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บทคดัยอ่ 
 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาวิจัยความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกของปัจจัยความดึงดูด
ทางสายตา ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก ปัจจัยภาวะไหลลื่น ปัจจัยการกระท า 
ปัจจัยความเกี่ยวข้อง ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ ปัจจัยการตรวจสอบสังคม ที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร จาก
แบบสอบถามจ านวน 225 ชุด ในช่วงเดือนตุลาคม 2559 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศชาย 
อายุไม่เกิน 25 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี รายได้ ต่ ากว่า 20,000 บาท อาชีพ 
พนักงานบริษัทเอกชน/รับจ้าง ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยความดึงดูดทางสายตา ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ 
ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก ปัจจัยภาวะไหลลื่น ปัจจัยการกระท า ปัจจัยความเกี่ยวข้อง ปัจจัยความ
มุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม

ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ในกรุงเทพมหานคร ส่วนปัจจัยความเกี่ยวข้อง (β = 

0.409) ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (β = 0.214) ปัจจัยการตรวจสอบสังคม (β = 0.151) มี
อิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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ABSTRACT 
 
 The purpose of this research is to study the positive relationship and 
influence of visual appeal, thematic attractiveness, perceived enjoyment, flow, act, 
relatedness, commitment and consistency, and social validation towards usage 
behavior of collecting-levels game online of game online players in Bangkok. Data 
were collected from 225 respondents in October 2016. The researcher also found 
that most of participants were males under 25 years of age, single status, graduated 
with bachelor's degrees, worked in private companies, and earned average monthly 
incomes lower than or equal to 20,000 baht. The results of this study showed that 
visual appeal, thematic attractiveness, perceived enjoyment, flow, act, relatedness, 
commitment and consistency, and social validation were positively related to usage 

behavior of collecting-levels game online of game online players. Relatedness (β = 

0.409), commitment and consistency (β = 0.214), and social validation (β = 0.151) 
had positive impact towards usage behavior of collecting-levels game online with 
statistical significance level of .05  
 
Keywords: Visual Appeal, Perceived Enjoyment, Flow, Usage Behavior of Collecting-
Levels Game Online 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 การค้นคว้าอิสระเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความ
อนุเคราะห์และความกรุณาจาก อาจารย์ที่ปรึกษา ดร.เพ็ญจิรา คันธวงศ์ ที่ได้ให้ค าแนะน าค าปรึกษา 
และเป็นก าลังใจเป็นอย่างดี ตลอดจนได้ให้ค าแนะน าในการตรวจทานแก้ไขข้อบกพร่อง พร้อมทั้ง
อธิบายข้อสงสัยต่าง ๆ เพื่อให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจในขั้นตอนและความถูกต้องของเนื้อหางานวิจัยมาก
ขึ้น ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ เพ่ือนร่วมงาน ร่วมหลักสูตรที่มีส่วนช่วยเหลือและเป็นก าลังใจ และให้
ค าปรึกษาตลอดระยะเวลาที่ได้ศึกษา 
 ขอขอบพระคุณ ผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่กรุณาให้ความร่วมมือและเสียสละเวลาในการ
ตอบแบบสอบถาม อันเป็นที่มาของข้อมูลในการวิจัย ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการศึกษาครั้งนี้เป็นอย่างยิ่ง  
 ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ทุกคนในครอบครัว และเพ่ือน ๆ ที่ให้การสนับสนุน
การศึกษาครั้งนี้ และก าลังใจส าคัญจากบุคคลรอบตัวทุกท่าน ที่มีส่วนส าคัญท่ีสุดในการศึกษาครั้งนี้  
ทีค่อยให้ก าลังใจ จนกระทั่งได้ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิตนี้ 
 สิ่งส าคัญคือ คุณค่า และประโยชน์ของการค้นคว้าอิสระครั้งนี้ ทีผู่้วิจัยจะน าไปประยุกต์ใช้ 
ในการท างานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน และสุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอมอบข้อมูลที่เป็นประโยชน์ให้แก่
ผู้ประกอบการรายเล็ก รายใหญ่เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาธุรกิจในอนาคตต่อไป 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปญัหา 

กล่าวได้ว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีของเกมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน
เกือบทุกๆ คน ในเวลาที่พักจากการเรียน การท างาน หรือ เวลาพักผ่อน เกมออนไลน์เป็นการสร้าง
ความบันเทิงให้กับชีวิตกับทุกๆ คนเพ่ือสร้างความสนุกสนาน และการสร้างสังคมจากการเล่นเกม จาก
การส ารวจตลาด และสถิติในอุตสาหกรรมดิจิตอลคอนเท้นต์มีข้อมูลส าคัญๆ และความเคลื่อนไหว
เกี่ยวกับวงการเกมที่น่าสนใจในหลายๆ แง่มุมรวมถึงทิศทางวงการเกมจะมีแนวโน้มเติบโตขึ้นจากมูล
อ้างอิงจากปี 2557 ตลาดเกมไทยโตขึ้นจากปี 2556 ถึง 14.7% ด้วยมูลค่ารวม 7,835 ล้านบาท และ
คาดการว่าเมื่อสิ้นสุดในปี 2558 นั้นตลาดจะโตขึ้นถึง 15% และน่าจะขยายได้ถึง 26.1% ในปี 2559 
จึงท าให้เป็นธุรกิจที่มีการแข่งขันสูงท าให้ผู้ประกอบการต้องพยายามปรับปรุง พัฒนาสินค้า และ
รูปแบบเกมของตนเองให้ติดตลาดและเป็นที่นิยมมากท่ีสุด โดยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นสื่อที่สร้างสรรค์
ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย เรียกอีกรูปแบบว่า สื่อเกม ซึ่งเป็นสื่อที่นิยมอย่างแพร่หลายมีภาพและ
เสียงที่สมจริง ("ส่องตลาดเกมไทย", 2558) 

รูปแบของเกมออนไลน์สามารถน าเสนอสาระและความบันเทิงออกมาในรูปแบบต่างๆ ได้
หลากหลาย รวมทั้งควรมีการพัฒนาทั้งด้านรูปแบบและเนื้อหาให้ทันสมัยอย่างต่อเนื่อง เพราะคู่
แข่งขันมีความส าคัญทีเ่พ่ิมมากขึ้นในทุกๆ ขณะ  

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบันมีการพัฒนามาจากคอมพิวเตอร์สู่วิดีโอเกม และล่าสุดเข้าสู่ยุค 
“เกมออนไลน์” กลายเป็นสีสันในยุคใหม่ มีค ากล่าวว่า เป็นช่องทางการสื่อสารที่ช่วยเพิ่มจินตนาการท่ี
ดีที่สุดในปัจจุบัน โดยไม่จ ากัดกลุ่มผู้เล่นเกม โดยเฉพาะในหมู่เด็กวัยรุ่นชาย เหมือนในอดีตถึงแม้จะมี
ข้อเสียเกิดขึ้นในสังคมที่มีสาเหตุมาจากเกมออนไลน์ แต่ก็ไม่ได้เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้เล่นเกม
ออนไลน์มีจ านวนลดลง อีกนัยหนึ่งที่กล่าวว่าการเล่นเกมเป็นโลกที่อันตราย แต่อีกหลายมุมมองก็
กล่าวว่าเป็นการเสริมสร้างจินตนาการที่ดีให้กับผู้เล่น โดยความคิดเห็นเกี่ยวกับกระแสเกมออนไลน์ใน
ปัจจุบัน นักวิเคราะห์หลายคนเชื่อว่า เกมออนไลน์สามารถสร้างความนิยมแทนเครื่องเล่นเกมได้ 
เพราะสามารถเล่นเกมออนไลน์ไปกับเพ่ือนๆ ต่างชาติ ต่างภาษาได้แม้จะนั่งอยู่หน้าคอมพิวเตอร์เพียง
อย่างเดียว 

ปัญหาทางสังคมโดยทั่วไปจะสะท้อนหรือบอกให้ทราบถึงลักษณะที่เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์การแข่งขันหรือการร่วมมือกัน เกมเหล่านี้จะแนะน ากลยุทธ์ที่ใช้ใน
การแก้ไขสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยส่วนใหญ่ผู้เล่นเกมมักจะมุ่งเอาชนะเพ่ือให้บรรลุผลประโยชน์ตาม
เป้าหมาย อย่างไรก็ตามท้ังในการเล่นเกมและในความเป็นจริง ผู้เล่นจ าเป็นต้องปฏิบัติตามกฎกติกาท่ี
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วางไว้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายของเกม คล้ายกับสถานการณ์จริง คือ หากเล่นเกมชนะก็จะสามารถผ่าน
ด่านทั้งหมดของเกมได้ ทั้งหมดนี้จะมีลักษณะการแข่งขันสูง คือ มีผู้ชนะเพียงคนเดียวหรือการเอาชนะ
ในรูปแบบกลุ่ม อาจต้องการความร่วมมือเพ่ือชัยชนะ สิ่งส าคัญของเกมออนไลน์เปรียบเสมือน
เครื่องมือในการแสวงหาความภาคภูมิใจให้แก่ตนเอง เมื่อผู้เล่นชนะจะรู้สึกประสบความส าเร็จคล้าย
การได้รับรางวัลจากเกม การยอมรับ และการยกย่องจากกลุ่มเพ่ือนที่เล่นเกมเดียวกัน ทั้งเพ่ือนในชีวิต
จริงและเพ่ือนในโลกออนไลน์  

เกมออนไลน์เป็นธุรกิจหนึ่งที่ก าลังได้รับความนิยมจากผู้ประกอบการ โดยได้รับความนิยมมา
ตั้งแต่ปี 2543 จนถึงทุกวันนี้ เกมออนไลน์เป็นที่นิยมเปรียบเสมือนเป็นเพ่ือนสนิทของเยาวชนไทยและ
เป็นกิจกรรมเพ่ือสร้างประโยชน์ให้กับผู้เล่นเกม เช่น เพื่อฝึกทักษะ เพ่ือความบันเทิง และเพ่ือการ
เรียนรู้ต่างๆ มากมาย ลักษณะการเล่นอาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือมากกว่านั้น โดยที่เกมจะต้อง
ประกอบด้วยผู้เล่นตามจ านวนของเกมแต่ละประเภทอย่างที่ก าหนดไว้ บางเกมถ้าผู้เล่นไม่ครบจ านวน
ก็ไม่สามารถเล่นได้ โดยที่ผู้เล่นสามารถศึกษาวิธีการเล่นได้ตามกฎกติกา และแนวทางของเกมที่ผู้เล่น
จ าเป็นต้องปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด 

ทาง SIPA ได้กล่าวไว้ว่าตลาดเกมออนไลน์ยังคงมาแรงเป็นอันดับหนึ่งในบ้านเราด้วยมูลค่า
ตลาดรวมสูงถึง 5,732 ล้านบาท ทางด้านเกมมือถือก็มาแรงแบบก้าวกระโดดจากปี 2556 ที่มูลค่า
ตลาดอยู่ที่ 143.9 ล้านบาทเพ่ิมมาเป็น 1,697.3 ล้านบาท ส่วน PC Offline อยู่ที่ 180.1 ล้านบาท ใน
สมัยนี้นับว่าเกมออนไลน์ได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในสังคมผู้เล่นหลากหลายช่วงอายุ นอกเหนือจากเรื่อง
อ่ืนๆ ในโลกอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะเกมออนไลน์รูปแบบ MMORPG (Massively Multiplayer 
Online Role-Playing Game) มีจ านวนรายชื่อเกมที่ให้บริการในประเทศไทยเพ่ิมสูงขึ้นเรื่อยๆ  ("
ส่องตลาดเกมไทย", 2558)  ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการเน้นการศึกษาไปที่ ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และ
อิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ใน
กรุงเทพมหานคร ทั้งนี้เพ่ือให้ผลการศึกษาที่ได้สามารถใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนดนโยบายไป
จนถึงการวางแผน รวมทั้งปรับปรุงนโยบายและแผนงานที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผลงานการวิจัยที่ได้นั้นจะสามารถน าไปสู่การเสนอแนะเพ่ือน าไปใช้เป็นรูปแบบ
และแนวทางในการพัฒนา เพ่ือช่วยส่งเสริมการเล่นเกมออนไลน์ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับยุค
สมัยต่อไป  

จากรายงานข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารแห่งประเทศไทย สามารถอธิบายการเติบโตของเกมออนไลน์ และ ระยะเวลาในการเล่น
เกมออนไลน์ตามรายละเอียดข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1.1: ข้อมูลตลาดเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
 

 
 

ที่มา:  เทรนด์ตลาดเกมออนไลน์ผ่านมือถือ.  (2558).  Marketeer.  สืบค้นจาก 
http://marketeer.co.th/archives/28324. 

 
ทั้งนี้ ตลาดเกมออนไลน์ในไทยมีแนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื่อง เพราะจากการส ารวจและ

ประเมินรายได้ของกลุ่มผู้ประกอบการหลักเกี่ยวกับเกมออนไลน์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ สามารถ
ประเมินมูลค่าตลาดเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ของไทยในปี 2557 จะมีมูลค่าสูงถึง 2,660 
ล้านบาท ขยายตัวอยู่ที่ร้อยละ 14.7 ขณะที่ปี 2558 คาดว่าจะมีมูลค่าประมาณ 3,070-3,140 ล้าน
บาท เติบโตในกรอบร้อยละ 15.4-18.0 และน่าจะเพ่ิมส่วนแบ่งตลาดเกินกว่าร้อยละ 50 ของมูลค่า
ตลาดเกมออนไลน์ทั้งหมด ("ฟันธง ธุรกิจเกมออนไลน์", 2558) 

ซ่ึงมีแนวโน้มในกลุ่มเกมออนไลน์แนว MMORPG จะท าให้ผู้เล่นสามารถพบปะ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่นได้หลากหลายอย่างอิสระ การเล่นเกม MMORPG ผู้เล่นจะต้องเลือกท่ีจะเล่น
เป็นตัวละครอาชีพต่างๆ (Role-Playing) ซึ่งตัวละครแต่ละอาชีพจะมีความสามารถและจุดเด่นจุด
ด้อยแตกต่างกันออกไป มีทั้งสายอาชีพที่สามารถเอาตัวรอดด้วยตัวเองได้ และสายอาชีพที่มี
ความสามารถที่จะช่วยเหลือผู้เล่นอ่ืน พ้ืนฐานโดยทั่วไปของการเล่นเกมคือการก าจัดสัตว์ประหลาด 
และได้รับค่าประสบการณ์เพ่ือน ามาพัฒนาความสามารถของตนให้สูงขึ้น ซึ่งผู้เล่นสามารถท่ีจะเลือก
พัฒนาตัวละครของตัวเองได้อย่างอิสระ ทั้งนี้ความสามารถและลักษณะเด่นในตัวเองรวมทั้งการใช้
อุปกรณ์ต่างๆ เพ่ือสนับสนุนเป้าหมายในการเล่นของตนเอง เช่น พัฒนาเพื่อสนับสนุนผู้เล่นอ่ืน พัฒนา
เพ่ือการต่อสู้ตัวต่อตัว หรือพัฒนาเพื่อต่อสู้ในสงครามระหว่าง Guild ("แร็กนาร็อกออนไลน์", 2560) 
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จากจุดนี้เองท าให้สังคมเริ่มให้ความสนใจเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น จากผลการ
ส ารวจพฤติกรรมบริโภคสื่อของวัยรุ่น ซึ่งเก็บข้อมูลจากกลุ่มอายุ 15-24 ปี ในหลายๆ ประเทศในแถบ
เอเชีย พบว่า วัยรุ่นไทยมีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึง 3.1 ชั่วโมงต่อวัน และใช้เวลาในการเล่นเกม
ออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ รวมทั้งเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบพกพาสูงที่สุด ครอง
แชมป์อันดับหนึ่งในเอเชีย คือ เฉลี่ยวันละ 60.7 นาที สูงกว่าค่าเฉลี่ยของวัยรุ่นในหลายๆ ประเทศ 
เช่น สิงค์โปร์ 59.4 นาที/วัน ฮ่องกง 56 นาที/วัน เกาหลี 46 นาที/วัน และจีน 43.2 นาที/วัน ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่าปัจจุบันนี้เกมออนไลน์เข้ามามีบทบาทที่ส าคัญกับทุกๆคนเป็นอย่างมาก (ส านักงาน
สถิติแห่งชาติ, 2555) 

 
ภาพที่ 1.2: ร้อยละของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไปที่ใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตและ โทรศัพท์มือถือ  
 ตามเขตการปกครอง พ.ศ. 2554-2558 

 

 
 

ที่มา:  ส านักงานสถิติแห่งชาติ.  (2558).  ส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใน
ครัวเรือน.  สืบค้นจาก http://service.nso.go.th/nso/nsopublish/themes/ 
files/icthh58.pdf. 

 
 ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2558) ส าหรับสถานที่ใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า ส่วนใหญ่ใช้ตามสถานที่
ต่างๆ ผ่าน โทรศัพท์มือถือ/คอมพิวเตอร์พกพา เช่น Notebook,Tablet ร้อยละ 81.7 รองลงมาคือ 
ใช้ที่บ้าน/ที่พักอาศัย ร้อยละ 67.1 ใช้ในสถานศึกษา ร้อยละ 34.9 และใช้ที่ท างาน ร้อยละ 34.2 ส่วน
กิจกรรมที่ใช้ส่วนใหญ่ใช้ Social Network (Facebook, Twitter, GooglePlus, LINE, Instagram) 
ร้อยละ 88.6 รองลงมาคือ ใช้ในการดาวน์โหลด รูปภาพ/หนัง/วีดีโอ/เพลง/เกม เล่นเกม ดูหนัง ฟัง
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เพลง วิทยุ ร้อยละ 87.4 ใช้ในการอัพโหลดข้อมูล รูปภาพ/ถ่ายภาพ วีดีโอ เพลง software เพ่ือ
แบ่งปันประสบการณ์ต่างๆ บนเว็บไซต์ ร้อยละ 59.1 และรับ-ส่งอีเมล์ ร้อยละ 44.6 ในขณะที่ความถี่
ในการใช้อินเทอร์เน็ตพบว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต 5-7 วันใน 1 สัปดาห์ร้อยละ 73.1 รองลงมาใช้1-4 วัน
ใน 1 สัปดาห์ร้อยละ 25.5 จากการส ารวจแสดงให้เห็นว่า การใช้งานเกี่ยวกับอินเทอร์เน็ตมี
ความส าคัญกบัทุกๆคนเป็นอย่างมาก ซึ่งจะส่งผลให้เกมออนไลน์ในปัจจุบันมีการใช้งานได้ง่ายขึ้นกับ
ทุกคน 

 
ภาพที่ 1.3: ข้อมูลในปี 2557 ทาง SIPA ตลาดเกมออนไลน์มาเป็นอันดับหนึ่งด้วยมูลค่าตลาดรวมสูง 
 ถึง 5,732 ล้านบาท ทางด้านเกมมือถือก็มาแรงแบบก้าวกระโดด จากปี 2556 ที่มูลค่า 
 ตลาดอยู่ที่ 143.9 ล้านบาทเพ่ิมมาเป็น 1,697.3 ล้าน บาท ส่วน PC Offline อยู่ที่ 180.1  
 ล้านบาท 
 

 
 

 
ที่มา:  ส่องตลาดเกมไทย ภาครัฐชี้เกมเมอร์ไทยยุคนี้เล่น MOBA และ เกมมือถือเป็นหลัก.  (2558)..  

สืบค้นจาก http://www.online-station.net/feature/feature/16045. 
 
 จากการน าตัวเกมออนไลน์รูปแบบ MMORPG ทั้งท่ีเคยเปิดให้บริการมาทั้งเกมเก่า และใหม่
มาเปิดให้ผู้เล่นเกมในประเทศได้ทดลองใช้บริการ ทดลองเล่นกันก่อนหน้านี้ ซึ่งผู้เล่นเกมออนไลน์เองก็
ได้ทราบถึง ความต้องการที่แท้จริงจากบริษัทผู้เปิดให้ใช้บริการว่ามีความต้องการที่จะน าเสนอ

http://www.online-station.net/feature/feature/16045
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ทางด้านใดและพร้อมที่จะตอบสนองความต้องการของผู้เล่นเกม ความรู้สึกเดิมๆ ที่เคยได้สัมผัสมาใน
อดีต หรือผู้เล่นบางคนยังไม่เคยเล่นตัวเกมนี้มาก่อน ความเป็นเอกลักษณ์ในการให้บริการ ซึ่งสามารถ
จะน ากลุ่มบริษัทที่เปิดให้ใช้บริการเกมออนไลน์รายใหญ่ในวงการเกมออนไลน์ของประเทศไทยมา
วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 1.1: การวิเคราะห์จุดแข็ง และจุดอ่อนของ บริษัท Electronics Extreme 
 

จดุแข็ง จดุอ่อน 

- เป็นการน าเกมออนไลน์ที่เคยได้รับความ
นิยมเมื่อ 10 ปีก่อน มาปรับปรุงและเปิด
ให้บริการใหม่ ภายใต้การดูแลระบบใหม่
ทั้งหมดท่ีดีกว่ารายเดิม 

- เป็นค่ายเกมน้องใหม่ที่เพ่ิงเปิดตัวขึ้นมา
เพียงไม่นาน  

- เป็นการท าตลาดแนวใหม่ มีการผลักดัน E-
Sports มากข้ึน รวมถึงจะมีการจัดกิจกรรม 
และ โปรโมชั่นตามเทศกาลต่างๆ ซึ่งกลยุทธ์
ข้างต้นจะแตกต่างจากผู้ให้บริการรายเดิม 

- จ านวนผู้เล่นโดยรวมอยู่ที่ประมาณ 
75,000 - 80,000 คน ขณะที่แต่ละ
เซิร์ฟเวอร์รองรับได้เพียง 25,000 คน
เท่านั้น ท าให้ผู้เล่นจ านวนมากเจอปัญหา
หลุดออกจากเกมอยู่เป็นประจ า 

- Extreme ได้เป็นพันธมิตรกับบริษัท INOX 
เป็นบริษัทที่เชี่ยวชาญทางด้านระบบ
คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูง 

- ใช้เงินในการลงทุนค่อนข้างมากทั้ง
ทางด้านอุปกรณ์และบุคลากรที่มี
ประสบการณ์ในการจัดการปัญหา 

- ประเทศไทยมีผู้เล่นเยอะที่สุดในโลก 
รองลงมายังคงเป็นไต้หวัน ตามมาด้วย IRO 
(เซิร์ฟเวอร์ International) 

- ต้องใช้ทีมงานผู้มีประสบการณ์ในการ
ตรวจสอบระบบความผิดพลาดของเกม
ตลอด 24 ชั่วโมง 

- มีการจัดกิจกรรมงาน THAILAND GAME 
SHOW BIG FESTIVAL ส าหรับ Gamers อยู่
เรื่อยๆ 

 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 1.1 (ต่อ): การวิเคราะห์จุดแข็ง และจุดอ่อนของ บริษัท Electronics Extreme 
 

จดุแข็ง จดุอ่อน 

- เป็นการดึงผู้เล่นเดิมที่เลิกเล่นไปแล้วให้
กลับมาเล่น รวมไปถึงผู้เล่นรายใหม่ก็ต้องการ
ที่จะมาลองเล่น จากเนื้อหาเกมที่มีความ
น่าสนใจ 

 
 

 
ที่มา:  สัมภาษณ์ผู้บริหาร Electronics Extreme กับการคืนชีพ Ragnarok Online ในประเทศไทย. 

(2559).  สืบค้นจาก https://www.blognone.com/node/84023. 
 
ตารางที่ 1.2: การวิเคราะห์จุดแข็ง และจุดอ่อนของ บริษัท การีน่า ออนไลน์ (ประเทศไทย) 
 

จดุแข็ง จดุอ่อน 
- เริ่มเปิดให้บริการเกมครั้งแรกในรูปแบบ
เซิร์ฟเวอร์ Southeast Asia ที่มีความพิเศษ
ตรงที่ผู้เล่นในประเทศไทย สามารถเล่นกับผู้
เล่นชาวต่างชาติได้ ในรูปแบบของภาษาไทย 

- ปัญหาด้านบุคลากรในการดูแลระบบไม่
เพียงพอต่อปัญหาที่เกิดขึ้น ท าให้เกิดความ
ล่าช้าในการแก้ไข 

- บริษัท การีน่า ได้ขยายสาขาไปสู่ประเทศ
ต่างๆ ได้มีการรวมตัวครั้งใหญ่อีกครั้งกับ 
Playinter Co.ltd. ได้เปิดให้บริการเกม
ออนไลน์คุณภาพชั้นยอด โดยแต่ละเกมได้รับ
ความนิยมทั้งในประเทศและต่างประเทศ 

- โปรแกรมของ การีน่า มีการโฆษณาตั้งแต่
หน้าแรกที่เริ่มเข้าโปรแกรม จนปัจจุบัน
หน้าจอยังโดนป้องกันไปอีก 

- เป็น Multi-functional Platform ที่ไม่ได้มี
แค่ไว้เล่นเกม แต่เป็นเครื่องมือสื่อสารชนิดหนึ่ง 
คล้าย ๆ MSN ท าให้ Gamers สามารถสื่อสาร
พูดคุยกันได้สะดวก ไม่ว่าจะเป็นเสียง หรือวิดีโอ 

- ไม่สามารถควบคุมตัวโปรแกรม Talk 
Talk ให้เป็นไปตามที่บริษัทอยากไห้เป็นได้ 

- มีการจัดแข่งขัน E-Sports ที่มีเงินรางวัล
มูลค่ามหาศาล 

 

(ตารางมีต่อ) 

http://www.blognone.com/node/84023
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ตารางที่ 1.2 (ต่อ): การวิเคราะห์จุดแข็ง และจุดอ่อนของ บริษัท การีน่า ออนไลน์ (ประเทศไทย) 
 

จดุแข็ง จดุอ่อน 

- เปิดตัวโปรแกรม Talk Talk โปรแกรมพูดคุย
ผ่านเสียง และวิดีโอ ที่ก าลังเป็นที่นิยมในหมู่
วัยรุ่นอยู่ในขณะนี้ โดยรูปแบบคล้าย Cam frog 
แต่เป็น Cam frog สีขาว 

 

 
ที่มา:  เกมพลิกชีวิต 'การีน่า ออนไลน์' ปี56โตพรวด 300%.  (2556). ไทยรัฐออนไลน์.  สืบค้นจาก 

http://www.thairath.co.th/content/378489. 
 
ตารางที่ 1.3: การวิเคราะห์จุดแข็ง และจุดอ่อนของ บริษัท ทรู ดิจิตอล พลัส จ ากัด 
 

จดุแข็ง จดุอ่อน 
- เป็นผู้สนับสนุนนักกีฬา E-Sports ในนาม
ของตัวแทนประเทศไทย 

- มีการร่วมมือกับผู้พัฒนาระบบจาก
ต่างประเทศ ท าให้เกิดต้นทุนค่าใช้จ่ายสูง 

- มีการสร้างกรอบแนวคิดของเกมแนวที่
แตกต่าง โดยน าเอารูปแบบการเล่นของเกม
แนว MOBA เข้ามาผสมผสาน เพ่ือสร้างความ
แตกต่าง 

- เป็นบริษัทน้องใหม่ที่เพ่ิมเริ่มธุรกิจ
ทางด้านนี้ไม่นานเท่าไหร่ 

- มีการใช้ผู้พัฒนาจากทีมผู้พัฒนาเกมออนไลน์
จากบริษัท Dragonfly เพ่ือเข้ามาแก้ไขปัญหา
ได้ตรงจุด เพ่ือให้ตอบโจทย์ความต้องการของ
ผู้เล่นชาวไทยมากที่สุด 

- ปัญหาทางด้านบุคลากรที่จะคัดเลือกมา
ท างานให้กับบริษัท 

- มีการเปิดให้บริการโดยตรงภายในประเทศ   
 
ที่มา:  Dragonfly ประกาศร่วมมือกับ True Digital Plus พร้อมบินลัดฟ้าประชุมแผนเตรียมความ

พร้อมส าหรับสุดยอดเกมมันส์แนว FPS Special Force 2 เกมเมอร์ไทยได้สัมผัสแน่ 2015 นี้!!. 
(2558).  สืบค้นจาก http://www.gamegigs.com/game-update/37921.html. 

 

http://www.thairath.co.th/content/378489
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ตารางที่ 1.4: การวิเคราะห์โอกาส และอุปสรรคของ บริษัท Electronics Extreme 
 

โอกาส อุปสรรค 

- ตลาดเกมออนไลน์ มีการเจริญเติบโตอย่าง
ต่อเนื่อง อีกทั้งยังมีตลาดเกมออนไลน์ผ่าน
สมาร์ทโฟนเข้ามาเป็นกลไกกระตุ้นตลาด ที่
ถือว่าเป็นตลาดใหม่ 

- มีคู่แข่งที่ครองตลาดเกมออนไลน์อยู่แล้ว  

- ผู้เล่นเกมท้ังรายใหม่และรายเก่าต้องการ
เกมรูปแบบแปลกใหม่ที่ไม่เคยเล่นมาก่อน  

- เรื่องรายได้ทาง Extreme ณ ตอนนี้ยังคง
อาศัยการเติมเงินภายในเกมเป็นหลัก ทั้ง 
Item ในเซิร์ฟเวอร์ Free-to-Play และค่า
แอร์ไทม์จากอีกเซิร์ฟเวอร์ที่ก าลังจะเปิด 

- ไม่ว่าเกมใหม่จะมาแรงแค่ไหน แต่ก็ปฏิเสธ
ไม่ได้ว่ากระแสเกมออนไลน์ MMORPG ใน
ประเทศไทยปัจจุบัน ไม่มีเกมไหนน่าจะมา
แรงไปกว่า Ragnarok Online 

- เกมออนไลน์ MMORPG จะมาพร้อมกับ
โปรแกรมช่วยเล่น (Bot) ท าให้ผู้เล่นจริงเบื่อ
แล้วเลิกเล่นไปเอง 

- มีการใช้พนักงานจากยุคเก่าที่เคยเล่นใน
สมัยเด็ก มาพัฒนาจุดด้อยของเกมเพ่ือแก้ไข
จุดที่ยังเป็นช่องว่างที่บริษัทเก่าไม่ได้แก้ไข 

 

 
ตารางที่ 1.5: การวิเคราะห์โอกาส และอุปสรรคของ บริษัท การีน่า ออนไลน์ (ประเทศไทย) 
 

โอกาส อุปสรรค 

- มีโปรแกรมที่สามารถให้ผู้คนทั่วไปเข้ามาเป็น 
DJ ในโปรแกรมได้โดยที่ได้รับค่าตอบแทนจาก
คนที่เข้ามารับชม 

- เป็นบริษัทที่รู้จักกันในกลุ่มของผู้ใช้งานที่มี
อายุน้อย ไม่แพร่หลายไปในวงกว้าง 

- สามารถเข้าถึงกลุ่มเด็กรุ่นใหม่ได้อย่างดี 
ความทันสมัยและเข้าถึงได้ง่าย 

- ระบบข้ึนอยู่กับการใช้งาน Internet ของผู้
ส่งและผู้รับ 

-เป็นบริษัทเดียวในไทย ที่มีระบบครอบคลุมใน
ทุกๆด้านที่ผู้ใช้บริการต้องการ 

- โปรแกรมมีรูปแบบการใช้งานยุ่งยาก และ
เป็นสิ่งที่แก้ไขล าบาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 1.5 (ต่อ): การวิเคราะห์โอกาส และอุปสรรคของ บริษัท การีน่า ออนไลน์ (ประเทศไทย) 
 

โอกาส อุปสรรค 

-สามารถสร้างรายได้ให้กับ Gamers ปกติท่ี
นั่งเล่นเกมอยู่บ้านให้กลับมีรายได้จากการเล่น
เกม 

 

 
ตารางที่ 1.6: การวิเคราะห์โอกาส และอุปสรรคของ บริษัท ทรู ดิจิตอล พลัส จ ากัด 
 

โอกาส อุปสรรค 
-เป็นผู้ให้บริการที่มีครบวงจร และมีความเป็น
ผู้น าในระบบดิจิตอลของเมืองไทย 

- เป็นการเปิดให้บริการในรูปแบบที่บริษัทแม่
ไม่เคยท ามาก่อน ความรู้และความเข้าใจ
อาจจะไม่มีความเชี่ยวชาญเท่ากับคู่แข่งราย
อ่ืน 

-ผู้ใช้บริการสามารถใช้งานร่วมกับบริการต่างๆ 
ที่ทางบริษัทมีให้ผ่านทางการเติมเงิน หรือ
บริการอ่ืนๆ มากมาย 

- รูปแบบของเกมออนไลน์ ยังจ ากัดอยู่ใน
กลุ่มผู้เล่นบางกลุ่ม ไม่มีความหลากหลายใน
รูปแบบของเกมออนไลน์ 

-เป็นผู้ก าหนดรูปแบบเงินออนไลน์ ได้เพราะ
เป็นผู้ผลิตและให้บริการเงินผ่านบัตรเงินสด 

 

 
จากตารางข้อมูลที่ 1.1-1.6 จะเห็นได้ชัดเจนว่าปัจจุบันเกมออนไลน์ได้รับความนิยมมาอย่าง

ต่อเนื่องทั้งในเด็ก วัยรุ่น วัยท างาน และในกลุ่มของผู้ให้บริการได้พัฒนาเกมให้ผู้เล่นเกมมีความสนใจ
มากขึ้น มีรูปแบบที่แตกต่างกันออกไปเพ่ือใช้ดึงดูดความสนใจจากตัวของผู้เล่นเกมออนไลน์เพิ่มยิ่งขึ้น 
รวมไปถึงการจัดกิจกรรมต่างๆ เพื่อให้ผู้เล่นเกมสามารถเข้าถึงโปรโมชั่นต่างๆ ภายนอกมากกว่าการที่
ผู้เล่นจะนั่งท ากิจกรรมผ่านหน้าจอเกม ทั้งนี้จะเป็นการส่งเสริมสังคมการเล่นเกมออนไลน์ให้ผู้คน
ภายนอกรับรู้ถึงข้อดีของการเล่นเกมได้มากขึ้นกว่าเดิม การใช้กลยุทธ์รูปแบบใหม่นี้จะเป็นตัวช่วยใน
การส่งเสริมการเล่นเกมของผู้เล่นได้มากกว่า การเล่นเกมเพียงอย่างเดียว เพราะจะเป็นการหารายได้
ให้กับผู้เล่นและจะเป็นการดึงดูดให้ผู้เล่นเกมสนใจในการเล่นเกมมากข้ึนอีกด้วย มูลค่าตลาดเกมใน
ประเทศไทยปี 2559 อยู่ราว 9,000 ล้านบาท แบ่งเป็น PC Game มูลค่า 5,600 ล้านบาท และ 
Mobile Game อีก 3,100 ล้านบาท ซึ่งปีนี้จะเติบโตอีก 12-15% กับ 30% ตามล าดับ เพราะการ



11 

สนับสนุนมีมากขึ้นอย่างชัดเจน และนักกีฬา E-Sport ของไทยก็เป็นที่ยอมรับในต่างประเทศ ท าให้ผู้
เล่นเกมรายใหม่ๆ หรือเล่นเพื่อความสนุก เริ่มหันมาจริงจังกับเรื่องนี้ ส่งผลให้เงินสะพัดในตลาดมาก
ขึ้น ที่ส าคัญตอนนี้ตลาดเกมในไทยก็อยู่ใน Top 20 ของทั่วโลก ("เกมไม่ใช่แค่สนุก", 2560)  
 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลงานวิจัยที่มีผู้วิจัยได้ท าการวิจัยกันมาในอดีต มีงานวิจัยเกี่ยวกับ
การใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล พบว่า ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) หมายถึง 
เป็นรูปแบบหนึ่งของการสร้างแรงจูงใจโดยผ่านการแสดงผลของเกมออนไลน์ เป็นภาวะในการกระตุ้น
พฤติกรรมการกระท ากิจกรรมของผู้ใช้เกม โดยบุคคลต้ังใจที่จะกระท าพฤติกรรมนั้นๆ เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ ผู้ใช้เกมจะถูกกระตุ้นจากการออกแบบของเกมออนไลน์ ที่มีภาพที่น่าดึงดูดใจ
เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่าง ซึ่งจะเห็นได้จากพฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจ ท าให้ผู้เล่นรู้สึก
ตื่นเต้น (Domjan, 1996 และ "ทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจ", 2560) ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ 
(Thematic Attractiveness) หมายถึง การสร้างความน่าสนใจ การวางรูปแบบเกม ลักษณะภาพ 
หรือความเอาใจใส่ในเนื้อหาเกมที่จะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่มเกมของผู้ใช้บริการ เป็นรูปแบบการ
ปลูกฝังสิ่งที่ผู้ผลิตเกมต้องการจะถ่ายทอดให้กับผู้เล่นเกมได้รับรู้ โดยผ่านเนื้อหาของเกม (Lo, 2008) 
ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) หมายถึง ในเนื้อหาของเกมจะเป็นสิ่งที่ผู้เล่น
สามารถรับรู้ได้จากการเล่นเกมออนไลน์นั้นๆ เพ่ือตีความหมายจากสารสนเทศ ซึ่งจัดเป็นสิ่งเร้าชนิด
หนึ่ง โดยการรับรู้จากสัมผัสของประสาทสัมผัสทั้งห้า เพ่ือตอบสนองการรับรู้ในการประเมินความสนุก
จากเกมและสิ่งต่างๆ ภายในเกมองค์ประกอบของเกมทั้งหมด ผู้เล่นจะเป็นคนก าหนดท่าทีและ
พฤติกรรมการแสดงออกต่อสิ่งต่างๆ ในทุกครั้งที่เล่นเกม เราจะรู้สึกผ่อนคลาย รู้สึกสนุก และอารมณ์
ดี (DeVito, 2000) ปัจจัยภาวะไหลลื่น (Flow) หมายถึง ความเพลิดเพลินที่ผู้เล่นได้รับจากเกม
ออนไลน์ที่ได้เล่นอยู่ เนื่องจากความสนุกท่ีได้รับจากเกมออนไลน์นั้นๆ สามารถตอบสนองความรู้สึกที่
ดีที่สามารถเชื่อมต่อระหว่างตัวเกมออนไลน์และผู้เล่นเกมได้เป็นอย่างดี จะท าให้ผู้เล่นเกมรู้สึกจดจ่อ
กับตัวเกมมากกว่าสิ่งอ่ืนๆ รอบกาย คล้ายกับการปิดกั้นสิ่งอ่ืนเพื่อจดจ่ออยู่กับเกมออนไลน์  (Assael, 
1998) ปัจจัยการกระท า (act) หมายถึง ผู้ใช้เกมยินดีที่จะแบ่งปันประสบการณ์ต่างๆ ภายในเกมไปสู่
บุคคลอื่นๆ ผ่านรูปแบบต่างๆ ทั้งด้านดีและด้านเสียเพื่อที่จะส่งต่อความรู้สึกไปยังผู้ที่ยังไม่เคยเล่นเกม 
เพ่ือให้ผู้ที่สนใจสามารถทราบถึงข้อมูลต่างๆ โดยไม่จ าเป็นต้องลองใช้เกมเอง (Reiser, Driscoll & 
Vergara, 1987) ปัจจัยความเกี่ยวข้อง (relatedness) หมายถึง มีการแสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง
ระหว่างประสบการณ์ในตัวผู้เล่นแต่ละคนที่มีต่อความเชื่อ ค่านิยม และความคิดเห็น ในการเล่น
บางครั้งพบว่ามีการใช้ความหมายที่แตกต่างกันออกไปในการแสดงออกถึงความคิดและความรู้สึกใน
ตัวผู้เล่นแต่ละคน (สุบิน ยุระรัช, 2550) ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and 
Consistency) หมายถึง การแสดงออกถึงพฤติกรรมที่ผู้เล่นเกมมีค่านิยมท่ีกลมกลืนกับสมาชิกคนอื่นๆ 
โดยการแสดงการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การอ่าน การโพสต์ข้อความต่างๆ การยอมรับในความ
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คิดเห็นผู้อ่ืน และท าตามค าแนะน าของเกมออนไลน์ (ภัทรพล กาญจนปาน, 2552) ปัจจัยการ
ตรวจสอบสังคม (Social Validation) หมายถึง ในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีความสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้เล่นในรูปแบบต่างๆ โดยเฉพาะเด็กในปัจจุบันติดเกมออนไลน์มากขึ้น ดังนั้นผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องกับกีฬา E-SPORT ซ่ึงก าลังมาแรงในตอนนี้ ถ้ามีการส่งเสริมและพัฒนาก็จะสามารถสร้าง
ชื่อเสียงให้กับประเทศได้ (สมยศ นาวีการ, 2540) การใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage 
behavior of collecting-levels game online) หมายถึง ทัศนคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่องที่ดีหรือลบ ได้รับอิทธิพลจากความเชื่อของผู้ใช้เกมออนไลน์และการรับรู้ของลูกค้าที่มีต่อ
แนวคิดของบัตรเติมเงินที่พวกเขาซื้อ ในช่วงชีวิตการเล่นเกมออนไลน์ของพวกเขา ผู้ใช้เกมออนไลน์มี
ความสนใจมากขึ้นในการตั้งใจเติมเงินเพ่ือน ามาใช้เล่นเกม เช่น การซื้อเพ่ือสะสมแต้ม หรือ ซื้อสะสม
เกมออนไลน์เก็บไว้ในอนาคต (ณัชญ์ธนัน พรมมา, 2556)  
 จากข้อมูลข้างต้นที่ผู้วิจัยศึกษาถึง ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) ปัจจัย
เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก (Perceived 
Enjoyment) ปัจจัยภาวะไหลลื่น (flow) ปัจจัยการกระท า (act) ปัจจัยความเกี่ยวข้อง 
(Relatedness) ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) ปัจจัย
การตรวจสอบสังคม (Social Validation) ต่อปัจจัยพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
(Usage behavior of collecting-levels game online) เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับผู้ประกอบการ
ธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ได้ทราบถึงพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร เพื่อสามารถน าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาระบบให้กับผู้ใช้เกม
ออนไลน์ รวมไปจนถึงการพัฒนารูปแบบเกมให้เข้าถึงความต้องการที่แท้จริงของผู้ใช้เกมออนไลน์
ได้มากข้ึนในการตอบสนองความต้องการให้ได้ประสิทธิภาพของการใช้เกมออนไลน์ได้มากที่สุด 
 
1.2 วัตถปุระสงคข์องงานวจิยั 

เพ่ือศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร 
 
1.3 ขอบเขตของงานวจิยั 

1.3.1 ศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร โดยอาศัยความสัมพันธ์ของตัวแปร ได้แก่ 
 1.3.1.1 ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 
 1.3.1.2 เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) 
 1.3.1.3 การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) 



13 

 1.3.1.4 ภาวะไหลลื่น (Flow) 
 1.3.1.5 การกระท า (Act) 
 1.3.1.6 ความเกี่ยวข้อง (Relatedness)  
 1.3.1.7 ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency)         
 1.3.1.8 การตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
 1.3.18 พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of  
collecting-levels game online) 
 1.3.2 ศึกษาโดยเก็บตัวอย่างข้อมูลจากกลุ่มประชากรผู้ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้
เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร โดยเก็บตัวอย่างครั้งนี้อย่างน้อยจ านวน 225 ตัวอย่าง 
ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลในเดือน ตุลาคม 2559 
 
1.4 ค าถามของงานวจิยั 

ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า 
ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม มีผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานครหรือไม่อย่างไร  

 
1.5 ประโยชน์ทีค่าดวา่จะไดร้บั 

1.5.1 ท าให้ทราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
1.5.2 ผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการใช้วางแผนการตลาด 

เพ่ือพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดที่เก่ียวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวลของผู้เล่นเกมออนไลน์ 

1.5.3 ผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถเพ่ิมเติมองค์ความรู้ทางวิชาการ คือขยายองค์ความรู้
เกี่ยวกับปัจจัยที่ก่อให้เกิดมีผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ เช่น ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การ
กระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม เป็นต้น เพ่ือเป็นพื้นฐาน
ของงานวิจัยในอนาคต 

 
1.6 ค านิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1.6.1 ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) หมายถึง รูปแบบของเกมควรมีสิ่งเร้าที่มี
ความรู้สึกท่ีน่าดึงดูดใจ สร้างแรงกระตุ้น ทีท่ าให้รู้สึกตื่นเต้นอยากเล่นเกม 
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 1.6.2 เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) หมายถึง รูปแบบการน าเสนอของเกม 
เนื้อหาเกม ลักษณะภาพ ที่สื่อในการรับรู้ข้อมูลต่างๆ จากการเล่นเกมที่ตรงกับความต้องการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเป็นสิ่งที่ดูแล้วน่าสนใจ 
 1.6.3 การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) หมายถึง การรับรู้ผ่านทางการรับ
สัมผัสทางกาย การได้ยิน และการมองเห็นที่ได้ถ่ายทอดออกมาผ่านทางเกมออนไลน์ รู้สึกผ่อนคลาย 
สนุกสนาน และเพลิดเพลินเมื่อได้เล่นเกม 
 1.6.4 ภาวะไหลลื่น (Flow) หมายถึง การเล่นเกมจะสามารถท าให้ผู้ใช้เล่นรู้สึกจดจ่อและ
สนุก อยากรู้ อยากเล่น และให้ความส าคัญต่อเกมเพียงสิ่งเดียว โดยไม่สนใจสิ่งเร้าอ่ืนๆ รู้สึก
เพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม 
 1.6.5 การกระท า (Act) หมายถึง การแบ่งปันประสบการณ์ในการเล่นเกมโดยผ่านการ
แสดงออกในรูปแบบต่างๆ ที่สะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์ของผู้เล่นเกม 
 1.6.6 ความเกี่ยวข้อง (Relatedness) หมายถึง เป็นสร้างแนวคิดการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ให้ไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งในกลุ่มผู้เล่นเกมและกลุ่มผู้สนใจรายใหม่ ซึ่งสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ในอนาคตได้  
           1.6.7 ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) หมายถึง ความ
ตั้งใจและมุ่งม่ันในการเล่นเกม การอ่านข้อความ การโพสต์แชร์ประสบการณ์ต่างๆ เพ่ือที่จะบรรลุ
เป้าหมายของเกม  

1.6.8 การตรวจสอบสังคม (Social Validation) หมายถึง เป็นค าอธิบายตามหลักเหตุผล
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่างๆ ของสิ่งนั้นอย่างมีระบบจนสามารถพยากรณ์สิ่งนั้นในอนาคตได้
ผ่านทางเกม เช่น ประโยชน์ในการเล่นเกม การสร้างชื่อเสียงจากการเล่นเกม การรับผิดชอบต่อสังคม 

1.6.9 พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of collecting-
levels game online) หมายถึง ผู้เล่นมีความมั่นใจในตัวเกมออนไลน์ และพฤติกรรมที่จะเติมเงินใน
การเล่นเกมออนไลน์  

 
 



  

บทที ่2 
วรรณกรรมและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังต่อไปนี้ 

2.1 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) 
 2.2 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับเนื้อหาที่น่าสนใจ (thematic attractiveness) 
 2.3 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ของความสนุก (perceived enjoyment) 
 2.4 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับภาวะไหลลื่น (flow) 
 2.5 ทฤษฏีแนวคิดเกี่ยวกับการกระท า (act) 
 2.6 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความเก่ียวข้อง (relatedness) 
 2.7 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and 
Consistency)        
 2.8 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับการตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
          2.9 ทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior 
of collecting-levels game online) 
          2.10 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.11 สมมติฐานการวิจัย 
 2.12 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 2.13 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี  
 2.12 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 2.13 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 
 
2.1 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับความดงึดดูทางสายตา (Visual Appeal) 
 Martins, Gonçalves, Branco, Barbosa, Melo & Bessa (2017) กล่าวว่า การแสดงผล
ของเกมออนไลน์ผ่านทางสายตา ผู้เล่นเกมสามารถแยกแยะความละเอียดของภาพในช่วง 8-12 ล้านสี 
เป็นจุดที่ผู้เล่นสามารถรับรู้ถึงความสวยงาม ความรู้สึกตื่นเต้น และสามารถดูรายละเอียดในภูมิภาคที่
แตกต่างกันไปในช่วงสี่ค าสั่งขนาดที่ปรับระดับได้โดยปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยี HDR ทีม่ีขนาดใหญ่ 
จะเป็นช่วงที่ภาพของเกมออนไลน์น่าดึงดูดใจ ซึ่งแตกต่างจากภาพอ่ืนๆ ส่วนองค์ประกอบอ่ืนๆ จะ
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ขึ้นอยู่กับการแสดงผลผ่านหน้าจอ panoramic displays ที่คมชัดมากท่ีสุดเพ่ือตอบสนองความ
สมจริงจากการประมวลผล 
 Merhi (2016) กล่าวว่า ความดึงดูดทางสายตาพูดได้อีกความหมายหนึ่งว่าเป็นความเย้ายวน
ใจจากภาพที่มองเห็นและมีการรับรู้ได้ทางสายตา จะเป็นลักษณะสื่อที่สามารถจับต้องได้ผ่านเกม
ออนไลน์ สภาพแวดล้อมภายในเกมที่สะท้อนถึง รูปลักษณ์ ความรู้สึก ความดึงดูดใจของเกมออนไลน์
ส าหรับผู้ใช้งานจะเจอกับความประทับใจตั้งแต่ครั้งแรกผ่านทางการมองหน้าจอเกม รูปร่างลักษณะ
และสีสัน ส่วนนี่เป็นสิ่งที่ส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการรับรู้ด้านประสบการณ์ที่จะได้พบเห็นของ
ผู้ใช้งานจะสร้างขึ้นในภายหลังการใช้งาน 
 Mathwick, Malhotra & Rigdon (2001) กล่าวว่า ความดึงดูดทางสายตาจะขึ้นอยู่กับ
ภาพรวมของเกมออนไลน์ โดยส่วนใหญ่แล้วจะข้ึนอยู่กับองค์รวมของภาพที่ปรากฏขึ้นในจอแสดงผล
ของเกมออนไลน์ตลอดจนสีสันที่น่าสนใจเหมาะสมในการดึงดูดผู้เล่นเกม จะสามารถช่วยท าให้ผู้เล่น
เกมออนไลน์เกิดความน่าสนใจในตัวเกมออนไลน์นั้นๆ ได้ดียิ่งขึ้นด้วย 
 Wang, Minor & Wei (2011) กล่าวว่า การที่จะสามารถสร้างการดึงดูดทางสายตานั้น
จะต้องใช้หลักสุนทรียศาสตร์ เพราะจะสามารถช่วยให้ผู้ใช้งานรู้สึกเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม
ออนไลน์ได้ดีขึ้น ส่วนหนึ่งจะเกิดจากสิ่งแวดล้อมภายในเกมออนไลน์เป็นสิ่งส าคัญที่สุด กฎข้อนี้
สามารถน าไปใช้กับรูปแบบของเกมออนไลน์ได้ เช่น การเล่นเกมออนไลน์ผ่อนหน้าจอคอมพิวเตอร์จะ
ท าให้เกิดความเย้ายวนใจจากภาพ โดยส่วนใหญ่มักจะมีการขับเคลื่อนโดยการออกแบบภาพที่สวยงาม
และมีความน่าดึงดูดใจทางกายภาพของวัตถุ ในสิ่งที่ผู้เล่นเกมออนไลน์จะสามารถรับรู้ได้ (Jordan, 
1998) กล่าวว่า การวิจัยเกี่ยวกับภาพสุนทรียศาสตร์จากการใช้งานเกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์
แสดงให้เห็นว่า มีความเย้ายวนใจจากภาพเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เล่นเกม 
 Vance, Cosaque & Straub (2008) กล่าวว่า การสร้างความดึงดูดทางสายตาผ่านสื่อเกม
ออนไลน์ จะเกี่ยวข้องกับการมองเห็นภาพของผู้เล่นเกมเป็นอย่างมาก สิ่งเหล่านี้จะสามารถส่งผล
โดยตรงกับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยผ่านทางการมองเห็นของผู้เล่นเกมออนไลน์เป็นหลักใน
การสร้างความสนใจจากการปรากฏตัวผ่านรูปแบบของวัตถุท่ีผู้ใช้งานได้เปิดเข้าไปขณะเล่นเกม
ออนไลน์ ทั้งหมดนี้จะขึ้นอยู่กับคุณภาพของภาพ ถ้าสิ่งนั้นสูงขึ้นจะเป็นสิ่งดึงดูดผู้ใช้งานเกมออนไลน์
ให้เข้ามาใช้งานมากข้ึน พร้อมทั้งจะช่วยเพ่ิมระดับความพึงพอใจของผู้เล่นเกมออนไลน์ให้มากยิ่งขึ้น
อีกด้วย  
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า ความดึงดูดทางสายตา หมายถึง รูปแบบการแสดงผลเกม
ออนไลน์ ควรมีความสวยงาม มีภาพน่าดึงดูดใจ และสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่น ซึ่งจะเห็นได้จาก
พฤติกรรมที่ไมใ่ช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดา เหมือนการเล่นเกมออนไลน์สายตาของผู้



17 

เล่นก็จะจดจ่ออยู่แต่กับเนื้อหาที่เป็นของเกมออนไลน์นั้นๆ ดังนั้นปัจจัยความดึงดูดทางสายอาจส่งผล
ต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลในอนาคตได้  
 
2.2 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับเนือ้หาทีน่า่สนใจ (Thematic Attractiveness) 
 Lo (2008) กล่าวว่า เนื้อหาเกมออนไลน์มีคุณสมบัติหลายอย่างในการสร้างความน่าสนใจ ที่
จะใช้ดึงดูดผู้เล่นเกมออนไลน์จ านวนมาก ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถที่จะสร้างองค์กรเสมือนของ
ตัวเอง สร้างกลุ่มบุคคล และทีมงานในการเก็บเลเวล สิ่งต่างๆ ทั้งหมดนี้จะขึ้นอยู่กับความต้องการสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งที่ต้องการใช้ร่วมกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้ของผู้เล่นเกมออนไลน์ หรืออาจจะรวม
ไปถึงปัจจัยแอบแฝงต่างๆ ที่จะสามารถเกิดข้ึนจากเกมออนไลน์อีกด้วย ทั้งนีเ้พ่ือนๆ สมาชิกภายใน
กลุ่มจะต้องร่วมมือกันเพ่ือที่จะท าภารกิจของเกมออนไลน์ให้ประสบความส าเร็วในแนวทางที่มีความ
หลากหลายรูปแบบ เช่น การแลกเปลี่ยนสินทรัพย์เสมือนชีวิตจริง มีการพัฒนาความสัมพันธ์ที่
แข็งแกร่งและเสริมสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม การสร้างสังคมภายในตัวเกมให้มีความน่าอยู่มากข้ึน
กว่าที่เคยเป็นมาก่อน (Granitz & Ward, 1996) ทั้งหมดนี้สามารถท าได้โดยไม่จ าเป็นต้องระบุชื่อ  
โดยไม่ต้องกลัวที่จะถูกประเมิน หรือต้องได้รับการรับรองจากผู้อ่ืน 
 Gagne & Robert (1985) กล่าวว่า ความน่าสนใจในเนื้อหาของเกมออนไลน์ จะเป็นความ
สนใจหรือความใส่ใจที่เกิดขึ้นผ่านทางจิตใจที่มีความสืบเนื่องกันต่อๆ กันไปเป็นทอดๆ ไม่ใช่เป็น
ลักษณะเพียงอย่างเดียว มีรูปแบบการเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การท าให้เกิดความใส่ใจ (attention set) 
กล่าวคือ ผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องมคีวามชอบต่อสิ่งนั้นๆ เช่น ชอบในภาพเคลื่อนไหวจากตัวเกม
ออนไลน์ ชอบเสียงตัวละครในเกมออนไลน์ที่มีความไพเราะน่าฟัง เมื่อเกดิความสนใจในสิ่งต่างๆ 
เหล่านี้ภายในเกมก็จะสามารถท าให้เกิดความต้องการที่จะท าการเล่นเกมออนไลน์ การตอบสนองนี้จะ
เกิดข้ึนสืบเนื่องกันเป็นห่วงโซ่ตลอดไปเรื่อยๆ ในขณะที่ผู้เล่นเกมยังมีความสนใจอยู่นอกจากนี้ ผู้เล่น
เกมออนไลน์จะมีความรู้สึกที่ดีต่อเกมออนล์หรือคิดตามไปด้วยตลอดเวลาในการเล่นเกมเหล่านั้น  

กุญชรี ค้าขาย (2540) กล่าวว่า เนื้อหาที่น่าสนใจในเกมออนไลน์ เป็นพฤติกรรมที่ผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์จะส่งมอบไปสู่ตัวผู้เล่นเกม เป็นการแสดงออกในรูปแบบหนึ่งเพ่ือที่จะต้องการให้ผู้เล่น
เกมได้เรียนรู้ระดับความน่าสนใจในตัวเนื้อหาของเกมออนไลน์นั้นๆ รวมไปถึงความเอาใจใส่ทีจ่ะเพ่ิม
ขีดจ ากัดในการส่งมอบเนื้อหาของเกมออนไลน์ให้มากข้ึน โดยการปรับปรุงเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ 
และมีความตื่นเต้นมากยิ่งขึ้น 

ปิยะนุช ประจักษ์จิต (2525) กล่าวว่า ความสนใจในเนื้อหา เกิดจากสภาวะของร่างกาย และ
จิตใจของผู้เล่นเกมออนไลน์ ทีม่ีความพร้อมในการอยากท่ีจะรับรู้ถึงข้อมูลต่างๆ จากสิ่งทีผู่้ให้บริการ
ต้องการจะถ่ายทอดออกไปสู่ผู้เล่นเกมออนไลน์ โดยเป็นการน าเสนอให้ตรงกับความต้องการของผู้เล่น
เกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะต้องท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่จะเป็นการใช้
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ความคิดรวบยอดในการสร้างกระบวนการส่งต่อในการรับรู้ทางด้านเนื้อหา เพ่ือเป็นตัวก าหนดความ
น่าสนใจในการรับรู้เนื้อหาของผู้เล่นเกมออนไลน์ ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่าความสนใจในเนื้อหาของเกม
ออนไลน์เป็นกระบวนการขั้นแรกในการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์จากเนื้อหาที่
ตรงกับความต้องการของผู้เล่นเกมออนไลน์ ที่จะช่วยท าให้เกิดข้ึนในรา่งกายและจิตใจของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ที่พร้อมจะรับข้อมูลอย่างเต็มประสิทธิภาพ เป็นผลท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์เกิดพฤติกรรม
ต่างๆ ที่แสดงออกถึงความเอาใจใส่ มีความสนใจในเนื้อหาของเกมออนไลน์ และต้องการกระท า
ภาระกิจภายในเกมออนไลน์ให้บรรลุจุดหมาย 

วิยะดา บัวเผื่อน (2531) กล่าว่า เนื้อหาที่มีความสนใจมีความส าคัญต่อการเรียนรู้สิ่งต่างๆ 
เป็นอย่างยิ่ง ผู้เล่นเกมจะต้องมีความสนใจก่อนจึงท าให้กระบวนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่บริษัทผู้
ให้บริการได้ตั้งไว้ เพราะสิ่งเร้าหรือการเสริมแรงต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนรู้มีความพอใจเกิดความมุ่งมั่นและ
มีความสนใจ ได้ตลอดเวลาในขณะที่มีการท ากิจกรรมต่างๆ ภานใยเกมออนไลน์ 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า เนื้อหาที่น่าสนใจ หมายถึง เนื้อหาของ การวางรูปแบบ 
ลักษณะภาพ พื้นหลังของเกมออนไลน์มีความส าคัญต่อผู้เล่น เหมือนกับว่าผู้เล่นเกมชอบในเกม
ออนไลน์ ผู้เล่นเกมออนไลน์ก็จะศึกษาการใช้งาน และ ตั้งใจในการเล่นเกม ดังนั้นปัจจัยเนื้อหาที่
น่าสนใจอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลในอนาคตได้ 
 
2.3 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับการรบัรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) 
 Alzahrani, Mahmud, Ramayah, Alfarraj & Alalwan (2017) กล่าวว่า การรับรู้ของ
ความสนุกจะเป็นความเพลิดเพลินในการรับรู้ ขอบเขตท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องการถ่ายทอดไปสู่
ผู้เล่นเกมจากการใช้ระบบที่เฉพาะเจาะจง ผู้เล่นเกมจะมองว่าเป็นเรื่องที่สนุกสนาน เกิดจากความพึง
พอใจในการรับรู้ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ถือเป็นอิทธิพลที่ส่งผลต่อระดับการยอมรับเกมออนไลน์โดยผู้
เล่นเกมออนไลน์อีกด้วย ทั้งนี้รวมไปถึงอิทธิพล โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับรูปแบบความชอบของผู้เล่น
เกมซึ่งถือว่าเป็นสิทธิของผู้เล่นเกมนอกเหนือจากผลการปฏิบัติงานที่เกิดจากการใช้ระบบเกมออนไลน์ 
 Liu & Li (2011) กล่าวว่า การรับรู้ของความสนุกจะขึ้นอยู่กับนวัตกรรมด้านไอทีนั้นๆ เป็น
หลักส าคัญอีกด้วย เพราะจะสามารถได้รับอิทธิพลมาจากระดับความเพลิดเพลินในการรับรู้จากผู้เล่น
เกม เพื่อเป็นการเปิดโลกให้กว้างข้ึน ส าหรับการน าไปใช้กับเทคโนโลยีเกมออนไลน์ใหม่ๆ ถ้าทาง
บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์คิดว่ามันมกีารสร้างประโยชน์ รู้สึกถึงความพึงพอใจ และสนุก ผู้เล่นเกม
ออนไลน์จะเป็นองค์ประกอบที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมในการเล่นเกมออนไลน์ เนื่องจากการ
เล่นเกมออนไลน์ประเภทต่างๆ จะเก่ียวข้องกับการสร้างความสนุกสนานในการเล่นเกมของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ 
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 Hsu & Lu (2007) กล่าวว่า การรับรู้ของความสนุกไม่ได้มีรูปแบบอะไรที่สามารถชี้วัดความ
สมบูรณ์แบบที่สมบูรณ์ได้ส าหรับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ดังนั้นกลุ่มผู้ให้บริการอาจจะ
จ าเป็นต้องเปลี่ยนจากการรับรู้ของความสนุกให้กลายมาเป็นความเพลิดเพลินในการรับรู้ ซ่ึงจะมี
ความหมายที่ค่อนข้างไปในทิศทางเดียวกัน ความเพลิดเพลินจะเป็นตัวบ่งบอกถึงความชอบหรือไม่
ชอบเกมออนไลน์ดังกล่าวได้ บริษัทผู้ให้บริการเชื่อว่าคุณลักษณะของเกมออนไลน์เป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการสนับสนุนการตัดสินใจของผู้เล่นที่เกี่ยวข้องว่าจะเล่นเกมหรือไม่ 
 Devito (2000) กล่าวว่า ความหมายของการรับรู้ของความสนุกเป็นกระบวนการเลือก
รวบรวมข้อมูล แปลผล หรือการตีความหมายทางด้านสารสนเทศ ซึ่งจัดเป็นสิ่งเร้าชนิดหนึ่งโดยที่จะ
ผ่านการรับรู้ทางการสัมผัสของประสาทสัมผัส 5 ห้า อันได้แก่ การมองเห็น การได้กลิ่น การรับรู้
รสชาติ การรับรู้สัมผัสทางกาย และการได้ยินเสียง โดยที่การรับรู้จะเป็นส่วนก าหนดกรอบแนวคิดของ
ผู้เล่นเกมออนไลน์ในการประเมินค่าความรู้สึกต่อสิ่งต่างๆ ที่อยู่ภายในเนื้อหาของเกมออนไลน์ และ
เป็นตัวก าหนดท่าทีและพฤติกรรมการแสดงออกต่อสิ่งต่างๆ ของผู้เล่นเกมออนไลน์ พูดได้อีกนัยหนึ่ง
คือ การรับรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เล่นเกมใช้ในการเชื่อมโยงการให้ความหมายต่อสิ่งต่างๆ ภายในเกม
ออนไลน์ ทั้งในอดีต ปัจจุบัน และอนาคต ความสนใจในการศึกษาและท าความเข้าใจในเรื่องการรับรู้
ของผู้เล่นเกมจึงเป็นหัวใจส าคัญของการศึกษาด้านการรับรู้ของความสนุก 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า การรับรู้ของความสนุก หมายถึง กระบวนการ ทางความคิด
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ที่แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจ ความตื่นเต้น ความสนใจ ที่มีผลมาจาก
กระบวนการรับรู้และตีความสิ่งเร้าต่างๆ ภายในเกม ที่สัมผัสด้วยความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล 
และประสบการณ์ที่ผ่านมาของแต่ละบุคคลจึงมีการรับรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งการรับรู้จะส่งผลต่อ
พฤติกรรม ของบุคคลที่แสดงออกต่อการรับรู้ในสิ่งนั้น การเล่นเกมออนไลน์ก็จะส่งผลต่อการรับรู้
ทางด้านอารมณ์ ว่าไปในทิศทางใด มีความสนุก  โมโห ดีใจ ได้มากน้อยแค่ไหน ดังนั้นปัจจัยการรับรู้
ของความสนุกอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลในอนาคตได้ 
 
2.4 ทฤษฏแีนวคดิเกีย่วกับภาวะไหลลืน่ (flow) 
 Alzahrani, et al. (2017) กล่าวว่า การไหลลื่นถูกนิยามว่าเป็น ความรู้สึกแบบองค์รวมที่
ผู้คนรู้สึกเม่ือกระท าโดยรวม เมื่อบุคคลเข้าสู่สถานะไหลลื่นพวกเขามีจะมีแนวโน้มที่เน้นการละเว้นการ
เปลี่ยนแปลงด้านสิ่งแวดล้อมใดๆ ในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรมปัจจุบันของพวกเขา เช่น ความ
เพลิดเพลินในขณะที่เล่นเกมออนไลน์  
 Hsu & Lu (2007) อธิบายการไหลลื่นว่า เป็นสิ่งเร้าที่มีตัวผู้เล่นร่วมเป็นส่วนหนึ่งในเกมด้วย
ทั้งหมด มีความสนใจและความพร้อมจากประสบการณ์ท่ีสนุกสนาน นักวิจัยหลายคนได้แนะน าให้ใช้
ประสบการณ์ในการไหลลื่นเพ่ือให้เข้าใจกว่า ในความตั้งใจเชิงพฤติกรรมของผู้บริโภคเกมออนไลน์ 
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(Lee, 2009) ระบุว่าการรับส่งข้อความโต้ตอบแบบทันทีทางออนไลน์ ยังได้รับอิทธิพลอย่างมากจาก
ประสบการณ์การไหลลื่น (Pilke, 2004) ยังชี้ว่าเทคโนโลยสีารสนเทศออนไลน์เป็นการใช้ประโยชน์ยัง
และได้รับอิทธิพลจากประสบการณ์การไหลลื่นอีกด้วยของแต่ละบุคคลที่สูงขึ้นจนกลายเป็นความตั้งใจ  
 Chang, Liu & Chen (2014) กล่าวว่า เกมออนไลน์ประกอบด้วยกราฟิกที่มีคุณภาพสูงท้า
ทายและสร้างแรงบันดาลใจที่ดึงดูดผู้เล่นให้เล่น เพ่ือเป็นสร้างการยืนยันความสัมพันธ์ระหว่าง
ประสบการณ์การไหลและเจตคติต่อการเล่นเกม   
 Assael (1998) ทฤษฎีการไหลไปของข่าวสารสองขั้นตอน (Two-step Flow Theory) เป็น
นักวิจัยกลุ่มแรกที่เชื่อว่า กระบวนการสื่อสารแบบปากต่อปาก หรือ WOM เป็นการไหลไปของ
ข่าวสาร 2 ขั้นตอน คือ ข่าวสารจะไหลจาก สื่อมวลชน ไปยังผู้น าทางความคิด และจากผู้น าทาง
ความคิดไปยังผู้ตาม พวกเขาเชื่อว่า ผู้น าทางความคิดจะเปิดรับข้อมูลข่าวสารจากสื่อมวลชนมากกว่าผู้
ตาม ผู้น าทางความคิดจะท าหน้าที่เป็นคนกลาง ระหว่างสื่อมวลชนกับผู้บริโภคอ่ืนๆ คนส่วนใหญ่ของ
ผู้บริโภคเป็นผู้รับข้อมูลข่าวสารที่เฉื่อยชาวางเฉย ไมต่ื่นตัว และการไหลไปของข่าวสารจะไหลไปทาง
เดียว 
 ทฤษฎีการไหลไปของข่าวสารหลายขั้นตอน (Multi Step Flow Theory or Multistage 
Interaction) แม้ว่าทฤษฎีที่สองมีส่วนส าคัญที่ช่วยให้เข้าใจถึงกระบวนการอิทธิพล ทางด้านบุคคลแต่
ก็ยังมีข้อผิดพลาดหลายประการในส่วนของการไหลไปของข่าวสารและทิศทาง ของอิทธิพลอันเกิด
จากผู้รับและผู้ส่งข่าวสารโดยมีเหตุผล 3 ประการคือ 
 1. ผู้ตามไม่ใช่เป็นผู้เฉื่อยชาวางเฉยอย่างที่เข้าใจแต่เขาอาจเป็นผู้เริ่มต้น สอบถามหาข้อมูล
รวมทั้งรับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่นที่ไม่ได้เรียกร้องอีกด้วย 

2. ผู้ให้ข้อมูลข่าวสารในขณะเดียวกัน ยังเป็นผู้รับข่าวสารด้วยนั่น คือผู้น าทางความคิดได้รับ
อิทธิพลมาจากผู้ตามด้วยเช่นเดียวกัน หรือในทางกลับกันผู้แสวงหาข้อมูลจากผู้อ่ืน ก็จะให้ข้อมูลต่อ
ผู้อื่นด้วยนั่นเองอิทธิพลของการไหลไปของ WOM จึงเป็นไปในลักษณะ 2 ทิศทาง ระหว่างผู้ส่ง
ข่าวสารกับผู้รับข่าวสาร 

3. ผู้น าทางความคิดไม่ใช่เป็นเพียงผู้เดียวที่รับข้อมูลข้าวสารมาจากสื่อมวลชน ผู้ตามก็ได้รับ
อิทธิพลมาจากโฆษณาด้วยเหมือนกัน ยิ่งไปกว่านั้นผู้น าทางความคิดก็ไม่อาจจะควบคุมการไหลไปของ
ข่าวสารจากสื่อมวลชนได้ทั้งหมดที่จะส่งผ่านไปยังกลุ่มผู้ตาม เพราะยังมี 29 ผู้รวบรวมข้อมูล 
(Gatekeeper or Information Gatherers) ท าหน้าที่พิจารณาตัดสินใจว่าข้อมูล ที่ได้รับจาก
สื่อมวลชนควรส่งผ่านไปยังกลุ่มผู้รับหรือไม่อีกต่อหนึ่งผู้รวบรวมข้อมูลจะแตกต่าง จากผู้น าทาง
ความคิดคือจะท าหน้าที่แนะน าความคิดและข้อมูลให้กลุ้มรับรู้แต่อาจจะไม่มีอิทธิพล ต่อกลุ่ม 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า ภาวะไหลลื่น คือ ความรู้สึกอยากรู้ อยากเล่นในเกมออนไลน์ 
ความเพลิดเพลินที่ได้รับในขณะเล่นเกม จะท าให้เวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะมีจิตใจจดจ่ออยู่ที่เกม
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เพียงอย่างเดียว ดังนั้นปัจจัยภาวะไหลลื่นอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลใน
อนาคตได้ 
 
2.5 ทฤษฏแีนวคดิเกีย่วกับการกระท า (Act) 
 Reiser, Driscoll & Vergara (1987) กล่าวว่า การกระท าเป็นทฤษฎีทั่วไปของความรู้ความ
เข้าใจในการพัฒนา โดยจะมุ่งเน้นไปทางด้านของกระบวนการสร้างการกระท าทางด้านการกระท า
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ แต่จะมีความแตกต่างกันใน 3 ประเภทของโครงสร้างการกระท า อย่างแรก
ต้องท าการเปิดเผยการกระท าในการด าเนินการ และการท างาน การกระท าที่ประกาศใช้ในรูปแบบ
ของการเชื่อมโยงความหมายโดยการน าเสนอผ่านภาพภาพ การกระท าขั้นตอนคือ ข้อมูลการกระท า
ในรูปแบบของการแชร์การแบ่งปันประสบการณ์ต่างๆที่แต่ละคนม ีการกระท าที่อยู่ในรูปแบบที่
เปิดเผย โดยการกระท าระยะยาวของผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีประสบการณ์ท่ีหลากหลาย ให้รูที่รับฟัง
เกิดความอยากรู้ อยากเล่นในตัวเกม  
 Skinner (1990) กล่าวว่า การกระท าทางด้านพฤติกรรมของผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถแบ่ง
ออกเป็น 2 รูปแบบ คือพฤติกรรมหรือการตอบสนองที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ หรือเป็นปฏิกิริยาสะท้อน 
ซ่ึงผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ เช่น การกระพริบตา การมอง หรือการเกิดอารมณ์ 
ความรู้สึกต่างๆ ที่ส่งผ่านการเล่นเกมออนไลน์ผ่านมายังผู้เล่นเกมออนไลน์ ในขณะนั้น อีกรูปแบบหนึ่ง
ก็คือ พฤติกรรมที่เกิดจากผู้เล่นเกมออนไลน์เป็นผู้ก าหนด หรือเลือกที่จะแสดงออกมา ส่วนใหญ่จะ
เป็นพฤติกรรมทีผู่้เล่นเกมออนไลน์แสดงออกในขณะที่ได้ท าการเล่นเกมออนไลน์ เช่น อารมณ์ต่างๆ 
ในตอนที่ได้เล่นเกม และการเล่นเกมออนไลน์ยังสามารถปรับปรุงชีวิตทางสังคมของผู้เล่นเกมได้เป็น
อย่างดี 
 Regan (1971) กล่าวว่า การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีความตั้งใจแบ่งปัน
ประสบการณเ์พ่ือให้ส่งผลกระทบต่อผู้เล่นเกมรายอ่ืน จะมีพฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน หรือมีการส่งต่อ
การกระท าท่ีตัวผู้เล่นเคยได้รับมาจากผู้เล่นอ่ืน ส่งต่อไปยังผู้เล่นรายใหม่ๆ เพ่ือเป็นการสร้างรูปแบบ
ของเกมออนไลน์ให้มีความน่าสนใจน่าติดตามมากข้ึน 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า การกระท า คือ การแบ่งปันประสบการณ์ข้อมูลในการเล่น
เกมที่สะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์ของผู้เล่นเกม เพ่ือน าประสบการณ์ใหม่ๆที่ได้รับจากเพ่ือน
มาปรับปรุงชีวิตทางสังคมได้ ดังนั้นปัจจัยการกระท าอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวลในอนาคตได้ 
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2.6 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับความเกีย่วข้อง (Relatedness) 
 Seufert, Burger, Lorey, Seith, Loh & Tran-Gia (2016) กล่าวว่า ความเกี่ยวข้อง คือ
แนวโน้มของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ที่จะคอยตอบแทนผู้ใช้งานเกมออนไลน์คนอ่ืนๆ เช่นเดียวกับผู้
เล่นเกมอ่ืนๆ ที่เคยปฏิบัตติามเรื่องราวที่ถูกใจต่อตัวเอง ดังนั้นบุคคลเหล่านี้จะมีอัตราการกระท า
เรื่องราวดีๆ ต่อผู้ใช้งานเกมออนไลน์คนอ่ืนๆ โดยที่บุคคลเหล่านั้นสามารถสร้างความสัมพันธ์และ
เรื่องราวที่ดีๆ ออกไปโดยไม่กลัวผลกระทบที่จะสะท้อนกลับมาสู่บุคคลผู้กระท า เพ่ือเป็นการ
แสดงออกทางด้านพฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน เช่น ถ้ามีผู้ใช้งานเกมออนไลน์คนอ่ืนๆ ได้ให้เงินมา ผู้เล่น
เกมคนนั้นก็จะมีแนวโน้มว่า ต้องพยายามท าสิ่งนั้นคืนให้กับผู้เล่นเกมคนอ่ืนๆ ด้วย แตถ่้าในทาง
กลับกันผู้เล่นเกมไม่เคยได้รับเงินจากผู้เล่นเกมรายอ่ืนก็จะคิดว่าผู้เล่นเกมรายอ่ืนไม่สนใจ แล้วท าไม
ต้องไปสนใจผู้เล่นเกมคนอ่ืนด้วย  

Regan (1971) กล่าวว่า ความเก่ียวข้องกับกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีแนวโน้มที่ตอบสนองผู้
เล่นเกมออนไลน์รายอ่ืน การสร้างความสัมพันธ์ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆของเกมออนไลน์ จะมี
อิทธิพลต่อกันและกันเป็นกระบวนการสองทาง ในที่นี้จะกล่าวถึงความสัมพันธ์ทางสังคม การรับรู้ทาง
สังคม การปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม และการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  

สุบิน ยุระรัช (2550) กล่าวว่า ความเกี่ยวข้องระหว่างทัศนคติกับความเชื่อค่านิยม และความ
คิดเห็น ค าว่าทัศนคตินี้มีค าอ่ืนๆ ที่มักใช้ปะปนกันอยู่เสมอเช่น ค าว่าความเชื่อ ค่านิยม และความ
คิดเห็น เป็นต้น ดังนั้น ในการศึกษาหรือการวัดทัศนคติถ้าผู้วัดมีความเข้าใจใน นิยามและขอบเขตของ
ทัศนคติอย่างแท้จริงแลว ก็จะท าให้การศึกษาหรือการวัดนั้นเป็นไปอย่าง ถูกต้อง มีประสิทธิภาพ และ
บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายทัศนคติกับความเชื่อ ในการศึกษาทัศนคติบางครั้งเรามักจะพบว่ามีการใช้ค า
ว่าทัศนคติกับความเชื่อ ปะปนกันอยู่เสมอแต่โดยแท้จริงแล้ว ทัศนคติและความเชื่อมีความหมายที่
แตกต่างกัน 

นงรัก บุญเสริฐม (2554) กล่าวว่า ความเก่ียวข้องมีมาตั้งแต่สมัยแรกเริ่มของจิตวิทยาสังคม 
และเป็นมโนทัศน์หนึ่งที่ได้รบัความสนใจจากนักจิตวิทยาสังคมเป็นจ านวนมากในทุกยุคทุกสมัย เพราะ
ความเกี่ยวข้องในทัศนคติมีความส าคัญต่อชีวิตของคนกลุ่มคนที่เล่นเกมออนไลน์ต่างๆ ด้วยเหตุที่
ทัศนคติมีความส าคัญดังกล่าวนี้นักจิตวิทยาจึงพยายามคิดค้นและพัฒนาวิธีการต่างๆ เพื่อวัด ทัศนคติ
ของคนในการเล่นเกมออนไลน์ 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า ความเกี่ยวข้อง หมายถึง การสร้างความสัมพันธ์ การ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆระหว่างบุคคลผ่านทางการเล่นเกมออนไลน์ 
ดังนั้นปัจจัยความเกี่ยวข้องอาจมีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลในอนาคตได้ 
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2.7 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับความมุ่งมัน่และความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
 Seufert, et al. (2016) กล่าวว่า ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอขึ้นอยู่กับผู้เล่นเกมออนไลน์
ที่ต้องเป็นคนมีความมุง่มั่นตั้งใจ และมีความสม่ าเสมอในการกระท าสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนจากเกมออนไลน์ 
อาจจะเป็นสิ่งที่ผู้เล่นเกมออนไลน์ได้เคยกระท ามาแล้ว หรือยังไม่เคยก็ตาม ถ้าผู้เล่นเกมออนไลน์
ตัดสินใจ หรือพูดออกมาด้วยวาจาถึงเป้าหมายผู้เล่นเกมออนไลน์จะพยายามท าสิ่งเหล่านั้นให้บรรลุ
เป้าหมายตามที่ผู้เล่นเกมออนไลน์ยอมรับว่ามันสอดคล้องกับภาพลักษณ์ของตัวเอง ความเห็นหรือ
พฤติกรรมของผู้อื่นที่เล่นเกมออนไลน์จะไมส่ามารถเปลี่ยนทัศนคติต่อบุคคลนั้นได้ ซึ่งจะหมายความว่า
บุคคลที่ได้รับอิทธิพลจากบุคคลอื่น จะแนวโน้มที่จะได้รับอิทธิพลอีกครั้งโดยบุคคลคนเดียวกันใน
อนาคต เช่นผู้ติดเกมก็จะมีความมุ่งม่ันที่จะเล่นเกมทั้งวันทั้งคืน โดยไม่ยอมท าอย่างอ่ืน มีการแนะน า
เพ่ือนหรือคนอ่ืนๆมาเล่นเกมออนไลน์ด้วยกัน 

โดยมีหลักฐานทางสังคมสามารถอธิบายถึงผลกระทบที่บุคคลมีแนวโน้มการตรวจสอบ 
ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอของผู้อื่น ผู้เล่นเกมออนไลน์จะมองไปที่พฤติกรรมของคนอ่ืน หรือ
แม้กระทั่งสมมติว่าคนอ่ืนๆจะท าสิ่งนั้นๆ ขณะที่พวกเขาพยายามที่จะตรวจสอบพฤติกรรมความ
สม่ าเสมอของพวกเขาและใช้เปรียบเทียบกับคนอ่ืนๆ ที่เล่นเกมออนไลน์เดียวกันที่เชื่อว่ามีพฤติกรรม
ความสม่ าเสมอที่ถูกต้อง มีหลายอย่างท่ีรู้จักกันดีผลกระทบของการพิสูจน์ทางสังคม เช่น ผลกระทบที่
เกิดข้ึนกับคนที่ไม่ได้ช่วยเหลือคนอ่ืน เพราะคนอ่ืนเคยให้ความช่วยเหลือมาก่อน ผลกระทบอันนี้จะ
สามารถอธิบายได้แม้ว่าการท าสิ่งที่ดีกันผู้เล่นเกมรายอ่ืนจะท าให้ผู้เล่นเกมที่ได้รับมีความมุ่งม่ันที่จะ
กระท าเรื่องนั้นๆ สืบต่อไปในสังคมของเกมออนไลน์ และมีแนวโน้มที่จะเห็นได้ถึงความมุ่งมั่นและ
ความสม่ าเสมอของตัวผู้เล่นเกม เพื่อแสดงออกถึงความจริงจังกับคนอ่ืนๆ ที่ท าคล้ายๆ กัน หรือจะท า
ให้ในสังคมน่าอยู่ยิ่งขึ้น 
 Mike (2015) กล่าวว่า ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอมีความสอดคล้องทางจิตวิทยาของ 
Robert Cialdini มีข้อค้นพบที่น่าสนใจมากมาย และขั้นตอนทางจิตวิทยานี้มีความสอดคล้องและ
มุ่งม่ันในบางครั้งอาจท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์เข้าใจผิดได้ ความต้องการของผู้เล่นเกมจะให้ความส าคัญ
กับความสม่ าเสมอและความมุ่งม่ัน นี่จะเป็นหลักการส าคัญที่ต้องค านึงถึงเนื่องจากผู้เล่นเกมออนไลน์
อาจจะน าทางไปสู่แนวทางท่ีสอดคล้องกัน เพราะโดยส่วนใหญ่ความสอดคล้องจะเกิดขึ้นกับความชอบ
ชองผู้เล่นที่ที่มีความซื่อสัตย์และปฏิบัติตามแบบแผนของเกมออนไลน์ 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ หมายถึง  การกระท าหรือ
ความรู้สึกของบุคคลที่แสดงออกต่อสภาพแวดล้อมหรือปัจจัยต่าง ๆ  ที่แสดงถึงความตั้งใจ และท าให้
เกิดก าลังใจที่จะร่วมมือร่วมใจกันปฏิบัติงานให้ประสบผลส าเร็จ  เช่น การอ่านข้อความ การโพสต์ 
การแบ่งปันรูปแบบการเล่นของเกมออนไลน์ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้และสนใจอยากเล่นตาม ดังนั้นปัจจัยความ
มุ่งม่ันและความสม่ าเสมออาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลในอนาคตได้  
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2.8 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับการตรวจสอบสงัคม (Social Validation)  
 สมยศ นาวีการ (2540) กล่าวว่า ทฤษฎีการตรวจสอบสังคมดังกล่าวจะมีขอบเขตกว้างขวาง
มากที่จะสามารถน ามาอธิบายเกี่ยวกับผู้เล่นเกมออนไลน์แต่ละบุคคล กลุ่มผู้เล่นเกมจะช่วยสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ต่างๆ รวมไปถึงค าอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างสังคม ข้อ
ส าคัญนั้นจะต้องเป็นไปตามหลักเหตุผล มีระบบระเบียบพอที่จะเป็นฐานในการพยากรณ์เรื่องท านอง
เดียวกันในอนาคตได้ โดยทั่วไปความพยายามที่จะอธิบายส่วนหนึ่งส่วนใดของสังคม ถือได้ว่าเป็น
ทฤษฎีทางสังคม คือการวางรูปแบบทั่วๆ ไป หรือข้อสรุปที่ใช้ได้ทั่วไป เพื่ออธิบายปรากฏการณ์การ
ตรวจสอบสังคมอย่างใดอย่างหนึ่ง 
 Kelman (1958) กล่าวว่า การตรวจสอบสังคมเป็นการเปลี่ยนแปลงในการกระท าจากผู้เล่น
เกมออนไลน์ หรือการปฏิบัติตามการกระท า ที่จะสามารถท าให้เป็นเรื่องสากล การปฏิบัติตาม
ข้อก าหนดจะอธิบายการตอบสนองความต้องการทางสังคมของแต่ละผู้เล่นเกม คือการยอมรับของ
ทัศนคติเนื่องจากความชื่นชอบ หรือสิ่งที่น่าชมเชย อธิบายการยอมทางสังคมให้เกิดบรรทัดฐาน หรือ 
พฤติกรรมจากคนอ่ืนๆ นั้นมีความส าคัญของอิทธิพลต่อเครือข่ายสังคมได้ และจะได้รบัการยอมรับใน
ระดับมาก การส่งผลต่อการเผยแพร่ข้อมูลและสามารถท าไห้มีการเพ่ิมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ของผู้เล่นเกมออนไลน์อาจน าไปสู่การสร้างชื่อเสียงให้กับประเทศได้ 
 จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า การตรวจสอบสังคม หมายถึง การพัฒนา การวางกฎระเบียบ
ในการเล่น เพราะเด็กปัจจุบันติดเกมเป็นอย่างมาก แต่ถ้าได้รับการดูแล และให้ค าแนะน าก็จะสร้าง
ความรับผิดชอบต่อสังคมให้กับเด็กเหล่านั้น และอาจรวมไปถึงการแข่งขันที่อาจจะสร้างชื่อเสียงให้กับ
ประเทศก็ได้ ดังนั้นปัจจัยการตรวจสอบสังคมอาจส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวลในอนาคตได้ 
 
2.9 ทฤษฎแีนวคดิเกีย่วกับพฤติกรรมการใชเ้กมออนไลน์แบบเกบ็เลเวล (Usage behavior of 
collecting-levels game online) 

ณัชญ์ธนัน พรมมา (2556) การซื้อบัตรเติมเงินค่าเล่นเกมออนไลน์มีการอธิบายโดยทฤษฎี
ตามแผน (Theory of Planned Behavior : TPB) น าเสนอโดย Ajzen มีการพัฒนาตั้งแต่ ปี 1985 
ทฤษฎีนี้อธิบายว่า การแสดงพฤติกรรมของมนุษย์จะเกิดจากการชี้น าโดยความเชื่อ 3 ประการ ได้แก่ 
ความเชื่อเกี่ยวกับพฤติกรรม ความเชื่อเกี่ยวกับกลุ่มอ้างอิง และความเชื่อเกี่ยวกับความสามารถในการ
ควบคุม ซึ่งความเชื่อแต่ละตัวจะส่งผลต่อตัวแปรต่างๆ การแสดงความรู้ความเข้าใจในการ
เตรียมพร้อมของบุคคลในเจตนาเชิงพฤติกรรมที่ก าหนด และถือว่าเป็นพฤติกรรมน าทันที เช่น TPB 
ได้ถูกน ามาใช้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ การคล้อยตามกลุ่มอ้างอิง (ตัวอย่าง เกมออนไลน์เป็น
การเล่นเพื่อผ่อนคลาย) และการรับรู้ ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (ตัวอย่าง ความปลอดภัย
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ในการเล่นเกมออนไลน์) การควบคุมเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ ทัศนคติต่อการเล่นเกมออนไลน์ไม่
ว่าจะเป็นเรื่องที่ดีหรือลบ ได้รับอิทธิพลจากความเชื่อของผู้บริโภคเกมออนไลน์และการรับรู้ของลูกค้า
ที่มีต่อแนวคิดของบัตรเติมเงินที่พวกเขาซื้อ ในช่วงชีวิตการเล่นเกมออนไลน์ของพวกเขา ผู้บริโภคเกม
ออนไลน์มีความสนใจมากขึ้นในการซื้อบัตรเติมเงินเพ่ือน ามาใช้เล่น เช่น การซื้อเพ่ือสะสมแต้ม หรือ 
ซื้อสะสมเก็บไว้ มีความต้องการเพิ่มขึ้นกับอุปทานที่มีอยู่อย่างจ ากัด  

การใช้บริการ คือ ความเต็มใจของบุคคลในการกระท าพฤติกรรม โดยใช้ทฤษฎีแนวคิด
พฤติกรรมตามแผน (ณัชญ์ธนัน พรมมา, 2556) ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม การอธิบาย
การใช้โดยตรงและโดยอ้อมของผู้คนในหลายๆกรณีอย่างเช่น ความตั้งใจในการเล่นเกม การเอาชนะ
ของเกมในการวัดโดยตรง ของปัจจัยเหล่านี้ทัศนคติหมายความถึง การตัดสินเชิงประเมินข้อดีข้อเสีย
ของในการแสดงพฤติกรรมนั้น ในขณะที่การคล้อยตามหมายถึง ความรับรู้ของบุคคลถึงแรงกดดันทาง
สังคมในการแสดงพฤติกรรม และการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม หมายความถึง 
ความมั่นใจในการรับรู้ของผู้เล่นที่มองเห็นจากเกม (ณัชญ์ธนัน พรมมา, 2556) ทฤษฎีแนวคิด
พฤติกรรมตามแผนนี้ถูกใช้อย่างกว้างขวางโดยนักวิจัยมากมายมายาวนานจนถึงปัจจุบัน ซึ่งด้วยการ 
เลือกใช้ทฤษฎีแนวคิดพฤติกรรมตามแผนเป็นพ้ืนฐาน  

ณัชญ์ธนัน พรมมา (2556) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซื้อของผู้บริโภคท่ีเป็นที่
จดจ าได้มากท่ีสุด แนวคิดการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคออกเป็น 5 ระยะ 1.รับรู้ปัญหา 2.หาข้อมูล 3. 
ประเมินทางเลือก 4. ตัดสินใจซื้อ และ 5. พฤติกรรมหลังซื้อ นอกจากนี้ ยังยืนยันว่าการตัดสินใจของ
ผู้บริโภคเป็นชุดขั้นตอนที่เป็นผลลัพธ์จากการ รับรู้ปัญหา การค้นหาทางออก การประเมินทางเลือก 
และการตัดสินใจมีการโต้แย้งต่อมาว่าเจตนาการซื้อสามารถแบ่งออกได้เป็น การซื้อโดยไม่ได้วางแผน 
การซื้อโดยวางแผนบางส่วน และการซื้อโดยวางแผนสมบูรณ์การซื้อโดยไม่ได้วางแผนหมายความว่า 
ผู้บริโภคตัดสินใจตัดสินใจซื้อสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ที่เห็นในร้านค้า สามารถกล่าวได้ว่าเป็นพฤติกรรม 
การซื้อที่ถูกผลักดัน การซื้อโดยวางแผนบางส่วนหมายความว่า ผู้บริโภคจะวางแผนเลือกซ้ือประเภท
สินค้ามาแล้ว ส่วนชนิดของสินค้าและแบรนด์จะมาตัดสินใจทีหลัง การซื้อโดยวางแผนสมบูรณ์
หมายความว่าลูกค้าได้ตัดสินใจเลือกประเภทชนิด และแบรนด์ ของสินค้ามาแล้วก่อนซื้อ เสนอว่า
ทัศนคติของแต่ละบุคคลและสถานการณ์ที่คาดเดา ไม่ได้มีอิทธิพลต่อเจตนาการซื้อทัศนคติของส่วน
บุคคลประกอบไปด้วยความพึงพอใจต่อผู้อ่ืน และ การเชื่อความคาดหมายของผู้อ่ืนและสถานการณ์ที่
คาดเดาไม่ได้แสดงว่าผู้บริโภคเปลี่ยนเจตนาการซื้อ เพราว่ามีสถานการณ์บางอย่างก าลังเกิด 
ตัวอย่างเช่น เมื่อราคาสินค้าสูงกว่าที่คาดหวัง เจตนาการซื้อของผู้บริโภคได้รับการพิจารณาว่าเป็น
ความเอนเอียงส่วนบุคคลต่อตัว ผลิตภัณฑ์และเป็นดัชนีส าคัญในการคาดเดาพฤติกรรมผู้บริโภค ใช้
ความเป็นไปได้ในการซื้อเจตนาที่จะซื้อ และพิจารณาที่จะซื้อ เป็นตัววัดเจตนาการซื้อ หรือการตั้งใจ
เติมเงนิของเกมออนไลน์เพราะผู้เล่นมีความตั้งใจที่จะเล่นจึงยอมที่จะเสียเงินในการซื้อ 
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จากบทความข้างต้น สรุปได้ว่า การใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล หมายถึง ทัศนคติของแต่
ละบุคคลและสถานการณ์ที่ใช้เกมออนไลน์เป็นประจ า จึงมีความรู้สึกที่ดีในการใช้เกมออนไลน์อย่าง
ต่อเนื่อง รวมไปถึงความเชื่อ ความตั้งใจในการเล่นเกม จึงส่งผลไปถึงการตั้งใจที่จะเติมเงินเกม
ออนไลน์เป็นประจ า ดังนั้นการใช้เกมออนไลน์มากไปจะส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวลในอนาคตได้ 

 
2.10 เอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวข้อง 
  Seufert, et al. (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การหักเงินของอิทธิพลและความไว้วางใจ
ระหว่างบุคคลทั้งสองเพียง แต่จากข้อมูลที่มีวัตถุประสงค์ในสังคมออนไลน์เครือข่าย (OSNs) เป็น
วิธีการที่ค่อนข้างคลุมเครือ การประเมินผลอัตนัยผ่านการส ารวจผลิตผลลัพธ์ที่ดีกว่าแต่ยากที่จะ
ด าเนินการพิจารณาจ านวนเงินที่มากมายของมิตรภาพของผู้ใช้ OSN งานนี้น าเสนอกรอบการท างาน
ส าหรับการส ารวจส่วนบุคคลเกี่ยวกับความสัมพันธ์ใน OSNs ซึ่งต่อไปนี้วิธีการ gamification เกม 
Facebook ได้รับการพัฒนาซึ่งถูกใช้ในการประเมินผู้กระท ามีอิทธิพลต่อสังคมและความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลความไว้วางใจขึ้นอยู่กับรุ่นจากจิตวิทยา ผลปรากฏว่ามันเป็นไปได้ที่จะได้รับความคิด
เห็นอัตนัย และ (จ านวน จ ากัด ) ข้อมูลที่มีวัตถุประสงค์เกี่ยวกับความสัมพันธ์ที่มีเกม OSN นอกจากนี้
ยังมีการประเมินผลโดยนัยของ fluence และความไว้วางใจที่มีค าถามประเภทย่อยเป็นไปได้ในกรณีนี้ 
 Hsiao & Tang (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบการโพสต์ได้รับการยอมรับของเกม
ภาพยนตร์แนวมือถือ (MMGs) จากมุมมองของการตลาดเชิงประสบการณ์กับห้าองค์ประกอบของ
ประสบการณ์ MMGs: ความน่าดึงดูดใจ การรับรู้ความบันเทิง, การไหล, การกระท าและความสัมพันธ์ 
วิธีการส ารวจออนไลน์ที่มีการสร้างแบบจ าลองสมการโครงสร้างถูกใช้ในการสังเกตุการตรวจสอบ
รูปแบบที่น าเสนอ รวมเป็น 388 แบบสอบถามที่ถูกต้องจากท่ีเกิดขึ้นจริงผู้ใช้ MMG ถูกเก็บรวบรวม 
ถูกตรวจสอบความแตกต่างทางเพศที่มีศักยภาพ ผลลัพธ์ที่ได้สามผลงานทางทฤษฎี (1) ความ
จงรักภักดีต่อเกมภาพยนตร์จะถูกก าหนดโดยการไหล, การกระท าและความสัมพันธ์; (2) ความตั้งใจที่
สามารถคาดการณ์ได้จากความน่าดึงดูดใจการรับรู้ความบันเทิง การกระท าและเกี่ยวข้อง และ (3) 
ความแตกต่างทางเพศได้รับพบว่าในความสัมพันธ์บางทฤษฎี  

ศศทรรศน์ ศิริมหาธรรม (2557) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ท าการศึกษาการตลาดและสื่อโฆษณาที่
ส่งผลต่อผู้ประกอบการธุรกิจอาหาร และร้านอาหารเพ่ือให้ผู้บริโภครู้จักและเข้าใจในอาหารบ ารุง
สุขภาพ ทั้งนี้เพ่ือชี้ให้ผู้บริโภคเห็นถึงความแตกต่างระหว่างอาหารบ ารุงสุขภาพ กับอาหารพื้นฐานทั่ว 
ๆ ไป เพื่อให้ผู้บริโภคปรับเปลี่ยนพฤติกรรมหันมาใส่ใจสุขภาพมากข้ึน นอกจากนั้น การสื่อสาร
ทางด้านอารมณ์โดยเน้นคุณประโยชน์ที่มีต่อสุขภาพยังส่งผลให้ผู้บริโภคมีความสนใจเลือกบริโภค
อาหารบ ารุงสุขภาพ  
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 Merhi (2016) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวาดภาพบนการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจทฤษฎี
บทความนี้น าเสนอและสังเกตุการทดสอบรูปแบบบูรณาการที่แสดงให้เห็นปัจจัยที่มีศักยภาพที่จะ
ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมความตั้งใจที่จะน าเกมออนไลน์รูปแบบการทดสอบกับข้อมูลที่รวบรวมจาก
นักเรียน 308 ในมหาวิทยาลัยอเมริกัน โดยรวม, ผลเปิดเผยว่าผลกระทบของความสุขเป็นเรื่องส าคัญ
มากและผู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความส าเร็จอยู่ในระดับปานกลาง แต่ที่ของการไหลของ
ประสบการณ์ไม่ได้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมความตั้งใจ ยังชี้ให้เห็นผลที่ดึงดูดสายตาและหนีเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ส่งผลกระทบและน าหน้าความเพลิดเพลิน  

นงรัก บุญเสริฐม (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “ทัศนคติและพฤติกรรมของผู้บริโภคและความ
ตั้งใจซื้อสินค้า การวิจัยนี้เป็นไปเพื่อการค้นหาว่าแรงจูงใจใดส่งผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อเกม
ออนไลน์ และท าให้ผู้บริโภคมีความต้องการที่จะซื้อ มีการตรวจสอบอิทธิพลที่มีประสิทธิภาพที่มีต่อ
คุณสมบัติส่วนบุคคล โดยแยกกันในเรื่องที่เก่ียวข้องกับเกมออนไลน์ ด้วยวิธีการ แบบเดียวกับการวิจัย
พฤติกรรมตามแผนของ Ajzen มีการคาดว่าคุณสมบัติเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ส่วนบุคคลมีอิทธิพล
พอสมควรกับการเลือกเกมออนไลน์ ของแต่ละคน การวิจัยนี้จึงมีเป้าหมายเพ่ือท าความ เข้าใจว่า
แรงจูงใจใดมีผลต่อทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีให้กับเกมออนไลน์ ใน และมีผลต่อเจตนาการซื้อภายหลัง 
โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอย (Moderated Regression Analysis, MRA) เป็นเครื่องมือค้นหา
ค าตอบในเรื่องคุณสมบัติส่วนบุคคลในการเลือกเกมออนไลน์ และ ความเก่ียวข้องเกมออนไลน์ 
ผลการวิจัยนี้ก็ยืนยันความ ถูกต้องของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของ Ajzen ด้วยการอธิบายถึง
พฤติกรรมการเลือกเกมออนไลน์ ของ ผู้บริโภค นอกเหนือจากนั้นการค้นหาครั้งนี้ยังชี้ว่าคุณสมบัติ
ส่วนบุคคลที่เก่ียวข้องกับเกมออนไลน์ ในการเลือกเกมออนไลน์ และความเกี่ยวข้องทางเกมออนไลน์ 
มีอิทธิพลค่อนข้างมากต่อความสัมพันธ์ของแรงจูงใจในการ เลือกเกมออนไลน์ และทัศนคติที่มีต่อเกม
ออนไลน์ และข้อมูลต่างๆ ผ่านแบบสอบถาม โดยท าการวิเคราะห์ด้วยวิธีเชิงประจักษ์ครั้งนี้มีการตอบ
ทั้งหมด 470 ชุดมีเพียงความเกี่ยวข้องทางเกมออนไลน์ เท่านั้นที่มีอิทธิพลค่อนข้างมากต่อ
ความสัมพันธ์ระหว่างเจตนาของผู้บริโภคในการ เลือกซื้อเกมออนไลน์ กับสิ่งที่มีอยู่ก่อนแล้วในของ
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน เว้นแต่พฤติกรรมนั้น จะมาจากการคล้อยตาม ในเรื่องเก่ียวกับหลักฐาน
และการค้นพบเชิงประจักษ์มีข้อชี้น าถึงเกมออนไลน์ 

ณัชญ์ธนัน พรมมา (2556) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซื้อ
อาหารเพื่อสุขภาพของผู้บริโภคในเขต กรุงเทพมหานครเนื่องจากแนวโน้มอาหารเพ่ือสุขภาพเป็นหนึ่ง
ในเทรนด์อาหารโลกและยังคงมีการเติบโตเพ่ิมข้ึน จึงจุดมุ่งหมายเพื่อทราบถึงพฤติกรรมผู้บริโภคท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจซื้ออาหารเพ่ือสุขภาพ โดยท าการแจกแบบสอบถามในเขต กรุงเทพมหานคร 
จ านวน 400 คน จากกลุ่มตัวอย่าง ดังกล่าวพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศชายที่ใส่ใจในการเลือกอาหารเพ่ือ
ภาพโดยมีช่วงอายุระหว่าง 21 – 30 ปี วุฒิการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีปัจจัยแรกที่ผู้ตอบ
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แบบสอบถามส่วนใหญ่นึกถึงเป็นอันดับ แรก คือ การเลือกอาหารเพื่อสุขภาพเพ่ือประโยชน์ด้าน
สุขภาพและผู้บริโภคคิดว่าสาเหตุที่ท าให้ผู้คน ทั่วไปไม่ค่อยให้ความส าคัญอาหารเพื่อสุขภาพคือ ราคา
ที่สูงกว่าอาหารทั่วไป ทั้งนี้ผู้บริโภคท่ีซื้ออาหารเพื่อสุขภาพมักมีค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ต่ ากว่า 
3,000 บาท  
 วงจันทร์ เพชรพิเชฐเชียร และวิภา แซ่เซี้ย (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การค้นคว้าอิสระครั้งนี้
มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลธัญบุรี และ ผลกระทบจากเกมออนไลน์โดยศึกษากลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 405 คน โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ส าหรับสถิติที่ใช้เป็นเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อย
ละ คะแนนเฉลี่ย และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐานได้แก่ Independent 
Samples t-test และ One-Way ANOVA 
 ผลการศึกษาสรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 19-20 ปี ศึกษาอยู่ใน
ระดับชั้นการศึกษาระดับชั้นปีที่ 3 มีจ านวนครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ในเวลา 16.01-20.00 น. 
ส าหรับผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่าด้านสุขภาพร่างกาย เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีปัญหา
เกี่ยวกับระบบสายตา ด้านการเงิน เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึน ด้านการศึกษาและ
สติปัญญา เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและ
กลุ่มเพ่ือนเกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นรู้จักกับเพ่ือนใหม่ๆเพ่ิมข้ึน ด้านอารมณ์ เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมี
ความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด 
 ผลการทดสอบสมมุติฐาน คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในด้านเวลาที่ใช้งานความถี่ของ
การใช้งาน และช่วงเวลาในการใช้งานมีความแตกต่างกันเกิดผลกระทบจาการเล่นเกมออนไลน์
แตกต่างกันยกเว้นด้านความถี่ของเวลาที่ไม่มีความแตกต่าง 
 ธัชนันท์ ศีลพิพัฒน์ และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ (2560) ท าการศึกษาเรื่อง  ปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความตั้งใจซื้อเครื่องส าอางที่เป็นตราสินค้าจากสหรัฐอเมริกาของผู้หญิงวัยท างานใน
กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาอิทธิพลเชิงบวกของ ปัจจัยภาพลักษณ์ของประเทศต้น
ก าเนิด ปัจจัยไลฟ์สไตล์ ปัจจัยทัศนคติเกี่ยวกับตราสินค้า ปัจจัยการบริโภคแบบมีจริยธรรม ปัจจัย
ส่วนประกอบทางเภสัชวิทยา ปัจจัยสิ่งที่ดึงดูดทางสายและกายภาพ ปัจจัยการตัดสินใจเกี่ยวกับราคา
และการส่งเสริมการขายที่มีประสิทธิภาพ และปัจจัยตัวแทนขายและอิทธิพลทางสังคม ที่มีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจซื้อเครื่องส าอางที่เป็นตราสินค้าจากสหรัฐอเมริกา ของผู้หญิงวัยท างานในกรุงเทพมหานคร 
กลุ่มประชากร คือผู้หญิงวัยท างานในกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง คือผู้หญิงวัยท างานใน
กรุงเทพมหานครช่วงเดือนกันยายน 2559 จ านวน 255 คน โดยมีการสอบถามเบื้องต้นว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามมีแนวโน้มจะซื้อเครื่องส าอางจากสหรัฐอเมริกาหรือไม่บริเวณหน้าห้างสรรพสินค้า 3 
แห่งใหญ่ในกรุงเทพมหานคร เครื่องมือวิจัยเป็นแบบสอบถาม มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความ
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ถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า มีเพียงปัจจัยตัวแทนขายและอิทธิพลทางสังคม และปัจจัย
ทัศนคติเกี่ยวกับตราสินค้ามีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 0.493 และ 0.209 
ตามล าดับ ที่มีอิทธิพลเชิงบวกถึงร้อยละ 68.9 ต่อความตั้งใจซื้อเครื่องส าอางที่เป็นตราสินค้าจาก
สหรัฐอเมริกาของผู้หญิงวัยท างานในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 อีกทั้ง
ผู้ประกอบการหรือนักการตลาดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เครื่องส าอางควรเน้นสร้างกลยุทธ์ด้าน ปัจจัย
ตัวแทนขายและอิทธิพลทางสังคม และปัจจัยทัศนคติเก่ียวกับตราสินค้าเพ่ือให้ลูกค้าเกิดความตั้งใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์ ซึ่งปัจจัยเหล่านี้ แสดงถึงทัศนคติของการตัดสินใจที่จะใช้หรือซื้อในสิ่งที่ต้องการ เหมือน
ทัศนคติในการเล่นเกมออนไลน์ ผู้เล่นเกมก็จะมองที่ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา ว่าภาพ สีสัน 
รูปแบบของเกมน่าสนใจพอที่จะเล่นหรือไม่ เหมือนการเลือกเครื่องส าอางลูกค้าก็จะเลือกรูปลักษณ์ 
สีสัน ที่ลูกค้าชอบ ถึงตัดสินใจที่จะซื้อ รวมทั้งปัจจัยการตัดสินใจเกี่ยวกับราคา จะคล้ายคลึงกับปัจจัย
เนื้อหาที่น่าสนใจ ในรูปแบบโปรโมชั่นของเกม ราคาในการเติมเงินในแต่ละเกมว่ามีความเหมาะสม
หรือไม ่ก็ส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้เล่นเกมได้เหมือนกัน 
 กชรัตน์ ปัญญวัต และเพ็ญจิรา คันธวงศ์ (2557) ท าการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการซื้อซ้ า
ที่ร้านเครื่องประดับเพชรแบรนด์  A ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษา อิทธิพลของความภักดีต่อร้านค้า (Store Loyalty) ประสิทธิภาพของพนักงาน (Employee 
Performance) แรงจูงใจของบุคคล (Personal Motives) แรงจูงใจของสังคม (Social Motives) ที่มี
ผลต่อการซื้อซ้ า (Repurchase Intention) ที่ร้านเครื่องประดับเพชรที่มีชื่อเสียงแห่งหนึ่งของผู้บริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยน าข้อมูลจากแบบสอบถามจ านวน 300 ชุดมาวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเชิง
พรรณนา มีการทดสอบสมมุติฐาน โดยการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 31-35 ปี สถานภาพโสด การศึกษาปริญญาตรี รายได้ต่ า
กว่าหรือเท่ากับ 20,000 บาทต่อเดือน อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ผลการทดสอบสมมุติฐาน ถ้าเรียง
ตามล าดับความส าคัญแล้ว พบว่า ความภักดีต่อร้านค้า (Store Loyalty) แรงจูงใจของบุคคล 
(Personal Motives) ประสิทธิภาพของพนักงาน (Employee Performance) และ แรงจูงใจของ
สังคม (Social Motives) มีค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวพยากรณ์เท่ากับ 0.315, 0.299, 0.265 และ 
0.091 ตามล าดับ ที่มีผลต่อการซื้อซ้ าของเครื่องประดับเพชรแบรนด์ A ของผู้บริโภคกลุ่มดังกล่าว 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผลลัพธ์จากการวิจัยนี้สามารถน าไปใช้ในการวางแผนและสร้าง
กลยุทธ์ทางการตลาดกับกลุ่มลูกค้าท่ีชื่นชอบการซื้อเครื่องประดับเพชรได้ เช่น เจ้าของสินค้าแบรนด์ 
A ควรวางแผนกลยุทธ์การตลาดโดยให้ความส าคัญกับความภักดีต่อร้านค้า (Store Loyalty) เป็น
ล าดับแรกเพราะลูกค้าจะซื้อซ้ าถ้าลูกค้ารู้สึกจงรักภักดีต่อตราสินค้าของแบรนด์ A ส าหรับแรงจูงใจ
ส่วนบุคคล (Personal Motives) นั้น เจ้าของสินค้าแบรนด์ A ควรสร้างให้ลูกค้ามีความรู้สึกแตกต่าง
จากคนอ่ืนเมื่อสวมใส่ หรือลูกค้าจะได้รับโทรศัพท์ติดต่อส าหรับส่วนลดพิเศษในโอกาสส าคัญหรือวัน
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คล้ายวันเกิดของลูกค้า เหมือนดั่งรูปแบบของเกมถ้าผู้ประกอบการออกแบบเกมให้มีความแปลกน่า
ตื่นเต้นให้กับผู้เล่น หรือการผจญภัยในด้านต่างๆ จะท าให้ผู้เล่นอยากเล่น และ อยากติดตามเกม 
 
2.11 สมมตฐิานการวจิยั 
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถตั้งสมมติฐานได้ดังนี้ 
 2.11.1 ปัจจัยด้านความดึงดูดทางสายตา มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์ แบบเก็บเลเวล 
 2.11.2 ปัจจัยด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล  
 2.11.3 ปัจจัยด้านการรับรู้ของความสนุก มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 2.11.4 ปัจจัยด้านภาวะไหลลื่น มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล  
 2.11.5 ปัจจัยด้านการกระท า มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล  
 2.11.6 ปัจจัยด้านความเกี่ยวข้อง มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล 
 2.11.7 ปัจจัยด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรม
การใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล  
 2.11.8 ปัจจัยด้านการตรวจสอบสังคม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล  
 2.11.9 ปัจจัยด้านความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหล
ลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร  
 
2.12 ตวัแปรทีใ่ช้ในการวจิยั 
 2.12.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) แบ่งออกเป็น 
 2.12.1.1 ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 
 2.12.1.2 เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) 
 2.12.1.3 การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) 
 2.12.1.4 ภาวะไหลลื่น (Flow) 
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  2.12.1.5 การกระท า (Act) 
  2.12.1.6 ความเกี่ยวข้อง (Relatedness) 
  2.12.1.7 ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
  2.12.1.8 การตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
 2.12.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวล (Usage behavior of collecting-levels game online) 
 
2.13 กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 
 จากการศึกษาแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในบทที่ 2 เพ่ือน าไปใช้ในการพิสูจน์สมมติฐาน 
การศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ดังภาพที่ 2.1 ดังนี้ 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิดตามทฤษฎี 
 
     ตวัแปรอสิระ(Independent variables)  ตวัแปรตาม (Dependent variable) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
   
 
 
 
 
 
 

เนื้อหาที่น่าสนใจ (thematic 
attractiveness) 

ความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) 

ภาวะไหลลื่น (flow) 
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์

แบบเก็บเลเวล  
(usage behavior of 

collecting-levels game 
online) 

 

การกระท า (act) 

การรับรู้ของความสนุก (perceived 
enjoyment) 

ความเกี่ยวข้อง (relatedness) 

ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ 
(commitment and consistency) 

การตรวจสอบสังคม (social validation) 



บทที ่3 
วธิกีารด าเนินการวจิยั 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม

ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยขอน าเสนอวิธีการ
ด าเนินการวิจัยตามล าดับดังนี้ 
 3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 3.2 ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 3.4 การทดสอบเครื่องมือ   
 3.5 วิธีการเก็บข้อมูล 
 3.6 การจัดท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7 วิธีการทางสถิติ 
 
3.1 ประเภทของงานวจิยั 
 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach) โดยการวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Method) และใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
3.2 ประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
 3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล งานเกมที่หน้าห้าง สยาม
พารากอน ในกรุงเทพมหานคร เนื่องจากห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน ในกรุงเทพมหานครเป็น
พ้ืนทีส่ าคัญในการจัดงาน โดยมีปริมาณลูกค้าท่ีเข้ามาใช้บริการเฉลี่ยราว 200,000 คนต่อวัน เพราะมี
พ้ืนที่ในการให้บริการที่กว้างขวางและมีรูปแบบการเดินทางที่สะดวกรวดเร็วเข้าถึงได้ง่ายอยู่ในย่านใจ
กลางเมือง และเน้นการเข้าถึงไลฟสไตล์แบบเจาะจงเฉพาะกลุ่มอีกด้วย (โพสต์ทูเดย์, 2560)  
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ โดยอ้างอิงจากสูตรการก าหนดขนาด
ของตัวอย่างจากกลุ่มประชากรทั่วไป มีการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้
หลักการค านวณของ (Cohen, 1977) จากแบบสอบถาม Pilot test จ านวน 40 ชุด โดยใช้โปรแกรม 
G* Power เวอร์ชั่น 3.1.9.2 เพราะเป็นโปรแกรมท่ีสร้างสูตรของ (Cohen, 1977) และผ่านการ
ตรวจสอบและรับรองคุณภาพโดยนักวิจัยหลายท่าน (Erdfelder. & Faul & Buchner., 1996 และ 
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นงลักษณ์ วิรัชชัย., 2555) ในการค านวณก าหนดค่าเพาเวอร์ (1-β) เท่ากับ 0.85 ค่าอัลฟา (α) เท่ากับ 
0.15 จ านวนตัวแปรเท่ากับ 8 ค่าขนาดของอิทธิพล (Effect size) เท่ากับ 0.05611147 (ซึ่งค านวณได้
จากค่า Partial R2 เท่ากับ 0.0531) ผลที่ได้คือขนาดของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดส าหรับงานวิจัยนี้เท่ากับ 
214 ชุด  ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดตัวอย่างเพ่ิมเติมรวมทั้งสิ้นเป็น 225 ตัวอย่าง (Cohen, 1977) 
 3.2.3 การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัย
ความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) โดยวิธีการสุ่มแบบสะดวก (Convenience Sampling) 
หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่ยินดีให้ความร่วมมือกับผู้วิจัยในการให้ข้อมูลตอบแบบสอบถามของผู้วิจัย 
(ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์, 2557) โดยเป็นผู้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ในกรุงเทพมหานคร ในช่วง
เดือน ตุลาคม 2559 เป็นจ านวน 225 ตัวอย่าง 
 
3.3 เครื่องมือทีใ่ช้ในการศึกษา 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย 
 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัย 
 3.3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ 
การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถามและขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
 3.3.2 การสร้างแบบสอบถามโดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่
ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความ
เกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล  
 3.3.3 หาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ด้านเนื้อหาของค าถามหลังจากสร้างเครื่องมือ 
ในการวิจัยจากนั้นจึงน าแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 1 ท่าน ได้แก่ ดร.เพ็ญจิรา 
คันธวงศ์ และให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เก่ียวกับธุรกิจเกมออนไลน์ ได้แก่ คุณนริศน์ มารศรี เจ้าของ
ร้านธุรกิจเกมออนไลน์  ร้านเกม พี.เค.อินเตอร์เน็ท และ คุณสมคิด รักษา เจ้าของร้านธุรกิจเกมออนไลน์ 
ร้านเกมหลุยส์ออนไลน์ (จดหมายตอบรับการเป็นผู้เชี่ยวชาญ และแบบฟอร์มให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
อ้างอิงในภาคผนวก) เพ่ือท าการตรวจสอบความถูกต้อง และให้การเสนอแนะในการท าวิจัยซึ่งถือเป็นการ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และให้ได้ข้อค าถามที่มีข้อความตรงตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
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 3.3.4 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 2 ท่าน มาท าการแก้ไขให้ถูกต้องก่อนน าไปทดลองใช้เก็บกับกลุ่มตัวอย่าง 40 ชุดและน าผล
มาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามในแต่ละตัวแปร ด้วยวิธีการหา 
ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551ก) 
เพ่ือทดสอบค่าความเชื่อมั่น และความสอดคล้องของแบบสอบถามค่าอัลฟา ที่ได้จะแสดงค่าความคงที่

ของแบบสอบถามโดยจะมีค่าระหว่าง 0≤α≤ 1 ค่าที่ใกล้เคียง 1 มาก แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสูง 
 3.3.5 การวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ด้วย Factor 
Analysis ของแบบสอบถามจ านวน 40 ชุด เพ่ือท าการวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัย 
ต่าง ๆ ตามทฤษฎีที่ได้ศึกษาของงานวิจัยนี้ ได้แก่ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้
ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล เพ่ือให้แน่ใจว่าการจัดกลุ่มค าถาม
ของแต่ละปัจจัยยังสอดคล้องกับทฤษฏีที่ศึกษา (ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์ และอุทัยวรรณ สายพัฒนะ, 
2555) 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ซึ่งแบบสอบถามเหล่านี้ ถูกสร้างข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนคือ 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ และข้อมูลทั่วไปของผู้บริโภค
จ านวน 6 ข้อได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน อาชีพ โดยเป็นค าถามแบบ
ลักษณะปลายปิด (Close–ended Response Question) 
 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
จ านวน 2 ข้อ ได้แก่ ระยะการเติมเงินเพ่ือซื้อสินค้าต่อสัปดาห์ ระยะเวลาชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์
ทุกสัปดาห์ โดยเป็นค าถามแบบลักษณะปลายปิด (Close–ended Response Question) 
 ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความ
สนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเก่ียวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม 
และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล แบบสอบถามมีลักษณะเป็นปลายปิด (Close–
ended Response Question) มีจ านวนทั้งสิ้น 36 ข้อ ประกอบไปด้วย 
 ด้านความดึงดูดทางสายตา     จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ      จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านการรับรู้ของความสนุก     จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านภาวะไหลลื่น       จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านการกระท า       จ านวน 4 ข้อ 
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 ด้านความเกี่ยวข้อง      จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ    จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านการตรวจสอบสังคม      จ านวน 4 ข้อ 
 ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล   จ านวน 4 ข้อ 
 โดยใช้ระดับวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) เป็นการวัดแบบ Likert Scale 
มี 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง  มากที่สุด 
 ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง  มาก 
 ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง  ปานกลาง 
 ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง  น้อย 
 ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง  น้อยที่สุด 
 การอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ในการแปรผลซึ่งผลค านวณโดยใช้สูตรการค านวณ
ความกว้างของอันตรภาคชั้นมีดังนี้ (มัลลิกา บุนนาค, 2548) 
 จากสูตรความกว้างของอันตรภาคชั้น =       ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด – ข้อมูลที่มีค่าต่ าสุด 

      จ านวนชั้น 
=  5 – 1  

   5  
=  0.8  

 ดังนั้น เกณฑ์ในการประเมินผลการอภิปรายในส่วนของ Descriptive ผลของการวิจัย
ลักษณะแบบสอบถามที่ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) ผูว้ิจัยใช้ 
เกณฑ์เฉลี่ยดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.21–5.00 หมายถึง ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การ
รับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.41–4.20 หมายถึง ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การ
รับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อยู่ในระดับมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.61–3.40 หมายถึง ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การ
รับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อยู่ในระดับปานกลาง 
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  คะแนนเฉลี่ย 1.81–2.60 หมายถึง ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การ
รับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อยู่ในระดับน้อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00–1.80 หมายถึง ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การ
รับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 ส่วนที่ 4 เป็นส่วนที่เกี่ยวกับค าแนะน าเพ่ิมเติมส าหรับปัจจัยอ่ืน ๆ ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยเป็นค าถามปลายเปิด (Open–ended Response Question) ให้มีการ 
แสดงความคิดเห็น จ านวน 1 ข้อ 

 
3.4 การทดสอบเครื่องมือ 
 จากการเก็บแบบสอบถามโดยน าทดสอบใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 ชุด พบว่า 
ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ผล ดังนี้ ค าถามด้านความ
ดึงดูดทางสายตาเท่ากับ 0.910 ค าถามด้านเนื้อหาที่น่าสนใจเท่ากับ 0.895 ค าถามด้านการรับรู้ของ
ความสนุกเท่ากับ 0.917 ค าถามด้านภาวะไหลลื่นเท่ากับ 0.846 ค าถามด้านการกระท าเท่ากับ 0.875 
ค าถามด้านความเกี่ยวข้องเท่ากบั 0.896 ค าถามด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอเท่ากับ 0.910 
ค าถามด้านการตรวจสอบสังคมเท่ากับ 0.918 ค าถามด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวลเท่ากับ 0.916 จากค่าสัมประสิทธิ์ที่ออกมาแสดงว่า แบบสอบถามมีความเชื่อมั่น (Reliability) 
สูง เนื่องจากมีค่าใกล้เคียง 1 และไม่ต่ ากว่า 0.65 (Craig & Moores, 2006) 
 นอกจากนั้นผู้วิจัยมีการวิเคราะห์การหาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) 
ด้วย Factor Analysis โดยมีตัวแปรทั้งหมดดังนี้ 

1) ด้านความดึงดูดทางสายตา  (Visual Appeal) 
2) ด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) 
3) ด้านการรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) 
4) ด้านภาวะไหลลื่น (Flow) 
5) ด้านการกระท า (Act) 
6) ด้านความเกี่ยวข้อง (Relatedness) 
7) ด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
8) ด้านการตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
9) ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of collecting-

levels game online) 
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 ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบสอบถามจากโครงสร้างข้างต้นได้จ านวน 36 ข้อ ดังนี้ ค าถามด้านความ
ดึงดูดทางสายตา จ านวน 4 ข้อ ด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ จ านวน 4 ข้อ ด้านการรับรู้ของความสนุก 
จ านวน 4 ข้อ ด้านภาวะไหลลื่น จ านวน 4 ข้อ ด้านการกระท า จ านวน 4 ข้อ ด้านความเกี่ยวข้อง 
จ านวน 4 ข้อ ด้านความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ จ านวน 4 ข้อ ด้านการตรวจสอบสังคม จ านวน 4 
ข้อ ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล จ านวน 4 ข้อ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงโครงสร้างด้วยวิธี Principal Component Analysis ในการหาจ านวนของ
องค์ประกอบ (Factor) ที่เกิดจากข้อค าถามต่าง ๆ และก าหนดค่าในโปรแกรมส าเร็จรูป เพ่ือ
ค านวณหาค่าน้ าหนักของข้อค าถามแต่ละองค์ประกอบโดยให้ Eigenvalue มีค่าเท่ากับ 1 เป็นค่าต่ า
ที่สุดในการควบคุมจ านวนองค์ประกอบแล้วก าหนดค่าหมุนแกน Orthogonal แบบ Varimax เพ่ือ
ท าให้ข้อค าถามบางตัวที่เดิมเป็นสมาชิกหลายองค์ประกอบ กลายเป็นสมาชิกขององค์ประกอบใด
องค์ประกอบหนึ่งอย่างเด่นชัด เป็นการแยกว่าข้อค าถามใดควรจะอยู่ในองค์ประกอบใด ผลลัพธ์คือ
หลังจากการหมุนแกน 7 ครั้ง ผู้วิจัยได้พิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของข้อ
ค าถามต่าง ๆ ว่ามีค่ามากที่สุดอยู่ท่ีองค์ประกอบใด ก็จะจัดให้อยู่ในองค์ประกอบนั้นแต่มีข้อแม้ว่าค่า 
Factor Loading ของแต่ละข้อค าถามควรจะมีค่าตั้งแต่ 0.3 ขึ้นไป เพ่ือแสดงว่าตัวแปรนั้นมีความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Field, 2005) ผลลัพธ์ของการวัดความเท่ียงตรงในตัวแปรต่าง ๆ มีดังนี ้
 
ตารางที่ 3.1: การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านความดึงดูดทางสายตา (VA) ด้าน 
       เนื้อหาที่น่าสนใจ (TA) ด้านการรับรู้ของความสนุก (PE) ด้านภาวะไหลลื่น (FL) ด้าน
       การกระท า (AC) ด้านความเกี่ยวข้อง (RE) ด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (CC)      
       ด้านการตรวจสอบสังคม (SV) ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล      
       (UBCLGO) ที่ n = 225 

 
 VA TA PE FL AC RE CC SV UBCLGO 

VA1 .747         

VA2 .741         
VA3 .735         

VA4 .687         

TA1  .734        
TA2  .743        

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านความดึงดูดทางสายตา (VA)  
 ด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ (TA) ด้านการรับรู้ของความสนุก (PE) ด้านภาวะไหลลื่น  
 (FL) ด้านการกระท า (AC) ด้านความเกี่ยวข้อง (RE) ด้านความมุ่งม่ันและความ 
 สม่ าเสมอ (CC) ด้านการตรวจสอบสังคม (SV) ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์ 
 แบบเก็บเลเวล (UBCLGO) ที่ n = 225 

 

 VA TA PE FL AC RE CC SV UBCLGO 

TA3  .714        
TA4  .750        

PE1   .784       
PE2   .773       

PE3   .742       

PE4   .777       
FL1    .746      

FL2    .727      

FL3    .389      
FL4    .368      

AC1     .672     

AC2     .606     
AC3     .733     

AC4     .772     
RE1      .562    

RE2      .503    

RE3      .415    
RE4      .602    

CC1       .613   

CC2       .685   
CC3       .684   

CC4       .601   

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): การวิเคราะห์หาโครงสร้างที่แท้จริงของปัจจัยด้านความดึงดูดทางสายตา (VA)  
 ด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ (TA) ด้านการรับรู้ของความสนุก (PE) ด้านภาวะไหลลื่น  
 (FL) ด้านการกระท า (AC) ด้านความเกี่ยวข้อง (RE) ด้านความมุ่งม่ันและความ 
 สม่ าเสมอ (CC) ด้านการตรวจสอบสังคม (SV) ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์ 
 แบบเก็บเลเวล (UBCLGO) ที่ n = 225 

 

 VA TA PE FL AC RE CC SV UBCLGO 

SV1        .683  
SV2        .688  

SV3        .655  
SV4        .651  

UBCLG
O 1 

        .716 

UBCLG
O 2 

        .736 

UBCLG
O 3 

        .721 

UBCLG
O 4 

        .736 

 
 จากตารางที่ 3.1 สามารถอธิบายปัจจัยด้านต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

 ด้านความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 

สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ
ดังนี้ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ข้อ ค าถามได้แก่ การแสดงผลของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) มีความสวยงาม (VA1) ฉันมักจะพบว่าการออกแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีภาพที่น่าดึงดูดใจ ซึ่งแตกต่างจากภาพอ่ืนๆ ที่ฉันเห็นในแต่ละวัน 
(VA2) การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันรู้สึกตื่นเต้น (VA3) การ
เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ช่วยให้ฉันได้ฝึกสมอง (VA4)  
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 ด้านเนื้อหาทีน่่าสนใจ (Thematic Attractiveness)  
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านเนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) 
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ
ดังนี้ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ข้อ ค าถามได้แก่ ฉันพบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าดึงดูดใจ (TA1) การวางรูปแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ (TA2) ลักษณะภาพ ลักษณะพื้นหลังที่ใช้ในเกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ (TA3) ลักษณะการเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีสิ่งที่น่าติดตาม (TA4) 
 ด้านการรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment)  
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านการรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment)
สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระและใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ
ดังนี้ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ข้อ ค าถาม ได้แก่ มันเป็นเรื่องน่าตื่นเต้นในการเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (PE1) มันเป็นเรื่องสนุกในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) (PE2) มันเป็นเรื่องที่น่าสนใจที่ได้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) (PE3) การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นสิ่ง
เพลิดเพลินส าหรับฉัน (PE4) 
 ด้านภาวะไหลลื่น (Flow)  
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านภาวะไหลลื่น (Flow) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของ
ตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบดังนี้ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 4 
ข้อค าถาม ได้แก ่ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) (FL1) ฉันรู้สึกอยากรู้ อยากเล่นต่อเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) (FL2) ฉันไม่คิดถึงสิ่งอ่ืนใดในขณะที่ฉันเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์)  (FL3) ในขณะเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ฉันรู้สึกจดจ่อ
ความสนใจทั้งหมดอยู่ที่เกม (FL4) 
 ด้านการกระท า (Act) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านการกระท า (act) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัว
แปรอิสระและใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบดังนี้ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 4 ข้อ 
ค าถาม ได้แก ่ฉันยินดีที่จะแบ่งปันประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ร่วมกับเพ่ือน (AC1) การเล่นเกมออนไลน์แบบแบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท าให้ฉันอยากไปเล่นเกมออนไลน์อ่ืนๆ (AC2) การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) สามารถปรับปรุงชีวิตทางสังคมของฉันกับเพ่ือนๆ ได้ (AC3) การเล่นเกม
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ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) จะสะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์ของฉัน 
(AC4) 
 ด้านความเกี่ยวข้อง (Relatedness) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านความเกี่ยวข้อง (Relatedness) สามารถจัดโครงสร้าง
ในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบ ดังนี้ ประกอบด้วย
ค าถาม จ านวน 4 ข้อค าถาม ได้แก่ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท า
ให้ฉันได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนอ่ืนๆ ที่มีความสนใจเหมือนกัน (RE1) การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) สามารถสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ (RE2) การเล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ช่วยให้สามารถสร้างความสัมพันธ์ กับคนอ่ืนๆ 
ได้ (RE3) ฉันอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษต่างๆ ที่สืบเนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) (RE4) 
 ด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and 
Consistency) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 
องค์ประกอบ ดังนี้ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 4 ข้อ ค าถาม ได้แก่ ฉันจะอ่านข้อความต่างๆ 
เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (CC1) ฉันชอบโพสต์ต่างๆ 
เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (CC2) ฉันเคยแบ่งปันข้อมูลโดยการ
การโพสต์ต่างๆ เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (CC3) ฉันเคยท าตาม
ค าแนะน า ของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (CC4) 
 ด้านการตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านการตรวจสอบสังคม (Social Validation) สามารถจัด
โครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบดังนี้ 
ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ข้อค าถาม ได้แก่ ฉันคิดว่าการมีเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) ท าให้เด็กในปัจจุบันติดเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลได้ (SV1) ฉันคิดว่ากลุ่มคนเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถช่วยเหลือสังคมได้ (SV2) ฉันคิดว่าการเล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศไทยได้ 
(SV3) ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) จะมีความรับผิดชอบต่อ
สังคม (SV4) 
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 ด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of collecting-levels 
game online) 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบ ในด้านพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage 
behavior of collecting-levels game online) สามารถจัดโครงสร้างในกลุ่มของตัวแปรอิสระ และ
ใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ 1 องค์ประกอบดังนี้ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ข้อ ค าถาม 
ได้แก่ ฉันตั้งใจเติมเงินเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)  (UBCLGO1) ฉันตั้งใจ
เล่นเกมออนไลน์แบบค่าเก็บประสบการณ์(เลเวล/Level)อย่างต่อเนื่อง (UBCLGO2) ฉันเชื่อว่าฉันเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)ที่ฉันเล่นมีความนิยม (UBCLGO3) ฉันคิดว่าเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)มีอยู่ต่อไปในอนาคต (UBCLGO4)  
 
3.5 วธิีการเกบ็ขอ้มลู 
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูล 2 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่รวบรวมจากแบบสอบถาม มีข้ันตอนในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
 3.5.1 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเอกสารต่างๆ ที่เก่ียวข้อง เพ่ือเป็นกรอบใน
การศึกษาและน ามาสร้างเป็นแบบสอบถาม เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มของตัวอย่างที่ 
ได้คัดเลือกอย่างน้อย จ านวน 225 ชุด โดยเก็บรวบรวมข้อมูล เดือน ตุลาคม 2559 
 3.5.2 ตรวจสอบข้อมูลความถูกต้อง และครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบสอบถามที่ได้รับจาก
ผู้ตอบแบบสอบถามก่อนจะน ามาประมวลผล ในระบบโดยได้รับค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
การค้นคว้าอิสระและผู้เชี่ยวชาญข้างต้นดังกล่าว 
 3.5.3 น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ และท าการเลือก
เฉพาะฉบับที่สมบูรณ์มาลงรหัสตัวเลขในแบบลงรหัส ส าหรับการประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ตาม
เกณฑ์ของเครื่องมือแต่ละส่วน แล้วจึงน าไปประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป 
 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ ตาราง และ
บทความผลงานวิจัย ที่ท ามาการศึกษามาก่อน และรวมถึงแหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตที่สามารถหาได้
โดยเกี่ยวข้องกับ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การ
กระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล เพ่ือใช้ในการก าหนดกรอบแนวความคิดในการวิจัย และสามารถใช้อ้างอิง
ในการเขียนรายงานผลการวิจัยได้ 
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3.6 การจัดท าและการวเิคราะหข์้อมลู 
 ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างมาท าการรวบรวม และท าการประมวลผลโดย
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ คือ SPSS ท าวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
 3.6.1 การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยต้องตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์
ของข้อมูลในแบบสอบถาม และแยกแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ออกไป 
 3.6.2 การลงรหัส (Coding) น าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์มาลงรหัสตามท่ีได้ก าหนดไว้ 
 3.6.3 น าแบบสอบถามที่ลงรหัสแล้วไปบันทึกลงในโปรแกรมประมวลผล โดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปทางสถิติประมวลผลข้อมูลโดยในการวิจัยครั้งนี้ใช้ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
(Level of Significance) 
 3.6.4 การวิเคราะห์ข้อมูลในแบบสอบถามจะท าการวิเคราะห์หาค่าสถิติต่าง ๆ ดังนี้ 
  3.6.4.1 การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  
   1) ข้อมูลส่วนที่ 1 เป็นค าถามที่เก่ียวกับ ข้อมูลส่วนบุคคลวิเคราะห์โดย 
การแจกแจงความถี่และร้อยละ 
   2) ข้อมูลส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและร้อยละ 
   3) ข้อมูลส่วนที่ 3 เป็นค าถามเกี่ยวกับระดับความเห็นในด้านความดึงดูด
ทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ด้าน
ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม ท าการวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย ( ) และค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  
   4) ข้อมูลส่วนที่ 4 เป็นค าถามส าหรับการให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมส าหรับปัจจัย
อ่ืน ๆ ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
  3.6.4.2 การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) เป็นสถิติท่ี
ใช้ส าหรับการทดสอบสมมติฐาน ดังนี้ 
   1) ความดึงดูดทางสายตา มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient)  
   2) เนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
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   3) การรับรู้ของความสนุก มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
   4) ภาวะไหลลื่น มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
   5) การกระท า มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
   6) ความเกี่ยวข้อง มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
   7) ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อ
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson 
Product–moment Correlation Coefficient) 
   8) การตรวจสอบสังคม มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–
moment Correlation Coefficient) 
   9) ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะ
ไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม มีอิทธิพลใน
การพยากรณ์พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลโดยใช้สถิติการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) 
 
3.7 วธิีการทางสถติิ 
 สถิติที่ใช้ในก ารวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
 3.7.1 ค่าความเชื่อมั่นของชุดค าถาม (Reliability of the Test) โดยการใช้สูตร 
ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551ข) 
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   เมื่อ 
 
 

 
 3.7.2 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis)  
  3.7.2.1 ร้อยละ (Percentage) เป็นสถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบความถี่ หรือจ านวน
ที่ต้องการกับความถี่หรือจ านวนทั้งหมด โดยเทียบเป็น 100 ท าการหาค่าร้อยละจากสูตร ดังต่อไปนี้ 
(ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552) 
 

 
   
  เมื่อ P  แทนค่าร้อยละ 
   f  แทนความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
   N  แทนจ านวนความถี่ทั้งหมด 
  ค่าร้อยละจะแสดงความหมายของค่าและสามารถน าค่าท่ีได้ไปเปรียบเทียบกันได้ 
  3.7.2.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) หรือค่าเฉลี่ย 
 

 
  

   เมื่อ 
 

 
  3.7.2.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการวัดการกระจาย
เขียนแทนด้วย S.D. หรือ S (ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552) 
 

แทนค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
แทนจ านวนข้อค าถามในแบบสอบถาม 
แทนผลรวมค่าคะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
 

แทนค่าเฉลี่ย 
แทนผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
แทนจ านวนของคะแนนในกลุ่ม 
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หรือ 

 
 

 เมื่อ     S.D.  
   X 
   n 
   ∑ 
 
 3.7.3 สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  
  3.7.3.1 วิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) เป็น 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม (Dependent Variable) หนึ่งตัวแปร 
กับตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ตั้งแต่ 2 ตัวแปรขึ้นไป ซึ่งเป็นสถิติท่ีใช้ในการทดสอบ
สมมติฐาน หากทราบค่าตัวแปรหนึ่งก็จะท านายอีกตัวแปรหนึ่งได้ สามารถเขียนให้อยู่ในสมการเชิง
เส้นตรงรูปแบบคะแนนดิบได้ดังนี้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2551 ข.) 
 
   Ý = b0+b1X1+b2X2+ ··· +bkXk 

 
  เมื่อ Ý   คือ คะแนนพยากรณ์ของตัวแปรตาม 

b0  คือ ค่าคงท่ีของสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบ 
b1 ,..., bk คือ น้ าหนักคะแนนหรือสัมประสิทธิ์การถดถอยของ 

ตัวแปรอิสระตัวที่ 1 ถึงตัวที่ k ตามล าดับ 
   X0 ,…, Xk คือ คะแนนตัวแปรอิสระตัวที่ 1 ถึงตัวที่ k  
   k  คือ จ านวนตัวแปรอิสระ 
 
 

แทนค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
แทนค่าคะแนน 
แทนจ านวนคะแนนแต่ละกลุ่ม 
แทนผลรวม 
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  3.7.3.2 วิธีการตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม และตัวแปรอิสระทุกตัว

พร้อมกัน โดยท าการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) มีสมมติฐานของการทดสอบ คือ H0: β1 = 

β2 =…= βk = 0 เทียบกับ H1: มี βi อย่างน้อย 1 ตัวที่ ≠ 0 (i=1,…,k) (กัลยา วานิชย์บัญชา,  
2551ก) 
 
ตารางที่ 3.2: การวิเคราะห์ความแปรปรวนของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
 

แหล่งความแปรปรวน 
(Source of 
Variance) 

องศาอสิระ 
(df) 

ผลบวกก าลังสอง 
(Sum Square: 

SS) 

ผลบวกก าลังสองเฉลีย่ 
(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.  (2551ก).  การวิเคราะห์สถิติ สถิติส าหรับการวิจัย.  กรุงเทพฯ: 

จุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย. 
 
   เมื่อ k  คือ จ านวนตัวแปรอิสระ 
   n คือ จ านวนตัวอย่าง 
   SST (Sum Square of Total) คือ ค่าความแปรปรวนทั้งหมดของ 

 

 
     

   SSR (Sum Square of Regression) คือ ค่าความแปรปรวนของ Y 
เนื่องจากอิทธิพลของ X0,…,Xk 
   SSE (Sum Square of Error/ Sum Square of Residual) คือ ค่าความ
แปรปรวนของ Y เนื่องจาก อิทธิพลอื่น ๆ ∑ = 1(–) 
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   MSR (Mean Square of Regression) คือ ค่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ  
Y เนื่องจากอิทธิพลของ X0,…, Xk 
   MSE (Mean Square of Error) คือ ค่าเฉลี่ยความแปรปรวนของ Y 
เนื่องจากอิทธิพลอื่น 
   F คือ ค่าสถิติทดสอบที่พิจารณามีการแจกแจงแบบ F (F–distribution) 
จากการ ปฏิเสธ H0 เมื่อค่า F ที่ค านวณได้ มีค่ามากกว่า F1–, k, n–k–1  

3.7.3.3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product–moment 
Correlation Coefficient) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร (ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552) 
 

 
 
  เมื่อ R xy คือค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 

∑ คือ ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 1 (X) 
∑ คือ ผลรวมของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 2 (Y) 
∑ คือ ผลรวมของผลคูณระหว่างข้อมูลตัวแปรที่ 1 และ 2 
∑X2 คือ ผลรวมก าลังสองของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 1 

∑Y คือ ผลรวมก าลังสองของข้อมูลที่วัดได้จากตัวแปรตัวที่ 2 
N คือ ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

  โดยที่ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีค่าอยู่ระหว่าง–1≤ r ≤ 1 ความหมายของค่า r คือ
เครื่องหมายบวก และลบจะเป็นตัวบ่งบอกถึงทิศทางของความสัมพันธ์ 
  ค่า r ที่มีค่าเป็นบวก หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน 
  ค่า r ที่มีค่าเป็นลบ  หมายถึง ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม
ส าหรับขนาดของความสัมพันธ์สามารถดูได้จากค่า r ที่เป็นตัวเลข 
  ค่า r ที่มีค่าสูง (ค่าเข้าใกล้ 1) หมายถึง มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันและ 
มีสัมพันธ์กันมาก 
  ค่า r ที่มีค่าต่ า (ค่าเข้าใกล้–1) หมายถึง มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้าม 
และมีสัมพันธ์กันน้อย 
  ค่า r ที่มีค่าเป็นศูนย์ หมายถึง ไม่มีความสัมพันธ์กันเลย 
  ค่า r ที่มีค่าเข้าใกล้ศูนย์ หมายถึง มีความสัมพันธ์กันน้อย 
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บทที่ 4 
บทวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
 ในการศึกษาปจัจัยที่มีความสมัพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรการใช้เกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจยัได้ท าการรวบรวมข้อมูล ตัง้แตว่ันที ่1 
ตุลาคม 2559 ถึง วันที ่31 ตุลาคม 2559 โดยใช้แบบสอบถามถึงกลุ่มตัวอย่างโดยตรง ได้แก่ กลุ่มผู้
เล่นเกมออนไลน์ ในพื้นที่กรุงเทพมหานคร อย่างน้อยจ านวน 225 ชุด และด าเนินการประมวลผล
ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรปูทางสถิติ คือ SPSS  
 ค่าสัมประสิทธิค์รอนบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) ได้ผล ดังนี ้ค าถาม 
ด้านความดึงดูดใจทางสายตาเท่ากับ 0.910 ค าถามด้านเนื้อหาที่น่าสนใจเท่ากับ 0.895 ค าถามด้าน
การรับรู้ของความสนุกเท่ากับ 0.917 ค าถามด้านภาวะไหลลื่นเท่ากับ 0.846 ค าถามด้านการกระท า
เท่ากับ 0.875 ค าถามด้านความเก่ียวข้องเท่ากับ 0.895 ค าถามด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ 
เท่ากับ 0.910 ค าถามด้านการตรวจสอบสังคมเท่ากับ 0.917 ค าถามด้านพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวลเท่ากับ 0.916 จากค่าสัมประสิทธิท์ี่ออกมา แสดงว่าแบบสอบถามมีความ
เชื่อมั่น (Reliability) สูงเนื่องจาก มีค่าใกล้เคียง 1 และไม่ต่ ากว่า 0.65 (Craig & Moores, 2006)  จึง
สามารถน าผลลัพธ์ไปวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและเสนอผลการ
วิเคราะห์ ดังนี้ 
 
4.1 การสรุปขอ้มูลทางประชากรศาสตร ์
 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
การวิเคราะห์โดยการหาค่าความถี ่(Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึง
ลักษณะทั่วไปของตัวแปรข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วย เพศ อายุ สถานภาพ 
ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน และอาชีพ น าเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.1–4.6 ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.1: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านเพศ  
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 129 57.3 
หญิง 96 42.7 

รวม 225 100.0 
 
 จากตารางที ่4.1 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย โดยมีจ านวน  
129 คน คิดเป็นร้อยละ 57.3 มากกว่าเพศชายซึ่งมีจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 42.7 
 
ตารางที่ 4.2: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
ไม่เกิน 25 ปี 94 41.8 
26-30 ปี 74 32.9 
31-35 ปี 35 15.6 
36-40 ปี 15 6.7 
41 ปีขึ้นไป 7 3.1 

รวม 225 100.0 
  
 จากตารางที ่4.2 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุไม่เกนิ 25 ปี  
มี จ านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 41.8 รองมาคือ อายุ 26 – 30 ปี มีจ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 
32.9 ต่อมา คอื อายุระหว่าง 31 – 35 ปี มีจ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 15.6 ต่อมา คือ อายุ
ระหว่าง 36 – 40 ป ีมีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 6.7 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุด คือ อายุ 41 ปี
ขึ้นไป มีจ านวน 7 คน คิดเปน็ร้อยละ 3.1 
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ตารางที่ 4.3: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านสถานภาพ 
 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
โสด 192 85.3 
สมรส 29 12.9 
หย่าร้าง/ หม้าย/ แยกกันอยู่ 4 1.8 

รวม 225 100.0 
  

จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มีจ านวน  
192 คน คิดเป็นร้อยละ 85.3 รองมา คือ สมรส มีจ านวน 29 คน คิดเป็น ร้อยละ 12.9 ส่วน 
กลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุด คือ หย่าร้าง/ หม้าย/ แยกกันอยู่ มีจ านวน 4 คน คิดเป็น ร้อยละ 1.8 
 
ตารางที่ 4.4: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตรีอนุปริญญา/ ปวส. 73 13.2 
ปริญญาตร ี 137 62.0 
ปริญญาโท 15 11.2 
ปริญญาเอก 0 0 
อื่นๆ 0 0 

รวม 225 100.0 
  
 จากตารางที ่4.4 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี  
มีจ านวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 62.0 รองมาคือ ต่ ากว่าปริญญาตรีอนปุริญญา/ ปวส. มีจ านวน 73 
คน คิดเป็นร้อยละ 13.2 ต่อมาคือ ปริญญาโท มีจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 11.2 ส่วนกลุ่ม
ตัวอย่างน้อยที่สุด คือ ปรญิญาเอก มีจ านวน 0 คน คิดเป็นร้อยละ 0 และอ่ืนๆ มีจ านวน 0 คน  
คิดเป็นร้อยละ 0 
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ตารางที่ 4.5: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านรายได้ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 20,000 บาท 90 40.0 
20,001 – 30,000 บาท 85 37.8 
30,001 – 40,000 บาท 30 13.3 
40,001 – 50,000 บาท 12 5.3 
50,001 บาท ขึ้นไป 8 3.6 

รวม 225 100.0 
 
 จากตารางที ่4.5 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายได้ต่ ากว่า 20,000 บาท 
มี จ านวน 90 คน คิดเป็น ร้อยละ 40.0 รองมา คือ รายได้ 20,001 – 30,000 บาท มี จ านวน 85 คน 
คิดเป็นร้อยละ 37.8 ต่อมา คือ 30,001–40,000 บาท มีจ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 ต่อมา 
คือ 40,001–50,000 มี จ านวน 12 คน คิดเป็น ร้อยละ 5.3 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุดคือ 50,001 
บาทขึ้นไป มีจ านวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 3.6 
 
ตารางที่ 4.6: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถามด้านอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ 15 6.7 
พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง 105 46.7 
ธุรกิจส่วน/ ตัวค้าขาย 32 14.2 
นิสิต/ นักศึกษา 61 27.1 
อื่นๆ 12 5.3 

รวม 225 100.0 
  
 จากตารางที ่4.6 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ ่มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ 
รับจ้าง มี จ านวน 105 คน คิดเป็น ร้อยละ 46.7 รองมา คอื นิสิต/ นักศึกษา มี จ านวน 61 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 27.1 ต่อมา คือ ธุรกิจส่วน/ ตัวค้าขาย มี จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 14.2 ต่อมา คือ 
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พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ มี จ านวน 15 คน คิดเป็น ร้อยละ 6.7 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุด คือ 
อื่นๆ ม ีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 5.3 
 
4.2 การสรุปขอ้มูลด้านพฤตกิรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ 
การวิเคราะห์โดยการหาค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) เพื่ออธิบายถึงข้อมูล
เกี่ยวกับธุรกิจของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วย ระยะการเติมเงินเพื่อซื้อสินค้าต่อสัปดาห์  
ระยะเวลาช่ัวโมงการเล่นเกมออนไลน์ทุกสปัดาห์ น าเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.7–4.8 ดังนี ้
 
ตารางที่ 4.7: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรมดา้นระยะการเติมเงินเพื่อซื้อสินค้าต่อสัปดาห์ 
 

ระดับการเติมเงิน จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 100 บาท 67 29.8 
150–300 บาท 57 25.3 
350–500 บาท 64 28.4 
550-1,500 บาท 21 9.3 
มากกว่า 1,501 บาทขึ้นไป 16 7.1 

รวม 225 100.0 
  
 จากตารางที ่4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ เลือกต่ ากว่า 100 บาท มี 
จ านวน 67 คน คิดเป็น ร้อยละ 29.8 รองมา คือ 350–500 บาท มีจ านวน 64 คน คิดเป็น ร้อยละ 
28.4 รองมา คือ 150–300 บาท มี จ านวน 57 คน คิดเป็น ร้อยละ 25.3 ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุด 
คือ มากกว่า 1,501 บาทขึ้นไป มี จ านวนแหล่งละ 16 คน คิดเป็นร้อยละ 7.1 
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ตารางที่ 4.8: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรมดา้นระยะเวลาช่ัวโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
 

ระยะเวลา จ านวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 42 18.7 
1-5 ชั่วโมง 58 25.8 
6-10 ชั่วโมง 47 20.9 
11-15 ชั่วโมง 14 6.2 
16-20 ชั่วโมง 31 13.8 
มากกว่า 21 ชัว่โมง 33 14.7 

รวม 225 100.0 
  
 จากตารางที ่4.8 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ใช้เวลา 1-5 ชั่วโมง มี จ านวน 
58 คน คิดเป็น ร้อยละ 25.8 รองมา คือ ใช้เวลา 6-10 ชั่วโมง มี จ านวน 47 คน คิดเป็น ร้อยละ 20.9 
รองมา คือ น้อยกว่า 1 ชั่วโมง มี จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 18.7 รองมา คือ มากกว่า 21 ชั่วโมง มี 
จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 14.7 รองมา คือ 16-20 ชั่วโมง มี จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 13.8  
ส่วนกลุ่มตัวอย่างน้อยที่สุด คือ 11-15 ชั่วโมง มี จ านวน 14 คน คิด เป็นร้อยละ 6.2 
 
4.3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นโดยรวมและรายด้าน 
 
ตารางที่ 4.9: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถามความ

ดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 
 

ความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
การแสดงผลของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) มคีวามสวยงาม 

3.96 0.936 มาก 

ฉันมักจะพบว่าการออกแบบของเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีภาพที่น่าดึงดูด
ใจ ซึ่งแตกต่างจากภาพอ่ืนๆ ที่ฉันเห็นในแตล่ะวัน 

3.85 0.938 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ): ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคดิเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) 
 

ความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท าใหฉ้ันรู้สึกต่ืนเต้น 

3.93 0.906 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ช่วยให้ฉันได้ฝกึสมอง 

3.83 0.924 มาก 

รวม 3.89 0.822 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก (Mean= 3.89) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.822) ซึ่งเมือ่พิจารณาเป็น
รายข้อพบว่า การแสดงผลของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีความสวยงาม 
มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.96) รองลงมาคือ การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันรูส้ึกตืน่เต้น (Mean= 3.93) และต่อมา คือ ฉัน
มักจะพบว่าการออกแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีภาพที่น่าดึงดูด
ใจ ซึ่งแตกต่างจากภาพอ่ืนๆ ที่ฉันเห็นในแตล่ะวัน (Mean= 3.85) ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด
คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ช่วยให้ฉันได้ฝึกสมอง (Mean= 
3.83) 
 จากตารางนี้พบว่า ความดึงดูดทางสายตา (Visual Appeal) ฉันมักจะพบว่าการออกแบบ
ของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีภาพที่น่าดึงดูดใจ ซึ่งแตกต่างจากภาพ
อื่นๆ ที่ฉันเห็นในแต่ละวัน ไดม้ีการกระจายตวัของข้อมูลมากที่สุด จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดย
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.938) และข้อที่มีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ การ
เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าใหฉ้ันรู้สึกต่ืนเต้น (S.D. = 0.936) 
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ตารางที่ 4.10: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) 
 

เนื้อหาที่น่าสนใจ  
(thematic attractiveness) 

Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

ฉันพบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าดึงดูดใจ 

3.87 0.84 มาก 

การวางรูปแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ 

3.85 0.85 มาก 

ลักษณะภาพ ลักษณะพื้นหลงัที่ใช้ในเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ 

3.90 0.86 มาก 

ลักษณะการเลน่เกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) มสีิ่งที่น่าติดตาม 

3.91 0.88 มาก 

รวม 3.88 0.75 มาก 
 
 จากตารางที ่4.10 พบว่า เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) โดยรวม 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean= 3.88) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.75) ซึ่งเมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ลักษณะการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีสิง่ที่น่า
ติดตาม มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.91) รองลงมาคือ ลักษณะภาพ 
ลักษณะพื้นหลงัที่ใช้ในเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ (Mean= 
3.90) และต่อมา คือ ฉันพบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่า
ดึงดูดใจ (Mean= 3.87) รองมาตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ การวางรูปแบบของเกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) เป็นที่น่าสนใจ (Mean= 3.85) 
 จากตารางนี้พบว่า เนื้อหาที่น่าสนใจ (Thematic Attractiveness) ลักษณะการเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) มสีิ่งที่น่าติดตาม มีการกระจายตัวของข้อมูลมาก
ที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.88) และข้อที่มีการ
กระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สดุคือ ฉันพบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บ
ประสบการณ์) เป็นที่น่าดึงดูดใจ (S.D. = 0.84) 
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ตารางที่ 4.11: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) 
  

การรับรู้ของความสนุก (perceived enjoyment) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
มันเป็นเรื่องน่าตื่นเต้นในการเล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.95 0.87 มาก 

มันเป็นเรื่องสนุกในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.89 0.85 มาก 

มันเปน็เรื่องที่น่าสนใจที่ได้เลน่เกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.84 0.84 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) เป็นสิ่งเพลิดเพลินส าหรับฉัน 

3.85 0.83 มาก 

รวม 3.88 0.76 มาก 
 
 จากตารางที ่4.11 พบว่า การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) โดยรวมมีคะแนน
เฉลี่ยอยูใ่นระดับมาก (Mean= 3.88) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.76) ซึ่งเมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้พบว่า มันเป็นเรื่องน่าตื่นเต้นในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.95) รองลงมา คือ มันเปน็
เรื่องสนุกในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (Mean= 3.89) และต่อมา 
คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) เป็นสิ่งเพลิดเพลินส าหรับฉัน 
(Mean= 3.85) รองมาตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยนอ้ยที่สุด คือ มันเป็นเรื่องที่น่าสนใจที่ได้เล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (Mean= 3.84) 
 จากตารางนี้พบว่า การรับรู้ของความสนุก (Perceived Enjoyment) มันเป็นเรื่องน่า
ตื่นเต้นในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีการกระจายตัวของข้อมูล
มากที่สุด จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.87) และข้อที่มี
การกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 
เป็นสิ่งเพลิดเพลินส าหรับฉัน (S.D. = 0.83) 
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ตารางที่ 4.12: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ภาวะไหลลื่น (Flow) 
 

ภาวะไหลลื่น (flow) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื่อได้เล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) 

4.00 0.89 มาก 

ฉันรู้สึกอยากรู ้อยากเล่นต่อเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.85 0.91 มาก 

ฉันไม่คิดถึงสิ่งอื่นใดในขณะทีฉ่ันเล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.66 1.00 มาก 

ในขณะเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ฉันรู้สึกจดจ่อความสนใจทั้งหมดอยู่ที่
เกม 

3.65 0.92 มาก 

รวม 3.79 0.77 มาก 
 

จากตารางที ่4.12 พบว่า ภาวะไหลลื่น (Flow) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ 
มาก (Mean= 3.79) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.77) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปน็รายขอ้ 
พบว่า ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 4.00) รองลงมา คือ ฉันรู้สกึ
อยากรู้ อยากเล่นต่อเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (Mean = 3.85) 
และต่อมา คือ ฉันไม่คิดถึงสิง่อื่นใดในขณะทีฉ่ันเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) (Mean = 3.66) รองมาตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยทีสุ่ด คือ ในขณะเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) ฉันรูส้ึกจดจ่อความสนใจทั้งหมดอยู่ทีเ่กม (Mean= 
3.65) 

จากตารางนี้พบว่า ภาวะไหลลื่น (Flow) ฉันไม่คิดถึงสิ่งอ่ืนใดในขณะทีฉ่ันเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุด จากองค์ประกอบทั้ง   
4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 1.00) และข้อที่มีการกระจายตัวของข้อมูลน้อย
ที่สุด คือ ฉนัรูส้ึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) (S.D. = 0.89) 
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ตารางที่ 4.13: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
      การกระท า (Act) 
 

การกระท า (act) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
ฉันยินดีที่จะแบ่งปันประสบการณ์ในการเลน่เกม
ออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) 
กับเพ่ือน 

3.78 0.88 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบแบบเก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันอยากไปเล่นเกม 
ออนไลน์อื่นๆ อีก 

3.72 0.89 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) สามารถปรับปรุงชีวิตทางสังคมของ
ฉันกับเพื่อนๆ ได้ 

3.54 0.95 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) จะสะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์
สไตล์ของฉัน 

3.57 0.97 มาก 

รวม 3.66 0.79 มาก 
  

จากตารางที ่4.13 พบว่า การกระท า (Act) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูใ่นระดับมาก (Mean= 
3.66) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.79) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปน็รายขอ้พบว่า ฉันยินดีที่จะ
แบ่งปันประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) กับเพื่อน มี
คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.78) รองลงมา คือ การเล่นเกมออนไลน์
แบบแบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันอยากไปเล่นเกมออนไลน์อื่นๆ อีก (Mean= 
3.72) รองลงมา คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) จะสะท้อนถึงการใช้
ชีวิต และ ไลฟส์ไตล์ของฉัน (Mean= 3.57) รองมาตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยนอ้ยที่สุด คือ 
การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) สามารถปรบัปรุงชีวิตทางสังคมของฉัน
กับเพ่ือนๆ ได ้(Mean= 3.54) 

จากตารางนี้พบว่า การกระท า (Act) การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) จะสะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์ของฉัน มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุด 
จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.97) และข้อที่มีการกระจาย
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ตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ ฉันยินดีที่จะแบ่งปันประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) กับเพื่อน (S.D. = 0.88) 
 
ตารางที่ 4.14: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ความเก่ียวข้อง (Relatedness) 
 

ความเกี่ยวข้อง (relatedness) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท าใหฉ้ันได้แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์กับคนอื่นๆ ทีม่ีความสนใจเหมือนกัน 

3.76 0.85 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) สามารถสร้างความสัมพันธ์ใน
ครอบครัวได ้

3.48 1.06 มาก 

การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ช่วยให้สามารถสร้างความสัมพันธ์
กับคนอื่นๆ ได ้

3.58 0.94 มาก 

ฉันอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษต่างๆ ที่สืบ
เนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) 

3.53 0.97 มาก 

รวม 3.59 0.84 มาก 
 
 จากตารางที ่4.14 พบว่า ความเกี่ยวข้อง (Relatedness) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มาก (Mean= 3.59) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.84) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปน็รายขอ้พบว่า 
การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์กับ
คนอื่นๆ ที่มีความสนใจเหมือนกัน มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงทีสุ่ด (Mean= 3.76) 
รองลงมา คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ช่วยให้สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์กับคนอื่นๆ ได้ (Mean= 3.58) และต่อมาคือ ฉันอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษต่างๆ 
ที่สืบเนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรอืเก็บประสบการณ์) (Mean= 3.53) รองมา
ตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) สามารถสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ (Mean= 3.48) 
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 จากตารางนี้พบว่า ความเกี่ยวข้อง (Relatedness) การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) สามารถสร้างความสมัพันธ์ในครอบครัวได้ มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สดุ 
จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 1.06) และข้อที่มีการกระจาย
ตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) ท าให้ฉันได้
แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนอื่นๆ ที่มีความสนใจเหมือนกัน (S.D. = 0.85) 
 
ตารางที่ 4.15: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
 

ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ 
(commitment and consistency) 

Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
ฉันจะอ่านข้อความต่างๆ เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.45 1.01 มาก 

ฉันชอบโพสต์ข้อความต่างๆ เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.30 1.10 ปานกลาง 

ฉันเคยแบ่งปันข้อมูลโดยการโพสต์ข้อความต่างๆ 
เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์)  

3.39 1.16 ปานกลาง 

ฉันเคยท าตามค าแนะน าของเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) 

3.62 1.03 มาก 

รวม 3.44 0.95 มาก 
 

จากตารางที ่4.15 พบว่า ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and 
Consistency) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.44) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ (S.D. = 0.95) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อฉันเคยท าตามค าแนะน าของเกมออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บประสบการณ์) มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ดโดยมีคะแนนเฉลีย่สูงที่สุด (Mean= 3.62) 
รองลงมา คือ ฉันจะอ่านข้อความต่างๆ เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) (Mean= 3.45) รองลงมา คอื ฉันเคยแบ่งปันข้อมูลโดยการโพสต์ข้อความต่างๆ 
เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (Mean= 3.39) รองมาตามล าดับ ส่วน
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ข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยทีสุ่ด คือ ฉันชอบโพสต์ข้อความต่างๆ เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บประสบการณ์) (Mean= 3.30) 

  จากตารางนี้พบว่า ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Commitment and Consistency) 
ฉันเคยแบ่งปันข้อมูลโดยการโพสต์ข้อความต่างๆ เกี่ยวกับเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) มีการกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุดจากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 1.16) และข้อทีม่ีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ ฉันจะอ่านข้อความ
ต่างๆ เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ Level (หรือเก็บประสบการณ์) (S.D. = 1.01) 
 
ตารางที่ 4.16: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
         การตรวจสอบสังคม (Social Validation) 
 

การตรวจสอบสังคม (social validation) Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 
ฉันคิดว่าการมเีกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) ท าให้เด็กในปจัจุบันติดเกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวลได ้

3.66 0.98 มาก 

ฉันคิดว่ากลุ่มคนเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บคา่
ประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถช่วยเหลือสังคม
ได ้

3.67 0.92 มาก 

ฉันคิดว่าการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) สามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศ
ไทยได ้

3.70 0.90 มาก 

ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) จะมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

3.62 0.99 มาก 

รวม 3.66 0.85 มาก 
 
จากตารางที ่4.16 พบว่า การตรวจสอบสังคม (Social Validation) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่

ในระดับมาก (Mean = 3.66) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.85) ซึ่งเมื่อพจิารณาเป็น
รายข้อพบว่า ฉันคิดว่าการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถสร้าง
ชื่อเสียงให้แก่ประเทศไทยได้ มีคะแนนเฉลี่ยมากทีสุ่ด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 3.70) 
รองลงมา คือ ฉันคิดว่ากลุ่มคนเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บคา่ประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถ
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ช่วยเหลือสังคมได้ (Mean= 3.67) และต่อมา คือ ฉันคิดวา่การมีเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) ท าให้เด็กในปจัจุบันติดเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลได)้ (Mean= 3.66) รองมา
ตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) จะมีความรับผิดชอบต่อสังคม (Mean= 3.62) 
 จากตารางนี้พบว่า การตรวจสอบสังคม (Social Validation) ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) จะมีความรับผิดชอบต่อสังคม มีการกระจายตัวของข้อมูล
มากที่สุด จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.99) และข้อที่มี
การกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุดคือ ฉันคดิว่าการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) สามารถสร้างช่ือเสียงให้แก่ประเทศไทยได้ (S.D. = 0.90) 
 
ตารางที่ 4.17: ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเหน็ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of collecting-
 levels game online) 
 

พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเกบ็เลเวล 
(usage behavior of collecting-levels game 

online) 
Mean S.D. 

ระดับความ
คิดเห็น 

ฉันตั้งใจเติมเงินเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ 3.40 1.11 ปานกลาง 
ฉันตั้งใจเล่นเกมออนไลน์แบบค่าประสบการณ์ อย่าง
ต่อเนื่อง 

3.35 1.16 ปานกลาง 

ฉันเชื่อว่าฉันเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ ที่ฉัน
เล่นมีความนิยม 

3.55 1.04 มาก 

ฉันคิดว่าเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์มีอยู่ต่อไปใน
อนาคต 

3.68 1.01 มาก 

รวม 3.49 0.97 มาก 
 
 จากตารางที ่4.17 พบว่า พฤตกิรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล  (Usage behavior of 
collecting-levels game online) โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.49) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (S.D. = 0.97) ซึ่งเมื่อพิจารณาเปน็รายขอ้พบว่า ฉันคิดว่าเกมออนไลน์แบบ
เก็บค่าประสบการณ์มีอยู่ต่อไปในอนาคตมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด (Mean= 
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3.68) รองลงมา คือ ฉันเชื่อว่าฉันเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ ที่ฉันเล่นมีความนิยม (Mean= 
3.55) และต่อมา คือ ฉันตั้งใจเติมเงินเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ (Mean= 3.40) รองมา
ตามล าดับ ส่วนข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ฉันตั้งใจเล่นเกมออนไลน์แบบค่าประสบการณ์ อย่าง
ต่อเนื่อง (Mean= 3.35) 
 จากตารางนี้พบว่า พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Usage behavior of 
collecting-levels game online) ฉันตั้งใจเล่นเกมออนไลน์แบบค่าประสบการณ์ อย่างต่อเนื่อง มี
การกระจายตัวของข้อมูลมากที่สุด จากองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน โดยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
(S.D. = 1.16) และข้อที่มีการกระจายตัวของข้อมูลน้อยที่สุด คือ ฉันคิดว่าเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์มีอยู่ต่อไปในอนาคต (S.D. = 1.01) 
 
4.4 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐาน 
 ข้อมูลความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การ
กระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร 
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ตารางที่ 4.18: การวิเคราะห์หาค่าสัมประสทิธิ์สหสัมพันธร์ะหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามโดยใชสู้ตรของเพียร์สัน (Pearson’s Correlation Coefficient) ของ
ข้อมูลความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรูข้องความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลนแ์บบเกบ็เลเวล  

 

Variable Mean S.D. 
cronbach’s 

Alpha 
VA TA PE FL AC RE CC SV UBCLGO 

ความดึงดูดทางสายตา 
(VA) 

3.89 0.82 0.910 1         

เนื้อหาที่น่าสนใจ (TA) 3.88 0.75 0.895 .811** 1        

การรับรู้ของความสนุก (PE) 3.88 0.76 0.917 .833** .803** 1       

ภาวะไหลลื่น (FL) 3.79 0.77 0.846 .756** .716** .760** 1      

การกระท า (AC) 3.66 0.79 0.875 .688** .644** .665** .674** 1     

ความเกี่ยวข้อง (RE) 3.59 0.84 0.895 .600** .554** .558** .667** .695** 1    
ความมุง่มั่นและความ
สม่ าเสมอ (CC) 

3.44 0.95 0.910 .635** .589** .601** .636** .727** .758** 1   

การตรวจสอบสงัคม (SV) 3.66 0.85 0.917 .637** .580** .585** .688** .711** .744** .790** 1  

พฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลนแ์บบเก็บเลเวล 
(UBCLGO) 

3.49 0.97 0.916 .609** .593** .571** .622** .632** .762** .727** .707** 1 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 จากตารางที่ 4.18 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ตั้งไว้ ได้ดังนี้ 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา มีความสมัพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยความดึงดูดทางสายตา มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation 
เท่ากบั 0.609) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.593) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยการรับรู้ของความสนุก มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation 
เท่ากับ 0.571) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 4 ปัจจัยภาวะไหลลื่น มีความสัมพันธ์ในเชงิบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยภาวะไหลลื่น มีความสมัพันธ์ในเชิง
บวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.622) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 5 ปัจจัยการกระท า มีความสัมพันธ์ในเชงิบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยการกระท า มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
ต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.632) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .01 
 สมมติฐานข้อที่ 6 ปัจจัยความเก่ียวข้อง มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยความเกี่ยวข้อง มีความสัมพันธ์ในเชิง
บวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.762) อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 7 ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อ
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยความมุ่งมั่นและ
ความสม่ าเสมอ มีความสัมพนัธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
(Pearson’s Correlation เท่ากับ 0.727) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 สมมติฐานข้อที่ 8 ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีความสมัพนัธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลหรือไม่ ผลจากการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยการตรวจสอบสังคม มี
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ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Pearson’s Correlation 
เท่ากับ 0.707) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.01 
 
ตารางที่ 4.19: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยความดึงดูดทางสายตา เนือ้หาที่
         น่าสนใจ การรับรูข้องความสนกุ ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่น   
         และความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใชเ้กมออนไลน์แบบเก็บ
         เลเวล 
 

Model 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

1 การถดถอย
Regression 

139.839 8 17.480 52.641 .000b 

ความคลาดเคลื่อน 
Residual 

71.724 216 .332   

Total 211.562 224    
  

จากตารางที่ 4.19 ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ 
ยืนยันว่าตัวแปรอิสระ ซึ่งประกอบด้วย ความดึงดูดทางสายตา เนือ้หาที่นา่สนใจ การรับรู้ของความสนกุ 
ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวขอ้ง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม มีอิทธิพล
ต่อตัวแปรตาม คือ พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล เนื่องจากพบว่าค่า Sig. ของสมการมี
ค่าเท่ากับ 0.000 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิที่ระดับ .01
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การวิเคราะหค์วามถดถอยเชิงพหคุูณ (Multiple Regression Analysis) 
 

ตารางที่ 4.20: ผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณของ ปัจจัยความดงึดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรูข้องความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความ
เกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม และพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 

 
Dependent Variable: Usage behavior of collecting-levels game online, r = 0.813, R2 = 0.661, Constant(a) = 0.226 

Independent Variables R R2 
β Std. Error T Sig Tolerance VIF 

(Constant)    0.226 -1.418 0.158   
ความดึงดูดทางสายตา (VA) 0.609 0.371 0.037 0.099 0.440 0.660 0.221 4.519 
เนื้อหาที่น่าสนใจ (TA) 0.593 0.391 0.141 0.096 1.887 0.061 0.280 3.567 
การรับรู้ของความสนุก (PE) 0.571 0.326 0.005 0.105 0.058 0.954 0.232 4.302 
ภาวะไหลลื่น (FL) 0.622 0.387 0.000 0.091 -0.006 0.995 0.295 3.390 
การกระท า (AC) 0.632 0.399 -0.035 0.083 -0.512 0.609 0.339 2.947 
ความเก่ียวข้อง (RE) 0.762 0.581 0.409* 0.079 5.962 0.000 0.333 3.003 
ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (CC) 0.727 0.599 0.214* 0.076 2.869 0.005 0.282 3.552 
การตรวจสอบสังคม (SV) 0.707 0.500 0.151* 0.084 2.041 0.042 0.288 3.474 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 4.20 สามารถอธิบายสมมติฐานที่ตั้งไว้ได้ ดังนี้ 
 จากการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ด้วยวิธี Enter 
พบว่า ตัวแปรต้น สามารถพยากรณ์การใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล และช้ีให้เห็นว่า ปัจจัยการ
ตรวจสอบสังคม (Sig = 0.042) ปัจจัยด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ (Sig = 0.005) และปัจจัย
ความเก่ียวข้อง (Sig = 0.000) โดยมีระดับนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05 แสดงว่า ปัจจัยดังกล่าว 
สามารถพยากรณ์การใช้เกมออนไลนแ์บบเกบ็เลเวล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที ่
ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา (Sig = 0.660) เนื้อหาที่น่าสนใจ (Sig = 0.061) การรับรูข้องความสนุก 
(Sig = 0.954) ภาวะไหลลื่น (Sig = 0.995) และการกระท า (Sig = 0.609) ทั้ง 5 ตัวแปรนี้ไม่มีระดับ
นัยส าคัญ แสดงว่าปัจจัยดังกล่าว ไม่สามารถพยากรณ์พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ได้
อย่างมีนัยส าคัญ  

โดยตัวแปรต้นที่มีอ านาจพยากรณ์ดีที่สุด คอื ปัจจัยการตรวจสอบสังคม โดยค่าสัมประสทิธิ์
ถดถอยของการพยากรณ์ เทา่กับ 0.151 รองลงมาคือ ปัจจัยด้านความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ โดย
ค่าสัมประสิทธิถ์ดถอยของการพยากรณ์ เท่ากับ 0.214 และ ปัจจัยความเกี่ยวข้อง โดยค่าสัมประสิทธิ์
ถดถอยของการพยากรณ์ เทา่กับ 0.409 ท าให้ตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปรนี้ สามารถอธิบายอิทธิพล
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ได้ร้อยละ 81.3 และอีกร้อยละ 18.7 เกิดจากอิทธิพลตัว
แปรอื่นๆที่ไม่ได้น ามาศึกษา และมีค่าความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ที่ ±0.226 ซึ่งสามารถสร้าง
สมการถดถอย ได ้ดังนี ้

Y (พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล) = 0.226+0.151 (ปัจจัยการตรวจสอบ
สังคม) + 0.214 (ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ) +0.409 (ปัจจัยความเก่ียวข้อง) 

จากสมการข้างต้นจะเห็นได้ว่า 
หากเพ่ิมปัจจัยการตรวจสอบสังคม 1 หน่วยในขณะที่ ปัจจยัด้านอื่น ๆ คงที่พฤติกรรมการใช้

เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล จะเพ่ิมขึ้น 0.151 หน่วย 
หากเพ่ิมปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ 1 หน่วยในขณะที่ ปัจจัยด้านอื่น ๆ คงที่

พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล จะเพ่ิมขึ้น 0.214 หน่วย 
 หากเพ่ิมปัจจัยความเก่ียวข้อง 1 หน่วยในขณะที ่ปัจจัยด้านอื่น ๆ คงที่พฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล จะเพ่ิมขึ้น 0.409 หน่วย 
 จากตารางที่ 4.20 สามารถน าไปอธิบายสมมติฐาน (Hypothesis Testing) ได้ดังนี้ 
 สมมติฐานข้อ 9 จากการที่ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis) ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจัยการตรวจสอบสังคม ปจัจัยความมุ่งมัน่
และความสม่ าเสมอ และปัจจัยความเกี่ยวข้อง มีอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลนแ์บบ
เก็บเลเวล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ส่วนปัจจัยอื่นๆ ได้แก ่ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่
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น่าสนใจ การรบัรูข้องความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลอื่น 

Collinearity หมายถึง สภาพที่เกิดสหสัมพันธ์ (Correlation) กันเองระหว่างตัวแปรอิสระ ใน
ระดับที่ค่อนข้างสูงเมื่อมีการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions ส่วน Multicollinearity 
คือ การมีสหสัมพันธ์กันเอง ระหว่างตัวแปรอิสระที่มากกว่า 2 ตัวขึ้นไป ("Collinearity", 2012) หรือ
การที่สภาพของกลุ่มของตัวแปรอิสระ ในสมการมีความสมัพันธ์ซึ่งกันและกัน 

ในกรณีที่ขนาดของความสัมพันธ์มีค่าสูง (High Multicollinearity) จะท าให้ตัวค านวณที่ได ้
มีค่าความเบี่ยงเบนไปจากค่าแท้จริง โดยปญัหาเรื่อง Multicollinearity นั้นมีสาเหตุมาจาก ขนาด 
(Degree) ของความสัมพันธ์ ถ้าขนาดความสัมพันธ์มีค่านอ้ย ก็จะถือว่าตัวค านวณจะไม่เบี่ยงเบนไป
จากค่าแท้จริงมากนัก ดังนั้น ในการวิเคราะห์ด้วย Multiple Linear Regressions ตัวแปรอิสระ
จะต้อง ไม่มีความสัมพันธ์กันเอง คือ ไม่เกิด Multicollinearity (Cohen, 1977) 

การตรวจสอบ Multicollinearity จะใช้ค่า Variance Inflation Factor (VIF) หรือค่า
Tolerance หรือค่า Eigen Value ตัวใดตัวหนึ่งก็ได้โดยมีเกณฑ์การตรวจสอบดังนี้ 

Variance Inflation Factor (VIF) ค่า VIF ที่เหมาะสมไมค่วรเกิน 10 หากเกินกว่านี ้แสดง
ว่าตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์กันเอง (O'Brien, 2007) 

Tolerance หากค่า Tolerance < 0.1 แสดงว่าเกิด Multicollinearity (O'Brien, 2007)  
  
ตารางที่ 4.21: การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
ความดึงดูดทางสายตา 0.221 4.519 
เนื้อหาที่น่าสนใจ 0.280 3.567 
การรับรู้ของความสนุก 0.232 4.302 
ภาวะไหลลื่น 0.295 3.390 
การกระท า 0.339 2.947 
ความเก่ียวข้อง 0.333 3.003 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.21 (ต่อ): การตรวจสอบค่า Collinearity ของตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ 0.282 3.552 
การตรวจสอบสังคม 0.288 3.474 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากผลการวิเคราะห์ในตาราง 4.21 พบว่า ค่า Tolerance ที่มีค่าน้อยที่สดุ คือ 0.221 
ซึ่งไม่ต่ ากว่า 0.2 หรือถ้า VIF ที่มีค่ามากทีสุ่ด คือ 4.519 ซึ่งน้อยกว่า 10 ดังนั้น แสดงว่า ตัวแปรอิสระ 
ไม่มีความสัมพนัธ์กัน หรือไม่เกิด Multicollinearity นั่นเอง 
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ภาพที่ 4.1: ผลของการทดสอบด้วยการวิเคราะห์เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) จาก 
 กรอบแนวคิดของการวิจัย สามารถสรุปผลการทดสอบด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิง

พหุคูณ 
 
 
 
 
 
  
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01  
  หมายถึง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 หมายถึง ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
H7: β = 0.214*, r = 0.727 

 

H8: β = 0.151*, r = 0.707 

 

H6: β = 0.409*, r = 0.762 

 

H5: β = -0.035, r = 0.632 

 

H4: β = 0.000, r = 0.622 

 

H3: β = 0.005, r = 0.571 

 

H2: β = 0.141, r = 0.593 

 

H1: β = 0.037, r = 0.609 

 

การรับรู้ของความสนุก 
(perceived enjoyment) 

ความดึงดูดทางสายตา 
(visual appeal) 

พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
(usage behavior of collecting-levels 

game online) 

ภาวะไหลลื่น 
(flow) 

การกระท า 
(act) 

ความเกี่ยวข้อง 
(relatedness) 

ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ 
(commitment and consistency) 

การตรวจสอบสังคม 
(social validation) 

เนื้อหาที่น่าสนใจ  
(thematic attractiveness) 
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จากภาพที่ 4.1 จะเห็นได้ว่า ปัจจัยความเก่ียวข้อง ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ และ
ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มอีิทธิพลในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ส่วน
ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ไม่มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกหรือไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 
 
 



บทที ่5 
สรปุผล อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยเรื่องปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่
น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความ
สม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ใน
กรุงเทพมหานคร ซึ่งงานวิจัยฉบับนี้ เป็นการวิจัยเชิงส ารวจเพื่อศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และ
อิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ใน
กรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 

ประชากรที่ใช้ในการครั้งนี้ ได้แก่ ประชากรที่เป็นกลุ่มคาดว่า จะมีความสัมพันธ์และอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างครั้งนี้ อย่างน้อยจ านวน 225 ตัวอย่าง วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative 
Analysis) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 

 
5.1 สรุปผลการศึกษาสมมตฐิาน 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาปัจจัยที่ส าคัญ ได้แก่ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้
ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอ การ
ตรวจสอบสังคม ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล พบว่าข้อมูลของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ส่วนใหญ่ เป็นเพศชาย อายุไม่เกิน 25 ปี สถานภาพโสด การศึกษาระดับปริญญาตรี 
รายไดต้่ ากว่า 20,000 บาท อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/รับจ้าง ถ้าจะเลือกระยะการเติมเงินเพ่ือซื้อ
สินค้าต่อสัปดาห์ จะซื้อต่ ากว่า 100 บาท และมีระยะเวลาชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์อยู่ที่ 
1-5 ชั่วโมง โดยผลการวิจัยตามสมมติฐาน สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
 สมมติฐานข้อที ่1 ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล  
 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่2 ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
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 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่3 ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่4 ปัจจัยภาวะไหลลื่น มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยภาวะไหลลื่น มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่5 ปัจจัยการกระท า มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยการกระท า มีความสัมพันธ์
ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่6 ปัจจัยความเกี่ยวข้อง มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล 

ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยความเกี่ยวข้อง มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่7 ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อ
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
 ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยความมุ่งม่ันและความ
สม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่8 ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
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ผลจากการทดสอบสมมติฐานคือ ยอมรับสมมติฐาน นั่นคือ ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สมมติฐานข้อที ่9 ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหล
ลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม มีอิทธิพลเชิง
บวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 

ผลการทดสอบสมมติฐาน คือ ยอมรับสมมติฐาน แต่มีเพียงปัจจัยความเกี่ยวข้อง ปัจจัยความ
มุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ และปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีอ านาจการพยากรณ์พฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่
น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ไม่มีอ านาจพยากรณ์พฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากสมมติฐานที่ 9 ปัจจัยที่สามารถพยากรณ์พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (Y) 
ได้แก่ ปัจจัยความเกี่ยวข้อง ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ และปัจจัยการตรวจสอบสังคมร้อย
ละ 81.3 และอีกร้อยละ 18.7 เกิดจากอิทธิพลตัวแปรอ่ืนๆที่ไม่ได้น ามาศึกษา และมีค่าความ
คลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ท่ี ±0.226 ซึ่งสามารถสร้างสมการถดถอย ได้ ดังนี้ 
 Y (พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล) = +0.2260 + 0.409 (ปัจจัยความ
เกี่ยวข้อง) + 0.214 (ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ) + 0.151 (ปัจจัยการตรวจสอบสังคม) 
 
5.2 การอภปิรายผล 
 การศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความ
สนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบสังคม ที่
มีต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร 

โดยการเก็บแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวข้าวต้นพบว่ามีประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 
 สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยความดึงดูดทางสายตา มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
แบบเพียร์สันพบว่า ปัจจัยความดึงดูดทางสายตาต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก
การแสดงผลของเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลมีความสวยงาม การออกแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวลควรมีภาพที่น่าดึงดูดใจ จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นโดยสอดคล้องกับ และได้ฝึกสมองในการเล่น
เกม (Lovell, 1980) ได้กล่าวว่า ความดึงดูดทางสายตา หมายถึง รูปแบบที่ตัวเกมได้ถ่ายทอดออกมา
ผ่านการรับรู้ด้วยการมองเห็นผ่านสายตาของผู้เล่น เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยสร้างความต้องการที่จะเล่นเกม 
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เป็นสิ่งเร้ารูปแบบหนึ่งทีบุ่คคลจะถูกกระตุ้นจากสิ่งเร้าภายใต้ภาพ โดยจงใจให้อยากที่จะกระท าตาม 
หรือดิ้นรนท าสิ่งนั้นเพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์บางอย่างของเกมที่ตั้งไว้ ซึ่งจะเห็นได้จากพฤติกรรมที่เกิด
จากการจูงใจจะเป็นพฤติกรรมที่ไม่ใช่เป็นเพียงการตอบสนองสิ่งเร้าปกติธรรมดาเพียงอย่างเดียว เช่น 
เนื้อหาของเกมผ่านองค์ประกอบภาพ สี และความลงตัวภายในตัวเกม  
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยเนื้อหาที่น่าสนใจต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก
การวางรูปแบบและเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ควรมีเนื้อหาที่น่าดึงดูดใจ น่าสนใจในการ
เล่นเกม ท าให้ผู้เล่นรู้สึกอยากติดตาม โดยสอดคล้องกับ (Landreth, 1972) ได้กล่าวว่า เนื้อหาที่
น่าสนใจ หมายถึง ความรู้สึก ความสนใจ มีความส าคัญตอการเรียนรูสิ่งตางๆ ภายในตัวเกมเปนอยา
งยิ่ง ในกลุ่มผู้เล่นจะต้องมีความสนใจในเนื้อหาของเกมกอน จึงจะท าให้เกิดกระบวนการเรียนรูตาม
วัตถปุระสงค์ สิ่งเราหรือการเสริมแรงตางๆ ตามมา เพ่ือใหผูเรียนรูมีความพอใจที่จะเกิดความมุงมั่น
และมีความสนใจในเกมออนไลน์ได ทั้งท่ีเกิดข้ึนในขณะที่มีการท ากิจกรรมไม่ว่าจะรูปแบบใดก็ตามจะ
ก่อให้เกิดเปนพฤติกรรมที่ผู้เล่นจะกระท าดวยความสุขและความพอใจ จะส่งผลให้ผู้เล่นเกมออนไลน์มี
ความสนใจและเข้าถึงเนื้อหาของเกมได้มากยิ่งขึ้น 
 สมมติฐานข้อที่ 3 ปัจจัยการรับรู้ของความสนุก มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
แบบเพียร์สันพบว่า ปัจจัยการรับรู้ของความสนุกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก 
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลท าให้ผู้เล่น รู้สึกสนุก ตื่นเต้น และเพลิดเพลินในการเล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวล โดยสอดคล้องกับ ได้กล่าว่า (Kast. Fremont, Rosenzweig & James, 1985) การรับรู้
ของความสนุก หมายถึง กระบวนการทางความคิดและจิตใจของผู้ใช้งานทีแ่สดงออกถึงความรู ความ
เข้าใจ ความรูสึกนึกคิด ทีจ่ะส่งผลมาจากกระบวนการรับรู้และตีความจากสิ่งเร้าต่างๆ ที่มาสัมผัสด้วย
ความแตกต่างกันทางด้านปัจจัยการรับรู้ของความสนุก และประสบการณที่ผ่านมาของคนแต่ละคน 
จึงมีการรับรูที่แตกต่างกัน ซึ่งการรับรู้จะส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกต่อการรับรูในสิ่ง
นั้นๆ การรับรู้ของผู้เล่นสามารถรับรู้ได้ในหลากหลายทิศทาง ทั้งการเล่นเกมออนไลน์เอง การอ่าน
บทความ การรับฟังข่าวสารจากเพ่ือนที่เคยเล่นมาก่อน หรือแม้กระทั่งการดูตัวอย่างของเกมออนไลน์
ก็ท าให้เพลิดเพลินได้อีกด้วย 
 สมมติฐานข้อที่ 4 ปัจจัยภาวะไหลลื่น มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
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เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยภาวะไหลลื่นต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก ผู้เล่นจะรู้สึกว่า
เวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว และจะไม่คิดถึงสิ่งอื่นใด จะมีใจจดจ่ออยู่กับเกม เมื่อได้เล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บเลเวล โดยสอดคล้องกับ  (Kast. Fremont, Rosenzweig & James, 1985) ได้กล่าวว่า ภาวะ
ไหลลื่น หมายถึง กระบวนการสื่อสารระหว่างเนื้อหาของเกมออนไลน์กับผู้เล่นเกมจะสามารถสร้าง
สภาวะการไหลไปตามข้อมูลที่ได้รับผ่านการเล่น จะช่วยให้ผู้เล่นเกมนั้นไม่คิดถึงสิ่งอ่ืนใดในช่วงเวลาที่
ได้เล่นเกมออนไลน์ สามารถท าให้ผู้ที่ก าลังเล่นเกมอยู่ในขณะนั้นท าการจดจ่ออยู่แต่หน้าจอ โดยจะไม่
อยากจะท าสิ่งอ่ืนสิ่งใดเลย การแสดงออกในลักษณะนี้จะเกิดขึ้นกับผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีความเข้าถึง
เนื้อหาของเกมนั้นๆ อย่างแท้จริง เพราะผู้เล่นเกมออนไลน์จะเชื่อมโยงตัวเองเข้าไปสู่เกมออนไลน์ที่ได้
ท าการเล่นนั้นเอง 
 สมมติฐานข้อที่ 5 ปัจจัยการกระท า มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยการกระท าต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ใน
เชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากผู้เล่นจะได้แบ่งปัน
ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลกับเพ่ือนๆและได้ปรับปรุงชีวิตทางสังคม และ
สะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์ของฉันกับเพ่ือน ๆ ได้ โดยสอดคล้องกับ (ดูเดอร์สัน, 1990) ได้
กล่าวว่า การกระท า หมายถึง การมุ่งเน้นกระบวนการที่จะสามารถท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ต้องการที่
จะสามารถเปิดโลกใหม่ๆ โดยการที่ผู้เล่นเกมออนไลน์ต้องการที่จะเล่นเกมออนไลน์ในรูปแบบอ่ืนๆ 
เพ่ือที่จะตอบสนองความต้องการของตัวเอง เพ่ือที่จะแสดงออกให้เห็นถึงความชอบในตัวผู้เล่นเกม
ออนไลน์แต่ละคน สิ่งนี้จะแสดงออกให้บุคคลภายนอกเห็นได้อย่างชัดเจนเลยว่า ผู้เล่นเกมคนนั้นๆ 
ก าลังมีความสนใจ และก าลังเข้าถึงสิ่งที่กระท าอยู่อย่างตั้งใจ เพราะการแสดงออกในการใช้ชีวิตจะมี
ความชัดเจนเป็นอย่างมาก 
 สมมติฐานข้อที่ 6 ปัจจัยความเกี่ยวข้อง มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน พบว่า ปัจจัยความเกี่ยวข้องต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์
ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บเลเวล ท าให้ฉันได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนอ่ืนๆ ที่มีความสนใจเหมือนกัน 
สามารถสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวและคนอ่ืนๆ ผ่านการเล่นเกมออนไลน์ได้ โดยสอดคล้องกับ 
Seufert, et al. (2016) ได้กล่าวว่า ความเกี่ยวข้อง หมายถึง แนวโน้มของบุคคลที่จะคอยตอบแทน
ผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ เช่นเดียวกับบุคคลอื่นๆ ที่เคยปฏิบัติเรื่องราวที่ถูกใจต่อตัวเอง ดังนั้นบุคคลเหล่านี้จะ
มีอัตราการกระท าเรื่องราวดีๆ ต่อผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ โดยที่บุคคลเหล่านั้นจะมีความตั้งใจกระท าเรื่องราว
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ที่ดีออกไปโดยไม่กลัวผลกระทบที่จะสะท้อนกลับมาสู่บุคคลผู้กระท า เพ่ือเป็นการแสดงออกทางด้าน
พฤติกรรมที่คล้ายคลึงกัน เช่น ถ้ามีผู้ใช้งานเกมออนไลน์มีการจัดกิจกรรมใดๆ ก็ตามผู้เล่นเกมรายอ่ืนที่
มีความสนใจก็จะเข้าร่วมในกิจกรรมนั้นๆ ด้วย 
 สมมติฐานข้อที่ 7 ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อ
พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยความมุ่งมั่นและความสม่ าเสมอต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก การโพสต์ การแชร์ ประสบการณ์ต่างจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ
เลเวล เป็นสิ่งที่ท่ีผู้เล่นท าเป็นประจ า โดยสอดคล้องกับ (Buchanan, 1974) ได้กล่าวว่า ความมุ่งม่ัน
และความสม่ าเสมอ หมายถึง ความหมายของการกระท าที่เน้นด้านพฤติกรรมการแสดงออกของ
สมาชิกในกลุ่ม เป็นลักษณะการแสดงออกของบุคคลที่มีความสัมพันธ์และเกี่ยวข้องกับบุคคลในกลุ่ม 
ซ่ึงเต็มใจท่ีจะทุ่มเทความสามารถที่มีอยู่แสดงออกถึงความเป็นหนึ่งเดียวกับคนในกลุ่ม คล้ายกับว่า ถ้า
มีผู้เล่นเกมคนใดคนหนึ่งแบ่งบันความคิดเห็นในส่วนต่างๆ ก็จะมีผู้เล่นเข้ามาแบ่งบันประสบการณ์ใน
จุดตรงนั้นด้วย เป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างตัวบุคคล 
 สมมติฐานข้อที่ 8 ปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ผลการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
แบบเพียร์สัน พบว่า ปัจจัยการตรวจสอบสังคมต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก
เด็กในปัจจุบันส่วนมากติดเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล แต่ถ้าอยู่ในการดูแล และเล่นแบบถูกวิธี การ
เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลจะสามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศไทยได้ และท าให้เด็กมีความ
รับผิดชอบต่อตนเองและสังคมมากขึ้นโดยสอดคล้องกับ (สมยศ นาวีการ, 2540) ได้กล่าวว่า  การ
ตรวจสอบสังคม หมายถึง รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์กับบุคคลภายในครอบครัว 
หรืออาจจะเป็นทฤษฎีของมนุษย์วิทยาเป็นเรื่องของคนท่ีมีแบบแผนการคิดที่แตกต่างกันออกไปตาม
การใช้ชีวิต การกระท าหรือวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน เกี่ยวข้องกับคนและความสัมพันธ์ระหว่างคน 
ผลกระทบที่จะสามารถเกิดขึ้นได้จากการเล่นเกมออนไลน์ รวมไปถึงการเกิดผลกระทบระหว่างคนกับ
สิ่งแวดล้อม ที่จะมีความแตกต่างกันที่เกิดข้ึนเป็นไปตามหลักเหตุผล มีระบบและพยากรณ์
ปรากฏการณ์ในอนาคต เพ่ือแบ่งปันระหว่างความรู้สึกนึกคิดของกลุ่มคนที่เล่นเกมออนไลน์และกลุ่ม
คนที่ไม่ได้เล่นเกมออนไลน์ 
 สมมติฐานข้อที่ 9 จากการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณพบว่าปัจจัย
ที่มีอ านาจพยากรณ์เชิงบวกพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล พบว่า ปัจจัยความเกี่ยวข้อง 
ปัจจัยความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ และปัจจัยการตรวจสอบสังคม มีอ านาจการพยากรณ์
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พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุบิน ยุระรัช (2550) ได้กล่าวว่า ความเกี่ยวข้องระหว่างทัศนคติของผู้เล่น
เกมออนไลน์จะข้ึนอยู่กับความเชื่อ ค่านิยม และความคิดเห็นของกลุ่มผู้ใช้งานเกมออนไลน์ ดังนั้น การ
วัดความรู้สึกท่ีมีต่อการเล่นเกมออนไลน์ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะต้องมีความเข้าใจในขอบเขต ของ
ผู้เล่นเกมออนไลน์อย่างแท้จริง จะท าให้การตอบสนองเป็นไปอย่างถูกต้อง ตรงจุด และบรรลุผลตาม
จุดมุ่งหมายที่แท้จริงตามความต้องการของผู้ใช้งานเกมออนไลน์ Seufert et al. (2016) ได้กล่าวว่า 
ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ ผู้ให้บริการเกมกับผู้เล่นเกมต้องมีความมุง่มั่นตั้งใจในการให้บริการ 
การแก้ปัญหาที่อาจจะเกิดข้ึน และการให้บริการจะต้องท าให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ และมีความ
สอดคล้องกับภาพลักษณ์ของตัวเองอีกด้วย การให้ความเคารพและรักษาค าพูดกับผู้ใช้งานเกม
ออนไลน์ จะกลายเป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะให้การยอมรับในบริษัทผู้ให้บริการ เพ่ือเป็นการสร้างความ
น่าเชื่อถือของบริษัท และจะต้องมีช่องทางในการติดต่อกับผู้ใช้งาน เพ่ือความสะดวกในการด าเนินงาน
แก้ไขให้ได้ประโยชน์สูงสุด สมยศ นาวีการ (2540) ได้กล่าวว่า  การตรวจสอบสังคม หมายถึง รูปแบบ
ทางสังคมจะมีความสัมพันธ์ผู้ให้บริการและผู้ใช้งาน พบว่าผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีการรับรู้ถึง
ความส าคัญในการเล่นเกมจากสังคม และจะส่งผลให้ผู้เล่นเกมปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นเกมไป
ตามกระแสสังคม จากการที่เคยเล่นเกมตัวหนึ่งของบริษัทผู้ให้บริการ ก็จะสามารถดึงดูดให้ผู้เล่นเกม
ออนไลน์สามารถที่จะเข้าไปลองเล่นเกมอ่ืนๆ ภายในบริษัทได้ ขึ้นอยู่กับช่องทางการสื่อสารระหว่างผู้
เล่นเกมและผู้ให้บริการ ที่จะต้องใช้วิธีในการสื่อสารให้ผู้เล่นเกมรับรู้เรื่องราวได้อย่างทันท่วงที ซึ่งจะ
ส่งผลให้ผู้ใช้เกมออนไลน์มีความสัมพันธ์ต่อการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลของผู้ใช้เกมออนไลน์ใน
กรุงเทพมหานคร ส่วนปัจจัย ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของความสนุก ภาวะ
ไหลลื่น และการกระท า ไม่ส่งผลต่อการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลของผู้ใช้เกมออนไลน์ใน
กรุงเทพมหานคร 
 
5.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช ้
 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่องอิทธิพลของ ความดึงดูดทางสายตา เนื้อหาที่น่าสนใจ การรับรู้ของ
ความสนุก ภาวะไหลลื่น การกระท า ความเกี่ยวข้อง ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ การตรวจสอบ
สังคม ที่มีผลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ซึ่งงานวิจัยฉบับนี้ เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ
เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล 
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร นักการตลาด เจ้าของธุรกิจ และผู้ประกอบการธุรกิจ
ให้บริการเกมออนไลน์ ควรพิจารณาและพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาด ดังนี้ 
 5.3.1 นักการตลาด เจ้าของธุรกิจ และผู้ประกอบการธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ ควรมุ่งเน้น
ความเกี่ยวข้องเป็นอย่างแรก เนื่องจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ จะท าให้ผู้เล่น
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เกมได้มีการเสนอความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนอ่ืนๆ ที่มีความสนใจเหมือนกันใน
รูปแบบเกมแนวเดียวกัน สามารถรวมไปถึงการที่ผู้เล่นเกมจะสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ดีขึ้น
กว่าที่ผ่านมา ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์อันดี กับคนอ่ืนๆ ผ่านการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างที่ไม่เคย
ท ามาก่อน พร้อมทั้งสร้างให้ผู้เล่นเกมอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษต่างๆ ที่สืบเนื่องมาจากการเล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์เลเวล โดยที่ไม่จ าเป็นต้องนั่งอยู่เพียงแต่หน้าจอคอมพิวเตอร์  
 5.3.2 นักการตลาด เจ้าของธุรกิจ และผู้ประกอบการธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ ควรมุ่งเน้น
ไปทางการสร้างความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ เพ่ือให้รู้ถึงความต้องการจะอ่านข้อความต่างๆ จาก
เนื้อหาเกม กิจกรรมภายในเกมของผู้เล่นเกมทางด้านเทคนิคท่ีเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ
ค่าประสบการณ์เพ่ือให้ง่ายต่อการเล่นเกมของผู้เล่นมากขึ้นและจะสอดคล้องไปถึงการโพสต์ข้อความ
ต่างๆ ของเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ เพื่อเป็นการแบ่งบันประสบการณ์ระหว่างผู้เล่นถึงผู้
เล่นอีกคน จากการศึกษาครั้งนี้จะเห็นได้ว่าผู้เล่นเกมแนวเดียวกันส่วนใหญ่ชอบที่จะแบ่งปันการโพสต์
ต่างๆ ของเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์เพ่ือสร้างรูปแบบและแนวทางใหม่ๆ ให้สังคมเกมน่า
อยู่มากยิ่งข้ึน รวมไปถึงผู้เล่นเกมส่วนมากชอบที่จะท าตามค าแนะน า ของผู้เล่นเกมคนอ่ืนๆ ที่เคยเล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ มาก่อน 
 5.3.3 นักการตลาด เจ้าของธุรกิจ และผู้ประกอบการธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ ควรมุ่งเน้น
ให้ความส าคัญกับการตรวจสอบสังคม เพ่ือให้ทราบถึงผลกระทบของเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์ ว่านอกจากจะสร้างความสนุกให้แล้วนั้นยังสามารถท าให้เด็กในปัจจุบันติดเกมออนไลน์
ได้ง่ายมากข้ึน แต่ก็ไม่ได้เป็นเรื่องเสียอย่างเดียว เพราะโดยกลุ่มคนเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์บางกลุ่ม ก็ยังมีการสร้างกิจกรรมช่วยเหลือสังคมอีกด้วยและยิ่งในปัจจุบันนี้ผู้เล่นเกม ไม่
ใช้แค่เด็กติดเกมอีกต่อไปเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์ เป็นเหมือนกีฬาที่จะสามารถสร้าง
ชื่อเสียงให้แก่ประเทศไทยได้อีกด้วย ผู้เล่นเกมจะมีความรับผิดชอบต่อสังคมมากข้ึนกว่าเดิม ถ้ามี
ผู้สนับสนุนอย่างถูกต้อง 
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครัง้ต่อไป 
 นักวิชาการควรพิจารณาศึกษางานวิจัยในอนาคต ดังนี้ 
 5.4.1 ควรเพิ่มระยะเวลาในการเก็บแบบสอบถามให้มีการกระจายตัวตามช่วงเวลาให้มากขึ้น 
เช่น ช่วงเวลาที่เด็กปิดเทอมอาจจะมีการเล่นเกมที่มากข้ึน และอาจจะท าการศึกษากับกลุ่มประชากร 
/ กลุ่มตัวอย่าง ในสถานที่ที่มีความแตกต่างกัน เพ่ือน าข้อมูลมาศึกษาวิเคราะห์และก าหนดกลยุทธ์ใน
การท าธุรกิจเกมออนไลน์ เพื่อที่จะสามารถปรับปรุงให้ตรงกับความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มผู้ใช้เกม
ออนไลน์ในแต่ละกลุ่มได้ตรงจุด 
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 5.4.2 การศึกษาในครั้งต่อไปควรท าการศึกษากับตัวแปรอ่ืนๆ ที่อาจมีความเกี่ยวข้องกับตัว
แปรที่ท าการศึกษาอยู่ เช่น ปัจจัยการอ้างอิงจากกลุ่มวัยรุ่นสมัยใหม่ที่เล่นเกมหรือคนในสังคมในโลก
ออนไลน์ ทีม่ีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้ใช้บริการเกมต่างๆใน
กรุงเทพมหานครได้ เนื่องจากเป็นพื้นที่มีการจัดกิจกรรมทางการตลาดอยู่ตลอดเวลาและเป็นแหล่ง
รวมตัวของกลุ่มวัยรุ่นจ านวนมาก ซึ่งล้วนแต่รู้จักการเล่นเกมเป็นอย่างดี จะท าให้มีการบอกต่อ และ
เล่นตามๆกัน เป็นส่วนใหญ่ 
 5.4.3 การศึกษาในครั้งต่อไปควรท าการศึกษากับกลุ่มลูกค้าที่เล่นเกม Realm of Valor 
(ROV) เนื่องจากกระแสของเกมนี้ท าให้ผู้เล่นเกมทุกเพศ ทุกวัย มีความต้องการเล่นเกมกันอย่าง
สม่ าเสมอ และยังเป็นที่ยอมรับจากสังคมกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์อย่างมากดังนั้น เพ่ือที่จะน า
ผลการวิจัยมาท าการศึกษาเปรียบเทียบถึงปัจจัยที่มีผลต่อการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวลที่
ตอบสนองความต้องการของลูกค้าทุกกลุ่มเป้าหมายให้ได้มากท่ีสุด 
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ชุดที่............. 
แบบสอบถาม 

 
เรื่อง ปจัจยัทีม่ีความสัมพนัธแ์ละอทิธิพลเชงิบวกต่อพฤติกรรมการใชเ้กมออนไลน์แบบเกบ็
 เลเวล ของผูเ้ลน่เกมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร 
 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อน าไปประกอบการศึกษา
ระดับปริญญาโท บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยกรุงเทพ และสามารถน าผลการวิจัยไปใช้
ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อพฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล ของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร ดังนั้นจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามให้ตรง
ตามความเห็นของท่านมากท่ีสุด โอกาสนี้ผู้ศึกษาวิจัย ชาคริต ค าเนตร นักศึกษาปริญญาโท สาขา
วิชาเอกการตลาด คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็น
อย่างสูง  
 
สว่นที ่1 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จง : ให้ท่านตอบค าถามโดยท าเครื่องหมาย  ในช่อง   ที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน
มากที่สุดโดยเลือกตอบเพียงช่องเดียว 
1. เพศ 
  1.  ชาย    2.  หญิง  
2. อาย ุ

 1. ไม่เกิน 25 ปี  2. 26-30 ปี  
 3. 31-35 ปี  4. 36-40 ปี  
 5. 41 ปี ขึ้นไป 
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3.  สถานภาพ  
   1. โสด         2. สมรส        3. หย่าร้าง/หม้าย/แยกกันอยู่ 
4.  ระดบัการศกึษา 

 1. ต่ ากว่าปริญญาตรี     2. ปริญญาตรี   
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาเอก  
 5. อ่ืนๆ โปรดระบุ...................   

5.  รายได้ตอ่เดือน 
 1. ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 20,000 บาท   2. 20,001 – 30,000 บาท   
 3. 30,001 – 40,000 บาท    4. 40,001 – 50,000 บาท  
 5. 50,001 บาทข้ึนไป 

6. อาชีพ 
 1. พนักงานรัฐวิสาหกิจ / รับราชการ   2. พนักงานบริษัทเอกชน / รับจ้าง 
 3. ธุรกิจส่วนตัว / ค้าขาย    4. นิสิต / นักศึกษา  
 5. อื่นๆ โปรดระบุ................... 

7. ชว่งระยะการเติมเงนิเพื่อซือ้สนิค้าต่อสปัดาห์ 
 1. ต่ ากว่า 100 บาท     2. 101–300 บาท 
 3. 301–500 บาท     4. 501-1,500 บาท  
 5. อื่นๆ โปรดระบุ................... 

8. ชว่งระยะเวลาชัว่โมงการเลน่เกมออนไลนท์ุกสปัดาห์ 
  1. น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ชั่วโมง    2. 2-5 ชั่วโมง 

 3. 6-10 ชั่วโมง     4. 11-15 ชั่วโมง 
 5. 16-20 ชั่วโมง      
 6. อื่นๆ โปรดระบุ................... 
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สว่นที ่2 โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดในแต่ละข้อ เพียง
ข้อละหนึ่งค าตอบ และโปรดท าให้ครบทุกข้อ 
 

 

ระดับความเห็นด้วย 

มาก
ที่สุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น้อย 
 

( 2 ) 

น้อย
ที่สุด 
( 1 ) 

ความดึงดูดทางสายตา (visual appeal) 

1 การแสดงผลของเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) มีความสวยงาม 

     

2 ฉันมักจะพบว่าการออกแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บ
ค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) มีภาพที่น่าดึงดูดใจ ซึ่ง
แตกต่างจากภาพอ่ืนๆ ที่ฉันเห็นในแต่ละวัน 

     

3 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) ท าให้ฉันรู้สึกตื่นเต้น 

     

4 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) ช่วยให้ฉันได้ฝึกสมอง 

     

เนื้อหาทีน่่าสนใจ (thematic attractiveness) 
1 ฉันพบว่าเนื้อหาของเกมออนไลน์แบบเก็บค่า

ประสบการณ์(เลเวล/Level) เป็นที่น่าดึงดูดใจ 
     

2 การวางรูปแบบของเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) เป็นที่น่าสนใจ 

     

3 ลักษณะภาพ ลักษณะพ้ืนหลังที่ใช้ในเกมออนไลน์แบบ
เก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)เป็นที่น่าสนใจ 

     

4 
ลักษณะการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) มีสิ่งที่น่าติดตาม 

     

การรับรู้ของความสนุก (perceived enjoyment) 
1 มันเป็นเรื่องน่าตื่นเต้นในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บ

ค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) 
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ระดับความเห็นด้วย 

มาก
ที่สุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น้อย 
 

( 2 ) 

น้อย
ที่สุด 
( 1 ) 

2 มันเป็นเรื่องสนุกในการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) 

     

3 มันเป็นเรื่องที่น่าสนใจที่ได้เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) 

     

4 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level)เป็นสิ่งเพลิดเพลินส าหรับฉัน 

     

ภาวะไหลลื่น (flow) 
1 ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่านไปอย่างรวดเร็วเมื่อได้เล่นเกม

ออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) 
     

2 ฉันรู้สึกอยากรู้ อยากเล่นต่อเมื่อฉันเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) 

     

3 ฉันไม่คิดถึงสิ่งอ่ืนใดในขณะที่ฉันเล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) (มีการปรับให้เป็น
เชิงบวก) 

     

4 ในขณะเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) ฉันรู้สึกจดจ่อความสนใจทั้งหมดอยู่ที่
เกม 

     

การกระท า (act) 
1 ฉันยินดีที่จะแบ่งปันประสบการณ์ในการเล่นเกม

ออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)
ร่วมกับเพื่อน 

     

2 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) ท าให้ฉันอยากไปเล่นเกมออนไลน์อ่ืนๆ 

     

3 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) สามารถปรับปรุงชีวิตทางสังคมของฉันกับ
เพ่ือน ๆ ได้ 
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ระดับความเห็นด้วย 

มาก
ที่สุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น้อย 
 

( 2 ) 

น้อย
ที่สุด 
( 1 ) 

4 เมื่อฉนัเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level)จะสะท้อนถึงการใช้ชีวิต และ ไลฟ์สไตล์
ของฉัน 

     

ความเกี่ยวข้อง (relatedness) 

1 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) ท าให้ฉันไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคน
อ่ืนๆ ที่มีความสนใจเหมือนกัน 

     

2 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) สามารถสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ 

     

3 การเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) ช่วยให้สามารถสร้างความสัมพันธ์ กับคนอ่ืนๆ 
ผ่านการเล่นเกมออนไลน์ได้ 

     

4 ฉันอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมพิเศษต่างๆ ที่สืบ
เนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) 
 

     

ความมุ่งม่ันและความสม่ าเสมอ (commitment and consistency) 

1 ฉันจะอ่านข้อความต่างๆ เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level) 

     

2 ฉันชอบโพสต์ต่างๆ ของเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) 

     

3 ฉันเคยแบ่งปันการโพสต์ต่างๆ ของเกมออนไลน์แบบ
เก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/Level)  

     

4 ฉันเคยท าตามค าแนะน า ของเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) 
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ระดับความเห็นด้วย 

มาก
ที่สุด 
(5 ) 

มาก 
 

(4 ) 

ปาน
กลาง 
( 3 ) 

น้อย 
 

( 2 ) 

น้อย
ที่สุด 
( 1 ) 

การตรวจสอบสังคม (social validation) 
1 ฉันคิดว่าการมีเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์

(เลเวล/Level) ท าให้เด็กในปัจจุบันติดเกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวลได้ 

     

2 ฉันคิดว่ากลุ่มคนเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/Level) สามารถช่วยเหลือสังคม
ได้ 

     

3 ฉันคิดว่าการเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) สามารถสร้างชื่อเสียงให้แก่ประเทศ
ไทยได้ 

     

4 ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) จะมีความรับผิดชอบต่อสังคม 

     

พฤติกรรมการใช้เกมออนไลน์แบบเก็บเลเวล (usage behavior of collecting-levels game 
online) 

1 ฉันตั้งใจเติมเงินเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level)  

     

2 ฉันตั้งใจเล่นเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) อย่างต่อเนื่อง 

     

3 ฉันเชื่อว่าเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) ที่ฉันเล่นมีความนิยม 

     

4 ฉันคิดว่าเกมออนไลน์แบบเก็บค่าประสบการณ์(เลเวล/
Level) มีอยู่ต่อไปในอนาคต 
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สว่นที ่3  ขอให้ทา่นเพิม่เตมิส าหรับปจัจยัอืน่ๆ ทีม่ผีลเชงิบวกตอ่พฤติกรรมการใชเ้กมออนไลนแ์บบ
เกบ็เลเวล ในกรุงเทพมหานคร 
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 

 
โอกาสนี้ ผู้ศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างสูง 

นาย ชาคริต  ค าเนตร 
E-Mail: chakrit.kham@gmail.com 
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Factor Eng. V. Thai v. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

visual appeal. 
(VA) (ความ
ดึงดูดทาง
สายตา) (Merhi 
2016) 

VA1: The 
games 
displayed 
online are 
aesthetically 
appealing. 

การแสดงผลของ
เกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) 
มีความสวยงาม 

   

 VA2: I usually 
find the design 
of online 
games visually 
attractive. 
Diversion from 
daily routine. 

ฉันมักจะพบว่าการ
ออกแบบของเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) มี
ภาพที่น่าดึงดูดใจ 
ซึ่งแตกต่างจาก
ภาพอ่ืนๆ ที่ฉันเห็น
ในแต่ละวัน 

   

 VA3: Online 
play feels 
shallow 
dancing. 

การเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท า
ให้ฉันรู้สึกตื่นเต้น 

   

 
 
 

VA4: Playing 
games helps 
me train the 
brain. 

การเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ช่วย
ให้ฉันได้ฝึกสมอง 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

thematic 
attractiveness 
(TA) (เนื้อหาที่
น่าสนใจ) 
(Hsiao and 
Tang 2016) 

TA 1: Find that 
the online 
games looks 
attractive. 

ฉันพบว่าเนื้อหา
ของเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
เป็นที่น่าดึงดูดใจ 

   

 TA 2: The lay-
out of the 
online games 
is attractive. 

การวางรูปแบบ
ของเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
เป็นที่น่าสนใจ 

   

 TA 3: The 
theme used in 
the online 
games is 
attractive. 

ลักษณะภาพ 
ลักษณะพ้ืนหลังที่
ใช้ในเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
เป็นที่น่าสนใจ 

   

 TA4:  The 
format of the 
game is 
something to 
be followed. 

ลักษณะการเล่น
เกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือ
เก็บ
ประสบการณ์) มี
สิ่งที่น่าติดตาม 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

perceived 
enjoyment 
(PE) (การรับรู้
ของความสนุก) 
(Hsiao and 
Tang 2016) 

PE1: It is 
exciting to play 
the online 
games.  

มันเป็นเรื่องน่า
ตื่นเต้นในการเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

 PE2: It is fun to 
play the online 
games. 

มันเป็นเรื่องสนุกใน
การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

 PE3: It is 
interesting to 
play the game 
online. 

มันเป็นเรื่องที่
น่าสนใจที่ได้เล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

 PE4: Playing 
the online 
games is 
enjoyable for 
me. 

การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) เป็น
สิ่งเพลิดเพลินส าหรับ
ฉัน 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

flow (FL) 
(ภาวะไหลลื่น) 
(Hsiao and 
Tang 2016) 

FL1: I feel 
time passes 
quickly while 
playing the 
online 
games. 

ฉันรู้สึกว่าเวลาผ่าน
ไปอย่างรวดเร็วเมื่อ
ได้เล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

 
 

FL2: I felt 
curious while 
playing the 
online 
games. 

ฉันรู้สึกอยากรู้ 
อยากเล่นต่อเมื่อฉัน
เล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

 FL3: I 
thought of 
other things 
while 
exploring the 
movie game 

ฉันไม่คิดถึงสิ่งอ่ืนใด
ในขณะที่ฉันเล่น
เกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์)  

   

 FL4: While 
playing the 
online 
games, I was 
entirely 
absorbed. 

ในขณะเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ฉัน
รู้สึกจดจ่อความ
สนใจทั้งหมดอยู่ที่
เกม 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวม
คะแนน 

act (AC) 
(การกระท า) 
(Hsiao and 
Tang 2016) 

AC1: I am 
willing to share 
the 
experiences of 
online games 
with friends. 

ฉันยินดีที่จะแบ่งปัน
ประสบการณ์ ในการ
เล่นเกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) กับ
เพ่ือน 

   

 AC2: Playing 
online games 
attracts me to 
explore other 
online games. 

การเล่นเกมออนไลน์
แบบแบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท าให้
ฉันอยากไปเล่นเกม
ออนไลน์อ่ืนๆ อีก 

   

 AC3: Playing 
online games 
will improve 
my social life 
with friends. 

การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
สามารถปรับปรุงชีวิต 
ทางสังคมของฉัน กับ
เพ่ือนๆ ได้ 

   

 AC4: When I 
am playing 
online games it 
reflects my 
lifestyle. 

การเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) จะ
สะท้อนถึงการใช้ชีวิต 
และ ไลฟ์สไตล์ของ
ฉัน 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

relatedness 
(RE) (ความ
เกี่ยวข้อง) (Hsiao 
and Tang 2016) 

RE1:  Playing 
online games 
enables me to 
exchange 
experiences 
with those 
who have 
common 
interests.  

การเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ท า
ให้ฉันได้
แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์กับ
คนอ่ืนๆ ที่มีความ
สนใจเหมือนกัน 

   

 RE2: Playing 
online games 
brings family 
and friends 
closer 
together. 

การเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
สามารถสร้าง
ความสัมพันธ์ใน
ครอบครัวได้ 

   

 RE3: I can 
relate to other 
people 
through 
playing online 
games. 

การเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
ช่วยให้สามารถ
สร้าง
ความสัมพันธ์กับ
คนอ่ืนๆ ได้ 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

 RE4: I would 
like to 
participate in 
some activities 
related to the 
online games. 

ฉันอยากมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
พิเศษต่างๆ ที่สืบ
เนื่องมาจากการ
เล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 

   

commitment 
and 
consistency 
(CC) (ความมุ่งมั่น
และความ
สม่ าเสมอ) 
(Seufert, Burger 
et al. 2016) 

CC1: Did you 
ever view a 
posting of 
online games? 

ฉันจะอ่าน
ข้อความต่างๆ 
เกี่ยวกับการเล่น
เกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือ
เก็บ
ประสบการณ์)  

   

 CC2: Did you 
ever like a 
posting of 
online games? 

ฉันชอบโพสต์
ข้อความต่างๆ 
เกี่ยวกับเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

 CC3: Did you 
ever share a 
posting of 
online 
games? 

ฉันเคยแบ่งปันข้อมูล
โดยการโพสต์ข้อความ
ต่างๆ เกี่ยวกับเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์)  

   

 
 

CC4: Did you 
ever follow 
an advice of 
online 
games? 

ฉันเคยท าตาม
ค าแนะน า ของเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์)  

   

social 
validation 
(การตรวจสอบ
สังคม) (SV) 
(Seufert, 
Burger et al. 
2016) 

SV1: Do you 
think many 
people like 
the postings 
of [[name]]?  

ฉันคิดว่าการมีเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/
Level) ท าให้เด็กใน
ปัจจุบันติดเกม
ออนไลน์แบบเก็บ
เลเวลได ้

   

 SV2: Do you 
think many 
people 
comment on 
[[name]]’’s 
postings? 

ฉันคิดว่ากลุ่มคนเล่น
เกมออนไลน์แบบเก็บ
ค่าประสบการณ์
(เลเวล/Level) 
สามารถช่วยเหลือ
สังคมได้ 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

 SV3: Do you 
think many 
people share 
[[name]]’’s 
postings? 

ฉันคิดว่าการเล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/
Level) สามารถสร้าง
ชื่อเสียงให้แก่ประเทศ
ไทยได้ 

   

 SV4: Do you 
think that 
[[name]]’’s 
postings are 
interesting to 
many 
people? 

ฉันคิดว่าผู้ที่เล่นเกม
ออนไลน์แบบเก็บค่า
ประสบการณ์(เลเวล/
Level) จะมีความ
รับผิดชอบต่อสังคม 

   

usage 
behavior of 
collecting-
levels game 
online 
(พฤติกรรมการ
ใช้เกมออนไลน์
แบบเก็บเลเวล) 
(UBCLGO) 
(Merhi 2016) 

IP1: I intend 
to Purchase 
online games 
in the future. 

ฉันตั้งใจที่จะจ่ายเงิน
เพ่ือเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) ใน
อนาคต 
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Factors Eng.V. Thai V. IOC 
ค าแนะน าจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 

รวมคะแนน 

 IP2: I intend to 
refill the game 
continues. 

ฉันตั้งใจที่เติมเงิน
ค่าเล่นเกมออนไลน์
แบบเก็บ Level 
(หรือเก็บ
ประสบการณ์) 
อย่างต่อเนื่อง 

   

 IP3: I believe my 
game will be 
celebrated in 
the future. 
 

ฉันเชื่อว่าเกม
ออนไลน์แบบเก็บ 
Level (หรือเก็บ
ประสบการณ์) ที่
ฉันเล่นจะมีความ
นิยมในอนาคต 

   

 IP4: The game 
will be 
continued in the 
future. bot ( 
program play) 
was 100 % 

เกมออนไลน์แบบ
เก็บ Level (หรือ
เก็บประสบการณ์) 
จะมีอยู่ต่อไปใน
อนาคต 
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