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บทคดัย่อภาษาไทย  

60602317 : หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต แผน ก แบบ ก 2 
ค าส าคญั : ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน, ความเพลิดเพลิน, เกมกาชา 

นาย ณัฐกิตต์ิ จงัพานิช: ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน 
อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์  : รองศาสตราจารย ์ดร. พิทกัษ ์ศิริวงศ ์

  
การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาความแตกต่างทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ 

เพศ อาย ุระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน ท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกา
ชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั และการศึกษาอิทธิพลของทศันคติท่ีมีต่อการเล่น
เกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความ
เพลิดเพลิน ท่ีมีต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน กลุ่มตวัอยา่งของการ
วิจยัคือ ประชาชนในวยัรุ่นและวยัท างาน อายุ 15- 60 ปี ท่ีเล่นหรือเคยเล่นเกมกาชามาก่อน จ านวน 
400 ราย สุ่มตวัอยา่งแบบตามสะดวก ใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือวิจยั วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการหา
ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชส้ถิติอา้งอิงดว้ยการทดสอบที การทดสอบ
เอฟ และการวเิคราะห์ถดถอยพหุคูณ ผลการวจิยัพบวา่ อาย ุระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายได้
ต่อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกนั นอกจากน้ีความ
เพลิดเพลิน ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา และการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมี
อิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
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บทคดัย่อภาษาองักฤษ  

60602317 : Major (MASTER OF BUSINESS ADMINISTRATION PROGRAM) 
Keyword : Theory of planned behavior, Enjoyment, Gacha game 

MR. NATTHAKIT JUNGPANICH : FACTORS AFFECTING THE INTENTION TO 
PLAY GACHA GAME OF TEENAGE AND WORKING AGE  THESIS ADVISOR : 
ASSOCIATE PROFESSOR PITAK SIRIWONG 

This research aimed to study the difference of demographic characteristics such as 
gender, age, education, job, and Individual’s monthly earning that affected the Intention to play 
gacha game of teenage and working age. Also, to study the influence of Attitude toward playing 
gacha game, subjective norm, perceived behavioral control and enjoyment on Intention to play 
gacha game of teenage and working age. The 400 samples of this research were teenage and 
working age of 15 – 60 years old who have played gacha game before, using convenience 
sampling technique with questionnaire as the research instrument. The data were analyzed with 
statistical tools to find frequency, percentage, mean,  and standard deviation, along with reference 
statistic, such as t-test, F-test, and multiple regression analysis. Results showed that the difference 
of age, Education, Job, and Individual’s monthly earning affected the Intention to play gacha 
game. Furthermore, enjoyment, attitude toward playing gacha game, and perceived behavioral 
control had an influence on intention to play gacha game. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1. ทีม่า และความส าคัญของปัญหา 

ตลาดเกมในปัจจุบนัมีการเติบโตข้ึนมากข้ึนเร่ือย ๆ จากรายงานการตลาดเกมทัว่โลก

ของ Newzoo (2018) รายไดจ้ากธุรกิจเกมในปี พ.ศ.2561 มีมูลค่าประมาณ 137.9 พนัลา้นเหรียญ

สหรัฐ ซ่ึงมากกวา่ปี พ.ศ.2560 ท่ีมีมูลค่าประมาณ 121.7 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ  และคาดวา่ในอนาคต

จะยงัคงเติบโตต่อไป หน่ึงในประเด็นท่ีน่าสนใจคือสมาร์ทโฟนเร่ิมมีบทบาทในธุรกิจเกมมากข้ึน 

ด้วยสัดส่วนของรายได้เป็นร้อยละ 41 จากเคร่ืองเล่นเกมทุกประเภท มากกว่าปี พ.ศ.2560 ท่ีมี

สัดส่วนของรายได้ร้อยละ 36 และมีแนวโน้มสูงข้ึนอีกในปีถดัไป สาเหตุท่ีท าให้เกมมือถือเร่ิม

เติบโตข้ึนนั้น เน่ืองจากการเล่นเกมผา่นเคร่ืองสมาร์ทโฟนมีความสะดวก รวดเร็วเหมาะส าหรับการ

เล่นฆ่าเวลาทั้งขณะอยูข่า้งนอกบา้นและภายในบา้น นอกจากน้ีเทคโนโลยีของสมาร์ทโฟนท่ีพฒันา

มากข้ึน โดยเฉพาะเทคโนโลยี 3G และ 4G ท าให้สามารถเช่ือมต่อกบัเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้

ตลอดเวลา น าไปสู่โอกาสในการเล่นเกมไดทุ้กเม่ือ (Wei & Lu, 2014:317) 

เม่ือเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงและพฒันา รูปแบบของการพฒันาและการท าธุรกิจ

เก่ียวกบัเกมก็มีการเปล่ียนแปลงเช่นเดียวกนั หน่ึงในการเปล่ียนแปลงนั้นคือการใชโ้มเดลธุรกิจแบบ

ฟรีเมียม (Freemium) ซ่ึงแบ่งกลุ่มลูกคา้ออกเป็น 2 กลุ่มคือกลุ่มผูใ้ชแ้บบฟรี และกลุ่มผูใ้ช้แบบพรี

เมียม (Premium) ท่ีมีบริการดีกวา่  (Holm & Günzel-Jensen, 2017:17)  ปัจจุบนัเกมท่ีพฒันาหรือหนั

มาใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมมีจ านวนมากข้ึน ตวัอยา่งเช่นลีกออฟเลเจนด์  (League of Legend) 

เกมส าหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สามารถท ารายไดป้ระจ าปีจากการขายไอเทมและตวัละครในเกม

กวา่พนัลา้นเหรียญสหรัฐในปี พ.ศ.2557 (Chalk, 2014)  ขณะท่ีตลาดเกมมือถือก็มีเกมจ านวนมากท่ี

ใช้โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม เช่นเกม Arena of Valor หรืออีกช่ือท่ีให้บริการในประเทศไทยคือ 

Realm of Valor เกมฟรีเมียมท่ีท ารายไดใ้นปี พ.ศ.2560 เป็นอนัดบัหน่ึงของรายไดเ้กมมือถือทัว่โลก

ดว้ยจ านวนเงิน 1,900 ลา้นเหรียญสหรัฐ (Cowley, 2018) และจากการเติบโตของโมเดลธุรกิจแบบ

ฟรีเมียม ก็น ามาสู่การก าเนิดของเกมกาชาในภายหลงั 
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กาชาเป็นค าท่ียอ่มาจากค าว่ากาชาปอง (Gachapon) ซ่ึงเป็นตูห้ยอดเหรียญสุ่มของเล่น

ของประเทศญ่ีปุ่น การน ารูปแบบการสุ่มมาใช้ในเกมท าให้รูปแบบการสร้างรายไดเ้ปล่ียนไป จาก

เดิมท่ีผูเ้ล่นตอ้งจ่ายเงินจ านวนหน่ึงเพื่อให้ไดสิ้นคา้ภายในเกมท่ีแน่นอน ในเกมท่ีใชร้ะบบกาชานั้น 

ผูเ้ล่นจะท าการสุ่มรางวลัท่ีตนจะไดแ้ทน (M. Koeder, Tanaka, & Sugai, 2017:3-4) เกมกาชาเร่ิม

ไดรั้บความนิยมมากข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น และยงัส่งอิทธิพลไปถึงสหรัฐอเมริกากบัยุโรป ท าให้เกิด

เกมท่ีใชร้ะบบกาชามากข้ึน โดยพบวา่ในการจดัอนัดบัรายไดข้องแอปพลิเคชนัใน app store ของ

สหรัฐอเมริกา ปี พ.ศ.2559 มีเกมท่ีใชร้ะบบกาชา อยู ่58% ใน 100 อนัดบัแรก และ 37% ในกลุ่ม

อนัดบัท่ีเหลือ (Kanerva, 2016) 

ส าหรับอุตสาหกรรมเกมประเทศไทย ปัจจุบนัมีการเติบโตเช่นเดียวกบัประเทศอ่ืน ๆ 

จากผลส ารวจในปี พ.ศ. 2559 มีมูลค่าของอุตสาหกรรมเกมจ านวน 16,329 ล้านบาท (กระทรวง

ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2559)  นอกจากน้ีประชาชนชาวไทยยงัเร่ิมพกพาโทรศพัทมื์อถือ

มากข้ึน โดยในปี พ.ศ.2561 ประชาชนในประเทศไทยใช้งานโทรศพัทมื์อถือจ านวน 56.7 ลา้นคน 

ซ่ึงกลุ่มคนส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 15-49 ปี (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2561) ซ่ึงถือว่าเป็น

กลุ่มเป้าหมายท่ีน่าสนใจส าหรับธุรกิจเก่ียวกบัเกม ผูใ้ห้บริการเกมหลายรายน าเกมมือถือมาเปิด

ใหบ้ริการภายในประเทศไทย ซ่ึงในจ านวนเหล่านั้นมีเกมกาชาดว้ยเช่นกนั จากเหตุการณ์เหล่าน้ีจึง

น าไปสู่ค าถามท่ีว่า ผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการจะสามารถผลักดันให้ เกมกาชาเกิดความนิยมและ

ประสบความส าเร็จในประเทศไทย เช่นเดียวกบัประเทศญ่ีปุ่นหรือประเทศอ่ืน ๆ ซ่ึงมียอดผูเ้ล่นกบั

การสร้างรายไดข้องเกมท่ีสูงข้ึนหรือไม่ 

ดว้ยเหตุน้ี ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา

ของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน โดยใช้ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  และแนวคิดของความ

เพลิดเพลิน เพื่อท่ีจะหาค าตอบวา่ปัจจยัดา้นใดท่ีท าให้ผูเ้ล่นมีแนวโนม้ในการเล่นเกมกาชามากข้ึน 

และผูพ้ฒันาเกมกบัผูใ้ห้บริการเกมควรจะให้ความส าคญั น าไปสู่การพฒันาหรือวางกลยุทธ์ทาง

การตลาดท่ีเหมาะสม ทั้งน้ีเพื่อใหเ้กมท่ีองคก์รเปิดให้บริการสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมาย เพิ่มจ านวน

ไปพร้อมกบัรักษาฐานลูกคา้ และน าไปสู่การสร้างรายไดใ้นระยะยาว 
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2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

2.1 เพื่อศึกษาปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษาสูงสุด 

อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน ท่ีมีผลต่อความตั้งใจเล่นของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

2.2 เพื่อศึกษาทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชาท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา

ของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

2.3 เพื่อศึกษาการคล้อยตามกลุ่มอ้างอิงท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

2.4 เพื่อศึกษาการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

เล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

2.5 เพื่อศึกษาความเพลิดเพลินท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน

วยัรุ่นและวยัท างาน 

 

3 .สมมติฐานการวจัิย 

3.1 ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 

3.2 ทัศนคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา มีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

3.3 การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่น

และวยัท างาน 

3.4 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกา

ชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

3.5 ความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั

ท างาน 
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4. ขอบเขตการวจัิย 

4.1 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

ในงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ทศันคติ ความ

เพลิดเพลิน โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม และรายละเอียดของเกมกาชา เพื่อน ามาใชก้ าหนดเน้ือหา และ

ขอบเขตของตวัแปรในงานวจิยั 

4.2 ขอบเขตดา้นประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือประชาชนชาวไทยในช่วงวยัรุ่น และวยัท างาน คือบุคคล

ในช่วงอาย ุ15 – 60 ปี ท่ีเล่นเกมกาชา หรือเคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมกาชามาก่อน  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช ้คือประชาชนชาวไทยในช่วงวยัรุ่น และวยัท างาน คือบุคคลในช่วง

อายุ 15 – 60 ปี ท่ีเล่นเกมกาชา หรือเคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมกาชามาก่อน เน่ืองจากไม่

ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน จึงใชสู้ตรการหาขนาดของตวัอยา่งแบบไม่ทราบขนาดประชากร 

ของ Cochran (1977:75) ซ่ึงไดจ้  านวนออกมาประมาณ 384 คน  และเพื่อป้องกนัความผิดพลาดจาก

การตอบแบบสอบถาม ผูว้จิยัจึงเลือกใชข้นาดของกลุ่มตวัอยา่งเป็นจ านวนทั้งส้ิน 400 คน 

4.3 ขอบเขตดา้นตวัแปร 

4.3.1 ตวัแปรอิสระ    

4.3.1.1 ตวัแปรดา้นประชากรศาสตร์  ไดแ้ก่ เพศ, อาย,ุ ระดบัการศึกษาสูงสุด, 

อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน 

4.3.1.2 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 

4.3.1.3 การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 

4.3.1.4 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

4.3.1.5 ความเพลิดเพลิน 

4.3.2 ตวัแปรตาม 

4.3.2.1 ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
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4.4 ขอบเขตดา้นเวลาและสถานท่ี 

ระยะเวลาในการศึกษา เร่ิมตั้งแต่วนัท่ี 1 เมษายน 2562 – 1 พฤษภาคม 2562 โดยเก็บ

ขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์ผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ ท่ีมีกลุ่มตวัอย่างของการศึกษาใช้งานเป็น

ประจ า ไดแ้ก่ เฟซบุก๊(facebook) พนัทิป(pantip) และจีคอนฮบั(Gconhub) 

 

5.  กรอบแนวคิด 
 

ตวัแปรอิสระ     ตวัแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวจิยั 
 

ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ 

- เพศ 
- อาย ุ
- ระดบัการศึกษาสูงสุด 
- อาชีพ 
- รายไดต่้อบุคคลต่อเดือน 

ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 

การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 

การรับรู้ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม 

ความเพลิดเพลิน 

ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
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6. ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

6.1 เพื่อใหก้ลุ่มผูป้ระกอบการทราบถึงกลุ่มเป้าหมายหลกัท่ีควรจะมุ่งเนน้เป็นพิเศษใน

การพฒันาหรือเลือกเปิดให้บริการเกมกาชาในประเทศไทย เน่ืองจากประชากรแต่ละกลุ่มอาจมี

ความสนใจหรือตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีไม่เหมือนกนั 

6.2 เพื่อปรับปรุง หรือส่งเสริมให้ประชาชน มีทัศนคติท่ีดีต่อการเล่นเกมกาชา 

เน่ืองจากอาจยงัมีบางคนท่ีมีทศันคติเชิงลบต่อการเล่นเกม โดยเฉพาะเกมกาชาท่ีใชร้ะบบสุ่มรางวลั 

6.3 ผูป้ระกอบการสามารถวางกลยุทธ์ทางการตลาดโดยมุ่งเน้นไปยงักลุ่มอา้งอิงท่ี

ส่งผลใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจเล่นเกมกาชาได ้

6.4 ผู ้พ ัฒนาสามารถออกแบบระบบการเล่นและการเข้าถึงเกมกาชาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ซ่ึงจะช่วยเพิ่มฐานผูใ้ชง้านใหม้ากข้ึนได ้

6.5 ผูพ้ฒันาสามารถออกแบบระบบการเล่นของเกมกาชา โดยมุ่งเนน้ไปยงัส่วนท่ีท าให้

ผูเ้ล่นเกิดความเพลิดเพลินไดอ้ยา่งสูงสุด เพื่อดึงดูดผูเ้ล่นใหม่ และรักษาผูเ้ล่นเก่าไปพร้อมกนั 

 

7.นิยามศัพท์ 

เพื่อใหเ้ขา้ใจความหมายของค าเฉพาะภายในงานวจิยัน้ี จึงขอนิยามศพัทต่์าง ๆ ไดแ้ก่ 

7.1 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา  คือระดบัความชอบหรือไม่ชอบของบุคคลท่ีมีต่อ

พฤติกรรมใด ๆ 

7.2 การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง คือแรงกดดนัจากสังคมท่ีสังเกตได ้ซ่ึงน าไปสู่การกระท า

หรือไม่กระท าพฤติกรรมหน่ึง 

7.3 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม คือการรับรู้ความสะดวกหรือความ

ยากง่ายในการก่อพฤติกรรมใด ๆ 

7.4 ความเพลิดเพลิน คือความรู้สึกในทางบวก จากการบรรลุความตอ้งการภายในท่ี

แทจ้ริงของบุคคลนั้น ซ่ึงเกิดในขณะท่ีท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง 

7.5 ความตั้งใจเล่นเกมกาชา คือความตั้งใจก่อพฤติกรรมการเล่นเกมกาชาของบุคคล



 

บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรม 

 

ในการวจิยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน ผูว้ิจยั

ไดศึ้กษาคน้ควา้จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ และสามารถสรุปหวัขอ้ของการทบทวนวรรณกรรมไดด้งัน้ี 

1. โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม 

2. เกมกาชา 

3. ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  

4. ทศันคติ 

5. ความเพลิดเพลิน 

6. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.โมเดลธุรกจิแบบฟรีเมียม (Freemium Business Model) 

1.1 ความหมายของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม 

Osterwalder and Pigneur (2010:96) กล่าววา่ ฟรีเมียมเป็นบริการท่ีสามารถใชง้านได้

ฟรี มีบริการพิเศษท่ีตอ้งเสียเงิน โดยโมเดลธุรกิจน้ีผูใ้ชง้านส่วนใหญ่จะไดรั้บประโยชน์จากการใช้

บริการโดยไม่เสียเงิน และผูใ้ชง้านส่วนนอ้ยซ่ึงจ่ายเงินเพื่อรับบริการท่ีพิเศษกวา่เดิม 

Rogers (2012:312) กล่าวว่า ฟรีเมียมคือโมเดลธุรกิจท่ีมอบการบริการให้ฟรี โดยมี

จุดประสงคเ์พื่อรับรายไดจ้ากวธีิการอ่ืน ๆ ในภายภาคหนา้ 

Weinman (2012:330) กล่าววา่ฟรีเมียมคือโมเดลธุรกิจท่ีรายไดจ้ากผูใ้ชง้านจ านวนนอ้ย

ซ่ึงจ่ายเงินใชบ้ริการระดบัพรีเมียม สามารถสนบัสนุนใหแ้ก่ผูใ้ชบ้ริการฟรีจ านวนมากได ้

โดยสรุปแล้ว ความหมายของฟรีเมียมคือโมเดลธุรกิจท่ีให้บริการขั้นพื้นฐานกับ

ผูใ้ชง้านฟรี โดยท่ีผูใ้ชง้านสามารถเลือกจ่ายเงินเพื่อรับบริการในขั้นท่ีสูงกวา่เดิมได ้
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1.2 คุณลกัษณะ และโครงสร้างของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม 

Osterwalder and Pigneur (2010:102-103) ได้เสนอแผนผงัโมเดลธุรกิจ (Business 

model canvas) ของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมออกมาดงัภาพต่อไปน้ี 

 

 

ภาพท่ี 2 แผนภาพโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม 
ท่ีมา : Osterwalder and Pigneur, 2010:102  

 

De Crombrugghe de Picquendaele (2016:10-15) ไดอ้ธิบายถึงปัจจยัหลกัของโมเดล

ธุรกิจแบบฟรีเมียม โดยแจกแจงตามหลกัของแผนผงัโมเดลธุรกิจไดด้งัน้ี 

1.2.1 การแบ่งส่วนลูกคา้ (Customer segment) 

ส าหรับโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมจะแบ่งส่วนลูกค้าออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่ม

ผูใ้ช้งานฟรีซ่ึงมีจ านวนมาก และกลุ่มผูใ้ช้งานพรีเมียมซ่ึงมีจ านวนน้อย ปัจจยัท่ีส าคญัส าหรับฟรี

เมียมคือการท าการตลาดกบักลุ่มเป้าหมายขนาดใหญ่ ดว้ยจุดประสงคใ์ห้ผลิตภณัฑ์เป็นท่ีรู้จกัในวง

กวา้ง น าไปสู่การขยายฐานผูใ้ชง้าน ยิ่งมีจ  านวนผูใ้ช้บริการมากข้ึน ยิ่งส่งผลให้มีจ  านวนผูท่ี้หนัมา

สนใจใชบ้ริการพรีเมียมเพิ่มมากข้ึน 

 

KP KA 

CH 

CR VP 

KR 

CS 

C$ R$ 

ฐานผูใ้ชง้านฟรี

ขนาดใหญ่ 

ฐานผูใ้ชง้านพรี 

เมียมขนาดเลก็ 

อตัโนมติั + Mass 

Customized 
บริการพ้ืนฐาน

ฟรี 

บริการแบบพรี

เมียม แพลตฟอร์ม 

ตน้ทุนคงท่ี ตน้ทุนบริการ

ผูใ้ชพ้รีเมียม 

ตน้ทุนบริการ

ผูใ้ชง้านฟรี 

ฟรี ส าหรับบริการพ้ืนฐาน 

บริการพรีเมียมท่ีตอ้งจ่ายเงิน 

การพฒันา และ

บ ารุงรักษาระบบ 
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1.2.2 ช่องทาง (Channels) 

ยิ่งมีช่องทางการกระจายผลิตภัณฑ์มาก ยิ่งส่งผลต่อการขยายตัวของจ านวน

ผูใ้ชง้านซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีท าใหโ้มเดลธุรกิจฟรีเมียมประสบความส าเร็จได ้ส าหรับสินคา้ดิจิตอลนั้นมี

ช่องทางจ าหน่ายหรือใหบ้ริการอยูห่ลากหลายทาง เช่นเวบ็ไซต ์หรือแพลตฟอร์มต่าง ๆ 

1.2.3 การเสนอคุณค่า (Value proposition) 

ส าหรับโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม มีการเสนอคุณค่าอยู ่2 รูปแบบคือ แบบฟรี และ

แบบพรีเมียม โดยตวัผลิตภณัฑจ์ะมีฟังก์ชนัพื้นฐานให้ใชง้านไดฟ้รี ในขณะท่ีฟังก์ชนัเพิ่มเติมจะถูก

ขายในแบบพรีเมียม ซ่ึงส่วนของฟังก์ชนัใชง้านฟรีมีไวส้ าหรับเพิ่มฐานผูใ้ชง้านจ านวนมากในเวลา

อนัสั้น ท าใหจ้  านวนผูท่ี้จ่ายบริการแบบพรีเมียมเพิ่มสูงข้ึนตาม  

1.2.4 โครงสร้างของรายได ้(Revenue model) 

ส าหรับโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม มีผูใ้ช้งานจ านวนหน่ึงจากผูใ้ช้ทั้ งหมดยินดี

จ่ายเงินให้กับผลิตภณัฑ์ น าไปสู่ข้อสรุปว่ายิ่งมีผูใ้ช้งานมาก จ านวนผูใ้ช้งานท่ีจ่ายเงินให้แก่

ผลิตภณัฑก์็มีมากข้ึน และน าไปสู่การสร้างรายไดข้องผลิตภณัฑ์ท่ีมากข้ึน นอกจากน้ีผลิตภณัฑ์ท่ีใช้

โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมยงัสามารถสร้างรายไดจ้ากการรับโฆษณาอีก Osterwalder and Pigneur 

(2010:103) อธิบายเพิ่มเติมว่า รายไดข้องผลิตภณัฑ์ข้ึนอยู่กบัหลายปัจจยัไดแ้ก่ จ านวนผูใ้ช้งาน

ทั้งหมด อตัราส่วนของผูใ้ชบ้ริการพรีเมียม ราคาของบริการ อตัราการเติบโตของผูใ้ชง้าน (Growth 

Rate) และอตัราการเลิกใชข้องผูใ้ชง้าน (Churn Rate) 

1.2.5 โครงสร้างของตน้ทุน (Cost structure) 

จุดเด่นของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมในดา้นโครงสร้างของตน้ทุนคือ ตน้ทุนส่วน

เพิ่ม (Marginal cost) ท่ีต  ่าจนเขา้ใกลศู้นย ์  เน่ืองจากผลิตภณัฑ์สามารถท าซ ้ าข้ึนใหม่ไดโ้ดยไม่เสีย

ตน้ทุนเพิ่มเติม อย่างไรก็ตามองค์กรยงัมีค่าใช้จ่ายในส่วนอ่ืน ไดแ้ก่ ค่าใช้จ่ายส าหรับการท าตลาด 

ค่าใช้จ่ายส าหรับการพฒันาผลิตภณัฑ์ และค่าใช้จ่ายส าหรับการเปิดระบบท่ีจ าเป็นต่อการส่งมอบ

ผลิตภณัฑ์ Osterwalder and Pigneur (2010:103) อธิบายเพิ่มเติมวา่ รายจ่ายของผลิตภณัฑ์สามารถ

แบ่งไดเ้ป็น ตน้ทุนคงท่ี และตน้ทุนจากการบริการผูใ้ชง้านทั้งสองประเภท ซ่ึงมีค่าใชจ่้ายท่ีแตกต่าง

กนั 
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1.2.6 ความสัมพนัธ์กบัลูกคา้ (Customer relationship) 

โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม เนน้ไปท่ีการสร้างชุมชนของผูใ้ชง้าน เม่ือจ านวนผูใ้ช้มี

มากข้ึน จะส่งผลให้ชุมชนมีขนาดใหญ่ข้ึน และมีความส าคญัมากข้ึน น าไปสู่การบอกต่อให้แก่

ผูบ้ริโภครายอ่ืน นอกจากน้ีเม่ือชุมชนของผูใ้ชง้านมีขนาดใหญ่ข้ึน จะช่วยส่งเสริมประสิทธิภาพของ

ผลกระทบเครือข่าย (Network Effect) ไดอี้กเช่นกนั 

Farrell and Klemperer (2007:2007) อธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกบัผลกระทบเครือข่ายวา่ 

เป็นผลประโยชน์ของผูใ้ช ้เม่ือมีผูย้อมรับหรือใชง้านในส่ิงเดียวกนัมากข้ึน เช่นผูพู้ดภาษาหน่ึงจะได้

ประโยชน์ในการใช้ภาษานั้นเม่ือผูอ่ื้นหันมาพูดภาษาเดียวกนั นอกจากน้ี De Crombrugghe de 

Picquendaele (2016:47) กล่าวว่าผลกระทบเครือข่ายจะมีประโยชน์ต่อการเติบโตของผลิตภณัฑ ์

ช่วยสร้างชุมชนผูใ้ชง้านท่ีท าใหเ้กิดการบอกต่อ และชกัจูงใหผู้อ่ื้นหนัมาใชง้านตามได ้

 

1.3 กลยทุธ์ของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม 

Holm and Günzel-Jensen (2017:19-22) อธิบายวา่ การจะท าให้โมเดลธุรกิจแบบฟรี

เมียมประสบความส าเร็จ ควรประกอบไปดว้ยกลยทุธ์ต่อไปน้ี 

1.3.1 รักษาระดบัคุณค่าของบริการฟรีและพรีเมียมใหสู้ง 

องคก์รควรเพิ่มคุณค่าของบริการทั้งแบบฟรีและพรีเมียมให้สูง ผา่นการพฒันาและ

วิจยัอย่างต่อเน่ือง ส่ิงเหล่าน้ีช่วยสร้างความภคัดีของลูกค้า การรักษาลูกค้า เพิ่มต้นทุนในการ

เปล่ียนไปใชผ้ลิตภณัฑอ่ื์นของลูกคา้ (Switching Cost) 

1.3.2 รักษาสมดุลระหวา่งบริการฟรีและพรีเมียม 

สมดุลระหวา่งบริการทั้งสองแบบเป็นส่ิงส าคญัส าหรับฟรีเมียม หากให้คุณค่ากบั

บริการฟรีมากเกินไปจะส่งผลใหผู้ใ้ชไ้ม่เกิดความตอ้งการจ่ายเงินเพื่อซ้ือบริการแบบพรีเมียม 

1.3.3 ดึงคุณค่าจากผูใ้ชง้านฟรีใหม้ากท่ีสุด 

ผูใ้ช้งานฟรีมีประโยชน์ในการทดสอบบริการ ให้ความคิดเห็นตอบกลบัในด้าน

ฟังกช์นัการใชง้าน และยงัส่งผลใหเ้กิดการบอกต่อแก่ผูอ่ื้นอีกเช่นกนั 

 

 



  11 

1.3.4 เรียนรู้จากผูใ้ชง้านและพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

ความเขา้ใจต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภคจะสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัให้กบั

ธุรกิจ ดว้ยการเสริมสร้างขีดความสามารถในการวเิคราะห์ขอ้มูล จะช่วยให้องคก์รสามารถปรับปรุง

การจดัการผูใ้ชง้าน และขอ้เสนอของบริการแบบพรีเมียมใหดี้ข้ึน 

1.3.5 ควบคุมเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เครือข่ายสังคมออนไลน์มีส่วนช่วยในการกระจายผลิตภณัฑ์ ช่วยในการเจาะตลาด

กลุ่มใหม่ และสร้างการรับรู้ ซ่ึงสามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็วและเสียค่าใชจ่้ายนอ้ย 

1.3.6 ลดตน้ทุนการดูแลผูใ้ชง้านฟรี 

โมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมควรให้ความส าคญักับการลดต้นทุนจากการบริการ

ผูใ้ชง้านฟรี ดว้ยการใชแ้พลตฟอร์มท่ีสามารถใหบ้ริการไดอ้ตัโนมติั และปรับแต่งตามความตอ้งการ

ของบุคคลจ านวนมากได ้นอกจากน้ีองคก์รยงัสามารถใชผู้ใ้ชง้านฟรีเป็นเคร่ืองมือทางการตลาดดว้ย

การบอกต่อได ้ช่วยลดตน้ทุนในดา้นการตลาดลง 

1.3.7 ควรรุกเขา้สู่สากลววิฒัน์ (Internationalisation) 

เน่ืองจากปัจจยัส าคญัของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมคือการขยายฐานผูใ้ช้งาน 

องคก์รจึงควรใหค้วามส าคญักบัการขยายไปสู่สากลหลงัจากท่ีด าเนินธุรกิจในตลาดทอ้งถ่ินแลว้ 

1.3.8 เขา้ถึงเทคโนโลยรีวมถึงผูใ้ชง้านรายใหม่จากการควบรวมและซ้ือกิจการ 

องคก์รควรพิจารณาถึงการควบรวมหรือซ้ือกิจการอ่ืนเพื่อเพิ่มเทคโนโลยีใหม่หรือ

เขา้ถึงกลุ่มลูกคา้รายใหม่ เพื่อเพิ่มคุณค่าของผลิตภณัฑ์ท่ีผูใ้ช้จะไดรั้บ และเสริมประสิทธิภาพของ

ตนใหเ้หนือกวา่คู่แข่ง 

 

1.4 ฟรีเมียม กบัอุตสาหกรรมเกมในปัจจุบนั 

ปัจจุบนัมีหลายธุรกิจท่ีให้ความสนใจกบัโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม และน ามาใช้เป็น

โมเดลธุรกิจของเกม Flunger, Mladenow, and Strauss (2017) ไดเ้รียกโมเดลธุรกิจน้ีวา่เล่นฟรี 

(Free-to-play) ซ่ึงแตกยอ่ยออกมาจากโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม โดยผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมไดฟ้รี แต่

จะมีขอ้จ ากดับางประการ เช่นจ านวนคร้ังท่ีเล่นไดใ้นช่วงเวลาหน่ึง หรืออาจให้สิทธิพิเศษส าหรับผู ้
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เล่นท่ีจ่ายเงิน นอกจากน้ีเกมเล่นฟรียงัสามารถสร้างรายไดจ้ากการขายสินคา้เสมือน (Virtual goods) 

คือไอเทมภายในเกมเพื่อสร้างความหลากหลาย ความสวยงาม และความสามารถแก่ผูเ้ล่น 

อุตสาหกรรมเกมของโลกในปัจจุบนั ฟรีเมียมเร่ิมมีบทบาทมากข้ึน และหลายองคก์ร

เร่ิมหนัมาพฒันาเกมโดยใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม Brockmann, Stieglitz, and Cvetkovic (2015) 

กล่าววา่แอปพลิเคชนัท่ีประสบความส าเร็จกวา่ 300 รายการในแอปสโตร์ (App store) ส่วนใหญ่เป็น

แอปพลิเคชนัประเภทเกมและใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม  Geekwire (2011) กล่าวว่าในปี พ.ศ. 

2554 บริษทั Valve เปล่ียนโมเดลธุรกิจของเกม Team Fortress 2 จากท่ีตอ้งจ่ายเงินซ้ือเกมให้เป็น

แบบฟรีเมียม และท าใหย้อดผูเ้ล่นเพิ่มข้ึนจากเดิม 5 เท่า 

ส าหรับอุตสาหกรรมเกมของประเทศไทย ในปีพ.ศ. 2558 พบว่ามีประชากรไทย

จ านวน 17.2 ลา้นคนท่ีเล่นเกม และในจ านวนนั้นมีผูใ้ช้จ่ายเงินกบัเกมร้อยละ 55 หรือ 9.5 ลา้นคน 

ท าใหมี้รายไดจ้ากอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทย 336 ลา้นเหรียญสหรัฐ และเป็นอนัดบัท่ี 23 ของ

โลก (Newzoo, 2015) นอกจากน้ี ในปีพ.ศ.2559 มีรายไดร้วมในทุกดา้นทั้งหมด 16,329  ลา้นบาท 

นอกจากน้ีรายไดส่้วนใหญ่ของผูจ้  าหน่าย ผูน้ าเขา้ และตวัแทนจ าหน่ายเกิดจากการซ้ือภายในแอป

พลิเคชนั (In-App Purchase) คิดเป็นร้อยละ 80 จากรายได ้15,729 ลา้นบาท ขณะท่ีอนัดบัรองลงมา

คือรายไดจ้ากการซ้ือเกมแบบดาวน์โหลดบทแพลตฟอร์มต่าง ๆ คิดเป็นร้อยละ 15  (กระทรวงดิจิทลั

เพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2559)    

การศึกษาแนวคิดของโมเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม ท าให้ผูว้ิจยัเขา้ใจถึงหลกัการ และกล

ยุทธ์ของโมเดลธุรกิจฟรีเมียม ซ่ึงเป็นโมเดลธุรกิจท่ีเกมกาชาจ านวนมากนิยมน ามาใช้ และท าให้

ผูว้จิยัเขา้ใจถึงผลิตภณัฑเ์กมกาชามากข้ึน 

 

2. เกมกาชา 

2.1 ความหมายของเกมกาชา 

M. Koeder et al. (2017:3-5) อธิบายถึงความหมายของเกมกาชา วา่เป็นแอปพลิเคชนั

เกมท่ีใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม โดยผสมผสานกบัปัจจยัความไม่แน่นอนในการจ่ายเงินของผูเ้ล่น 

เช่นเดียวกบัเกมฟรีเมียมประเภทอ่ืน ๆ ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมกาชาไดโ้ดยไม่จ  าเป็นตอ้งเสียค่าใชจ่้าย 
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แต่ส่ิงท่ีแตกต่างคือรางวลัตอบแทนของผูเ้ล่นท่ีไดจ้ากการเติมเงินในเกมกาชาจะเกิดจากการสุ่มไอ

เทมซ่ึงมีมูลค่า และความหายากท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงเรียกการสุ่มน้ีวา่ระบบกาชา 

(Grishenko, 2017) อธิบายถึงความหมายของเกมกาชาเพิ่มเติมวา่ ค  าวา่กาชามีท่ีมาจากตู้

หยอดเหรียญจากประเทศญ่ีปุ่นคือกาชาปอง ซ่ึงจะสุ่มของเล่นภายในตูห้ยอดเหรียญให้แก่ผูซ้ื้อ จาก

กลไกดงักล่าว องคก์รไดน้ ามาปรับใชเ้ป็นระบบของเกม ซ่ึงสามารถสร้างรายไดจ้ากผูเ้ล่นหลายกลุ่ม 

ตั้งแต่ผูเ้ล่นท่ียอมจ่ายเงินจ านวนนอ้ยใหก้บัเกม จนถึงผูเ้ล่นท่ียอมจ่ายเงินจ านวนมากใหก้บัเกม 

โดยสรุปแลว้ เกมกาชาคือเกมท่ีใชร้ะบบกาชาซ่ึงเป็นระบบสุ่มไอเทมใหแ้ก่ผูเ้ล่น โดยมี

การแบ่งระดบัความหายากของไอเทมไว ้

 

2.2 องคป์ระกอบของเกมกาชา 

เกมกาชา มีรูปแบบการเล่นท่ีหลากหลายข้ึนอยูก่บัลกัษณะ และประเภทของเกมนั้น ๆ 

เช่น เกมสวมบทบาท เกมดนตรี เกมวางแผนกลยุทธ์ เป็นตน้ แต่ส่ิงท่ีส าคญัส าหรับทุกเกมคือระบบ

กาชา โดย M. Koeder et al. (2017:5) ไดแ้จกแจงองคป์ระกอบของระบบกาชาตามแผนภาพดงัน้ี 

 

 

 

–– 

– 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 คุณลกัษณะของระบบกาชา 
ท่ีมา : M. Koeder, Tanaka and Sugai, 2017:5 

 

 

 

เป็นองคป์ระกอบของเกม  

จา่ยด้วยเงินในเกม กาชา ได้รับรางวลัในเกม 

ของสะสม 

ไมส่ามารถท าเงินได้ 

ระดบัความหายาก 

มีเวลาจ ากดั 

เงินแข็ง เงินออ่น 

มุง่เน้นระบบนิเวศ 

เป้าหมายคือการเพ่ิมการท ารายไดข้องเกม  

ขึน้อยูก่บัโอกาส 

ใช้ระบบสุม่แบบพิเศษ 

 1 

2 4 

3 

5 

6 

4a 

4b 

4c 

4d 
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2.2.1 ระบบกาชาเป็นเพียงแค่องคป์ระกอบหน่ึงของเกมกาชาเท่านั้น โดยท่ีตวัเกม

ยงัมีระบบการเล่นอ่ืน ๆ เช่นเดียวกบัเกมทัว่ไป 

2.2.2 จ่ายเงินเพื่อสุ่มดว้ยระบบกาชา โดยใชส้กุลเงิน 2 รูปแบบคือ สกุลเงินอ่อนท่ี

สามารถหาได้ง่ายภายในเกม กบั สกุลเงินแข็งท่ีสามารถหาไดใ้นเกมเช่นกนั แต่ในปริมาณท่ี

นอ้ยกวา่ และผูเ้ล่นสามารถจ่ายเงินจริงเพื่อเพิ่มจ านวนเงินชนิดน้ีได ้

2.2.3 การสุ่มในระบบกาชา จะข้ึนอยูก่บัโอกาสและความน่าจะเป็น ซ่ึงแต่ละเกมก็

จะมีระบบการสุ่มท่ีแตกต่างกนัออกไป 

2.2.4 รางวลัท่ีได้รับจากการสุ่ม คือรางวลัท่ีเป็นของตอบแทนเสมือนในเกม 

(Virtual Reward) ซ่ึงเป็นของท่ีผูเ้ล่นสามารถสะสมได้ มีระดับความหายากก ากบั ไอเทม

บางอยา่งท่ีมีให้สุ่มจะมีเวลาจ ากดัก่อนจะถูกน าออกไปจากรายการ และผูเ้ล่นไม่สามารถน าไอ

เทมท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนเป็นเงินจริง 

2.2.5 มีคุณค่าเพียงแค่ภายในเกมนั้น ๆ และถือเป็นส่วนส าคญัของระบบนิเวศ

ภายในเกม หรือก็คือการรักษาสมดุลของค่าเงินภายในเกม และการท าให้ผูเ้ล่นมีเป้าหมายใน

การเล่น 

2.2.6 ระบบกาชาถูกใชเ้พื่อเพิ่มการสร้างรายไดใ้หก้บัผูจ้ดัจ  าหน่ายเกม 
 

 

ภาพท่ี 4 หนา้ต่างเมนูของระบบกาชา 
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นอกจากน้ี Telfer (2018) ไดก้ล่าวถึงหลกัการออกแบบระบบกาชาให้มีประสิทธิภาพ 

วา่ จะตอ้งประกอบไปดว้ยปัจจยัทั้ง 3 ประการไดแ้ก่ ความลึก ความกวา้ง และความปรารถนา 

ความลึก (Depth) คือการท าให้ระบบกาชาอยูไ่ดน้านท่ีสุด เกิดการจากท่ีผูเ้ล่นยงัคงสุ่ม

รางวลัเพื่อลุน้รับส่ิงท่ีตนยงัไม่มี จนกระทัง่หมดเหตุผลท่ีจะสุ่มรางวลัต่อ ความลึกของระบบกาชาจะ

ส่งผลต่อการรักษาฐานลูกคา้ และการสร้างรายไดจ้ากเกม   ความลึกสามารถเพิ่มไดจ้ากวธีิการต่าง ๆ 

เช่นการเพิ่มรางวลัใหม่เขา้ไปในระบบกาชา หรือการเพิ่มอรรถประโยชน์ให้แก่ไอเทมท่ีถูกสุ่ม

ข้ึนมาซ ้ า 

ความกวา้ง (Width) คือการท าให้ผูเ้ล่นเกิดความจ าเป็นตอ้งมีตวัละครหรือไอเทมท่ี

หลากหลาย เพื่อลดความรู้สึกท่ีไม่ดีจากการสุ่มรางวลัแลว้ไม่ไดส่ิ้งท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ โดยมีอยูห่ลายวิธี 

เช่นการสร้างจุดเด่นกบัจุดดอ้ยของตวัละครหรือไอเทมแต่ละช้ินส าหรับเลือกใชใ้นแต่สถานการณ์ 

หรือการพฒันารูปแบบการเล่นใหม่ ๆ ท่ีแตกต่างไปจากเดิม เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้ล่นปรับเปล่ียนกลยุทธ์

การใชต้วัละครหรือไอเทมใหแ้ตกต่างไปจากเดิม 

ความปรารถนา (Desire) คือการท าใหผู้เ้ล่นเกิดความจ าเป็นหรือตอ้งการใชร้ะบบกาชา 

เพื่อใหเ้กิดความกา้วหนา้ในการเล่นเกม ซ่ึงมีผลมาจากหลายปัจจยั เช่นส่ิงท่ีไดจ้ากการสุ่มดว้ยระบบ

กาชาสามารถท าใหเ้ขาบรรลุเป้าหมายหรือส าเร็จภารกิจในเกมไดง่้ายข้ึน หรือการมีระบบภายในเกม

ท่ีลดหรือเพิ่มความจ าเป็นในการใชร้ะบบกาชา 

   

2.3 อุตสาหกรรมของเกมกาชาในปัจจุบนั 

ปัจจุบนั มีเกมกาชาเปิดบริการเป็นจ านวนมาก ทั้งจากผูพ้ฒันากลุ่มใหม่ รวมไปถึง

ผูพ้ฒันากลุ่มเดิมท่ีหันมาให้ความสนใจต่อเกมกาชา ตวัอย่างเช่นเกมไฟร์เอมเบลม ฮีโรส์ (Fire 

Emblem Heroes) เกมกาชาท่ีมีตน้ก าเนิดจากซีรียเ์กม ไฟร์เอมเบลม สามารถท ารายไดเ้ป็นจ านวน 

295 ลา้นเหรียญสหรัฐภายในระยะเวลา 1 ปีนบัตั้งแต่วนัเปิดให้บริการ สูงกว่าเกมซูเปอร์มาริโอรัน 

(Super Mario Run) ท่ีเป็นเกมประเภทจ่ายเงินคร้ังเดียวเพื่อซ้ือแอปพลิเคชนั ซ่ึงท ารายไดใ้นปีแรก

เป็นจ านวน 56 ลา้นเหรียญสหรัฐ (Nelson, 2018)   

อยา่งไรก็ตาม เกมกาชาก็ยงัเป็นท่ีถกเถียงถึงความเหมาะสมของการท ารายไดจ้ากระบบ

กาชาซ่ึงคลา้ยคลึงกบัการพนนั จากกรณีตวัอยา่งของผูเ้ล่นรายหน่ึงซ่ึงเติมเงินเขา้ไปในเกม แกรนบลู 
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แฟนตาซี (Granblue Fantasy) เป็นจ านวน 6,065 เหรียญสหรัฐ เพื่อสุ่มให้ได้ตวัละครท่ีปรากฏ

เฉพาะช่วงเวลาโปรโมชัน่ (Limited Character) ซ่ึงเป็นท่ีถูกวิพากษว์ิจารณ์ถึงความเหมาะสม ท าให้

ทางผูพ้ฒันาตอ้งปรับปรุงระบบการสุ่มใหม่ ใหผู้เ้ล่นสามารถเลือกไอเทม หรือตวัละครใดก็ได ้หาก

ท าการสุ่มครบ 300 คร้ังภายในช่วงเวลาโปรโมชัน่ ซ่ึงหากท าการเติมเงินเพื่อท าการสุ่มให้ไดจ้  านวน

ดงักล่าว จะใชเ้งิน 800 เหรียญสหรัฐโดยประมาณ (Humphries, 2016) 

จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนของเกมกาชา ทางรัฐบาลของหลายประเทศ ไดอ้อกกฎเกณฑ์เพื่อ

ควบคุมไม่ให้เกิดความไม่โปร่งใส หรือการเอารัดเอาเปรียบของผูพ้ฒันา จากระบบการสุ่ม ทาง

สมาคมผูใ้หบ้ริการความบนัเทิงคอมพิวเตอร์ของประเทศญ่ีปุ่น (CESA) ไดอ้อกกฎระเบียบเก่ียวกบั

เกมกาชา โดยเน้ือหาส่วนหน่ึงได้บงัคบัให้ทางผูใ้ห้บริการตอ้งแสดงโอกาสในการสุ่มได้ไอเทม

ระดับต่าง ๆ รวมไปถึงการก าหนดขอบเขตของปริมาณเงินท่ีต้องจ่าย จึงจะได้ไอเทมหายาก 

นอกจากน้ีประเทศอ่ืน ๆ ก็ไดอ้อกกฎระเบียบในท านองเดียวกนัข้ึนมาเพื่อให้เกิดความเป็นธรรมแก่

ผูเ้ล่นในประเทศของตน (M. J. Koeder & Tanaka, 2017:8-10) 

 

การการศึกษาเร่ืองของเกมกาชา ผูว้ิจยัเขา้ใจถึงรายละเอียดของเกมกาชา เพื่อท าความ

เขา้ใจถึงคุณลกัษณะ ขอ้ดี และขอ้เสียของเกมกาชา โดยจะน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชก้ าหนดขอ้ค าถามใน

แบบสอบถามเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 

3. ทฤษฎพีฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior) 

3.1 ความหมายของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

Ajzen (1991:181) ไดอ้ธิบายถึงทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนวา่เป็นทฤษฎีท่ีพฒันาต่อยอด

มาจากทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล (Theory of reasoned action) เพื่อแกไ้ขขอ้จ ากดัจากการท านาย

พฤติกรรมของบุคคลท่ีไม่สามารถควบคุมการก่อพฤติกรรมของตนไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 

 

3.2 ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล 

Ajzen and Fishbein (1980:5-9) อธิบายวา่ ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล เกิดข้ึนจากการ

สันนิษฐานวา่มนุษยเ์ป็นส่ิงมีชีวติท่ีมีเหตุผล และใชข้อ้มูลท่ีมีอยูไ่ดอ้ยา่งเป็นระบบ ซ่ึงท าให้พวกเขา
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ค านึงถึงผลกระทบจากการกระท า น าไปสู่การตดัสินใจวา่จะลงมือกระท าอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือไม่ 

เป้าหมายของทฤษฎีน้ีคือการท านายและท าความเขา้ใจถึงพฤติกรรมของบุคคล โดยมองจากความ

ตั้งใจก่อหรือไม่ก่อพฤติกรรม ภายใตก้ารสันนิษฐานวา่ บุคคลนั้นสามารถควบคุมการก่อพฤติกรรม

ไดต้ามท่ีตนตอ้งการ 

จากทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรม เกิดข้ึนจาก 

ปัจจยัสองประการดว้ยกนั ไดแ้ก่ปัจจยัท่ีมาจากตวับุคคลเอง คือทศันคติ และปัจจยัท่ีมาจากอิทธิพล

ของสังคม คือการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง นอกจากน้ี ทศันคติและการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงของแต่ละ

บุคคล อาจส่งผลต่อความตั้งใจไดไ้ม่เท่ากนั โดยมีผลมาจากความส าคญัของทศันคติและกลุ่มอา้งอิง 

ซ่ึงจะแตกต่างกนัไปตามแต่ละบุคคล 

 

ภาพท่ี 5 องคป์ระกอบของทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล 
ท่ีมา : Ajzen and Fishbein ,1980:8. 
 

Wu and Liu (2007:129) กล่าววา่ ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผลเหมาะสมต่อการศึกษา

พฤติกรรมของมนุษย์ในด้านเทคโนโลยีส่ือบันเทิงเช่นการเล่นเกมมากกว่าทฤษฎีการยอมรับ

เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model) เน่ืองจากตวัแปรการรับรู้ประโยชน์ (Perceived 

Usefulness) ของทฤษฎีดงักล่าวไม่ไดส่้งผลโดยตรงต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมการใช้ส่ือบนัเทิง 

ความเช่ือวา่พฤติกรรมจะ
น าไปสู่ผลลพัธ์หน่ึง  และการ

ประเมินผลลพัธ์นั้น 

ความเช่ือวา่มีกลุ่มบุคคลท่ีบอก
ใหก่้อหรือไม่ก่อพฤติกรรม 
และแรงจูงใจท่ีจะเช่ือบุคคล

เหล่านั้น 

ทศันคติต่อพฤติกรรม 

ความส าคญัของทศันคติ
และกลุ่มอา้งอิง 

การคลอ้ยตามกลุ่ม
อา้งอิง 

ความตั้งใจ พฤติกรรม 
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ในขณะท่ีตวัแปรทศันคติ และการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมการใช้

ส่ือบนัเทิงมากกวา่ 

Ajzen (1991:181-183)  อธิบายวา่ทฤษฎีการกระท าดว้ยเหตุผล จะใชไ้ดใ้นกรณีท่ีการ

กระท าต่าง ๆ อยูภ่ายใตก้ารควบคุมของบุคคลโดยสมบูรณ์เท่านั้น คือผูก้ระท าสามารถตดัสินใจลง

มือท าหรือไม่ท าได้ตามความตอ้งการ ในขณะท่ีพฤติกรรมบางอย่างจ าเป็นตอ้งพึ่งพาปัจจยัท่ีไม่

เก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ ไดแ้ก่ โอกาส และทรัพยากร (เงิน เวลา ความสามารถ หรือความร่วมมือ) ซ่ึง

เป็นตวัตดัสินถึงความสามารถในการควบคุมการก่อพฤติกรรมของบุคคลนั้น น าไปสู่ทฤษฎีใหม่คือ

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน  

 

3.3 องคป์ระกอบของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

จากงานวจิยัของ Ajzen (1991:188-199) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนประกอบไปดว้ยตวั

แปรอิสระท่ีส่งผลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมดงัน้ี 

3.3.1 ทศันคติต่อพฤติกรรม (Attitude toward the behavior) คือระดบัความชอบ

หรือไม่ชอบของบุคคลท่ีมีต่อพฤติกรรมใด ๆ มีแหล่งก าเนิดจาก 2 ปัจจัย ได้แก่ความเช่ือ

ทางดา้นพฤติกรรม (Behavioral Beliefs) ว่าพฤติกรรมนั้นจะน าไปสู่ผลลพัธ์หน่ึง รวมไปถึง

ปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่นส่ิงแลกเปล่ียนเพื่อน าไปสู่การก่อพฤติกรรม และอีกประการคือการ

ประเมินผลลพัธ์จากพฤติกรรม (Outcome Evaluation) วา่จะใหผ้ลลพัธ์ท่ีพึงปรารถนาหรือไม่ 

3.3.2 การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Subjective norm) คือแรงกดดนัจากสังคมท่ีสังเกต

ได้ ซ่ึงน าไปสู่การกระท าหรือไม่กระท าพฤติกรรมต่าง ๆ มีแหล่งก าเนิดจาก 2 ปัจจยั ได้แก่ 

ความเช่ือทางบรรทดัฐาน (Normative Beliefs) คือความกงัวลต่อกลุ่มอา้งอิงท่ีมีความส าคญัต่อ

ตน เม่ือคนเหล่านั้นสนับสนุนหรือไม่สนับสนุนการก่อพฤติกรรมใด ๆ และอีกประการคือ

แรงจูงใจท่ีบุคคลนั้นจะปฏิบติัตาม (Motivation to comply) 

3.3.3 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived behavioral 

control) คือการรับรู้ความสะดวกหรือความยากง่ายในการก่อพฤติกรรมใด ๆ มีแหล่งก าเนิดจาก 

2 ปัจจยั ไดแ้ก่ความเช่ือดา้นการควบคุม (Control beliefs) คือปัจจยัท่ีส่งผลต่อความยากง่ายใน

การก่อพฤติกรรม  ซ่ึงอา้งอิงจากประสบการณ์ท่ีผา่นมาทั้งทางตรงและทางออ้มจากผูอ่ื้น  อีก
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ประการคืออิทธิพลท่ีส่งผลต่อการควบคุมพฤติกรรม (Perceived power) วา่ปัจจยัดงักล่าวส่งผล

ต่อความยากง่ายในการก่อพฤติกรรมมากนอ้ยเพียงใด 

Fishbein and Ajzen (1975) อธิบายเพิ่มเติมถึงความตั้งใจก่อพฤติกรรมวา่ เป็นความ

ตั้งใจของบุคคลต่อการก่อพฤติกรรมต่าง ๆ ซ่ึงถูกใช้เป็นตวัช้ีวดัความเป็นไปไดท่ี้บุคคลนั้นจะ

ก่อพฤติกรรมหน่ึง โดยความตั้งใจของแต่ละบุคคลสามารถเปล่ียนแปลงไดจ้ากทศันคติ การ

คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง หรือความเช่ือในดา้นต่าง ๆ ท่ีเปล่ียนไป 

 

 
ภาพท่ี 6 องคป์ระกอบของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 
ท่ีมา : Ajzen ,1991:182. 

 

3.4 การวดัค่าของตวัแปรในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

Ajzen (2006) อธิบายวา่ การวดัค่าทศันคติต่อพฤติกรรม การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การ

รับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความตั้งใจ ไม่สามารถท าไดจ้ากการสังเกตโดยตรง 

จึงตอ้งสังเกตผา่นการตอบสนองของเป้าหมาย โดยทัว่ไปจะวดัค่าเหล่าน้ีดว้ยมาตรวดัรูปแบบต่าง ๆ 

และใชรู้ปแบบค าถามตามหลกัของเป้าหมาย การกระท า บริบท และเวลา ( Target, Action, Context, 

and Time :TACT) 
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TACT คือการก าหนดพฤติกรรมท่ีผูว้ิจยัตอ้งการสังเกต โดยในหัวขอ้ดงักล่าวควร

ประกอบไปดว้ย เป้าหมายท่ีถูกกระท า (Target) การกระท าของพฤติกรรม (Action) บริบทของ

พฤติกรรม (Context) และเวลาในการก่อพฤติกรรม (Time) เช่น “การเดินบนลู่วิ่งในร้านฟิตเนส 

เป็นระยะเวลา 30 นาทีต่อวนัในเดือนถดัไป” จากตวัอย่างสามารถจ าแนกพฤติกรรมออกไดว้า่ การ

กระท าคือเดิน 30 นาทีต่อวนั เป้าหมายท่ีถูกกระท าคือลู่วิ่ง บริบทคือภายในร้านฟิตเนส และเวลาคือ

เดือนถดัไป อย่างไรก็ตาม การออกแบบขอ้ค าถาม นอกจากการก าหนดหัวขอ้ของพฤติกรรมตาม

หลกัของ TACT ผูว้จิยัควรค านึงถึงตวัแปรท่ีตอ้งการวดัค่าดว้ยเช่นกนั  

การวดัค่าของตวัแปรในทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน สามารถวดัไดด้้วยเคร่ืองมือวดั

ทศันคติแบบต่าง ๆ เช่นการวดัทศันคติของเทอร์สโตน (Thurstone scaling) การวดัทศันคติของลิ

เกิร์ต (Likert scaling) หรือการวดัดว้ยมาตรวดัความแตกต่างทางความหมาย (Semantic differential 

scale) โดยมีวิธีการวดัค่า 2 วิธี คือการวดัทางตรงซ่ึงใช้แบบสอบถามเก็บรวบรวมขอ้มูลตวัแปร

โดยตรง  และการวดัทางออ้มซ่ึงใชแ้บบสอบถามเก็บรวบรวมขอ้มูลความเช่ือในดา้นต่าง ๆ ก่อนจะ

น ามาแปลผลเป็นตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษา 

 

จากการศึกษาแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ท าให้ผูว้ิจยัเขา้ใจถึงรายละเอียด

ของตวัแปร รวมไปถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรต่าง ๆ ซ่ึงจะน าไปใชเ้ป็นกรอบแนวคิด และการ

ก าหนดขอ้ค าถามของแบบสอบถามในงานวจิยัในคร้ังน้ี 

 

4. ทศันคติ 

4.1 ความหมายของทศันคติ 

จากค าอธิบายของนกัวชิาการหลายท่าน สามารถอธิบายถึงทศันคติไดด้งัน้ี 

ธงชัย สันติวงษ์ (2540:160) อธิบายถึงทศันคติว่า เป็นลักษณะของแนวโน้มในตวั

บุคคลท่ีจะชอบหรือเกลียดส่ิงใดส่ิงหน่ึง หรือก็คือระบบประเมินส่ิงใดส่ิงหน่ึงของแต่ละบุคคล ซ่ึง

จะถูกถ่ายทอดออกมาผ่านทางความนึกคิด และพฤติกรรม โดยอาศยัจากส่วนประกอบต่าง ๆ คือ

บุคลิกลกัษณะ ท่าทาง ส่ิงจูงใจ และประสบการณ์ในอดีต  
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Hanna and Wozniak (2001:174-175) อธิบายถึงทศันคติวา่ เป็นความโนม้เอียงท่ีผูค้นมี

ให้ต่อสินค้า บริการ คน สถานท่ี หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ทศันคติถือว่าเป็นสภาพจิตใจท่ีสามารถ

เรียนรู้ และเปล่ียนแปลงไดผ้า่นประสบการณ์ต่าง ๆ หรือผา่นขอ้มูลท่ีไดรั้บมา และทศันคติจะท าให้

เราตอบสนองต่อสินคา้ และบริการ ในรูปแบบของพฤติกรรมท่ีอาจเป็นการบริโภค หรือสนบัสนุน

ใหเ้กิดการบริโภคได ้ 

Schiffman and Wisenblit (2015:172) อธิบายถึงทศันคติวา่ เป็นความโอนเอียงท่ีเกิด

จากการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดความประพฤติ ความชอบหรือเกลียดต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ไม่ว่าจะเป็นตวั

สินคา้ ตรายีห่อ้ ราคา หรือโฆษณา ซ่ึงสามารถเกิดไดจ้ากประสบการณ์โดยตรง ค าพูด  ส่ือ หรือจาก

แหล่งขอ้มูลอ่ืน  

โดยสรุปแลว้ ทศันคติคือ ความโนม้เอียงของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงในลกัษณะของ

ความชอบหรือเกลียด โดยแสดงออกมาในรูปแบบของความคิด หรือพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นได ้ซ่ึง

ทศันคติสามารถเปล่ียนแปลงไดจ้ากประสบการณ์ของแต่ละบุคคล หรือการเรียนรู้จากส่ิงต่าง ๆ 

 

4.2 คุณลกัษณะของทศันคติ 

ธงชยั สันติวงษ ์(2540:161-162) อธิบายวา่ทศันคติมีคุณลกัษณะท่ีสามารถสรุปไดด้งัน้ี  

4.2.1 ทศันคติเป็นส่ิงท่ีมีอยูภ่ายใน คือความนึกคิดของบุคคลแต่ละคน 

4.2.2 ทศันคติไม่ใช่ส่ิงท่ีมีมาแต่ก าเนิด แต่เกิดจากการเรียนรู้ผ่านเร่ืองราวต่าง ๆ 

ภายนอก และจะก่อตวัข้ึนหลงัจากการไดเ้ก่ียวขอ้งกบัส่ิงภายนอกแลว้ 

4.2.3 ทศันคติมีลกัษณะมัน่คงถาวร หลงัจากท่ีเกิดทศันคติแลว้ จะคงอยูเ่ป็นระยะ

เวลานาน และไม่มีการเปล่ียนแปลงอย่างฉับพลนั เพราะการก่อตวัของทศันคติจะต้องผ่านการ

วเิคราะห์ และประเมิน สรุปผล ซ่ึงท าใหก้ารเปล่ียนแปลงทศันคติใหม่ตอ้งใชเ้วลาเช่นกนั 

4.2.4 ทศันคติจะมีความหมายอิงถึงตวับุคคลและส่ิงของเสมอ หรือก็คือทศันคติ

จะตอ้งก่อตวั เรียนรู้ หรือมุ่งต่อถึงส่ิงท่ีใชอ้า้งอิง เช่นบุคคล ส่ิงของ หรือเร่ืองราวต่าง ๆ 
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4.3 องคป์ระกอบของทศันคติ 

อดุลย์ จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล (2545:217 -224) อธิบายว่าทัศนคติมี

องคป์ระกอบอยู ่3 ประการ ท่ีมีความสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั และน าไปสู่การเกิดพฤติกรรม  ไดแ้ก่ 

4.3.1 ความเช่ือ (Cognitive) ความเช่ือ หรือความเขา้ใจ คือความรู้และการรับรู้ของ
แต่ละบุคคลท่ีไดจ้ากการสัมผสัประสบการณ์โดยตรง หรือเกิดจากการรับรู้ข่าวสารจากแหล่งขอ้มูล
ต่าง ๆ ซ่ึงท าใหเ้กิดการรับรู้ในรูปของความเช่ือท่ีมีต่อตวัผลิตภณัฑห์รือบริการ 

4.3.2 ความรู้สึก (Affective) ความรู้สึก คือการแสดงอารมณ์ หรือความรู้สึกท่ีมีต่อ
ผลิตภณัฑต่์าง ๆ เป็นการประเมินในลกัษณะของความชอบ (Favorable) หรือไม่ชอบ (Unfavorable) 
ซ่ึงจะแสดงออกมาในรูปแบบของอารมณ์ เช่น ความสุข, ความโกรธ, หรือความอบัอาย เป็นตน้  

4.3.3 แนวโน้มการก่อพฤติกรรม (Behavioral) แนวโน้มการก่อพฤติกรรม คือ
องคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวโน้มท่ีบุคคลจะก่อปฏิกิริยาหรือพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง โดย
อา้งอิงจากองคป์ระกอบของความเช่ือ และความรู้สึกของบุคคลแต่ละคน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 องคป์ระกอบของทศันคติ 
ท่ีมา : อดุลย ์จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล, 2545:218. 

 

4.4 การก่อตวัของทศันคติ 

ภาวิณี กาญจนาภา (2558:212-213) กล่าวถึงการก่อตวัของทศันคติว่า เป็นการก าเนิด

ของทศันคติท่ีมีต่อผลิตภณัฑห์น่ึงของผูบ้ริโภค โดยไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัต่าง ๆ ไดแ้ก่  

      ตัวเร่ิมต้น   องค์ประกอบ        การแสดงออกขององค์ประกอบ        ทัศนคต ิ

ตัวกระตุ้น 

สินคา้ สถานการณ์ 

ร้านคา้ปลีก 

โฆษณา 

Cognitive 
(ความเช่ือ) 

 

Affective 
(ความรู้สึก) 

 

Behavioral 
(แนวโนม้ก่อพฤติกรรม) 

 

ความเช่ือต่อส่ิงต่าง ๆ ประกอบดว้ย
ความรู้ ความคิดเห็น ศรัทธา คุณค่า 

อารมณ์ความรู้สึก ทั้งความชอบ 
และไม่ชอบ ต่อส่ิงต่าง ๆ 

ความตั้งใจก่อพฤติกรรมต่อส่ิงต่าง ๆ 

การมุ่งจุด

สนใจทั้งหมด

ตรงไปท่ีวตัถุ 

น าไปสู่ 

น าไปสู่ 

น าไปสู่ 

น าไปสู่ 
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4.4.1 ประสบการณ์ของบุคคล ประสบการณ์คือปัจจยัพื้นฐานท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ก่อตัวของทัศนคติ เช่นการทดลองผลิตภัณฑ์ใหม่ของผูบ้ริโภค เม่ือเกิดความรู้สึกชอบก็จะมี

แนวโนม้ในการก่อทศันคติทางบวก ซ่ึงทศันคติท่ีเกิดจากประสบการณ์มีแนวโน้มท่ีจะคงอยูม่ ัน่คง 

และเปล่ียนแปลงไดย้าก 

4.4.2 อิทธิพลจากครอบครัว และกลุ่มอา้งอิง เป็นปัจจยัท่ีส าคญัต่อการก่อตวัของ

ทศันคติ เพราะครอบครัวเป็นตน้ก าเนิดของการปลุกฝังค่านิยม และความเช่ือของผูบ้ริโภค 

4.4.3 การตลาดทางตรง กลยุทธ์ทางการตลาด ส่งผลต่อการก่อตวัของทศันคติของ

ผูบ้ริโภค เน่ืองจากกลยุทธ์เหล่านั้นได้ถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความเหมาะสมและตรงต่อความ

ตอ้งการของกลุ่มลูกคา้เป้าหมายของกลยทุธ์นั้น 

4.4.4 ส่ือมวลชน ผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงส่ือประเภทต่าง ๆ ซ่ึงท าให้ไดรั้บข่าวสาร 

และโฆษณาเก่ียวกับผลิตภัณฑ์ ซ่ึงจะส่งผลต่อการก่อตัวของทัศนคติ โดยผู ้บริโภคท่ีไม่มี

ประสบการณ์โดยตรงต่อผลิตภัณฑ์ จะได้รับอิทธิพลจากข่าวสารท่ีดึงดูดอารมณ์ได้มากกว่า

ผูบ้ริโภคท่ีเคยมีประสบการณ์ต่อผลิตภณัฑม์าก่อน 

4.4.5 บุคลิกภาพ ทศันคติจะไดรั้บอิทธิพลจากลกัษณะเฉพาะตวัของผูบ้ริโภคแต่

ละคน ซ่ึงมีอยูต่่างกนัออกไป เช่นผูบ้ริโภคท่ีชอบการนึกคิด มีแนวโนม้ท่ีจะก่อทศันคติทางบวกต่อ

โฆษณาท่ีใหข้อ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑเ์ป็นจ านวนมาก 

จากการศึกษาทศันคติ ท าให้ผูว้จิยัเขา้ใจถึงความหมาย และองคป์ระกอบของทศันคติ 

รวมไปถึงปัจจยัท่ีน าไปสู่การก่อตวัของทศันคติ ซ่ึงสามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชก้ าหนดตวัแปร

อิสระของงานวจิยั และออกแบบขอ้ค าถามในแบบสอบถามส าหรับเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 

5. ความเพลดิเพลนิ (Enjoyment) 

5.1 ความหมายของความเพลิดเพลิน 

Moon and Kim (2001:219-220) ไดนิ้ยามถึงความหมายของความเพลิดเพลินวา่ เป็น

ความสุขท่ีเกิดจากการกระท าในส่ิงท่ีบุคคลนั้ นรู้สึกสนใจอย่างแท้จริง ซ่ึงบุคคลจะมีความ

เพลิดเพลินไดข้ณะท่ีอยูต่กในสภาวะสนุกสนานจากการกระท าบางอยา่ง 
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Lin, Gregor, and Ewing (2008:41-43) ไดนิ้ยามถึงความหมายของความเพลิดเพลินวา่ 

เป็นความรู้สึกในทางบวกท่ีสามารถเติมเต็มความปรารถนาของบุคคลนั้นได ้ในขณะท่ีก าลงัจดจ่อ

อยูก่บักิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง 

Tamborini, Bowman, Eden, Grizzard, and Organ (2010) ไดนิ้ยามถึงความหมายของ

ความเพลิดเพลินวา่ เป็นการท าให้ความตอ้งการต่าง ๆ ท่ีซ่อนอยูภ่ายในตวัผูค้นสมปรารถนา ผา่น

กิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง 

โดยสรุปแลว้ ความเพลิดเพลินคือความรู้สึกในทางบวก จากการบรรลุความตอ้งการ

ภายในท่ีแทจ้ริงของบุคคลนั้น ซ่ึงเกิดในขณะท่ีท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง 

 

5.2 องคป์ระกอบของความเพลิดเพลิน 

Lin et al. (2008)  ไดศึ้กษาถึงองคป์ระกอบของความเพลิดเพลิน และสามารถจ าแนก

ออกเป็น 3 องคป์ระกอบดงัน้ี 

การพวัพนั (Engagement) คือการจดจ่ออยูก่บัการกระท าใด ๆ โดยยิ่งจดจ่อมากข้ึน

เท่าไหร่ ยิง่ส่งผลต่อความสนุกมากข้ึนเท่านั้น 

ความรู้สึกดี (Positive affect) คือความสุข ความพอใจ หรือความรู้สึกท่ีใกลเ้คียงกนั 

ความสมหวงั (Fulfillment) คือการเติมเต็มความตอ้งการ หรือความปรารถนา โดย

ท่ีบุคคลอาจยงัไม่รู้มาก่อน 

Sweetser and Wyeth (2005) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความเพลิดเพลินจากการเล่นเกม 

และสามารถจ าแนกปัจจยัออกตามทฤษฎี Gameflow ไดด้งัน้ี 

การจดจ่อ (Concentration) คือการเพ่งสมาธิของผูเ้ล่นขณะเล่นเกม ยิ่งผูเ้ล่นจดจ่อต่อ

เกมมาก ยิ่งดึงดูดให้เกิดการเล่นไดน้านข้ึน โดยสามารถท าให้ผูเ้ล่นจดจ่อต่อเกมไดจ้ากการมอบส่ิง

น่าสนใจ เช่นฉากของเกม หรือส่ิงกระตุน้อ่ืน ๆ ในระดบัท่ีเหมาะสม 

ความทา้ทาย (Challenge) คือความทา้ทายของเกมต่อผูเ้ล่น โดยทัว่ไปเกมจะมอบความ

เพลิดเพลินให้แก่ผูเ้ล่นผ่านการทา้ทายทางดา้นความจ าหรือประสิทธิภาพดา้นต่าง ๆ ในเวลาและ

ระดบัความยากท่ีเหมาะสม เพื่อให้ผูเ้ล่นไดท้า้ทายและกา้วขา้ม น าไปสู่ความพึงพอใจ และความ

ตอ้งการเล่นเกมนั้นต่อไป 
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ความสามารถของผูเ้ล่น (Player Skills) คือระดบัความสามารถของผูเ้ล่นต่อการเล่นเกม

หน่ึง ความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเม่ือระบบเกมสามารถเก้ือหนุนผูเ้ล่นให้

พฒันาทกัษะใหเ้พียงพอ่ต่อความทา้ทายต่าง ๆ ผา่นการสอนหรือการให้ขอ้มูลภายในเกม รวมไปถึง

การใหร้างวลัตอบแทนแก่ผูเ้ล่นเม่ือพฒันาทกัษะถึงระดบัหน่ึง 

การควบคุม (Control) คือการควบคุมการกระท าภายในเกมของผูเ้ล่น เพื่อให้ผูเ้ล่นเกิด

ความเพลิดเพลิน เกมควรมีระบบควบคุมท่ีง่ายและมีประสิทธิภาพ ท าให้ผูเ้ล่นสามารถโตต้อบกบั

โลกภายในเกมไดต้ามความตอ้งการ 

เป้าหมายท่ีชดัเจน (Clear Goals) คือการวางเป้าหมายท่ีชดัเจนของเกม เกมทุกเกมตอ้งมี

เป้าหมายท่ีชดัเจนเพื่อก าหนดทิศทางให้แก่ผูเ้ล่น ซ่ึงระบบเกมสามารถอธิบายเป้าหมายเหล่านั้นได้

ผา่นการเล่าเร่ืองหรือการใหข้อ้มูลเบ้ืองตน้ในช่วงแรกของการเล่นเกม 

การตอบกลบั (Feedback) คือการตอบกลบัจากเกมสู่ผูเ้ล่น เกมจ าเป็นตอ้งส่งขอ้มูลตอบ

กลบัให้แก่ผูเ้ล่นอย่างรวดเร็วและบ่อยคร้ังเพื่อให้รับรู้ถึงความกา้วหน้าสู่เป้าหมาย โดยอาจส่งผา่น

การแสดงคะแนน ค่าสถานะต่าง ๆ หรือเสียงภายในเกม 

ความรู้สึกจมด่ิง (Immersion) คือความรู้สึกเก่ียวขอ้งส่ิงใดส่ิงหน่ึงอยา่งลึกซ้ึง น าไปสู่

การสูญเสียการรับรู้ตนเอง ส่ิงรอบขา้ง และการรับรู้เวลาท่ีต่างไปจากเดิม ความรู้สึกจมด่ิงขณะเล่น

เกม จะท าให้ผูเ้ล่นเกิดมุ่งความสนใจต่อเกมนั้น และเกิดการเปล่ียนแปลงของอารมณ์กบัความคิด

ขณะเล่นเกม 

การปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Interaction) คือการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมภายในเกม 

โดยทัว่ไปการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมจะขดัขวางความรู้สึกจมด่ิงของผูเ้ล่น แต่ขณะเดียวกนัก็เป็น

ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดความเพลิดเพลินจากการเล่นเกม เน่ืองจากการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมภายในเกมท า

ใหเ้กิดการเช่ือมโยง การร่วมมือ หรือการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นดว้ยกนั น าไปสู่ความเพลิดเพลิน  

 

5.3 ความส าคญัของความเพลิดเพลินต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรม 

ความเพลิดเพลินมีบทบาทส าคญัต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมหลายประการ  รวมถึง

พฤติกรรมการเล่นเกมและการใชจ่้ายเงินกบัเกม Hamari (2015:306) กล่าววา่ความเพลิดเพลินเป็น

ตวัขบัเคล่ือนให้เกิดความตั้งใจเล่นเกมฟรีเมียมเพิ่มข้ึน ทวา่กลบัท าให้ความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือน
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ภายในเกมลดลง เน่ืองจากความเพลิดเพลินอาจลดความจ าเป็นในการซ้ือไอเทมภายในเกมลงWei 

and Lu (2014:323-325) กล่าววา่ความเพลิดเพลินและการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น ส่งผลต่อความตั้งใจ

เล่นเกมส าหรับสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก ดังนั้นผูพ้ฒันาเกมควรใส่ใจต่อปัจจยัเหล่าน้ีผ่านการ

ออกแบบระบบท่ีสร้างสรรคแ์ละสามารถมอบความเพลิดเพลินใหแ้ก่ผูเ้ล่นได ้Nguyen (2015:55-56) 

กล่าววา่ส าหรับเกมท่ีใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม ผูพ้ฒันาสามารถสร้างรายไดก้็ต่อเม่ือผูเ้ล่นจ่ายเงิน

ในระหว่างการเล่นอย่างต่อเน่ือง และเน่ืองจากความเพลิดเพลินมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมอย่าง

ต่อเน่ือง ผูพ้ฒันาควรน าเสนอระบบการเล่นท่ีส่งผลต่อความเพลิดเพลินขณะเล่นเกมนั้น 

 

จากการศึกษาความเพลิดเพลิน ท าใหผู้ว้จิยัเขา้ใจถึงความหมาย และองคป์ระกอบของ

ความเพลิดเพลิน รวมไปถึงอิทธิพลของความเพลิดเพลินท่ีมีต่อความตั้งใจเล่นเกม ซ่ึงสามารถน า

ความรู้ท่ีไดไ้ปใชก้ าหนดตวัแปรอิสระของงานวิจยั และออกแบบขอ้ค าถามในแบบสอบถามส าหรับ

เก็บรวบรวมขอ้มูล 

 

6. งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

ประภาพร ดอกไม ้สุชาดา กรเพชรปาณี และสมสิทธ์ิ จิตรสถาพร (2556) ไดศึ้กษาเร่ือง

ความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาและ

ตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ ผลการศึกษาพบว่า ความรู้สึก

สนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์ เจตคติต่อเกมออนไลน์ และการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ นอกจากน้ียงัมีปัจจยัท่ีส่งผลทางออ้มต่อความตั้งใจ

เล่นเกมออนไลน์ คือความเช่ือถือในเวบ็ไซตเ์กมออนไลน์ ส่วนปัจจยัท่ีไม่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น

เกมออนไลน์ คือปัจจยัดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม  

ภคภร ลุ่มเพชรมงคง (2557) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่น

เกมดว้ยโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีของผูบ้ริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร โดยมี

วตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกมด้วยโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ผล

การศึกษาพบวา่ ปัจจยัดา้นความเบิกบานใจในการเล่นเกม และการแสวงหาสาระในการเล่นเกม มี

อิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจในการเล่นเกมผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี  
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วริศรา สอนจิตร (2557) ไดศึ้กษาเร่ืองความตั้งใจซ้ือสินคา้หรือบริการออนไลน์ผ่าน

สมาร์ทโฟน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาการรับรู้ของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อทศันคติในการซ้ือสินคา้หรือ

บริการออนไลน์ และเพื่อศึกษาทศันคติกบับรรทดัฐานกลุ่มอา้งอิงท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้

หรือบริการออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัการรับรู้ดา้นความเส่ียง การรับรู้

ดา้นความเพลิดเพลิน การรับรู้ดา้นประโยชน์ และการรับรู้ดา้นความง่ายในการใชง้าน มีผลกระทบ

ต่อทศันคติในการซ้ือสินคา้หรือบริการออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน นอกจากน้ีทศันคติ และบรรทดั

ฐานกลุ่มอา้งอิงยงัมีผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้หรือบริการออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน โดย

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือมากท่ีสุดคือทศันคติ 

ธนัยา ศิริลาภพานิช (2558) ไดศึ้กษาเร่ืองความพึงพอใจ ความเพลิดเพลิน ส่ิงเร้าทาง

สภาวะแวดลอ้ม และการยอมรับเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์อยา่ง

ต่อเน่ืองของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความ

ตั้ งใจในการใช้งานแอปพลิ เคชันส่ือสังคมออนไลน์อย่างต่อเ น่ืองของผู ้บ ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า  การมีปฏิสัมพันธ์  การให้บริการเฉพาะส่วนบุคคล 

ความสามารถในการเขา้สังคม การรับรู้ความมีประโยชน์ และความเพลิดเพลิน ส่งผลต่อความตั้งใจ

ในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์อย่างต่อเน่ือง ในขณะท่ีการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน และความพึง

พอใจ ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจในการใชส่ื้อสังคมออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง 

เฉลิมศกัด์ิ บุญประเสริฐ (2560) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของ

ผูสู้งอายุโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้แอปพลิเคชนัไลน์ของผูสู้งอายุ และศึกษา

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ของผูสู้งอายุ ผ่านทฤษฎีการยอมรับ

เทคโนโลยี ผลการศึกษาพบว่าการรับรู้ถึงประโยชน์ ความสะดวกสบายในการใช้งาน และความ

บนัเทิงในการใช้งานของแอปพลิเคชันไลน์มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชันไลน์ 

ในขณะท่ีการรับรู้ความง่ายของแอปพลิเคชนั ทศันคติต่อการใชง้านแอปพลิเคชนั และอิทธิพลทาง

สังคม ไม่มีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชแ้อปพลิเคชนัไลน์   

สิริสุดา รอดทอง (2556) ไดศึ้กษาความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอปพลิเคชนั 

ของผูใ้ช้สมาร์ทโฟน โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความแตกต่างของปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อ

ความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอปพลิเคชนั และอิทธิพลของปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ การ
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รับรู้ความง่าย และการรับรู้ความสะดวกในการพกพา ท่ีมีต่อความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบาย

แอปพลิเคชนั ผลการศึกษาพบวา่ปัจจยัส่วนบุคคลไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได้

ท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้ งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอปพลิเคชันท่ีไม่แตกต่างกัน 

นอกจากน้ี ปัจจยัดา้นการรับรู้ประโยชน์ ดา้นการรับรู้ความง่าย และดา้นการรับรู้ความสะดวกใน

การพกพา มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการดาวน์โหลดโมบายแอปพลิเคชนั 

สิทธิธนโชติ ตรงดี (2555) ไดศึ้กษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมในสมาร์ทโฟนของ

คนวยัท างานในกรุงเทพมหานคร โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความแตกต่างของลกัษณะประชากร 

ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได้ และสถานะทางสังคม ท่ีส่งผลต่อการเล่นเกมใน

สมาร์ทโฟน ผลการศึกษาพบว่า ลกัษณะประชากรในส่วนของ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และ

รายไดท่ี้แตกต่างกนั ส่งผลต่อการเล่นเกมในสมาร์ทโฟนท่ีแตกต่างกนั 

De Souza and De Freitas (2017) ได้ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมผูบ้ริโภคของเกม

อิเล็กทรอนิกส์ โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่น และความตั้งใจ

ซ้ือเกมอิเล็กทรอนิกส์ ผลการศึกษาพบว่า ความท้าทาย การเบ่ียงเบนความสนใจ ความสนุก 

จินตนาการ และการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่น ขณะเดียวกนัความตั้งใจเล่น

มีอิทธิพลโดยตรงต่อความตั้ งใจซ้ือโดยท่ีความท้าทาย การเบ่ียงเบนความสนใจ ความสนุก 

จินตนาการ และการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมก็มีอิทธิพลทางออ้มต่อความตั้งใจซ้ือเช่นกนั  

Hamari (2015) ไดศึ้กษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนภายในเกมท่ี

ใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียม โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาถึงอิทธิพลของทศันคติกบัการคลอ้ยตาม

กลุ่มอา้งอิงท่ีมีต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนภายในเกม และอิทธิพลของความเพลิดเพลินท่ีมีต่อ

ความตั้งใจเล่นเกมและความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนภายในเกม  ผลการศึกษาพบวา่ทศันคติต่อการซ้ือ

สินคา้เสมือนภายในเกม การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง และความตั้งใจเล่นเกมมีอิทธิพลทางบวกต่อการ

ซ้ือสินคา้เสมือนภายในเกม ในขณะท่ีความเพลิดเพลินมีอิทธิพลทางลบต่อการซ้ือสินคา้เสมือน

ภายในเกม แต่ความเพลิดเพลินมีอิทธิพลทางบวกต่อความตั้งใจเล่นเกม  

Wei and Lu (2014) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผลให้เกิดความตั้งใจเล่นเกมโทรศพัทมื์อถือ 

โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาหาปัจจยัท่ีส่งผลให้ประชาชนเล่นเกมบนโทรศพัท์มือถือผ่านทฤษฎี

การใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจ (Use and Gratifications) และผลกระทบเครือข่าย ผลการศึกษา
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พบว่า ผลกระทบเครือข่ายซ่ึงประกอบไปด้วยการรับรู้ผูใ้ช้งานกบัการรับรู้ผูร่้วมเครือข่าย ความ

พอใจส่วนบุคคลซ่ึงประกอบไปดว้ยความเพลิดเพลินและการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น และความยืดหยุน่

ดา้นเวลา มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมโทรศพัทมื์อถือ ทวา่ปัจจยัความยืนหยุน่ดา้นเวลามีอิทธิพล

เพียงเล็กนอ้ยเม่ือเทียบกบัตวัแปรอ่ืน  

Alzahrani, Mahmud, Ramayah, Alfarraj, and Alalwan (2017) ไดศึ้กษาปัจจยัท่ีส่งผล

ต่อความตั้ งใจเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาตรีในประเทศมาเลเซีย โดยใช้ทฤษฎี

พฤติกรรมตามแผนควบคู่ไปกบัตวัแปรอิสระความเพลิดเพลิน และประสบการณ์ล่ืนไหล (Flow 

experience) ผลการศึกษาพบว่าทศันคติ การคล้อยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม ความเพลิดเพลิน และประสบการณ์ล่ืนไหลมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกม โดย

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุดคือความเพลิดเพลิน  

 

จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดท้  าความเขา้ใจถึงความสัมพนัธ์และอิทธิพล

ของตวัแปรต่าง ๆ ผา่นงานวิจยัทั้งจากในประเทศและนอกประเทศ ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้ าความรู้เหล่าน้ีมา

ใช้ในการก าหนดสมมติฐาน พฒันากรอบแนวคิดการวิจยั และการสร้างเคร่ืองมือการวิจยั คือ

แบบสอบถาม โดยมีตวัแปรอิสระคือทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การ

รับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน ส่วนตวัแปรตามคือความตั้งใจ

เล่นเกมกาชา 



 

บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจัิย 

 

1. ระเบียบวธีิวจัิย 

ในการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน มี

วตัถุประสงค์ในการวิจยัคือ 1.) เพื่อศึกษาปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดบั

การศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน ท่ีมีผลต่อความตั้งใจเล่นของประชาชนวยัรุ่น

และวยัท างาน 2.) เพื่อศึกษาทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชาท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา

ของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 3.) เพื่อศึกษาการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ

เล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 4.) เพื่อศึกษาการรับรู้ความสามารถในการควบคุม

พฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 5.) เพื่อศึกษา

ความเพลิดเพลินท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน โดยการ

วิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ซ่ึงเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้

แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัท่ีสร้างข้ึน เพื่อน าไปวิเคราะห์และแสดงผลการวิจยัให้

สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวจิยั 

 

2. ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือประชาชนชาวไทยในช่วงวยัรุ่น และวยัท างาน คือบุคคล

ในช่วงอายุ 15 – 60 ปี ท่ีเล่นหรือมีประสบการณ์เล่นเกมกาชามาก่อน ไม่ทราบจ านวนประชากรท่ี

แน่นอน  

 

3. ขนาดตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือประชาชนชาวไทยในช่วงวยัรุ่น และวยัท างาน คือ

บุคคลในช่วงอายุ 15 – 60 ปีท่ีเล่นหรือมีประสบการณ์เล่นเกมกาชามาก่อน เน่ืองจากไม่ทราบ



  31 

จ านวนประชากรท่ีแน่นอน จึงใชสู้ตรการหาขนาดของตวัอยา่งแบบไม่ทราบขนาดประชากรของ 

Cochran (1977:75)  

สูตร n       
   -    

e 
  

n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

Z = ระดบัของความเช่ือมัน่  ก าหนดระดบัความเช่ือมัน่ท่ี 95% ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 1.96 

P = โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์หรือสัดส่วนของคุณลกัษณะท่ีสนใจในกลุ่มตวัอย่าง  

  เน่ืองจากไม่ทราบสัดส่วนท่ีแน่นอน จึงก าหนดค่าท่ี 0.5 

e = ระดบัความคลาดเคล่ือนจากการสุ่มตวัอยา่ง ก าหนดท่ี 0.05 

 

แทนค่า n       
     -           

       
 

n              
 

จากการค านวณ จะตอ้งใช้ขนาดกลุ่มตวัอย่างตั้งแต่ 384 คนข้ึนไป เพื่อป้องกนัความ

ผดิพลาดจากการตอบแบบสอบถาม ผูว้จิยัจึงเลือกขนาดของกลุ่มตวัอยา่งเป็นจ านวนทั้งส้ิน 400 คน 

การเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จะใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบไม่ใชค้วามน่าจะ

เป็น (Non-probability Sampling) โดยเลือกแบบแผนการสุ่มตวัอยา่งแบบตามสะดวก (Convenience 

Sampling) ดว้ยการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์ผา่นเวบ็ไซตต่์าง ๆ ท่ีมีกลุ่มตวัอย่างของ

การศึกษาใช้งานเป็นประจ า ไดแ้ก่ เฟซบุ๊ก (facebook) พนัทิป (pantip) และ จีคอนฮบั (Gconhub) 

โดยท่ีผูต้อบตอ้งมีคุณสมบติัตรงกบัประชากรของงานวิจยั คือผูเ้ล่นหรือมีประสบการณ์ในการเล่น

เกมกาชามาก่อน 

 

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

เคร่ืองมือท่ีใช้เก็บรวบรวมขอ้มูล คือแบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัพฒันาและประยุกต์ใช้จาก

แบบสอบถามในบทความของ Ajzen (2006)  และงานวิจยัของ  Lin et al. (2008) ซ่ึงประกอบไป

ดว้ยส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
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ส่วนท่ี 1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทางดา้นประชากรศาสตร์ รูปแบบขอ้ค าถาม

เป็นปลายปิดโดยใหเ้ลือกตอบเพียงค าตอบเดียวในแต่ละขอ้ ค าถามประกอบไปดว้ย เพศ อายุ ระดบั

การศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน 

ส่วนท่ี 2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา ทั้ง 4 

ปัจจยั ไดแ้ก่ ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถใน

การควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลินโดยใช้รูปแบบมาตรประมาณค่าตามแนวทางของลิ

เกิร์ต (Likert scale) ซ่ึงแบ่งระดบัของความคิดเห็นดงัน้ี 

 คะแนน  5 หมายถึง  มากท่ีสุด 

 คะแนน  4 หมายถึง  มาก 

 คะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 

 คะแนน  2 หมายถึง  นอ้ย 

 คะแนน  1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความตั้ งใจเล่นเกมกาชาโดยใช้รูปแบบมาตร

ประมาณค่าตามแนวทางของลิเกิร์ต ซ่ึงแบ่งระดบัของความคิดเห็นดงัน้ี 

 คะแนน  5 หมายถึง  มากท่ีสุด 

 คะแนน  4 หมายถึง  มาก 

 คะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 

 คะแนน  2 หมายถึง  นอ้ย 

 คะแนน  1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

ในการแปลความหมายของค่าท่ีไดจ้ากการวดัตามแนวทางของลิเกิร์ต เพื่อหาค่าเฉล่ีย

ของค่าทั้งหมดท่ีวดัได ้ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชก้ารแบ่งช่วงของค่าเฉล่ียดว้ยวิธีการ Arbitrary Weighting 

โดยยดึค่าก่ึงกลางเป็นหลกั (ประสพชยั พสุนนท,์ 2555:214) ซ่ึงสามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

ระดบัคะแนน 4.501-5.000 หมายถึง  มากท่ีสุด 

 ระดบัคะแนน 3.501-4.500 หมายถึง  มาก 

 ระดบัคะแนน 2.501-3.500 หมายถึง  ปานกลาง 

 ระดบัคะแนน 1.501-2.500 หมายถึง  นอ้ย 
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 ระดบัคะแนน 1.000-1.500 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

 

5. การสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 

ในการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดมี้ขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี 

5.1 ผูว้จิยัทบทวนวรรณกรรม เพื่อน าแนวคิด และทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง มาใชใ้นการ

ก าหนดขอ้ค าถามในส่วนของ ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ความเพลิดเพลิน และ ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

5.2 น าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนจากการประยุกตใ์ช้ในงานวิจยัและทฤษฎีท่ีศึกษาไป

มอบใหก้บัอาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Validity) ของ

แบบสอบถาม รวมไปถึงการรับขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อน าไปใชป้รับปรุงแบบสอบถาม 

5.3 น าแบบสอบถามท่ีผา่นการตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา ไปทดสอบหาค่า

ความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 40 

ตวัอย่าง และหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา (Alpha Coefficient) โดยค่าท่ีได้ไม่ควรน้อยกว่า 0.70 

(ประสพชยั พสุนนท,์ 2555:239-240) ซ่ึงผลท่ีไดมี้ค่าเท่ากบั 0.911, 0.927, 0.915, 0.947, และ 0.882 

ตามล าดบั 

5.4 น าแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบแลว้ ไปเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง 

จ านวน 400 คน เพื่อน ามาวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

6. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

6.1 ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary data) ผูว้จิยัเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน โดย

ใช้การสุ่มตวัอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น ดว้ยวิธีการสุ่มแบบตามสะดวก โดยให้กลุ่มตวัอย่าง

กรอกขอ้มูลในแบบสอบถามซ่ึงมีอยูท่ ั้งหมด 3 ส่วนดว้ยกนั จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีรวบรวมมาไดไ้ป

วเิคราะห์ขอ้มูล 

6.2 ขอ้มูลทุติภูมิ (Secondary data) ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากต ารา บทความ รายงาน

การวิจยั วารสารต่างๆ รวมไปถึงแหล่งขอ้มูลในเวบ็ไซต์ เพื่อให้ทราบถึงแนวคิด และทฤษฎีท่ีจะ

น ามาใชใ้นการวจิยั รวมไปถึงรายละเอียดของเกมกาชาซ่ึงเป็นหวัขอ้ของการวจิยัในคร้ังน้ี 
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7. การวเิคราะห์ข้อมูล 

ผูว้ิจยั น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน มาวิเคราะห์ 

และประมวลผล โดยก าหนดค่านัยส าคญัทางสถิติของการวิจยัคร้ังน้ีอยู่ท่ี 0.05 โดยเม่ือท าการ

วิเคราะห์ข้อมูลเสร็จส้ิน จะน าผลการวิเคราะห์มาน าเสนอในรูปแบบของข้อมูลเชิงพรรณนา 

ประกอบกบัตารางอธิบายผลการวเิคราะห์ ซ่ึงประกอบไปดว้ยขอ้มูลดงัน้ี 

7.1 การวิเคราะห์ข้อมูลของปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับ

การศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนของกลุ่มตวัอยา่ง โดยใชส้ถิติพรรณนา เพื่อหา

ความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

7.2 การวิเคราะห์ขอ้มูลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน

วยัรุ่นและวยัท างาน ได้แก่ ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคล้อยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้

ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน โดยใชส้ถิติพรรณนา เพื่อหาค่าเฉล่ีย 

(Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

7.3 การวเิคราะห์ขอ้มูลของความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

โดยใชส้ถิติพรรณนา เพื่อหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

7.4 การทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่เพศ อาย ุ

ระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกม

กาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั โดยใชก้ารทดสอบ t-test ดว้ยวิธี Independent 

Sample t-test และการทดสอบ F-test ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way 

ANOVA)  

7.5 การทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2 - 5 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตาม

กลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน โดยใช้การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 

(Multiple Regression) 



 

บทที ่4  
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างานในคร้ังน้ี

เป็นการวจิยัเชิงส ารวจ ผูว้จิยัไดน้ าเสนอผลการวเิคราะห์โดยแบ่งเน้ือหาดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 การวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ 
ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่น

และวยัท างาน 
ตอนท่ี 3 การวเิคราะห์ความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 
ตอนท่ี 4 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
เพื่อให้เกิดความเขา้ใจตรงกนัในการน าเสนอและแปลความหมาย ผูว้ิจยัได้ก าหนด

อกัษรยอ่ และสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ในการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
n   แทน จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
 ̅   แทน ค่าเฉล่ียของคะแนน (Mean) 
S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard Deviation) 
t  แทน ค่าสถิติ t ท่ีใชส้ าหรับทดสอบสมมติฐาน 
F  แทน ค่าสถิติ F ท่ีใชส้ าหรับทดสอบสมมติฐาน 
df  แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (Degree of Freedom) 
SS  แทน ผลรวมของก าลงัสอง (Sum of Square) 
MS  แทน ค่าเฉล่ียของผลรวมก าลงัสอง (Mean Square) 
Sig.  แทน ค่าความน่าจะเป็นส าหรับการทดสอบสมมติฐาน (Probability) 
*  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
**  แทน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
    แทน สมมติฐานหลกั (Null Hypothesis) 
    แทน สมมติฐานรอง (Alternative Hypothesis) 
R  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ 
    แทน ก าลงัสองของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ 
Adjusted    แทน ก าลงัสองของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณท่ีแกแ้ลว้ 
 Eest แทน ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการพยากรณ์ 
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a  แทน ค่าคงท่ีของสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ 
B  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยไม่ปรับมาตรฐาน 
β  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยปรับมาตรฐาน 
Y  แทน คะแนนความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีได้จากสมการพยากรณ์ในรูป 
   คะแนนดิบ 
Z  แทน คะแนนความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีได้จากสมการพยากรณ์ในรูป 

    คะแนนมาตรฐาน 
    แทน ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 
    แทน การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 
    แทน การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 
    แทน ความเพลิดเพลิน 
    แทน ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
 

1. การวเิคราะห์ข้อมูลปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ 

การวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างวยัรุ่นและวยั
ท างาน จ านวน 400 คน จ าแนกตามเพศ อายุ ระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อ
เดือน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่  ความถ่ี (Frequency)  และค่าร้อยละ 
(Percentage) ดงัตารางท่ี 1 - 6 
 
ตารางท่ี 1 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 276 69.00 
หญิง 124 31.00 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามเพศ 

พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีจ านวน 276 คน คิดเป็นร้อยละ 69.00 ขณะท่ีเพศ
หญิงมีจ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.00 
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ตารางท่ี 2 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามอาย ุ
อาย ุ จ านวน ร้อยละ 

15 – 21 ปี 142 35.50 
22 – 28 ปี 137 34.25 
29 – 35 ปี 83 20.75 
36 – 42 ปี 33 8.25 
43 – 49 ปี 4 1.00 
50 ปีข้ึนไป 1 0.25 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามอาย ุ
พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายรุะหวา่ง 15 – 21 ปี คิดเป็นร้อยละ 35.50 รองลงมาคืออาย ุ
ระหวา่ง 22 – 28 ปี จ  านวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.25 อายุระหวา่ง 29 – 35 ปี จ  านวน 83 คน คิด
เป็นร้อยละ 20.75 อายุระหวา่ง 36-42 ปี จ  านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 8.25  อายุระหวา่ง 43 - 49 ปี 
จ  านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00  และอายุ 50 ปีข้ึนไป จ านวน 1 คน คิดเป็นเป็นร้อยละ 0.25 
ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 3 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามระดับ
การศึกษาสูงสุด 

ระดบัการศึกษาสูงสุด จ านวน ร้อยละ 
มธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 110 27.50 
อนุปริญญาหรือเทียบเท่า 34 8.50 
ปริญญาตรี 201 50.25 
สูงกวา่ปริญญาตรี 55 13.75 

รวม 400 100 
 
จากตารางท่ี 3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามระดบั

การศึกษาสูงสุดพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาสูงสุดท่ีปริญญาตรี จ  านวน 
201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25 รองลงมาคือระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า จ  านวน 110 



  38 

คน คิดเป็นร้อยละ 27.50 ระดบัสูงกว่าปริญญาตรี จ  านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 13.75 และ ระดบั
อนุปริญญาหรือเทียบเท่า จ  านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 8.50 ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 184 46.00 
รับราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ 37 9.25 
พนกังานบริษทัเอกชน 96 24.00 
ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ 83 20.75 

รวม 400 100 
 
จากตารางท่ี 4 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามอาชีพ

พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพ นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา จ านวน 184 คน คิดเป็นร้อย
ละ 46.00 รองลงมาคือ พนกังานบริษทัเอกชน จ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 ธุรกิจส่วนตวั/
อาชีพอิสระ จ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 20.75 และ รับราชการ/พนกังานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 37 
คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 5 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามรายไดต่้อ
บุคคลต่อเดือน 

รายไดต่้อบุคคลต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
ไม่เกิน 5,000 บาท   124 31.00 
5,001 – 15,000 บาท 99 24.75 
15,001 – 25,000 บาท 74 18.50 
25,001 – 35,000 บาท 42 10.50 
สูงกวา่ 35,000 บาท    61 15.25 

รวม 400 100 
 
จากตารางท่ี 5 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามรายได้

ต่อบุคคลต่อเดือน พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีรายไดไ้ม่เกิน  5,000 บาท จ านวน 124 คน 
คิดเป็นร้อยละ 31.00 รองลงมาคือรายไดร้ะหวา่ง 5,001 – 15,000 บาท จ านวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 
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24.75 รายไดร้ะหว่าง 15,001 – 25,000 บาท จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 18.50 รายไดสู้งกว่า 
35,000 บาท จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 15.25 และ รายไดร้ะหวา่ง 25,001 – 35,000 บาท จ านวน 
42 คน คิดเป็นร้อยละ 10.50 ตามล าดบั 
 

เน่ืองจากมีอนัตรภาคชั้นของขอ้มูลประชากรศาสตร์ดา้นอายุของกลุ่มตวัอยา่งบางกลุ่ม  
มีความถ่ีนอ้ยกวา่เกณฑ์ท่ีเหมาะสมส าหรับการทดสอบสมมติฐาน ผูว้ิจยัจึงไดจ้ดักลุ่มใหม่ส าหรับ
การทดสอบสมมติฐาน โดยแบ่งกลุ่มดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 6 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ  าแนกตามอายุ (จดักลุ่ม
ใหม่) 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 
15 – 21 ปี 142 35.50 
22 – 28 ปี 137 34.25 
29 – 35 ปี 83 20.75 
36 ปีข้ึนไป 38 9.50 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ จ าแนกตามอายุ

แบบจดักลุ่มใหม่ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 15 – 21 ปี คิดเป็นร้อยละ 
35.50 รองลงมาคืออายุ ระหวา่ง22 – 28 ปี จ  านวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.25 อายุระหวา่ง 29 – 
35 ปี จ  านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 20.75  และอายุ 36 ปีข้ึนไป จ านวน 38 คน คิดเป็นเป็นร้อยละ 
9.50 ตามล าดบั 
 
2. การวเิคราะห์ปัจจัยทีส่่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

 การวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 
ประกอบดว้ย ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถใน
การควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดงัตารางท่ี 7 - 11 
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ตารางท่ี 7 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา
โดยรวม 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาโดยรวม  ̅  S.D. ระดบัความคิดเห็น 
ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 3.352 0.850 ปานกลาง 
การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 2.380 1.071 นอ้ย 
การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 4.272 0.553 มาก 
ความเพลิดเพลิน 3.599 0.897 มาก 

รวม 3.401 0.582 ปานกลาง 
 

จากตารางท่ี 7 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาโดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง ( ̅ = 3.401) เม่ือพิจารณาเป็นราย
ปัจจยั พบวา่ปัจจยัท่ีมีระดบัความคิดเห็นสูงสุดคือ การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 
( ̅ = 4.272) มีความคิดเห็นอยูท่ี่ระดบัมาก รองลงมาคือ ความเพลิดเพลิน ( ̅ = 3.599)  อยูใ่นระดบั
มาก ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา ( ̅ = 3.352)  อยู่ในระดบัปานกลาง และการคลอ้ยตามกลุ่ม
อา้งอิง ( ̅ = 2.380)  อยูใ่นระดบันอ้ย ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 8 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 

ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 
ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 

 ̅ S.D. แปลผล มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีดี 
44 

(11.00) 
105 

(26.25) 
181 

(45.25) 
37 

(9.25) 
33 

(8.25) 
3.225 1.038 ปานกลาง 

2.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ี
ไม่ยุง่ยากหรือซบัซอ้น 

82 
(20.50) 

142 
(35.50) 

114 
(28.50) 

44 
(11.00) 

18 
(4.50) 

3.566 1.072 มาก 

3.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ี
น่าสนใจ 

100 
(25.00) 

140 
(35.00) 

113 
(28.25) 

27 
(6.75) 

20 
(5.00) 

3.683 1.075 มาก 

4.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีมี
ประโยชน ์

16 
(4.00) 

45 
(11.25) 

162 
(40.50) 

90 
(22.50) 

87 
(21.75) 

2.533 1.073 ปานกลาง 

5.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ี
ท่านช่ืนชอบ 

121 
(30.25) 

138 
(34.50) 

89 
(22.25) 

25 
(6.25) 

27 
(6.75) 

3.753 1.151 มาก 

รวม 3.352 0.850 ปานกลาง 
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จากตารางท่ี 8 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นต่อทศันคติ
ท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชาโดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ( ̅ = 3.352)  โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ อนัดบัแรกคือการเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีท่านช่ืนชอบ ( ̅ = 3.753)   มีความคิดเห็นใน
ระดบัมาก รองลงมาคือ การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจ ( ̅ = 3.683)   มีความคิดเห็นใน
ระดบัมาก การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีไม่ยุง่ยากหรือซบัซ้อน ( ̅ = 3.566)   มีความคิดเห็นใน
ระดบัมาก การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีดี ( ̅ = 3.225)   มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง และ
การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีมีประโยชน์ ( ̅ = 2.533)   มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง 
ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 9 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 

การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 
ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 

 ̅ S.D. แปลผล มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคิดวา่
ท่านควรเล่นเกมกาชา 

17 
(4.25) 

55 
(13.75) 

118 
(29.50) 

80 
(20.00) 

130 
(32.50) 

2.373 1.191 นอ้ย 

2.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคาดหวงั
ใหท่้านเล่นเกมกาชา 

17 
(4.25) 

31 
(7.75) 

109 
(27.25) 

82 
(20.50) 

161 
(40.25) 

2.153 1.161 นอ้ย 

3.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านรู้สึกพึง
พอใจเม่ือท่านเล่นเกมกาชา 

24 
(6.00) 

40 
(10.00) 

130 
(32.50) 

74 
(18.50) 

132 
(33.00) 

2.375 1.207 นอ้ย 

4.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเห็นดว้ย
ต่อการเล่นเกมกาชาของท่าน 

22 
(5.50) 

55 
(13.75) 

144 
(36.00) 

71 
(17.75) 

108 
(27.00) 

2.530 1.182 ปานกลาง 

5.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเล่นเกม
กาชา 

34 
(8.50) 

61 
(15.25) 

107 
(26.75) 

54 
(13.50) 

144 
(36.00) 

2.468 1.337 นอ้ย 

รวม 2.380 1.071 นอ้ย 

 
 

จากตารางท่ี 9 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีตอบแบบสอบถามมีระดับความคิดเห็นต่อการ
คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงโดยรวมอยู่ในระดบัน้อย ( ̅ = 2.380)  โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า 
อนัดบัแรกคือบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเห็นดว้ยต่อการเล่นเกมกาชาของท่าน ( ̅ = 2.530)   มีความ
คิดเห็นในระดบัปานกลาง รองลงมาคือ บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเล่นเกมกาชา ( ̅ = 2.468)   มี
ความคิดเห็นในระดบันอ้ย บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านรู้สึกพึงพอใจเม่ือท่านเล่นเกมกาชา ( ̅ = 2.375)   
มีความคิดเห็นในระดบันอ้ย บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคิดวา่ท่านควรเล่นเกมกาชา ( ̅ = 2.373)   มี
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ความคิดเห็นในระดบันอ้ย และบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคาดหวงัให้ท่านเล่นเกมกาชา ( ̅ = 2.153)   
มีความคิดเห็นในระดบันอ้ย ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 10 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการรับรู้ความสามารถในการควบคุม
พฤติกรรม 

การรับรู้ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม 

ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 

 ̅ S.D. แปลผล มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1.ท่านสามารถเล่นเกมกาชาได้
ในทนัทีท่ีตอ้งการ 

141 
(35.25) 

139 
(34.75) 

92 
(23.00) 

23 
(5.75) 

5 
(1.25) 

3.970 0.963 มาก 

2.ท่านสามารถตดัสินใจไดเ้องวา่จะ
เล่นเกมกาชาหรือไม่ 

285 
(71.25) 

89 
(22.25) 

23 
(5.75) 

2 
(0.50) 

1 
(0.25) 

4.638 0.638 มากท่ีสุด 

3.ท่านมัน่ใจวา่ตนสามารถควบคุม
พฤติกรรมการเล่นเกมกาชาได ้

174 
(43.50) 

107 
(26.75) 

87 
(21.75) 

23 
(5.75) 

9 
(2.25) 

4.035 1.042 มาก 

4.ท่านมีทกัษะและความรู้เพียงพอ
ในการเล่นเกมกาชา 

182 
(45.50) 

141 
(35.25) 

71 
(17.75) 

3 
(0.75) 

3 
(0.75) 

4.240 0.821 มาก 

5.ท่านสามารถเขา้ถึงและเล่นเกมกา
ชาไดโ้ดยง่าย 

236 
(59.00) 

126 
(31.50) 

33 
(8.25) 

2 
(0.50) 

3 
(0.75) 

4.475 0.732 มาก 

รวม 4.272 0.553 มาก 

 
จากตารางท่ี 10 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีตอบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นต่อการ

การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมโดยรวมอยู่ในระดบัมาก ( ̅ = 4.272)  โดยเม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ อนัดบัแรกคือท่านสามารถตดัสินใจไดเ้องวา่จะเล่นเกมกาชาหรือไม่ ( ̅ 
= 4.638)   มีความคิดเห็นในระดบัมากท่ีสุด รองลงมาคือ ท่านสามารถเขา้ถึงและเล่นเกมกาชาได้
โดยง่าย ( ̅ = 4.475)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก ท่านมีทกัษะและความรู้เพียงพอในการเล่นเกมกา
ชา ( ̅ = 4.240)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก ท่านมัน่ใจวา่ตนสามารถควบคุมพฤติกรรมการเล่น
เกมกาชาได ้( ̅ = 4.035)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก และท่านสามารถเล่นเกมกาชาไดใ้นทนัทีท่ี
ตอ้งการ ( ̅ = 3.970)  มีความคิดเห็นในระดบัมาก ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 11 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความเพลิดเพลิน 

ความเพลิดเพลิน 
ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 

 ̅ S.D. แปลผล มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1.ท่านรู้สึกจดจ่อมีสมาธิกบัการเล่น
เกมกาชา 

89 
(22.25) 

159 
(39.75) 

122 
(30.50) 

18 
(4.50) 

12 
(3.00) 

3.738 0.954 มาก 

2.การเล่นเกมกาชาท าใหท่้านมี
ความสุข 

88 
(22.00) 

148 
(37.00) 

117 
(29.25) 

22 
(5.5) 

25 
(6.25) 

3.630 1.078 มาก 

3.การเล่นเกมกาชาท าใหท่้านผอ่น
คลาย 

57 
(14.25) 

117 
(29.25) 

147 
(36.75) 

43 
(10.75) 

36 
(9.00) 

3.290 1.118 ปานกลาง 

4.การเล่นเกมกาชาช่วยเติมเตม็ความ
ตอ้งการของท่าน 

86 
(21.50) 

118 
(29.50) 

131 
(32.75) 

37 
(9.25) 

28 
(7.00) 

3.493 1.135 ปานกลาง 

5.ท่านรู้สึกสนุกกบัการเล่นเกมกาชา 
117 

(29.25) 
164 

(41.00) 
82 

(20.50) 
14 

(3.50) 
23 

(5.75) 
3.845 1.065 มาก 

รวม 3.599 0.897 มาก 

 
จากตารางท่ี 11 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นต่อความ

เพลิดเพลินโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.599)  โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ อนัดบัแรกคือ
ท่านรู้สึกสนุกกบัการเล่นเกมกาชา ( ̅ = 3.845)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก รองลงมาคือ ท่านรู้สึก
จดจ่อมีสมาธิกบัการเล่นเกมกาชา ( ̅ = 3.738)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก การเล่นเกมกาชาท าให้
ท่านมีความสุข ( ̅ = 3.630)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก การเล่นเกมกาชาช่วยเติมเต็มความ
ตอ้งการของท่าน ( ̅ = 3.493)   มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง และการเล่นเกมกาชาท าให้ท่าน
ผอ่นคลาย ( ̅ = 3.290)  มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง ตามล าดบั 
 
3. การวเิคราะห์ความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

การวิเคราะห์ความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน วิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ดงัตารางท่ี 12 
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ตารางท่ี 12 ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 

 ̅ S.D. แปลผล มาก
ท่ีสุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

นอ้ย 
นอ้ย
ท่ีสุด 

1.ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมกา
ชา 

106 
(26.50) 

137 
(34.25) 

120 
(30.00) 

20 
(5.00) 

17 
(4.25) 

3.738 1.040 มาก 

2.ท่านมีความสนใจจะเล่นเกมกาชา
ในอนาคต 

114 
(28.5) 

117 
(29.25) 

119 
(29.75) 

27 
(6.75) 

23 
(5.75) 

3.680 1.127 มาก 

3.ท่านตั้งใจจะเล่นเกมกาชาอยา่ง
สม ่าเสมอ 

88 
(22.00) 

110 
(27.50) 

122 
(30.50) 

48 
(12.00) 

32 
(8.00) 

3.435 1.187 ปานกลาง 

รวม 3.618 0.993 มาก 

 
จากตารางท่ี 12 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีระดบัความคิดเห็นต่อความ

ตั้งใจเล่นเกมกาชาโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ( ̅ = 3.618)  โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ อนัดบั
แรกคือท่านมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมกาชา( ̅ = 3.738)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก รองลงมาคือ 
ท่านมีความสนใจจะเล่นเกมกาชาในอนาคต( ̅ = 3.680)   มีความคิดเห็นในระดบัมาก และท่าน
ตั้งใจจะเล่นเกมกาชาอยา่งสม ่าเสมอ ( ̅ = 3.435)  มีความคิดเห็นในระดบัปานกลาง ตามล าดบั 
 
4. การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน ผูว้ิจยัได้
ทดสอบสมมติฐานของตวัแปรอิสระไดแ้ก่ ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ทศันคติท่ีมีต่อการเล่น
เกมกาชา การคล้อยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความ
เพลิดเพลิน ส่วนตวัแปรตาม คือความตั้งใจเล่นเกมกาชา โดยมีสมมติฐานการวจิยั 5 ขอ้ดงัน้ี 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 

ทดสอบสมมติฐานการวิจยั โดยใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย 2 
กลุ่ม ดว้ย Independent Sample t-test และการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีมากกวา่ 2 กลุ่ม ดว้ยการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) โดยเร่ิม
จากตรวจสอบค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มว่าเท่ากันหรือไม่ด้วยการทดสอบของ Levene  
กรณีท่ีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มเท่ากนั และพบความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ จะ
ตรวจสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ดว้ยวิธี Least Significant Difference 
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(LSD) กรณีท่ีค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนั ผูว้ิจยัจะเปล่ียนไปใช้การทดสอบสถิติ
ของ Brown-Forsythe และเม่ือพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จะตรวจสอบความ
แตกต่างเป็นรายคู่ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 ดว้ยวิธี Tamhane’s T  ระดบัความเช่ือมัน่ของการทดสอบ 
คือ 95% และปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) เม่ือระดบันัยส าคญัทางสถิติมีค่าน้อยกว่า 0.05 การ
ทดสอบสมมติฐานสามารถแยกยอ่ยออกไดด้งัน้ี 

สมมติฐานย่อยที่  1.1  เพศท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : เพศท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

   : เพศท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างานท่ีแตกต่างกนั 

ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ีย 2 กลุ่ม ด้วย 
Independent Sample t-test ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% 

 
ตารางท่ี 13 ค่าเฉล่ียความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา จ าแนกตามเพศ 

เพศ n  ̅  S.D. t Sig. 
ชาย 276 3.576 1.044 -1.337 0.182 
หญิง 124 3.710 0.865   

 
จากตารางท่ี 13 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น มีค่าเท่ากบั 0.182 ซ่ึงมากกว่า 0.05 จึง

ยอมรับสมมติฐานหลกั (  ) คือเพศท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน
วยัรุ่นและวยัท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

สมมติฐานย่อยที่  1.2  อายุท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

  : อายุท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

   : มีอายุอย่างน้อย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 

ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียมากกวา่ 2 กลุ่ม 
ดว้ยการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%  
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ตรวจสอบการเท่ากนัของค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้การทดสอบของ 
Levene สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

  : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าไม่แตกต่างกนั 
   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าแตกต่างกนั 
 

ตารางท่ี 14 ทดสอบความเท่ากนัของค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่ม จ าแนกตามอาย ุ
ตวัแปร Levene Statistic df1 df2 Sig. 

ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 7.153 3 396 .000** 
**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

 
จากตารางท่ี 14 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมี
ค่าแตกต่างกนั จึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบ 

 
ตารางท่ี 15 ความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา จ าแนกตามอายุ 

ตวัแปร F df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 10.361 3 132.753 .000** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 15 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือมีอายุอยา่งนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่าง
กนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกัน ท่ีระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05  จึงท าการทดสอบหาความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา เป็นรายคู่ 
โดยใชส้ถิติ Tamhane’s T  ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 16 
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ตารางท่ี 16 ค่าเฉล่ียความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชาจ าแนกตามอาย ุ
 (n=400) 

อาย ุ  ̅  15 – 21 ปี 
(n=142) 

22 – 28 ปี 
(n=137) 

29 – 35 ปี 
(n=83) 

36 ปี ข้ึนไป 
(n=38) 

15 – 21 ปี 3.977 - 0.444** 
(0.000) 

0.563** 
(0.000) 

0.950** 
(0.001) 

22 – 28 ปี 3.533  - 0.119 
(0.944) 

0.507 
(0.210) 

29 – 35 ปี 3.414   - 0.387 
(0.552) 

36 ปี ข้ึนไป 3.026    - 
 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 16 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ 15 – 21 ปี มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ี

แตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายุ 22 – 28 ปี 29 – 35 ปี และ 36 ปีข้ึนไป อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.01 โดยมีผลต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ี 0.444 0.563 และ 0.950 ตามล าดบั 

สมมติฐานย่อยที่ 1.3 ระดบัการศึกษาสูงสุดท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกม
กาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

  : ระดับการศึกษาสูงสุดท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

   : มีระดบัการศึกษาสูงสุดอย่างน้อย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 

ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียมากกวา่ 2 กลุ่ม 
ดว้ยการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%  

ตรวจสอบการเท่ากนัของค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้การทดสอบของ 
Levene สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าไม่แตกต่างกนั 
   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 17 ทดสอบความเท่ากนัของค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่ม จ าแนกตามระดบัการศึกษา
สูงสุด 

ตวัแปร Levene Statistic df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 7.153 3 396 .007** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 

จากตารางท่ี 17 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.007 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง
ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมี
ค่าแตกต่างกนั จึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบ 

 
ตารางท่ี 18 ความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา จ าแนกตามระดบัการศึกษาสูงสุด 

ตวัแปร F df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 11.302 3 205.836 .000** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 18 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือมีระดบัการศึกษาสูงสุดอยา่งนอ้ย 2 
กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 
ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 จึงท าการทดสอบหาความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา เป็น
รายคู่ โดยใชส้ถิติ Tamhane’s T  ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 19 
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ตารางท่ี 19 ค่าเฉล่ียความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชาจ าแนกตามระดบัการศึกษาสูงสุด 
(n=400) 

ระดบั
การศึกษา
สูงสุด 

 ̅  มธัยมศึกษาตอน
ปลายหรือเทียบเท่า 

(n=110) 

อนุปริญญา
หรือเทียบเท่า 

(n=34) 

ปริญญาตรี 
(n=201) 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

(n=55) 
มธัยมศึกษา
ตอนปลาย

หรือ
เทียบเท่า 

3.985 - 0.034 
(1.000) 

0.572** 
(0.000) 

0.560** 
(0.007) 

อนุปริญญา
หรือ

เทียบเท่า 

3.951  - 0.538** 
(0.005) 

0.527 
(.0.056) 

ปริญญาตรี 3.413   - -0.011 
(1.000) 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

3.424    - 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 19 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดมธัยมศึกษาตอนปลายหรือ

เทียบเท่า มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี 
และสูงกว่าปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีผลต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจ
เล่นเกมกาชาท่ี 0.572 และ 0.560 ตามล าดบั ส่วนกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดอนุปริญญา
หรือเทียบเท่า มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดปริญญา
ตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีผลต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ี 0.538 

สมมติฐานย่อยที่ 1.4 อาชีพท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : อาชีพท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

   : มีอาชีพอย่างน้อย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 
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ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียมากกวา่ 2 กลุ่ม 
ดว้ยการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%  

ตรวจสอบการเท่ากนัของค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้การทดสอบของ 
Levene สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าไม่แตกต่างกนั 
   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าแตกต่างกนั 
 

ตารางท่ี 20 ทดสอบความเท่ากนัของค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่ม จ าแนกตามอาชีพ 
ตวัแปร Levene Statistic df1 df2 Sig. 

ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 5.221 3 396 0.002** 
**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

 
จากตารางท่ี 20 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.002 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  )และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมี
ค่าแตกต่างกนั จึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบ 

 
ตารางท่ี 21 ความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา จ าแนกตามอาชีพ 

ตวัแปร F df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 4.749 3 186.393 0.003** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 21 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.003 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือมีอาชีพอยา่งนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่าง
กนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกัน ท่ีระดับ
นยัส าคญัทางสถิติ 0.05 จึงท าการทดสอบหาความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา เป็นรายคู่ 
โดยใชส้ถิติ Tamhane’s T  ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 22 
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ตารางท่ี 22 ค่าเฉล่ียความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชาจ าแนกตามอาชีพ 
(n=400) 

อาชีพ  ̅  นกัเรียน/นิสิต/
นกัศึกษา 
(n=184) 

รับราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

(n=37) 

พนกังาน
บริษทัเอกชน

(n=96) 

ธุรกิจ
ส่วนตวั/

อาชีพอิสระ
(n=83) 

นกัเรียน/
นิสิต/

นกัศึกษา 

3.828 - 0.531  
(0.068) 

0.383*  
(0.021) 

0.334  
(0.057) 

รับราชการ/
พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

3.297  - -0.147  
(0.987) 

-0.197  
(0.943) 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

3.444   - -0.050 
(1.000) 

ธุรกิจ
ส่วนตวั/

อาชีพอิสระ 

3.494    - 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
จากตารางท่ี 22 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา มีความตั้งใจเล่น

เกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพพนักงานบริษทัเอกชน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยมีผลต่างของค่าเฉล่ียความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ี 0.383 

สมมติฐานย่อยที่ 1.5 รายไดต่้อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติได้
ดงัน้ี 

   : รายไดต่้อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 

   : มีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนอยา่งนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 
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ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียมากกวา่ 2 กลุ่ม 
ดว้ยการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%  

ตรวจสอบการเท่ากนัของค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่ม โดยใช้การทดสอบของ 
Levene สามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าไม่แตกต่างกนั 
   : ค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมีค่าแตกต่างกนั 
 

ตารางท่ี 23 ทดสอบความเท่ากนัของค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่ม จ าแนกตามรายไดต่้อบุคคลต่อ
เดือน 

ตวัแปร Levene Statistic df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 4.270 4 395 0.002** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 23 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.002 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มมี
ค่าแตกต่างกนั จึงทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติ Brown-Forsythe ในการทดสอบ 

 
ตารางท่ี 24 ความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชา จ าแนกตามรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน 

ตวัแปร F df1 df2 Sig. 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 6.570 4 246.305 0.000** 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 24 เน่ืองจาก ค่าความน่าจะเป็น  มีค่าเท่ากบั 0.00 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 จึง

ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (  ) และยอมรับสมมติฐานรอง (  ) คือมีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนอย่าง
น้อย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ี
แตกต่างกนั ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 จึงท าการทดสอบหาความแตกต่างของความตั้งใจเล่น
เกมกาชา เป็นรายคู่ โดยใชส้ถิติ Tamhane’s T  ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 25 
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ตารางท่ี 25 ค่าเฉล่ียความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกมกาชาจ าแนกตามรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน 
(n=400) 

รายไดต่้อ
บุคคลต่อ
เดือน 

 ̅  ไม่เกิน 
5,000 บาท 

(n=124) 

5,001 – 
15,000 บาท 

(n=99) 

15,001 – 
25,000 บาท

(n=74) 

25,001 – 
35,000 บาท

(n=42) 

สูงกวา่ 
35,000 บาท 

(n=61)    
ไม่เกิน 

5,000 บาท 
3.930 - 0.260 

(0.321) 
0.543** 
(0.001) 

0.811** 
(0.001) 

0.411 
(0.058) 

5,001 – 
15,000 บาท 

3.670  - 0.283 
(0.526) 

0.551 
(0.113) 

0.151 
(0.990) 

15,001 – 
25,000 บาท 

3.387   - 0.268 
(0.919) 

-0.132 
(0.997) 

25,001 – 
35,000 บาท 

3.119    - -0.400 
(0.572) 

สูงกวา่ 
35,000 บาท    

3.519     - 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
จากตารางท่ี 25 พบวา่ กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนไม่เกิน 5,000 บาท มี

ความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน15,001 – 25,000 บาท 
และ 25,001 – 35,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 โดยมีผลต่างของค่าเฉล่ียความ
ตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ี 0.543 และ 0.811 ตามล าดบั 

สมมติฐานที่ 2 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา

ของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

   : ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

สมมติฐานที่ 3 การคล้อยตามกลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ

ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 
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   : การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน

วยัรุ่นและวยัท างาน 

   : การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน

วยัรุ่นและวยัท างาน 

สมมติฐานที่ 4 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม  มีอิทธิพลต่อความ

ตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่น

เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

   : การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกม

กาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 

สมมติฐานที่ 5 ความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชน

วยัรุ่นและวยัท างาน สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

   : ความเพลิดเพลิน ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและ

วยัท างาน 

   : ความเพลิดเพลิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั

ท างาน 

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานท่ี 2 - 5 ผูว้ิจยัไดท้ดสอบสมติฐานโดยใชก้ารวิเคราะห์

ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) แบบเรียงตามล าดบัความส าคญัของตวัแปรท่ีน าเขา้สมการ 

(Stepwise) โดยตรวจสอบข้อก าหนดของการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ จากนั้นจึงเร่ิมการ

วเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ ซ่ึงแสดงผลการวเิคราะห์ดงัตารางท่ี 26 
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ตารางท่ี 26 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ถดถอยพหุคูณของปัจจยัต่าง ๆ กบั ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
(  ) ของวยัรุ่นและวยัท างาน 

ปัจจยั ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
B β t Sig. Tolerance VIF 

ค่าคงท่ี  -0.292  -1.254 0.211   
ความเพลิดเพลิน (  ) 0.610 0.552 12.553 0.000** 0.423 2.365 
ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกา
ชา(  )  

0.353 0.302 6.917 0.000** 0.428 2.335 

การรับรู้ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม (  ) 

0.125 0.069 2.367 0.018* 0.951 1.052 

R = 0.823,  Eest =0.567 , F =  276.336 , Sig of F = 0.000**  
   = 0.677 , Adjusted    = 0.674  , Durbin-Watson = 1.845 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

 

จากตารางท่ี 26  สามารถอธิบายผลการวเิคราะห์ไดด้งัน้ี 

การทดสอบค่าความคลาดเคล่ือน ค่า Durbin-Watson เท่ากบั 1.845 ซ่ึงอยู่ในช่วงของ

ค่าท่ีเหมาะสมคือ 1.50 – 2.50 หมายความว่าค่าความคลาดเคล่ือนเป็นอิสระต่อกนั และตรงตาม

ขอ้ตกลงของการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

การทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระ พบว่าตวัแปรอิสระความเพลิดเพลิน 

ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา และการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมมีค่า VIF 

เท่ากบั 2.365 , 2.335 และ 1.052 ตามล าดบั ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ 10 หมายความวา่ตวัแปรอิสระทุกตวั 

ไม่มีสหสัมพนัธ์กนัเอง (Multicollinearity) และตรงตามข้อตกลงของการวิเคราะห์การถดถอย

พหุคูณ 

การทดสอบนยัส าคญัของค่าสหสัมพนัธ์พหุคูณของตวัแปรอิสระกบัตวัแปรตามโดยใช ้

F-test มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 หมายความวา่สมการท่ีสร้างข้ึนสามารถใช้ได ้และผลการ

ทดสอบ t-test พบวา่ ค่าสหสัมพนัธ์พหุคูณมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01, 0.01 และ 0.05 จ านวน 
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3 ปัจจยั คือ ความเพลิดเพลิน ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา และการรับรู้ความสามารถในการ

ควบคุมพฤติกรรม 

ในระบบสมการน้ี สามารถอธิบายอิทธิพลของตวัแปรอิสระท่ีมีตวัตวัแปรตามไดร้้อย

ละ 67.7 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.823 ค่าก าลงัสองของค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพนัธ์พหุคูณ (  ) เท่ากบั 0.677 ค่าก าลงัสองของค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณท่ีแกแ้ลว้ 

(Adjusted   ) เท่ากบั 0.674 ค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการพยากรณ์เท่ากบั 0.567 เน่ืองจาก

ค่าความน่าจะเป็นของค่าคงท่ี คือ 0.211 ซ่ึงไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ จึงหมายความว่า ค่าคงท่ีของ

สมการการถดถอยเชิงพหุในรูปแบบคะแนนดิบ(a) มีค่าไม่แตกต่างจาก 0 ผลการวิเคราะห์จากตาราง

ท่ี 26 สามารถเขียนเป็นสมการการถดถอยเชิงพหุได ้2 รูปแบบ ดงัน้ี 

สมการการถดถอยเชิงพหุคะแนนดิบ 

Y = 0.610  ** + 0.353  ** + 0.125  * 

สมการการถดถอยเชิงพหุคะแนนมาตรฐาน 

Z = 0.552  ** + 0.302  ** + 0.069  * 

 
 



 

บทที ่5  
สรุปผลการวจัิย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างานคร้ังน้ี 

เป็นการวิจยัเชิงส ารวจ โดยมีวตัถุประสงค์ได้แก่  1.) เพื่อศึกษาปัจจยัทางด้านประชากรศาสตร์ 
ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน ท่ีมีผลต่อความตั้งใจเล่น
เกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 2.) เพื่อศึกษาทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชาท่ีมี
อิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 3.) เพื่อศึกษาการคลอ้ยตาม
กลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 4.) เพื่อศึกษา
การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน 5.) เพื่อศึกษาความเพลิดเพลินท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา
ของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน ผูว้จิยัไดส้รุปผลการศึกษา โดยแบ่งหวัขอ้ออกเป็นดงัน้ี 

1. สรุปผลการวจิยั 
2. อภิปรายผลการวจิยั 
3. ขอ้เสนอแนะ 
 

1. สรุปผลการวจัิย 

1.1 ขอ้มูลปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ พบวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 276 คน คิดเป็นร้อยละ 69.00 มีอายุระหวา่ง 15-21 ปี จ  านวน 142 คน คิด
เป็นร้อยละ 35.50 มีระดบัการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25 มีอาชีพ
นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา จ านวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 46.00 มีรายได้ต่อบุคคลต่อเดือนไม่เกิน 
5,000 บาท  จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.00 

1.2 การวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นในภาพรวมอยู่
ท่ีระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาเป็นรายปัจจยั พบว่า ปัจจยัท่ีมีความคิดเห็นมากเป็นอนัดบัแรก คือ
การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม รองลงมาคือความเพลิดเพลิน ทศันคติ ท่ีมีต่อการ
เล่นเกมกาชา และการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง ตามล าดบั โดยมีรายละเอียดของแต่ละปัจจยัดงัน้ี 

1.2.1 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา  พบวา่ มีความคิดเห็นในภาพรวมอยูท่ี่ระดบั
ปานกลาง เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก 3 ขอ้ คือการเล่นเกมกาชาเป็น
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กิจกรรมท่ีท่านช่ืนชอบ การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจ และการเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรม
ท่ีไม่ยุง่ยากหรือซบัซ้อน ความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 2 ขอ้ คือการเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรม
ท่ีดี และการเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีมีประโยชน์ ตามล าดบั 

1.2.2 การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง พบว่า มีความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ท่ีระดบัน้อย 
เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 1 ขอ้ คือ บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเห็น
ดว้ยต่อการเล่นเกมกาชาของท่าน มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 4 ขอ้ คือ บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่าน
เล่นเกมกาชา บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านรู้สึกพึงพอใจเม่ือท่านเล่นเกมกาชา บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่าน
คิดวา่ท่านควรเล่นเกมกาชา และบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคาดหวงัใหท้่านเล่นเกมกาชา ตามล าดบั 

1.2.3 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม พบว่า มีความคิดเห็นใน
ภาพรวมอยูท่ี่ระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 1 ขอ้ คือท่าน
สามารถตดัสินใจได้เองว่าจะเล่นเกมกาชาหรือไม่ มีความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก 4 ขอ้ คือท่าน
สามารถเขา้ถึงและเล่นเกมกาชาได้โดยง่าย ท่านมีทกัษะและความรู้เพียงพอในการเล่นเกมกาชา 
ท่านมัน่ใจวา่ตนสามารถควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมกาชาได ้และท่านสามารถเล่นเกมกาชาได้
ในทนัทีท่ีตอ้งการ ตามล าดบั 

1.2.4 ความเพลิดเพลิน พบว่า มีความคิดเห็นในภาพรวมอยู่ท่ีระดับมาก เม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 3 ขอ้ คือท่านรู้สึกสนุกกบัการเล่นเกมกาชา ท่าน
รู้สึกจดจ่อมีสมาธิกบัการเล่นเกมกาชา และการเล่นเกมกาชาท าให้ท่านมีความสุข มีความคิดเห็นอยู่
ในระดบัปานกลาง 2 ขอ้ คือการเล่นเกมกาชาช่วยเติมเต็มความตอ้งการของท่าน และการเล่นเกมกา
ชาท าใหท้่านผอ่นคลาย ตามล าดบั 

1.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยั
ท างาน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาอยูท่ี่ระดบั
มาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 2 ขอ้ คือ ท่านมีความตั้งใจท่ีจะ
เล่นเกมกาชา และท่านมีความสนใจจะเล่นเกมกาชาในอนาคต  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 
1 ขอ้ คือท่านตั้งใจจะเล่นเกมกาชาอยา่งสม ่าเสมอ ตามล าดบั 

1.4 การทดสอบสมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อ
ความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกัน โดยใช้การทดสอบที 
(Independent Sample t-test) และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) 
ผลการวจิยัพบวา่ 

1.4.1 เพศท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและ
วยัท างานท่ีไม่แตกต่างกนั 
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1.4.2 มีอายุอย่างนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 โดยเม่ือพิจารณาเป็น
รายคู่ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาย ุ15 – 21 ปี มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมี
อาย ุ22 – 28 ปี 29 – 35 ปี และ 36 ปีข้ึนไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

1.4.3 มีระดบัการศึกษาสูงสุดอย่างนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจ
เล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 โดย
เม่ือพิจารณาเป็นรายคู่ พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดมธัยมศึกษาตอนปลายหรือ
เทียบเท่า มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี 
และสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ส่วนกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษา
สูงสุดอนุปริญญาหรือเทียบเท่า มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกับกลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดับ
การศึกษาสูงสุดปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

1.4.4 มีอาชีพอยา่งนอ้ย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของ
ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 โดยเม่ือพิจารณาเป็น
รายคู่ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา มีความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบั
กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

1.4.5 มีรายได้ต่อบุคคลต่อเดือนอย่างน้อย 2 กลุ่มท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความ
ตั้งใจเล่นเกมกาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01 
โดยเม่ือพิจารณาเป็นรายคู่ พบวา่ กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนไม่เกิน 5,000 บาท มี
ความตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดต่้อบุคคลต่อเดือน15,001 – 25,000 บาท 
และ 25,001 – 35,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

1.5 การทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2-5  ทดสอบหาอิทธิพลของตวัแปรอิสระ ทศันคติท่ีมี
ต่อการเล่นเกมกาชา การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และ
ความเพลิดเพลิน ต่อตวัแปรตามคือความตั้งใจเล่นเกมกาชา โดยใชก้ารวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
ดว้ยเทคนิค Stepwise ผลการวจิยัพบวา่ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อตวัแปรตามความตั้งใจเล่นเกมกาชา คือ 
ความเพลิดเพลิน (  ) ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา (  ) และการรับรู้ความสามารถในการ
ควบคุมพฤติกรรม (  ) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01, 0.01 และ 0.05 ตามล าดบั 
 
2. อภิปรายผล 

จากการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน 
ผูว้จิยัขออภิปรายผลตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัดงัน้ี 
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2.1 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความตั้ งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน 
จ าแนกตามปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ พบวา่ อายุ ระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายไดต่้อ
บุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างานท่ีแตกต่างกนั 
ซ่ึงสอดคล้องกบัผลการศึกษาของ สิทธิธนโชติ ตรงดี (2555) ท่ีอธิบายว่า อายุ ระดบัการศึกษา 
อาชีพ และรายได้ท่ีแตกต่างกัน ส่งผลต่อการเล่นเกมในสมาร์ทโฟนของคนวัยท างานใน
กรุงเทพมหานครท่ีแตกต่างกนั เน่ืองจากปัจจยัเหล่าน้ีท าให้บุคคลเกิดการวิเคราะห์และรับสารท่ีมี
ความเป็นเฉพาะตวั ท าให้มีพฤติกรรมท่ีต่างกนั ในขณะท่ีการเปรียบเทียบความแตกต่างของความ
ตั้งใจเล่นเกมกาชา โดยจ าแนกตามเพศ พบวา่ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยั
ท างานท่ีไม่แตกต่างกนั ทั้งน้ี เน่ืองจากแอปพลิเคชนัเกมกาชาในปัจจุบนั สามารถเขา้ถึงไดง่้าย และ
มีกลุ่มเป้าหมายเป็นทั้งเพศชายและหญิง ซ่ึงผลการศึกษาสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สิริสุดา รอดทอง 
(2556) ท่ีอธิบายวา่ปัจจุบนัสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นส าหรับทุกคน และทุกคนสามารถเขา้ถึง
แอปพลิเคชนัต่าง ๆ ได้ง่าย อีกทั้งแอปพลิเคชนัจ านวนมากสามารถตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคไดท้ั้งเพศชายและหญิง จึงท าให้เพศไม่มีความแตกต่างในดา้นการดาวน์โหลดแอปพลิเค
ชนับนสมาร์ทโฟน 

2.2 การวเิคราะห์อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยั
ท างานในส่วนของทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา พบวา่ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา โดย
ทศันคติท่ีดีต่อการเล่นเกมกาชา จะท าให้ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานมีแนวโนม้เล่นเกมกาชามาก
ข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของ Ajzen (1991) ท่ีอธิบายวา่ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม
หน่ึง จะส่งผลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมนั้น โดยเกิดไดจ้ากความชอบต่อพฤติกรรม รวมไปถึงการ
ประเมินคุณค่าของพฤติกรรม และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ ประภาพร ดอกไม ้สุชาดา กร
เพชรปาณี และสมสิทธ์ิ จิตรสถาพร (2556) ท่ีอธิบายวา่หากทศันคติเป็นความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อ
ส่ิงใดส่ิงหน่ึง และสามารถก าหนดแนวทางหรือปฏิกิริยาตอบสนองได ้ดงันั้นยิ่งบุคคลมีทศันคติใน
ทางบวกต่อการเล่นเกมมากเท่าใด ก็จะเกิดความตั้งใจเล่นเกมมากข้ึน 

2.3 การวเิคราะห์อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยั
ท างานในส่วนของการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง พบว่า ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา ซ่ึงไม่
สอดคลอ้งต่อทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของ Ajzen (1991) ซ่ึงอธิบายวา่แรงกดดนัจากสังคมรอบตวั
บุคคล จะส่งผลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมของบุคคลนั้น และไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ 
วริศรา สอนจิตร (2557) และ Alzahrani et al. (2017)  ทั้งน้ี เน่ืองจากประชาชนวยัรุ่นและวยัท างาน
ในประเทศไทย อาจมองว่ากลุ่มอ้างอิงไม่มีความส าคญัต่อการตัดสินใจเล่นเกมกาชาของตน
เทียบเท่ากบัปัจจยัอ่ืน ๆ หรือกลุ่มอา้งอิงท่ีสนบัสนุนและกดดนัให้บุคคลเล่นเกมกาชาในประเทศ
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ไทยมีจ านวนน้อย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ เฉลิมศกัด์ิ บุญประเสริฐ (2560) ท่ีอธิบายว่า
อิทธิพลทางสังคมไม่มีผลต่อการยอมรับการใช้แอปพลิเคชนัไลน์ของผูสู้งอายุ เน่ืองจากผูค้นรอบ
ขา้งผูสู้งอายยุงัใชแ้อปพลิเคชนัไลน์จ านวนนอ้ย   

2.4 การวเิคราะห์อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยั
ท างานในส่วนของการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม พบวา่ มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
เล่นเกมกาชา โดยในปัจจุบนัผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงเกมกาชาไดง่้าย เน่ืองจากส่วนใหญ่ใชโ้มเดลธุรกิจ
แบบฟรีเมียมท่ีเขา้ถึงไดฟ้รี และดาวน์โหลดไดง่้ายผา่นทางมือถือ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีพฤติกรรม
ตามแผนของ Ajzen (1991) ซ่ึงอธิบายว่า การรับรู้ความสะดวกหรือความยากง่ายในการก่อ
พฤติกรรมจะส่งผลต่อความตั้งใจก่อพฤติกรรมนั้น และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Alzahrani et 
al. (2017) ท่ีอธิบายวา่หากผูเ้ล่นรับรู้วา่ตนสามารถเขา้ถึงเกมออนไลน์ไดง่้าย ก็จะมีโอกาสเล่นเกม
ออนไลน์ไดม้ากข้ึน 

2.5 การวเิคราะห์อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยั
ท างานในส่วนของความเพลิดเพลิน พบว่า มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา การเล่นเกมเป็น
กิจกรรมส าหรับสร้างความเพลิดเพลินให้แก่ผูเ้ล่น ดงันั้นระดบัของความเพลิดเพลินท่ีผูเ้ล่นไดรั้บ
จากการเช่นเกมกาชา จะส่งผลต่อการความตั้งใจเล่นต่อไปในภายภาคหน้า ซ่ึงสอดคล้องกบัผล
การศึกษาของ ธนัยา ศิริลาภพานิช (2558) ท่ีอธิบายวา่เม่ือบุคคลไดรั้บความเพลิดเพลินจากการใช้
ส่ือสังคมออนไลน์ จะส่งผลใหเ้กิดความตั้งใจใชส่ื้อสังคมออนไลน์อยา่งต่อเน่ือง และสอดคลอ้งกบั
ผลการศึกษาของ  ภคภร ลุ่มเพชรมงคง (2557) De Souza and De Freitas (2017) Wei and Lu (2014) 
ท่ีอธิบายว่าความเพลิดเพลินเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมเป็นอย่างมาก เน่ืองจาก
เป้าหมายของการเล่นเกมก็คือการรับความเพลิดเพลินขณะเล่นเกม 

 
3. ข้อเสนอแนะ 

3.1 ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากการวจัิยคร้ังนี้ 
จากการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวยัท างาน 

ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะจากผลการศึกษาดงัน้ี 
3.1.1 ผลการทดสอบความแตกต่างทางดา้นประชากรศาสตร์ต่อความตั้งใจเล่นเกม

กาชา พบว่า อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อบุคคลต่อเดือนท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความ
ตั้งใจเล่นเกมกาชาท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นผูพ้ฒันาหรือผูใ้ห้บริการเกม ควรมุ่งเน้นท าการตลาดกับ
กลุ่มเป้าหมายท่ีมีความตั้งใจเล่นสูง เช่นกลุ่มอายุ 15 – 21 ปี หรือกลุ่มนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 
เพื่อให้เกิดการเล่นเกมกาชาอย่างต่อเน่ือง และกระตุน้ให้เกิดการเติมเงินในภายหลงั ขณะท่ีความ
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แตกต่างของเพศ ไม่ส่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา องคก์รจึงควรพฒันาหรือการให้บริการเกมกา
ชาโดยไม่ละเลยเพศใดเพศหน่ึง เช่นการออกแบบระบบของเกมหรือตวัละครท่ีสามารถสร้างความ
ประทบัใจใหก้บัทั้งผูช้ายและผูห้ญิงไดพ้ร้อมกนั 

3.1.2 ทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา มีอิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา ดงันั้น
ผูใ้หบ้ริการเกมจึงควรส่งเสริมทศันคติต่อการเล่นเกมกาชา ดว้ยการให้ขอ้มูลหรือจดักิจกรรมต่าง ๆ 
เพื่อให้ประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานมองเกมกาชาในทางท่ีดีมากข้ึน และหลีกเล่ียงการด าเนินกล
ยุทธ์ทางการตลาดท่ีอาจส่งผลเสียต่อภาพลกัษณ์ของเกมกาชา โดยเฉพาะการจดัโปรโมชัน่ท่ีชกัจูง
ใหผู้เ้ล่นเสียเงินมากจนเกินควร ดงัท่ีเคยเกิดข้ึนกบัเกมกาชาในอดีตมาก่อน  

3.1.3 การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมกาชา มีอิทธิพล
ต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา ผูพ้ฒันาและผูใ้หบ้ริการเกมจึงควรสร้างช่องทางการเขา้ถึงแอปพลิเคชนั
เกมกาชาท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงไดส้ะดวก ซ่ึงปัจจุบนัสามารถท าไดง่้ายดว้ยช่องทางการดาวน์โหลด
เกมผ่านร้านคา้ท่ีเขา้ถึงได้จากสมาร์ทโฟน เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีครอบคลุมหลายพื้นท่ีของ
ประเทศไทย และการใชโ้มเดลธุรกิจแบบฟรีเมียมท่ีผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงเกมไดฟ้รี 

3.1.4 ความเพลิดเพลินมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมกาชา โดยมีอิทธิพลมาก
ท่ีสุดในบรรดาตวัแปรอิสระของการศึกษาคร้ังน้ี เพื่อให้ผูเ้ล่นเกิดการเล่นเกมกาชาอย่างต่อเน่ือง 
ผูพ้ฒันาจึงควรศึกษา และพฒันาระบบของเกมกาชาท่ีสามารถสร้างความสนุกสนานและต่ืนเต้น
ให้กบักลุ่มเป้าหมายของเกมไดเ้ป็นส าคญั โดยอาจยึดหลกัของความเพลิดเพลินตามองคป์ระกอบ
ของทฤษฎี Gameflow ของ Sweetser and Wyeth (2005)   

 
3.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
เพื่อให้ผลการวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะต่อการท าวจิยัคร้ังต่อไปดงัน้ี 
3.2.1 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษาความตั้งใจเล่นเกมกาชา โดยไม่มีการเจาะลึกถึง

ประเภท หรือผลิตภณัฑเ์กมใด ๆ โดยเฉพาะเจาะจง ซ่ึงความแตกต่างของประเภทของเกมอาจส่งผล
ต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาไดเ้ช่นกนั เน่ืองจากแต่ละประเภทของเกมมีวิธีการเล่น และกลุ่มลูกคา้
เป้าหมายท่ีแตกต่างกนั จึงควรก าหนดประเภทของเกมกาชาท่ีจะศึกษาในคร้ังถดัไปเพื่อให้ไดข้อ้มูล
ท่ีเฉพาะเจาะจงข้ึน และสามารถน าผลการทดลองไปใช้ประโยชน์ในการก าหนดกลยุทธ์ทาง
การตลาดของธุรกิจการพฒันาเกมหรือการใหบ้ริการเกมท่ีมีประเภทของเกมใกลเ้คียงกนั 

3.2.2 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อศึกษาหาความแตกต่างของความตั้งใจเล่นเกม
กาชาของประชาชนวยัรุ่นและวยัท างานแต่ละกลุ่ม และอิทธิพลของทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 
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การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม และความเพลิดเพลิน ต่อ
ตวัแปรตามความตั้งใจเล่นเกมกาชา ซ่ึงไม่ไดค้รอบคลุมไปถึงความตั้งใจซ้ือหรือการเติมเงินภายใน
เกมกาชา จึงควรศึกษาถึงพฤติกรรมดงักล่าว เพื่อให้เกิดความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง และสามารถน าผลการ
ทดลองไปใช้ประโยชน์ในการก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดของธุรกิจการพฒันาเกมหรือการ
ใหบ้ริการเกมในดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมมากยิง่ข้ึน 



 

รายการอา้งอิง  
 

รายการอ้างองิ 
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ภาคผนวก ก 

ผลการทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 
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ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ดว้ยวธีิการ Cronbach’s Alpha 
 
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ ดา้นทศันคติท่ีมีต่อการเล่นเกมกาชา 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on 
Standardized Items 

Number of Items 

0.911 0.911 5 
 
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on 
Standardized Items 

Number of Items 

0.927 0.931 5 
 
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ ดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on 
Standardized Items 

Number of Items 

0.915 0.915 5 
 
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ ดา้นความเพลิดเพลิน 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on 
Standardized Items 

Number of Items 

0.947 0.948 5 
 
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ ดา้นความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on 
Standardized Items 

Number of Items 

0.882 0.885 3 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามการวจัิย 
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แบบสอบถามเพ่ือการวจัิย  
“ปัจจัยทีส่่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของวยัรุ่นและวัยท างาน”  

ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องวา่งท่ีตรงกบัท่านมากท่ีสุด (เพียง 1 ค าตอบ)  
 
1. เพศ  

 1. ชาย     2. หญิง  
2. อาย ุ 

 1. 15 - 21 ปี     2. 22 - 28 ปี  
 3. 29 - 35 ปี     4. 36 - 42 ปี  
 5. 43 - 49 ปี     6. 50 ปีข้ึนไป  

3. ระดบัการศึกษาสูงสุด  
 1. ประถมศึกษา      2. มธัยมศึกษาตอนตน้  
 3. มธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า   4. อนุปริญญาหรือเทียบเท่า  
 5. ปริญญาตรี      6. สูงกวา่ปริญญาตรี  

4. อาชีพ  
 1. นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา   2. รับราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ  
 3. พนกังานบริษทัเอกชน   4. ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ  
 5. อ่ืนๆ โปรดระบุ ______________  

5.รายไดต่้อบุคคลต่อเดือน  
 1. ไม่เกิน 5,000 บาท     2. 5,001 – 15,000 บาท  
 3. 15,001 – 25,000 บาท    4. 25,001 – 35,000 บาท  
 5. สูงกวา่ 35,000 บาท    
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ส่วนที ่2  : แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยทีส่่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

ค าช้ีแจง     ท่านคิดวา่ปัจจยัต่อไปน้ี มีผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชาของท่านเท่าใด โปรดพิจารณา

ขอ้ความแต่ละขอ้และท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 
ปัจจัยทีส่่งผลต่อความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ทีสุ่ด  
(5) 

มาก  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อย
ทีสุ่ด  
(1) 

ทศันคติทีม่ีต่อการเล่นเกมกาชา 
1.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีดี      
2.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีไม่ยุง่ยากหรือ
ซบัซอ้น 

     

3.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีน่าสนใจ      
4.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีมีประโยชน์      
5.การเล่นเกมกาชาเป็นกิจกรรมท่ีท่านช่ืนชอบ      
การคล้อยตามกลุ่มอ้างองิ 
6.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคิดวา่ท่านควรเล่น
เกมกาชา 

     

7.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านคาดหวงัใหท้่านเล่น
เกมกาชา 

     

8.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านรู้สึกพึงพอใจเม่ือ
ท่านเล่นเกมกาชา 

     

9.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเห็นดว้ยต่อการเล่น
เกมกาชาของท่าน 

     

10.บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อท่านเล่นเกมกาชา      
การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 
11.ท่านสามารถเล่นเกมกาชาไดใ้นทนัทีท่ี
ตอ้งการ 

     

12.ท่านสามารถตดัสินใจไดเ้องวา่จะเล่นเกมกา
ชาหรือไม่ 
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13.ท่านมัน่ใจวา่ตนสามารถควบคุมพฤติกรรม
การเล่นเกมกาชาได ้

     

14.ท่านมีทกัษะและความรู้เพียงพอในการเล่น
เกมกาชา 

     

15.ท่านสามารถเขา้ถึงและเล่นเกมกาชาได้
โดยง่าย 

     

ความเพลดิเพลนิ 
16.ท่านรู้สึกจดจ่อมีสมาธิกบัการเล่นเกมกาชา      
17.การเล่นเกมกาชาท าใหท้่านมีความสุข      
18.การเล่นเกมกาชาท าใหท้่านผอ่นคลาย      
19.การเล่นเกมกาชาช่วยเติมเตม็ความตอ้งการ
ของท่าน 

     

20.ท่านรู้สึกสนุกกบัการเล่นเกมกาชา      
 

ส่วนที ่3  : แบบสอบถามเกีย่วกบัความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

ค าช้ีแจง     ท่านมีความตั้งใจเล่นเกมกาชาของท่านมากเท่าใด โปรดพิจารณาขอ้ความแต่ละขอ้และ

ท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 
ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 

 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ทีสุ่ด  
(5) 

มาก  
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อย
ทีสุ่ด  
(1) 

ความตั้งใจเล่นเกมกาชา 
1.ท่านมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมกาชา      
2.ท่านมีความสนใจจะเล่นเกมกาชาในอนาคต      
3.ท่านตั้งใจจะเล่นเกมกาชาอยา่งสม ่าเสมอ      



 

ประวติัผูเ้ขียน  
 

ประวตัิผู้เขยีน 
 

ช่ือ-สกุล นายณฐักิตต์ิ จงัพานิช 
วนั เดือน ปี เกดิ 3 ตุลาคม 2536 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 9/1 ถ.ประชาวาส ต.โพธาราม อ.โพธาราม จงัหวดัราชบุรี 70120   
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