5.1 ทําให้ทราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการเล่นเกมของผู้ที่เล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
 1.5.2 ผลการวิจัยในครั้งน้ีสามารถนํามาใช้ประโยชน์ในการใช้ในการวางแผนการตลาด 
เพ่ือพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดที่เก่ียวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อความต้ังใจในการเล่นเกมของผู้เล่นเกม
ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.5.3 ผลการวิจัยในครั้งน้ีสามารถเพ่ิมเติมองค์ความรู้ทางวิชาการ คือขยายองค์ความรู้
เก่ียวกับปัจจัยที่ก่อให้เกิดมีผลเชิงบวกต่อความต้ังใจในการเล่นเกมของผูเ้ล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ เช่น ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลน่เกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่าน
ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิก
บานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปัน
สาระในการเลน่เกม ความต้ังใจในการเล่นเกม เป็นต้น เพ่ือเป็นพ้ืนฐานของงานวิจัยในอนาคต 
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1.6 คํานิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1 โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Phone) หมายถึง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้ในการ
สื่อสาร โดยผ่านระบบคลื่นวิทยุผ่านทาง โครงข่ายของผู้ให้บริการในประเทศน้ัน ๆ ซึ่งในปัจจุบันน้ี
โทรศัพท์เคลื่อนที่มีประสิทธิภาพและความสามารถมากขึน้เปรียบเสมือนเป็นคอมพิวเตอร์แบบพกพา
ได้หรือที่เราเรียกกันว่า Smart Phone 

1.6.2 แอพพลเิคช่ัน (Application) หมายถงึ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ชนิดหนึ่งที่ใช้เฉพาะบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยแบ่งออกได้หลายประเภท อาทิเช่น เกม (Game) ใช้สําหรับสนทนา (Instant 
Message) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) สําหรับถ่ายและปรับแต่งภาพ (Photo Editor) 
 1.6.3 เกม (Game) หมายถึง กิจกรรมทีท่ําขึน้เพ่ือความบันเทิง เพ่ือการเรียนรู้ เพ่ือน
การศึกษา เพ่ือฝึกทักษะทางความคิดและความสามารถ โดยในอดีตเกมจะเป็นกิจกรรมที่ใช้แรงกาย 
แต่ในปัจจุบันเกมได้ถูกสร้างให้เป็นในรูปแบบโปรแกรมซอฟต์แวร์ผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ อาทิเช่น 
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ 
 1.6.4 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game Types Motivation to Play) หมายถึง 
ประเภทของเกมที่จะสามารถถึงดูดหรือจูงใจผู้เล่นให้เลือกที่จะดาวน์โหลดเกมน้ัน ๆ โดยประเภทของ
เกมได้ถูกแบ่งเป็น บู๊ล้างผลาญ (Action) ผจญภัย (Adventure) แข่งรถ (Driving) ต่อสู้ (Fighting) 
สําหรับเด็ก (Children) เพ่ือการศึกษา (Education) สวมบทบาทและเลน่ร่วมกันเป็นสังคม 
(MMORPG) สวมบทบาทแบบผู้เล่นเด่ียว (RPG) จําลองการสร้าง (Simulation) วางแผนกลยุทธ์ 
(Strategy) กีฬา (Sport) 
 1.6.5 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) หมายถึง ระดับพฤติกรรม
ของผู้ติดเสพย์ติดเกม โดยจะมีผลกระทบทั้งในทางบวกและลบตามมาในภายหลัง 
 1.6.6 เหตุผลในการเล่นเกมผา่นทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Reasons to Play Games with 
Mobile Phones) หมายถึง สาเหตุและปัจจัยในการที่ผู้เลน่ เลือกเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.7 การรับรูจ้ํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) หมายถึง การตระหนักรู้ 
การรับรู้ถึงจํานวนผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.8 อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) หมายถึง 
การตระหนักรู้ การรับรู้ ถึงอิทธิพลของจํานวนคนรอบข้างในที่เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.9 ความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) หมายถึง ความรู้สึกมีความสุข ความ
สนุกสนาน ในการที่ได้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.10 การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) หมายถึง โอกาสใน
การรู้จักและติดต่อผู้อ่ืนได้มากขึ้น จากช่องทางการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
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 1.6.11 การแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) หมายถึง คณุประโยชน์ในการ
เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.12 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) หมายถึง การพ่ึงพา การช่วยเหลือ 
การแบ่งปันสิ่งดี ๆ ให้กันผ่านทางการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 1.6.13 ความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention to Play) หมายถึง ความมมุานะ ความต้ังใน
การศึกษาการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ 



 
 

บทที ่2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 ในการศึกษาเรือ่งปัจจัยที่มีผลต่อความพฤติกรรมความต้ังใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่
ของผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ครั้งน้ีผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร
และงานวิจัยที่เก่ียวข้องตามลําดับดังต่อไปน้ี 
 2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation 
to Play) 
 2.2 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
 2.3 เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ (Reasons to Play Games with 
Mobile Phones) 
 2.4 การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
 2.5 อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 
 2.6 ความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) 
 2.7 การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 
 2.8 การแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
 2.9 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 
 2.10 ความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention to Play) 
 2.11 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.12 สมมติฐานการวิจัย 
 2.13 ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
 2.14 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 

 
2.1 ทฤษฎีแนวคิดเก่ียวกับชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation to Play)  
 Hussain, Williams และ Griffiths (2015) อธิบายว่า ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่น (Game 
Types Motivation to Play) น้ัน จะก่อให้เกิดพฤติกรรมในการเล่นเกมที่สูงมากขึ้น ซึ่งสามารถแบ่ง
ประเภทเกมท่ีสามารถจูงใจผูเ้ล่นได้ดังต่อไปน้ี เกมทีแ่ปลกใหม่ (Novelty) เกมที่เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 
(Social and Discovery-Oriented) เกมที่ที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรง (Aggressive, Anti-Social, 
Non-Curious) เกมที่มีการแข่งขันภายในสังคมสูง (Highly Social and Competitive) เกมที่จะ
เช่ือมโยงสังคมรอบตัวของผู้เล่นได้ (Social) เกมที่เน้นความสนุกสนาน (Low Intensity Enjoyment) 
และมีระดับชนช้ันทางสังคม (Social Classes) ซึ่งพฤติกรรมความชอบของเกมแต่ละประเภทน้ัน 
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ขึ้นอยู่กับปัจจัยในด้าน เพศและอายุ และเมือ่เกมที่ผู้เล่นเลอืกเล่นน้ัน มีความน่าจูงใจและดึงดูดผู้เล่น
ได้มาก จะก่อให้เกิดพฤติกรรมในการติดเกมต่อมา 
 Cota, Ishitani และ Vieira Jr (2015) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจและเกมดิจิตอลไว้ว่า แรงจูงใจ 
ในขณะที่เล่นเกมมือถือสําหรบัในกรณีตัวอย่างของผู้สูงอายุน้ันมาจากการท่ีได้เล่นเกมแลว้เกิดความ
สนุกสนาน หรอืมีความสุขที่ได้เล่นน่ันเอง อีกทั้งยังเป็นกิจกรรมที่มีเป้าหมายเพ่ือทําให้สําเร็จ และ
กิจกรรมเหล่าน้ียังช่วยป่องกันไม่ก่อให้เกิดความผิดปกติทางปัญหา เช่น การสูญเสียความจํา (Omori 
& Felinto, 2012) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจของคนที่ชอบเล่น Social Network เช่น 
Facebook ซึ่งได้พบว่าองค์ประกอบหลักทีส่ร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมคือการให้การ
เล่นโดยอิสระแบบไม่มีเง่ือนไข มีกิจกรรมท่ีมุง่มั่นร่วมกันทําภายในเกมแบบเป็นกิจวัตรประจําวัน 
นอกจากจะช่วยให้ติดต่อกับผู้อ่ืนภายในเกมได้แล้วยังจะได้รางวัลจากการทํากิจกรรมร่วมกันเป็น
ผลตอบแทนสาํหรับความท้าทายที่เอาชนะกิจกรรมนั้นได้  ซึ่งเป็นการกระตุ้นเพ่ือก่อเกิดเกิดการ
แข่งขัน เพ่ือสนับสนุนการแบ่งปันสถานะและการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารร่วมกันภายในเกม เพ่ือให้เกิด
การช่วยเหลือร่วมกันที่จะปลดกุญแจไปยังภาระกิจต่อไปเพ่ือก่อให้เกิดความสนุกย่ิงขึ้นและดึงดูดความ
สนใจของผู้เลน่ ซึ่งสามารถต้ังข้อสังเกตในการวิเคราะห์ได้ว่ามีองค์ประกอบหลาย ๆ อย่างและขนาดที่
ค่อนข้างกว้างถึงสาเหตุของการจูงใจในการเล่นเกมที่เช่ือมต่อสงัคมร่วมกับผู้อ่ืน เราสามารจัดหมวด 
หมู่ที่ขององค์ประกอบในการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกม ซึ่งผู้เขียนสามารถท่ีจะสรุปจากการศึกษา
เร่ืองแรงจูงใจได้ว่าประเด็นไหนบ้างที่มีผลกระทบในเชิงบวกต่อผู้ที่เล่นเกม ได้แก่ ตัวเกมสามารถดึง 
ถูกความสนใจและมีความเขม้ข้นในการเลน่สําหรับผู้เล่น มีความสุขและความบันเทิงในการที่ได้ทํา
กิจกรรมนั้น และเกมมีความท้าทายค่อย ๆ เพ่ิมขึ้นเร่ือย ๆ ในแต่ละภาระกิจ (Carvalho & Ishitani, 
2012) ได้ระบุจุดที่สําคัญสําหรับแนวทางการออกแบบเกมที่ต้องเล่นผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่สําหรบั
สร้างแรงจูงในการเล่นเกมให้กับผู้สูงอายุ ซึง่ทําตามการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้งานและพิจารณา
ข้อจํากัดต่าง ๆ ของอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ อาทิเช่น ขนาดของหน้าจอ ต้องทําให้มันชัดเจนขึ้น 
ประโยชน์ที่พวกเขาจะได้รับจากการเล่นเกม ค่อย ๆ เพ่ิมระดับความยากของเกม มีการเล่าเรื่องหรือ
ประวัติที่น่าสนใจสําหรับตัวละครของผู้เล่นเกม ให้ความสนุกสนานในระหว่างเกม ค่อย ๆ เพ่ิมระดับ
ความยากของเกม ไม่จํากัดเวลาในการเล่น สร้างข้อความแรงบันดาลใจเมื่อบรรลุเป้าหมายหรือทํา
ผิดพลาด มีระดับที่แตกต่างกันของความยากภายในเกม มีการนําเสนอความท้าทายที่ทาํให้พวกเขา
รู้สึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง เกมต้องถูกสร้างมาไม่ซับซ้อนหรือง่ายจนเกินไปและ
หลีกเลี่ยงระบบเกมที่ซ้ําไปซ้าํมาจนทําให้รูส้ึกเบ่ือหน่าย  
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2.2 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
 Hussain และคณะ (2015) ได้อธิบายเก่ียวกับพฤติกรรมในการติดเกมว่าเป็นพฤติกรรมที่
ทําซ้ํา ๆ และเพ่ิมปัญหาส่วนบุคคลรวมถึงสงัคมรอบข้าง โดยส่วนใหญ่มกัสูญเสียการควบคุม หรือ
อาจจะแสดงออกด้วยอารมณ์หงุดหงิด โมโหง่ายได้ เช่น ผู้เล่นจะรู้สึกหงุดหงิด โมโหถ้าไม่ได้เล่นเกม 
หรือ ผู้เล่นเคยทะเลาะกับผู้อ่ืน ครอบครัว เพราะอาจจะถูกรบกวนจากการเล่มเกม โดยสาเหตุหลัก 
21 อย่างที่ทําให้รู้ว่าบุคคลนั้นเกิดอาการติดเกมคือ สาเหตุหลักที่สุดได้แกบุ่คคลน้ันใช้เวลาว่าง
ส่วนมากไปกับการเล่นเกมมากกว่าการทํากิจกรรมอ่ืน ๆ รองลงมาคือเล่นเกมเพ่ือนผ่อนคลายความ
ตรึงเครียด เมื่อได้เร่ิมเล่นเกมแล้วทําให้เกิดความเพลิดเพลินจนเล่นเกนิกว่าเวลาที่ต้ังใจจะเล่นไว้ เมื่อ
ได้เร่ิมเล่นเกมแล้วทําให้เกิดความรู้สึกดี เพ่ิมระยะเวลาในการเล่นมากขึน้เรื่อย ๆ ในการเล่นแต่ละครั้ง 
เคยคิดไว้ว่าว่าจะตั้งใจเล่นเกมน้ันทั้งวัน เมือ่ได้เร่ิมเล่นเกมแล้วไมส่ามารถที่จะหยุดเลน่ได้ ยอมท่ีจะอด
นอนเพ่ือที่จะไดเล่นเกม อยู่ในโลกของเกมจนลืมการใช้ชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง เลือกที่จะเล่น
เกมจนยอมท้ิงกิจกรรมทีส่ําคญัของตนเองและไม่สามารถที่จะลดระยะเวลาในการเล่นเกมได้แม้จะมี
เหตุผลอ่ืน ๆ เข้ามาในขณะทีบุ่คคลน้ันกําเลน่เกม แต่ก็ไมส่าํเร็จที่จะทําใหบุ้คคลน้ันเลิกเล่นเกม รู้สึก
แย่เมื่อไม่ได้เลน่เกม เคยโกหกกับผู้อ่ืนเรื่องเวลาเล่นเกม เคยเล่นเกมจนถูกผู้อ่ืนละทิ้ง รู้สึกไม่ดีเมื่อเล่น
เกมเป็นระยะเวลานาน เคยพยายามท่ีจะลดระยะเวลาเล่นเกมแล้วแต่ทําไม่เสร็จ รู้สึกเครียดเมื่อไม่ได้
เล่นเกมและเคยทะเลาะกับผู้อ่ืนเมื่อผู้อ่ืนมารบกวนเวลาเล่นเกม ตามลําดับ 

Gunuc (2015) ได้กล่าวถึง พฤติกรรมการเสพติดวีดีโอเกมและอินเทอร์เน็ตไว้ว่า ในบรรดา
พฤติกรรมความผิดปกติการเสพติดซึ่งได้แก่ การเสพติดวิดีโอเกม (ออนไลน์ หรือออฟไลน์) (Porter, 
Starcevic, Berle & Fenech, 2010) เสพติดอินเทอร์เน็ต (Ko et al., 2009) เสพติดทางเพศ เสพติด
การพนัน เสพติดการช้อปป้ิง การเสพติดอินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ได้รับการพิจารณาให้อยู่ใน
ขอบเขตของการเสพติดเทคโนโลยีบนพ้ืนฐานของปฏิกิริยาระหว่างมนุษย์และเครื่องจักร การเสพติด
เทคโนโลยีสามารถถือเป็นส่วนหน่ึงของพฤติกรรมในการเสพติดอย่างหน่ึง 

จะเห็นได้ว่าการพฤติกรรมการเสพย์ติด อาทิเช่น อินเทอร์เน็ต วิดีโอเกม และการพนันจะมีมี
บางจุดที่พบบ่อยเก่ียวกับอาการเช่นเดียวกันแต่การเสพติดอินเทอร์เน็ตและวีดีโอเกมจะมีข้อที่แตกต่าง
จากติดการพนัน ซึ่งได้แก่ การหมกมุ่นกับการเล่นเกม/ อินเทอร์เน็ต มีการโกหกผู้อ่ืนว่าไม่ได้เล่นเกม
หรือใช้งานอินเทอร์เน็ตอยู่ สญูเสียกิจกรรมในชีวิตประจําวันอ่ืน ๆ/ ใช้เป็นที่ระบายอารมณ์จากความ
กดดันทางสังคม/ ใช้อินเทอร์เน็ตเป็น หลบหนีความวุ่นวายในชีวิต โดยปัญหาการเสพติดเหล่าน้ี ผู้ที่
เสพติดจะเพ่ิมปริมาณความต้องการข้ึนเรื่อย ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการทางด้านอารมณ์ของ
ตนเอง ซึ่งสรุปได้ว่าปัญหาการเสพติดอินเทอร์เน็ตและวีดีโอเกมน้ัน จะก่อให้เกิดปัญหาที่ขยายตัวออก
มากข้ึนในพ้ืนที่ทางสังคม ทัง้ในด้านจิตวิทยา สังคมวิทยา และมผีลกระทบเชิงลบต่อสวัสดิการของ
ประชากรในสังคมน้ัน ๆ 
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2.3 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ (Reasons to Play 
Games with Mobile Phones) 
 Kasumovic, Blake, Dixson และ Denson (2015) ได้ทาํการวิจัยเก่ียวกับทําไมคนถึงต้อง
เล่นเกม โดยหยิบยกกลุ่มตัวอย่างของกลุ่มคนที่ชอบเล่นเกมที่มีเน้ือหาคอ่นข้างรุนแรงเป็นกลุ่มวิจัย  
ซึ่งจากการวิจัยทําให้ทราบว่า น้อยมากที่จะรู้ถึงความแตกต่างของผู้เล่นแต่ละคน และจากการวิจัยยัง
พบว่าเด็กผู้ชายและผู้ชายใช้เวลาเล่นวีดีโอเกมมากกว่าเด็กผู้หญิงและผูห้ญิง การวิจัยในเรื่องเพศเพียง
ไม่อย่างไม่สามารถระบุได้ว่าทําไมผู้คนถึงต้องเล่นเกม ดังน้ันจึงจะต้องมีปัจจัยอ่ืน ๆ มากกว่าน้ี
เพ่ือที่จะได้สามารถอธิบายความผันแปรในการเลือกเล่นเกม  

ในส่วนหน่ึงของงานวิจัยได้ค้นพบว่าความท้ายและการแข่งขันกับผู้เล่นอ่ืนน้ัน เป็นแรงจูงใจที่
สําคัญที่จะทําให้คนอยากจะเล่นเกม (Yee, 2006) โดยเฉพาะเกมท่ีมีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรง แนวโน้ม
ในการแข่งขันก็ย่ิงเพ่ิมความสนุกมากขึ้น และผู้ที่เล่นก้อาจจะใช้เวลาในการเล่นเกมมากย่ิงขึ้น ในขณะ
เดียวโดยส่วนมาก เกมที่ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เล่นได้ใช้ความสามารถในการเล่น มีอิสระภาพในการเล่น 
และมีการเช่ือมโยงกันเป็นสังคมภายในเกม จุดประสงค์พวกนี้จะก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเล่นเกมของ
ผู้เล่นเกมจํานวนมาก (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) 

การแข่งขันทีรนุแรงน้ันมีอยู่ในประวัติศาสตร์ของมนุษยชาติมาช้านาน ย่ิงไปกว่าน้ัน การ
แข่งขันในด้านของวีดีโอเกมเป็นการจําลองการแข่งขันที่จะทําให้ผู้เล่นได้แข่งขันกันแบบ Face-to-
Face เสมือนอยู่ในสถานที่การแข่งขันน้ันจริง ๆ (ความรู้สกึเดียวเหมือนกับการเล่นแขง่กีฬา ผู้เล่นจะมี
ความรู้สึกเหมอืนเป็นการต่อสู้ นอกจากจะเล่นเกมเพ่ือการแข่งขันแล้ว ผู้คนส่วนมากเลือกที่จะเล่นเกม
เพ่ือที่จะทําปรับปรุงบุคลิกภาพและสร้างความเช่ือมั่นในการเข้าสังคมของพวกเขาหรือกล้าจะที่สร้าง
ความโรแมนติให้กับคู่รักมากขึน้ (เสน่ห์ต่อผู้อ่ืน) ตัวอย่างเช่น ผู้เล่นเกมมักจะปรับปรุงและฝึกฝนควา
สามารถของตนเองภายในเกมให้เป็นผู้เล่นที่เก่งย่ิงข้ึน (Oei & Patterson, 2013) สิ่งที่เค้าทําภายใน
เกมจะส่งผลต่อความรู้สึกออกมาในชีวิตจริง ซึ่งผลเชิงบวกของการแข่งขันภายในเกมจะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของตัวผู้เล่นเอง ความภาคภูมิใจที่เพ่ิมมากขึน้และผลลัพธ์จากการแข่งขันจะส่งผลให้เกิด
แรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า การรู้จักตนเองน้ันเป็นคุณลักษณะส่วนตัวที่มีคุณค่า
ในการสร้างเสน่ห์ของตนเองต่อผู้อ่ืน ข้อคิดเห็นทั่วไปของความสัมพันธ์ระหว่างความชอบในการเล่น
เกม สถานะและเสน่ห์ในการเข้าสังคมน้ันยังไม่สามารถสรุปได้ทั้งหมดว่าเป็นส่วนที่เก่ียวของกัน แต่
อย่างไรก็ตาม (Welling, Persola, Wheatley, Cárdenas & Puts, 2013) ได้สุ่มเพศชายที่เล่นเกม
แล้วชนะกับที่เล่นเกมแล้วแพ้ โดยจะเห็นได้ค่อนข้างชัดเจนว่าผู้ชายท่ีเล่นเกมแล้วชนะจะมีอารมณ์ที่โร
แมนติกเพ่ิมขึ้นในระยะสั้น ๆ ต่อเพศตรงข้าม 
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ในขณะที่โดยทัว่ไปแล้ว เว็บไซต์ที่ใช้สําหรับค้นหาข้อมูลผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่จะถูกใช้
สําหรับตอบสนองความต้องการมากมาย แต่ก็อาจจะไม่สามารถจัดการกับการค้นหาตามสิ่งที่ชอบ 
หรือกิจกรรมต่าง ๆ ทีผู่้ใช้น้ันต้องการได้ดีพอสมควร นอกจากน้ันตามปกติแล้วเว็บไซต์เหล่าน้ียังมี
ความล่าช้าในการอัพเดทข้อมูลข่าวสารอีกด้วย อย่างไรก็ตามข้อมูลที่อัพเดทน้ันสามารถหาได้ตาม 
แอพพลิเคช่ันบนคอมพิวเตอร์ที่มีการอนุญาตให้ผู้ใช้สามารถแสดงความคดิเห็น อัพเดทสถานการณ์
หรือกิจกรรมต่าง ๆ ได้ ความต้องการเหล่าน้ีได้ถูกศึกษาค้นคว้าโดยพบว่าผู้ที่ใช้งานแต่ละคนก็จะมี
วิธีการใช้ที่หลากหลายออกไป ในการแสดงถึงความต้องการเหล่าน้ี รวมทั้งการเข้าถึงผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือโดยไม่ใช้ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (เช่นการส่งข้อความผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ หรือการสอบถามต่อคนแปลกหน้าโดยตรง) (Java, Finin, Song & Tseng, 2007) 

 
2.4 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
 Chen และ Lin (2015) ได้กล่าวว่า นักวิชาการจํานวนมากได้พิจารณาเก่ียวกับการมูลค่าใน
การรับรู้น้ันเป็นตัวช้ีวัดสําคัญในการทําการตลาดขององค์กร โดยมูลค่าการรับรู้ได้มีการพูดคุยกันอย่าง
แพร่หลายในสาขาต่าง ๆ ของวิชาการตลาด การที่จะที่ทราบถึงความพอใจในการให้บรกิารหรือความ
ต้ังใจซื้อสินค้า สามารถตรวจสอบได้โดยวัดจากมูลค่าในการรับรู้จํานวน ซึ่งผลวิจัยน้ันยังสามารถที่จะ
พัฒนาให้เป็นเคร่ืองมือทางการตลาดที่สําคัญเพ่ือสร้างความได้เปรียบในทางการแข่งขัน (Yu et al., 
2013) นัยสําคญัของมูลค่าในการรับรู้จํานวนขึ้นอยู่กับมูลค่าสินค้าหรือบริหารท่ีมีการรับรู้ของลูกค้า 
ซึ่งสามารถกําหนดจุดดุลยภาพระหว่างการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ในต้นทุน ในการศึกษาเรื่อง 
การขายโทรศัพท์เคลื่อนที ่Kim และคณะ (2007) ช้ีให้เห็นว่า มูลค่าในการรับรู้เป็นตัวช้ีวัดความมี
ประสิทธิผลโดยรวมของการให้บริการ เช่น การประเมินการให้บริการและประโยชน์ที่ได้รับจากการ
ประเมิน 
 การที่ผู้บริโภคโดยทั่วไปจะได้รับมูลค่าเพ่ิมของสินค้าหรือบริการจากทางผู้ขาย ซึ่งมูลค่าน้ีเป็น
ที่รู้จักกันในช่ือว่า มูลค่าในการบริโภค (Grönroos, 2008) มูลค่าในการบริโภคเป็นรูปแบบของค่าส่วน
บุคคล โดยที่ผูบ้ริโภคจะได้รับก็ต่อเมือเสร็จสิ้นปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ทางสังคม แลกเปลี่ยนหรือใช้จ่าย 
ดังน้ันมูลค่าในการบริโภคเป็นหลักความเช่ือของการแสวงหาค่าส่วนบุคคล ดังน้ันสรุปได้ว่ามูลค่าใน
การบริโภคเป็นมูลค่าส่วนบุคคลที่ดีทีสุ่ด 
 การอภิปรายของมิติต่าง ๆ เก่ียวกับมูลค่าการรับรู้ได้มีการศึกษาในเชิงทฤษฏีและศึกษาจาก
ประสบการณ์นําเสนอแนวคิดของ “มูลค่าในการบริโภค” ตามท่ี Sweeny และ Soutar (2001) ได้
พัฒนาการวัดระดับค่าของมูลค่าในการรับรูข้องลูกค้าที่มาใช้บริการร้านค้าปลีก ซึ่งทฤษฏีของมูลค่าใน
การรับรู้น้ันแบ่งได้เป็น 5 ประเภท ได้แก่ มลูค่าการทํางาน มูลค่าทางสงัคม มูลค่าทางอารมณ์ มูลค่า
ทางญาณวิทยา และ มูลค่าความคุ้มค่าของเง่ือนไข มูลค่าในการรับรู้คือการประเมินผลทางด้านจิตใจ 
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ซึ่งไม่เพียงแต่อยู่ในตัวสินค้าหรือเจ้าของสินค้าและบริการที่เหลือแต่มันยังมีผลมาจากตัวของผู้บริโภค
เองด้วย  
 ประสบการณ์ลูกค้า (Customer Experience: CE) ถูกกําหนดให้เป็นองค์ความรู้ในการรับรู้
หรือรับรู้ว่าต่อไปนี้ว่าแรงกระตุ้นใดที่จะช่วยก่อให้เกิดแรงจงูใจจากลูกค้าในเหตุการณ์น้ัน ๆ หรือรับรู้
เพ่ือเพ่ิมมูลค่าของสินค้าและบริการ ผู้ประกอบการจะต้องใช้บริการที่ไม่มีตัวและสินค้าที่มีตัวตนเพ่ือน
สร้างเหตุการณ์ที่น่าจดจําใหก้ับลูกค้า (Tsai, Louie, Chen & Uchida, 2007) ประสบการณ์ลูกค้า
เป็นสิ่งที่จําเป็นเพราะประสบการณ์การรับรู้ทางจิตวิทยาเป็นหัวใจของลูกค้าคนน้ันอย่างมีนัยสําคัญ 
และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการตัดสินใจเลือกใช้สินค้าหรือบริการของผู้บริโภค (Hsu & Tsou, 
2011) การพัฒนาข้อมูลด้านประสบการณ์ลูกค้า จะมสีว่นช่วยให้นักการตลาดสามารถระบุตลาด 
ที่ชัดเจนได้เหนือกว่าคู่แข่งไม่ว่าจะเป็นในด้านของราคาและคุณลกัษณะพิเศษต่าง ๆ ของสินค้า  
 
2.5 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับอิทธิพลของคนรอบข้างในการเลน่เกม (Perceived Number of 
Peers) 
 Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ได้กล่าวถึง งานวิจัยเรื่องอิทธิพลของคนรอบข้างในการ
เล่นเกมเป็นผลกระทบภายนอกของเครือข่าย โดยปัจจัยสําคัญคือเมื่อมีการเข้าร่วมเล่นเกมจนก่อให้ 
เกิดผลประโยชน์ต่อผู้ใช้รายอ่ืนในเครือข่าย และจะส่งผลให้ค่าของเครอืข่ายเติบโตเท่ากับจํานวน
ผู้ใช้บริการที่เพ่ิมมากขึ้น หรอืสามารถอธิบายได้ว่า ผู้คนมักจะนิยมใช้สินค้าหรือบริการใด ๆ มากข้ึน 
เมื่อเห็นว่าคนรอบตัวหรือคนในสังคมน้ัน ๆ ต่างก็ใช้กัน ตัวอย่างเช่น การท่ีตัวเลขของผู้ใช้โทรศัพท์ 
เคลื่อนที่สูงจนถึงสถานะมวลวิกฤต ทําให้ผลประโยชน์ของผู้ผลิตเพ่ิมขึ้น ทั้งยังให้ความสะดวกสบาย
ทางด้านการติดต่อสื่อสารแก่ผู้ใช้และมีขอบเขตการใช้งานที่กว้างขึ้น นอกจากน้ียังสามารถดึงดูดให้
เหล่านักพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้สร้างสรรค์ผลงานของตนเพ่ือนํามาขาย ซึ่ง
สามารถดึงดูดตัวเลขของผู้ใช้ให้เพ่ิมขึ้นได้อีก 
 งานวิจัยน้ีมุ่งไปที่ประเด็นของเกมทางโซเชียล หรือเกมในสังคมออนไลน์ ที่ซึ่งเป้าหมาย
ความสําเร็จของผู้สร้างเกมโดยการสร้างจํานวนยอดของผู้เล่นให้เพ่ิมมากยิ่งข้ึน ดังน้ันจึงมีเหตุผลเพียง
พอที่จะสามารถต้ังข้อสมมติฐานได้ว่า เมื่อผู้ใช้สามารถรับรูว่้ามีเพ่ือน หรือผู้ใช้คนอ่ืน ๆ กําลังเล่นเกม
โซเชียลเหล่าน้ีอยู่ และสามารถติดต่อสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ หรือผู้เล่นคนอื่นที่ไม่เคย
รู้จักกันมาก่อนได้ ทั้งยังได้รับการเติมเต็มความต้องการด้านความบันเทิงจากการเล่น ปัจจัยเหล่าน้ีจะ
สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมของผู้ใช้ต่อไป จากข้อโต้แย้งที่กล่าวมา งานวิจัยน้ีจึงได้มีการ
นําเสนอสมมติฐานดังน้ี 
 
 



19 
 

ภาพที่ 2.1: การนําเสนอสมมติฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 H1a ผลกระทบภายนอกของเครือข่ายจะส่งผลเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเข้าร่วมสังคมเกม
ออนไลน์ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 H1b ผลกระทบภายนอกของเครือข่ายจะส่งผลเชิงบวกต่อความพึงพอใจส่วนบุคคล 
 H1c ผลกระทบภายนอกของเครือข่ายจะส่งผลเชิงบวกต่อความยืดหยุ่นของเวลาในการเล่นเกม 
 
2.6 ทฤษฏีเก่ียวกับความเบกิบานใจในการเลน่เกม (Enjoyment) 
 Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ได้กล่าวถึงในงานวิจัยในเรื่องทฤษฏีเก่ียวกับความเบิกบาน
ใจในการเล่นเกมดังต่อไปน้ี คํานิยามความสนุกก็คือความพึงพอใจที่บุคคลหน่ึงรู้สึกอย่างแท้จริงเมื่อได้
กระทําหรือดําเนินกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง (Moon & Kim, 2001) มีนักวิชาการหลายท่าน (Chou 
& Tsai, 2007; Colwell, 2007 และ Ha, Yoon & Choi, 2007) ค้นพบว่า ผู้ใช้หลาย ๆ คนได้มี
ทัศนคติเชิงบวกและมแีรงจูงใจที่หนักแน่นในการเล่นเกมออนไลน์อย่างต่อเน่ืองเมื่อพวกเขาได้ 
รับความเพลินเพลินอย่างมากจากการเล่น นอกจากน้ี ความเพลิดเพลินก็ได้ถูกเปรียบเทียบให้เป็น
สัญลักษณ์ที่เก่ียวข้องกับทัศนคติหรือแรงจูงใจที่มีต่อการใช้บริการทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เช่นกัน (Liao, 
Tsou & Huang, 2007 และ Kim et al., 2009) ในหัวข้อเดียวกัน Wang และ Li (2012) ก็ได้ช้ีให้ 

ความพึงพอใจส่วนบุคคล 
1. ความเพลินเพลิน 
2. การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

ผลกระทบภายนอกของเครือข่าย 
1. รับรู้จํานวนตัวเลขผู้ใช้ 
2. อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม 

 

แรงจูงใจในการเล่น 

ความยืดหยุ่นของเวลาในการเล่นเกม 

H1 H2 

H1a

H1c  H3 
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เห็นว่า การได้รับความเพลิดเพลินน้ันคือปัจจัยอันมีอิทธิพลมากที่สุดในผลกระทบเชิงบวกต่อแรงจูงใจ
ของผู้เล่นที่จะตัดสินใจซื้อบรกิารเพ่ิมเติมจากทางเครือข่ายของโทรศัพท์ 
 การปฏิสัมพันธ์น้ีได้ถูกระบุไว้ว่าเป็นปัจจัยที่สําคัญในการทําให้ผู้เล่นรู้สกึมีส่วนร่วมมากขึ้น 
และมีความต้องการที่จะเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง ทั้งยังเป็นส่วนประกอบที่สําคัญในความสําเร็จด้าน
จํานวนของผู้เล่นเกมออนไลน์ (Cole & Griffiths, 2007) งานวิจัยช้ินอ่ืน ๆ ได้แสดงให้เห็นว่าผู้เล่นได้
ใช้เวลากับการเข้าร่วมสังคมเกมออนไลน์มากข้ึน และบ่อยคร้ังขึ้น และมสี่วนร่วมในกิจกรรมที่เก่ียวกบั
การปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ในเกมมากกว่าเกมแบบออฟไลน์ หรือเกมที่ไม่สามารถเช่ือมต่อกับ 
ผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ได้ (Hou, 2011) จากงานวิจัยน้ี ความเพลิดเพลินและปฏิสัมพันธ์กับผู้เลน่อ่ืนได้ถูก
นํามาใช้เป็นแนวคิดเริ่มต้นหลักสําคัญที่จะเป็นแรงกระตุ้นในการเล่นเกมออนไลน์ทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ ความพึงพอใจคือขอบเขตความต้องการที่ผู้เล่นจะได้รับการเติมเติมความสุขจากการเล่น 
ดังน้ันเราจึงสามารถต้ังสมมติฐานได้ว่า ระดับความพึงพอใจจากการเล่นมีมากแค่ไหน แรงจูงใจหรือ
ความต้องการเล่นก็จะเพ่ิมมากข้ึนเท่าน้ัน นําไปสู่สมมติฐานดังต่อไปน้ี “ความพึงพอใจส่วนบุคคลมี
ผลกระทบในเชิงบวกต่อแรงจูงใจในการเขา้ร่วมสังคมเกมออนไลน์ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่” 
  
2.7 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการติดต่อกับผูอ่ื้นในการเล่นเกม (Interactions with others) 
 Lee (2015) ได้ศึกษาและคน้พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่มีบุคลิกเหมือนกันและมี
การแสดงออกทางสังคมท่ีคลา้ยคลึงกัน กับกลุ่มคนทีม่ีบุคลิกแตกต่างกันและมีการแสดงออกทางสังคม
ที่แตกต่างกัน ซึ่งจากการวิจัยจะเห็นว่าถ้านํากลุ่มคนที่มบุีคลิกเหมือนกันและมีการแสดงออกทาง
สังคมท่ีคล้ายคลึงกันมาอยู่รวมกัน พวกเขาน้ันจะมีโอกาสท่ีจะเป็นเพ่ือนกันมากกว่ากลุ่มคนที่มีบุคลิก
และการแสดงออกทางสังคมที่แตกต่างกัน เหมือนกับคํากล่าวที่ว่า “He Birds of a Feather Flock 
Together” นกที่ขนเหมือนกันจะรวมกลุ่มอยู่ด้วยกัน สังเกตตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจน จากกลุ่มคนที่
ชอบด่ืมแอลกอฮอล์และสูบบุหรี่ ก็จะมีเพ่ือนส่วนมากภายในกลุ่มที่ชอบด่ืมและสูบบุหรี่ภายในกลุ่ม
เดียวกัน ปรากฏการณ์เหล่าน้ีสามารถสังเกตได้ว่าในหลาย ๆ ส่วนของการดํารงชีวิตของเรานั้นมีส่วน
เก่ียวข้องกังพฤติกกรมหรือการตัดสินใจที่มาจากบริบททางสังคม ตลอดชีวิตของเรา, พวกเรามักจะ
ติดต่อกับเพ่ือนที่มีพฤติกรรมคล้ายคลึงกับตัวเราเองมากกว่าเพ่ือนคนที่มีพฤติกรรมแตกต่างไปจากเรา 
และพฤติกรรมหรือทัศนคติของเราจะถูกปรับเปลี่ยนให้มีความคล้ายคลึงกับเพ่ือนเราของเรามากขึ้น
เร่ือย ๆ (Monge & Contractor, 2003) กระบวนการเหล่าน้ีสามารถนําไปสู่การสร้างเครือข่ายโดย
อัตโนมัติ ซึ่งในปัจจุบันน้ีเรามีการเรียกว่า “Social Network” ซึ่งถ้าสมาชิกภายในเครือข่ายที่มี
คุณลักษณะทางพฤติกรรมที่เหมือนกันอยู่หมู่มากภายในกลุ่ม จะเห็นได้ว่าคุณลักษณะรูปแบบจะ
ออกมาในแนวทางของคนหมู่มาก มีสองสาเหตุพ้ืนฐานที่จะก่อให้เกิดรูปแบบของเครือข่ายที่เกิดขึ้น
โดยอัตโนมัติ ได้แก่ ลักษณะที่เหมือนกันของคู่สนทนา (Homophily) และอิทธิพลทางสังคม (Social 
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Influence) (Crandall, Wilson, Marving, Vogelsang & Kjaer, 2007) เริ่มแรกคนเรามักจะ
พยายามสร้างสัมพันธ์ที่รู้สึกใกล้ชิดกับบุคคลอ่ืนที่มีลักษณะพฤติกรรมคลา้ย ๆ กัน เพราะว่าพวกเขา
จะรู้สึกสบายใจและเป็นตัวของตัวเองเวลาที่พวกเขาแสดงออกต่อบุคคลอ่ืน และกล้าทีจ่ะแสดงออก
พร้อมทั้งสร้างความคิดเห็นใหม่ ๆ ได้อย่างมั่นใจกับคนทีค่ล้าย ๆ กับพวกเขามากกว่าคนที่มีพฤติกรรม
ที่แตกต่างออกไป เหตุผลอีกประการหนึ่งที่ก่อให้เกิด Social Network ก็คือ อิทธิพลทางสังคมในหมู่
ของบุคคลที่มคีวามสัมพันธ์กัน พฤติกรรมสว่นตัวของบุคคล ๆ หน่ึงจะกลายเป็นเหมือนเพ่ือนของเขา
เมื่อใช้เวลาด้วยกันมากขึ้น เพราะว่าเขาคนนั้นต้องการที่จะเป็นเหมือนเพ่ือนของเขาเพราะต้องการ
การยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน (Monge & Contractor, 2003) อย่างเช่นตัวอย่างของบุคคลที่สูบบุหรี่ก็
จะเป็นเพ่ือนกับคนที่สูบบุหรีด้่วยกันหรือที่เราเรียกว่าปรากฏการณ์ของ Homophily แต่ทว่าในกรณี
คนที่สูบบุหรี่มาอยู่ในกลุ่มของเพ่ือนที่ไม่สูบบุหรี่ เมื่อเวลาผ่านไปคนที่สบูบุหรี่ก็จะกลายเป็นบุคคลที่ไม่
สูบบุหรี่ เหตุการณ์ดังกล่าวน้ีสามารถอธิบายได้ว่าเป็น Social Influence ในการศึกษาไม่ว่าจะเป็น
เร่ืองลักษณะที่เหมือนกันของคู่สนทนา (Homophily) หรืออิทธิพลทางสังคม (Social Influence) 
ล้วนแล้วแต่เป็นสิ่งสําคัญที่จะนําไปสู่โครงสร้างของเครือข่ายทางสังคม (Social Network) 
 
2.8 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
 Goh, Lee และ Low (2012) ได้กล่าวถึงการแสวงหาสาระหรือแรงจูงในการหาข้อมูลทาง
โทรศัพท์มักเกิดขึ้นขณะที่ผู้ใช้กําลังมีเป้าหมายในการทําอะไรสักอย่าง การกระทําเหล่าน้ีได้ถูก
วิเคราะห์โดย Church และ Smyth (2009) ผู้ที่ได้ค้นพบว่าแรงบันดาลใจในการค้นหานั้นสามารถ
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) ข้อมูลทีม่ีการมุ่งเน้นในหัวข้อเฉพาะทาง 2) ความต้องการในการรู้
ตําแหน่งข้อมูลทางภูมิศาสตร์คือองค์ประกอบสําคัญในการหาตําแหน่งที่อยู่ 3) การจัดระเบียบข้อมูล
ให้อยู่ในรูปแบบเฉพาะเจาะจงให้เป็นส่วนบุคคล ในงานวิจัยอีกช้ินหน่ึง ได้มีการนําวิธีที่เหมาะสมย่ิงข้ึน 
และจัดระเบียบแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูลออกเป็นวงกว้างถึง 16 วิธี ซึ่งใน 5 อันดับแรกน้ันประกอบ 
ด้วยข้อมูลเล็ก ๆ น้อย ๆ ข้อมลูทั่วไปที่ไม่สําคัญ (18.5%) ข้อมูลแนะแนวทาง (13.3%) จุดที่น่าสนใจ 
(12.4%) ข้อมลูของเพ่ือน (7.6%) และการซื้อของ (7.1%) ลําดับต่อมา Hinze และคณะ (2010) ได้
แบ่งประเภทของแรงจูงใจในการค้นหาข้อมูลออกเป็นการแก้ไขปัญหาและการอ้างอิงทางภูมิศาสตร์ 
คําถามเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาได้มีการอ้างถึงการขอคําแนะนําหรือหาข้อเท็จจริง ในขณะที่การ
อ้างอิงทางภูมิศาสตร์น้ันเกี่ยวข้องกับการหาตําแหน่งและทิศทาง  
 Novak และ Tassell (2015) ได้กล่าวถึงงานวิจัยเก่ียวกับวีดีโอเกมแนวแอ็คช่ัน (AVG) และ
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกัน โดยเกมแนวแอ็คช่ันประเภทยิงปืนแบบมุมมองบุคคลที่ 1 หรือแบบมุมมอง
บุคคลที่ 3 เช่นเกม Halo, Medal of Honor, Call of Duty, Unreal Tournament 2004 และ
Grand Theft Auto (GTA) เกมเหล่าน้ีถือว่าเป็นแม่แบบทีถู่กนํามาใช้อย่างกว้างขวางในการวิจัยเพ่ือ
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ศึกษาผลของการเล่น AVG ในการรับรู้ด้านต่าง ๆ ของพฤติกรรมมนุษย์และประสิทธิภาพในการ
ทํางาน ซึ่งผลการวิจัยจากกลุ่มตัวอย่างได้พบกว่า ผู้ที่เล่นเกมประเภท AVG จะมีวิสัยทศัน์ ทักษะใน
การรับรู้ ปฏิกิริยาตอบสนอง ความจําที่ดีขึน้ และโดยเฉพาะความสามารถในเชิงวิชาคณิตศาสตร์ที่มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
2.9 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับการแบ่งปนัสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 
 Goh และคณะ (2012) ได้กลา่วไว้ว่า เกมควรการกระตุ้นผู้เล่น ให้รู้จักการแก้ปัญหาหรือ 
ทําภารกิจให้สาํเร็จตามคําสั่ง อย่างเช่นการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมหรือการแชร์เกม น้ันออกไป  
ซึ่งในตอนแรกทฤษฏีน้ีได้ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้งานกับเว็บไซต์ แต่ก็ได้ปรากฏในพ้ืนฐานการใช้งานของ
โทรศัพท์เคลื่อนที่เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น The Gopher Game (Casey, Tottenham, Liston & 
Durston, 2007) City Explorer (Matyas et al., 2008) มีการแนะนําให้ติดป้ายบนภาพเพ่ือบ่งบอก
สถานที่ในตัวเกม ซึ่งมีการบรรยายถึงลักษณะพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์เช่นตําแหน่งต่าง ๆ ของเมืองใน 
เกมที่เป็นเหมอืนศูนย์กลางของเน้ือเรื่องโดยจะแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ซึ่งในแต่ละส่วน ผูเ้ล่นต้องทํา
สัญลักษณ์ตามหมวดหมู่ที่ตนเองสนใจให้ได้มากท่ีสุดผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ โดยตัวอย่างจะ
ประกอบด้วยหมวดหมู่ทั่ว ๆ ไปอย่างเช่น อาหาร หรือหมวดหมู่เฉพาะอย่างร้านเครื่องด่ืม ผู้เล่นที่
สามารถสร้างสญัลักษณใ์นส่วนต่าง ๆ ได้มากที่สุดจะชนะและได้รับเครดิต หรือใน Mobimission 
(Grant, Campbell, Chen, Cottone, Lapedis & Lee, 2007) การแบ่งปันเน้ือหาในรูปแบบของ
ภาพดิจิตอลพร้อมกับข้อความประกอบที่เก่ียวข้องกับสถานที่ที่กําหนดไว้ได้ถูกต้ังให้เป็นหน่ึงในการ
ภารกิจที่ต้องทําให้สําเร็จ ในการบรรลุภารกิจน้ัน ๆ ผู้เล่นจะต้องเก็บภาพให้ถึง 5 ภาพและใส่เข้าไป 
ในข้อความประกอบที่เก่ียวข้อง 5 ข้อความ โดยที่ผู้เล่นคนอ่ืน ๆ จะสามารถเข้าถึงข้อมูลที่สําคญั ๆ
เหล่าน้ี และสําหรับตัวอย่างเกมสุดท้ายคือ Photo City ได้มีการเชิญชวนให้ผู้เล่นได้มสี่วนร่วมในการ
แบ่งปันรูปภาพจากมุมมองทีห่ลากหลายโดยมีเป้าหมายคือการสนับสนุนการสร้างรูปแบบ 3 มิติ ใน
เกมน้ัน จะมีธงที่เป็นสัญลักษณ์แทนสถานทีท่ี่ผู้เล่นสนใจและทําการเก็บภาพของสถานท่ีน้ันไว้ ผู้เล่น
ต้องทําคะแนนโดยการถ่ายรูปที่มีคุณภาพสงูให้ได้มากที่สดุเท่าที่จะเป็นไปได้ ผู้เล่นที่ได้คะแนนมาก
ที่สุดจะได้ธงไป ด้วยคุณสมบัติที่ก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วของโทรศัพท์เคลื่อนที่ในปัจจบัุนน้ี เราสามารถ
ที่จะบันทึก และแบ่งปันข้อมูลข่าวสารทางสื่อต่าง ๆ ให้ผูค้นรอบตัวได้อย่างง่ายดาย ยกตัวอย่างเช่น
เว็บไซต์ Flickr ที่สร้างแรงจูงใจในการสร้างแท็กหรือช่องทางการติดตามภาพในเว็บไซต์จะถูกตรวจ 
สอบโดย Ames และ Naaman (2007) ซึ่งมุมมองที่เก่ียวข้องกับการสร้างแท็กหรือช่องทางในการ
ติดตามน้ันจะถูกแบ่งออกเป็น 2 มุมมอง คือมุมมองทางสังคมท่ีมีความหมายในเร่ืองส่วนบุคคลของ
ผู้ใช้งานหรือบุคคลรอบข้าง และมุมมองเกี่ยวกับการทํางานที่มีเป้าหมายในการใช้กับองค์กรต่าง ๆ 
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และการสื่อสาร งานวิจัยของ House และคณะ (2005) ได้เปิดเผยแรงจูงใจ 5 ประการในการเก็บ
บันทึกภาพ  
  1) เพ่ือบันทึกข้อมูลส่วนบุคคลและประสบการณ์ 
  2) เพ่ือเปิดเผยมุมมองส่วนบุคคลของตนที่มอิีทธิพลต่อผู้อ่ืน 
  3) เพ่ือเปิดเผยมุมมองส่วนบุคคลของตนเอง 
  4) เพ่ือการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ 
  5) เพ่ือการสนับสนุนช้ินงานของตนเอง 
 ลําดับต่อไป ในงานวิจัยที่คล้ายกันได้กล่าวถึงเก่ียวกับการแบ่งปันรูปถ่ายทางโทรศัพท์เคลื่อนที่
แรงจูงใจในการกระทําสามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภท 
  1) เพ่ือสร้างและรักษาความสัมพันธ์ 
  2) เพ่ือบันทึกประสบการณ์ 
  3) เพ่ือการนําเสนอตนเอง 
  4) เพ่ือการแสดงออกทางอารมณ์ 
  5) เพ่ือนําเสนอ หรือแสดงผลงาน 
 นอกจากการแบ่งปันรูปถ่ายแล้ว ก็ได้มีการศึกษาค้นคว้าพ้ืนฐานของการแบ่งปันเน้ือหา
ประเภทอ่ืนเช่นกัน Espinosa, Carley, Kraut, Lerch และ Fussell (2001) ได้ทําการศึกษา Geo 
Notes ที่อนุญาตผู้ใช้ให้สามารถทําการสร้างบันทึกตําแหน่งที่ต้ังเพ่ือการแบ่งปันสถานที่สามารถ
เรียกว่าการแบ่งปันความรู้เก่ียวกับตําแหน่งหรือสถานที่ (Share Location) โดยแรงจูงใจหลัก 2 
ประการ ในการใช้ระบบการแบ่งปันสถานที่น้ีคือการเข้าถึงสังคมกับผู้อ่ืนได้มากข้ึน และใช้เพ่ือการหา
ที่ต้ังเพ่ือให้ผู้ใช้รู้ว่าตนเองอยู่ทีไหน นอกจากน้ีแรงจูงใจที่เก่ียวข้องกับระบบการอธิบายฐานที่ต้ังของ
สถานที่ในโทรศัพท์หรือ Mobi Top ซึ่งข้อมูลได้เปิดเผยออกมาดังน้ี 

1) เพ่ือการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ในสังคม 
2) เพ่ือเตือนความจําและเก็บบันทึกประสบการณ์ส่วนตัว 
3) เพ่ือการนําเสนอชีวิตตนเอง 
4) เพ่ือนําเสนอหรือแสดงผลงาน 

 Cramer, Koroshetz และ Finklestein (2011) ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับแรงจูงใจในการ
เช็คอินหรือการแบ่งปันตําแหน่งที่อยู่ในแอพพลิเคช่ัน Foursquare ซึ่งแรงจูงใจหลัก ๆ ประกอบไป
ด้วยการเข้าสังคม, การแสดงผลงาน, การนําเสนอตนเอง และเพ่ือความบันเทิงจึงสามารถสรุปได้ว่า
การเข้าใจถึงแรงจูงใจเป็นปัจจัยที่สําคัญสร้างแอพพลิเคช่ันที่มีความต้องการของผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
แม้ว่าจะเราได้ผลประโยชน์จากการวิจารณ์งานเขียนหรืองานวิจัยอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องประกอบด้วย แต่
งานวิจัยเหล่าน้ันก็ไม่ได้รวมแง่มุมของการแสวงหา, แบ่งปัน และการเลน่เกมที่เราได้นํามาโต้แย้ง ซึ่ง



24 
 

ข้อมูลเหล่าน้ีจะมีอิทธิพลหรือส่งต่อผลลัพธ์ ดังน้ันกุญแจสาํคัญในการมสีว่นร่วมในการวิจัยคร้ังนี้คือ
การสํารวจแรงจูงใจในใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือแบ่งปันสาระเกม ซึ่งได้รวบรวมกิจกรรมทั้ง 3 อย่างที่ได้
กล่าวถึงไป โดยต้ังมีการคําถาม 2 ข้อ ดังน้ี 
 1) อะไรคือแรงจูงใจในการใช้โทรศัพท์เคลือ่นที่แบ่งปันสาระในการเล่นเกม? 
 2) ตัวเกมสามารถส่งผลกระทบอย่างไรต่อแรงจูงใจเหล่าน้ี? 
 
2.10 ทฤษฏีแนวคิดเก่ียวกับความตั้งใจในการเล่นเกม (Intention to Play) 
 Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ได้กล่าวไว้ว่า เพ่ือที่จะให้เข้าใจว่าทาํไมผู้คนถึงต้ังใจแน่ว
แน่ที่จะเลือกเล่นเกมโดยเฉพาะเกมท่ีมีการเช่ือมต่อสังคมผ่านทางสังคมโทรศัพท์เคลื่อนที่ จึงได้มีการ
ทดสอบและเลอืกที่สุ่มผูท้ี่จะตอบแบบสอบถามงานวิจัยน้ี 5 บุคคลและได้มีการสนทนากันสั้น ๆ กับ
พวกเขาแต่ละบุคคล โดยที่กลุ่มตัวอย่าง 5 ผู้ตอบแบบสอบถามน้ี จะต้องตอบถาม 4 คาํถามแบบ
ปลายเปิดได้แก่: ทําไมคุณเลน่เกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ เมื่อไรที่คณุมักจะเล่นเกม
ที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ อะไรคือความคิดและสะท้อนความเห็นของคุณในการเลน่
เกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ คณุจะยังคงเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ในอนาคตหรือไม่  
 กลุ่มตัวอย่างคนแรกเป็นนักเรียนชายได้กล่าวว่า “ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่เพราะเล่นกับเพ่ือนและเป็นที่น่าสนใจ อีกทั้งยังสามารถปรับปรุงมิตรภาพของเราได้
อีกด้วย” “ฉันมักจะเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ในขณะที่รอรถขนส่งสาธารณะ 
มันจะช่วยให้ฆ่าเวลาได้ดี” “ฉันชอบที่จะเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่เพราะพวก
เขามีความน่าสนใจและฉันสามารถโต้ตอบกับเพ่ือนของฉันได้ แต่ในบางคร้ังฉันก็รู้สึกเหน่ือยจากการ
เล่นเกมโดยเฉพาะถ้าการออกแบบของเกมท่ีไม่ได้รับการอัพเกรดที่ดี” “ฉันคิดว่าฉันจะยังคงเล่นเกม
เกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ถ้ามีเกมทีใ่หม่และสนุกอีกทั้งถ้าเพ่ือนของฉันยังเล่น 
อีกด้วย” 
 กลุ่มตัวอย่างคนที่สองเป็นพนักงานบริษัทที่เป็นเพศชายซึ่งได้แสดงความคิดเห็นที่คล้ายกัน 
กับกลุ่มตัวอย่างแรกว่า “ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เพราะมันเป็นวิธีที่จะฆ่า
เวลาได้ดี ถ้าฉันไม่ได้เล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีฉ่ันก็ไม่สามารถที่จะพูดคุยกับ
เพ่ือน ๆ ได้ เพราะส่วนใหญ่เพ่ือนของฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่” “ฉันเลน่
เกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เมื่อฉันอยู่ในสถานการณ์ที่ต้องรอเมื่อฉันมีเวลาว่างใน 
ช่วงการทํางาน” “ฉันรักที่จะเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เพราะพวกเขาทําให้
ฉันผ่อนคลาย และมันง่ายมากที่จะหยิบโทรศัพท์เคลื่อนทีข่ึ้นมาและช่วยเพ่ิมพลังให้สมองฉัน” “ฉันจะ
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เล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ต่อไปเพราะมันเป็นเหมือนส่วนหน่ึงของชีวิต 
ประจําวันของฉันและฉันจะยงัคงเล่นและแบ่งปันข้อมูลกับเพ่ือน ๆ” 
 กลุ่มตัวอย่างคนที่สามเป็นพนักงานบริษัทที่เป็นเพศหญิงซึ่งได้ให้การตอบคําถามเหล่าน้ีว่า 
“ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เพราะมันน่าสนุกและน่าสนใจ” “ฉันจะเล่นเกม
ที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีก่่อนที่ฉันเข้านอนทุกคืน” “ฉนัชอบที่จะเล่นเกมที่มีการ
เช่ือมต่อกับ Facebook เพราะฉันสามารถมองเห็นภาพเพ่ือนของฉันในระหว่างเล่นเกมและมันทําให้
รู้สึกว่าพวกเขาอยู่เคียงข้างฉัน” “ฉันจะยังคงเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ต่อไป 
เพราะมันเป็นแนวทางที่ง่ายต่อการฆ่าเวลาและมันทําให้มปีระสบการณ์ที่ดีกับเพ่ือนอีกด้วย” 
 กลุ่มตัวอย่างคนที่สี่เป็นนักเรียนหญิง ซึ่งบางข้อเธอมีความคิดเห็นที่แตกต่างกับผู้อ่ืน “ฉนัล่น
เกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพทเ์คลื่อนที่เพราะฉันเห็นผู้คนจํานวนมากและเพ่ือนของฉันเล่นเกม
ที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที”่ “ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ ก็
ต่อเมื่อฉันกําลังรอสําหรับการเรียนในวิชาต่อไป” “ฉันจะไม่เล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่อีกต่อไปเพราะบางเกมต้องถามเพ่ือนใน Facebook เพ่ือขอความช่วยเหลือในการเล่นและ
ถ้าไม่มีใครช่วย ฉันก็ไมส่ามารถเล่นเกมต่อได้ ซึ่งมันน่าผิดหวังจริง ๆ” 
 กลุ่มตัวอย่างคนที่ห้าเป็นพนักงานบริษัทที่เป็นเพศชาย ซึ่งการตอบแบบสอบถามของเขานั้น 
มีความแตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างคนอ่ืน ๆ “ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่
เพราะพวกเขาช่วยให้ฉันผ่อนคลายความตรึงเครียดและการเช่ือมต่อกับเพ่ือนน้ันทําให้ฉันมีความสุข” 
“ฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เมื่อฉันรอรถบัสทีจ่ะไปทํางาน” “ใช่ฉันจะยังคง
เล่นฉันเล่นเกมที่เช่ือมต่อสังคมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีถ่้าเกมมีความท้าทายมากขึ้นและเป็นเกมที่
อ้างอิงถึงนวนิยายมากขึ้น” 
 
2.11 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 Hussain และคณะ (2015) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกมและ
สาเหตุของพฤติกรรมในการติดเกมของมนุษย์ โดยทําการสํารวจจากกลุม่ตัวอย่างผู้ที่ช่ืนชอบในการ
เล่นเกมทั้งหมด 1167 คน โดยเฉพาะเกมประเภทท่ีจะต้องสวมบทบาทให้กับตนเองใหม่และสามารถ
เช่ือมต่อกับบุคคลหรือสังคมอ่ืนภายในเกมได้ ผลจากการวิจยัสรุปได้ว่า 7 ประเภทของเกมที่จะจูงใจ
ให้ผู้เล่นเลือกที่จะเล่นเกมน้ันได้แก่ 1) เกมที่แปลกใหม ่(Novelty) 2) เกมที่เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม 
(Social and Discovery-Oriented) 3) เกมที่ที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรง (Aggressive, Anti-Social, 
Non-Curious) 4) เกมที่มีการแข่งขันภายในสังคมสูง (Highly Social and Competitive) 5) เกมที่
จะเช่ือมโยงสังคมรอบตัวของผู้เล่นได้ (Social) 6) เกมที่เน้นความสนุกสนาน (Low Intensity 
Enjoyment) และ 7) เกมทีม่ีระดับชนช้ันทางสังคม (Social Classes)   
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 Cota และคณะ (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับชนิดของเกมที่จูงใจสําหรบัผู้สูงอายุ โดยได้
กล่าวว่าผู้เล่นสามารถท่ีจะเลน่เกมได้ทุกเพศทุกวัยเพียงแต่แต่ออกแบบเกมให้ตรงกับความพึงพอใจ
ของผู้เล่นแต่ละวัยเท่าน้ันเอง จากการวิจัยโดยการให้ผู้สูงอายุลองเล่นเกมที่ที่ถูกปรับปรุงให้เหมาะสม
แก่พวกเขาและได้ให้พวกเขาทําแบบสอบถามและมีการสมัภาษณ์ โดยผลการวิจัยสรุปได้ว่า แรงจูงใจ
ที่ทําให้ผูสู้งอายุเลือกที่จะเลน่เกมก็คือ เกมที่สามารถทําให้พวกเขาได้มีการฝึกฝนเพ่ือต่อต้านความ
ผิดปกติในด้านระบบความจําและเกมทีส่ามารถเป็นแรงบันดาลใจให้พวกเขาได้มีมีชีวิตสู้ต่อไป 
 Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับปัจจัยที่มีผลต่ออิทธิพลที่ทําให้ผู้เล่น
มีความต้ังใจทีจ่ะเล่นเกม โดยเฉพาะอย่างย่ิงเกมประเภทที่สามารถเช่ือมต่อทางสังคมผ่านทางระบบ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยได้ทําการวิจัยแบบ Questionnaire Online จากกลุ่มตัวอย่างของผู้ที่ช่ืนชอบ
การเล่นเกมจํานวน 247 คน ซึ่งจากผลการวิจัยได้ค้นพบถึง 2 สาเหตุหลกัที่จะก่อให้เกดิอิทธิพลใน
การต้ังใจที่จะเล่นเกม อันประกอบไปด้วย 1) อิทธิพลของบุคคลรอบข้างที่มีผลกระทบทําให้เกิด
เครือข่ายของการเล่นเกมที่เพ่ิมมากขึ้น เมื่อมีการเข้าร่วมเล่นเกมจนก่อให้เกิดผลประโยชน์ต่อผู้ใช้ 
รายอ่ืนในเครือข่าย จนส่งผลให้ค่าของเครือข่ายเติบโตเท่ากับจํานวนผู้ใช้บริการที่เพ่ิมมากขึ้น หรือ
สามารถอธิบายได้ว่า ผู้คนมักจะนิยมใช้สินค้าหรือบริการใด ๆ มากข้ึน เมื่อเห็นว่าคนรอบตัวหรือคนใน
สังคมน้ัน ๆ ต่างก็ใช้กัน 2) ความเบิกบานใจหรือความพึงพอใจในความสนุกสนานที่ได้เล่นเกม การได้ 
รับความเพลิดเพลินน้ันคือปัจจัยอันมีอิทธิพลมากที่สุดในผลกระทบเชิงบวกต่อแรงจูงใจของผู้เล่นที่จะ
ตัดสินใจซื้อสินค้าบริการของเกมน้ัน ๆ 
 Gunuc (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมในการเสพติดและอธิบายว่าพฤติกรรมใน
การเสพติดมีด้วยกันหลากหลายชนิด ซึ่งไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบไหน ต่างก็จะมีพฤติกรรมและผลการ
ตอบสนองที่คล้ายคลึงกัน โดยได้ทําการวิจัยในเร่ืองของการเสพติดเกมกับเสพติดอินเทอร์เน็ต จาก
กลุ่มนักเรียนตัวอย่างนักเรียน 200 คนในโรงเรียนทางตะวันออกของตุรกี ซึ่งผลการวิจัยได้พบว่า ใน
การทําแบบสอบถามแบบ Questionnaire และทําการประเมินผลข้อมลูเพ่ือนํามาวิเคราะห์ในทาง
สถิติ ได้แก่ Descriptive Statistics, Two Step Cluster Analysis, Correlation Analysis และ 
Sample t-Test น้ัน สรุปได้ว่าจากสมมุติฐานมีความสัมพันธ์กันระหว่างการเสพติดเกมและการเสพ
ติดอินเทอร์เน็ตเป็นอย่างมาก  
 Chen และ Lin (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับมูลค่าในการรับรู้ โดยได้ทําวิจัยโดยได้ทําการ
วิจัยผ่าน Blog ที่เก่ียวกับการขายสินค้า เพ่ือให้เข้าใจพฤติกรรมในการซื้อและให้ทราบถงึวิธีที่จะเพ่ิม
จํานวนผู้บริโภคให้มากข้ึนได้อย่างไร โดยจากผลการวิจัยพบว่า ประสบการณ์ของผู้บริโภค การรับรู้
คุณค่า และความสัมพันธ์กันในสังคมของกลุม่ลูกค้า เป็นปัจจัยสําคัญในการเลือกซื้อสินค้าของ
ผู้บริโภค 
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 Kasumovic และคณะ (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับเหตุผลในการเลน่เกมของผู้ที่ช่ืนชอบ
การเล่นเกมประเภทที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรง โดยได้ทําการสํารวจจากผู้ที่เพ่ิงจะเล่นเกมประเภทน้ี
ภายใน 30 วัน ที่ผ่านมา เป็นเพศชาย 1,000 คน และเพศหญิง 1,000 คน ซึ่งผลการวิจัยสรุปได้ว่า
เพศหญิงที่จะชอบเล่นเกมประเภทที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรงจะมีความมั่นใจในการสร้างความสัมพันธ์
ต่อเพศตรงข้ามมากว่าเพศหญิงที่ไม่ค่อยได้เล่นเกมประเภทน้ี ในทางเดียวกันเพศชายที่ชอบเล่นเกม
ประเภทที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรงจะสร้างความเช่ือมั่นในการเข้าสังคมของพวกเขาจะสามารถสร้าง
ความโรแมนติให้กับคู่รักได้มากข้ึน 
 Lee (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับ ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่มีบุคลกิเหมือนกันและมี
การแสดงออกทางสังคมท่ีคลา้ยคลึงกัน โดยทําการสํารวจและเก็บข้อมูลจากผู้ที่ช่ืนชอบการเล่นเกม
จํานวน 2,488 คน และได้พบว่า บุคคลแปลกหน้าที่มีลกัษณะอุปนิสัยเหมือนกัน ถ้าได้มีการคุยหรือ
ติดต่อกัน โอกาสที่พวกเขาจะเป็นเพ่ือนกันจะมีมากกว่าบุคคลที่มลีักษณะอุปนิสัยที่แตกต่างกัน  
 Goh และคณะ (2012) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับการค้นหาสาเหตุที่เป็นแรงจูงใจในการแสวงหา
สาระและการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมที่ประยุกต์ใช้ผา่นระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยให้กลุ่ม
ตัวอย่างจํานวน 28 คนได้ทดลองใช้แอพพลิเคช่ันที่ช่ือว่า “Indagator” โดยแอพพลิเคช่ันตัวน้ีจะให้ผู้
ใช้ได้มีการแบ่งปันข้อมูลสาระต่าง ๆ รวมถึงประโยชน์จากการเล่นเกมโดยทําการ อัพโหลดข้อมูล ผ่าน
ทาง Social Network และจะการส่งฐานข้อมูลทั้งหมดกลับไปยังผู้ผลิตแอพพลิเคช่ัน โดยจากการวิจัย
ได้พบว่าจุดประสงค์ในการแบ่งปันข้อมูลก็เพ่ือต้องการนําเสนอผลงานของตนเอง ต้องการเป็นที่รู้จัก
และยอมรับของสังคม เพ่ือบ่งบอกหรือเล่าถึงประสบการณ์ในการเล่นเกมของตนเองหรือเพียงแค่อัพ
โหลดข้อมูลเพ่ือเป็นการฆ่าเวลาเท่าน้ันเอง เป็นต้น 
 Novak และ Tassell (2015) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับการแสวงหาสาระจากการที่ได้เล่นเกม 
โดยให้กลุ่มนักศึกษาที่ไม่เคยเล่นเกมแนวแอ็คช่ันมาก่อน มาทดลองเล่นเกมเป็นเวลา 10 ช่ัวโมง ซึ่ง
จากผลการทดลอง ได้ค้นพบว่ากลุ่มนักศึกษากลุ่มน้ีมีปฏิกิริยาตอบสนองและมีความจําที่ดีมากขึ้นใน
การทําโจทย์เลขคณิตศาสตร ์
 อิศรา เอ่ียมจรสั (2558) ได้ศกึษาปัจจัยที่มคีวามสัมพันธ์ของความจงรักภักดีต่อทีมที่ช่ืนชอบ 
(Team Loyalty) ทัศนคติต่อพฤติกรรมการชม (Attitudes towards Spectating Behavior) 
คุณภาพของการแสดงความคิดเห็น (Argument Quality) การแสดงออกถึงทีมประจําตัว (Team 
Identification) คุณค่าของความถี่ที่โพสต์หรือเขียนความคิดเห็น (Value of the Posting 
Frequency) คุณลักษณะภายในทีมฟุตบอล (Internal Characteristics of the Football Team) 
คุณลักษณะภายนอกทีมฟุตบอล (External Characteristics of the Football Team) ความ
ยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) ที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจที่จะใช้ (Intention to Use) 
แอพพลิเคช่ัน YouTube ของผู้ชมกีฬาฟุตบอลในเขตบางบอน บางขุนเทียน และห้วยขวาง จังหวัด
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กรุงเทพมหานคร โดยการเก็บข้อมูลต้ังแต่เดือนพฤศจิกายน 2557 ถึง มกราคม 2558 จํานวน 300 
ชุด โดยใช้แบบสอบถามทําการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ร้อยละ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานและหา
ความสัมพันธ์โดยการทดสอบสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) 
และการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 26 - 35 ปี สถานภาพโสด ระดับการศึกษาปริญญาตรี รายได้ตํ่ากว่าหรือ
เท่ากับ 20,000 บาทต่อเดือน อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง ผลการทดสอบสมมติฐาน ถ้าเรียง
ตามลําดับความสําคัญแล้ว พบว่า ปัจจัยด้านคุณค่าของความถี่ที่โพสต์หรือเขียนความคิดเห็น (Value 
of the Posting Frequency) (β=0.324) และความยุติธรรมในเกม (Fairness in Games) 
(β=0.189) มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจที่จะใช้แอพพลิเคช่ัน YouTube ของผู้ชมกีฬาฟุตบอล 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 ศรัญญา ศิริมาศเกษม (2557) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจซื้อรถยนต์ของลูกค้า 
ในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาปัจจัยทีม่ีความสัมพันธ์และอิทธิพลของปัจจัยคุณค่า
ด้านการใช้งาน (Utilitarian Value) ปัจจัยเลือกสีและความเช่ือในการเลือกรถยนต์ (Color Vividness 
and Belief) ปัจจัยการควบคุมของรถยนต์ (Control) ปัจจัยความผูกพัน (Involvement) ปัจจัย
คุณค่าทางสุนทรียภาพ (Hedonic Value) ปัจจัยการส่งเสริมการขายรถยนต์ (Promotion) ปัจจัยการ
รับรู้การบริการหลังการขายรถยนต์ (Perceived After – Sales Service) ต่อความต้ังใจซื้อรถยนต์
ของลูกค้าในเขตกรุงเทพมหานคร การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยการวิจัย
เชิงสํารวจ (Survey Method) และการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม (Questionnaire) จากลูกค้า 
จํานวน 310 ชุด มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา ซึ่งประกอบด้วย ค่าความถ่ี คา่ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน และทําการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product - Moment Correlation Coefficient) 
และวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 25 - 35 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี 
อาชีพพนักงานบริษัทเอกชนมีรายได้ประมาณตํ่ากว่า 30,000 บาทต่อเดือน เป็นรถยนต์คันแรก
ประเภทรถเก๋ง ใช้ระยะเวลา 1 ปีในการตัดสินใจซื้อรถยนต์ เพ่ือเป็นการใช้งาน ขับรถไปทํางานและ
อิทธิผลในการซื้อมาจากครอบครัว ผลการทดสอบสมมติฐาน ได้พบว่า อีกส่วนหน่ึงของปัจจัยการรับรู้
การบริการหลังการขายรถยนต์ (Perceived After – Sales Service) (β = 0.292) ปัจจัยการส่งเสริม
การขายของรถยนต์ (Promotion) (β = 0.256) ปัจจัยเลือกสีและความเช่ือในการเลือกรถยนต์ 
(Color Vividness and Belief) (β = 0.205) ปัจจัยการควบคุม (Control) (β = .121) ปัจจัยความ
ผูกพัน (Involvement) (β = 0.097) มีอํานาจพยากรณ์ต่อความต้ังใจเลือกซื้อรถยนต์ ส่วนปัจจัย
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คุณค่าด้านการใช้งาน (Utilitarian Value) และปัจจัยคุณคา่ทางสุนทรียภาพ (Hedonic Value) ไม่มี
อํานาจพยากรณ์ต่อการต้ังใจซื้อรถยนต์ของลูกค้าในเขตกรงุเทพมหานคร  
 
2.12 สมมติฐานการวิจัย 
  จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องสามารถต้ังสมมติฐานได้ดังน้ี 
 2.12.1 ปัจจัยด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่  
 2.12.2 ปัจจัยด้านพฤติกรรมในการติดเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ
ความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 2.12.3 ปัจจัยด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่มีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัย
ที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 2.12.4 ปัจจัยด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ 
 2.12.5 ปัจจัยด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มี
อิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่  
 2.12.6 ปัจจัยด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 2.12.7 ปัจจัยด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 2.12.8 ปัจจัยด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
 2.12.9 ปัจจัยการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ 
 2.12.10 ปัจจยัด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการ
เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม 
ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเลน่เกม ความต้ังใจในการเล่นเกม การแสวงหา
สาระในการเลน่เกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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2.13 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
 2.13.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) แบ่งออกเป็น 
 2.13.1.1 ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation to Play) 
 2.13.1.2 พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
 2.13.1.3 เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่(Reasons to Play 
Games with Mobile Phones 
 2.13.1.4 การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
 2.13.1.5 อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 
 2.13.1.6 ความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) 
 2.13.1.7 การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 
 2.13.1.8 การแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
 2.13.1.9 การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 

2.13.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention  
to Play)  
 
2.14 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 
 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในบทที่ 2 เพ่ือนําไปใช้ในการพิสูจน์สมมติฐาน 
การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้บรโิภคในเขต
สาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ดังภาพที่ 2.2 ดังน้ี  
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ภาพที่ 2.2: กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 
 
   ตัวแปรอิสระ                      ตัวแปรตาม 
       (Independent Variables)    (Dependent Variable) 
 
 
 

 
 
 
 
  
 

 
 

   
 
 

 
 

 
 

 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม 
(Game Types Motivating to Play) 

พฤติกรรมในการติดเกม 
(Indicative Game Addiction)

เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
(Reasons to Play Games with Mobile)

การรับรู้จํานวนผูเ้ล่นในเกม 
(Perceived Number of Users)

อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม 
(Perceived Number of Peers)

ความต้ังใจในการเล่นเกม 
(Intention to Play) 

ความเบิกบานใจในการเล่นเกม 
(Enjoyment) 

การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม 
(Interactions with others)

การแสวงหาสาระในการเล่นเกม 
(Seeking Content) 

การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม 
(Sharing Content) 



 

 
บทที่ 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 
 

 ในการศึกษาวิจัยเร่ืองปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลือ่นที่
ของผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยขอนําเสนอวิธีการดําเนินการ
วิจัยตามลําดับดังน้ี 
 3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.4 การทดสอบเคร่ืองมือ 
 3.5 วิธีการเก็บข้อมูล 
 3.6 การจัดทําและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7 วิธีการทางสถิติ 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงสํารวจ 
(Survey Method) และใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้คือ ผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ ในพ้ืนที่เขตสาทร 
คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทําวิจัยคร้ังน้ี คือ กลุม่ประชากรในพ้ืนที่เขตสาทร คลองเตย และ 
บางรัก กรุงเทพมหานคร เน่ืองจากเขตพ้ืนที่ดังที่กล่าวมานี้เป็นแหล่งที่มบีริษัท ห้างร้าน อยู่ตาม
อาคารต่าง ๆ ซึ่งมีกลุ่มคนทํางานอยู่รวมกันเป็นจํานวนมาก ดังเช่นที่ นักวิเคราะห์ของ NPD Group: 
Market Research & Business Intelligence ระบุว่า “ผู้เล่นที่เป็นผูใ้หญ่มีการเสียคา่ใช้จ่ายมากกว่า
ผู้เล่นวัยเด็กและวัยรุ่น...กลุ่มผู้ใหญ่น้ียังได้มีการเลือกเกมให้กับลูกของตนเอง ดังน้ัน คนกลุ่มน้ีจึงเป็น
กลุ่มเป้าหมายหลักของผู้ผลิตเกมและนักการตลาด” (Mofang, 2558) นักวิจัยมีการเลือกสุ่มตัวอย่าง
แบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น โดยใช้วิธีการเลือกแบบสะดวก (Convenient Sampling) โดยผู้วิจัยได้
ยืนอยู่บริเวณสถานที่ดังกล่าวเพ่ือรอกลุ่มเป้าหมาย 
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 การกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างสําหรับการวิจัยคร้ังนี้โดยอ้างอิงจากสูตรการกําหนดขนาด
ของตัวอย่างจากกลุ่มประชากรทั่วไปมีการใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้
หลักการคํานวณของ (Cohen, 1977) จากแบบสอบถามที่เป็น Pilot Test จํานวน 40 ชุด โดยใช้
โปรแกรม G*Power เวอร์ช่ัน 3.1.7 เพราะเป็นโปรแกรมทีส่ร้างจากสูตรของ (Cohen, 1977)  
และผ่านการรับรองและตรวจสอบจากนักวิจัยหลายท่าน (Erdfelder, Faul & Buchner, 1996 และ
นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2555) ในการคํานวณกําหนดค่าเพาเวอร์ (1–β) เท่ากับ 0.80 ค่าอัลฟา (α) 
เท่ากับ 0.20 จํานวนตัวแปรทํานายเท่ากับ 9 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect Size) เท่ากับ 0.0368066 
(ซึ่งคํานวณได้จากค่า Partial R2 เท่ากับ 0.0355) ผลที่ได้คือขนาดของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดที่ต้องเก็บ
สําหรับงานวิจัยคร้ังน้ีอย่างน้อยคือ จํานวน 271 ดังน้ันกลุม่ตัวอย่างสําหรับงานวิจัยน้ีเก็บเป็นจํานวน
271 ตัวอย่าง (Cohen, 1977) 
 3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 การเลือกกลุ่มตัวอย่างสําหรับงานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้กําหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบอาศัย
ความน่าจะเป็น (Probability Sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) 
หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่ยินดีให้ความร่วมมือกับผู้วิจัยในการให้ข้อมูลตอบแบบสอบถามของผู้วิจัย 
(ภคภร ลุ่มเพชรมงคล, ผู้วิจัย) แต่ต้องเป็นผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่แล้วเท่าน้ัน โดยได้ทํา
การเลือกกลุ่มประชากรทั่วไปในพ้ืนที่เขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานครเนื่องจาก
กลุ่มเป้าหมายเป็นพนักงานบริษัทเอกชนในพ้ืนที่เหล่าน้ีตามท่ีได้กล่าวไปแล้วข้างต้น 
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
 3.3.1 ศึกษาจาก เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม 
พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม 
อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม 
ความต้ังใจในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม เพ่ือเป็น
แนวทางในการสร้างแบบสอบถาม และขอคําปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
 3.3.2 การสร้างแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัยที่เก่ียวข้อง ได้แก่ 
ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลน่เกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่น
เกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่น
เกม ความต้ังใจในการเล่นเกม 
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 3.3.3 หาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ด้านเน้ือหาของคําถามหลังจากสร้างเครื่องมือ 
ในการวิจัยจากน้ันจึงนําแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ1 ท่าน ได้แก่ ดร.เพ็ญจิรา 
คันธวงศ์ และให้ผู้เช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์เก่ียวกับเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ ได้แก่ คุณเชิญพร 
กิจชนะไพบูลย์ Marketing Manager บริษัท สยามเกม จํากัด คุณธนินท์รัฐ กล้วยไม้ ณ อยุธยา 
Creative & PR Department Manager บริษัท อินีทร ีดิจิตอล จํากัด และคุณชินดนัย สุรเสน 
Marketing Executive บริษัท เอ็นเอชเอ็น เอ็นเตอร์เทนเม้นท์ ไทย จํากัด (จดหมายตอบรับการเป็น
ผู้เช่ียวชาญและแบบฟอร์มให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาอ้างอิงในภาคผนวก) เพ่ือทําการตรวจสอบความ
ถูกต้อง และให้การเสนอแนะในการทําวิจัยซึ่งถือเป็นการตรวจสอบ ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 
(Content Validity) และให้ได้ข้อคําถามที่มขี้อความตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 3.3.4 นําแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และ
ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน มาทําการแก้ไขให้ถูกต้อง ก่อนนําไปทดลองใช้เก็บกับกลุ่มตัวอย่าง 40 ชุด และ
นําผลมาวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามในแต่ละตัวแปรด้วยวิธีการหาค่า
สัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2552)  
เพ่ือทดสอบค่าความเช่ือมั่นและความสอดคล้องของแบบสอบถาม ค่าอัลฟาที่ได้จะแสดงค่าความคงที่
ของแบบสอบถาม โดยจะมีคา่ระหว่าง 0≤α≤ 1 ค่ําที่ใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่ามีความเช่ือมั่นสูง  
 3.3.5 การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ด้วย Factor 
Analysis ของแบบสอบถามจํานวน 40 ชุด เพ่ือทําการวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัย 
ต่าง ๆ ตามทฤษฎีที่ได้ศึกษาของงานวิจัยน้ี ได้แก่ ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการ
ติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคน
รอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม ความต้ังใจใน
การเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเลน่เกม เพ่ือให้แน่ใจว่าการจัด
กลุ่มคําถามของแต่ละปัจจัยยังสอดคล้องกับทฤษฏีที่ศึกษา (ฉัตรศิร ิปิยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 และฉัตรศิร ิ
ปิยะพิมลสิทธ์ิ และอุทัยวรรณ สายพัฒนะ, 2555)  
 การวิจัยในครั้งน้ีใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ซึ่งแบบสอบถามเหล่าน้ีถูกสรา้งขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ และข้อมลูทั่วไปของผู้บริโภค
จํานวน 6 ข้อได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน อาชีพ โดยเป็นคําถามแบบ
ลักษณะปลายปิด (Close–ended Response Question) 
 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกับข้อมูลด้านพฤติกรรมของผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
จํานวน 5 ข้อได้แก่ ประเภทของเกมที่เล่น เหตุจูงใจในการเล่นเกม ความถ่ีในการเล่นต่อสัปดาห์ 
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ระยะเวลาในการเล่นต่อคร้ัง ช่องทางโฆษณาที่เคยพบ โดยเป็นคําถามแบบลักษณะปลายปิด (Close–
ended Response Question) 
 ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเก่ียวกับชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม 
เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ การรับรูจ้ํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้าง
ในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม ความต้ังใจในการเลน่
เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม โดยแบบสอบถามมีลักษณะเป็น
ปลายปิด (Close–ended Response Question) มีจํานวนทั้งสิ้น 49 ขอ้ ประกอบไปด้วย 
 ด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม   จํานวน   6 ขอ้ 
 ด้านพฤติกรรมในการติดเกม     จํานวน   7 ขอ้ 
 ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่  จํานวน   7 ขอ้ 
 ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม    จํานวน   4 ขอ้ 
 ด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม    จํานวน   4 ขอ้ 
 ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม    จํานวน   4 ขอ้ 
 ด้านการติดต่อผู้อ่ืนในการเลน่เกม    จํานวน   4 ขอ้ 
 ด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม   จํานวน   4 ขอ้ 
 ด้านการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม   จํานวน   5 ขอ้ 
 ด้านความต้ังใจในการเล่นเกม    จํานวน   4 ขอ้ 
 โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) เป็นการวัดแบบ Likert Scale 
มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 
   ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  มากที่สุด 
   ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง  มาก 
   ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  ปานกลาง 
   ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง  น้อย 
   ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง  น้อยที่สุด 
 การอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจยัใช้เกณฑ์ในการแปรผล ซึ่งผลคํานวณโดยใช้สูตรการคํานวณ
ความกว้างของอันตรภาคช้ัน มีดังน้ี (มัลลิกา บุนนาค, 2548) 
 จากสูตร ความกว้างของอันตรภาคช้ัน =       ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด – ข้อมูลที่มคี่าตํ่าสุด  
                จํานวนช้ัน  
          =       5 – 1 

5 
=        0.8 



36 
 

 ดังน้ันเกณฑ์ในการประเมินผล การอภิปรายในส่วนของ Descriptive ผลของการวิจัย
ลักษณะแบบสอบถามท่ีใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคช้ัน (Interval Scale) ผูวิ้จัยใช้ 
เกณฑ์เฉลี่ยดังน้ี  
   คะแนนเฉล่ีย 4.21–5.00 หมายถึง ความสมัพันธ์และอิทธิพลของชนิดของเกมที่จูง
ใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ การรับรู้
จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม ความต้ังใจใน
การเล่นเกม อยู่ในระดับมากที่สุด  
   คะแนนเฉล่ีย 3.41–4.20 หมายถึง ความสมัพันธ์และอิทธิพลของชนิดของเกมที่จูง
ใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ การรับรู้
จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม ความต้ังใจใน
การเล่นเกม อยู่ในระดับมาก  
   คะแนนเฉล่ีย 2.61–3.40 หมายถึง ความสมัพันธ์และอิทธิพลชนิดของเกมที่จูงใจใน
การเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวน
ผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนใน
การเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเลน่เกม ความต้ังใจในการเล่น
เกม อยู่ในระดับปานกลาง  
   คะแนนเฉล่ีย 1.81–2.60 หมายถึง ความสมัพันธ์และอิทธิพลของชนิดของเกมที่จูง
ใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ การรับรู้
จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม ความต้ังใจใน
การเล่นเกม อยู่ในระดับน้อย  
   คะแนนเฉล่ีย 1.00–1.80 หมายถึง ความสมัพันธ์และอิทธิพลของชนิดของเกมที่จูง
ใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ การรับรู้
จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม ความต้ังใจใน
การเล่นเกม อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 ส่วนที่ 4 เป็นสว่นที่เก่ียวกับคําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับปัจจยัอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้เล่นเกมผา่นทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยเป็นคําถามปลายเปิด (Open–ended Response 
Question) ให้มีการแสดงความคิดเห็น จํานวน 1 ข้อ 
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3.4 การทดสอบเครื่องมือ 
 จากการเก็บแบบสอบถามโดยนําทดสอบใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 40 ชุด พบว่า 
ค่าสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ผลดังน้ี คําถามด้านชนิดของเกม
ที่จูงใจในการเล่นเกม เท่ากับ 0.745 คําถามด้านพฤติกรรมในการติดเกม เท่ากับ 0.895 คําถามด้าน
เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่ เท่ากับ 0.822 คําถามด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม 
เท่ากับ 0.677 คําถามด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม 0.801 คําถามด้านความเบิกบานใจ
การเล่นเกม เท่ากับ 0.726 คําถามด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม เท่ากับ 0.899 คําถามด้าน
ความต้ังใจในการเล่นเกม เท่ากับ 0.928 คําถามด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม เท่ากับ 0.684 
คําถามด้านการแบ่งปันสาระในเกม เท่ากับ 0.917 จากค่าสัมประสิทธ์ิทีอ่อกมา แสดงว่าแบบสอบถาม 
มีความเช่ือมั่น (Reliability) สูง เน่ืองจากมีค่าใกล้เคียง 1 และไม่ตํ่ากว่า 0.65 (Nunnally, 1978)  
 นอกจากน้ัน ผูวิ้จัยมีการวิเคราะห์การหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) 
ด้วย Factor Analysis โดยมีตัวแปรทั้งหมด ดังน้ี  

1) ด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation to Play) 
2) ด้านพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
3) ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Reasons to Play Games with 

Mobile Phones) 
4) ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
5) ด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Numbers of Peers) 
6) ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) 
7) ด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 
8) ด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
9) ด้านการแบ่งปันสาระในเกม (Sharing Content) 
10) ด้านความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention to Play) 

 ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบสอบถามจากโครงสร้างข้างต้นได้จํานวน 49 ข้อ ดังน้ี คําถามด้านชนิด
ของเกมที่จูงใจในการเล่นเกมจํานวน 6 ข้อ ด้านพฤติกรรมในการติดเกมจํานวน 7 ข้อ ด้านเหตุผลใน
การเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่จํานวน 7 ข้อ ด้านการับรู้จํานวนผู้เล่นในเกมจํานวน 4 ข้อ ด้าน
อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกมจํานวน 4 ข้อ ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกมจํานวน 4 ข้อ 
ด้านการติดต่อผู้อ่ืนในการเลน่เกมจํานวน 4 ข้อ ด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกมจํานวน 4 ข้อ 
ด้านการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมจํานวน 5 ข้อ ด้านความต้ังใจใจการเล่นเกมจํานวน 4 ข้อ 
ผู้วิจัยทําการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงโครงสร้างด้วยวิธี Principal Component Analysis ในการ
หาจํานวนขององค์ประกอบ (Factor) ที่เกิดจากข้อคําถามต่าง ๆ และกําหนดค่าในโปรแกรมสําเร็จรูป
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เพ่ือคํานวณหาค่านํ้าหนักของข้อคําถามแต่ละองค์ประกอบ โดยให้ Eigenvalue มีค่าเท่ากับ 1 เป็นค่า
ตํ่าที่สุดในการควบคุมจํานวนองค์ประกอบ แล้วกําหนดค่าหมุนแกน Orthogonal แบบ Varimax 
เพ่ือทําให้ข้อคําถามบางตัวที่เดิมเป็นสมาชิกหลายองค์ประกอบกลายเป็นสมาชิกขององค์ประกอบใด
องค์ประกอบหน่ึงอย่างเด่นชัด เป็นการแยกว่าข้อคําถามใดควรจะอยู่ในองค์ประกอบใด ผลลัพธ์ คือ 
หลังจากการหมุนแกน 5 ครั้ง ผู้วิจัยได้พิจารณาค่านํ้าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของข้อ
คําถามต่าง ๆ ว่ามีค่ามากที่สดุอยู่ที่องค์ประกอบใดก็จะจัดให้อยู่ในองค์ประกอบน้ัน แต่มีข้อแม้ว่าค่า 
Factor Loading ของแต่ละข้อคําถามควรจะมีค่าต้ังแต่ 0.3 ขึ้นไป เพ่ือแสดงว่าตัวแปรน้ันมีความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Nitiphong, 2012; ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ, 2548 และรสริน ศรสีิกานนท,์ 
2555) ผลลัพธ์ของการวัดความเที่ยงตรงในตัวแปรต่าง ๆ มีดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.1: การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม (MC) 

ด้านพฤติกรรมในการติดเกม (IG) ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
(TM) ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (PU) ด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม 
(PP) ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (EJ) ด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (IO) 
ด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (SE) ด้านการแบ่งปันสาระในเกม (SH) ด้านความ
ต้ังใจในการเลน่เกม (IP) ที่ n = 271  

 

(ตารางมีต่อ) 

 MC IG TM PU PP EJ IO SE SH IP 
MC1 .458          
MC2 .497          
MC3 .554          
MC4 .563          
MC5 .353          
MC6 .255          
IG1  .613         
IG2  .585         
IG3  .515         
IG4  .627         
IG5  .619         
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม 
(MC) ด้านพฤติกรรมในการติดเกม (IG) ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ (TM) ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (PU) ด้านอิทธิพลของคนรอบข้าง
ในการเล่นเกม (PP) ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (EJ) ด้านการติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม (IO) ด้านการแสวงหาสาระในการเลน่เกม (SE) ด้านการแบ่งปัน
สาระในเกม (SH) ด้านความต้ังใจในการเล่นเกม (IP) ที่ n = 271  

 

(ตารางมีต่อ) 
 

 MC IG TM PU PP EJ IO SE SH IP 
IG6  .479         
IG7  .566         
TM1   .587        
TM2   .593        
TM3   .578        
TM4   .643        
TM5   .670        
TM6   .577        
TM7   .529        
PU1    .315       
PU2    .509       
PU3    .335       
PU4    .298       
PP1     .407      
PP2     .512      
PP3     .420      
PP4     .401      
EJ1      .603     
EJ2      .464     
EJ3      .620     
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม 
(MC) ด้านพฤติกรรมในการติดเกม (IG) ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ (TM) ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (PU) ด้านอิทธิพลของคนรอบข้าง
ในการเล่นเกม (PP) ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (EJ) ด้านการติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม (IO) ด้านการแสวงหาสาระในการเลน่เกม (SE) ด้านการแบ่งปัน
สาระในเกม (SH) ด้านความต้ังใจในการเล่นเกม (IP) ที่ n = 271  

 

 
 จากตารางที่ 3.1 สามารถอธิบายปัจจัยด้านต่าง ๆ ได้ดังน้ี 
 ด้านชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม (Game Types Motivation to Play) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม (Game Types 
Motivation to Play) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis 

 MC IG TM PU PP EJ IO SE SH IP 
IO1       .624    
IO2       .603    
IO3       .627    
IO4       .644    
SE1        .613   
SE2        .582   
SE3        .645   
SE4        .303   
SH1         .651  
SH2         .640  
SH3         .670  
SH4         .663  
SH5         .714  
IP1          .582 
IP2          .641 
IP3          .674 
IP4          .667 
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ได้ 1 องค์ประกอบ ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 6 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านเลือกเล่นเกมที่มีความ
แปลกใหม่ (MC1) ท่านเลือกเล่นเกมที่เล่นรว่มกันเป็นกลุ่ม (MC2) ท่านเลือกเล่นเกมทีค่่อนข้างรุนแรง 
(MC3) ท่านเลอืกเล่นเกมที่มกีารแข่งขันสูง (MC4) ท่านเลอืกเล่นเกมที่จะเช่ือมโยงสังคมรอบตัวท่านได้ 
(MC5) ท่านเลอืกเล่นเกมที่มคีวามสนุกสนาน (MC6)  
 ด้านพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ ดังน้ี 
ประกอบด้วยคําถามจํานวน 7 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ เคลื่อนที่ทั้งวัน (IG1)  
ท่านมีความรู้สกึว่าตนเองติดเล่นเกมทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (IG2) ท่านใช้เวลาเล่นนานกว่าที่ท่านต้ังใจไว้ 
(IG3) ท่านรูส้ึกไม่ดีเมื่อท่านไม่ได้เล่นเกมทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (IG4) ท่านรู้สึกหงุดหงิดและโมโหเมื่อไมไ่ด้
เล่นเกมทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่(IG5) ท่านเคยทะเลาะกับผู้อ่ืน (เช่น ครอบครัว หรือเพ่ือน) เพราะพวกเขา
รบกวนเวลาเล่นเกมทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ของท่าน (IG6) ท่านเคยอดนอนเพราะเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (IG7)  
 ด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Reason to Play Games with 
Mobile Phones) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านเหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Reason 
to Play Games with Mobile Phones) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค 
Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 7 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านรู้สึก
สนุกสนานเมื่อได้เล่นเกมร่วมกับผู้อ่ืนภายในเกม (TM1) ท่านรู้สึกสนุกสนานในการทําภารกิจต่าง ๆ 
ภายในเกมและผจญภัยไปในสถานที่ต่าง ๆ ของเกม (TM2) ท่านรู้สึกสนุกสนานในการค้นหาอุปกรณ์
พิเศษต่าง ๆ ภายในเกม (TM3) ท่านรู้สึกสนุกสนานในการได้แข่งขันกับผูเ้ล่นท่านอ่ืนภายในเกม (TM4) 
ท่านรู้สึกสนุกสนานในการมีอํานาจเหนือกว่าผู้เล่นอ่ืนภายในเกม (TM5) ท่านรู้สึกสนุกสนานในที่จะมี
บทบาทและบุคลิกภาพใหม่เป็นภายในเกม (TM6) ท่านรู้สกึสนุกสนานเมือ่ท่านได้ก่อกวนผู้เล่นท่านอ่ืน
ภายในเกม (TM7) 
 ด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number of Users) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านการรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม (Perceived Number  
of Users) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 
องค์ประกอบ ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านคิดว่าคนส่วนใหญ่เล่นเกมผ่าน
ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (PU1) ท่านคิดว่าคนส่วนใหญ่เล่นเกมที่ต้องเล่นร่วมกันเป็นกลุ่มผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ (PU2) ท่านคิดว่าในอนาคตคนส่วนใหญ่จะเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีม่ากข้ึน (PU3) 
ท่านคิดว่าคนส่วนใหญ่ใช้เวลาว่างส่วนมากไปกับการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่(PU4) 
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 ด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived Number of Peers) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านอิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม (Perceived 
Number of Peers) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis 
ได้ 1 องค์ประกอบ ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ขอ้คําถาม ได้แก่ ท่านคิดว่าคนรอบตัวท่านเล่น
เกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่(PP1) ท่านคดิว่าคนที่ท่านรู้จักเล่นเกมที่ต้องเล่นร่วมกันเป็นลุ่มผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (PP2) ท่านคิดว่าในอนาคตคนรอบตัวท่านจะเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีม่าก
ขึ้น (PP3) ท่านคิดว่าคนรอบตัวท่านใช้เวลาว่างส่วนมากไปกับการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
(PP4) 
 ด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านความเบิกบานใจในการเล่นเกม (Enjoyment) สามารถ
จัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ ดังน้ี 
ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านรู้สึกสนุกสนานเมื่อเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่ (IO1) ท่านรู้สึกคลายเครียดเมื่อเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (IO2) ท่านรู้สึกมีความสุข
เมื่อท่านเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (IO3) ท่านรู้สกึสดช่ืนแจ่มใสเมื่อท่านเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (IO4) 
 ด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions with others) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านการติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม (Interactions  
with others) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้  
1 องค์ประกอบ ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ข้อคาํถาม ได้แก่ ทา่นคิดว่าการเล่นเกมผ่านทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ิมช่องทางในการติดต่อกับผู้อ่ืน (IO1) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์ 
เคลื่อนที่เพ่ิมความสามารถในการติดต่อกับผู้อ่ืน (IO2) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่
เพ่ิมโอกาสในการติดต่อกับผู้อ่ืน (IO3) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ิมศักยภาพของ
ท่านในการติดต่อกับผู้อ่ืน (IO4) 
 ด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม (Seeking Content) 
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ 
ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่
ช่วยให้รู้จักระวังตัว (SE1) ทา่นคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่จะช่วยฝึกให้ท่านทําภารกิจ
ต่าง ๆ ได้สําเร็จ (SE2) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เล่นเพ่ือการแข่งขันกับผู้อ่ืนและ
ตัวท่านเอง (SE3) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นการเล่นเพ่ือฆ่าเวลา ลดความเบ่ือ
หน่าย (SE4) 



43 
 

 ด้านการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านการแบ่งปันสาระในการเล่นเกม (Sharing Content) 
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ 
ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 5 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีม่ี
การเสียสละเพ่ือผู้อ่ืน (SH1) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่เป็นการเล่นเพ่ือช่วยเหลือ
ผู้อ่ืนและตัวท่านเอง (SH2) ทา่นคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นการเก็บประสบการณ์ 
(SH3) ท่านคิดว่าการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นการนําเสนอตนเองให้ผู้อ่ืนได้เห็น (SH4) 
ท่านคิดว่าการเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนทีท่ําให้มีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน (SH5)  
 ด้านความต้ังใจในการเล่นเกม (Intention to Play) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบในด้านความต้ังใจในการเลน่เกม (Intention to Play) 
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ 
ดังน้ี ประกอบด้วยคําถามจํานวน 4 ข้อคําถาม ได้แก่ ท่านมีความเต็มใจที่จะเล่นเกมโดยใช้โทรศัพท ์
เคลื่อนที่ (IP1) ท่านจะลองเลน่เกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ (IP2) ท่านจะเร่ิมเล่นเกมผา่นทาง
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (IP3) ท่านจะใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เล่นเกมในอนาคตอันใกล้น้ี (IP4) 
 
3.5 วิธีการเก็บข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 2 ประเภท ดังต่อไปนี้  
 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลทีร่วบรวมจากแบบสอบถาม มขีั้นตอนในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ดังน้ี  
 3.5.1 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องเพ่ือเป็นกรอบใน
การศึกษาและนํามาสร้างเป็นแบบสอบถามเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มของตัวอย่างที่ 
ได้คัดเลือกอย่างน้อย จํานวน 271 ชุด โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเดือนสิงหาคมถึงกันยายน 2558  
 3.5.2 ตรวจสอบข้อมูลความถูกต้องและครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีได้รับจากผูต้อบ
แบบสอบถามก่อนจะนํามาประมวลผลในระบบ โดยได้รับคําปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษา
เฉพาะบุคคลและผู้เช่ียวชาญข้างต้นดังกล่าว  
 3.5.3 นําแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ และทําการเลือก
เฉพาะฉบับที่สมบูรณ์มาลงรหัสตัวเลขในแบบลงรหัสสําหรบัการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ตาม
เกณฑ์ของเคร่ืองมือแต่ละส่วน แล้วจึงนําไปประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป  
 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ ตาราง และ
บทความ ผลงานวิจัยที่ทํามาการศึกษามาก่อน และรวมถงึแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตที่สามารถหาได้ 
โดยเกี่ยวข้องกับชนิดของเกมที่จูงใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่าน
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ทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิก
บานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม ความต้ังใจในการเลน่เกม การแสวงหาสาระใน
การเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมเพ่ือใช้ในการกําหนดกรอบแนวความคิดในการวิจัยและ
สามารถใช้อ้างอิงในการเขียนรายงานผลการวิจัยได้ 
 
3.6 การจัดทําและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามท่ีได้จากลุ่มตัวอย่างมาทําการรวบรวมและทําการประมวลผลโดยใช้
โปรแกรมสําเรจ็รูปทางสถิติ คือ SPSS ทําวิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับข้ันตอน ดังน้ี  
 3.6.1 การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยต้องตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์
ของข้อมูลในแบบสอบถามและแยกแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ออกไป  
 3.6.2 การลงรหัส (Coding) นําแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ มาลงรหัสตามที่ได้กําหนดไว้  
 3.6.3 นําแบบสอบถามท่ีลงรหัสแล้วไปบันทึกลงในโปรแกรมประมวลผลโดยใช้โปรแกรม
สําเร็จรูปทางสถิติประมวลผลข้อมูล โดยในการวิจัยคร้ังนี้ใช้ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
(Level of Significance) 
 3.6.4 การวิเคราะห์ข้อมูลในแบบสอบถาม จะทําการวิเคราะห์หาค่าสถิติต่างๆ ดังน้ี  
   3.6.4.1 การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  
     1) ข้อมูลส่วนที่ 1 เป็นคําถามที่เก่ียวกับข้อมูลส่วนบุคคล วิเคราะห์โดย 
การแจกแจงความถ่ีและร้อยละ  
     2) ข้อมูลส่วนที่ 2 เป็นคําถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านพฤติกรรมของผู้เล่นเกม
ผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและร้อยละ 
     3) ข้อมูลส่วนที่ 3 เป็นคําถามเกี่ยวกับระดับความเห็นในด้านชนิดของเกมที่
จูงใจในการเลน่เกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้
จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับ
ผู้อ่ืนในการเลน่เกม ความต้ังใจในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระใน
การเล่นเกม ทาํการวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย (X ̅) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D)  
     4) ข้อมูลส่วนที่ 4 เป็นคําถามสําหรับการให้คําแนะนําเพ่ิมเติมสําหรับปัจจัย
อ่ืน ๆ ที่มีผลต่อความพึงพอใจของผู้เล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที ่
   3.6.4.2 การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นสถิติที่
ใช้สําหรับการทดสอบสมมติฐาน ดังน้ี  
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     1) ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient)  
     2) พฤติกรรมในการติดเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวก
ต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลือ่นที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient)  
     3) เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่มีความสัมพันธ์กันต่อ
ปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนทีโ่ดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–moment Correlation Coefficient)  
     4) การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient)  
     5) อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มี
อิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน (Pearson Product–moment Correlation Coefficient)   
     6) ความเบิกบานใจในการเลน่เกมมีความสมัพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient) 
     7) การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient) 
     8) การแสวงหาสาระในการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient) 
     9) การแบ่งปันสาระในการเลน่เกมมีความสมัพันธ์กันต่อปัจจัยที่มีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product–moment Correlation Coefficient) 
     10) ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเล่นเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลใน
การเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ การรับรู้จํานวนผู้เล่นในเกม อิทธิพลของคนรอบข้างในการเล่น
เกม ความเบิกบานใจการเล่นเกม การติดต่อกับผู้อ่ืนในการเล่นเกม ความต้ังใจในการเลน่เกม การ
แสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกม มีอิทธิพลในการพยากรณ์ปัจจัยที่มี
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อิทธิพลเชิงบวกต่อความต้ังใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคลื่อนที่ใช้สถิติการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) 
 
3.7 วิธีการทางสถิติ 
 สถิติที่ใช้ในกํารวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
 3.7.1 ค่าความเช่ือมั่นของชุดคําถาม (Reliability of the Test) โดยการใช้สูตร 
ค่าสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2552) 

 
 

   เมื่อ 
 
 

 
  
 3.7.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  
   3.7.2.1 ร้อยละ (Percentage) เป็นสถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบความถี่หรือจํานวน
ที่ต้องการกับความถ่ีหรือจํานวนทั้งหมด โดยเทียบเป็น 100 ทําการหาค่าร้อยละจากสูตร ดังต่อไปนี้ 
(อภินันท์ จันตะเสนี, 2549 อ้างใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หน้า 34) 
 

 
   
   เมื่อ    P แทนค่าร้อยละ 

         f  แทนความถี่ทีต้่องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
     N แทนจํานวนความถี่ทั้งหมด 

   ค่าร้อยละจะแสดงความหมายของค่าและสามารถนําค่าที่ได้ไปเปรียบเทียบกันได้ 
   3.7.2.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) หรือค่าเฉลี่ย 
 

 

แทนค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามท้ังฉบับ 
แทนจํานวนขอ้คําถามในแบบสอบถาม 
แทนผลรวมค่าคะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามท้ังฉบับ 
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   เมื่อ 

 
 

 
   3.7.2.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการกระจาย
เขียนแทนด้วย S.D. หรือ S (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545 อ้างใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หน้า 35) 
 

 
 

หรือ 

 
 

  เมื่อ     S.D.  
     X 
     n 
     ∑ 
 
 3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  
 3.7.3.1 วิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เป็น 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม (Dependent Variable) หน่ึงตัวแปรกับ 
ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ต้ังแต่ 2 ตัวแปรข้ึนไปซึ่งเป็นสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน
หากทราบค่าตัวแปรหน่ึงก็จะทํานายอีกตัวแปรหน่ึงได้สามารถเขียนให้อยู่ในสมการเชิงเส้นตรงรูปแบบ
คะแนนดิบได้ดังน้ี (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551 ข) 
 

     Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· +bkXk 
 

   เมื่อ  Ý   คือ คะแนนพยากรณ์ของตัวแปรตาม 
b0   คือ ค่าคงที่ของสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบ 
 

แทนค่าเฉลี่ย 
แทนผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
แทนจํานวนของคะแนนในกลุ่ม

แทนค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
แทนค่าคะแนน 
แทนจํานวนคะแนนแต่ละกลุม่ 
แทนผลรวม 
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b1 ,..., bk คือ นํ้าหนักคะแนนหรือสัมประสทิธ์ิการถดถอยของ 
ตัวแปรอิสระตัวท่ี 1 ถึงตัวที่ k ตามลําดับ 
     X0 ,…, Xk คือ คะแนนตัวแปรอิสระตัวท่ี 1 ถึงตัวที่ k  
     k   คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 
   3.7.3.2 วิธีการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรอิสระทุกตัว
พร้อมกันโดยทําการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบคือ H0: β1 = β2 
=…= βk = 0 เทียบกับ H1: มี βi อย่างน้อย 1 ตัวที่ ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551 ก) 
 
ตารางที่ 3.2: การวิเคราะห์ความแปรปรวนของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
 

แหล่งความแปรปรวน 
(Source of Variance) 

องศาอิสระ 
(df) 

ผลบวกกําลังสอง 
(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 วานิชย์บัญชา. (2551 ก). การวิเคราะห์ข้อมูลหลายตัวแปร (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพฯ: 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

 
   เมื่อ  k  คือ จํานวนตัวแปรอิสระ 
     n คือ จํานวนตัวอย่าง 
     SST (Sum Square of Total) คือ ค่าความแปรปรวนทั้งหมดของ 

 
 SSR (Sum Square of Regression) คือ ค่าความแปรปรวนของ Y
เน่ืองจากอิทธิพลของX0,…,Xk 

SSE (Sum Square of Error/ Sum Square of Residual) คือ ค่าความ
แปรปรวนของ Y เน่ืองจากอิทธิพลอ่ืน ๆ ∑ = 1(–) 
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   MSR (Mean Square of Regression) คือ ค่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y  
เน่ืองจากอิทธิพลของX0,…, Xk 
     MSE (Mean Square of Error) คือ ค่ําเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y 
เน่ืองจากอิทธิพลอ่ืน 
     F คือ ค่าสถิติทดสอบที่พิจารณามีการแจกแจงแบบ F (F–distribution) 
จากการปฏิเสธ H0 เมื่อค่า F ที่คํานวณได้ มีค่ามากกว่า F1–, k, n–k–1  
 
 3.7.3.3 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–moment 
Correlation Coefficient) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (บุญชม ศรีสะอาด, 2538 อ้างใน 
ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552, หน้า 38) 
 

 
 

   เมื่อ  R xy คือ ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์แบบเพียร์สัน 

 ∑ คือ ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 1 
 ∑ คือ ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 2 (Y) 
 ∑ คือ ผลรวมของผลคูณระหว่างข้อมูลตัวแปรที่ 1 และ 2 
 ∑X2 คือ ผลรวมกําลังสองของข้อมูลที่วัดได้จกตัวแปรตัวที่ 1 

 ∑Y คือ ผลรวมกําลังสองของข้อมูลที่วัดได้จกตัวแปรตัวที่ 2 
 N คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 โดยที่ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์มีค่าอยู่ระหว่าง –1≤ r ≤ 1 ความหมายของค่า r คือ
เคร่ืองหมายบวกและลบจะเป็นตัวบ่งบอกถึงทิศทางของความสัมพันธ์ 
   ค่า r ที่มีค่าเป็นบวก หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน 
   ค่า r ที่มีค่าเป็นลบ หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม 
สําหรับขนาดของความสัมพันธ์สามารถดูได้จากค่า r ที่เป็นตัวเลข 
   ค่า r ที่มีค่าสูง (ค่าเข้าใกล ้1) หมายถึง มีความสัมพันธ์ในทศิทางเดียวกันและ 
มีสัมพันธ์กันมาก 
   ค่า r ที่มีค่าตํ่า (ค่าเข้าใกล–้1) หมายถึง มีความสัมพันธ์ในทศิทางตรงกันข้าม 
และมีสมัพันธ์กันน้อย 
   ค่า r ที่มีค่าเป็นศูนย์ หมายถึง ไม่มีความสัมพันธ์กันเลย 
   ค่า r ที่มีค่าเข้าใกล้ศูนย์ หมายถึง มีความสมัพันธ์กันน้อย 



 

 

บทท่ี 4 

บทวิเคราะหขอมลู 

 

 ในการศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยที่มอีิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมดวยโทรศัพทเคลื่อนที่

ของผูบริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอมลูต้ังแต

วันที่ 1 สิงหาคม 2558 ถึง วันที่ 30 กันยายน 2558 โดยใชแบบสอบถามแจกผูที่เลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในเขตกรุงเทพมหานครอยางนอย 271 ชุด และดําเนินการประมวลผลขอมูลโดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ คือ SPSS  

 คาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดผลดังน้ี คําถามดานชนิด

ของเกมที่จงูใจในการเลนเกม เทากับ 0.717 พฤติกรรมในการติดเกม เทากบั 0.901 เหตุผลในการเลน

เกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เทากับ 0.872 การรับรูจํานวนผูเลนในเกม เทากบั 0.743 อิทธิพลของ

คนรอบขางในการเลนเกม เทากับ 0.820 ความเบิกบานใจการเลนเกม เทากบั 0.875 การติดตอกับ

ผูอื่นในการเลนเกม เทากบั 0.933 การแสวงหาสาระในการเลนเกม เทากบั 0.730 การแบงปนสาระ 

ในการเลนเกม เทากบั 0.924 ความต้ังใจในการเลนเกม เทากับ 0.932 จากคาสัมประสิทธ์ิที่ออกมา 

แสดงวาแบบสอบถามมีความเช่ือมั่น (Reliability) สูง เน่ืองจากมีคาใกลเคียง 1 และ ไมตํ่ากวา 0.65 

(Nunnally, 1978) จึงสามารถนําผลลัพธไปวิเคราะหในข้ันตอนตอไป โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะห

ขอมูลและเสนอผลการวิเคราะห ดังน้ี   

 

4.1 การสรปุขอมูลทางประชากรศาสตร 

 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกบัขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก 

การวิเคราะหโดยการหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึง

ลักษณะทั่วไปของตัวแปรขอมลูของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปดวย เพศ อายุ สถานภาพ 

ระดับการศึกษา รายไดตอเดือน และอาชีพ นําเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.1–4.6 ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.1: ผลการวิจัยขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานเพศ  
 

เพศ จํานวน รอยละ 

ชาย 99 36.5 

หญิง 172 63.5 

รวม 271 100.0 
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 จากตารางที่ 4.1 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิงโดยมีจํานวน  

172 คน คิดเปนรอยละ 63.5 มากกวาเพศชาย ซึ่งมจีํานวน 99 คน คิดเปนรอยละ 36.5 

 

ตารางที่ 4.2: ผลการวิจัยขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานอายุ 

 

อาย ุ จํานวน รอยละ 

ไมเกิน 22 ป 5 1.8 

22–30 ป 206 76.0 

31–35 ป 39 14.4 

36–40 ป 18 6.6 

41 ปข้ึนไป 3 1.1 

รวม 271 100.0 

  

 จากตารางที ่4.2 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญอายุระหวาง 22–30 ป  

มีจํานวน 206 คน คิดเปนรอยละ 76.0 รองมาคือ อายุ 31–35 ป มีจํานวน 39 คน คิดเปนรอยละ 

14.4  ตอมาคือ 36–40 ป มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 6.6 อายุไมเกิน 22 ป จํานวน 5 คน  

คิดเปนรอยละ 1.8 สวนกลุมตัวอยางนอยที่สุดคือ 41 ปข้ึนไป มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 1.1       

 

ตารางที่ 4.3: ผลการวิจัยขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานสถานภาพ 

 

สถานภาพ จํานวน รอยละ 

โสด 238 87.8 

สมรส 28 10.3 

หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู 5 1.8 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.3 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีสถานภาพโสด มีจํานวน  

238 คน คิดเปนรอยละ 87.8 รองมาคือ สมรส มีจํานวน 28 คน คิดเปนรอยละ 10.3 สวนกลุม

ตัวอยางนอยที่สุดคือ หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.8 
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ตารางที่ 4.4: ผลการวิจัยขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

ตํ่ากวาปริญญาตร ี 15 5.5 

อนุปรญิญา/ ปวส. 5 1.8 

ปริญญาตร ี 200 73.8 

ปริญญาโท 49 18.1 

ปริญญาเอก 1 0.4 

อื่น ๆ โปรดระบ ุ 1 0.4 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.4 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีการศึกษาระดับปรญิญาตรี  

มีจํานวน 200 คน คิดเปนรอยละ 73.8 รองมาคือ ปริญญาโท มีจํานวน 49 คน คิดเปนรอยละ 18.1 

ตอมาคือ ตํ่ากวาปริญญาตร ีมีจํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 5.5 ตอมาคืออนุปริญญา/ ปวส. มีจํานวน 

5 คน คิดเปนรอยละ 1.8 สวนกลุมตัวอยางนอยทีสุ่ดมีดวยกนั 2 ขอคือ ปริญญาเอก และอื่น ๆ โปรด

ระบุ มจีํานวนอยางละ 1 คน คิดเปนอยางละรอยละ 0.4 

          

ตารางที่ 4.5: ผลการวิจัยขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานรายไดตอเดือน 

 

รายไดตอเดือน จํานวน รอยละ 

ตํ่ากวาหรือเทากบั 20,000 บาท 80 29.5 

20,001– 30,000 บาท 92 33.9 

30,001– 40,000 บาท 48 17.7 

40,001– 50,000 บาท 18 6.6 

50,000 บาทข้ึนไป 33 12.2 

รวม 271 100.0 

         

จากตารางที่ 4.5 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีรายได 20,001–30,000 บาท 

มีจํานวน 92 คน คิดเปนรอยละ 33.9 รองมาคือตํ่ากวาหรอืเทากับ 20,000 บาท มีจํานวน 80 คน  

คิดเปนรอยละ 29.5 ตอมาคือ 30,001–40,000 บาท มจีํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 17.7 ตอมาคือ 
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50,000 บาทข้ึนไป มีจํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 12.2 สวนกลุมตัวอยางนอยที่สุดคือ 40,001 – 

50,000 บาท มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 6.6 

 

ตารางที่ 4.6: ผลการวิจัยขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ดานอาชีพ 

 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

พนักงานรฐัวิสาหกิจ/ รับราชการ 12 4.4 

พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง 201 74.2 

ธุรกิจสวน/ ตัวคาขาย 39 14.4 

นิสิต/ นักศึกษา 18 6.6 

อื่น ๆ โปรดระบ ุ 1 0.4 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที ่4.6 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ 

รับจาง มีจํานวน 201 คน คิดเปนรอยละ 74.2 รองมาคือ ธุรกิจสวน/ ตัวคาขาย มีจํานวน 39 คน  

คิดเปนรอยละ 14.4 ตอมาคือนิสิตนักศึกษา มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 6.6 ตอมาคือพนักงาน

รัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 4.4 สวนกลุมตัวอยางนอยที่สุดคือ อื่น ๆ 

โปรดระบุ มจีํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 0.4 

 

4.2 การสรปุขอมูลดานพฤติกรรมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

 การวิเคราะหขอมลูเกี่ยวกับขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก  

การวิเคราะหโดยการหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึงขอมลู

เกี่ยวกับธุรกิจของผูตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปดวย ประเภทของเกมที่ทานเลนผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีอ่ยูประจํา เหตุจงูใจในการเลนเกมของทานผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่คืออะไร ทานเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่กี่ครัง้ตอสปัดาห ในแตละครั้งทานใชเวลาเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่นาน

เทาใด ทานเคยเห็นโฆษณาเกี่ยวกับเกมโทรศัพทเคลื่อนทีม่ือถือผานชองทางใดบาง นําเสนอในรปูแบบ

ตารางที่ 4.7–4.10 ดังน้ี 
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ตารางที่ 4.7: ผลการวิจัยขอมลูพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมตะลุยดานผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมตะลุยดาน 143 52.80 

ไมเลนเกมตะลุยดาน 128 47.20 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.7 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลอืกทีจ่ะเลนเกมตะลุยดาน

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 143 คน คิดเปนรอยละ 52.80 ซึ่งเปนจํานวนที่

มากกวาผูที่ไมไดเลนเกมตะลุยดานผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 128 คน คิดเปน 

รอยละ 47.20 

 

ตารางที่ 4.8: ผลการวิจัยขอมลูพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมตอสูผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่

อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมตอสู 77 71.6 

ไมเลนเกมตอสู 194 28.4 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.8 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลอืกทีจ่ะไมเลนเกมตอสูผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 194 คน คิดเปนรอยละ 28.4 ซึ่งเปนจํานวนทีม่ากกวา

ผูที่เลนเกมตอสูผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่อยูเปนประจํา มีจาํนวน 77 คน คิดเปนรอยละ 71.6 
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ตารางที่ 4.9: ผลการวิจัยขอมลูพฤติกรรม ผูเลนทีเ่ลนเกมประเภทเกมลับสมองผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมลับสมอง 117 43.2 

ไมเลนเกมลับสมอง 154 56.8 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.9 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลอืกทีจ่ะไมเลนเกมลับสมองผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 154 คน คิดเปนรอยละ 56.8 ซึ่งเปนจํานวนทีม่าก กวาผู 

ที่เลนเกมลบัสมองผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 117 คน คิดเปนรอยละ 43.2 

 

ตารางที่ 4.10: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมรถแขงผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นทีอ่ยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมรถแขง 52 19.2 

ไมเลนเกมรถแขง 219 80.8 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.10 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมรถแขงผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 219 คน คิดเปนรอยละ 80.8 ซึ่งเปนจํานวนทีม่ากกวา 

ผูที่เลนเกมรถแขงผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 52 คน คิดเปนรอยละ 19.2 

 

ตารางที่ 4.11: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมกีฬาผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่

อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมกีฬา 37 13.7 

ไมเลนเกมกีฬา 234 86.3 

รวม 271 100.0 
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 จากตารางที่ 4.11 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมกีฬาผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 234 คน คิดเปนรอยละ 86.3 ซึ่งเปนจํานวนทีม่ากกวา

ผูที่เลนเกมกีฬาผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจาํนวน 37 คน คิดเปนรอยละ 13.7 

 

ตารางที่ 4.12: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมเลี้ยงสัตวผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมเลี้ยงสัตว 76 28.0 

ไมเลนเกมเลี้ยงสัตว 195 72.0 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.12 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมเลี้ยงสัตว

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 195 คน คิดเปนรอยละ 72.0 ซึ่งเปนจํานวนที่มาก 

กวาผูที่เลนเกมเลี้ยงสัตวผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 76 คน คิดเปนรอยละ 28.0 

 

ตารางที่ 4.13: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมทําอาหารผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมทําอาหาร 70 25.8 

ไมเลนเกมทําอาหาร 201 74.2 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.13 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมทําอาหาร

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 201 คน คิดเปนรอยละ 74.2 ซึ่งเปนจํานวนที่มาก 

กวาผูที่เลนเกมทําอาหารผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีอ่ยูเปนประจํา มจีํานวน 70 คน คิดเปนรอยละ 25.8 
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ตารางที่ 4.14: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทเกมยิงปนผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมยิงปน 19 7.0 

ไมเลนเกมยิงปน 252 93.0 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.14 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกทีจ่ะไมเลนเกมทํายิงปน

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 252 คน คิดเปนรอยละ 93.0 ซึ่งเปนจํานวนที่มาก 

กวาผูที่เลนเกมยิงปนผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่อยูเปนประจาํ มีจํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 7.0 

 

ตารางที่ 4.15: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนทีเ่ลนเกมประเภทเกมวางแผนการรบผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมวางแผนการรบ 208 76.8 

ไมเลนเกมวางแผนการรบ 63 23.2 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.15 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมวาง

แผนการรบผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีอ่ยูเปนประจํา มจีํานวน 208 คน คิดเปนรอยละ 76.8 ซึ่งเปน

จํานวนที่มากกวาผูที่เลนเกมวางแผนการรบผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มีจํานวน 63 คน 

คิดเปนรอยละ 23.2 
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ตารางที่ 4.16: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ผูเลนที่เลนเกมประเภทอืน่ ๆ ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่

อยูประจํา 

 

ประเภท จํานวน รอยละ 

เลนเกมอื่น ๆ 12 4.4 

ไมเลนเกมอื่น ๆ 259 95.6 

รวม 271 100.0 

  

จากตารางที่ 4.16 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลือกที่จะไมเลนเกมอื่น ๆ ผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 259 คน คิดเปนรอยละ 95.6 ซึ่งเปนจํานวนทีม่ากกวา 

ผูที่เลนเกมอื่น ๆ ผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่อยูเปนประจํา มจีํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 4.4 

 

ตารางที่ 4.17: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่  

   เพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย 

 

เหตุจูงใจ จํานวน รอยละ 

ใชเพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย 165 60.9 

ไมใชเพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย 106 39.1 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.17 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย มีจํานวน 165 คน คิดเปนรอยละ 60.9 ซึ่ง

เปนจํานวนทีม่ากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามที่ไมมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ 

เพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย มจีํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 4.4 
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ตารางที่ 4.18: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะ

เปนเกมยอดนิยม 

 

เหตุจูงใจ จํานวน รอยละ 

ใชเพราะเปนเกมยอดนิยม 131 48.3 

ไมใชเพราะเปนเกมยอดนิยม 140 51.7 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.18 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไมใชเพราะเปนเกมยอดนิยม มีจํานวน 140 คน คิดเปนรอยละ 51.7 ซึ่งเปน

จํานวนที่มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามที่มเีหตุจูงใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะ

เปนเกมยอดนิยม มีจํานวน 131 คน คิดเปนรอยละ 48.3 

 

ตารางที่ 4.19: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะ

เปนเกมใหม 

 

เหตุจูงใจ จํานวน รอยละ 

ใชเพราะเปนเกมใหม 79 29.2 

ไมใชเพราะเปนเกมใหม 192 70.8 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.19 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไมใชเพราะเปนเกมใหม มจีํานวน 192 คน คิดเปนรอยละ 70.8 ซึ่งเปนจํานวนที่

มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามทีม่ีเหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะเปนเกม

ใหม มีจํานวน 79 คน คิดเปนรอยละ 29.2 
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ตารางที่ 4.20: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่  

   เพราะเพื่อนแนะนํา 

 

เหตุจูงใจ จํานวน รอยละ 

ใชเพราะเพื่อนแนะนํา 121 44.6 

ไมใชเพราะเพื่อนแนะนํา 150 55.4 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.20 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไมใชเพราะเพื่อนแนะนํา มจีํานวน 150 คน คิดเปนรอยละ 55.4 ซึ่งเปนจํานวน

ที่มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามที่มเีหตุจูงใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะเพื่อน

แนะนํา มีจํานวน 121 คน คิดเปนรอยละ 44.6 

 

ตารางที่ 4.21: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เหตุจงูใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะ

เหตุผลอื่น ๆ 

 

เหตุจูงใจ จํานวน รอยละ 

ใชเพราะเหตุผลอื่น ๆ 240 88.6 

ไมใชเพราะเหตุผลอื่น ๆ 31 11.4 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.21 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมเีหตุจูงใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไมใชเพราะเหตุผลอื่น ๆ มีจํานวน 240 คน คิดเปนรอยละ 88.6 ซึ่งเปนจํานวน

ที่มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามที่มเีหตุจูงใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ เพราะเพื่อน

เหตุผลอื่น ๆ มจีํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 11.4 
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ตารางที่ 4.22: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ความถ่ีในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่กี่ครั้งตอ

สัปดาห 

 

ความถ่ี จํานวน รอยละ 

1 ครั้ง 18 6.6 

2-4 ครั้ง 59 21.8 

5-10 ครั้ง 63 23.2 

11-15 ครั้ง 36 13.3 

มากกวา 15 ครั้ง 95 35.1 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.22 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ มากกวา 15 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 35.1 รองมาคือ 5-10 ครั้งตอ

สัปดาห มจีํานวน 63 คน คิดเปนรอยละ 23.2 ตอมาคือ 2-4 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 59 คน คิดเปน

รอยละ 21.8 ตอมาคือ 11-15 ครั้งตอสัปดาห จํานวน  36 คน คิดเปนรอยละ 13.3 สวนกลุมตัวอยาง

นอยที่สุดคือ 1 ครั้งตอสัปดาห มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 6.6 

 

ตารางที่ 4.23: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม ในแตละครั้งใชเวลาเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่

นานเทาใด 

 

ระยะเวลา จํานวน รอยละ 

นอยกวา 30 นาที 102 37.6 

30-60 นาที 121 44.6 

1-2 ช่ัวโมง 36 13.3 

2-4 ช่ัวโมง 10 3.7 

8-10 ช่ัวโมง 1 4 

มากกวา 10 ช่ัวโมง 1 4 

รวม 271 100.0 
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จากตารางที่ 4.23 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ในแตละครัง้ใชเวลาเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ 30-60 นาที มีจํานวน 121 คน คิดเปนรอยละ 44.6 รองมาคือนอยกวา  

30 นาที มีจํานวน 102 คน คิดเปนรอยละ 37.6 ตอมาคือ 1-2 ช่ัวโมง มีจํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 

13.3 ตอมาคือ 2-4 ช่ัวโมง มีจํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 3.7 สวนกลุมตัวอยางนอยที่สุดมีดวยกนั  

2 ขอคือ 8-10 ช่ัวโมง และ มากกวา 10 ช่ัวโมง มีจํานวนอยางละ 1 คน คิดเปนอยางละรอยละ 0.4 

 

ตารางที่ 4.24: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เคยเห็นโฆษณาเกี่ยวกับเกมโทรศัพทเคลื่อนที่ผานชองทาง

โทรทัศน 

 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 

เคยเห็นโฆษณาผานทางโทรทัศน 82 30.3 

ไมเคยเห็นโฆษณาผานทางโทรทัศน 189 69.7 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.24 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมเคยเห็นโฆษณาเกมบน

โทรศัพทเคลือ่นที่ผานชองทางโทรทัศน มีจํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 30.3 ซึ่งเปนจํานวนที่

มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามทีเ่คยเห็นโฆษณาเกมบนโทรศัพทเคลือ่นทีผ่านชองทางโทรทัศน มี

จํานวน 82 คน คิดเปนรอยละ 30.3 

 

ตารางที่ 4.25: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เคยเห็นโฆษณาเกี่ยวกับเกมโทรศัพทเคลื่อนที่ผานชองทาง

วิทยุ 

 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 

เคยเห็นโฆษณาผานทางวิทยุ 17 6.3 

ไมเคยเห็นโฆษณาผานทางวิทยุ 254 93.7 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.25 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมเคยเห็นโฆษณาเกมโทรศัพท 

เคลื่อนทีผ่านชองทางวิทยุ มีจํานวน 254 คน คิดเปนรอยละ 93.7 ซึ่งเปนจํานวนทีม่ากกวาผูที่ตอบ

แบบสอบถามที่เคยเห็นโฆษณาเกมโทรศัพทเคลื่อนทีผ่านทางวิทยุ มีจํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 6.3 
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ตารางที่ 4.26: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เคยเห็นโฆษณาเกี่ยวกับเกมโทรศัพทเคลื่อนที่ผานชองทาง

ปายโฆษณา 

 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 

เคยเห็นโฆษณาผานทางปายโฆษณา 39 14.4 

ไมเคยเห็นโฆษณาผานทางปายโฆษณา 232 85.6 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.26 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญไมเคยเห็นโฆษณาเกม

โทรศัพทเคลือ่นที่ผานชองทางปายโฆษณา มีจํานวน 232 คน คิดเปนรอยละ 85.6 ซึ่งเปนจํานวนที่

มากกวาผูที่ตอบแบบสอบถามทีเ่คยเห็นโฆษณาเกมโทรศัพทเคลื่อนทีผ่านทางปายโฆษณา มีจํานวน 

39 คน คิดเปนรอยละ 14.4 

 

ตารางที่ 4.27: ผลการวิจัยขอมูลพฤติกรรม เคยเห็นโฆษณาเกี่ยวกับเกมโทรศัพทเคลื่อนที่ผานชองทาง

โซเชียลมีเดีย 

 

พฤติกรรม จํานวน รอยละ 

เคยเห็นโฆษณาผานทางโซเชียลมีเดีย 245 90.4 

ไมเคยเห็นโฆษณาผานทางโซเชียลมีเดีย 26 9.6 

รวม 271 100 

  

จากตารางที่ 4.27 แสดงใหเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเคยเห็นโฆษณาเกมโทรศัพท 

เคลื่อนทีผ่านชองทางโซเชียลมีเดีย มจีํานวน 245 คน คิดเปนรอยละ 90.4 ซึ่งเปนจํานวนที่มากกวา 

ผูที่ตอบแบบสอบถามที่ไมเคยเห็นโฆษณาเกมโทรศัพทเคลือ่นที่ผานทางโซเชียลมเีดีย มีจํานวน 26 คน 

คิดเปนรอยละ 9.6 
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4.3 คาเฉลีย่และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นโดยรวมและรายดาน 

 

ตารางที่ 4.28: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม (Game Types Motivation Play) 

 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลนเกม 

(Game Types Motivation Play) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานเลอืกเลนเกมทีม่ีความแปลกใหม 3.65 0.89 มาก 

ทานเลอืกเลนเกมทีเ่ลนรวมกันเปนกลุม 3.23 1.23 ปานกลาง 

ทานเลอืกเลนเกมที่คอนขางรุนแรง 2.42 1.10 นอย 

ทานเลอืกเลนเกมทีม่ีการแขงกันสงู 3.07 1.16 ปานกลาง 

ทานเลอืกเลนเกมทีจ่ะเช่ือมโยงสังคมรอบตัวของ

ทานได 

3.17 1.09 ปานกลาง 

ทานเลอืกเลนเกมทีม่ีความสนุกสนาน 4.38 0.74 มากที่สุด 

รวม 3.32 1.04 ปานกลาง 

 

จากตารางที่ 4.28 พบวา ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม (Game Types Motivation 

Play) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean 3.32) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

(S.D. =1.04) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา ทานเลือกเลนเกมทีม่ีความสนุกสนานมีคะแนนเฉลี่ย

มากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.38) รองลงมาคือ ทานเลอืกเลนเกมทีม่ีความแปลก

ใหม (Mean = 3.65) และตอมาคือ ทานเลือกเลนเกมที่เลนรวมกันเปนกลุม (Mean = 3.23) ทาน

เลือกเลนเกมทีจ่ะเช่ือมโยงสังคมรอบตัวของทานได (Mean = 3.17) ทานเลอืกเลนเกมทีม่ีการแขงกัน

สูง (Mean 3.07) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดคือทานเลือกเลนเกมที่คอนขางรุนแรง (Mean = 

2.42) 

 จากตารางน้ีพบวา ชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม (Game Types Motivation Play) 

ทานเลอืกเลนเกมทีเ่ลนรวมกันเปนกลุม มกีารกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดจากองคประกอบทัง้  

6 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.23) และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอย

ที่สุดคือ ทานเลือกเลนเกมที่มีความสนุกสนาน (S.D. = 0.74)  
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ตารางที่ 4.29: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานพฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) 

 

พฤติกรรมในการติดเกม 

(Indicative Game Addiction) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ทั้งวัน 2.66 1.11 ปานกลาง 

ทานมีความรูสึกวาตนเองติดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่
2.82 1.20 ปานกลาง 

ทานใชเวลาเลนนานกวาที่ทานต้ังใจไว 3.16 1.10 ปานกลาง 

ทานรูสกึไมดีเมื่อทานไมไดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

2.39 1.14 นอย 

ทานรูสกึหงุดหงิดและโมโหเมื่อไมไดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

2.10 1.07 นอย 

ทานเคยทะเลาะกับผูอื่น (เชน ครอบครัว หรือ

เพื่อน) เพราะพวกเขารบกวนเวลาเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ของทาน 

1.92 1.09 นอย 

ทานเคยอดนอนเพราะเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

2.44 1.24 นอยที่สุด 

รวม 2.50 1.14 นอย 

  

จากตารางที่ 4.29 พบวา พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) โดยรวม 

มีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับนอย (Mean = 2.50) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.14)  

ซึ่งเมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา ทานใชเวลาเลนนานกวาทีท่านต้ังใจไว มีคะแนนเฉลี่ยปานกลาง 

โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 3.16) รองลงมาคือทานมีความรูสกึวาตนเองติดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ (Mean = 2.82) ตอมาคือทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ทั้งวัน (Mean = 

2.66) ทานเคยอดนอนเพราะเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 2.44) ทานรูสึกไมดีเมื่อทาน

ไมไดเลนเกมทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 2.39) ทานรูสกึหงุดหงิดและโมโหเมื่อไมไดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ (Mean = 2.10) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือ ทานเคยทะเลาะกบัผูอื่น  

(เชน ครอบครัว หรือเพื่อน) เพราะพวกเขารบกวนเวลาเลนเกมทางโทรศัพทเคลื่อนที่ของทาน  

(Mean = 1.92) 
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 จากตารางน้ีพบวา พฤติกรรมในการติดเกม (Indicative Game Addiction) ขอทานเคยอด

นอนเพราะเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่มีการกระจายตัวของขอมูลมากที่สุดจากองคประกอบทั้ง 

7 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 1.24) และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอย

ที่สุดคือ ทานรูสึกหงุดหงิดและโมโหเมื่อไมไดเลนเกมทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (S.D. = 1.07)  

 

ตารางที่ 4.30: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

  ดานเหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ (Reasons to Play Games 

with Mobile Phones)  

 

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

(Reasons to Play Games with  

Mobile Phones) 

Mean  S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานรูสกึสนุกสนานเมื่อไดเลนเกมรวมกับผูอื่นภายในเกม 3.35 1.04 ปานกลาง 

ทานรูสกึสนุกสนานในการทําภารกจิตาง ๆ ภายในเกม

และผจญภัยไปในสถานที่ตาง ๆ ของเกม 

3.65 0.88 มาก 

ทานรูสกึสนุกสนานในการคนหาอปุกรณพิเศษตาง ๆ 

ภายในเกม 

3.66 0.95 มาก 

ทานรูสกึสนุกสนานในการไดแขงขันกับผูเลนทานอื่น

ภายในเกม 

3.45 1.02 มาก 

ทานรูสกึสนุกสนานในการมีอํานาจเหนือกวาผูเลนอื่น

ภายในเกม 

3.30 1.04 ปานกลาง 

ทานรูสกึสนุกสนานในทีจ่ะมบีทบาทและบุคลิกภาพใหม

เปนภายในเกม 

3.30 1.01 มาก 

ทานรูสกึสนุกสนานเมื่อทานไดกอกวนผูเลนทานอื่นภายใน

เกม 

3.01 1.23 ปานกลาง 

รวม 3.39 1.02 ปานกลาง 

  

จากตารางที่ 4.30 พบวา เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Reasons to Play 

Games with Mobile Phones) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean = 3.39) และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 1.02) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบกวา ทานรูสึกสนุกสนานใน
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การคนหาอปุกรณพิเศษตาง ๆ ภายในเกม มีคะแนนเฉลี่ยมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean = 

3.66) รองลงมาคือ ทานรูสึกสนุกสนานในการทําภารกจิตาง ๆ ภายในเกมและผจญภัยไปใน (Mean = 

3.65) ตอมา คือ ทานรูสึกสนุกสนานในการไดแขงขันกับผูเลนทานอื่นภายในเกม (Mean = 3.45)  

ทานรูสกึสนุกสนานเมื่อไดเลนเกมรวมกับผูอื่นภายในเกม (Mean = 3.35) ทานรูสึกสนุกสนานใน 

การมีอํานาจเหนือกวาผูเลนอื่นภายในเกม (Mean = 3.30) ทานรูสกึสนุกสนานในทีจ่ะมบีทบาท 

และบุคลิกภาพใหมเปนภายในเกม (Mean = 3.30) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดคือ ทานรูสึก

สนุกสนานเมื่อทานไดกอกวนผูเลนทานอื่นภายในเกม (Mean = 3.01) 

 จากตารางน้ีพบวา เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Reasons to Play 

Games with Mobile Phones) ขอทานรูสึกสนุกสนานเมือ่ทานไดกอกวนผูเลนทานอื่นภายในเกมมี

การกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดจากองคประกอบทัง้ 7 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั  

(S.D. = 1.23) และขอที่มีการกระจายตัวของขอมลูนอยทีส่ดุคือ ทานรูสึกสนุกสนานในการทําภารกจิ

ตาง ๆ ภายในเกมและผจญภัยไปในสถานที่ตาง ๆ ของเกม (S.D. = 0.88) 

 

ตารางที่ 4.31: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

  ดานการรบัรูจํานวนผูเลนในเกม (Perceived Number of Users)  

 

การรับรูจํานวนผูเลนในเกม 

(Perceived Number of Users) 
 Mean  S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

4.00 0.77 มาก 

ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมที่ตองเลนรวมกันเปน

กลุมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

3.62 0.83 มาก 

ทานคิดวาในอนาคตคนสวนใหญจะเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่มากข้ึน 

4.14 0.81 มาก 

ทานคิดวาคนสวนใหญใชเวลาวางสวนมากไปกบัการ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

3.70 0.85 มาก 

รวม 3.87 0.82 มาก 
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จากตารางที่ 4.31 พบวา การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม (Perceived Number of Users) 

โดยรวมมคีะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.87) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 

0.82) ซึ่งเมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานคิดวาในอนาคตคนสวนใหญจะเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีม่ากข้ึน มีคะแนนเฉลี่ยมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean = 4.14) รองลงมาคือ ทานคิด

วาคนสวนใหญเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 4.00) ทานคิดวาคนสวนใหญใชเวลาวาง

สวนมากไปกบัการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่(Mean = 3.70) รองลงมาตามลําดับ สวนขอที่มี

คะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมที่ตองเลนรวมกันเปนกลุมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ (Mean = 3.62) 

 จากตารางน้ีการรับรูจํานวนผูเลนในเกม (Perceived Number of Users) ขอทานคิดวาคน

สวนใหญใชเวลาวางสวนมากไปกับการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่มีการกระจายตัวของขอมูล

มากที่สุดจากองคประกอบทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.85) และขอที่ม ี

การกระจายตัวของขอมูลนอยที่สุดคือ ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่  

(S.D. = 0.77) 

 

ตารางที่ 4.32: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานอิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (Perceived Number of Peers)  

 

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม 

(Perceived Number of Peers) 
Mean  S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานคิดวาคนรอบตัวทานเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

3.77 0.86 มาก 

ทานคิดวาคนที่ทานรูจักเลนเกมที่ตองเลนรวมกัน

เปนกลุมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

3.51 0.88 มาก 

ทานคิดวาในอนาคตคนรอบตัวทานจะเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่มากข้ึน 

3.74 0.85 มาก 

ทานคิดวาคนรอบตัวทานใชเวลาวางสวนมากไปกบั

การเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที ่

3.55 0.86 มาก 

รวม 3.64 0.86 มาก 
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จากตารางที่ 4.32 พบวา อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (Perceived Number of 

Peers) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.64) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

(S.D. = 0.86) ซึ่งเมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา ทานคิดวาคนรอบตัวทานเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ มีคะแนนเฉลี่ยมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยสงูทีสุ่ด (Mean = 3.77) รองลงมาคือทานคิดวาใน

อนาคตคนรอบตัวทานจะเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีม่ากข้ึน (Mean = 3.74) ทานคิดวาคน

รอบตัวทานใชเวลาวางสวนมากไปกับการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่(Mean = 3.55) 

รองลงมาตามลําดับ สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือ ทานคิดวาคนที่ทานรูจักเลนเกมที่ตองเลน

รวมกันเปนกลุมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 3.51) 

 จากตารางน้ีอิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (Perceived Number of Peers) ขอ

ทานคิดวาคนทีท่านรูจักเลนเกมที่ตองเลนรวมกันเปนกลุมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีม่ีการกระจายตัว

ของขอมูลมากทีสุ่ดจากองคประกอบทัง้ 4 ดาน โดยสวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 0.88) 

และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวาในอนาคตคนรอบตัวทานจะเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่มากข้ึน (S.D. = 0.85) 

 

ตารางที่ 4.33: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

  ดานความเบิกบานใจในการเลนเกม (Enjoyment)  

 

ความเบิกบานใจในการเลนเกม 

(Enjoyment) 
 Mean  S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานรูสกึสนุกสนานเมื่อเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

3.81 0.77 มาก 

ทานรูสกึคลายเครียดเมื่อเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

3.63 0.83 มาก 

ทานรูสกึมีความสุขเมื่อทานเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

3.65 0.79 มาก 

ทานรูสกึสดช่ืนแจมใสเมื่อทานเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

3.43 0.83 มาก 

รวม 3.63 0.81 มาก 
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จากตารางที่ 4.33 พบวา ความเบิกบานใจในการเลนเกม (Enjoyment) โดยรวมมีคะแนน

เฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.63) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.81) ซึ่งเมือ่

พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานรูสึกสนุกสนานเมื่อเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ มีคะแนนเฉลี่ย

มาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 3.81) รองลงมาคือทานรูสึกมีความสุขเมื่อทานเลนเกมผาน

ทางโทรศัพท เคลื่อนที ่(Mean = 3.65) ทานรูสึกคลายเครียดเมื่อเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

(Mean = 3.63) รองลงมาตามลําดับ สวนขอที่มีคะแนนเฉลีย่นอยที่สุดคือ ทานรูสึกสดช่ืนแจมใสเมื่อ

ทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 3.43) 

 จากตารางความเบิกบานใจในการเลนเกม (Enjoyment) ขอทานทานรูสึกคลายเครียดเมื่อ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ และ ทานรูสึกสดช่ืนแจมใสเมื่อทานเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ มกีารกระจายตัวของขอมลูมากทีสุ่ดจากองคประกอบทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

มีคาที่เทากันคือ (S.D. = 0.83) และขอที่มีการกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ ทานรูสึกสนุกสนาน

เมื่อเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (S.D. = 0.77) 

 

ตารางที่ 4.34: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานการติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม (Interactions with others)  

 

การติดตอกับผูอ่ืนในการเลนเกม 

(Interactions with others) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่

ชองทางในการติดตอกับผูอื่น 

3.24 0.91 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่

ความสามารถในการติดตอกับผูอื่น 

3.12 0.95 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่

โอกาสในการติดตอกบัผูอื่น 

3.16 0.97 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่

ศักยภาพของทานในการติดตอกบัผูอื่น 

2.92 1.00 ปานกลาง 

รวม 3.11 0.96 ปานกลาง 
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จากตารางที่ 4.34 พบวา การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม (Interactions with others) 

โดยรวมมคีะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean = 3.11) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

(S.D. = 0.96) ซึ่งเมื่อพจิารณาเปนรายขอพบวา ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่

ชองทางในการติดตอกับผูอื่น มีคะแนนเฉลี่ยปานกลาง โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean = 3.24) 

รองลงมาคือทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิ่มโอกาสในการติดตอกบัผูอื่น (Mean 

= 3.16) ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่ความสามารถในการติดตอกบัผูอื่น 

(Mean = 3.12) รองลงมาตามลําดับ สวนขอที่มีคะแนนเฉลีย่นอยที่สุดคือ ทานคิดวาการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่เพิม่ศักยภาพของทานในการติดตอกบัผูอื่น (Mean = 2.92) 

 จากตารางการติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม (Interactions with others) ขอทานคิดวาการ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีเ่พิ่มศักยภาพของทานในการติดตอกับผูอื่น มีการกระจายตัวของ

ขอมูลมากที่สุดจากองคประกอบทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคาที่เทากับ (S.D. = 1.00) 

และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมลูนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่เพิ่ม

ชองทางในการติดตอกับผูอื่น (S.D. = 0.91) 

 

ตารางที่ 4.35: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานการแสวงหาสาระในการเลนเกม (Seeking Content)  

 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม 

(Seeking Content) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ชวยใหรูจกัระวังตัว 

2.70 1.09 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีจ่ะชวยฝกใหทานทําภารกิจตาง ๆ 

ไดสําเรจ็ 

2.80 1.08 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีเ่ลนเพื่อการแขงขันกบัผูอื่นและ 

ตัวทานเอง 

3.19 1.02 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีเ่ปนการเลนเพื่อฆาเวลา ลดความ

เบื่อหนาย 

4.00 0.84 มาก 

รวม 3.17 1.01 ปานกลาง 
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 จากตารางที่ 4.35 พบวา การแสวงหาสาระในการเลนเกม (Seeking Content) โดยรวม 

มีคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean = 3.17) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 

1.01) ซึ่งเมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เปนการเลน

เพื่อฆาเวลา ลดความเบื่อหนาย มีคะแนนเฉลี่ยปานกลาง โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 4.00) 

รองลงมาคือ ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เลนเพื่อการแขงขันกบัผูอื่นและตัวทาน

เอง (Mean = 3.19) ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่จะชวยฝกใหทานทําภารกจิ 

ตาง ๆ ไดสําเรจ็ (Mean = 2.80) รองลงมาตามลําดับ สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวา

การเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ชวยใหรูจักระวังตัว (Mean = 2.70) 

 จากตารางการแสวงหาสาระในการเลนเกม (Seeking Content) ขอทานคิดวาการเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ชวยใหรูจักระวังตัว มีการกระจายตัวของขอมูลมากที่สุดจากองคประกอบ

ทั้ง 4 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคาที่เทากับ (S.D. = 1.09) และขอที่มกีารกระจายตัวของ

ขอมูลนอยที่สุดคือ ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เปนการเลนเพือ่ฆาเวลา ลดความ

เบื่อหนาย (S.D. = 0.84) 

 

ตารางที่ 4.36: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

   ดานการแบงปนสาระในการเลนเกม (Sharing Content)  

 

 การแบงปนสาระในการเลนเกม 

(Sharing Content) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีม่ีการเสียสละเพื่อผูอื่น 
2.54 1.08 นอย 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีเ่ปนเลนเพื่อชวยเหลือผูอื่นและ 

ตัวทานเอง 

2.58 1.04 นอย 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีเ่ปนการเก็บประสบการณ 

2.80 1.11 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนทีเ่ปนการนําเสนอตนเองใหผูอื่นไดเห็น 

2.66 1.03 ปานกลาง 

ทานคิดวาการเลนเกมบนโทรศัพทเคลือ่นที่ทํา

ใหมีสวนรวมกับผูอื่น 

3.02 1.04 นอยที่สุด 

รวม 2.72 1.06 ปานกลาง 
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 จากตารางที่ 4.36 พบวา การแบงปนสาระในการเลนเกม (Sharing Content) โดยรวมมี

คะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง (Mean = 2.72) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากบั (S.D. = 

1.06) ซึ่งเมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานคิดวาการเลนเกมบนโทรศัพทเคลือ่นที่ทําใหมสีวน

รวมกับผูอื่น มีคะแนนเฉลี่ยปานกลาง โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 3.02) รองลงมาคือทาน

คิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีเ่ปนการเก็บประสบการณ (Mean =  2.80) ตอมาคือทาน

คิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีเ่ปนการนําเสนอตนเองใหผูอื่นไดเห็น (Mean = 2.66) 

ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เปนเลนเพือ่ชวยเหลือผูอื่นและตัวทานเอง (Mean = 

2.58) สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่มกีาร

เสียสละเพื่อผูอื่น (Mean = 2.54) 

 จากตารางการแบงปนสาระในการเลนเกม (Sharing Content) ขอทานคิดวาการเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีเ่ปนการเก็บประสบการณ มีการกระจายตัวของขอมูลมากทีสุ่ดจาก

องคประกอบทั้ง 5 ดาน โดยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคาทีเ่ทากับ (S.D. = 1.11) และขอที่มีการ

กระจายตัวของขอมูลนอยทีสุ่ดคือ ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เปนการนําเสนอ

ตนเองใหผูอื่นไดเห็นหนาย (S.D. = 1.03) 

 

ตารางที่ 4.37: คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

  ดานความต้ังใจในการเลนเกม (Intention to Play)  

 

ความต้ังใจในการเลนเกม 

(Intention to Play) 
Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ทานมีความเต็มใจที่จะเลนเกมโดยใชโทรศัพท 

เคลื่อนที ่
3.81 0.83 มาก 

ทานจะลองเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่ 3.76 0.83 มาก 

ทานจะเริ่มเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่ 3.71 0.88 มาก 

ทานจะใชโทรศัพทเคลื่อนทีเ่ลนเกมในอนาคต

อันใกลน้ี 

3.73 0.92 มาก 

รวม 3.75 0.87 มาก 
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 จากตารางที่ 4.37 พบวา ความต้ังใจในการเลนเกม (Intention to Play) โดยรวมมคีะแนน

เฉลี่ยอยูในระดับมาก (Mean = 3.75) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ (S.D. = 0.87) ซึ่งเมือ่

พิจารณาเปนรายขอพบวา ทานมีความเต็มใจทีจ่ะเลนเกมโดยใชโทรศัพทเคลื่อนที่ มีคะแนนเฉลี่ยมาก 

โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean = 3.81) รองลงมาคือทานจะลองเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

(Mean = 3.76) ทานจะใชโทรศัพทเคลือ่นที่เลนเกมในอนาคตอันใกลน้ี (Mean = 3.73) รองลงมา

ตามลําดับ สวนขอที่มีคะแนนเฉลี่ยนอยทีสุ่ดทานจะเริ่มเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mean = 

3.75) 

 จากตารางความต้ังใจในการเลนเกม (Intention to Play) ขอทานจะใชโทรศัพทเคลื่อนที่

เลนเกมในอนาคตอันใกลน้ี มีการกระจายตัวของขอมลูมากที่สุดจากองคประกอบทั้ง 4 ดาน โดยสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน มีคาทีเ่ทากบั (S.D. = 0.92) และขอที่มกีารกระจายตัวของขอมูลนอยที่สุดคือ 

ทานมีความเต็มใจที่จะเลนเกมโดยใชโทรศัพทเคลื่อนที่ และทานจะลองเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ (S.D. = 1.03) 

 

4.4 ผลการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐาน 

 ขอมูลดานชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม ความเบกิ

บานใจการเลนเกม การติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระในการเลนเกม การแบงปนสาระ

ในการเลนเกม ที่มผีลตอความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรุงเทพมหานคร
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ตารางที ่4.38: การวิเคราะหหาคาสัมประสทิธ์ิสหสัมพนัธระหวางตัวแปรตนกบัตัวแปรตาม โดยใชสูตรของเพียรสัน (Pearson’s Correlation Coefficient)  

   ของขอมูลดานความคิดเห็นเกี่ยวกบัชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ 

การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหา

สาระในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกม ความต้ังใจในการเลนเกม ที่มีผลตออทิธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

Variable Mean S.D. 
Conbach’s 

Alpha 
MC IG TM PU PP EJ IO SE SH IP 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลนเกม (MC) 3.32 1.04 0.717 1          

พฤติกรรมในการติดเกม (IG) 2.50 1.14 0.901 0.469** 1         

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี (TM) 3.39 1.02 0.872 0.630** 0.466** 1        

การรับรูจํานวนผูเลนในเกม (PU) 3.87 0.82 0.743 0.178** 0.333** 0.294** 1       

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (PP) 3.64 0.86 0.820 0.225* 0.328** 0.304** 0.685** 1      

ความเบิกบานใจในการเลนเกม (EJ) 3.63 0.81 0.875 0.320* 0.399** 0.457** 0.372** 0.426** 1     

การติดตอกับผูอื่นในเกม (IO) 3.11 0.96 0.933 0.449* 0.343** 0.513** 0.211** 0.249** 0.345** 1    

การแสวงหาสาระในการเลนเกม (SE) 3.17 1.01 0.730 0.417** 0.425** 0.467** 0.238** 0.306** 0.449** 0.545** 1   

การแบงปนสาระในการเลนเกม (SH) 2.72 1.06 0.924 0.465** 0.469** 0.521** 0.210** 0.298** 0.369** 0.554** 0.709** 1  

ความตัง้ใจในการเลนเกม (IP) 3.75 0.87 0.932 0.374** 0.444** 0.481** 0.372** 0.410** 0.597** 0.367** 0.477** 0.375** 1 

**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
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 จากตารางที ่4.38 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไว ไดดังน้ี  

 สมมติฐานขอที ่1 ปจจัยชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอ 

ความต้ังใจในการเลนเกมหรอืไม ผลจากการวิเคราะหพบวา ปจจัยชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกมมี

ความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.374) อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่2 ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจใน

การเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยพฤติกรรมในการติดเกมมีความสัมพันธในเชิงบวก

ตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.444) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่3 ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ มีความสมัพันธใน

เชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกมหรอืไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยเหตุผลในการเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s 

Correlation เทากับ 0.481) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่4 ปจจัยการรับรูจํานวนผูเลนในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจ

ในการเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยการรบัรูจํานวนผูเลนในเกมมีความสมัพันธใน

เชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากบั 0.372) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่5 ปจจัยอทิธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอ

ความต้ังใจในการเลนเกมหรอืไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยอิทธิพลของคนรอบขางในการเลน

เกม มีความสมัพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากบั 0.410) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่6 ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกม มีความ 

สัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.597) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่7 ปจจัยการติดตอกบัผูอื่นในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจใน

การเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยการติดตอกับผูอื่นในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวก

ตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.367) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่8 ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกม มคีวามสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกม มีความ 

สัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.477) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที ่.01 
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 สมมติฐานขอที ่9 ปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกมหรือไม ผลจากการวิเคราะหพบวาปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกม มีความ 

สัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม (Pearson’s Correlation เทากับ 0.375) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 

ตารางที่ 4.39: ผลการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) เกี่ยวกับชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม 

พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ การรับรู

จํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลน

เกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระในการเลนเกม การแบงปน

สาระในการเลนเกม ความต้ังใจในการเลนเกม ที่มผีลตออิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรงุเทพมหานคร 

 

Model 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

1 การถดถอย

Regression 

79.581 9 8.842 25.847 .000a 

ความคลาดเคลื่อน 

Residual 

89.290 261 .342   

total 168.871 270    

  

 จากตารางที่ 4.39 ผลการวิเคราะหคาความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุ 

ยืนยันวาตัวแปรอิสระ ซึ่งประกอบดวยปจจัยดานชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการ

ติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคน

รอบขางในการเลนเกม ความเบกิบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหา

สาระในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกม มีอิทธิพลตอตัวแปรตาม คือ ความต้ังใจในการ

เลนเกม เน่ืองจากพบวาคา Sig. ของสมการมีคาเทากบั 0.000 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01
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การวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคณู (Multiple Regression Analysis) 
 

ตารางที่ 4.40: ผลการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณของปจจัยดานชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม ความเบกิบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกม ที่มผีลเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 

Dependent Variable: Intention to Play, r = 0.686, R2 = 0.471, constant(a) = 0.230 

Independent Variables R R2 β std error t sig Tolerance VIF 

(Constant)    0.281 0.818 0.414   

ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม (MC) 0.374 0.140 0.038 0.065 0.578 0.564 0.541 1.850 

พฤติกรรมในการติดเกม (IG) 0.482 0.232 0.110 0.050 2.221 0.027 0.630 1.588 

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ (TM) 0.542 0.294 0.143 0.067 2.123 0.035 0.466 2.148 

การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม (PU) 0.575 0.330 .075 0.082 0.914 0.361 0.505 1.980 

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (PP) 0.591 0.349 0.104 0.074 1.414 0.159 0.485 2.062 

ความเบิกบานใจในการเลนเกม (EJ) 0.672 0.451 0.401** 0.065 6.174 0.000 0.639 1.566 

การติดตอกบัผูอื่นในเกม (IO) 0.674 0.454 0.023 0.053 0.431 0.667 0.585 1.710 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม (SE) 0.684 0.467 0.210** 0.072 2.921 0.004 0.432 2.314 

การแบงปนสาระในการเลนเกม (SH) 0.686 0.471 -.082 0.059 -1.386 0.167 0.414 2.417 

**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 
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 จากตารางที่ 4.40 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ต้ังไวได ดังน้ี 

 จากการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ดวยวิธี Enter 

พบวา ตัวแปรตนสามารถพยากรณความต้ังใจเลนเกมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ และ

ช้ีใหเห็นวาปจจัยดานความเบิกบานใจในการเลนเกม (sig = 0.000) การแสวงหาสาระในการเลนเกม 

(sig = 0.004) โดยมีระดับนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 แสดงวาปจจยัดังกลาวสามารถพยากรณ

ความต้ังใจเลนเกมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ไดอยางมีนัยสําคัญ ในขณะที่ปจจัยชนิด

ของเกมที่จงูใจในการเลนเกม (sig = 0.564) พฤติกรรมในการติดเกม (sig = 0.027) เหตุผลในการ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ (sig =  0.035) การับรูจํานวนผูเลน (sig =  0.361) อิทธิพลของคน

รอบขางในการเลนเกม (0.159) การติดตอกับผูอื่นในเกม (sig = 0.667) การแบงปนสาระในการเลน 

(sig = 0.167) ทั้งเจ็ดตัวแปรน้ีไมมรีะดับนัยสําคัญ แสดงวาปจจัยดังกลาวไมสามารถพยากรณความ

ต้ังใจเลนเกมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไดอยางมีนัยสําคัญ โดยตัวแปรตนที่มอีํานาจ

พยากรณดีทีสุ่ด คือ ความเบิกบานใจในการเลนเกม โดยคาสัมประสิทธ์ิถดถอยของการพยากรณ

เทากับ 0.401 รองลงมา คือ การแสวงหาสาระในการเลนเกมมีคาสัมประสทิธ์ิถดถอยของการ

พยากรณเทากับ 0.210 ตามลําดับ ทําใหตัวแปรทัง้ 2 ตัวน้ี สามารถอธิบายอิทธิพลตอความต้ังใจเลน

เกมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ไดรอยละ 67.2 และอีกรอยละ 33.8 เกิดจากอิทธิพล 

ตัวแปรอื่น ๆ ที่ไมไดนํามาศึกษา และมีคาความคลาดเคลื่อนของการพยากรณที ่±0.230 ซึ่งสามารถ

สรางสมการถดถอย ไดดังน้ี 

 Y (ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที)่ = 0.230 + 0.401 (ปจจัยดานความเบิกบานใจ

ในการเลนเกม) + 0.210 (ปจจัยดานการแสวงหาสาระในการเลนเกม) 

 จากสมการขางตนจะเห็นไดวา 

 หากเพิม่ปจจัยดานความเบิกบานใจในการเลนเกม 1 หนวย ในขณะที่ปจจัยดานอื่น ๆ คงที่ 

ความต้ังใจเลนเกมของผูที่เลนเกมผานโทรศัพทเคลื่อนที่จะเพิ่มข้ึนเปน 0.401 หนวย 

 หากเพิม่ปจจัยดานการแสวงหาสาระในการเลนเกม 1 หนวย ในขณะที่ปจจัย 

ดานอื่น ๆ คงที่ ความต้ังใจเลนเกมของผูที่เลนเกมผานโทรศัพทเคลือ่นทีจ่ะเพิม่ข้ึนเปน 0.210 หนวย 

 จากตารางที ่4.20 สามารถนําไปอธิบายสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ไดดังน้ี  

 สมมติฐานขอ 10 จากการทีผู่วิจัยไดใชการวิเคราะหการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 

Regression Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา ปจจัยดานความเบิกบานใจในการเลนเกม 

และการแสวงหาสาระในการเลนเกม มีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมของผูทีเ่ลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 สวนปจจยัอื่น ๆ ไดแกชนิดของเกมทีจู่งใจในการ

เลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การับรูจํานวนผูเลน 
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อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม การติดตอกับผูอืน่ในเกม การแบงปนสาระในการเลน ไมมี

อิทธิพลตอความต้ังใจเลนเกมของผูทีเ่ลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรุงเทพมหานคร  

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 

4.5 ผลการวิเคราะหขอมูลอ่ืน 

 Collinearity หมายถึง สภาพที่เกิดสหสมัพันธ (Correlation) กันเองระหวางตัวแปร 

อิสระในระดับที่คอนขางสูง เมื่อมีการวิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions สวน 

Multicollinearity คือ การมสีหสัมพันธกันเองระหวางตัวแปรอสิระที่มากกวา 2 ตัวข้ึนไป 

(Nitiphong, 2012) หรอืการที่สภาพของกลุมของตัวแปรอิสระในสมการมีความสัมพันธซึ่งกันและกัน  

 ในกรณีที่ขนาดของความสมัพันธมีคาสงู (High Multicollinearity) จะทําใหตัวคํานวณที่ไดมี

คาความเบี่ยงเบนไปจากคาแทจริง โดยปญหาเรื่อง Multicollinearity น้ันมีสาเหตุมาจากขนาด 

(Degree) ของความสัมพันธ ถาขนาดความสัมพันธมีคานอยก็จะถือวาตัวคํานวณจะไมเบี่ยงเบนไป

จากคาแทจริงมากนัก ดังน้ัน ในการวิเคราะหดวย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระ

จะตองไมมคีวามสัมพันธกันเอง คือ ไมเกิด Multicollinearity (“ความหมายขอบเขตและข้ันตอนการ

วิจัย”, 2554) 

 การตรวจสอบ Multicollinearity จะใชคา variance inflation factor (VIF) หรือ  

คา Tolerance หรือคา Eigen Value ตัวใดตัวหน่ึงก็ได โดยมีเกณฑการตรวจสอบดังน้ี  

 Variance Inflation Factor (VIF) คา VIF ที่เหมาะสมไมควรเกิน 4 หากเกินกวาน้ีแสดงวา

ตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกันเอง (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2555 และ Miles & Shevlin, 2001) 

 Tolerance หากคา Tolerance < 0.2 (“การใชโปรแกรม SPSS”, 2555) หรือ Tolerance 

< 0 (Pedhazur, 1997) แสดงวา เกิด Multicollinearity  

 

ตารางที่ 4.41: การตรวจสอบคา Collinearity ของตัวแปรอิสระ 

 

Independent Variables Tolerance VIF 

ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม (MC) 0.541 1.850 

พฤติกรรมในการติดเกม (IG) 0.630 1.588 

เหตุผลในการเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ (TM) 

0.466 2.148 

(ตารางมีตอ) 
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ตารางที่ 4.41 (ตอ): การตรวจสอบคา Collinearity ของตัวแปรอสิระ 

 

Independent Variables Tolerance VIF 

การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม (PU) 0.505 1.980 

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม 

(PP) 

0.485 2.062 

ความเบิกบานใจในการเลนเกม (EJ) 0.639 1.566 

การติดตอกบัผูอื่นในเกม (IO) 0.585 1.710 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม (SE) 0.432 2.314 

การแบงปนสาระในการเลนเกม (SH) 0.414 2.417 

** มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 

 จากผลการวิเคราะหในตาราง 4.41 พบวา คา Tolerance ที่มีคานอยทีสุ่ด คือ 0.414 

ซึ่งไมตํ่ากวา 0.2 หรือถา VIF ที่มีคามากทีสุ่ด คือ 2.417 ซึ่งนอยกวา 4 ดังน้ันแสดงวา ตัวแปรอสิระ 

ไมมีความสัมพันธกัน หรือไมเกิด Multicollinearity น่ันเอง   
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ภาพที่ 4.1: ผลของการทดสอบดวยการวิเคราะหเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) จาก 

    กรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรุปผลการทดสอบดวยการวิเคราะหการถดถอยเชิง 

    พหุคูณ  

 

ตัวแปรอิสระ                    ตัวแปรตาม 

    (Independent Variables)          (Dependent Variable) 

 
 
 

H1: β = 0.038, r = 0.374 

 
 
 

H2: β = 0.110, r = 0.482 

 

 
 

H3: β = 0.143 r = 0.542 

 
 

 

H4: β = 0.075, r = 0.575 

 
 

H5: β = 0.104, r = 0.591 

 
 

H6: β = 0.401**, r = 0.672 

 

 

H7: β = 0.023, r = 0.674 

 
 

H8: β = 0.210**, r = 0.684  

 
 

 H9: β = -0.082, r = 0.686 

การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม 
 

พฤติกรรมในการติดเกม 

 

 

 

ความต้ังใจในการเลนเกม 

(Intention to Play) 

 

ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม 

 

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม 

 

ความเบิกบานใจในการเลนเกม 

 

การติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกม 

 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม 

 

การแบงปนสาระในการเลนเกม 

 

เหตุผลในการเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที ่

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 หมายถึง 

  

 หมายถึง นัยสําคัญทางสถิติที่ .01 

 

 หมายถึง ไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
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 จากภาพที่ 4.1 จะเห็นไดวาปจจัยดานความเบิกบานใจในการเลนเกม และการแสวงหา

สาระในการเลนเกม มีความสมัพันธในเชิงบวก หรือมีอิทธิพลตอความความต้ังใจในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรงุเทพมหานคร และชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม พฤติกรรมใน

การติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของ

คนรอบขางในการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกม ไมมี

ความสัมพันธในเชิงบวกหรอืไมมีอทิธิพลตอความความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยทีม่ีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมดวยโทรศัพทเคลื่อนที่ของ

ผูบริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรกั กรงุเทพมหานคร ชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม 

พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม 

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกม 

การแสวงหาสาระในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกมมผีลตอความต้ังใจเลนเกมดวย

โทรศัพทเคลือ่นที่ของผูบริโภค ในเขตสาทร คลองเตย และบางรกั กรุงเทพมหานคร ซึ่งงานวิจัยฉบับน้ี

เปนการวิจัยเชิงสํารวจ เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอทิธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกม โดยใชแบบสอบถาม

เปนเครื่องมือในการเกบ็ขอมลู 

 ประชากรที่ใชในการครัง้น้ี ไดแก ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนกลุมผูเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ ในเขตกรงุเทพมหานคร โดยใชกลุมตัวอยางครั้งน้ีอยางนอยจํานวน 271 ตัวอยาง 

วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Analysis) โดยใชโปรแกรมสําเรจ็รูป SPSS ผลการวิจัย

สรปุไดดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการศึกษาสมมติฐาน 

 การวิจัยครัง้น้ีไดศึกษาปจจัยทีส่ําคัญ ไดแก ชนิดของเกมทีจ่งูใจในการเลนเกม พฤติกรรมใน

การติดเกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของ

คนรอบขางในการเลนเกม ความเบกิบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหา

สาระในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกมที่มผีลตอตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพท 

เคลื่อนที่ พบวาขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม สวนใหญเปนเพศหญงิ อายุ 22–30 ป สถานภาพโสด 

การศึกษาปริญญาตร ีอาชีพนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง รายไดประมาณ 20,001–30,000 บาท 

ชอบเลนเกมตะลุยดาน เลนเกมเพราะราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย เลนเกมมากกวา 15 ครั้งตอสปัดาห 

โดยใชเวลาเลนเฉลี่ย 30-60 นาทีตอครั้ง และสวนมากเคยเห็นโฆษณาผานทางโซเชียลมีเดีย 

 โดยผลการวิจัยตามสมมติฐานสามารถสรปุได ดังน้ี 

 สมมติฐานขอที ่1 ปจจัยชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอ 

ความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่
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 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน น่ันคือ ปจจัยชนิดของเกมทีจู่งใจในการ

เลนเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจใน

การเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน น่ันคือ ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกมมี

ความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่3 ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ มีความสมัพันธใน

เชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ 

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน น่ันคือ ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่มีความสมัพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวก

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01  

 สมมติฐานขอที ่4 ปจจัยการรับรูจํานวนผูเลนในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจ

ในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน น่ันคือ ปจจัยการรับรูจํานวนผูเลนในเกม

มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่5 ปจจัยอทิธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม มีความสมัพันธในเชิงบวกตอ

ความต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน น่ันคือ ปจจัยอิทธิพลของคนรอบขางใน

การเลนเกม มีความสมัพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่6 ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบวา ยอมรับสมมติฐาน ปจจยัความเบิกบานใจในการเลนเกม 

มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสมัพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่7 ปจจัยการติดตอกบัผูอื่นในเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจใน

การเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที ่
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 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรบัสมมติฐาน ปจจัยการติดตอกับผูอื่นในเกม มี

ความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่8 ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกม มคีวามสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 ผลจากการทดสอบสมติฐานพบวา ยอมรบัสมมติฐาน ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกม 

มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที ่.01 

 สมมติฐานขอที ่9 ปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกม มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจในการเลนเกม ผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบวา ยอมรับสมมติฐาน ปจจยัการแบงปนสาระในการเลนเกม 

มีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจในการเลนเกม ความสัมพันธในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ .01 

 สมมติฐานขอ 10 ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม เหตุผลในการ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรบัรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม 

ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระในการเลนเกม การ

แบงปนสาระในการเลนเกมมีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่

 ผลจากการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน แตมีเพยีงปจจัยดานความเบิกบานใจใน

การเลนเกมและการแสวงหาสาระในการเลนเกมมีอํานาจการพยากรณความต้ังใจเลนเกมของผูเลน

เกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรุงเทพมหานครอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 และปจจัย

ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกม ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ ปจจัยการรบัรูจํานวนผูเลนในเกม ปจจัยอิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม 

ปจจัยการติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม ปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกม ไมมอีํานาจพยากรณ

ความพึงพอใจของลูกคา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 จากสมมติฐานที่ 10 ปจจัยทีส่ามารถพยากรณความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ 

(Y) ไดแก ปจจัยดานความเบกิบานใจในการเลนเกม ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกม สามารถ

อธิบายอิทธิพลตอต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ของผูเลนได รอยละ 67.2 ซึ่งถือวาสูงเพราะ 

เกินรอยละ 50 และอีกรอยละ 33.8 เกิดจากอิทธิพลของตัวแปรอื่น ๆ ที่ไมไดนํามาศึกษาและความ

คลาดเคลื่อนจากการพยากรณอยูที่ ± 0.230 เขียนออกมาในรูปสมการเชิงเสนตรงในรูปคะแนน

มาตรฐานได ดังน้ี 
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 Y (ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่) = 0. 230 + 0.401 (ปจจัยดานความเบิกบานใจ

ในการเลนเกม) + 0.210 (ปจจัยดานการแสวงหาสาระในการเลนเกม) 

 

5.2 การอภิปรายผล 

 การศึกษาเกี่ยวกบัอิทธิพลของชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม 

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขาง

ในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระใน

การเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกมมีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 โดยการเก็บแบบสอบถามกับกลุมตัวอยางดังกลาวขาวตนพบวามีประเด็นที่นาสนใจ ดังน้ี 

 สมมติฐานขอที่ 1 ปจจัยชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกมมคีวามสัมพันธในเชิงบวกตอ 

ความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที ่ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยชนิดของเกมที่จงูใจในการเลนเกมกบัความต้ังใจเลน

เกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ไมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไม

สอดคลองกบัสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสกึวาปจจัยชนิดของเกมทีจู่งใจในการ

เลนเกมไมมีผลตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกบัปจจัย

ทางดานอื่นมากกวาเชน ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกมและปจจัยดานแสวงหาสาระในการเลน

เกม เปนตน โดย Hussain และคณะ (2015) ไดอธิบายวา ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม น้ันจะ

กอใหเกิดพฤติกรรมในการเลนเกมทีสู่งมากข้ึน ซึ่งพฤติกรรมความชอบของเกมแตละประเภทน้ันจะ

ข้ึนอยูกับปจจัยในดานเพศและอายุ อีกทั้ง Cota และคณะ (2015) ไดกลาวไวในงานวิจัยของเขาวา

องคประกอบหลักทีส่รางแรงจงูใจในการเลนเกมทีเ่ช่ือตอเขากับสงัคมออนไลนน้ันจะตองมกีารเลนโดย

อิสระแบบไมมีเงื่อนไข มีกิจกรรมทีมุ่งมั่นรวมกันทําภายในเกมแบบเปนกิจวัตรประจําวันนอกจากจะ

ชวยใหติดตอกับผูอื่นภายในเกมไดแลวยังจะไดรางวัลจากการทํากจิกรรมรวมกันเปนผลตอบแทน

สําหรับความทาทายที่เอาชนะกจิกรรมน้ันไดเปนตน 

 สมมติฐานขอที่ 2 ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกมมีความสมัพนัธในเชิงบวกตอความต้ังใจเลน

เกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสทิธ์ิสหสมัพันธ

แบบเพียรสันพบวา ปจจัยพฤติกรรมในการติดเกมกับความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ไม

มีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไมสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ี

เน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจัยพฤติกรรมในการติดเกมไมมผีลตอความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกับปจจัยทางดานอื่นมากกวาเชน ปจจัยความเบิกบาน

ใจในการเลนเกมและปจจัยดานแสวงหาสาระในการเลนเกม เปนตน โดย Hussain และคณะ (2015) 
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ไดอธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมในการติดเกมไววาเปนพฤติกรรมที่ทําซ้ํา ๆ และเพิม่ปญหาสวนบุคคล

รวมถึงสงัคมรอบขาง โดยสวนใหญมกัสญูเสียการควบคุม หรืออาจจะแสดงออกดวยอารมณหงุดหงิด 

โมโหงายได เชน ผูเลนจะรูสึกหงุดหงิด โมโหถาไมไดเลนเกม หรือ ผูเลนเคยทะเลาะกบัผูอื่น 

ครอบครัว เพราะอาจจะถูกรบกวนจากการเลมเกม และ Gunuc (2015) ไดกลาวถึง พฤติกรรมการ

เสพติดวีดีโอเกมและอินเทอรเน็ตไววา การเสพติดวีดีโอเกมหรืออินเทอรเน็ตก็เหมือนกับการเสพติด

การพนัน แตกตางกเ็พียงแตมันถูกจัดอยูในขอบเขตของการเสพติดเทคโนโลยีบนพื้นฐานของปฏิกริิยา

ระหวางมนุษยกับเครื่องจักร ซึ่งผูทีเ่สพติดน้ี ใชเกมหรืออินเทอรเน็ตเพื่อหลบหนีความวุนวายในชีวิต 

หรือใชเปนทีร่ะบายอารมณจากความกดดันทางสังคม เปนตน 

 สมมติฐานขอที่ 3 ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่มีความสัมพันธในเชิง

บวกตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยเหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่กับ

ความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ไมมีความสัมพนัธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ .01 ซึ่งไมสอดคลองกบัสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจัยเหตุผลในการ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไมมีผลตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เน่ืองจาก 

ผูเลนใหความสําคัญกับปจจัยทางดานอื่นมากกวาเชน ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกมและปจจัย

ดานแสวงหาสาระในการเลนเกม เปนตน ซึ่ง Kasumovic และคณะ (2015) ไดทําการวิจัยและ

อธิบายเกี่ยวกับเหตุผลวาทําไมคนถึงชอบทีจ่ะเลนเกม ซึง่เหตุผลก็คือเกมที่เน้ือหาคอน ขางรุนแรง 

เกมทีอ่อกแบบเพื่อใหผูเลนไดใชความสามารถของตนเอง และเกมทีม่อีิสรภาพในการเลน มกัจะเปน

แรงจงูใจทีส่ําคัญที่จะใหคนอยากทีจ่ะเลนเกม และจากการวิจัยโดยเฉพาะเกมที่การแขงขันกันภายใน

สังคมเกมน้ันสูง จะย่ิงดึงดูดผูเลนใหมีจํานวนมากและใชเวลาในการเลนมากข้ึน เน่ืองจากมนุษยเราน้ัน

ชอบในการทีจ่ะแขงขันกันต้ังแตในยุคประวัติศาสตรที่มมีาชานาน 

 สมมติฐานขอที่ 4 ปจจัยการรับรูจํานวนผูเลนในเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความต้ังใจ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยการรบัรูจํานวนผูเลนในเกมกบัความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ ไมมีความสมัพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไมสอดคลองกบั

สมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจยัการรบัรูจํานวนผูเลนในเกมไมมผีลตอ

ความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกบัปจจัยทางดานอื่น

มากกวาเชน ปจจัยความเบกิบานใจในการเลนเกมและปจจยัดานแสวงหาสาระในการเลนเกม เปนตน 

โดย Chen และ Lin (2015) ไดกลาววา นักวิชาการจํานวนมากไดพิจารณาเกี่ยวกับการมลูคาในการ

รับรูน้ันเปนตัวช้ีวัดสําคัญในการทําการตลาดขององคกร การที่จะที่ทราบถึงความพอใจในการให 

บริการหรือความต้ังใจซื้อสินคา สามารถตรวจสอบไดโดยวัดจากมลูคาในการรับรูจํานวน ซึ่งผลวิจัย
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น้ันยังสามารถที่จะพัฒนาใหเปนเครื่องมอืทางการตลาดที่สําคัญเพื่อสรางความไดเปรียบในทางการ

แขงขัน (Yu et al., 2013) นัยสําคัญของมูลคาในการรบัรูจาํนวนข้ึนอยูกับมูลคาสินคาหรอืบริหารทีม 

การรบัรูของลกูคา (Zeithaml, 1988) ซึ่งสามารถกําหนดจดุดุลยภาพระหวางการรับรูประโยชนและ

การรบัรูในตนทุน 

 สมมติฐานขอที่ 5 ปจจัยอทิธิพลของคนรอบขางในการเลนเกมมีความสมัพันธในเชิงบวก 

ตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคา

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยอิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกมกับความต้ังใจ

เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ไมมีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที ่.01 ซึ่ง

ไมสอดคลองกบัสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจัยอิทธิพลของคนรอบขาง

ในการเลนเกมไมมผีลตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกบั

ปจจัยทางดานอื่นมากกวาเชน ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกมและปจจัยดานแสวงหาสาระใน

การเลนเกม เปนตน โดย Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ไดกลาวถึง งานวิจัยเรื่องอิทธิพลของคน

รอบขางในการเลนเกมเปนผลกระทบภายนอกของเครอืขาย โดยปจจัยสําคัญคือเมื่อมกีารเขารวมเลน

เกมจนกอใหเกิดผลประโยชนตอผูใชรายอื่นในเครอืขาย และจะสงผลใหคาของเครือขายเติบโตเทากับ

จํานวนผูใชบรกิารทีเ่พิ่มมากข้ึน (Song & Walden, 2007) หรือสามารถอธิบายไดวา ผูคนมักจะนิยม

ใชสินคาหรือบริการใด ๆ มากข้ึน เมื่อเห็นวาคนรอบตัวหรือคนในสังคมน้ัน ๆ ตางก็ใชกัน (Kraut  

et al., 1998) 

 สมมติฐานขอที ่6 ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยความเบิกบานใจในการเลนเกมกับความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ มีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมนัียสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคลองกับ

สมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาเมื่อไดเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่และ 

มีความเบิกบานใจในการเลนเกมจะทําใหเกิดความต้ังใจทีจ่ะเลนเกมมากข้ึน โดย Pei-Shan และ  

Hsi-Peng (2014) ไดกลาวถึงในงานวิจัยในเรื่องทฤษฏีความเบิกบานใจในการเลนเกมไววา คํานิยาม

ของความเบิกบานใจก็คือ ความสนุกหรือความพึงพอใจที่บุคคลหน่ึงรูสกึอยางแทจริงเมื่อไดกระทํา

หรือดําเนินกิจกรรมอยางใดอยางหน่ึง (Moon & Kim, 2001) มีนักวิชาการหลายทาน (Chou & 

Tsai, 2007; Colwell, 2007 และ Ha et al., 2007) คนพบวา ผูใชหลาย ๆ คนไดมีทัศนคติเชิงบวก

และมีแรงจงูใจที่หนักแนนในการเลนเกมออนไลนอยางตอเน่ืองเมือ่พวกเขาไดรบัความเพลินเพลิน

อยางมากจากการเลน นอกจากน้ี ความเพลิดเพลินก็ไดถูกเปรียบเทียบใหเปนสัญลกัษณที่เกี่ยวของ 

กับทัศนคติหรือแรงจงูใจทีม่ีตอการใชบริการทางโทรศัพทเคลื่อนทีเ่ชนกัน (Liao et al., 2007 และ 

Kim et al., 2009) 
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 สมมติฐานขอที่ 7 ปจจัยการติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยการติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกมกับความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ ไมมีความสมัพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไมสอดคลองกบั

สมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจยัการติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกมไมมีผล

ตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกับปจจัยทางดานอื่น

มากกวาเชน ปจจัยความเบกิบานใจในการเลนเกมและปจจยัดานแสวงหาสาระในการเลนเกม เปนตน  

โดย Lee (2015) ไดกลาวไววา ความสัมพันธระหวางบุคคลที่มีบุคลิกเหมือนกันและมีการแสดงออก

ทางสงัคมที่คลายคลึงกัน กับกลุมคนทีม่ีบุคลิกแตกตางกันและมีการแสดงออกทางสังคมที่แตกตางกัน 

ซึ่งจากการวิจัยจะเห็นวาถานํากลุมคนที่มบีุคลิกเหมือนกันและมีการแสดงออกทางสังคมที่คลายคลงึ

กันมาอยูรวมกัน พวกเขาน้ันจะมีโอกาสทีจ่ะเปนเพื่อนกันมากกวากลุมคนที่มีบุคลิกและการแสดงออก

ทางสงัคมที่แตกตางกัน เหมือนกบัคํากลาวที่วา “The Birds of a Feather Flock Together” นกที่

ขนเหมือนกันจะรวมกลุมอยูดวยกัน (Easley & Kleinberg, 2010; Monge & Contractor, 2003 

และ Valente, 2010)   

 สมมติฐานขอที่ 8 ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยการแสวงหาสาระในการเลนเกมกับความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ มีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคลองกับ

สมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาการแสวงหาสาระจากการเลนเกมเปนการ

สรางแรงบันดาลใจอยางหน่ึงทีจ่ะทําใหเกิดความต้ังใจทีจ่ะเลนเกมมากข้ึน โดย Goh และคณะ 

(2012) ไดอธิบายถึง การแสวงหาสาระหรือแรงจงูในการหาขอมูลทางโทรศัพทมกัเกิดข้ึนขณะทีผู่ใช

กําลังมีเปาหมายในการทําอะไรสกัอยาง การกระทําเหลาน้ีไดถูกวิเคราะหโดย Church และ Smyth 

(2009) รวมถึง Novak และ Tassell (2015) ไดกลาวถึงงานวิจัยเกี่ยวกับวีดีโอเกมแนวแอ็คช่ัน (AVG) 

และการเรียนรูวาผูที่เลนเกมประเภท AVG จะมีวิสัยทัศน ทักษะในการรบัรู ปฏิกิริยาตอบสนอง

ความจําที่ดีข้ึนและโดยเฉพาะความสามารถในเชิงวิชาคณิตศาสตร ที่มปีระสิทธิภาพมากข้ึน 

 สมมติฐานขอที่ 9 ปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกมมีความสัมพันธในเชิงบวกตอความ

ต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะหคาสมัประสิทธ์ิ

สหสัมพันธแบบเพียรสันพบวา ปจจัยการแบงปนสาระในการเลนเกมกับความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ ไมมีความสมัพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งไมสอดคลองกบั

สมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเลนเกมมีความรูสึกวาปจจยัการแบงปนสาระในการเลนเกมไมมผีล
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ตอความต้ังใจเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่เน่ืองจากผูเลนใหความสําคัญกับปจจัยทางดานอื่น

มากกวาเชน ปจจัยความเบกิบานใจในการเลนเกมและปจจยัดานแสวงหาสาระในการเลนเกม เปนตน  

โดย Goh และคณะ (2012) ไดกลาวไววา เกมควรการกระตุนผูเลนใหรูจักการแกปญหาหรือทํา

ภารกิจใหสําเร็จตามคําสั่ง อยางเชนการแบงปนสาระในการเลนเกมหรือการแชรเกมน้ันออกไป และ

ดวยคุณสมบัติที่กาวหนาไปอยางรวดเร็วของโทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบันน้ี เราสามารถทีจ่ะบนัทึก 

และแบงปนขอมลูขาวสารทางสื่อตาง ๆ ใหผูคนรอบตัวไดอยางงายดาย ยกตัวอยางเชนเว็บไซต Flickr 

ที่สรางแรงจงูใจในการสรางแทก็หรือชองทางการติดตามภาพในเว็บไซต 

 สมมติฐานขอที่ 10 จากการทดสอบสมมติฐานโดย การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ พบวา

ปจจัยที่มีอํานาจพยากรณเชิงบวกความต้ังใจเลนเกมของผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่พบวา 

ปจจัยดานความเบิกบานใจในการเลนเกมและปจจัยดานการแสวงหาสาระในการเลนเกมที่ระดับ

นัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคลองกบังานวิจัยของ Pei-Shan และ Hsi-Peng (2014) ที่พบวา

ความเบิกบานใจในการเลนเกมและการแสวงหาสาระในการเลนเกมเปนปจจัยสําคัญที่มสีวนรวมใน

การสรางแรงบันดาลใจที่จําทําใหผูที่เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ต้ังใจที่จะเลนเกมมากย่ิงข้ึน  

ซึ่งจากกลุมตัวอยาง 5 บุคคล ไดพบวา ผูเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนทีส่วนมากมกัจะเลนเกมที่

เช่ือมตอเขากบัเครือขายสงัคมไดเพราะจะมีความเพลิดเพลนิสนุกสนานมากข้ึน อีกทัง้ยังไดสาระจาก

การฝกทักษะในการเลนเกมและแบงปนขอมลูตาง ๆ กบัเพือ่นที่รวมเลนดวยกัน หรือบางคนถึงขนาด

ที่จะเลนเพราะมันกลายเปนสวนหน่ึงของชีวิตประจําวัน สวนปจจัยดานชนิดของเกมที่จงูใจในการเลน

เกม ดานพฤติกรรมในการติดเกม ดานเหตุผลในการเลนเกม ดานการรับรูจํานวนผูเลนในเกม ดาน

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกมและดานการแบงปนสาระในการเลนเกมไมสงผลตอความต้ังใจ

เลนเกมของผูที่เลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

5.3 ขอเสนอแนะเพ่ือการนาํไปใช 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องอิทธิพลของชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติด

เกม เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบ

ขางในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกบัผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระ

ในการเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกมที่มผีลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมผูเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในเขตกรุงเทพมหานคร  

 นักการตลาดและ/ หรือเจาของธุรกิจควรพิจารณาพัฒนากลยุทธทางการตลาด ดังน้ี 

 5.3.1 เจาของธุรกจิผูใหบริการเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ควรมุงเนนความเบกิบานใจในการ

เลนเกมเปนลําดับแรก เพราะวาปจจัยหลักในการดึงดูดผูเลนเกมน้ันก็คือความสนุกสนานในการเลน ซึง่

องคประกอบความสนุกสนานของเกมน้ันประกอบไปดวยรายละเอียดภาพ เสียง และระบบเกมที่ทาทาย
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ความสามารถของผูเลนทีจ่ะทําใหเกิดความสนุกสนานเพิม่มากข้ึน ซึ่งเมื่อผูเลนเกิดความสนุกสนาน    

ในการเลนแลวกจ็ะสามารถดึงดูดเพื่อนหรือบุคคลที่ตนเองรูจักใหมาเลนเกมเดียวกนัน้ีอีกดวย 

 5.3.2 เจาของธุรกจิผูใหบริการเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ควรมุงเนนการแสวงหาสาระ 

ในการเลนเกมเพือ่ทีจ่ะตอบโจทยผูทีท่ําการเลนเกมน้ัน เพราะวาผูเลนเกมมักจะหาจุดมุงหมายหรอื

ประโยชนจากการที่ตัวเองเลนเกม อาทิเชน ตองการหาผลประโยชนจากการฝกทกัษะไหวพรบิของ

ตนเองผานการเลนเกม หรือตองหาสาระขอคิดจากเกมที่ตนเองไดเลนไป เปนตน 

  

5.4 ขอเสนอแนะสาํหรับการศึกษาครั้งตอไป 

 นักวิชาการควรพิจารณาศึกษางานวิจัยในอนาคต ดังน้ี  

 5.4.1 ควรมีการศึกษาการวัดชนิดของเกมทีจู่งใจในการเลนเกม พฤติกรรมในการติดเกม 

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นที่ การรับรูจํานวนผูเลนในเกม อิทธิพลของคนรอบขาง

ในการเลนเกม ความเบิกบานใจการเลนเกม การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม การแสวงหาสาระใน

การเลนเกม การแบงปนสาระในการเลนเกมที่มผีลตอความต้ังใจเลนเกมของผูทีเ่ลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในจงัหวัดอื่น ๆ เน่ืองจากการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่น้ันสามารถเลนได

ทุกสถานที่และทกุเวลาจึงไมจํากัดอยางเดียววาจะตองเปนบคุคลในเขตกรงุเทพมหานครอีกทั้งตลาด

เกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ยังมีมลูคาเพิม่ข้ึนและเติบโตข้ึนอยางตอเน่ือง เพื่อใหมีความครอบคลมุ

ถึงมิติความต้ังใจทีจ่ะเลนเกมของผูบริโภคทีม่ีความแตกตางกันในแตละตลาด 

 5.4.2 ในการศึกษาครั้งตอไปควรทําการศึกษาตัวแปรค่ันกลางเพิ่มข้ึน เชน ปจจัยการอางอิง

จากบุคคลในวัยเรียนและบุคคลในวัยผูสงูอายุที่อาจจะมีอิทธิพลตอความต้ังใจเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นที่ในเขตกรุงเทพมหานครได 

 5.4.3 ขอจํากัดในงานวิจัยเลมน้ี คือ เมื่อวิเคราะหการหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง 

(Construct Validity) ดวย Factor Analysis แลว พบวา การจัดกลุมคําถาม 4 ขอ ของความยืดหยุน

ของเวลาในการเลนเกม (Time Flexibility) ในขอคําถามที ่1 คือ ทานสามารถควบคุมเวลาในการเลน

เกม (TF1) ขอคําถามที่ 2 คือ ทานสามารถเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไดทุกเวลา (TF2) ขอ

คําถามที่ 3 คือ ทานสามารถเริม่และหยุดเลนเกมทางโทรศัพทเคลือ่นที่ไดทุกเวลา (TF3) และขอคําถาม

ที่ 4 คือ ทานสามารถเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ไดโดยไมกระทบสิง่รอบตัวทาน (อาทิเชน

ครอบครัวหรือการทํางาน) (TF4) มีคา Factor Loading นอยกวา 0.3 ดังน้ัน อาจจะมีการปรับปรงุ

หรือตัดคําถามน้ีออกจากกลุมองคประกอบในงานวิจัยครั้งตอไป หรือมีการวิเคราะหองคประกอบเชิง

ยืนยัน (Confirmatory Factor) ในงานวิจัยครั้งตอไป  
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NO.......... 

แบบสอบถาม 

เรื่อง ปจจัยท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมดวยโทรศัพทเคลื่อนท่ีของผูบริโภค  

ในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร 

คําช้ีแจง: แบบสอบถามน้ีมีวัตถุประสงคเก็บรวบรวมขอมูล เพื่อนําไปประกอบการศึกษา

ระดับปรญิญาโท บรหิารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรงุเทพ และสามารถนําผลการวิจัยไปใช

ประโยชนไดอยางประสิทธิภาพตอธุรกิจเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนที่ ดังน้ันจงึใครขอความรวมมือ

จากทานในการตอบแบบสอบถามใหตรงตามความเห็นของทานมากทีสุ่ด โอกาสน้ีผูศึกษาวิจัย 

นางสาวภคภร ลุมเพชรมงคล นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเอกการตลาด คณะบรหิารธุรกจิ 

มหาวิทยาลัยกรงุเทพ ขอขอบคุณในความรวมมือของทานเปนอยางสงู  

 

คําชี้แจง: ใหทานตอบคําถามโดยทําเครือ่งหมาย  ในชอง  ที่ตรงกบัความเปนจริงของทานมาก

ที่สุดโดยเลือกตอบเพียงชองเดียว 

1. เพศ 

  1.  ชาย    2.  หญงิ  

2. อาย ุ

 1. ไมเกิน 22 ป  2. 22-30 ป  

 3. 31-35 ป  4. 36-40 ป  

 5. 41 ป ข้ึนไป 

3. สถานภาพ  

   1. โสด         2. สมรส        3. หยาราง/ หมาย/ แยกกันอยู 

4. ระดับการศึกษา 

 1. ตํ่ากวาปริญญาตร ี     2. อนุปรญิญา/ ปวส.   

 3. ปริญญาตร ี     4. ปริญญาโท   

 5. ปริญญาเอก     6. อื่น ๆ โปรดระบุ................... 
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5. รายไดตอเดือน 

 1. ตํ่ากวาหรือเทากับ 20,000 บาท   2. 20,001 – 30,000 บาท   

 3. 30,001 – 40,000 บาท    4. 40,001 – 50,000 บาท  

 5. 50,000 บาทข้ึนไป 

6. อาชีพ 

 1. พนักงานรัฐวิสาหกจิ/ รับราชการ   2. พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง 

 3. ธุรกิจสวนตัว/ คาขาย    4. นิสิต/ นักศึกษา  

 5. อื่น ๆ โปรดระบุ................... 

7. ประเภทของเกมท่ีทานเลนผานทางโทรศัพทเคลื่อนท่ีอยูประจํา (เลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  7.1 เกมตะลุยดาน  7.2 เกมตอสู  7.3 เกมลบัสมอง  

  7.4 เกมรถแขง  7.5 เกมกีฬา  7.6 เกมเลี้ยงสัตว  

  7.7 เกมทําอาหาร  7.8 เกมยิงปน  7.9 เกมวางแผนการรบ 

  7.10 อื่น ๆ โปรดระบุ................... 

8. เหตุจูงใจในการเลนเกมของทานผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีคืออะไร (เลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  8.1 ราคาถูก/ ไมเสียคาใชจาย  8.2 เปนเกมยอดนิยม    

  8.3 เปนเกมใหมตองการทดลองเลน   8.4 เพื่อนแนะนํา/ การบอกตอ  

  8.5 อื่น ๆ โปรดระบ…ุ…………….. 

9. ทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลื่อนท่ีก่ีครั้ง ตอ สัปดาห  

  1. 1 ครั้ง   2. 2-4 ครั้ง    3. 5-10 ครั้ง  

  4. 11-15 ครั้ง    5. มากกวา 15 ครั้ง  

10. ในแตละครั้งทานใชเวลาเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีนานเทาใด  

  1. นอยกวา 30 นาที  2. 30-60 นาที    3. 1-2 ช่ัวโมง  

  4. 2-4 ช่ัวโมง   5. 5-7 ช่ัวโมง  6.  8-10 ช่ัวโมง  

  7. มากกวา 10 ช่ัวโมง   

11. ทานเคยเห็นโฆษณาเก่ียวกับเกมมือถือผานชองทางใดบาง (เลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ)  

  1. โทรทัศน  2. วิทยุ   3. แผนปายโฆษณา (เชนปายรถเมล บิลบอรด) 

  4. โซเชียลมีเดีย (เฟสบุค อินสตาแกรม ไลนแชท)  5. อื่น ๆ โปรดระบ…ุ…………….. 
 

 

 



103 
 

คําชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทานมากทีสุ่ดในแตละขอ 

เพียงขอละหน่ึงคําตอบ และโปรดทําใหครบทกุขอ 

 

ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

ชนิดของเกมท่ีจูงใจในการเลนเกม (game types motivation to play) 

1 ทานเลือกเลนเกมท่ีมีความแปลกใหม      

2 ทานเลือกเลนเกมท่ีเลนรวมกันเปนกลุม      

3 ทานเลือกเลนเกมท่ีคอนขางรุนแรง      

4 ทานเลือกเลนเกมท่ีมีการแขงกันสงู      

5 ทานเลือกเลนเกมท่ีจะเช่ือมโยงสังคมรอบตัวของทานได      

6 ทานเลือกเลนเกมท่ีมีความสนุกสนาน      

พฤติกรรมในการติดเกม (indicative game addiction) 

1 ทานเลนเกมผานทางโทรศพัทเคลื่อนท่ีท้ังวัน      

2 ทานมีความรูสึกวาตนเองติดเลนเกมทางโทรศัพทเคลื่อนท่ี      

3 ทานใชเวลาเลนนานกวาท่ีทานตัง้ใจไว      

4 ทานรูสึกไมดีเม่ือทานไมไดเลนเกมทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

5 
ทานรูสึกหงุดหงิดและโมโหเม่ือไมไดเลนเกมทาง

โทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

6 
ทานเคยทะเลาะกับผูอื่น(เชน ครอบครัว หรือเพ่ือน) เพราะ

พวกเขารบกวนเวลาเลนเกมทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีของทาน 

     

7 ทานเคยอดนอนเพราะเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

เหตุผลในการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี (reasons to play games with mobile phones) 

1 ทานรูสึกสนุกสนานเม่ือไดเลนเกมรวมกับผูอืน่ภายในเกม      

2 ทานรูสึกสนุกสนานในการทําภารกิจตาง ๆ ภายในเกมและ

ผจญภยัไปในสถานท่ีตาง ๆ ของเกม 

     

3 ทานรูสึกสนุกสนานในการคนหาอุปกรณพิเศษตาง ๆ ภายใน

เกม 

     

4 ทานรูสึกสนุกสนานในการไดแขงขันกับผูเลนทานอื่นภายในเกม      

5 ทานรูสึกสนุกสนานในการมีอํานาจเหนือกวาผูเลนอื่นภายใน

เกม 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

6 ทานรูสึกสนุกสนานในท่ีจะมีบทบาทและบุคลิกภาพใหมเปน

ภายในเกม 

     

7 ทานรูสึกสนุกสนานเม่ือทานไดกอกวนผูเลนทานอื่นภายในเกม      

การรับรูจํานวนผูเลนในเกม (perceived number of users) 

1 ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

2 ทานคิดวาคนสวนใหญเลนเกมท่ีตองเลนรวมกันเปนกลุมผาน

ทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

3 ทานคิดวาในอนาคตคนสวนใหญจะเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นท่ีมากขึ้น 

     

4 ทานคิดวาคนสวนใหญใชเวลาวางสวนมากไปกับการเลนเกม

ผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

อิทธิพลของคนรอบขางในการเลนเกม (perceived number of peers) 

1 ทานคิดวาคนรอบตัวทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

2 ทานคิดวาคนท่ีทานรูจักเลนเกมท่ีตองเลนรวมกันเปนกลุมผาน

ทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

3 ทานคิดวาในอนาคตคนรอบตัวทานจะเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นท่ีมากขึ้น 

     

4 ทานคิดวาคนรอบตัวทานใชเวลาวางสวนมากไปกับการเลน

เกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

ความเบิกบานใจในการเลนเกม (enjoyment) 

1 ทานรูสึกสนุกสนานเม่ือเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

2 ทานรูสึกคลายเครียดเม่ือเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

3 ทานรูสึกมีความสุขเม่ือทานเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

4 ทานรูสึกสดช่ืนแจมใสเม่ือทานเลนเกมผานทาง

โทรศัพทเคลือ่นท่ี 

     

การติดตอกับผูอื่นในการเลนเกม (interactions with others) 

1 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเพ่ิมชองทาง

ในการติดตอกับผูอื่น 
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ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ท่ีสุด 

( 1 ) 

2 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเพ่ิม

ความสามารถในการตดิตอกับผูอื่น 

     

3 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเพ่ิมโอกาสใน

การติดตอกับผูอื่น 

     

4 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเพ่ิมศักยภาพ

ของทานในการตดิตอกับผูอื่น 

     

การแสวงหาสาระในการเลนเกม (seeking content) 

1 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีชวยใหรูจัก

ระวังตัว 

     

2 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีจะชวยฝกให

ทานทําภารกิจตาง ๆ ไดสําเร็จ 

     

3 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเลนเพ่ือการ

แขงขันกับผูอื่นและตัวทานเอง 

     

4 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเปนการเลน

เพ่ือฆาเวลา ลดความเบือ่หนาย 

     

การแบงปนสาระในการเลนเกม (sharing content) 

1 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีมีการเสยีสละ

เพ่ือผูอื่น 

     

2 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเปนเลนเพ่ือ

ชวยเหลือผูอื่นและตัวทานเอง 

     

3 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเปนการเก็บ

ประสบการณ 

     

4 ทานคิดวาการเลนเกมผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ีเปนการ

นําเสนอตนเองใหผูอื่นไดเห็น 

     

5 ทานคิดวาการเลนเกมบนโทรศัพทเคลือ่นท่ีทําใหมีสวนรวมกับ

ผูอื่น 
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 ระดับความเห็นดวย 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

มาก

ท่ีสุด 

( 5 ) 

ความตัง้ใจในการเลนเกม (intention to play) 

1 ทานมีความเต็มใจท่ีจะเลนเกมโดยใชโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

2 ทานจะลองเลนเกมใหม ๆ ผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

3 ทานจะเร่ิมเลนเกมใหม ๆ ผานทางโทรศัพทเคลือ่นท่ี      

4 ทานจะใชโทรศัพทเคลือ่นท่ีเลนเกมในอนาคตอันใกลน้ี      

 

 

ขอใหทานแนะนําเพิม่เติมสําหรบัปจจัยอื่น ๆ ทีม่ีอิทธิพลเชิงบวกตอความต้ังใจเลนเกมผาน

ทางโทรศัพทเคลื่อนที่เขตกรุงเทพมหานคร 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________ 

 

 

 

โอกาสน้ี ผูศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความรวมมือของทานเปนอยางสงู 

นางสาวภคภร ลุมเพชรมงคล 

E-Mail: jaiko_4@hotmail.com 
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ภาคผนวก ข 

จดหมายตอบรับจากผูทรงคณุวุฒิในการตรวจแบบสอบถาม 
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- สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปที ่6 
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