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 การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม จากการดาํเนินการสุ่ม

ตวัอย่างของจาํนวนประชากร คือ นักศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ณ ปี

การศึกษา 2560 โดยใช้เคร่ืองมือสําหรับเก็บรวบรวมขอ้มูลในรูปแบบของ แบบสอบถาม และ

รวบรวมขอ้มูลมาทาํการวิเคราะห์โดยใชห้ลกัสถิติ คือ ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าสถิติร้อยละ (Percentage) 

ค่าความถ่ี (Frequency) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และใชห้ลกัสถิติ t-test, One 

Way ANOVA (F-test) เพื่อช่วยในการทดสอบสมมติฐาน 

 ผลการวิจัย พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 20 - 30 ปี 

สถานภาพสมรส มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี และมีรายไดเ้ฉล่ีย 10,001 – 20,000 บาท สาํหรับระดบั

ความเช่ือมัน่ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยามมากท่ีสุดเรียงตามค่าเฉล่ียจากมากไปนอ้ยไดด้งัน้ี ลาํดบัท่ี 1 ดา้นอตั

ลกัษณ์ (Identity) ( x = 4.31) ลาํดบัท่ี 2 ดา้นอาชีพ (Career) ( x = 4.28) ลาํดบัท่ี 3 ดา้นการศึกษา 

(Education) ( x = 4.28) ลาํดบัท่ี 4 ดา้นสังคม (Social) ( x = 4.26) ลาํดบัท่ี 5 ดา้นการสร้างรายได้

จาก เกมออนไลน์  (Earnings from Online Games)  ( x = 4.24)  ลําดับ ท่ี  6 ด้านเทคโนโลยี  

(Technology) ( x = 4.21) ตามลาํดบั ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่ โดยรวมแลว้ปัจจยัส่วนบุคคล 

และการตดัสินใจท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 



 การท่ีจะสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์นั้น มีองคป์ระกอบหลากหลายท่ีจะตอ้งนาํมาใชใ้น

การพิจารณา  โดยเฉพาะปัจจยัทางดา้นการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดว้า่สามารถนาํมาปรับ

ใชไ้ด ้และสามารถสร้างรายไดไ้ดจ้ริง อยา่งท่ีคาดการณ์เอาไว ้

 

 คาํสําคญั: “การสร้างรายได”้ “การตดัสินใจ” “นกัศึกษาปริญญาโท” 
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ABSTRACT 

Title  :  Decision making Factors for Earning from Online Games on Master Degree of 

     Business Administration in Siam University    

Author  : Mr. Watcharin Klubtublung 

Major  : General Management 

Independent Study Advisor : …………………………………………………… 

              (Dr. Chitavorn Leelaplin) 

      .…………/ ……….…/ ……….… 

 The objective of this research was to study about Decision making Factors for Earning from 

Online Games on Master Degree of Business Administration in Siam University.  The participants 

are Master Degree of Business Administration students in 2017 and the researcher employed 

questionnaires as tools for data collection.  The analytical methodologies included statistical tools: 

frequency, percentage, mean and standard deviation.  T- Test and One- way Anova ( F- Test)  were 

utilized to test the hypothesis. 

 Findings and results indicated that majority of the participants were females whose ages 

were between 20 – 30 years old. The participants’ marital status was married. Their educational 

background was Bachelor’s Degree. Monthly income the participants earned varied from 10,001 – 

20, 000 baht.  The mean of trust levels influencing decision making for earning from online games 

on Master degree of Business Administration in Siam University was analyzed from highest to 

lowest as follows: 1) Identity ( x = 4.31), 2) Career ( x = 4.28), 3) Education ( x = 4.28), 4) 

Social ( x = 4.26), 5) Earnings from Online Games ( x = 4.24) and 6) Technology ( x = 4.21) 

respectively.  The tested hypothesis showed that overall, individual factors and different decision 

influencing earning from online games on Master degree of Business Administration in Siam 

University differed at 0.05 level of significance. 

  



 The earning from online games consists of many elements to be considered, especially the 

decision factors that affect earnings can be used and can make real income as expected. 
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บทที ่1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 การละเล่นของไทยในสมยัอดีตกาลหรือการเล่นของเด็กตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบนัมีการ

เปล่ียนแปลงและพฒันาไปตามยคุสมยั จากท่ีเคยเป็นแค่การละเล่นพื้นบา้น เช่น หมอ้ขา้วหมอ้แกง งู

กินหาง ก็เร่ิมจะพฒันามาสู่ยุคท่ีมีการนาํเทคโนโลยีเขา้มาใชเ้ป็นส่วนประกอบในชีวิตประจาํวนั 

การละเล่นแบบเดิมค่อยๆท่ีจะกลืนหายไปตามช่วงเวลา ของเล่นใหม่ๆหรือส่ิงประดิษฐรู์ปแบบใหม่

เร่ิมจะเข้ามาแทนท่ีตามการปรับตัวของยุคโลกาภิวัตน์ และเกมประเภทต่างๆก็เปรียบได้ดั่ง

นวตักรรมแห่งยคุท่ีเร่ิมกา้วเขา้มามีอิทธิพลต่อสงัคมไทยมากข้ึนตามลาํดบั 

 ในยคุปัจจุบนัเกมคอมพิวเตอร์อาจสามารถอธิบายเป็นความหมายออกมาไดม้ากมาย แต่จาก

บทความวิจยัไดใ้ห้นิยามเอาไวว้่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองเล่นท่ีมีไมโครชิพ (Microchip) ซ่ึงถือ

เป็นส่วนประกอบหลกัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยอาจครอบคลุมไปถึง เกมกด ท่ีเป็นเกมใชน้ิ้วมือ

ควบคุมแบบง่ายๆ ซ่ึงถือเป็นเกมชนิดแรกๆท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายในประเทศไทย ส่วน

วีดีโอเกมหรือเกมเพลย ์(Video Game & PlayStation) เป็นเกมท่ีใช้เล่นกบัโทรทศัน์ คอมพิวเตอร์

หรือจอแสดงผลรูปแบบอ่ืนๆ ซ่ึงอาจรวมไปถึงเกมหยอดเหรียญตามศูนยก์ารคา้ต่างๆ (ตรึงใจ สุขเสรี

พิกลุ, ออนไลน์) 

 อยา่งไรก็ตาม เด็ก วยัรุ่น ผูใ้หญ่ หรือวยัต่างๆเร่ิมจะใหค้วามสนใจและนิยมเล่นเกมประเภท

ออนไลน์ซ่ึงถือเป็นนวตักรรมรูปแบบหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวยัรุ่น

ท่ีให้ความนิยมสูงสุด อีกทั้งราคาหรือค่าใช้จ่ายสําหรับเล่นเกมออนไลน์เร่ิมท่ีจะถูกลง ผูบ้ริโภค

สามารถเป็นเจา้ของหรือจบัจองไดง่้ายข้ึน แถมยงัช่วยสร้างความเพลิดเพลินไปกบัคอมพิวเตอร์

กราฟฟิก (Graphic) ท่ีนบัวนัจะยิง่สวยงามสมจริงตามการพฒันาของแต่ละยคุสมยั ผูบ้ริโภคหลายคน

ไดพ้บปะและรู้จกักนัผา่นทางเกมออนไลน์ จนอาจกล่าวไดว้า่เกมออนไลน์ถูกพฒันาใหเ้ป็นเครือข่าย

ทางสงัคมประเภทหน่ึงในปัจจุบนัไปเสียแลว้ 

 นอกจากน้ีในยุค Digital อาจมีการพูดถึง E-Sport หรือ Electronic Sport ซ่ึงอ้างอิงจาก

บทความในเวบ็ไซตเ์ด็กดี เอาไวว้่า E-Sport หรือกีฬาอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยมทัว่โลก

นั้นมีส่วนประกอบหลกัท่ีไม่แตกต่างจากกีฬาประเภทอ่ืนซ่ึงประกอบไปดว้ย นกักีฬา, อุปกรณ์กีฬา 

ซ่ึงในท่ีน้ีคืออุปกรณ์จาํพวก เมาส์ (Mouse), คียบ์อร์ด (Keyboard), หูฟัง (Headset) หรืออ่ืนๆ โดยใช้

คอมพิวเตอร์ท่ีมีฮาร์ดแวร์(Hardware), ซอฟตแ์วร์(Software)ชนิดต่างๆเป็นสนามแข่งขนั และโลก
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ของไซเบอร์ (Cyber) เป็นสถานท่ีแข่งขนั ซ่ึงกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Sport นั้นตอ้งมีการใช้

แผนการเล่น ทกัษะและการฝึกซอ้มอยา่งทุ่มเทของนกักีฬาเป็นส่วนประกอบในการแข่งขนั จนอาจ

นับไดว้่าไม่ต่างไปจากนักกีฬาประเภทอ่ืนๆ อีกทั้งปัจจุบนัมีทีมนักกีฬาและการแข่งขนั E-Sport 

เ กิดข้ึนมากมายในระดับโลกอาทิเช่น รายการ World Cyber Games Championship หรือ The 

International เป็นตน้ ซ่ึงอาจเปรียบไดก้บัการแข่งขนัโอลิมปิกในรูปแบบของเกมออนไลน์ และอาจ

รวมไปถึงรายการอ่ืนๆท่ีนาํเกมออนไลน์มาใช้ในการแข่งขนั โดยรายการเหล่าน้ีมีผูเ้ขา้ร่วมการ

แข่งขนัเป็นจาํนวนมากรวมไปถึงเงินรางวลัสําหรับผูช้นะก็มีมูลค่าสูงตามไปดว้ยเช่นกนั (Dek-D 

2010, ออนไลน์) 

 ส่วนความนิยมเล่นเกมออนไลน์ของคนไทยในปัจจุบนันั้นเป็นเพียงแค่การผ่อนคลายใน

รูปแบบหน่ึง หรืออาจเป็นการสร้างความสนุกต่ืนเต้นให้กับตนเองเพียงอย่างเดียว แต่ก็ไม่ได้

หมายความว่าจะมีแต่คนท่ีมองในแง่บวกหรือแง่ดีเสมอไป ซ่ึงเห็นไดจ้ากทศันคติในอดีตท่ีว่า การ

เล่นเกมทาํใหเ้ด็กติดเกมจนอาจส่งผลเสียต่อการเรียน การเขา้สังคม หรือลุกลามไปถึงการเกิดอาการ

ป่วยทางจิตท่ีถึงขั้นตอ้งพาเด็กไปพบจิตแพทยเ์พื่อทาํการรักษา ซ่ึงจากทศันคติเบ้ืองตน้ก็ไม่อาจท่ีจะ

ปฏิเสธไดว้า่เป็นเร่ืองท่ีเกิดข้ึนจริงในปัจจุบนั แต่หากจะบอกวา่ปัจจยัท่ีส่งผลใหเ้กิดข้ึนนั้นมาจากเกม

เพียงอย่างเดียวก็คงไม่ถูกตอ้งนัก เพราะปัจจยัทางสังคม สภาพแวดลอ้ม และครอบครัวลว้นเป็น

องคป์ระกอบท่ีหล่อหลอมใหเ้ดก็มีลกัษณะ บุคลิก และนิสยัแทบทั้งส้ิน 

 สาํหรับประเทศไทยนั้นกีฬา E-Sport เร่ิมท่ีจะไดรั้บความนิยมเพิ่มมากข้ึนในปัจจุบนั เพราะ

เป็นกีฬาท่ีไม่มีขอ้จาํกัดในเร่ืองของเพศ อายุ หรือความแข็งแกร่งเขา้มาเก่ียวขอ้ง แต่ใช้ทกัษะ

ความสามารถทางดา้นสมองมากกว่ากีฬาชนิดอ่ืนท่ีใชร่้างกายเป็นหลกั ซ่ึงเกมท่ีใชใ้นการแข่งขนัมี

มากมายหลายแบบ เช่น เกมโดตา้ หรือ ดอทเอ (DotA) ซ่ึงเป็นเกมแนววางแผนการรบประเภท 

MOBA หรือ Multiplayer online battle arena ท่ีถูกพฒันามาจากเกมประเภท RTS หรือ Real Time 

Strategy, เกมโอเวอร์วอช (Overwatch) ซ่ึงเป็นเกมแนวยงิปืนบุคคลท่ี 1 ท่ีถูกเรียกว่า FPS หรือ First 

Person Shooting ท่ีมีการนําเกมประเภท RTS หรือ Real Time Strategy เข้ามาผสมด้วย และเกม

ประเภทอ่ืนๆตามแต่จะมีการจดัการแข่งขนัข้ึน โดยแต่ละเกมกจ็ะมีการจดัการแข่งขนัในรูปแบบของ

ทวัร์นาเมนต์ (Tournament) โดยแบ่งเป็นรอบคดัเลือกมากมายในแต่ละปี รางวลัสําหรับทีมหรือ

บุคคลท่ีชนะนั้นจะเป็นเงินสดมากนอ้ยข้ึนอยู่กบัผูใ้ห้ความสนบัสนุน ถา้เป็นรายการใหญ่หรือเป็น

เกมท่ีไดรั้บความนิยมก็จะมีมูลค่ามากมายตั้งแต่หลกัแสนไปจนถึงหลกัลา้น จึงไม่น่าแปลกใจว่าใน

ปัจจุบนัไดมี้ผูเ้ขา้แข่งขนั E-Sport เพิ่มมากข้ึนเร่ือยๆ และยงัทาํใหเ้กิดการรวมกลุ่มกนัเพื่อก่อตั้งเป็น

ทีมกีฬาเพื่อแข่งขนักนัอยา่งจริงจงัมากกวา่ในคร้ังอดีต 
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 ยิง่ไปกว่านั้นในปัจจุบนัมีกีฬา E-Sport ซ่ึงพบไดม้ากท่ีสุดในกลุ่มประเทศท่ีพฒันาแลว้ อาทิ

เช่น ประเทศเกาหลีใต ้เพราะมีส่วนในการพฒันาและสนับสนุนอย่างจริงจงัทั้งทางภาครัฐและ

เอกชน โดยจากกรณีท่ีทางการหรือหน่วยงานของภาครัฐไดมี้การออกใบอนุญาต Pro Gamer อย่าง

เป็นทางการตั้งแต่ปี 2000 จึงทาํให้วงการกีฬา E-Sport ของเกาหลีใตมี้การเจริญเติบโตอย่างกา้ว

กระโดด จะเห็นไดว้่าในช่วงระยะเวลาหลายปีท่ีผ่านมาเกมออนไลน์สัญชาติเกาหลีใตไ้ดเ้ขา้มาสู่

ประเทศไทยเป็นจาํนวนมากทาํใหร้ายไดจ้ากผลประกอบการประเภทน้ีมีกาํไรสูงมากพอสมควร ซ่ึง

ในปีค.ศ.2002 มีการเปิดตวัของเกมเมเจอร์ลีกท่ีใหญ่ท่ีสุดในการเล่นเกมท่ีทวีปอเมริกาเหนือ และ

คู่แข่งจาก 28 ประเทศต่างมีส่วนร่วมในการแข่งขนัคร้ังน้ี 

 กีฬา E-Sport จะมีการแยกประเภทออกเพื่อทาํการแข่งขันด้วยระบบการเช่ือมต่อทาง

คอมพิวเตอร์ เช่น Online Internet และ LAN (Local Area Network) หรือระบบเครือข่ายภายใน รวม

ไปถึงยงัมีการกาํหนดกฎกติกามารยาทปลีกยอ่ยอีกมากมายในการแข่งขนั เช่น การพิมพ ์GG (Good 

Game) เม่ือพา่ยแพห้รือชนะ เพื่อเป็นการใหเ้กียรติฝายตรงขา้มและเป็นการแสดงออกถึงความมีนํ้าใจ

นักกีฬาอีกด้วย  ซ่ึงจากข้อมูลอ้างอิงในบทความของ BBC iWonder ได้กล่าวในหัวข้อ เกม

คอมพิวเตอร์เป็นกีฬาจริงหรือไม่ว่า ในการแข่งขนั Winter X Games ปี 2015 ใน Aspen จะมีการ

เปล่ียนแปลงคร้ังสาํคญัคือ การแข่งขนัของนกักีฬาสโนวบ์อร์ด (Snowboard) นกัโมโนสกี (Mono-

ski) นกัสโลปสไตล ์(Slopestyle) และนกัสโนวโ์มบิล (Snowmobile) ซ่ึงต่างเป็นกีฬาท่ีแสดงออกถึง

คุณสมบติัอนัน่าท่ึงทั้งในดา้นความเป็นมืออาชีพของนกักีฬา ทกัษะ พละกาํลงั และความคล่องแคล่ว

ท่ีถูกดึงออกมาใชอ้ย่างมีประสิทธิภาพจนเกิดประโยชน์ต่อการแข่งขนัสูงสุด แต่การเปล่ียนแปลงท่ี

สําคัญท่ีสุดในตอนนั้ นคือ มีเหล่าคนหนุ่มสาวท่ีนั่งอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ใช้สมองในการ

ประมวลผลเพื่อออกคาํสัง่หรือกดปุ่มบนจอยสต๊ิก (Joystick) คียบ์อร์ด หรือเมาส์ เพื่อทาํการกาํจดัคน

ชัว่หรือคนดีดว้ยปืนกลท่ีสมมติหรือจินตนาการข้ึน ในขณะท่ีผูค้นบนโลกแห่งความจริงนบัพนัคน

คอยจบัตามองและส่งเสียงเชียร์ไปพร้อมกบัการแข่งขนั ท่ียิ่งไปกว่านั้นยงัมีการมอบเหรียญรางวลั

ให้กบัผูท่ี้ทาํการกาํจดัฝ่ายตรงขา้มในโลกแห่งจินตนาการน้ีอีกดว้ย ซ่ึงอาจมองไดว้่ามนัแทบไม่

แตกต่างจากกีฬาประเภทอ่ืนเลย (BBC 2015, ออนไลน์) 

 จากบทความท่ีกล่าวมาขา้งตน้ทาํใหผู้ว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะทาํการสืบคน้เพื่อหาแนวทางใน

การวิจยัและใชต่้อยอดเพื่อให้ทราบว่า เกมออนไลน์ท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนันั้นสามารถท่ีจะ

นาํมาสร้างรายไดใ้หเ้กิดประโยชน์จากการตดัสินใจลงมือทาํไดห้รือไม่ และจะสามารถผลกัดนัธุรกิจ

ใหเ้กิดการสร้างรายไดท่ี้แน่นอนใหก้บัธุรกิจไดอ้ยา่งไร 
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1.2 ขอบเขตของการวจัิย 

 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการศึกษา “ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของ

นักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยสยาม” โดยกําหนดขอบเขตการวิจัยไว้

ดงัต่อไปน้ี คือ 

 1.2.1 ขอบเขตด้านประชากร 

 ประชากรในการศึกษา คือ นกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ณ ปี

การศึกษา 2560  

  1.2.2 ขอบเขตด้านเน้ือหา 

 ผูว้ิจยักาํหนดขอบเขตเน้ือหาโดยมีการสังเคราะห์จากแนวความคิด ทฤษฎีท่ีมีความเก่ียวขอ้ง

กบัการตดัสินใจ (Decision) ท่ีมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 1.2.3 ขอบเขตด้านพืน้ที ่

 พื้นท่ีในการวิจยั คือ มหาวิทยาลยัสยาม เลขท่ี 38 ถนน เพชรเกษม แขวง บางหวา้ เขต ภาษี

เจริญ กรุงเทพมหานคร 

 1.2.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ระยะเวลาในการวิจยัคร้ังน้ี ใช้ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามใน

เดือน มกราคม ถึง เมษายน พ.ศ. 2560 รวมเป็นระยะเวลา 3 เดือน 

 

1.3 ตัวแปรในการศึกษา 

1.3.1 ตัวแปรอสิระ (Independent Variables) ไดแ้ก่  

ขอ้มูลประชากรศาสตร์ (Demography) ประกอบดว้ย  

1. เพศ (Gender) 

2. อาย ุ(Age) 

3. ระดบัการศึกษา (Education) 

4. สถานภาพ (Status) 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (Average Income) 
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1.3.2 ตัวแปรอสิระ (Independent Variables) ไดแ้ก่ 

ขอ้มูลการตดัสินใจ (Decision) ประกอบดว้ย 

1. สงัคม (Social) 

2. เทคโนโลย ี(Technology) 

3. อตัลกัษณ์ (Identity) 

4. อาชีพ (Career) 

5. การศึกษา (Education) 

1.3.3 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ (Earnings 

from Game Online) 

 

1.4 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 1.2.1 เพื่อศึกษาขอ้มูลประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของ

นกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 1.2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัการตดัสินใจท่ีมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษา

ปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจัิย 

 1.5.1 ผลการวิจยัจะเป็นแนวทางให้กบัผูส้นใจท่ีกาํลงัหารายไดเ้สริม รวมไปถึงการสร้าง

อาชีพหลกัในอนาคต 

 1.5.2 นาํปัจจยัดงักล่าวมาเป็นแนวทางในการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 1.5.3 ไดท้ราบถึงปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท 

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 1.5.4 ผลการวิจยัท่ีไดน้ั้นบริษทัเกมออนไลน์สามารถนาํไปเป็นขอ้มูลในการพฒันาศกัยภาพ 

และสามารถเขา้ถึงกลุ่มผูท่ี้มีความสนใจในการเล่นเกมออนไลน์ได ้
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1.6 นิยามคาํศัพท์ 

 การตัดสินใจ (Decision) หมายถึง กระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหน่ึงจากหลายๆ

ทางเลือกทีไดพ้ิจารณา หรือประเมินอย่างดีแลว้ว่า เป็นแนวทางบรรลุวตัถุประสงค ์และเป้าหมาย

ขององคก์าร  

 เกม (Game) หมายถึง การแข่งขนัท่ีมีกติตากาํหนด เช่น เกมกีฬาเป็นการเล่นเพื่อความสนุก 

เกมคอมพิวเตอร์เป็นการแสดงสาธิตกิจกรรม 

 ออนไลน์ (Online) หมายถึง การเช่ือมอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองปลายทาง (Terminal) 

เขา้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองอ่ืนผา่นทางสายเคเบิลหรือดว้ยวิธีใดๆกต็าม เพื่อใหมี้การทาํงานร่วมกนั 

 เกมออนไลน์ (Online Games) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีใชใ้นการประกอบการเล่นผา่นเครือข่าย

อินเตอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์นั้นจะมีผูเ้ล่นท่ีทาํการเล่นเกมคลา้ยเกมในรูปแบบอ่ืน แต่

ส่ิงท่ีแตกต่างคือจะเป็นการรวบรวมผูเ้ล่นหลายคนผา่นเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ต (Multiplayer) เกม

ออนไลน์ส่วนมากท่ีนิยมจะเป็นเกมในรูปแบบของ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือก็คือ

เกมท่ีผูเ้ล่นหลายคนเล่นร่วมกนัในพื้นท่ีใดท่ีหน่ึงซ่ึงอาจมีมากกวา่ 100 คนข้ึนไป  

 รายได้ (Revenue) หมายถึง ผลตอบแทนท่ีไดรั้บจากการขายสินคา้หรือบริการตามปกติของ

กิจการรวมทั้งผลตอบแทนอ่ืนๆท่ีไม่ไดเ้กิดจากการดาํเนินงานตามปกติดว้ย 

 เทคโนโลยี (Technology) หมายถึง วิทยาการท่ีเก่ียวกับศิลปะในการนําเอาวิทยาศาสตร์

ประยกุตม์าใชใ้หเ้กิดประโยชน์ในทางปฏิบติัและอุตสาหกรรม 

 อตัลกัษณ์ (Identity) หมายถึง ผลรวมของลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึงทาํส่ิงนั้นเป็น

ท่ีรู้จกัหรือจาํได ้โดยคาํว่าอตัลกัษณ์ประกอบดว้ยคาํว่า อตั (อดั-ตะ) มีความหมายว่า ตน หรือตวัเอง 

กบัคาํวา่ ลกัษณ์ ซ่ึงหมายความวา่ สมบติัเฉพาะตวั 

 อาชีพ (Career) หมายถึง การเล้ียงชีวิต การทาํมาหากิน งานท่ีทาํเป็นประจาํเพื่อเล้ียงชีพ 

 การศึกษา (Education) หมายถึง การเล่าเรียน การฝึกอบรม การเรียนรู้ การหาความรู้  
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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 งานวิจยัเร่ือง ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ทางผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาและคน้ควา้ แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร 

รวมไปถึงงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อนาํมาเป็นแหล่งขอ้มูลอา้งอิงในการนาํเสนอผลการวิจยัวิจยัใหเ้กิด

ประโยชน์ และเพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์องการวิจยัท่ีไดก้าํหนดไว ้โดยมีหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

 2.1 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจ (Factors for Decision) 

  2.1.1 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจดา้นสงัคม (Factors for Decision of Social) 

  2.1.2 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจด้านเทคโนโลยี (Factors for Decision of 

Technology) 

  2.1.3 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจด้านอัตลักษณ์ (Factors for Decision of 

Identity) 

  2.1.4 แนวคิดและทฤษฎีการตดัสินใจดา้นอาชีพ (Factors for Decision of Career) 

  2.1.5 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจด้านการศึกษา (Factors for Decision of 

Education) 

 2.2 แนวคิดและทฤษฎีการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ (Earnings from Game Online) 

2.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจ (Factors for Decision) 

 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสินใจ จากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและแนวคิดทฤษฎีท่ี

เก่ียวขอ้ง 

กบัการตดัสินใจ (Decision) ซ่ึงมีผูว้ิจยัหลายท่านไดนิ้ยามความหมาย แนวคิด และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง

ไวด้งัน้ี 

 การตดัสินใจ หมายความว่า การท่ีเราได้เลือกท่ีจะทาํส่ิงใดส่ิงหน่ึงโดยมีการเลือกจาก

ตวัเลือกหลายๆตวัเลือก Walters (1978)  

 การตดัสินใจอาจหมายถึง การกระทาํเพื่อตดัสินใจเม่ือไม่มีเวลาท่ีจะสืบหาขอ้เทจ็จริง ส่วน

ปัญหาท่ีเกิดคือ ตอนไหนท่ีจะตดัสินใจว่าหยุดหาความจริงหรือขอ้เท็จจริง โดยแนวทางจะถูก
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ปรับเปล่ียนไปตามส่ิงท่ีตอ้งการแกไ้ข ซ่ึงขั้นตอนและกระบวนการลว้นมีค่าใชจ่้ายและเวลาท่ีเสียไป 

Moody (1963)  

 การตดัสินใจของผูบ้ริโภค หมายถึง การเลือกสินคา้โดยการเลือกจากสองตวัเลือกข้ึนไป 

โดยลูกคา้จะเป็นคนพิจารณาเพื่อตดัสินใจ ทั้งดา้นจิตใจ (อารมณ์,ความรู้สึก) และดา้นการกระทาํ 

การตดัสินใจเป็นกิจกรรมท่ีเกิดร่วมกนัระหวา่งดา้นจิตใจและการกระทาํในช่วงเวลาหน่ึง ซ่ึงทั้งสอง

กิจกรรมน้ีทาํให้เกิดการตดัสินใจเลือก และเกิดพฤติกรรมการซ้ือตามๆกัน Schiffman & Kanuk 

(1994) 

 การตดัสินใจองคก์าร มีความหมายว่า เป็นกระบวนการในการแกไ้ขส่ิงท่ีเรียกว่าปัญหาของ

องคก์าร โดยมีการสืบคน้ตวัเลือกและมีการเลือกหรือแนวโนม้การปฏิบติัท่ีถูกท่ีสุด เพื่อท่ีจะบรรลุ

ตามวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายขององคก์ารท่ีบญัญติัไว ้Jones (1996) 

 มีนักวิชาการไดก้ล่าวถึงเร่ืองการตดัสินใจเอาไวว้่า เป็นกระบวนการของผูบ้ริโภคท่ีใชใ้น

การตดัสินใจวา่จะเลือกซ้ือผลิตภณัฑห์รือการบริการแบบใด และมีเป้าหมายท่ีไหน โดยแนวทางของ

ผูบ้ริโภคท่ีใชส้าํหรับการตดัสินใจนั้นสืบเน่ืองมาจากกลยทุธ์การตลาด Assael (1998) 

 สําหรับนักวิชาการไทยไดใ้ห้นิยามของการตดัสินใจว่า การตดัสินใจเป็นการบ่งบอกหรือ

สะทอ้นให้ทราบถึงสภาวะท่ีผูต้ ัดสินใจมีทางเลือกหลายๆทาง และตัวของผูต้ ัดสินใจจะมีการ

เปรียบเทียบจากผลของทางเลือกต่างๆ ก่อนท่ีจะดาํเนินการตดัสินใจท่ีจะเลือกตวัเลือกใดตวัเลือก

หน่ึง โกวิทย์ กังสนันท์ (2529) 

 ส่วนอีกท่านไดบ้อกนิยามของการตดัสินใจเอาไวว้่า เป็นการเลือกท่ีจะดาํเนินการหรือไม่ก็

ตาม แต่เห็นว่าเป็นการเลือกท่ีดีท่ีสุดหรือไม่ดีท่ีสุดจากทางเลือกในหลายๆตวัเลือก ซ่ึงมีขั้นตอนการ

ตดัสินใจดงัน้ี 

 1. การเขา้ใจถึงปัญหาและขอ้เทจ็จริงต่างๆ 

 2. การรวบรวมขอ้มูลและข่าวสารเพื่อใชส้าํหรับการตดัสินใจ 

 3. การวิเคราะห์ขอ้มูล ข่าวสารเพื่อใชส้าํหรับการตดัสินใจ 

 4. การเลือกปฏิบติัทางท่ีดีท่ีสุดเพียงเสน้ทางเดียว 

 5. การดาํเนินการเพื่อใหเ้ป็นไปตามผลท่ีไดต้ดัสินใจ 

 6. การเฝ้าติดตามและประเมิณผลของการดาํเนินงาน 
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 การตดัสินใจ กรองแก้ว อยู่ สุข (2537) หมายถึง การเลือกในส่ิงหน่ึงส่ิงใด เลือกหลายๆส่ิง 

หรือเลือกท่ีจะปฏิบติัดา้นใดดา้นหน่ึงจากหลายๆทางเลือกท่ีมีอยู่ และวิธีในการเลือกนั้นไดรั้บการ

พิจารณาอยา่งละเอียดถ่ีถว้นดีแลว้วา่ถูกตอ้งเหมาะสม ดีท่ีสุด และตรงกบัเป้าหมาย 

 ประเภทของการตดัสินใจ วิชัย โถสุวรรณจินดา (2535) ไดมี้การแบ่งเอาไว ้3 ประเภทคือ 

 1. การตดัสินใจภายใตส้ถานการณ์ท่ีไม่แน่นอน ซ่ึงเป็นการตดัสินใจโดยท่ีไม่อาจคาดเดาถึง

ผลลพัธ์ท่ีอาจเกิดข้ึนได ้หรืออาจเรียกไดว้่าเป็นสถานการณ์ท่ีไม่มีผลลพัธ์ท่ีแน่นอนเลย เน่ืองจาก

ผูด้าํเนินการตดัสินใจจะไม่ทราบถึงโอกาสหรือความน่าจะเป็นในเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และมีตวัแปร

อ่ืนท่ีควบคุมไม่ไดส่้งผลต่อการตดัสินใจดว้ย ดงันั้นผูด้าํเนินการตดัสินใจตอ้งอาศยัทั้งวิจารณญาณ

และดุลยพินิจช่วยสาํหรับการตดัสินใจเป็นอยา่งมาก 

 2. การตดัสินใจภายใตส้ถานการณ์ท่ีแน่นอน เป็นการตดัสินใจท่ีตั้ งอยู่บนพื้นฐานของ

ผลลพัธ์ท่ีมีการคาดหมายเอาไวแ้ลว้ โดยเกิดข้ึนต่อเม่ือผูต้ดัสินใจมีขอ้มูลเพียงพอและทราบผลท่ีเกิด

ของการเลือกในแต่ละทางเลือกอยา่งแม่นยาํและแน่นอน ในสถานการณ์เช่นน้ีผูต้ดัสินใจจะพยายาม

เลือกทางเลือกท่ีทาํ ใหเ้กิดผลประโยชน์สูงสุด 

 3. การตดัสินใจภายใตส้ถานการณ์เส่ียง เป็นการตดัสินใจท่ีตั้งอยู่ในพื้นฐานของผลลพัธ์ท่ี

แน่นอนแต่นอ้ยกว่าการตดัสินใจภายใตส้ถานการณ์ท่ีแน่นอน ซ่ึงยงัพอท่ีจะคาดคะเนความเป็นไป

ไดอ้ยูบ่า้ง ทั้งน้ีผูต้ดัสินใจตอ้งรับทราบถึงผลลพัธ์ของทางเลือกในดา้นต่างๆท่ีนาํมาใชป้ระกอบการ

ตดัสินใจ แต่ยงัมีโอกาสท่ีจะเกิดทางเลือกแตกต่างจากท่ีคาดการณ์ไวอ้นัเน่ืองมาจากปัจจยับางอยา่งท่ี

มีความไม่แน่นอน 

 ขั้นตอนในการตดัสินใจ มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี วิชัย โถสุวรรณจินดา (2535) 

 1. การตระหนกัถึงปัญหา (Problem Recognition) โดยขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีมีความสาํคญั

สาํหรับการตดัสินใจ เพราะถา้หากไม่มีการยอมรับว่าเกิดปัญหาข้ึนในหน่วยงาน การตดัสินใจท่ีดีก็

คงไม่อาจท่ีจะเกิดข้ึนมาได ้ดงันั้นผูบ้ริหารท่ีมีประสิทธิภาพจึงควรสืบคน้เพื่อใหท้ราบถึงปัญหา และ

ตระหนักถึงปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนไดก่้อนคนอ่ืน โดยการรับรู้และคน้หาว่าองคก์ารประสบปัญหาใด

ย่อมช่วยให้ผูบ้ริหารสามารถคน้หาหนทางแกไ้ขปัญหาประเภทต่างๆไดก่้อนปัญหาจะรุนแรงจน

ลุกลามบานปลายข้ึนถึงขั้นวิกฤต  

 ในส่วนของคาํว่า “ปัญหา” หมายถึง สภาพหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และมีแนวโนม้ท่ีอาจจะ

เกิดไม่ตรงกบัความตอ้งการ โดยอาจจะพิจารณาไดจ้ากเหตุการณ์ดงัต่อไปน้ี  
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  1.1 ผลงานปัจจุบนัลดลงจากท่ีเคยเป็น ทั้งในแง่ปริมาณและคุณภาพ เช่น ผลงานใน

ปีน้ี ลดลงจากปีท่ีแลว้ แต่ค่าใชจ่้ายกลบัเพิ่มข้ึน บริการดอ้ยคุณภาพมากข้ึน อตัราการลาออกและการ

โอนยา้ยของขา้ราชการในหน่วยงานสูงกว่าเม่ือปีท่ีผ่านมา เป็นตน้ โดยส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นตวัช้ีวดัให้

ผูบ้ริหารไดท้ราบวา่เร่ิมท่ีจะมีปัญหาเกิดข้ึนในหน่วยงานหรือองคก์าร  

  1.2 ผลงานท่ีไม่เป็นไปตามเป้าหมายหรือคาดหวงั เช่น ผลตอบแทนในการลงทุนท่ี

ไม่เป็นไปตามเป้าหมาย การใชจ่้ายเงินเกิน-ขาดตามงบประมาณท่ีกาํหนดไว ้กาํไรไดน้อ้ยกว่าท่ีคาด 

เป็นตน้  

  1.3 ผูป้ฏิบติังานไม่พอใจต่อการบริหารงาน โดยอาจทราบไดจ้ากการร้องเรียน ร้อง

ทุกข ์เขียนบตัรสนเท่ห์ การประทว้งในลกัษณะการเฉ่ือยงานหรือทาํงานชา้ การขาดงาน การโอนยา้ย 

การเรียกร้องของสหภาพแรงงาน การลาออกไปทาํงานท่ีอ่ืน ส่ิงเหล่าน้ีลว้นเป็นปัญหาเตือนผูบ้ริหาร

ให้เกิดความสนใจต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึน โดยควรสืบคน้เพื่อให้ทราบถึงสาเหตุแห่งความไม่พอใจ อาจจะ

เป็นการไม่พอใจ การแบ่งพรรคแบ่งพวก การเล่ือนชั้นตาํแหน่งท่ีไม่มีความเป็นธรรม และอ่ืนๆ 

เพื่อท่ีจะหาทางแกไ้ขไม่ทางใดกท็างหน่ึง 

 2. การวิเคราะห์และระบุสาเหตุของปัญหา (Identifying and Analyzing Problem) สําหรับ

การแกไ้ขปัญหาอยา่งถูกตอ้งนั้น ผูบ้ริหารองคก์ารตอ้งพยายามท่ีจะแยกแยะปัญหาและคน้หาสาเหตุ

ท่ีเกิดข้ึนของปัญหาเหล่านั้นให้ได ้โดยปัญหาหน่ึงอาจจะมีสาเหตุหลายอย่าง ผูบ้ริหารจึงตอ้งมี

ประสบการณ์และมีความสามารถท่ีจะวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาไดดี้อีกดว้ย อีกทั้งยงัไม่หลงเอา

พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาทาํให้เกิดเป็นปัญหา เช่น การมีผูข้าดงาน ลาออกมาก ผูบ้ริหารอาจมี

ความคิดท่ีว่าการลาออกนั้นเป็นปัญหาจึงมีแก้ไขโดยจา้งคนงานเพิ่ม หรือเพิ่มมาตรการลงโทษ

สําหรับผูข้าดงาน ซ่ึงแนวทางแก้ไขปัญหาน้ีอาจไม่ถูกตอ้งนัก เพราะสาเหตุท่ีแทจ้ริงอาจอยู่ท่ี

ผูป้ฏิบติังานขาดทกัษะ ขาดขวญัและขาดกาํลงัใจในการทาํงานกเ็ป็นไปได ้ 

 การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาควรจะเร่ิมตน้โดยการระบุถึงขอบเขตและสภาพของปัญหา 

โดยสามารถทาํไดจ้ากคาํถามต่อไปน้ี อะไรคือส่ิงท่ีเกิดข้ึน เป็นมาตั้งแต่เม่ือไหร่ เกิดข้ึนท่ีไหน ทราบ

ไดอ้ยา่งไร มีผลเสียหายอยา่งใดมากนอ้ยแค่ไหน ขอบเขตของปัญหากวา้งขวางเพียงใด มีผลกระทบ

ต่ออะไรบา้ง เม่ือสามารถระบุไดถึ้งขอบเขตและสภาพของปัญหา ต่อไปก็เป็นการคน้หาสาเหตุของ

ปัญหาโดยพิจารณาจากส่ิงต่างๆดงัต่อไปน้ี  

  2.1 พิจารณาว่ามีปัจจยัดา้นบุคคล วิธีการ หรือสภาพแวดลอ้มอะไรบา้งท่ีทาํใหเ้กิด

ปัญหาข้ึนทั้งทางตรงและทางออ้ม  
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  2.2 ตั้งคาํถามวา่ทาํไมปัญหานั้นจึงเกิดข้ึน  

  2.3 วิเคราะห์สาเหตุแห่งปัญหาโดยอาศยัจากประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์ 

และการตรวจสอบเพื่อให้ทราบถึงความแตกต่างและการเบ่ียงเบนจากส่ิงท่ีเกิดข้ึนกบัตวัเป้าหมายท่ี

ตอ้งการ โดยขอ้ควรระวงัสาํหรับการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาคือ อย่าใช ้“อาการ” เป็นสาเหตุท่ี

เกิดปัญหา สาเหตุท่ีคน้หามาไดน้ั้นจะตอ้งสอดคลอ้งกบัคาํตอบ เม่ือแกส้าเหตุแลว้ตอ้งสามารถแกไ้ข

ปัญหาได ้และตอ้งพยายามหาสาเหตุทั้งหมดท่ีก่อใหเ้กิดปัญหาข้ึน อยา่มองแต่เพียงบางสาเหตุเท่านั้น 

ทั้งน้ีเพื่อท่ีจะทาํใหก้ารแกไ้ขปัญหาไดผ้ลอยา่งสมบูรณ์ 

 3. การแสวงหาทางเลือก (Developing Alternative Solution) สําหรับการดําเนินการหา

ทางเลือกนั้น ผูบ้ริหารตอ้งมีการหาข่าวสารขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัสาเหตุของปัญหาให้ไดม้ากท่ีสุด โดย

ขอ้มูลข่าวสารต่างๆจะส่งผลให้ผูบ้ริหารเห็นแนวทางสาํหรับการเลือก การตดัสินใจเพื่อท่ีจะแกไ้ข

ปัญหา และทราบถึงแหล่งท่ีมาของแนวทางเลือกนั้น อยา่งไรกต็ามการมีขอ้มูลข่าวสารมากกใ็ช่วา่จะ

ทาํใหก้ารตดัสินใจของผูบ้ริหารเกิดประสิทธิภาพไดถ้า้หากขอ้มูลนั้นไม่ไดอ้ยูใ่นขอบเขตท่ีผูบ้ริหาร

ตอ้งการ  

 สําหรับการกาํหนดทางเลือก เม่ือได้ขอ้มูลครบถว้นตามท่ีผูบ้ริหารตอ้งการ ก็ให้มีการ

ประเมินขอ้มูลและกาํหนดทางเลือกในการแกไ้ขปัญหาข้ึน โยผูบ้ริหารควรคาํนึงถึงปัญหาในแต่ละ

เร่ืองว่ามีวิธีการแกไ้ขไดห้ลายวิธีจึงไม่ควรท่ีจะรีบตดัสินใจดาํเนินการโดยมิไดพ้ิจารณาทางเลือกอ่ืน

ท่ีมีเป็นไปได ้เพราะทางเลือกแรกนั้นอาจไม่ใช่ทางเลือกท่ีดีท่ีสุด ถึงอย่างไรก็ตามแนวทางเลือกท่ี

เลือกมานั้น ตอ้งมีลกัษณะประหยดั มีประสิทธิภาพ และสามารถปฏิบติัไดด้ว้ย  

 ในการแสวงหาทางเลือกสาํหรับการตดัสินใจผูบ้ริหารตอ้งมีความคิดสร้างสรรคป์ระกอบ 

และการเลือกวิธีแกไ้ขปัญหาไม่จาํเป็นตอ้งใชท้างเลือกท่ีเคยไดป้ฏิบติัมาแลว้ การเลือกท่ีจะไม่ทาํ

อะไรเลยกถื็อเป็นทางเลือกในการตดัสินใจทางหน่ึงไดเ้หมือนกนั  

 4. การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) เป็นการประเมินความสําคญัโดย

พิจารณาจดัลาํดบัตามความสาํคญัของทางเลือกในแต่ละทางหากนาํไปใชแ้กปั้ญหาได ้หรือก่อใหเ้กิด

ผลดีมากนอ้ยเพียงใด ทางเลือกทางใดก่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด ทั้งน้ีก็เพื่อท่ีจะช่วยลดความยุง่ยาก

ในการตดัสินใจลง  

  4.1 วิธีการท่ีจะประเมินทางเลือกนั้นมี 2 วิธี คือ  

   4.1.1 ผูบ้ริหารใชดุ้ลพินิจในการประเมินทางเลือก วิธีการน้ีจะใชต่้อเม่ือมี

ขอ้จาํกดัทางดา้นเวลาและเงินทุน  
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   4.1.2 อาศยัเทคนิคการตดัสินใจช่วยในการประเมินทางเลือกว่าทางใด

ก่อให้เกิดผลตอบแทนสูงท่ีสุด วิธีการน้ีจะใช้กับการตดัสินใจท่ีมีผลผูกพนัในระยะยาวหรือใช้

ทรัพยากรมาก  

  4.2 เกณฑ์ท่ีใช้สําหรับประเมินทางเลือก ได้แก่ เกณฑ์หาจุดสูงสุด เกณฑ์หา

จุดสูงสุดของทางเลือกท่ีตํ่าๆ เกณฑ์ท่ีจะสร้างความเสียใจหรือสูญเสียน้อยท่ีสุด และเกณฑ์สร้าง

ความพึงพอใจ สาํหรับทางเลือกท่ีดีควรจะมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี  

   4.2.1 ใชแ้กปั้ญหาได ้ทางเลือกจะตอ้งมีการพิจารณาวา่สามารถนาํมาแกไ้ข

ไดแ้ละจะปฏิบติัไดด้ว้ยทางเลือกท่ีถึงแมจ้ะมีการแกไ้ขไดแ้ต่ก็ไม่สามารถท่ีจะปฏิบติัได ้เช่น การ

ลงทุนดว้ยเงินมากเกินไป ยอ่มไม่อาจใช่ทางเลือกท่ีดีได ้ 

   4.2.2 มีความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ารท่ีไดก้าํหนดไว ้โดยถา้มี

การสอดคลอ้งมากกมี็ลาํดบัความสาํคญัสูง กลบักนัหากถา้สอดคลอ้งนอ้ยกมี็ความสาํคญัตํ่า 

   4.2.3 ไม่ส่งผลกระทบต่อส่วนอ่ืนขององคก์าร สาํหรับทางเลือกท่ีดีนั้นเม่ือ

ไดมี้เลือกใชใ้นทางปฏิบติัแลว้ควรท่ีจะส่งผลกระทบต่อส่วนอ่ืนขององคก์ารให้นอ้ยท่ีสุด หรือไม่

ส่งผลกระทบเลย เพราะถ้าหากมีผลกระทบมากก็อาจก่อให้เกิดปัญหาใหม่ข้ึนมาได้ เช่น การ

แกปั้ญหาขาดทุนโดยการลดตน้ทุนการผลิตอาจมีผลกระทบต่อคุณภาพผลผลิต ซ่ึงทาํใหไ้ม่มีคนซ้ือ

สินคา้ก็เป็นไดจึ้งควรท่ีจะเลือกทางเลือกอ่ืน เช่น การปรับปรุงรูปแบบผลิตภณัฑ ์และปรับราคาของ

สินคา้แทน  

   4.2.4 เป็นทางเลือกท่ีองค์การสามารถใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจาํกดัได ้

ทางเลือก บางอย่างแม้จะมีประสิทธิภาพ หรือก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด แต่เม่ือหากพิจารณา

ทรัพยากรท่ีองคก์ารมีอยู ่แลว้ไม่สามารถนาํมาปฏิบติัได ้กถื็อวา่ทางเลือกนั้นขาดประสิทธิภาพ  

   4.2.5 หลักเกณฑ์หรือมาตรฐานท่ีใช้ในการประเมินทางเลือกควรท่ีจะ

สอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์าร เช่น องคก์ารมีเป้าหมายมุ่งขยายส่วนแบ่งทางการตลาด แต่ถา้

หากผูบ้ริหารใชเ้กณฑก์าํไรสูงสุดในการประเมิน ก็อาจทาํให้ผลท่ีเกิดข้ึนไม่ตรงตามเป้าหมายของ

องคก์าร  

 5. การตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด (Selection the Best Solution) โดยเม่ือมีการประเมิน 

ทางเลือก ระบุปัญหาไดช้ดัเจน และจดัลาํดบัความสาํคญัของทางเลือกแลว้ การตดัสินใจเลือกก็จะ

เกิดความง่ายข้ึน การตดัสินใจเลือกจึงควรเลือกทางท่ีให้ประโยชน์และตอบแทนสูงสุดโดยมีการ

คาํนึงถึงหลกัการต่อไปน้ีดว้ย  
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  5.1 ทางเลือกบรรลุตามวตัถุประสงคท่ี์ไดมี้การวางเอาไวห้รือไม่ เป็นแนวทางท่ี

บรรลุถึง จุดมุ่งหมายหรือไม่  

  5.2 การตดัสินใจแสดงถึงประสิทธิผลสูงสุดไดห้รือไม่ และให้ผลประโยชน์ตอบ

แทนสูงสุดหรือไม่  

  5.3 การตดัสินใจนาํไปปฏิบติัไดจ้ริงหรือไม่ โดยในการตดัสินใจน้ีหากเกิดความ

ขดัแยง้ ระหว่างวตัถุประสงค ์และเป้าหมายของทางเลือกในแต่ละทาง ผูบ้ริหารตอ้งสามารถท่ีจะ

จดัลาํดบัความสาํคญัของเป้าหมายหรือวตัถุประสงค ์เพื่อเป็นเกณฑก์าํหนดทางเลือกและถา้จาํเป็น

อาจมีการกาํหนดวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายข้ึนใหม่เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัสถานการณ์ ส่วนกรณีท่ีมี

ทางเลือกหลายทางอาจทาํใหผู้บ้ริหารสับสน ก็ควรจดักลุ่มทางเลือกท่ีคลา้ยกนัเอาไวด้ว้ย และมีการ

เปรียบเทียบ ประเมินในแต่ละกลุ่มทางเลือก โดยผูต้ดัสินใจอาจไดค้วามคิดในแง่ใหม่ๆเพิ่มข้ึน  

 6. การนาํทางเลือกไปปฏิบติัจริง (Implementing) เม่ือผูต้ดัสินใจดาํเนินการเลือกทางท่ีดีท่ีสุด 

ก็ยงัไม่อาจท่ีจะกล่าวไดว้่าการตดัสินใจนั้นมีประสิทธิภาพจนกวา่จะไดน้าํการตดัสินใจนั้นมาปฏิบติั

จริง หรือใหบ้รรลุผล การตดัสินใจบางเร่ืองนั้นอาจดูมีเหตุมีผล ใหป้ระโยชน์ตอบแทนสูงสุด แต่หาก

ไม่สามารถนาํมาปฏิบติัจริงได ้หรือปฏิบติัแลว้เกิดผลกระทบในทางลบดา้นอ่ืน ก็ถือว่าการตดัสินใจ

นั้นขาดประสิทธิภาพ 

 7. ติดตามการดาํเนินงาน (Evaluation the Results) เป็นขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการ

ตดัสินใจ เพื่อให้แน่ใจว่าการตดัสินใจท่ีดาํเนินการไปนั้นนาํไปสู่การแกไ้ขปัญหาไดจ้ริง เป็นไป

ตามท่ีคาดเดาไว ้และหากมีปัญหาแทรกซอ้นเกิดข้ึนผูบ้ริหารจะไดส้ามารถแกไ้ขปัญหาไดท้นัท่วงที 

ซ่ึงหลกัการติดตามมีดงัต่อไปน้ี  

  7.1 ดูว่าการดาํเนินการตดัสินใจเป็นไปตามขั้นตอนท่ีไดมี้การกาํหนดเอาไวห้รือไม่ 

กล่าวคือ มีการวิเคราะห์และกาํหนดปัญหาอย่างรอบคอบ มีการรวบรวมขอ้มูลข่าวสารไดอ้ย่าง

ทนัท่วงที  

  7.2 ผูท่ี้นาํการตดัสินใจไปปฏิบติัไดรั้บยอมรับทั้งการตดัสินใจและการนาํไปปฏิบติั

ดว้ยความเตม็ใจหรือไม่ โดยการตดัสินใจนั้นสามารถท่ีจะปฏิบติัไดภ้ายในขอบเขตและทรัพยากรท่ี

มีอยูห่รือไม่  

  7.3 ผลของการปฏิบติันั้นเป็นไปตามท่ีคาดหวงัไวห้รือไม่ โดยหากสามารถแกไ้ข

ปัญหาได ้ตามเป้าท่ีวางไวก้็อาจถือว่าการตดัสินใจนั้นมีประสิทธิภาพ แต่หากเกิดขอ้ผิดพลาด มีการ

เบ่ียงเบน ไม่ตรงตามท่ีไดค้าดการณ์เอาไว ้กอ็าจตอ้งมีการทบทวนสาํหรับการตดัสินใจใหม่อีกคร้ัง  
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 โดยขอ้สงัเกตในการติดตามผลคือ หากสถานการณ์เปล่ียนไปผลของการดาํเนินอาจจะมีการ

เปล่ียนแปลงไปดว้ย ถา้สถานการณ์ในการตดัสินใจมีความแตกต่างมากกบัสถานการณ์ในตอน

ดาํเนินการ เพราะฉะนั้นการติดตามผลจึงตอ้งมีการสะทอ้นถึงการเปล่ียนแปลงน้ีและมีการปรับการ

ตดัสินใจใหถู้กตอ้งเหมาะสม 

 ซ่ึงจากขอ้ความท่ีกล่าวมาขา้งตน้อาจสรุปไดว้่า การตดัสินใจ หมายถึง การเปรียบเทียบเพื่อ

ทาํการเลือกในส่ิงท่ีผูบ้ริโภคมีความตอ้งการ โดยอาจมีปัจจยัต่างๆเขา้มาเก่ียวขอ้งไม่ว่าจะเป็นใน

เร่ืองของสภาพจิตใจ อารมณ์ หรือการกระทาํลว้นเป็นส่ิงท่ีมีส่วนช่วยในการตดัสินใจทั้งส้ิน 

  

2.1.1 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจด้านสังคม (Factors for Decision of Social) 

 คาํว่า สังคม Linton C. (2004) ไดใ้ห้ความหมายของคาํน้ีว่า การท่ีมนุษยห์รือกลุ่มคนอยู่

ร่วมกนั มีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั จนกลุ่มคนเหล่าน้ีสามารถท่ีจะจดัตั้งเป็นองคก์ารของพวกเขา 

และถือวา่เป็นสงัคมหน่ึงท่ีมีกฎระเบียบท่ียดึถือ 

 ซ่ึงในส่วนของวตัถุประสงค์สําหรับปัจจยัทางสังคมสําหรับการตดัสินใจ ราช ศิริวัฒน์ 

(2560) อาจหมายถึง ปัจจยัท่ีมีผลเก่ียวเน่ืองกนัในชีวิตประจาํวนั และมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ ซ่ึง

ลกัษณะของสงัคมจะมีดงัต่อไปน้ี 

 1. กลุ่มท่ีใชอ้า้งอิง (Reference Group) กลุ่มบุคคลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งต่ออิทธิพลทางทศันคติ 

ค่านิยม และความคิดเห็นในกลุ่มท่ีใชอ้า้งอิง เน่ืองจากตอ้งการเป็นท่ียอมรับสาํหรับภายในกลุ่ม จึง

ตอ้งมีการปฏิบติัและยอมรับความเห็นจากกลุ่มอา้งอิงเหมือนๆกนั ซ่ึงแบ่งไดอ้อกเป็น 2 ระดบันัน่คือ 

กลุ่มของทุติยภุมิ และกลุ่มของปฐมภูมิ 

 2. ครอบครัว (Family) ครอบครัวนั่นถือว่าเป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อทศันคติ ความคิดเห็น และ

การตดัสินใจเป็นอยา่งมาก โดยส่ิงเหล่าน้ีมีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจของครอบครัว เพราะฉะนั้น

การตดัสินใจจึงตอ้งมีการคาํนึงถึง แนวคิดและการดาํเนินชีวิตในครอบครัวดว้ย 

 3. บทบาทและสถานะ (Role and Statuses) ความเก่ียวขอ้งกบัคนหลายกลุ่ม อาทิเช่น กลุ่มท่ี

ใชอ้า้งอิง ครอบครัว องคก์ารและหน่วยงานสถาบนัต่างๆ ซ่ึงตวัของบุคคลจะมีความแตกต่างกนั

ออกไปในแต่ละกลุ่ม เพราะงั้นการตดัสินใจของผูบ้ริโภคมกัจะมีบทบาทหลากหลายท่ีเก่ียวขอ้งกบั

การตดัสินใจของตนเอง และบุคคลอ่ืนดว้ย  

 นกัวิชาการ Lyson T. (2002) ไดใ้ห้นิยามความหมายของสังคมว่า เป็นรูปแบบหน่ึงของการ

ใชชี้วิตภายในครอบครัว ชนเผา่ ชาติ หรือศาสนา ซ่ึงมีการเนน้ในลกัษณะ 3 รูปแบบดงัต่อไปน้ี 
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 1. ชนิดกลุ่ม ในท่ีน้ีหมายถึงกลุ่มของมนุษย ์

 2. สภาวะแวดลอ้มทางสังคม หมายความว่า การจะสร้างเป็นสังคมไดน้ั้นตอ้งมีการพบปะ

คบคา้สมาคมกนัระหวา่งมนุษยก่์อน 

 3. ความสัมพนัธ์ทางสังคม หมายความว่า คาํว่าสังคมนั้นมาจากความสัมพนัธ์ของมนุษยใ์น

ทุกชนชั้น 

 ยงัมีนกัวิชาการ Hammudah Abdulati (1975) ไดบ้อกถึงความหมายของสังคมเอาไวว้่า คือ

กลุ่มของมนุษยท่ี์มีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนับนพื้นฐานของความใกลชิ้ดสนิทสนมทางสายเลือดท่ีกระทาํ

ต่อบุคคลอ่ืน 

 ในส่วนของนกัวิชาการไทย ปราณี เกษมสันต์ (2550) ไดอ้ธิบายความหมายของสังคมเอาไว้

วา่ เป็นกลุ่มคนท่ีมาอาศยัอยูร่วมกนั เกิดความสมัพนัธ์ต่อกนั มีการพึ่งพาอาศยักนั มีระเบียบกฎเกณฑ ์

และมีความสมัพนัธ์ร่วมกนัในการดาํเนินชีวิต 

 นกัวิชาการ พิชัย ผกากอง (2547) ไดใ้หนิ้ยามของสงัคมเอาไวว้า่ เป็นกลุ่มคนตั้งแต่ 2 คนข้ึน

ไป โดยเป็นการอาศยัอยูร่วมกนัในช่วงระยะเวลาหน่ึงอยา่งต่อเน่ืองยาวนานในเขตบริเวณหรือพื้นท่ี

ท่ีมีการแบ่งอาณาเขตอย่างชดัเจน และมีการสร้างความสัมพนัธ์กนัอย่างต่อเน่ือง มีระเบียบและมี

แบบแผนภายใตรู้ปแบบการดาํเนินชีวิต และวฒันธรรมท่ีสอดคลอ้งกนั 

 องคป์ระกอบของสงัคม 

 1. มนุษยน์บัเป็นสตัวส์งัคมท่ีมกัอาศยัอยูร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

 2. มีอาณาเขตเป็นบริเวณเพื่อใหท้ราบวา่ดินแดนหรือพื้นท่ีของตนมีมากแค่ไหน 

 3. ทาํใหท้ราบวา่บุคคลไม่ใช่พวกของตน และบุคคลใดใช่พวกของตน 

 4. ความสัมพนัธ์และการกระทาํท่ีมีต่อกนั ซ่ึงอาจหมายถึง การอยู่ร่วมกนัตอ้งมีการกระทาํ

ต่อกนั การทาํความเขา้ใจและใหค้วามเคารพต่อกฎระเบียบของสงัคมท่ีไดมี้การจดัตั้งข้ึน 

  

 2.1.2 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจด้านเทคโนโลย ี(Factors for Decision of Technology) 

 คาํว่า เทคโนโลยี Dale (1969) ได้ให้ความหมายของคาํน้ีว่า เทคโนโลยีหมายถึงส่ิงท่ี

ประกอบเขา้ดว้ยผลรวมของการศึกษาทดลอง เคร่ืองท่ีมือท่ีนาํมาใช ้และกระบวนการดาํเนินงาน ซ่ึง

ส่ิงต่างๆเหล่าน้ีเกิดจากการศึกษาคน้ควา้ เรียนรู้ ทาํการทดลอง และไดรั้บการปรับเปล่ียนแกไ้ขมา

เรียบร้อยแลว้ 
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เทคโนโลยี  Ursula Franklin (1989)  ได้อธิบายเอาไว้ว่า  เป็นการปฏิบัติตามวิ ธีหรือ

กระบวนการท่ีนําเอาแนวความคิดและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์เขา้มาประยุกต์ใช้ร่วมกันให้เกิด

ผลสาํเร็จ 

ลกัษณะเทคโนโลยสีามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี Heinich, Molenda and Russell 

(1993) 

1. เทคโนโลยีในส่วนของกระบวนการ (Process) คือการใชข้ั้นตอนอยา่งเป็นระบบในส่วน

ของของวิธีการทางดา้นวิทยาศาสตร์มารวบรวมไว ้เพื่อนาํไปสู่กระบวนการปฏิบติั โดยเช่ือมัน่ว่า

เป็นกระบวนการท่ีมีความน่าเช่ือถือและนาํไปใชส้าํหรับการแกปั้ญหาได ้

2. เทคโนโลยีในส่วนของผลผลิต (Product) คือ ช้ินส่วนวสัดุ อุปกรณ์ท่ีมีผลมาจากการใช้

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เขา้มาเก่ียวขอ้ง 

3. เทคโนโลยีในส่วนของกระบวนการและผลผลิตท่ีนาํมารวมกนั (Process and Product) 

คือ ระบบการใชง้านต่างๆ อาทิเช่น ระบบทางคอมพิวเตอร์ซ่ึงมีการใชง้านร่วมกนัระหวา่งโปรแกรม

กบัตวัคอมพิวเตอร์ 

นักวิชาการของไทย ผดุงยศ ดวงมาลา (2523) ได้ให้นิยามของเทคโนโลยีเอาไวว้่า เป็น

กิจกรรมท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัเคร่ืองจกัร ส่ิงประดิษฐ์รูปแบบใหม่ๆ หรืออาจหมายถึง ศาสตร์แขนง

หน่ึงท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบเทคนิคการผลิตภายในอุตสาหกรรม และกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั

การดาํรงชีวิตของมนุษย ์หรืออาจหมายถึง ความรู้ของมนุษยท่ี์มีการนําทรัพยากรมาใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด 

นักวิชาการ ธรรมนูญ โรจนะบุรานนท์ (2531) ไดอ้ธิบายถึงเทคโนโลยีว่า เป็นการนาํเอา

ความรู้ทางวิชาการรวมกบัวิธีการ และความชาํนาญท่ีจะสามารถนาํไปปฏิบติัเพื่อให้เกิดประโยชน์

สูงสุด โดยเทคโนโลยนีั้นตอ้งมีความเก่ียวขอ้งกบัหลกัทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงอาจหมายถึงกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์คือความรู้ ส่วนเทคโนโลยคืีอการนาํความรู้ไปใชใ้นการปฏิบติั 

 นกัวิชาการ ชาํนาญ เชาวกีรติพงศ์ (2534) ไดใ้หค้วามหมายของเทคโนโลยเีอาไวว้า่ เป็นวิชา

ท่ีมีการประกอบวตัถุให้เกิดเป็นอุตสาหกรรม หรือเป็นการนาํเอาความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใชใ้น

รูปแบบของการปฏิบติั 

 นกัวิชาการ ครรชิต มาลยัวงศ์ (2540) ไดบ้อกถึงส่วนประกอบของเทคโนโลยมีีดงัน้ี 

 1. ความรู้ดา้นวิทยาศาสตร์ประยกุต ์

 2. เคร่ืองมือ อุปกรณ์ เคร่ืองยนตก์ลไก 
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 3. การประยกุตว์ิทยาศาสตร์ 

 4. ขั้นตอน หรือวิธีการดาํเนินงานท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัวิทยาศาสตร์ประยกุต ์

 5. ศิลปะ หรือทกัษะสาํหรับการรวบรวมและจาํแนก 

 ซ่ึงกล่าวไดว้่า เทคโนโลย ีหมายถึง การนาํทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบักระบวนการ

ผลิต การสร้าง หรือการนาํส่ิงของท่ีไม่ไดมี้อยูใ่นธรรมชาติมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 

 นกัวิชาการ ก่อ สวัสดิพาณิชย์ (2517) ไดอ้ธิบายว่า การนาํเทคโนโลยีมาใชใ้นดา้นของการ

ทาํงานไม่วา่จะสาขาหน่ึงหรือสาขาใดนั้น เทคโนโลยจีะมีส่วนช่วยหลกัๆอยู ่3 รูปแบบคือ  

 1. ประสิทธิภาพ หมายถึง เทคโนโลยีช่วยให้งานสามารถบรรลุผลไดต้ามเป้าหมายอย่าง

รวดเร็วและแม่นยาํ 

 2. ประสิทธิผล หมายถึง เทคโนโลยจีะช่วยใหก้ารทาํงานเกิดผลผลิตออกมาอยา่งเตม็ท่ีเท่าท่ี

หรือมากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้

 3. ประหยดั หมายถึง เทคโนโลยีช่วยในเร่ืองของการประหยดัทั้งทางดา้นของเวลาและ

แรงงานท่ีใช ้เพื่อลดตน้ทุนท่ีอาจเพิ่มข้ึนได ้

 เทคโนโลยี กฤตยชญ์ ขุนทอง  (2551)  หมายถึง การประยุกต์โดยนําเอาความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์สําหรับการดาํรงชีวิตของมนุษย ์หรืออาจหมายถึงการนาํเอา

ทกัษะ ความรู้ และทรัพยากรมาสร้างใหเ้กิดเป็นผลิตภณัฑป์ระเภทต่างๆ เพื่อใชอ้าํนวยความสะดวก 

หรือช่วยในการตอบสนองต่อความตอ้งการของมนุษย ์

  

 2.1.3 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจด้านอตัลกัษณ์ (Factors for Decision of Identity) 

นกัวิชาการ สุพักตร์ พิบูลย์ (2553) ไดอ้ธิบายเอาไวว้่า อตัลกัษณ์ หากมีการนาํมาแปลตรงๆ

จะไดค้าํว่า อตั+ลกัษณ์ หมายถึงลกัษณะท่ีเฉพาะ โดยคาํว่า อตั (อดั+ตะ) คือ ตนเองหรือตวัเอง และ

คาํว่า ลกัษณ์ ซ่ึงมีความหมายว่า คุณสมบติัเฉพาะตวั ซ่ึงอตัลกัษณ์ตรงกบัคาํทางภาษาองักฤษว่า 

Identity ซ่ึงกคื็อผลรวมของลกัษณ์ท่ีมีความเฉพาะในส่ิงใดส่ิงหน่ึงจนทาํใหเ้กิดการรู้จกัและจดจาํได ้

อตัลกัษณ์ สุรินทร์ ย่ิงนึก (2554) หมายถึง ลกัษณะของตน หรือลกัษณะของตวัเอง ซ่ึงเป็น

ลกัษณะเฉพาะบุคคลซ่ึงรวมทั้งสติปัญญา คุณธรรม จริยธรรม การกระทาํท่ีบ่งบอกถึงอุปนิสัยของ

บุคคลนั้นๆ 
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อตัลกัษณ์ คนอง วังฝายแก้ว (2555) หมายถึง ลกัษณะเฉพาะตวัโดยส่วนมากจะมารใชเ้ฉพาะ

ในวงแคบๆ เช่น สถาบันการศึกษา หรือทางด้านวิชาการ ซ่ึงอัตลักษณ์นั้ นเป็นส่ิงท่ีเกิดการ

เปล่ียนแปลงได ้

อตัลกัษณ์ ประสิทธ์ิ ลปีรีชา (2547) คือ การทาํความเขา้ใจและรับรู้ว่าตนเองเป็นใคร คนอ่ืน

เป็นใคร โดยเป็นกระบวนการทางสังคมท่ีเกิดข้ึน และสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงไดข้ึ้นอยูก่บัลกัษณะ

ของความสมัพนัธ์ท่ีเกิดข้ึน 

อัตลักษณ์ สุชีพ กรรณสูต (2552) หมายถึง การท่ีเรารับรู้ถึงตวัตนซ่ึงเกิดจากการสร้าง

ความสัมพนัธ์กบัตนเองและบุคคลอ่ืน โดยในบางคร้ังอตัลกัษณ์อาจมีการแสดงออกมาแตกต่างกนั

เม่ืออยูใ่นเหตุการณ์หรือสถาณการณ์กบับุคคลท่ีแตกต่างกนั 

อตัลกัษณ์ร่วม ปิยลกัษณ์ โพธิวรรณ์ (2554) คือ ส่ิงแทนหรือตวัแทนแสดงตวัตน โดยอา้งอิง

ถึงลกัษณะของความเป็นบุคคลร่วมของกลุ่มบุคคลใดบุคคลหน่ึง และอาจมีการรวมตวักันเพื่อ

กาํหนดหรือสร้างเขตพื้นท่ีของตน 

อตัลกัษณ์ของคนทาํงาน สาคร สมเสริฐ (2555) หมายถึง คุณลกัษณะหรือลกัษณะเฉพาะ

ของบุคคลท่ีสร้างข้ึนเพื่อให้เกิดการตระหนกัรู้ถึงตนและทราบถึงการใชชี้วิตสาํหรับการทาํงาน ซ่ึง

อาจจะมีทั้งอตัลกัษณ์เฉพาะและอตัลกัษณ์ร่วมขององคก์าร 

นกัวิชาการ James l. Marcia (1991) ไดอ้ธิบายถึงอตัลกัษณ์ของวยัรุ่นออกเป็น 4 สถานะดงัน้ี 

1. ไม่มุ่งเนน้อตัลกัษณ์ (Identity diffusion) คือ ยงัไม่ไดคิ้ดในส่วนของอตัลกัษณ์ตนเอง และ

ยงัไม่ไดมี้การกาํหนดทิศทาง (Chart) ในอนาคตของตน 

2. ผกูพนัธ์กบัอตัลกัษณ์ (Identity foreclosure) คือ ยดึมัน่กบัอตัลกัษณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึง แต่

หากยงัไม่พบเจอกบัคาํว่า “วิกฤต” สําหรับช่วยในการตดัสินใจว่าอตัลกัษณ์นั้นเหมาะสมกบัตน

หรือไม่ 

3.  รอคอยอัตลักษณ์ (Identity moratorium) คือ เ ร่ิมท่ีจะมีประสบการณ์ และมีความ

กระตือรือร้นท่ีจะแสวงหาคาํตอบหรือตั้งคาํถามหากตอ้งการตดัสินใจว่าอตัลกัษณ์ใดเหมาะสมกบั

ตนเอง 

4. บรรลุอตัลกัษณ์ (Identity achievement) คือ คน้พบเส้นทางหรือคาํตอบของประเด็นอตั

ลกัษณ์แลว้โดยอาจมีจุดมุ่งหมาย ศรัทธา หรือค่านิยมท่ีมีความเฉพาะเจาะจงกบัเร่ืองนั้นๆ  

อตัลกัษณ์ James D. Fearon (1999) หมายถึง การสร้างส่ิงๆหน่ึงท่ีประกอบข้ึนเป็นสังคม

รูปแบบใหม่ โดยประเภททางสังคมหรือกลุ่มบุคคลจะมีความโดดเด่นเฉพาะตวัอยู ่อีกทั้งยงัมีความ
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ซบัซอ้นและความหลากหลายในตวัของมนัเอง ซ่ึงอาจรวมไปถึงส่ิงท่ีใชใ้นการยนืยนัของลกัษณะใน

แต่ละบุคคลอาทิเช่น 

1. บตัรประจาํตวั หรือบตัรประชาชนท่ีใชใ้นการบ่งบอกถึงลกัษณะของตวับุคคล 

2. การตดัสินใจเลือกสมาชิก พนกังาน หรือบุคลากรตามคุณลกัษณ์ท่ีไดมี้การตั้งเป้าหมาย

เอาไว ้

3. การจาํแนกบุคคลกรท่ีมีความโดดเด่นในแต่ละดา้นสาํหรับการคดัสรร 

อดัลกัษณ์ Merriam (2016) หมายถึง ความเหมือนกนัของตวัละครบุคคลท่ีสาํคญัหรือทัว่ไป

ในกรณีท่ีในสังคมนั้นมีความแตกต่างกนั ซ่ึงความเหมือนกนัในทุกท่ีถือวา่เป็นจริงตามวตัถุประสงค์

ท่ีกาํหนดไวใ้นแต่ละตวับุคคล หรืออาจจะหมายถึงตวัละครบุคคลหรือบุคลิกภาพในแต่ละบุคคลท่ีมี

ความแตกต่างกนัไปตามสภาพของสงัคมนั้นๆ 

  

2.1.4 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจด้านอาชีพ (Factors for Decision of Career) 

คาํวา่ อาชีพ นั้น เพญ็ศรี เลิศเกียรติวิทยา (2556) ใหนิ้ยามไวว้า่ เป็นการทาํมาหากิน หรือการ

ทาํธุรกิจตามความชอบหรือความถนดัของตนโดยมีค่าตอบแทนเป็นค่าจา้ง หรือเป็นเงินเดือน 

อาชีพ อุณารัตน์ ธรรมมิโกมินทร์ (2513) หมายถึง การประกอบหรือกระทาํโดยเป็น

ภาระหน้าท่ีอย่างใดอย่างหน่ึงของมนุษยส์ําหรับการท่ีดาํรงชีวิตอยู่ในสังคมไดอ้ย่างสุขสบายตาม

สมควรตามแต่กาํลงัและอตัภาพของตน โดยไดมี้การจาํแนกออกดงัน้ี 

ในดา้นแรงงาน 

 1. วิชาชีพ และวิชาการ 

 2. พนกังานเสมียน 

 3. พนกังานขาย 

 4. งานทางดา้นเกษตรกรรม 

 5. คนงานเหมือง 

 6. พนกังานขบัรถ 

 7. ช่าง หรือผูท่ี้ปฏิบติังานในกระบวนการผลิต 

 8. งานบริการ 

 9. กรรมกรและคนงานทัว่ไป 
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 ซ่ึงถ้าหากแบ่งออกตามสาขาวิชาชีพ ก็อาจจะมีอาชีพ วิศวกร ธนาคาร แพทย์ ตามแต่

แนวทางของการศึกษา 

 โดยกระบวนการในการเลือกอาชีพของบุคลากร Ginzberg, Eli (1974) ไดมี้การสรุปออกมา

ดงัน้ี 

 1. เป็นกระบวนการท่ีมกัจะเกิดข้ึนกบับุคคลในช่วงอายรุะหวา่ง 7-21 ปี 

 2. เป็นกระบวนการสาํหรับการพฒันาดา้นอาชีพของบุคคลท่ีมีลกัษณะเป็นขั้นเป็นตอน และ

จะไม่มีการพิจารณาหรือดาํเนินการยอ้นกลบั 

 3. เป็นกระบวนการท่ีมีเหตุผลเขา้มาประกอบโดยบุคคลจะตอ้งมีการผสมผสานระหว่าง 

ความสามารถ ความสนใจให้เขา้กบัโอกาสท่ีจะประกอบอาชีพไดจ้ริงซ่ึงอาจมีในเร่ืองของขอ้จาํกดั

เขา้มาเก่ียวขอ้ง 

 นอกจากนั้นยงัไดมี้การสรุปตวัแปรในการเลือกอาชีพของบุคคลซ่ึงอาจเรียกไดว้่าเป็น

พื้นฐานของทฤษฎีเอาไวด้งัต่อไปน้ี 

 1. ความเป็นจริง (Reality) ในแต่ละบุคคลอนัไดแ้ก่ ความสามารถ ความถนัด โอกาสซ่ึง

นบัเป็นตวัแปรท่ีสาํคญัมากท่ีส่งผลต่อการไดม้าซ่ึงอาชีพ 

 2. ระดบัการศึกษา (Education Process) นบัเป็นตวัแปรท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการเลือกอาชีพ

ของบุคคล โดยอาจบอกไดว้่าหากไดรั้บการศึกษามายอ่มท่ีจะมีช่องทางในการเลือกประกอบอาชีพ

ไดม้ากกวา่ 

 3. ตวัแปรทางอารมณ์ (Emotional Factor) เป็นตวัแปรเก่ียวกบัการเลือกประเภทหรือชนิด

ของอาชีพ ซ่ึงส่วนมากจะมีความเก่ียวขอ้งกบัการประกอบอาชีพทางสายศิลป์ 

 4. ตวัแปรจากค่านิยม (Personal Values) เป็นหลกัสําคญัในการเลือกอาชีพ ซ่ึงค่านิยมของ

บุคคลท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัวตัถุและเงินตราทาํใหบุ้คคลส่วนมากนิยมเลือกอาชีพท่ีมีรายได ้

 โดย Ginzberg and Associates ไดมี้การแบ่งขั้นตอนการเลือกอาชีพของบุคคลออกเป็น 3 

ระยะซ่ึงมีดงัน้ี 

 1. ระยะในการเพอ้ฝันถึงอาชีพ (Fantasy Period) จดัอยู่ในช่วงเวลาเม่ือเด็กมีอายุราว 11 ปี 

ซ่ึงตวัเด็กจะมีความเพอ้ฝันถึงอาชีพต่างๆท่ีตนชอบและอยากจะดาํเนินการเพื่อประกอบอาชีพนั้นๆ

โดยอาจไดรั้บผลกระทบจากสภาพแวดลอ้ม 

 2. ระยะในการพิจารณาอาชีพ (Tentative Period) จดัอยูใ่นช่วงของเดก็ท่ีมีอายรุะหวา่ง 11-17 

ปี ซ่ึงพฒันาการของเดก็ในช่วงน้ีแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนคร่าวๆดงัน้ี 
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  2.1 ขั้นความสนใจ (Interest Stage) เด็กท่ีอยู่ในขั้นน้ีเร่ิมท่ีจะรู้สึกสนใจบางส่ิง

บางอยา่งมากกวา่ส่ิงอ่ืน 

  2.2 ขั้นความสามารถ (Capacity Stage) เด็กท่ีอยู่ในขั้นน้ีจะคิดไดถึ้งความสามารถ

ของตนในการทาํส่ิงใดส่ิงหน่ึง 

  2.3 ขั้นค่านิยม (Value Stage) เดก็ท่ีอยูใ่นขั้นน้ีจะเขา้ใจถึงส่ิงท่ีตนนิยมชมชอบ และ

เขา้ใจถึงค่านิยมของสงัคมในขณะนั้น 

  2.4 ขั้นการเปล่ียนแปลง (Transition Stage) เด็กท่ีอยูใ่นขั้นของการเปล่ียนแปลงจะ

รู้สึกตระหนักถึงภาระหน้าท่ีในการตัดสินใจท่ีจะเลือกอาชีพของตน ซ่ึงตัวเด็กจะพยายามเก็บ

รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัอาชีพของตนใหม้ากท่ีสุด 

 3. ระยะในการเลือกอาชีพตามความเป็นจริง (Realistic Period) จดัอยูใ่นช่วงของเดก็ท่ีมีอายุ

ระหวา่ง 17 ปีข้ึนไปจนถึงผูใ้หญ่ตอนตน้ โดยแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดงัน้ี 

  3.1 ขั้นสํารวจหรือตรวจสอบอาชีพ (Exploration Stage) จดัอยู่ในขั้นตอนสํารวจ

อาชีพหลายๆประเภทเพื่อท่ีจะคน้หาหรือสืบทราบถึงอาชีพท่ีเหมาะสมกบัตน โดยจะเป็นการทดลอง

เรียนทั้งวิชาการและวิชาชีพในหลกัสูตรต่างๆ มีการทาํกิจกรรม หรืออาจรวมไปถึงการทดลอง

ทาํงานหลงัเวลาเลิกเรียน โดยเลือกแต่ส่ิงท่ีตนสนใจ 

  3.2 ขั้นเก็บรวบรวมความคิด (Crystallization Stage) จดัอยู่ในขั้นมีความพร้อมใน

การเลือกอาชีพหน่ึงจากอาชีพท่ีตนให้ความสนใจประมาณหน่ึงเน่ืองจากมีการรวบรวมขอ้มูลและ

ความคิดไดใ้นระดบัหน่ึง 

  3.3 ขั้นตดัสินใจในการเลือกอาชีพ (Specification Stage) จดัเป็นขั้นตอนสุดทา้ยใน

การเลือกอาชีพท่ีมีการตดัสินใจเรียบร้อยแลว้ เป็นการเลือกแบบเฉพาะเจาะจงอาชีพใดอาชีพหน่ึง

เพียงอาชีพเดียว 

 ซ่ึงกล่าวไดว้า่กระบวนการพฒันาดา้นอาชีพของ Ginzberg จะอยูใ่นช่วงเวลาประมาณ 10 ถึง 

15 ปีโดยมีการตระหนกัถึงความเป็นไปไดเ้น่ืองจากสังคมปัจจุบนัมีความสับสนวุ่นวายมากข้ึน และ

มีอาชีพท่ีเพิ่มข้ึนเป็นอยา่งมาก อีกทั้งยงัมีปัจจยัทางดา้นสภาพแวดลอ้ม สภาพร่างกาย และจิตใจเขา้

มาเก่ียวขอ้งในปัจจยัของการเลือกอาชีพอีกดว้ย แต่กระบวนการเลือกอาชีพนั้นไดรั้บการยอมรับจาก

งานวิจยัหลายแห่งในแนวคิดของ Ginzbeerg and Associates ซ่ึงนบัไดว้่าเป็นทฤษฎีท่ีมีประโยชน์ต่อ

การแนะแนวอาชีพเป็นอยา่งมาก 
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 ทฤษฎีเลือกอาชีพ Anne Roe (1957) ไดถู้กสร้างข้ึนในปี ค.ศ.1957 โดยอา้งอิงจากงานวิจยัท่ี

เธอไดท้าํเอาไวใ้นหลายๆโครงการ ส่วนมากจะเก่ียวกบั 

 1. บุคลิกภาพท่ีมีความแตกต่างกันตามปัจจัยรอบตวั ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของ พนัธุกรรม 

ส่ิงแวดลอ้ม ความสนใจ และส่ิงจูงใจท่ีนาํไปสู่ความสาํเร็จ 

 2. ความแตกต่างของบุคลิกภาพในการเขา้สู่อาชีพอนัเป็นผลมาจากประสบการณ์ในวยัเยาว ์

 ในปี ค.ศ.1964 Roe ไดท้าํการปรับปรุงทฤษฎีใหม่โดยใชห้ลกัความเขา้ใจตามทฤษฎีของ 

Maslow เป็นพื้นฐาน จึงทาํให้ทฤษฎีของเธอจัดอยู่ในประเภท “ทฤษฎีความต้องการ” (Needs 

Theory) เน่ืองจากเห็นว่าบุคคลในสังคมพยายามท่ีจะหาทางในการตอบสนองความตอ้งการของตน 

โดยอาชีพในทศันคติของ Roe นั้นหมายถึงอาชีพหรือกิจกรรมท่ีบุคคลกระทาํเกือบตลอดทั้งชีวิต

เพื่อใหไ้ดรั้บการตอบสนองต่อความตอ้งการของตนในทุกระดบั  

 ทฤษฎีของ Roe มี 3 องคป์ระกอบสาํคญัคือ 

 1. อิทธิพลจากพนัธุกรรม ซ่ึงจะเป็นส่ิงกาํหนดและขอ้จาํกดัในการพฒันาคุณลกัษณะของ

มนุษย ์นบัเป็นส่ิงหน่ึงท่ีทาํใหบุ้คคลนั้นเกิดความตอ้งการ 

 2. อิทธิพลจากทฤษฎีความตอ้งการของ Maslow (Maslow Hierarchical Needs Theory) โดย

ไดมี้จดัลาํดบัความตอ้งการของมนุษยจ์ากล่างสุดไปถึงขั้นบนสุดเอาไวด้งัน้ี 

  2.1 ความตอ้งการทางดา้นสรีระ (Physiological) 

  2.2 ความตอ้งการทางความปลอดภยั (Safety Needs) 

  2.3 ความตอ้งการทางความรักและความเป็นเจา้ของ (Love and Belonging Needs) 

  2.4 ความตอ้งการใหเ้ห็นตนเองมีคุณค่า (Esteem Needs) 

  2.5 ความตอ้งการท่ีจะทาํใหเ้ขา้ใจตนเอง (Needs for Self-Actualization) 

  2.6 ความตอ้งการท่ีจะทาํใหรู้้และเขา้ใจ (Desire to know and Understand) 

  2.7 ความตอ้งการดา้นสุนทรียะ (Aesthetic Needs) 

 3. อิทธิพลจากประสบการณ์ในวยัเด็กตอนตน้ (Early Childhood Experiences) เป็นผลมา

จากการเล้ียงดูของผูป้กครอง โดย Roe ได้มีการแบ่งหลกัของการเล้ียงดูเด็กท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจเลือกอาชีพออกเป็น 3 รูปแบบ ดงัน้ี 

  3.1 เล้ียงดูแบบไม่สนใจหรือหลีกเล่ียง (Avoidance of the Child) โดยแบ่งออกเป็น 

2 ลกัษณะคือ 
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   3.1.1 เล้ียงดูแบบไม่ใหก้ารยอมรับในตวัเดก็ พอ่แม่มีมุมมองหรือทศันคติท่ี

ไม่ดีต่อเด็ก ไม่ให้ความสนใจต่อการแสดงความคิดเห็นหรือความตอ้งการ ให้การปฏิบติัต่อเด็กดว้ย

ความเยน็ชา คอยดุด่าและลงโทษเดก็ ชอบตั้งกฎเกณฑท่ี์ทาํใหเ้ดก็ขาดความสุขและมองโลกในแง่ลบ 

ทาํใหเ้ด็กไม่ชอบสงัคมและมีแนวโนม้ท่ีจะเลือกอาชีพท่ีมีเก่ียวขอ้งกบับุคคลอ่ืนนอ้ย อาทิเช่น อาชีพ

ทางดา้นวิทยาศาสตร์ อาชีพทางการเกษตร และ อาชีพทางดา้นเทคนิค เป็นตน้ 

   3.1.2 เล้ียงดูแบบละเลยหรือทอดท้ิง พ่อแม่ละเลยไม่เอาใจใส่เด็ก ไม่

รับผิดชอบและทอดท้ิงให้เด็กด้ินรนอยู่ตามลาํพงั แต่จะคอยให้เฉพาะปัจจัยขั้นพื้นฐานบา้งใน

บางคร้ัง ตวัเด็กจะเกิดอาการขาดความสุขและมกัมองโลกในแง่ร้าย ไม่ชอบสังคม และมีแนวโนม้ท่ี

จะเลือกอาชีพท่ีมีความสมัพนัธ์กบับุคคลนอ้ย 

  3.2 เล้ียงดูดว้ยอารมณ์ (Emotional Concentration on the Child) โดยแบ่งออกได ้2 

ลกัษณะคือ 

   3.2.1 เล้ียงดูแบบปกป้องมากจนเกินไป พ่อแม่มีความรักและเอ็นดูต่อเด็ก

มากจนเกินไป ทาํให้เด็กถูกจาํกัดอิสรภาพ และไม่ยอมให้เด็กได้ทาํกิจกรรมด้วยตนเอง เด็กมี

แนวโนม้จะตดัสินใจเลือกอาชีพท่ีมีความสมัพนัธ์กบับุคคลอ่ืนนอ้ย 

   3.2.2 เล้ียงดูแบบเขม้งวด พ่อแม่จะวางมาตรฐานกบัเด็กไวสู้งเกินกว่าท่ีจะ

ทาํได  ้โดยมีการบงัคบัให้เด็กทาํในส่ิงต่างๆท่ีสังคมให้การยอมรับ ซ่ึงเด็กจะไดรั้บความรักเม่ือ

สามารถทาํในส่ิงท่ีผูป้กครองตั้งเป้าหรือคาดหวงัไวจ้นสาํเร็จ จะทาํใหเ้ด็กเกิดความเครียด อาจจะทาํ

ใหเ้ด็กกา้วร้าวและเก็บตวั โดยเด็กมีแนวโนม้จะตดัสินใจเลือกอาชีพท่ีมีความสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน

นอ้ย 

  3.3 เล้ียงดูแบบยอมรับ โดยให้ความรักและความอบอุ่นแก่เด็ก (Acceptance of the 

Child) ซ่ึงแบ่งได ้2 ลกัษณะคือ 

   3.3.1 เล้ียงดูโดยไม่เขม้งวดต่อเด็ก ผูป้กครองนั้นให้ความรัก และความ

อบอุ่นแก่เด็ก ตั้งกฎเกณฑใ์นการควบคุมความประพฤติเพียงเลก็นอ้ยและไม่เขม้งวดมากจนเกินไป 

ตัวเด็กได้รับความอบอุ่นและชอบเข้าสังคม โดยเด็กมีแนวโน้มจะตัดสินใจเลือกอาชีพท่ีมี

ความสัมพนัธ์กบับุคคลอ่ืน เช่น อาชีพทางธุรกิจ อาชีพทางดา้นการบริการ และอาชีพทางการแสดง 

เป็นตน้ 
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   3.3.2 เ ล้ียงดูโดยให้ความรัก โดยผูป้กครองให้ความรัก ความอบอุ่น 

กาํลงัใจ ให้การสนับสนุน จนเด็กเกิดความสุข มีอิสระ และตอบสนองต่อความตอ้งการ ทาํให้เด็ก

ชอบสงัคมและมีแนวโนม้จะตดัสินใจเลือกอาชีพท่ีมีความสมัพนัธ์กบับุคคลมาก 

 

 2.1.5 แนวคดิและทฤษฎกีารตัดสินใจด้านการศึกษา (Factors for Decision of Education) 

 นิยามของคาํวา่ การศึกษา หวน พินธุพันธ์ (2548) มีความหมายมากมายดงัน้ี 

 การศึกษา หมายถึง การเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา 

 การศึกษา หมายถึง การรวบรวมและคดัแยกประสบการณ์ใหเ้ขา้กบัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนได้

เกิดการพฒันาตามวตัถุประสงค ์

 การศึกษา หมายถึง การเสริมสร้างประสบการณ์ใหแ้ก่ชีวิต 

 การศึกษา หมายถึง เคร่ืองมือในการทาํให้เกิดการพฒันา เจริญเติบโตในดา้นต่างๆของตวั

บุคคล 

 การศึกษา พระราชบัญญติัการศึกษาแห่งชาติ (2545) ไดมี้การแบ่งออกเป็น 3 แบบ คือ 

 1. การศึกษาในระบบ คือ การศึกษาท่ีมีการกาํหนดเป้าประสงค ์วิธีในการศึกษา หลกัสูตร 

ระยะเวลาในการศึกษา การวดัผลและประเมินผล ซ่ึงถือเป็นเง่ือนไขของการสําเร็จการศึกษาท่ี

ถูกตอ้ง 

 2 .  ก า ร ศึ ก ษ า น อ ก ร ะ บ บ  คื อ  ก า ร ศึ ก ษ า ท่ี มี ค ว า ม ยื ด ห ยุ่น สํ า ห รั บ ก า ร กํา ห น ด

เป้าประสงค ์ รูปแบบ วิธีการศึกษา ระยะเวลาการศึกษา การวดัผลและประเมินผล ซ่ึงนบัเป็นเง่ือนไข

สาํคญัในการสาํเร็จการศึกษา โดยหลกัสูตรและเน้ือหาตอ้งมีความเก่ียวขอ้งเหมาะสมกนักบัสภาพ

ของปัญหาและความตอ้งการของแต่ละกลุ่ม  

 3. การศึกษาตามอธัยาศยั คือ การศึกษาท่ีผูเ้รียนศึกษาคน้ควา้ดว้ยตวัเอง ตามความสนใจ 

ตามศกัยภาพ ตามความพร้อมและตามโอกาส โดยมีการศึกษาจากตวับุคคล ประสบการณ์จากแหล่ง

ต่างๆ สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม ช่องทาง ส่ือ หรือแหล่งในการคน้ควา้หาความรู้อ่ืน 

 นกัวิชาการ วิไลรัตน์ ลลีาคหกิจ (2552) ไดอ้ธิบายความหมายของ การศึกษา เอาไวว้า่ 

 เป็นกระบวนการในการสอน การฝึก และการเรียน โดยมกัจะทาํกนัในสถานศึกษาจาํพวก 

โรงเรียน มหาวิทยาลยัต่างๆ เพื่อพฒันาและปรับปรุงความรู้ให้เพิ่มมากข้ึน โดยการศึกษาไดแ้บ่ง

ออกเป็น 2 ระดบัคือ 

 1. การศึกษาขั้นพื้นฐาน หรือการศึกษาในระดบัโรงเรียน สามารถแบ่งได ้5 ระดบัดงัน้ี 
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  1.1 อนุบาล (อนุบาล 1-3) 

  1.2 ประถมตอนตน้ (ประถมศึกษา 1-3 หรือช่วงชั้นท่ี 1) 

  1.3 ประถมตอนปลาย (ประถมศึกษา 4-6 หรือช่วงชั้นท่ี 2) 

  1.4 มธัยมตอนตน้ (มธัยมศึกษา 1-3 หรือช่วงชั้นท่ี 3) 

  1.5 มธัยมตอนปลาย (มธัยมศึกษา 4-6 หรือช่วงชั้นท่ี 4) 

 2. การศึกษาขั้นสูง หรือการศึกษาในระดบัมหาวิทยาลยั สามารถแบ่งได ้2 ระดบัดงัน้ี 

  2.1 ปริญญาบณัฑิต (ปริญญาตรี) 

  2.2 บณัฑิตศึกษา (ปริญญาโทและปริญญาเอก) 

 โดยสามารถแบ่งประเภทของการศึกษาออกไดด้งัน้ี 

 1.  การศึกษาขั้ น สูง  หมายถึง  การ ศึกษาในมหาวิทยาลัย  ห รือ เ ป็นการศึกษาใน

ระดบัอุดมศึกษา 

 2. การศึกษาวิชาชีพ หรือการศึกษาต่อ หมายถึง การศึกษาต่อหลงัเรียนจบการศึกษาภาค

บงัคบัจากทางโรงเรียน แต่ไม่ใช่การศึกษาต่อในมหาวิทยาลยั ซ่ึงส่วนใหญ่จะจดัอยู่ในประเภท

การศึกษาทางวิชาชีพ และรายวิชาต่างๆท่ีสอนมีจุดมุ่งหมายในการเตรียมตวัให้ผูเ้รียนสามารถจบ

ออกไปแลว้มีงานทาํ 

 3. การศึกษาผูใ้หญ่หรือการศึกษาต่อเน่ือง หมายถึง การศึกษาท่ีเตรียมเอาไวส้าํหรับผูใ้หญ่

ซ่ึงอยูน่อกระบบการศึกษาแบบมีรูปแบบ โดยจะเป็นการสอนในหอ้งเรียนช่วงเยน็. 

 4. การศึกษาประเภทอ่ืน ไดแ้ก่  

  4.1 การศึกษาภาคบงัคบั 

  4.2 การศึกษาเพื่อกวดวิชา 

  4.3 การศึกษานอกสถานท่ีหรือศึกษากลางแจง้  

 โดยสามารถแบ่งหลกัสูตรของการศึกษาได ้2 ระบบใหญ่ๆคือ 

 1. การศึกษาแบบหลกัการหรือมีหลกัสูตร คือ การจดัการศึกษาในลกัษณะมีรูปแบบ หรือมี

การกาํหนดเอาไวใ้นรูปแบบของหลกัสูตร โดยวิธีสาํหรับจดัการศึกษามีหลายรูปแบบคือ 

  1.1 การสอนแบบมีชั้นเรียน อนัไดแ้ก่มหาวิทยาลยัท่ีมีการรับอยา่งมีจาํนวนจาํกดั 

  1.2 การเรียนแบบตลาดวิชา เป็นการสอนในระบบและนอกระบบ (ผสมกนั) โดย

จดัการสอนแบบมีชั้นเรียน (Classes) หรือแบบไม่มีชั้นเรียนในการสอน 
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  1.3 การเรียนทางไกล เป็นการเรียนนอกระบบ ซ่ึงจดัการสอนเป็นแบบไม่มีชั้นเรียน 

แต่จดัอยูใ่นการสอนระยะทางไกล โดยอาจจะผา่นทางส่ือและเทคโนโลย ีเพื่อใชใ้นการศึกษา 

  1.4 การเรียนตามอธัยาศยั โดยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้หรือศึกษาดว้ยความสารถของ

ตนเองตามความสนใจ ความพร้อม ศกัยภาพ และโอกาส โดยอาจมีการศึกษาจากตวัของบุคคล 

ประสบการณ์ สภาพแวดลอ้ม สงัคม หรือแหล่งความรู้จากท่ีอ่ืน 

 2. การศึกษาแบบไม่มีหลกัการหรือไม่มีหลกัสูตร คือ การจดัการศึกษาในลกัษณะไม่มี

รูปแบบ หรือไม่มีการกาํหนดเป็นหลกัสูตร 

 การศึกษา Xu Guangqi (1607) ซ่ึงในตาํราฉบบัภาษาจีนของ Euclid’s ได้มีการนิยามวิธี

สาํหรับการศึกษาเอาไวด้งัน้ี 

 1. เป็นการศึกษาโดยใชค้วามคิดหรือหลกัเหตุผลในการศึกษาหาความรู้ซ่ึงตวับุคคลจะตอ้ง

รู้จกัคิดแยกแยะ ไม่ใช่เพียงใชก้ารจาํแลว้ปฏิบติัตาม ซ่ึงการศึกษาจะช่วยใหบุ้คคลรู้จกัคิด ซ่ึงขงจ้ือได้

กล่าวไวด้งัน้ี  

 “การศึกษาท่ีปราศจากความคิดนั้นไร้ประโยชน์ ความคิดท่ีปราศจากการศึกษานั้นเป็น

อนัตราย” 

 2. กลา้ท่ีจะเผชิญกบัความเป็นจริงของตนเอง หมายถึง ผูศึ้กษาจะตอ้งยอมรับถึงความเป็น

จริงในแง่ท่ีว่าตนเองรู้หรือไม่รู้ อาจกล่าวไดว้่าตนเองเขา้ใจหรือไม่เขา้ใจในส่ิงท่ีทาํการศึกษา อยา่มี

หรือสร้างลกัษณะท่ีไม่รู้แลว้คิดแสร้งทาํเป็นรู้ หรือรู้แค่เพียงนิดหน่อยผิวเผินแต่ฝืนทาํตวัเป็นผูรู้้ชดั

แจง้ ดงัคาํกล่าวของขงจ้ือวา่ 

 “ขอใหข้า้พเจา้ไดช้ี้นาํทางแห่งความรู้แก่ท่านขอเพียงท่านบอกวา่ รู้ เม่ือท่านรู้หรือทราบจริง 

และยอมรับวา่ไม่รู้ในส่ิงท่ีท่านไม่ทราบหรือไม่รู้ เพราะนั้นคือหนทางท่ีนาํไปสู่ความรู้” 

 นักวิชาการ Good, Carter V. (1973) ไดใ้ห้ความหมายของการศึกษา “Education” เอาไว ้4 

แบบคือ 

 1. การศึกษา คือ การนาํกระบวนการทุกอยา่งมาช่วยในการดาํเนินการ เพื่อท่ีจะทาํใหบุ้คคล

มีพฒันาการความสามารถในดา้นอ่ืนๆ อีกทั้งอาจรวมไปถึงทศันคติ พฤติกรรม ค่านิยม และคุณธรรม

ภายในสงัคม 

 2. การศึกษา คือ กระบวนการต่างๆทางสังคม โดยมีอิทธิพลมาจากส่ิงแวดลอ้ม ท่ีมีการ

กาํหนดไวอ้ยา่งเหมาะสมเพื่อช่วยในการพฒันาบุคคลและสงัคม 
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 3. การศึกษา คือ วิชาชีพของบุคคลกลุ่มหน่ึงท่ีถูกเรียกว่าครู หรืออาจหมายถึงการเตรียมตวั

จากบุคคลหน่ึงให้เป็นครู ซ่ึงมีความสามารถจดัสอยในสภาบนัอุดมศึกษา อาจประกอบดว้ย วิชา

จิตวิทยา ประวติัการศึกษา ปรัชญา หลกัในการสอน หลกัสูตร การประเมินผล การบริหาร และวิชา

ในดา้นอ่ืนๆท่ีครูควรไดรั้บจากการศึกษาทั้งดา้นทฤษฎีและดา้นปฏิบติั 

 4. การศึกษา คือ ส่วนหน่ึงของศิลปะในการถ่ายทอดความรู้ในอดีต โดยมีการรวบรวมเอาไว้

อยา่งเป็นระบบสาํหรับบุคลากรรุ่นใหม่ 

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎกีารสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ (Earnings from Game Online) 

 คาํว่า รายได้ พจนานุกรมแปล ไทย-ไทย ราชบัณฑิตยสถาน (2544) หมายถึง เงินหรือ

ผลประโยชน์ท่ีตวับุคคลไดรั้บ 

 นกัวิชาการ Harold Averkamp (2003) ไดอ้ธิบายความหมายของรายไดเ้อาไวว้า่  

 รายได ้คือ จาํนวนเงินท่ีธุรกิจไดส้ร้างข้ึนมา โดยธุรกิจอาจมีรายไดจ้ากการขายสินคา้หรือ

ให้บริการแก่ลูกคา้ของตน เช่น รายไดข้องผูค้า้ปลีกมาจากยอดขายของสินคา้โดยยงัไม่ไดห้ักจาก

ค่าใชจ่้ายส่วนอ่ืนๆ 

 นกัวิชาการ Jan R. Williams (2008) ไดอ้ธิบายการสร้างไดเ้อาไวด้งัน้ี 

 การสร้างรายได ้คือ เป็นรายรับท่ีมาจากธุรกิจโดยทัว่ไป หรือหมายถึงจาํนวนเงินท่ีตวับุคคล

ไดรั้บภายในช่วงเวลาหน่ึง หรือตลอดไปหากธุรกิจยงัดาํเนินอยู ่

 รายได ้Petitka segi (2016) หมายถึง ส่ิงท่ีไดรั้บจากการทาํงาน โดยเป็นงานท่ีตอ้งใชค้วาม

ถนดัของตนเพื่อทาํงานท่ีไดรั้บมอบหมายใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 รายได ้Merriam-Webster’s Collegiate Dictionary (2001) หมายถึง บางส่ิงบางอยา่งท่ีไดรั้บ

มา อาทิเช่น ค่าจา้ง เป็นตน้ ซ่ึงหากกล่าวถึงนิยามของรายไดอ้าจจาํแนกออกมาไดด้งัน้ี 

 1. บางส่ิงบางอยา่งท่ีไดรั้บออกมาในรูปแบบของค่าตอบแทนไม่ว่าจะเป็นค่าจา้ง เงินปันผล 

หรืออะไรกต็ามสาํหรับผูใ้ชแ้รงงานหรือการใชเ้งินทุน 

 2. อาจหมายถึงความสมดุลระหว่างรายได ้ระยะเวลาท่ีกาํหนดจากการทาํงาน ซ่ึงหากมีการ

หกัค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้งและค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนจะเรียกรายไดส่้วนน้ีวา่กาํไร 

 ทฤษฎีเกม Von Neumann, J & Morgenstern, O. (1944) หมายถึง การจาํลองสถานการณ์ใน

รูปแบบกลยทุธ์ ความสาํเร็จนั้นจะข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของแต่ละบุคคล โดยแต่ละฝ่ายต่างพยายาม

ท่ีจะแสวงหาผลตอบแทนให้ไดก้ลบัมามากท่ีสุด ซ่ึงทฤษฎีน้ีมีความเก่ียวขอ้งกบัทางสังคมศาสตร์ 
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และชีววิทยา แมว้่าทฤษฎีน้ีจะถูกพฒันาข้ึนเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์การแข่งขนัแต่ก็มีการครอบคลุม

ไปถึงการสร้างความสมัพนัธ์ท่ีถูกจดัแบ่งเอาไวห้ลากหลายประเภท 

 เกมออนไลน์ วนานุรัตน์ ดวงจินดา (2556) มีการอธิบายถึงความหมายเอาไวด้งัต่อไปน้ี 

 เกมออนไลน์ หรือ Online Game หมายถึง ตวัเกมหรือวีดีโอเกมท่ีมีการเล่นผ่านเครือข่าย

ของระบบคอมพิวเตอร์ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตเป็นหลกั ซ่ึงเกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมท่ีผูเ้ล่น

เล่นผ่านระบบหลายคนหรือท่ีเรียกกนัว่า Multiplayer  โดยส่วนมากนั้นเกมออนไลน์จะมีลกัษณะ

เป็นเกมแนว Massive Multiplayer Online หรือก็คือ เกมท่ีรองรับผูเ้ล่นจาํนวนมากมายมหาศาลใน

พื้นท่ีใดพื้นท่ีหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมจากผูเ้ล่นเป็นจาํนวนมาก เน่ืองจากเกมในลกัษณะน้ีช่วยใหผู้เ้ล่น

เขา้ใจถึงลกัษณะทางสังคมอีกรูปแบบหน่ึง เกิดความสนุกสนานจากเพื่อนหรือกลุ่มท่ีเล่นดว้ยกนั อีก

ทั้งปัจจุบนัเกมออนไลน์มีกราฟิกท่ีสวยงามจึงถือไดว้่าเป็นส่ิงดึงดูดให้คนหันมาเล่นเกมออนไลน์

มากยิง่ข้ึน 

 โดยเกมออนไลน์สามารถจาํแนกออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ดงัน้ี 

 1 .  MMORPG ช่ื อ เ ต็ม คือ  Massively Multiplayer Online Role- Playing Game เ ป็น เ กม

ประเภทแรกของโลกท่ีเกิดข้ึนในรูปแบบของเกมออนไลน์ ซ่ึงในปัจจุบนัเกมออนไลน์ประเภทน้ีก็

ยงัคงไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมาก จุดเด่นของเกมคือ ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะสร้างตวัละครและสวม

บทบาทบังคับให้ตัวละครผจญภัยตามเน้ือเร่ืองหรือแนวทางของตัวเกม มีระบบการเพิ่มค่า

ประสบการณ์หรือท่ีคนส่วนมากเรียกติดปากกนัว่า อพัเลเวล รวมไปถึงการหาของท่ีถูกเรียกว่าไอ

เทม็ตามสถานท่ีต่างๆเพื่อเพิ่มความสามารถใหก้บัตวัละครของตน โดยเกมประเภทน้ีส่วนมากจะไม่

มีเน้ือเร่ืองหรือเส้นทางท่ีนาํไปสู่ฉากจบเน่ืองจากตวัของผูพ้ฒันาจะพยายามเพิ่มเติม ส่ิงของ สถานท่ี 

หรือเน้ือเร่ืองใหม่ๆออกมาอยูต่ลอดเวลา 

 2. Casual Game เป็นเกมท่ีมีระบบการเล่นเป็นรอบ ซ่ึงสามารถเล่นให้จบไดใ้นเวลาไม่มาก

นกั โดยเกมประเภทน้ีจะมีหลากหลายประเภทไม่ว่าจะเป็น เกมประเภทแข่งขนักีฬา เกมการ์ด หรือ

เกมแนวยงิปืน เป็นตน้ 

 จุดเด่นของเกมออนไลน์ คือ นอกจากตวัผูเ้ล่นจะสนุกไปกบัรูปแบบของเกมแลว้ ผูเ้ล่นยงั

สามารถท่ีจะพบปะหรือพูดคุยกบัเพื่อนหรือผูเ้ล่นคนอ่ืนภายในเกมออนไลน์ จึงทาํให้เกิดความ

เพลิดเพลินท่ีเพิ่มข้ึนหรืออาจคลายความเหงาจากการเล่นเพียงคนเดียว ซ่ึงถือไดว้่าเป็นปัจจยัท่ีทาํให้

จาํนวนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศสูงข้ึนทุกปี จากท่ีเคยเห็นกลุ่มผูเ้ล่นในระดบัมหาวิทยาลยัหรือ

วยัทาํงาน ตอนน้ีจึงเร่ิมเห็นเด็กตวัเลก็ๆหนัมาเล่นเกมไลน์เป็นแลว้ หรือกลุ่มของเพศหญิงท่ีนิยมการ
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พิมพข์อ้ความออนไลน์ หนัมาเล่นเกมออนไลน์เพราะนอกจากจะไดติ้ดต่อส่ือสารแลว้ยงัไดเ้พื่อนใน

การเล่นเกมเพิ่มข้ึนอีกดว้ย 

 เกมออนไลน์ ไกรกิติ ทิพกนก (2560) มีคาํอธิบายถึงส่ิงท่ีเรียกวา่เกมออนไลน์ไวด้งัน้ี 

 เป็นส่ือความบนัเทิงอีกประเภทหน่ึงท่ีจดัอยู่ในรูปแบบของเกม ท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อให้

ความบนัเทิง และสร้างความผ่อนคลายยามว่าง โดยมีการเล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีมีการใชเ้ซิฟ

เวอร์เป็นส่ือกลางในการเช่ือมต่อกนัระหวา่งผูเ้ล่น  

 เกมออนไลน์นั้นมีจุดเด่นท่ีแตกต่างจากเกมประเภทอ่ืนคือ เกมไดท้าํการสร้างส่ิงท่ีเรียกว่า 

“สังคมจริง” ข้ึนมาอยู่ภายในตวัเกม ทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกร่วมและช่วยสร้างความสัมพนัธ์กบัผู ้

เล่นอ่ืนไปพร้อมกนั จึงส่งผลให้ตวัผูเ้ล่นเกิดความสนุกมากข้ึนในการท่ีสามารถควบคุมรูปแบบการ

สร้างความสมัพนัธ์กบัคนอ่ืนไปพร้อมกบัสร้างความเพลิดเพลินผา่นระบบอินเตอร์เน็ต 

 ด้วยจุดเด่นน้ีเอง เกมออนไลน์ จึงสร้างส่ิงท่ีเรียกว่า “แรงจูงใจตามสัญชาติญาณ” โดย

ธรรมชาติเป็นผูช่้วยเปิดในการโอกาสให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นผูค้วบคุม ผูค้น้หา และตดัสินใจเลือกเส้นทาง

ของตนเอง ซ่ึงช่วยในการตอบสนองต่อความตอ้งการ อีกทั้งยงัอาจไดรั้บการยกยอ่งนบัถือขณะเล่น

เกมหรือตอนท่ีมีความสมัพนัธ์เก่ียวขอ้งกนั 

 เพราะฉะนั้น เกมออนไลน์ จึงไม่อาจอธิบายไดว้่าเป็นเพียงความบนัเทิงเพียงอยา่งเดียว แต่

ยงันบัวา่มีส่วนในการสร้างความนบัถือ โดยมีการบ่มเพาะใหผู้เ้ล่นสร้างความเช่ือมัน่ใหต้นเอง มีการ

เรียนรู้ท่ีจะนาํความสามารถของตนเองไปใชใ้นการสร้างผลสัมฤทธ์ิไม่ตอ้งพึ่งพาอาศยัจากบุคคลอ่ืน 

อีกทั้งยงัให้ความเป็นอิสระในการกระทาํ และความคิด มีการเปิดโอกาสให้ทุกคนไดรั้บรู้ว่าแต่ละ

บุคคลมีคุณค่าและมีความสามารถท่ีจะดาํเนินการให้ประสบความสําเร็จไดม้ากนอ้ยเพียงใด ซ่ึงถา้

หากมีความสามารถในการเล่นเกมสูง ก็มีโอกาสไดรั้บการยกยอ่งนบัถือจากผูอ่ื้น ไดรั้บการยอมรับ 

ไดรั้บความสนใจ ไดรั้บยกยอ่ง มีสถานภาพ มีช่ือเสียง ซ่ึงช่วยใหรู้้สึกว่าตนเองนั้นมีความสามารถ มี

คุณค่า และไดรั้บการยอมรับจากบุคบคลอ่ืนๆ 

 เกมออนไลน์ อาศิรา พนาราม (2554) ตามวฒันธรรมของเกาหลี สาํหรับประเทศเกาหลีใต้

วฒันธรรมไม่ไดถู้กจาํกดัไวเ้พียงแค่ประเพณีแบบดั้งเดิม แต่ในเวลาท่ีชาวเกาหลีไดน้าํวฒันธรรมมา

เปล่ียนแปลงเป็นสินคา้ คงไม่มีแค่เร่ืองในหนา้ของประวติัศาสตร์หรือเป็นแค่อาหารการกิน แต่ยงั

อาจรวมไปถึงวฒันธรรมเพลง POP และสินคา้ทางดา้นเทคโนโลยต่ีางๆ   
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 นบัตั้งแต่สถิติในปี ค.ศ.2009 อุตสาหกรรมดา้นเกมออนไลน์ของประเทศเกาหลีใตมี้รายได้

รวมราว 500 ลา้นดอลลาร์สหรัฐ และยงัคาดวา่ในอนาคตจะมีรายไดเ้พิม่สูงข้ึนถึง 2,000 ลา้นดอลลาร์

สหรัฐ อีกทั้งภายในประเทศไทยกย็งัถือเป็นตลาดหลกัท่ีกาํลงัเติบโตไดดี้อีกดว้ย  

 โดยในปัจจุบันกว่า 90 เปอร์เซ็นต์ เยาวชนในประเทศเกาหลีใต้ใช้อินเตอร์เน็ตใน

ชีวิตประจาํวนัสูง ซ่ึงถือตวัเลขท่ีสนบัสนุนต่อการเจริญเติบโตของตลาดเกมเป็นอยา่งมาก นอกจาก

การท่ีจะเล่นเกมอยู่บา้นแลว้ ก็ยงัมีการรวมตวักนัอยู่ท่ี PC Bang (Bang คือ ห้อง) คือเป็นร้านเกม

ออนไลน์ท่ีมีอยู่แทบทุกมุมของถนน เช่นเดียวกนักบัร้านเกมต่างๆในประเทศไทย แต่ต่างกนัท่ี PC 

Bang นั้นมีคุณภาพเหนือกว่าทั้ งสถานท่ี (Location) และการบริการ (Service) โดยแต่ละร้านจะ

แข่งขนักนัดว้ยคุณภาพของเคร่ืองท่ีดีกว่า ไม่ว่าจะเป็นจอคอมพิวเตอร์คุณภาพดี อุปกรณ์ในการเล่น

พร้อมสาํหรับการใชง้าน ซ่ึงประกอบกบัประเทศเกาหลีใตใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตท่ีความเร็วถึง 100 MB ทาง

บริษทัผูผ้ลิตและบริษทัจาํหน่ายเกมจึงไดมี้การสนบัสนุนให้เยาวชนเหล่าน้ีไปเล่นเกมใน PC Bang 

ดว้ยการใหสิ้ทธิพิเศษต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น เงินสะสมท่ีเพิ่มข้ึน ค่าประสบการณ์ท่ีเพิ่มข้ึน และอ่ืนๆ อีก

มากมาย เน่ืองจากทาง PC Bang ตอ้งจ่ายค่าลิขสิทธ์ิเกมให้กับบริษทั บริษทัจึงมีนโยบายในการ

สนบัสนุนทางการตลาดนัน่เอง 

 นกัเล่นเกมส่วนใหญ่ในปัจจุบนั จะเล่นเกมเพื่อผอ่นคลายในยามว่าง แต่ก็มีอยูไ่ม่นอ้ยท่ีเสพ

ติดเกมจนไม่เป็นอนัทาํงาน ซ่ึงถือไดว้า่เป็นปัญหาสงัคมท่ีเติบโตมาพร้อมกบัวฒันธรรมสมยัใหม่ แต่

ในบรรดาผูท่ี้เสพติดเกมเหล่าน้ีมีไม่นอ้ยท่ีสามารถกา้วขา้มปัญหา และมุ่งมัน่ในดา้นน้ีจนกลายเป็น

นกักีฬา E-Sport ซ่ึงเป็นกีฬาท่ีทางรัฐบาลให้การสนบัสนุนอีกทั้งมีบริษทัเกมเป็นสปอนเซอร์ใหท้ั้ง

ในระดบัชาติ และนานาชาติอีกดว้ย นกัเล่นเกมบางคนถึงกบักลายเป็น “ดาว” ในหมู่คนเล่นเกมไป

เลย ตวัอยา่งเช่น Jin Young Soo นกัเล่นเกม Starcraft คนดงั ท่ีมีแฟนๆ ติดตามจาํนวนมาก เขาคนน้ี

เคยควา้รางวลัมากมายนบัไม่ถว้นจากการแข่งขนัเกมในลีกต่างๆ ในปัจจุบนั Jin Young Soo ยงัตอ้ง

เก็บตวัฝึกซอ้มไม่ต่างจากนกักีฬาทัว่ไป เขากลายเป็นไอดอล เป็นพรีเซ็นเตอร์ของบริษทัเกมแทบจะ

ไม่แตกต่างอะไรกบั “นกักีฬาคนดงั” ท่ีหลงไหลของสงัคม 
 ในส่วนของนโยบายสนบัสนุนจากภาครัฐ เน่ืองจากอุตสาหกรรมเกมเป็นธุรกิจท่ีมีมูลค่าสูง

และมีแนวโน้มในการเจริญเติบโตอย่างต่อเน่ือง อีกทั้งยงัมีหน่วยงานจากรัฐบาลให้การสนบัสนุน 

แต่ท่ีเห็นไดช้ดัเจนท่ีสุดคือ กระทรวงวฒันธรรม กีฬา และ การท่องเท่ียว ไดด้าํเนินการจดัตั้ง KOGIA 

หรือ Korea Game Industry Agency สําหรับเป็นหน่วยงานในการสนับสนุนอุตสาหกรรมดา้นเกม

โดยเฉพาะ มีเนน้การวิเคราะห์ขอ้มูลและศึกษาวิจยัเพื่อส่งขอ้มูลให้กบัทางกระทรวงฯ ซ่ึงมีทั้งการ
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กาํหนดวางแผนกลยทุธ์และนโยบายทั้งในดา้นการปลูกฝังทางวฒันธรรมเพื่อเขา้สูแ้ผนการพฒันาใน

ดา้นอุตสาหกรรมทางวฒันธรรมของประเทศชาติ การสร้างโครงสร้างทางดา้นต่างๆใหเ้อ้ือต่อธุรกิจ

เกม และส่งเสริมการตลาดภายในประเทศ 

 

2.3 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

 ธาริน เสวกจนัทร์ (2552) ไดท้าํการศึกษาถึงพฤติกรรมและผลกระทบท่ีเกิดจากการเปิดรับ

ส่ือเกมออนไลน์จึงพบว่า จากกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการเปิดรับส่ือมาแลว้ไม่เกิน 6 เดือน โดยคิด

เป็นร้อยละ 37.60 เปิดรับส่ือไม่เกิน 1 ชัว่โมงต่อวนัมากท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีเปิดรับส่ือเกมออนไลน์คือ

ช่วงเวลา 16.00-20.00 น. โดยกลุ่มตวัอยา่งเสียค่าใชจ่้ายในการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์อยูท่ี่สัปดาห์

ละ 51-100 บาท นอกจากน้ียงัไม่การเปิดรับส่ือเพื่อความเพลิดเพลิน และนิยมท่ีจะเล่นเกม Audition 

เป็นอนัดับหน่ึงคิดเป็นร้อยละ 47.3 โดยมีการเล่นเกมประเภทกีฬามากท่ีสุด นอกจากน้ีผลจาก

การศึกษาดา้นผลกระทบจากการเปิดรับส่ือเกมออนไลน์พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีผลกระทบดา้นสุขภาพ

มากท่ีสุด อนัดบัต่อมาคือผลกระทบทางดา้นการศึกษา และผลกระทบดา้นการเงินตามลาํดบั 

  ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2557) ไดมี้การศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ จึงไดท้ราบว่า จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชม้าจากประชากรท่ีเป็นผูท่ี้เล่นเกมในกรุงเทพมหานคร 

จากวิธีสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวกจาํนวน 400 คน โดยมีการแบ่งตวัอยา่งเป็น 3 กลุ่มจาํแนกตามบริเวณ

กรุงเทพมหานคร เขตเจตุจกัร เขตลาดพร้าว และเขตหลกัส่ี ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้

คือแบบสอบถามท่ีกลุ่มตวัอยา่งไดท้าํการกรอกแบบสอบถามดว้ยตนเอง มีค่าความเช่ือถืออยูท่ี่ 0.876 

ช่วงอาย ุ21 – 25 ปี มีสถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนกังานบริษทั มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญา

ตรี และมีรายได้เฉล่ีย 10,000 – 20,000 บาท มีความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์ 2-5 คร้ังต่อเดือน 

ระยะเวลาเฉล่ียท่ีเล่นเกมออนไลน์ 1-3 ชัว่โมงต่อวนั ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมออนไลน์ 18.00 - 00.00 น. 

เหตุผลท่ีตดัสินใจเล่นเกมออนไลนคื์อ หาอะไรทาํยามวา่ง พกัผอ่น  

 กิตติชัย ตังไวบูรย์ และนางสาวสุจิตรา คุ ้มสมัย (2553) ได้ศึกษาเก่ียวกับการเล่นเกม

ออนไลน์ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย ทาํใหท้ราบว่า จากกลุ่มตวัอยา่งท่ี

ใชใ้นการวิจยัคือ นกัเรียนมธัยมศึกษาคอนปลาย โรงเรียนราชโบริกนุเคราะห์ ซ่ึงมีจาํนวน 318 คน 

โดยใช้เคร่ืองมือการสุ่มแบบแบ่งชั้นโดยใช้สูตรของ Taro Yamane มีความเช่ือถืออยู่ท่ี 0.60037 

ผลการวิจยัพบว่า เกมออนไลน์ท่ีนกัเรียนเล่นมากท่ีสุดคือ Simulation ซ่ึงเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศ

ชาย สาเหตุท่ีเล่นเกมออนไลน์ คือ ตอ้งการพกัผอ่นคลายเครียด  
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 ดลฤดี คุม้พลู (2547) ไดศึ้กษาถึงพฤติกรรมการเล่นแนวทางการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ และ

ผลกระทบสาํหรับเยาวชน ทาํใหท้ราบวา่ จากกลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชายชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีเล่น

เกมคอมพิวเตอร์พบว่า เกส่วนใหญ่ท่ีเล่นคือ Action โดยมีการเล่นผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต สถานท่ี

เล่นส่วนมากจะเป็นร้านอินเตอร์เน็ต ดา้นของการพฒันาควรมีการพฒันาใหเ้กมมีรูปแบบท่ีน่าสนใจ

มากข้ึน เพื่อให้เด็กสนุกสนานและไดรั้บความรู้ อีกทั้งตอ้งเหมาะสมกบัวยัของเด็กเพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้ท่ีดีและป้องกันความรุนแรงท่ีอาจเกิดจากการเลียนแบบการเล่นของเด็กอีกด้วย ด้าน

ผลกระทบทางดา้นอารมณ์ สงัคม และการเรียนส่วนใหญ่เกิดผลกระทบในระดบันอ้ย 

 ศุภสรรค ์บุญเรือง (2549) ไดท้าํการศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยมี

กลุ่มตวัอยา่งจากนกัศึกษามหาวิทยาลยัจอนแก่น จาํนวน 400 คน สาํหรับเคร่ืองมือท่ีนาํมาใชคื้อ การ

แจกแจงความถ่ี ร้อยละค่าเฉล่ีย และการทดสอบไคสแควร์ พบว่ามีอายรุะหว่าง 19-20 มีรายไดเ้ฉล่ีย

ต่อเดือน 4500-500 บาท มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ 1-2 ปี ความถ่ีในการเล่น 4-6 คร้ัง

ต่อสัปดาห์ เวลาท่ีใชเ้ล่น 2-3 ชัว่โมงต่อคร้ัง ช่วงเวลาการเขา้ใชบ้ริการ 20.00-00.00 น. สถานท่ีส่วน

ใหญ่เป็นร้านอินเตอร์เน็ต เหตุผลในการเล่นเกมออนไลน์คือ เพื่อความบนัเทิง พกัผอ่น ส่วนปัจจยัท่ี

มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุดคือ ปัจจยัดา้นราคา รองลงมาคือผลิตภณัฑ ์

 Eun Joo Kim และคณะ (2007) ไดท้าํการศึกษาเพื่อสาํรวจถึงความสัมพนัธ์ระหว่างการเสพ

ติดเกมออนไลน์กบัการควบคุมอารมณ์ของตน และความเส่ียงท่ีมีผลต่อการเสพติดเกมออนไลน์ จาก

กลุ่มตวัอย่าง 1,471 คนซ่ึงเป็นเล่นเกมออนไลน์ เพศชายร้อยละ 82.7 เพศหญิงร้อยละ 17.3 มีอายุ

เฉล่ียอยู่ท่ี 17-26 ปี โดยใช้วิธีสุ่มตวัอย่างโดยการกรอกขอ้มูลแบบสอบถามเพื่อรวบรวมขอ้มูล

ประชากรและขอ้มูลของลกัษณะเกมออนไลน์ท่ีใช้ในการเล่น จากผลวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างมี

บุคลิกลกัษณะหลงตวัเองหรือมีอีโกสู้งท่ีมีลกัษณะติดเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์ในทางลบและไม่

สามารถควบคุมตวัเองไดอ้ยูท่ี่ (P<0.001) อย่างไรก็ตามจากผลการวิจยัน้ีพบว่ามีค่าความแปรปรวน

อยูเ่พียงร้อยละ 20 ของผลกระทบทางพฤติกรรม จึงช้ีใหเ้ห็นวา่ลกัษณะทางจิตวิทยาบางอยา่งมีผลต่อ

การเล่นเกมออนไลน์ เช่นความกา้วร้าว การควบคุมตนเองและลกัษณะบุคลิกภาพหลงตวัเองอาจมี

แรงจูงใจให้บุคคลบางคนกลายเป็นคนเสพติดเกมออนไลน์ ซ่ึงผลลพัธ์น้ีจะทาํใหเ้กิดความเขา้ใจใน

เร่ืองของประชากรท่ี "เส่ียงต่อการติดเกมออนไลน์" และให้ขอ้มูลพื้นฐานท่ีสามารถช่วยในการ

พฒันาโครงการป้องกนัผูท่ี้ติดเกมออนไลน์ได ้

 Adele Lu Jia และคณะ (2014) ไดท้าํการศึกษาในหัวขอ้ เม่ือเกมกลายเป็นส่ิงสาํคญัในชีวิต 

ผูส้ร้างและผูช้มรับชมเกมออนไลน์ผ่านระบบการถ่ายทอดสดระยะไกลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
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(Live Straming) โดยมีกลุ่มตวัอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งกบั UGC (User Generated Content) อาทิเช่น Youtube 

จากบรรดา Gamecaster ในงานน้ีไดมี้การศึกษาท่ีครอบคลุมแรกของเวบ็ไซต ์Gamecast ซ่ึงรวมไป

ถึงเวบ็ไซตเ์ชิงพาณิชยท่ี์ใชส้ตรีมม่ิงเช่น Amazon ของ Twitch.tv และเวบ็ไซต ์replay โดยตามชุมชน

การดูแลรักษาเช่น WoTreplays จะมีการเกบ็รวบรวมและแบ่งปันชุดขอ้มูลนิยายเก่ียว WoTreplays ท่ี

มีมากกว่า 380,000 เกมร่วมๆกัน โดยมีการแชร์มากกว่า 60,000 อีกทั้ งยงัมีผูท่ี้เก่ียวขอ้งกับเกม

มากกว่า 1,900,000 คน ซ่ึงชุดขอ้มูลท่ีเผยแพร่ก่อนหน้าใน Twitch.tv จะมีการตรวจสอบลกัษณะ

พื้นฐานของเว็บไซต์ Gamecast ร่วมกนัและเราจะวิเคราะห์กิจกรรมของผูส้ร้างและผูช้มของพวก

เขา ในผลลพัธ์ของเราเราพบว่า (i) WoTreplays และ Twitch.tv มีการเก็บขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดย

ค่าเฉล่ียของผูใ้ช้ Live Streaming มีผลดังน้ี WoTreplays มีจาํนวนผูใ้ช้งาน 7,422 คนต่อสัปดาห์ 

Twitch มีจาํนวนผูใ้ชง้าน 573,835 คนต่อสัปดาห์ ซ่ึงจากผลงานวิจยัทาํให้ทราบว่ากลุ่มคนนิยมใช ้

Twitch ในการรับชมเกมออนไลน์ผา่นระบบ Live Streaming มากกวา่ WoTreplays 
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2.4 กรอบแนวคดิของการวจัิย (Concept Framework)  

 ในการศึกษาวิจยัเร่ือง ปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม มีกรอบแนวคิดในการทาํวิจยัไดมี้การกาํหนดตวั

แปรอิสระ และตวัแปรตาม ดงัน้ี 

 

                  ตัวแปรอสิระ           ตัวแปรตาม 

               (Independent Variable)                (Dependent Variable) 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดของการวจิยั (Concept Framework) 

อา้งอิงจาก: External Factors: PESTLE Analysis’s Francis J. Aguilar (1967) Motive: Frederick Herzberg (1950) 

and Abraham Maslow (1943) Attitude: Loudon and Della Bitta (1993) and Assael (1998) 

ประชากรศาสตร์ 

(Demography) 

 
1. เพศ (Gender) 

2. อาย ุ(Age) 

3. ระดบัการศึกษา (Education) 

4. สถานภาพ (Status) 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (Average Income) 

 

 

การสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์

(Earnings from Game Online) 
ปัจจัยการตัดสินใจ 

(Factors for Decision) 

1. สงัคม (Social) 

2. เทคโนโลย ี(Technology) 

3. อตัลกัษณ์ (Identity) 

4. อาชีพ (Career) 

5.การศึกษา (Education) 
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บทที ่3 

ระเบียบวธีิวจิยั 

 การศึกษาคน้ควา้ในคร้ังน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อศึกษา “ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม” โดยผูว้ิจยัไดด้าํเนินการ

ปฏิบติัตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

3.3 วิธีการเกบ็รวบรวมขอ้มูล   

3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.1.1 ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิย 

 ประชาท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

 ทาํการสุ่มตวัอย่างจากนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม โดยใช้

ประชากรทั้งหมด 200 คนสาํหรับการเก็บตวัอยา่ง มีการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามระหว่างเดือน 

มกราคม ถึง เมษายน พ.ศ. 2560 และใช้หลักเกณฑ์ในการเก็บตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ในการเลือกผูท่ี้จะทาํการตอบแบบสอบถามเป็นนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยามจนครบตามจาํนวนท่ีตอ้งการ 

 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

3.2.1 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ    

1. ศึกษาคน้ควา้หาขอ้มูลรายละเอียดผา่นหนงัสือ เอกสารทางวิชาการ ทฤษฎี และ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท 

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 
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2. ศึกษาวิธีในการสร้างแบบสอบถามผ่านหนังสือ วิธีการวิจยั แนวคิดและทฤษฎี 

เก่ียวกบัปัจจยัประชากรศาสตร์ ปัจจยัการตดัสินใจ และปัจจยัการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

เพื่อใหมี้ความครอบคลุมกบัเน้ือหาในดา้นต่างๆ   

3. กาํหนดวตัถุประสงคใ์นการสร้างเคร่ืองมือการวิจยั โดยขอคาํปรึกษาจากอาจารย์

ท่ีปรึกษา    

4. ร่างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัและนาํเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา    

5. ปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท่ี์ปรึกษา    

6. จดัพิมพแ์บบสอบถามฉบบัท่ีมีความสมบูรณ์  

 

3.2.2 ลกัษณะของเคร่ืองมือ  

 เคร่ืองมือท่ีใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจยัคร้ังน้ีคือ แบบสอบถาม (Questionnaires) เร่ือง 

“ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยาม” โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา สถานภาพ 

และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน โดยมีรูปแบบเป็นขอ้คาํถามแบบตวัเลือกตอบตามท่ีไดมี้การกาํหนดไว ้

 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกม

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงประกอบดว้ย 

  1. ดา้นสงัคม (Social) 

  2. ดา้นเทคโนโลย ี(Technology) 

  3. ดา้นอตัลกัษณ์ (Identity) 

  4. ดา้นอาชีพ (Career) 

  5. ดา้นการศึกษา (Education) 

 โดยเป็นคาํถามท่ีถูกจดัอยูใ่นรูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงเป็นรูปแบบ

ของ (Likert’s Scale) ท่ีมีคาํตอบในการเลือกอยู ่5 ระดบั มีการใหค้ะแนนตามลาํดบัความสาํคญัดงัน้ี 

  5 หมายถึง  มากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  มาก 

  3 หมายถึง  ปานกลาง 

  2 หมายถึง  นอ้ย 
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  1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

 โดยมีการใชเ้กณฑส์ําหรับการแปลความหมายของค่าเฉล่ียตามแนวทางของ Best. (1978) 

ดงัน้ี 

  1.00-1.49 หมายถึง มีความเช่ือมัน่นอ้ยท่ีสุด    

1.50-2.49 หมายถึง มีความเช่ือมัน่นอ้ย    

2.50-3.49 หมายถึง มีความเช่ือมัน่ปานกลาง    

3.50-4.49 หมายถึง มีความเช่ือมัน่มาก    

4.50-5.00 หมายถึง มีความเช่ือมัน่มากท่ีสุด 

 ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท 

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไดแ้ก่ เหตุผลในการตดัสินใจ ความถ่ีหรือระยะเวลาในการ

เล่น รายรับท่ีตอ้งการจากเกมออนไลน์ ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 

3.3 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

 ในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการตามขั้นตอน ดงัน้ี  

  1. นาํแบบสอบถามท่ีไดจ้ดัทาํข้ึนนาํเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อตรวจสอบหา

ความถูกตอ้งของเน้ือหา ภาษาท่ีใช ้และให้ขอ้เสนอแนะ จากนั้นจึงนาํมาปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีไดมี้

การเสนอแนะ  

  2. นําแบบสอบถามท่ีได้รับแก้ไขส่งให้ผูเ้ช่ียวชาญจาํนวนทั้ งหมด 3 ท่าน เพื่อ

ตรวจสอบหาความถูกตอ้งดา้นเน้ือหา และภาษาท่ีใชใ้ห้เกิดความถูกตอ้งสมบูรณ์ ในการหาค่า IOC 

(Index of item-Objective Congruence) และนาํแบบสอบถามท่ีผา่นการตรวจพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญ

มาปรับปรุงแกไ้ขอีกคร้ัง ก่อนนาํไปทาํการทดลอง  

  3. นาํแบบสอบถามท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขมาแลว้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อ

ตรวจสอบถึงความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content Validity) พร้อมทั้ งพิจารณาความถูกตอ้งและ

ชดัเจนของภาษาท่ีใช ้จากนั้นจึงนาํแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง

จาํนวน 30 คน แลว้นาํผลท่ีไดไ้ปวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถามในส่วน

ท่ีเป็นรูปแบบมาตรวดัเจตคติ (แบบลิเคิร์ท) ในตอนท่ี 2 โดยใชว้ิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิ แอลฟ่า

ของครอนบาค ซ่ึงผลจากการหาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟ่าตอ้งไดเ้ท่ากบั 0.795 
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ตารางที ่1 หาค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficiency) 

Case Processing Summary 

  N % 

Cased Valid 30 100.0 

 Excluded* 0 0 

 Total 30 100.0 

Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Item 

0.795 30 

โดยค่าความเช่ือมัน่ดงักล่าวอยู่ในเกณฑ์ แสดงว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมัน่ในระดบัท่ี

ยอมรับได ้จึงนาํไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการรวบรวมขอ้มูลเพื่อขอความเห็นชอบ และทาํการจดัพิมพ์

แบบสอบถามเป็นฉบบัสมบูรณ์เพื่อใชใ้นการวิจยัต่อไป 

 

3.4 วธีิการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอน ดงัน้ี 

1. ผูว้ิจัยสร้างแบบสอบถามเป็นภาษาไทยจาํนวน 200 ชุด หลังจากนั้ นจึงเร่ิม

ดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูล  

2. ผู ้วิจัยแจกแบบสอบถามให้กับนักศึกษาปริญญาโท  สาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยาม จนถึงจาํนวน 200 คน 

3. จดัเกบ็และรวบรวมแบบสอบถามภายใน 60 วนั  

4. รวบรวมแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์ใหค้รบ 200 ชุด 

5. ตรวจสอบความเรียบร้อย ความสมบูรณ์ของคาํตอบจากแบบสอบถาม  

6. จดัประเภทหมวดหมู่ของขอ้มูลไดจ้ากแบบสอบถาม เพื่อนาํขอ้มูลไปวิเคราะห์

ในทางสถิติต่อไป 

 

 วิธีไดม้าซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ิธีการ Simple Random Sampling 
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อธิบายลกัษณะจากการสุ่มแบบ Stratified Random Sampling ของงานวิจัยน้ีเป็นการสุ่ม

แบบเชิงชั้น ซ่ึงชั้นแรกเป็นชั้นขององคก์ร คือ มหาวิทยาลยัสยาม ถดัมาเป็นนักศึกษาปริญญาโท 

สาขาบริหารธุรกิจซ่ึงประกอบไปดว้ย 8 สาขา ไดแ้ก่ 

  

 1. การบญัชี (Accounting) 

 2. การจดัการตลาด (Marketing Management) 

 3. การจดัการทรัพยากรมนุษย ์(Human Resources Management) 

 4. การจดัการการเงินและธนาคาร (Finance and Banking Management) 

 5. การจดัการธุรกิจระหวา่งประเทศ (International Business Management) 

 6. การจดัการทัว่ไป (General Management) 

 7. การจดัการการโรงแรมและการท่องเท่ียว (Hotel and Tourism Management) 

 8. การจดัการอาเซียนศึกษา (AEC Education Management) 

 

จากขา้งตน้มีการอธิบายลกัษณะในรูปแบบการสุ่ม S.R.S. (Stratified Random Sampling) 

ของงานวิจยัน้ี ซ่ึงเป็นการสุ่มตวัอยา่งแบบเชิงชั้น โดยในชั้นแรกเป็นชั้นขององคก์รคือ มหาวิทยาลยั

สยาม  ถดัมาเป็นปริญญาโทบริหารธุรกิจซ่ึงประกอบไปดว้ย 8 สาขา ไดแ้ก่ สาขาการบญัชีจาํนวน 25 

คน, สาขาการจดัการตลาดจาํนวน 25 คน, สาขาการจดัการทรัพยากรมนุษยจ์าํนวน 25 คน, สาขาการ

จดัการการเงินและธนาคารจาํนวน 25 คน, สาขาการจดัการธุรกิจระหว่างประเทศจาํนวน 25 คน, 

สาขาการจดัการทัว่ไปจาํนวน 25 คน, สาขาการจดัการการโรงแรมและการท่องเท่ียวจาํนวน 25 คน, 

การจดัการอาเซียนศึกษาจาํนวน 25 คน ซ่ึงรวมทั้งหมดจะไดเ้ท่ากบั 200 คน  
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ภาพที ่2 วิธีการไดม้าซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งใชว้ิธีการ Stratified Random Sampling 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

มหาวิทยาลยัสยาม 

ปริญญาโท 

การบญัชี  

การจดัการตลาด  

การจดัการทรัพยากรมนุษย ์ 

การจดัการการเงินและธนาคาร  

การจดัการธุรกิจระหวา่งประเทศ  

การจดัการทัว่ไป  

การจดัการการโรงแรมและการ

ท่องเท่ียว  

การจดัการอาเซียนศึกษา  

สุ่ม 25 คน 

 

สุ่ม 25 คน 

สุ่ม 25 คน 

 
สุ่ม 25 คน 

 
สุ่ม 25 คน 

 
สุ่ม 25 คน 

 
สุ่ม 25 คน 

 

สุ่ม 25 คน 
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ตารางที ่2 การไดม้าซ่ึงตวัอยา่งจาํนวน 200 ตวัอยา่ง มีดงัน้ี 

ลาํดบั กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวนการสุ่ม 

1. การบญัชี  25 

2. การจดัการตลาด  25 

3. การจดัการทรัพยากรมนุษย ์ 25 

4. การจดัการการเงินและธนาคาร  25 

5. การจดัการธุรกิจระหวา่งประเทศ  25 

6. การจดัการทัว่ไป  25 

7. การจดัการการโรงแรมและการท่องเท่ียว  25 

8. การจดัการอาเซียนศึกษา  25 

รวม 200 

 

3.5 การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้ิจยัไดน้าํแบบสอบถามจากทั้งหมดมาตรวจสอบความถูกตอ้ง และความสมบูรณ์ในการ

ตอบ แบบสอบถาม จากนั้ นจึงนํามาคัดเลือกฉบับท่ีถูกต้องและสมบูรณ์ เพื่อท่ีจะนําข้อมูลมา

ประมวลผลและวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูป โดยวิธีทางสถิติท่ีนาํมาใชใ้นการ

วิเคราะห์ขอ้มูลมีดงัน้ี 

3.5.1 การวเิคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

ในการวิ เคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนาใช้สถิติความถ่ี (Frequency)  การหาค่าร้อยละ 

(Percentage) ในการนาํเสนอขอ้มูลพื้นฐาน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  

1. ขอ้มูลเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยั

สยาม วิเคราะห์โดยหาค่าร้อยละ (Percentage)  
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2. ขอ้มูลเก่ียวกบัระดบั ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ใชส้ถิติค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: S.D.)  

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 

  1. ค่าสถิติร้อยละ (Percentage)  

2. ค่าเฉล่ีย (Mean) ใชสู้ตร (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2541) 

เม่ือ    X       แทน ค่าเฉล่ีย 

         ∑ X   แทน ค่าผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

         n       แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

    

3. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) (ล้วน สายยศ และอังคณา, 

2540)  

    S = 
)1(

)( 22

−
−∑ ∑
nn

xxn
 

 

เม่ือ       S          แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

            ∑ 2x   แทน ค่าผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกาํลงัสอง 

          2)(∑ x  แทน ค่าผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกาํลงัสอง 

 n        แทน ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.5.2 การวเิคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  

การทดสอบสมมติฐานโดยใช้ สถิติ F-Test (One Way ANOVA) ในการทดสอบ

ความแตกต่างของตวัแปร เพศ อาย ุระดบัการศึกษา สถานภาพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน รวมถึงการ

ตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยั

สยาม 
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บทที ่4 

ผลการวจิยั 

 

 การศึกษาปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณใชว้ิธีการสาํรวจทาํการรวบรวมขอ้มูลจาก

เคร่ืองมือในงานวิจัยคือแบบสอบถาม กลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาท่ีศึกษาในมหาวิทยาลยัสยาม 

หลกัสูตรปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ จาํนวน 200 คน 

  

 สถิติในการวิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เพื่ออธิบายผลการ

วิเคราะห์ ไดแ้ก่ การแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 สถิติในการวิเคราะห์ผลใชส้ถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพื่ออธิบายผลวิเคราะห์

การทดสอบความแตกต่างค่าสถิติในการทดสอบความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ีย 2 ประชากรหรือกลุ่ม 

โดยสุ่มตวัอยา่งจากแต่ละกลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนั (Independent-Sample T-test) โดยใชส้ถิติทดสอบ

แบบ T-test และใชค่้าสถิติในการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียกลุ่มตวัอยา่งตั้งแต่ 3 กลุ่มข้ึนไป 

โดยใชส้ถิติวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One way analysis of variance : One way 

ANOVA) โดยใชส้ถิติในการทดสอบแบบ F – Test  

 ซ่ึงการประมวลผลขอ้มูลจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สาํเร็จรูปทางสถิติสาํหรับการวิเคราะห์

ขอ้มูลไดมี้การกาํหนดสญัลกัษณ์ไวด้งัน้ี 

  n หมายถึง  จาํนวนตวัอยา่ง 

   Χ  หมายถึง  ค่าเฉล่ียเลขคณิตของขอ้มูลท่ีไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่ง 

  S.D. หมายถึง  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

  Sig หมายถึง  ค่าความน่าจะเป็นท่ีคาํนวณได ้

  df หมายถึง  องศาของความอิสระ 

  t          หมายถึง  ค่าท่ีใชพ้ิจารณาใน t-distribution 
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  F หมายถึง  ค่าท่ีใชพ้ิจารณาใน F-distribution 

  SS หมายถึง  ผลบวกกาํลงัสองของคะแนน (Sum of Square) 

  MS หมายถึง  ผลรวมของคะแนนเบ่ียงเบนยกกาํลงัสอง (Mean Square) 

  *        หมายถึง  ความมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

4.1 สถิติในการวเิคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) 

 การนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  การนาํเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล และการแปรผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของงานวิจยั

ในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์และนาํเสนอรูปแบบตารางประกอบคาํอธิบายโดยเรียงลาํดบัออกเป็น 3 

ส่วน ดงัต่อไปน้ี  

  ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่ง 

  ส่วนท่ี 2 การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษา

ปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

  ส่วนท่ี 3 การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลนท่ี์ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

  

4.1.1 ข้อมูลลกัษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 

 ส่วนน้ีจะแสดงถึงจาํนวนและร้อยละของการศึกษาขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคลของกลุ่ม

ตวัอยา่ง ไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ซ่ึงมีผลการศึกษาดงัน้ี 

  

 ตารางที ่3 แสดงจาํนวนและร้อยละขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามเพศ 

  ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคล    จาํนวน  ร้อยละ 

เพศ   ชาย          73                36.50 

    หญิง        127   63.50 

   รวม        200              100.00 
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 จากตารางท่ี 3 แสดงจาํนวนและร้อยละของขอ้มูลลกัษณะกลุ่มตวัอย่าง จาํแนกออกตาม

ลกัษณะของเพศพบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จดัอยูใ่นกลุ่มเพศหญิงจาํนวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 

63.50 และกลุ่มเพศชายจาํนวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 36.50 ตามลาํดบั 

 

 ตารางที ่4 แสดงจาํนวนและร้อยละขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามอาย ุ

  ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคล    จาํนวน  ร้อยละ 

อาย ุ   อาย ุ20 - 30 ปี       144   72.00 

   อาย ุ31 - 40 ปี         54   27.00 

   อาย ุ41 ปีข้ึนไป           2     1.00 

   รวม        200              100.00 

 

 จากตารางท่ี 4 แสดงจาํนวนและร้อยละของขอ้มูลลกัษณะกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงจาํแนกออกตาม

อายพุบว่าช่วงอาย ุ20 - 30 ปี มีมากท่ีสุด 144 คน คิดเป็นร้อยละ 72.00 รองลงมาช่วงอาย ุ31 - 40 ปี มี

จาํนวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 27.00 ส่วนท่ีนอ้ยสุดอยูใ่นช่วงอาย ุ41 ปีข้ึนไป มีจาํนวน 2 คน คิดเป็น

ร้อยละ 1.00 ตามลาํดบั 

  

 ตารางที ่5 แสดงจาํนวนและร้อยละขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามสถานภาพ 

  ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคล    จาํนวน  ร้อยละ 

สถานภาพ  โสด          95   47.50 

   สมรส        103   51.50 

   อ่ืน ๆ            2     1.00 

   รวม        200              100.00 

 

 จากตารางท่ี 5 แสดงจาํนวนและร้อยละของขอ้มูลลกัษณะกลุ่มตวัอยา่ง จากการจาํแนกตาม

สถานภาพพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรส จาํนวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 51.50 

รองลงมาคือสถานภาพโสด จาํนวน 95 คน คิดเป็นร้อยละ 47.50 และอ่ืนๆ จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อย

ละ 1.00 ตามลาํดบั 
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 ตารางที่ 6 แสดงจาํนวนและร้อยละขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอย่าง จาํแนกตามระดับ

การศึกษา 

  ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคล    จาํนวน  ร้อยละ 

ระดบัการศึกษา  ตํ่ากวา่ปริญญาตรี          0     0.00 

   ปริญญาตรี       199   99.50 

   สูงกวา่ปริญญาตรี          1     0.50 

   รวม        200              100.00 

 

 จากตารางท่ี 6 แสดงจาํนวนและร้อยละของขอ้มูลลกัษณะกลุ่มตวัอยา่ง จากการจาํแนกตาม

ระดบัการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาอยูใ่นช่วงปริญญาตรี จาํนวน 199 คน 

คิดเป็นร้อยละ 99.50 และกลุ่มระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี จาํนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00  

 

 ตารางที่ 7 แสดงจาํนวนและร้อยละขอ้มูลลกัษณะของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามรายไดเ้ฉล่ีย

ต่อเดือน 

  ขอ้มูลลกัษณะส่วนบุคคล    จาํนวน  ร้อยละ 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ตํ่ากวา่ 10,000 บาท       2    1.00 

   10,001 – 20,000 บาท   164  82.00 

   20,001 – 30,000 บาท     19    9.50 

   30,001 บาทข้ึนไป       2    1.00 

   รวม     200             100.00 

 

 จากตารางท่ี 7 แสดงจาํนวนและร้อยละของขอ้มูลลกัษณะกลุ่มตวัอยา่ง จากการจาํแนกตาม

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนพบว่า กลุ่มรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท มีมากท่ีสุด 164 คน คิด

เป็นร้อยละ 82.00 รองลงมาคือกลุ่มรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001 – 30,000 บาท จาํนวน 19 คน คิด

เป็นร้อยละ 9.50 และนอ้ยท่ีสุดจดัอยูใ่นกลุ่มรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนตํ่ากว่า 10,000 บาท จาํนวน 2 คน 

คิดเป็นร้อยละ 1.00 กลุ่มรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001 บาทข้ึนไป จาํนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.00 

ตามลาํดบั 
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4.1.2 การตัดสินใจที่ส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

 ส่วนน้ีจะแสดงถึงผลการวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ประกอบด้วย ด้านสังคม ด้าน

เทคโนโลย ีดา้นอตัลกัษณ์ ดา้นอาชีพ และดา้นการศึกษา ซ่ึงมีผลการศึกษาดงัน้ี 

 

 ตารางที่ 8 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ในภาพรวม  

(n=200) 

 การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 

 มหาวิทยาลยัสยาม     x  S.D. ลาํดบั 

 ดา้นสงัคม      4.26 0.56    4  

 ดา้นเทคโนโลย ี      4.21 0.58    6 

 ดา้นอตัลกัษณ์      4.31 0.49    1 

 ดา้นอาชีพ      4.28 0.54    2  

 ดา้นการศึกษา      4.28 0.47    3 

 ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์   4.24 0.50    5 

  ภาพรวม (เฉลีย่)     4.26 0.52 

 

 จากตาราง 8 ทาํให้ทราบว่า กลุ่มตวัอย่างให้ระดบัการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ในภาพรวมพบว่า 

กลุ่มตวัอยา่งมีการตดัสินใจเฉล่ีย 4.26 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.52 โดยใหค้วามสูงสุดในลาํดบัท่ี 1 คือ 

ดา้นอตัลกัษณ์ ( x = 4.31, S.D. = 0.49) ลาํดบัท่ี 2 คือ ดา้นอาชีพ ( x = 4.28, S.D. = 0.54) ลาํดบัท่ี 

3 คือ ดา้นการศึกษา ( x = 4.28, S.D. = 0.47) ลาํดบัท่ี 4 คือ ดา้นสังคม ( x = 4.26, S.D. = 0.56) 

ลาํดบัท่ี 5 คือ ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.24, S.D. = 0.50)  และลาํดบัท่ี 6 คือ 

ดา้นเทคโนโลย ี( x = 4.21, S.D. = 0.58) ตามลาํดบั ซ่ึงสรุปผลรายไดด้งัตารางท่ี 4.7-4.12 
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 ตารางที่ 9 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นสงัคม  

(n=200) 

   ดา้นสงัคม    x  S.D. ลาํดบั 

สงัคมปัจจุบนัมีผลต่อการสร้างรายได ้    4.35 0.64    4 

ค่านิยมทางสงัคมมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์   4.37 0.64    2 

สภาพเศรษฐกิจในสงัคมส่งผลต่อการสร้างรายได ้   4.19 0.47    8  

การยอมรับจากสงัคมมีผลต่อการสร้างรายได ้   4.30 0.48    5 

สงัคมภายในครอบครัวมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์ 4.47 0.57    1 

สถานภาพสงัคมของครอบครัวมีผลในการสร้างรายได ้  4.00 0.35  10 

ฐานะทางสงัคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์   4.26 0.73    6 

สภาวะแวดลอ้มทางสงัคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์ 4.36 0.49    3 

การดาํเนินชีวติส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายได ้   4.22 0.54    7 

วฒันธรรมทางสงัคมส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายได ้  4.13 0.68    9 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.26 0.56  

  

 จากตารางท่ี 9 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นสังคมพบว่า กลุ่มตวัอยา่งมีการ

ตัดสินใจทางด้านสังคม มีค่าเฉล่ียรวม 4.26 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.56 ในรายด้าน โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ สังคมภายในครอบครัวมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ (

x = 4.47, S.D. = 0.57) ลาํดบัท่ี 2 คือ ค่านิยมทางสังคมมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.37, 

S.D. = 0.64) ลาํดบัท่ี 3 คือ สภาวะแวดลอ้มทางสังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.36, 

S.D. = 0.49) ลาํดบัท่ี 4 คือ สังคมปัจจุบนัมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.35, S.D. 

= 0.64) ลาํดบัท่ี 5 คือ การยอมรับจากสังคมมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.30, 

S.D. = 0.48) ลาํดบัท่ี 6 คือ ฐานะทางสังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.26, S.D. = 

0.73) ลาํดบัท่ี 7 คือ การดาํเนินชีวิตส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.22, 

S.D. = 0.54) ลาํดับท่ี 8 คือ ท่านคิดว่าสภาพเศษฐกิจในสังคมส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกม

ออนไลน์ ( x = 4.19, S.D. = 0.47) ลาํดบัท่ี 9 คือ วฒันธรรมทางสังคมส่งผลต่อการตดัสินใจสร้าง
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รายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.13, S.D. = 0.68) และลาํดบัท่ี 10 คือ ท่านคิดวา่สถานภาพสงัคมของ

ครอบครัวมีผลในการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.00, S.D. = 0.35) ตามลาํดบั 

 

 ตารางที่ 10 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นเทคโนโลย ี

(n=200) 

   ดา้นเทคโนโลย ี    x  S.D ลาํดบั 

อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีีผลต่อการใชง้านดา้นเกมออนไลน ์  4.38 0.49    3 

ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการใชง้านทางดา้นเกมออนไลน์  4.44 0.50    2 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ 4.19 0.67    5 

การศึกษาเทคโนโลยส่ีงผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ 4.08 0.55    9 

กิจกรรมดา้นเทคโนโลยทีาํใหท้ราบถึงประโยชนจ์ากเกมออนไลน ์ 4.10 0.80    8  

ความชาํนาญเทคโนโลยมีีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ 4.45 0.66    1 

ความรู้ดา้นเทคโนโลยช่ีวยส่งผลใหเ้ขา้ใจเกมออนไลน์มากข้ึน 4.14 0.34    6  

เกมออนไลนส์ามารถสร้างสินคา้ใหม่ทางดา้นเทคโนโลยไีด ้ 4.11 0.70    7 

เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ช่วยในการประหยดัแรงงาน  4.29 0.58    4 

การใชเ้ทคโนโลยสีร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ตอบสนอง  3.97 0.49  10 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.21 0.58 

 

 จากตารางท่ี 10 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นเทคโนโลยพีบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมี

การตดัสินใจทางดา้นเทคโนโลยีมีค่าเฉล่ียรวม 4.21 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.58 ในรายดา้น โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ ท่านคิดว่าความชาํนาญดา้นเทคโนโลยีมีผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์ ( x = 4.45, S.D. = 0.66) ลาํดบัท่ี 2 คือ ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการใชง้าน

ทางดา้นเกมออนไลน์ ( x = 4.44, S.D. = 0.50) ลาํดบัท่ี 3 คือ อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีีผลต่อการใช้

งานดา้นเกมออนไลน์ ( x = 4.38, S.D. = 0.49) ลาํดบัท่ี 4 คือ เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ช่วยใน

การประหยดัแรงงานสาํหรับการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.29, S.D. = 0.58) ลาํดบัท่ี 5 

คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.19, S.D. = 0.67) 
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ลาํดบัท่ี 6 คือ ความรู้ดา้นเทคโนโลยจีะช่วยส่งผลใหเ้ขา้ใจเก่ียวกบัเกมออนไลน์มากข้ึน ( x = 4.14, 

S.D. = 0.34) ลาํดบัท่ี 7 คือ เกมออนไลน์สามารถสร้างสินคา้ใหม่ทางดา้นเทคโนโลยไีด ้( x = 4.11, 

S.D. = 0.70) ลาํดบัท่ี 8 คือ กิจกรรมดา้นเทคโนโลยช่ีวยทาํใหเ้ราทราบถึงประโยชน์จากเกมออนไลน์

ไดม้ากยิ่งข้ึน ( x = 4.10, S.D. = 0.80) ลาํดบัท่ี 9 คือ การศึกษาทางดา้นเทคโนโลยีส่งผลต่อการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.08, S.D. = 0.55) และลาํดบัท่ี 10 คือ การใชเ้ทคโนโลยีสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของมนุษยใ์นปัจจุบนัได ้( x = 3.97, 

S.D. = 0.49) ตามลาํดบั 

  

 ตารางที่ 11 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นอตัลกัษณ์ 

(n=200) 

   ดา้นอตัลกัษณ์    x  S.D. ลาํดบั 

ความคิดของตนส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน ์ 4.27 0.48    6 

ความคิดของตนส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ 4.66 0.51    1  

อุปนิสยัส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์   4.13 0.48    8 

ความรู้ สติปัญญาส่งผลต่อการเลือกสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ 4.13 0.37    9  

เกมออนไลนส์ามารถสร้างความเปล่ียนแปลงในตวัเราได ้  4.22 0.43    7 

นิสยัท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการเขา้ใจในประโยชน์ของการเล่นเกม 4.42 0.62    3  

ความสนุกเป็นส่วนหน่ึงของการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์  4.31 0.52    5 

การตระหนกัหรือสนใจเกมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีถูกตอ้ง  4.32 0.48    4 

การสร้างรายไดเ้กมออนไลนมี์การกาํหนดทิศทางการสร้างรายได ้ 4.11 0.51  10   

ความกระตือรือร้นส่งผลต่อการคิดสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ 4.60 0.49    2 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.31 0.49 

 

 จากตารางท่ี 11 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นอตัลกัษณ์พบว่า กลุ่มตวัอยา่งมี

การตดัสินใจทางดา้นอตัลกัษณ์มีค่าเฉล่ียรวม 4.31 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.49 ในรายดา้น โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ ความคิดของตนเองส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม
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ออนไลน์ ( x = 4.66, S.D. = 0.51) ลาํดบัท่ี 2 คือ ความกระตือรือร้นส่งผลต่อการคิดสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ ( x = 4.60, S.D. = 0.49) ลาํดบัท่ี 3 คือ อุปนิสัยท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อความเขา้ใจใน

ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.42, S.D. = 0.62) ลาํดบัท่ี 4 คือ การตระหนกัหรือสนใจ

เกมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีถูกตอ้ง ( x = 4.32, S.D. = 0.48) ลาํดบัท่ี 5 คือความสนุกเป็นส่วนหน่ึงของ

การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.31, S.D. = 0.52) ลาํดบัท่ี 6 คือ ความคิดของตนเองส่งผลต่อ

การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.27, S.D. = 0.48) ลาํดบัท่ี 7 คือ เกมออนไลน์สามารถ

สร้างความเปล่ียนแปลงในตวัเราได ้( x = 4.22, S.D. = 0.43) ลาํดบัท่ี 8 คือ อุปนิสัยส่งผลต่อการ

เลือกเล่นเกมออนไลน์ ( x = 4.13, S.D. = 0.48) ลาํดบัท่ี 9 คือ ความรู้และสติปัญญาส่งผลต่อการ

เลือกสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ( x = 4.13, S.D. = 0.37) และลาํดบัท่ี 10 คือ การสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์มีการกําหนดทิศทางสําหรับการสร้างรายได้ท่ีชัดเจน ( x = 4.11, S.D. = 0.49) 

ตามลาํดบั 

 

 ตารางที ่12 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นอาชีพ 

(n=200) 

   ดา้นอาชีพ    x  S.D. ลาํดบั 

อาชีพจากเกมออนไลน์จดัเป็นอาชีพทางธุรกิจชนิดหน่ึง  4.35 0.50    3  

การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์มาจากความชอบในการเล่นเกม 4.64 0.50    1 

การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์มาจากความถนดัของแต่ละบุคคล 4.33 0.51    5 

อาชีพจากเกมออนไลน์ช่วยใหส้ามารถดาํรงชีวิตอยูไ่ด ้  4.08 0.40    8 

ประชาชนมีความสนใจในอาชีพจากเกมออนไลน ์   3.98 0.76  10 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์พฒันาอาชีพใหมี้ความหลากหลาย 4.34 0.49    4 

เกมออนไลน์เป็นการผสมทกัษะ ความสามารถ แนวคิด วิชาชีพ 4.40 0.49    2 

โอกาสทาํใหก้ารสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์ประสบความสาํเร็จ 4.30 0.55    7 

ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาอาชีพจากเกมออนไลน ์ 4.31 0.60    6 

ค่านิยมดา้นอาชีพต่างประเทศส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ผูค้น 4.07 0.52    9 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.28 0.54 
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 จากตารางท่ี 12 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นอาชีพพบว่า กลุ่มตวัอยา่งมีการ

ตดัสินใจทางดา้นอาชีพมีค่าเฉล่ียรวม 4.28 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.54 ในรายดา้น โดยใหค้วามสาํคญั

สูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์มีผลมาจากความชอบในการเล่นเกม ( x = 

4.64, S.D. = 0.50) ลาํดับท่ี 2 คือ เกมออนไลน์เป็นการผสมผสานระหว่างทกัษะ ความสามารถ 

แนวคิด และหลกัทางวิชาชีพเขา้ด้วยกัน ( x = 4.40, S.D. = 0.49) ลาํดับท่ี 3 คือ อาชีพจากเกม

ออนไลน์จดัเป็นอาชีพทางธุรกิจชนิดหน่ึง ( x = 4.35, S.D. = 0.50) ลาํดบัท่ี 4 คือ การสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์เป็นส่วนในการพฒันาอาชีพให้มีความหลากหลายมากข้ึน ( x = 4.34, S.D. = 

0.49)  ลาํดบัท่ี 5 คือ การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์เป็นผลมาจากความถนดัของแต่ละบุคคล ( x
= 4.33, S.D. = 0.51) ลาํดับท่ี 6 คือ ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาอาชีพจากเกม

ออนไลน์ ( x = 4.31, S.D. = 0.60) ลาํดบัท่ี 7 คือ โอกาสเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีทาํให้การสร้างอาชีพ

จากเกมออนไลน์ประสบความสาํเร็จ ( x = 4.30, S.D. = 0.55) ลาํดบัท่ี 8 คือ อาชีพจากเกมออนไลน์

ช่วยให้สามารถดาํรงชีวิตอยู่ได้ ( x = 4.08, S.D. = 0.40) ลาํดับท่ี 9 คือ ค่านิยมด้านอาชีพจาก

ต่างประเทศส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของผูค้นในสังคมปัจจุบนั ( x = 4.07 S.D. = 0.52) และ

ลําดับท่ี 10 คือ ประชาชนมีความสนใจในอาชีพจากเกมออนไลน์ ( x = 3.98, S.D. = 0.76) 

ตามลาํดบั  

 

 ตารางที่ 13 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นการศึกษา 

(n=200) 

   ดา้นการศึกษา    x  S.D. ลาํดบั 

การศึกษาเกมส่งผลต่อการเติบโตร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติปัญญา 4.35 0.65    3  

ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตอ้งมีการพฒันาทางดา้นการศึกษาอยูต่ลอดเวลา 4.29 0.45    5 

การศึกษาธุรกิจส่งผลต่อการกาํหนดเป้าหมายสร้างรายไดจ้ากเกม 4.32 0.47    4 

ปัญหาเก่ียวกบัเกมมาจากการขาดความรู้ในเร่ืองปรับปรุง พฒันา 4.41 0.55    2  

บุคคลท่ีช่ืนชอบเกมออนไลน์มาจากการรับรู้และเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 4.17 0.53    8 

การสร้างรายไดเ้กมออนไลนส์ามารถศึกษาปรับเปล่ียนตามสงัคม 4.13 0.35    9 

การสร้างเกมออนไลน์นาํวิชาการเขา้มาประยกุตเ์พื่อใหเ้กิดผลท่ีดี 4.19 0.39    7 



53 

 

เกมออนไลนมี์ส่วนช่วยในการพฒันาทางภาษาใหดี้ข้ึน  4.59 0.51    1 

เกมออนไลน์เป็นการนาํความรู้ทางศิลปะเขา้มาเก่ียวขอ้ง  4.26 0.45    6 

บุคลากรรุ่นใหม่กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้เก่ียวกบัเกมออนไลน ์ 4.12 0.34  10 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.28 0.47 

 

 จากตารางท่ี 13 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอยา่งมี

การตดัสินใจทางดา้นการศึกษามีค่าเฉล่ียรวม 4.28 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.47 ในรายดา้น โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ เกมออนไลน์มีส่วนช่วยในการพฒันาทางภาษาให้ดีข้ึน ( x = 

4.59, S.D. = 0.51) ลาํดบัท่ี 2 คือ ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบัเกมออนไลน์มาจากการขาดความรู้ในเร่ือง

ของการปรับปรุงและพฒันา ( x = 4.41, S.D. = 0.55) ลาํดบัท่ี 3 คือ การศึกษาเกมออนไลน์ส่งผลต่อ

การเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา ( x = 4.35, S.D. = 0.65) ลาํดบั

ท่ี 4 คือ การศึกษาทางธุรกิจส่งผลต่อการกาํหนดเป้าหมายเพื่อสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ท่ีชดัเจน (

x = 4.32, S.D. = 0.47) ลาํดบัท่ี 5 คือ ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตอ้งมีการพฒันาทางดา้นการศึกษาอยู่

ตลอดเวลา ( x = 4.29, S.D. = 0.45) ลาํดบัท่ี 6 คือ เกมออนไลน์เป็นการนาํความรู้ทางศิลปะเขา้มา

เก่ียวขอ้ง ( x = 4.26, S.D. = 0.45) ลาํดบัท่ี 7 คือ การสร้างเกมออนไลน์เป็นการนาํกระบวนการทาง

วิชาการเขา้มาประยกุตใ์ชเ้พื่อให้เกิดผลลพัธ์ท่ีดี ( x = 4.19, S.D. = 0.39) ลาํดบัท่ี 8 คือ บุคคลท่ีช่ืน

ชอบเกมออนไลน์มีผลมาจากการรับรู้และเรียนรู้ดว้ยตวัเอง ( x = 4.17, S.D. = 0.53) ลาํดบัท่ี 9 คือ 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถศึกษาปรับเปล่ียนไดต้ามลกัษณะทางสังคม ( x = 4.13, 

S.D. = 0.35) และลาํดบัท่ี 10 คือ บุคลากรรุ่นใหม่กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้เก่ียวกบัเกมออนไลน์ใน

ปัจจุบนั ( x = 4.12, S.D. = 0.34) ตามลาํดบั 

 

4.1.3 การสร้างรายได้ที่ส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

 ส่วนน้ีจะแสดงถึงผลการวิเคราะห์การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์มีผลการศึกษาดงัน้ี 
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 ตารางที่ 14 แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ดา้นการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน ์

(n=200) 

   ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์ x  S.D. ลาํดบั 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง  4.04 0.44    5 

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือเงินท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึง  4.48 0.60    1 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถทาํไดต้ลอดเวลา  4.29 0.66    2  

เกมออนไลนส์ามารถใหค่้าตอบแทนแก่ท่านได ้   4.19 0.39    4 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถทาํใหเ้กิดผลกาํไรท่ีดี 4.22 0.41    3 

    ค่าเฉลีย่รวม   4.24 0.50 

 

 จากตารางท่ี 14 แสดงผลวิเคราะห์การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยสยาม ด้านการสร้างรายได้จากเกม

ออนไลน์พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ทางดา้นการศึกษามีค่าเฉล่ียรวม 4.24 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50 ในรายดา้น โดยให้ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ รายไดจ้ากเกม

ออนไลน์คือเงินท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึง ( x = 4.48, S.D. = 0.60) ลาํดบัท่ี 2 คือ การสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์สามารถทาํไดต้ลอดเวลา ( x = 4.29, S.D. = 0.66) ลาํดบัท่ี 3 คือ การสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์สามารถทาํใหเ้กิดผลกาํไรท่ีดี ( x = 4.22, S.D. = 0.41) ลาํดบัท่ี 4 คือ เกมออนไลน์

สามารถให้ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้( x = 4.19, S.D. = 0.39) และลาํดบัท่ี 5 คือ การสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง ( x = 4.04, S.D. = 0.44) 

 

4.2 สถิติในการวเิคราะห์ผลใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

  การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐานเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 
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4.2.1 สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์

ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

 โดยใช ้T-test และ F-test การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) ใน

การทดสอบจาํแนกตามลกัษณะของประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์

ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยามในแต่ละดา้นได้ผลการทดสอบ

สมมติฐานออกมาดงัน้ี 

  

 สมมติฐานย่อยที่ 1.1 ปัจจัยประชากรศาสตร์ด้านเพศที่ส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์

ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

  H0 : ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นเพศท่ีแตกต่างส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

  H1 : ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นเพศท่ีแตกต่างส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั 

 

 ตารางที ่15 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของลกัษณะปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้น

เพศท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยาม  

 

การบริหารจัดการ เพศ n x  S.D. t df Sig. 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อ

ตนเอง 

ชาย 73 4.08 0.52 1.062* 118.489 

 

0.002 

หญิง 127 4.01 0.39 

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือเงิน

ท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึง

  

ชาย 73 4.48 0.58 0.079 198.000 

 

0.484 

หญิง 127 127 4.47 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํได้

ตลอดเวลา  

ชาย 73 4.29 0.66 -0.038 198.000 

 

0.764 

หญิง 127 4.29 0.67 
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เกมออนไลนส์ามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

ชาย 73 4.12 0.33 -1.816* 178.209 

 

0.000 

หญิง 127 4.22 0.42 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํใหเ้กิดผล

กาํไรท่ีดี 

ชาย 73 4.23 0.43 0.464 198.000 

 

0.360 

หญิง 127 4.20 0.41 

รวม ชาย 73 4.24 0.50 -0.050 178.140 

 

0.360 

หญิง 127 4.24 0.50 

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

  

 จากตารางท่ี 15 แสดงแสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียการสร้างรายได้

จากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงมีการจาํแนก

ตามเพศโดยใชส้ถิติ t-test ในการทดสอบ พบว่าค่า Sig. โดยรวม และรายประเด็นย่อยทุกประเด็น 

(ยกเวน้ประเด็นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเองและเกมออนไลน์สามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได)้ มีค่ามากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (H1) หมายความว่า ประชาชนท่ีมีเพศท่ีแตกต่างกนัจะส่งผลต่อของการสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

  

 สมมติฐานย่อยที่ 1.2 ปัจจัยประชากรศาสตร์ด้านอายุที่ส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์

ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

  H0: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นอายท่ีุแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

  H1: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นอายท่ีุแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์

ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั 
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 ตารางที ่16 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของลกัษณะปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้น

อายุท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยาม 

การบริหารจัดการ แหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อ

ตนเอง 

ระหวา่งกลุ่ม 0.699 2.000 0.350 1.810 

 

0.166 

 ภายในกลุ่ม 38.056 197.000 0.193 

รวม 38.755 199.000   

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภท

หน่ึง  

ระหวา่งกลุ่ม 1.921 2.000 0.961 2.705 

 

0.069 

 ภายในกลุ่ม 69.954 197.000 0.355 

รวม 71.875 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํได้

ตลอดเวลา  

ระหวา่งกลุ่ม 1.372 2.000 0.686 1.575 

 

0.210 

 ภายในกลุ่ม 85.808 197.000 0.436 

รวม 87.180 199.000   

เกมออนไลนส์ามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

ระหวา่งกลุ่ม 1.396 2.000 0.698 4.780* 

 

0.009 

 ภายในกลุ่ม 28.759 197.000 0.146 

รวม 30.155 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํให้

เกิดผลกาํไรท่ีดี 

ระหวา่งกลุ่ม 0.225 2.000 0.112 0.661 0.518 

ภายในกลุ่ม 33.530 197.000 0.170 

รวม 33.755 199.000   

รวม ระหวา่งกลุ่ม 1.123 2.000 0.561 2.306 0.194 

ภายในกลุ่ม 51.221 197.000 0.260 

รวม 52.344 199.000  

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 16 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียการสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงมีการจาํแนกตาม

อาย ุโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of Variances) ในการทดสอบ 

พบว่า ค่า Sig. โดยรวม และรายประเด็นย่อยทุกประเด็น (ยกเวน้ประเด็นเกมออนไลน์สามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได)้ มีค่ามากกว่า 0.05 ดงันั้น จึงยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมติ
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ฐานรอง (H1) หมายความว่า ประชากรท่ีมีอายุท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

 สมมติฐานย่อยที่ 1.3 ปัจจัยประชากรศาสตร์ด้านสถานภาพส่งผลต่อการสร้างรายได้จาก

เกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

  H0: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นสถานภาพท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

  H1: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นสภานภาพท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั 

 

 ตารางที ่17 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของลกัษณะปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้น

สถานภาพท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัสยาม 

 

การบริหารจัดการ แหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อ

ตนเอง 

ระหวา่งกลุ่ม 0.673 2.000 0.336 1.740 

 

0.178 

 ภายในกลุ่ม 38.082 197.000 0.193 

รวม 38.755 199.000   

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภท

หน่ึง  

ระหวา่งกลุ่ม 2.439 2.000 1.219 3.459* 

 

0.033 

 ภายในกลุ่ม 69.436 197.000 0.352 

รวม 71.875 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํได้

ตลอดเวลา  

ระหวา่งกลุ่ม 1.044 2.000 0.522 1.194 

 

0.305 

 ภายในกลุ่ม 86.136 197.000 0.437 

รวม 87.180 199.000   

เกมออนไลนส์ามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

ระหวา่งกลุ่ม 1.355 2.000 0.677 4.633* 

 

0.011 

 ภายในกลุ่ม 28.800 197.000 0.146 

รวม 30.155 199.000   

ระหวา่งกลุ่ม 0.323 2.000 0.162 0.952 0.388 

ภายในกลุ่ม 33.432 197.000 0.170 
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การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํให้

เกิดผลกาํไรท่ีดี 

รวม 33.755 199.000   

รวม ระหวา่งกลุ่ม 1.167 2.000 0.583 2.396 0.183 

ภายในกลุ่ม 51.177 197.000 0.260 

รวม 52.344 199.000  

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 จากตารางท่ี 17 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียการสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงมีการจาํแนกตาม

สถานภาพ โดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of Variances) ในการ

ทดสอบ พบว่า ค่า Sig. โดยรวม และรายประเด็นย่อยทุกประเด็น (ยกเวน้ประเด็นรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์คือเงินท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึงและประเดน็เกมออนไลน์สามารถใหค่้าตอบแทนแก่ท่าน

ได้) มีค่ามากกว่า 0.05 ดังนั้ น จึงยอมรับสมมติฐานหลัก (H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) 

หมายความวา่ ประชากรท่ีมีสถานภาพท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของ

นกัศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่างกนั 

 

 สมมติฐานย่อยที่ 1.4 ปัจจัยประชากรศาสตร์ด้านระดับการศึกษาส่งผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

  H0: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่าง

กนั 

  H1: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั 
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 ตารางที ่18 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของลกัษณะปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้น

ระดับการศึกษาท่ีส่งผลต่อการสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 

การบริหารจัดการ แหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อ

ตนเอง 

ระหวา่งกลุ่ม 0.936 1.000 0.936 4.900* 

 

0.028 

 ภายในกลุ่ม 37.819 198.000 0.191 

รวม 38.755 199.000   

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภท

หน่ึง  

ระหวา่งกลุ่ม 0.277 1.000 0.277 0.766 

 

0.383 

 ภายในกลุ่ม 71.598 198.000 0.362 

รวม 71.875 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํได้

ตลอดเวลา  

ระหวา่งกลุ่ม 0.507 1.000 0.507 1.157 

 

0.283 

 ภายในกลุ่ม 86.673 198.000 0.438 

รวม 87.180 199.000   

เกมออนไลนส์ามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

ระหวา่งกลุ่ม 0.034 1.000 0.034 0.226 

 

0.635 

 ภายในกลุ่ม 30.121 198.000 0.152 

รวม 30.155 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํให้

เกิดผลกาํไรท่ีดี 

ระหวา่งกลุ่ม 0.046 1.000 0.046 0.273 0.602 

ภายในกลุ่ม 33.709 198.000 0.170 

รวม 33.755 199.000   

รวม ระหวา่งกลุ่ม 0.360 1.000 0.360 1.464 0.386 

ภายในกลุ่ม 51.984 198.000 0.263 

รวม 52.344 199.000  

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 จากตารางท่ี 18 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียการสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงมีการจาํแนกตาม

ระดบัการศึกษา โดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of Variances) ใน
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การทดสอบ พบว่า ค่า Sig. โดยรวม และรายประเด็นย่อยทุกประเด็น (ยกเวน้ประเด็นการสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง) มีค่ามากกว่า 0.05 ดงันั้น จึงยอมรับสมมติฐานหลกั 

(H0) และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า ประชากรท่ีมีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัส่งผล

ต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

ไม่แตกต่างกนั 

 

 สมมติฐานย่อยที่ 1.5 ปัจจัยประชากรศาสตร์ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือนส่งผลต่อการสร้าง

รายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ มหาวทิยาลยัสยาม 

  H0: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ไม่แตกต่าง

กนั 

  H1: ปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม แตกต่างกนั 

  

 ตารางที ่19 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของลกัษณะปัจจยัประชากรศาสตร์ดา้น

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขา

บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 

การบริหารจัดการ แหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F Sig. 

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อ

ตนเอง 

ระหวา่งกลุ่ม 0.853 3.000 0.284 1.470 

 

0.224 

 ภายในกลุ่ม 37.902 196.000 0.193 

รวม 38.755 199.000   

รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภท

หน่ึง  

ระหวา่งกลุ่ม 2.809 3.000 0.936 2.657 

 

0.050 

 ภายในกลุ่ม 69.066 196.000 0.352 

รวม 71.875 199.000   

ระหวา่งกลุ่ม 1.717 3.000 0.572 1.313 

 

0.271 

 ภายในกลุ่ม 85.463 196.000 0.436 
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การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํได้

ตลอดเวลา  

รวม 87.180 199.000   

เกมออนไลนส์ามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

ระหวา่งกลุ่ม 1.424 3.000 0.475 3.238* 

 

0.023 

 ภายในกลุ่ม 28.731 196.000 0.147 

รวม 30.155 199.000   

การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํให้

เกิดผลกาํไรท่ีดี 

ระหวา่งกลุ่ม 0.624 3.000 0.208 1.230 0.300 

ภายในกลุ่ม 33.131 196.000 0.169 

รวม 33.755 199.000   

รวม ระหวา่งกลุ่ม 1.485 3.000 0.495 1.982 0.174 

ภายในกลุ่ม 50.859 196.000 0.259 

รวม 52.344 199.000  

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

        

 จากตารางท่ี 19 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียการสร้างรายไดจ้าก

เกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ซ่ึงมีการจาํแนกตาม

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน โดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of Variances) 

ในการทดสอบ พบว่า ค่า Sig. โดยรวม และรายประเด็นย่อยทุกประเด็น (ยกเวน้ประเด็นเกม

ออนไลน์สามารถใหค่้าตอบแทนแก่ท่านได)้ มีค่ามากกวา่ 0.05 ดงันั้น จึงยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) 

และปฏิเสธสมมติฐานรอง (H1) หมายความว่า ประชากรท่ีมีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อ

การสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

ไม่แตกต่างกนั 
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บทที ่5 

สรุปผล อภปิรายผล ข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 จากการศึกษาดา้น “ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญา

โท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม” โดยมีวตัถุประสงค ์คือ 

 1. เพื่อศึกษาขอ้มูลประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนกัศึกษา

ปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 2. เพื่อศึกษาปัจจยัการตดัสินใจท่ีมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 งานวิจัยขา้งต้นเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณท่ีมีการใช้การเก็บข้อมูล รวบรวมข้อมูล จาก

เคร่ืองมือสําหรับงานวิจยันั่นคือ แบบสอบถาม มีการเลือกกลุ่มตวัอย่างจากนักศึกษาปริญญาโท 

สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม จาํนวนทั้งส้ิน 200 คน นบัเป็น 200 ตวัอย่าง ในช่วงระหว่าง

เดือนมกราคม ถึง เมษายน 2560 รวมเป็นระยะเวลา 3 เดือน ซ่ึงก่อนหน้าไดมี้การนาํกระบวนการ

ทดสอบความน่าเช่ือถือของครอนบาค (Cronbach alpha formula) เพื่อให้ทราบถึงความน่าเช่ือถือ

ของแบบสอบถาม จากกลุ่มตวัอย่าง 30 คน นบัเป็น 30 ตวัอย่าง โดยค่าความเช่ือถืออยู่ในระดบัสูง

กว่าเกณฑท่ี์กาํหนดไวมี้ค่าการทดสอบอยู่ท่ี 0.901 จากขอ้คาํถามทั้งหมด 55 ขอ้ และนาํขอ้มูลท่ีได้

จากแบบสอบถามมาทาํการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางด้านสถิติผ่านเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ โดยมีการนาํหลกัทางสถิติในส่วนของการสุ่มตวัอยา่งจากกลุ่มในแต่ละกลุ่มท่ีมีอิสระ

ต่อกัน (Independent - Sample t-test) และการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (One Way 

ANOVA) มาใชร่้วมในการทดสอบสมมติฐาน ซ่ึงตากปลการศึกษาแบ่งออกตามวตัถุประสงคไ์ด้

ดงัน้ี 

  

 1. ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

 ผลการวิจยัทาํใหท้ราบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือ เพศหญิง ร้อยละ 63.50 และเพศ

ชาย ร้อยละ 36.50 มีอายสุ่วนใหญ่อยูใ่นระหว่าง 20-30 ปี ร้อยละ 72.00 รองลงมาอยูใ่นระหว่าง 31-

40 ปี ร้อยละ 27.00 และอาย ุ41 ปีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 1.00 มีสถานภาพส่วนใหญ่ คือสมรส ร้อยละ 

51.50 รองลงมามีสถานภาพ โสด ร้อยละ 47.50 และสถานภาพ อ่ืนๆ ร้อยละ 1.00 มีระดบัการศึกษา
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ส่วนใหญ่คือ ปริญญาตรี ร้อยละ 99.50 รองลงมาคือ สูงกว่าปริญญาตรี ร้อยละ 0.50 มีรายไดเ้ฉล่ีย

ส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 10,001 - 20,000 บาท ร้อยละ 82.00 รองลงมามีรายได้เฉล่ีย 20,001 - 30,000 

บาท ร้อยละ 9.50 และมีรายไดเ้ฉล่ียตํ่ากว่า 10,000 บาท ร้อยละ 1.00 กบัมีรายไดเ้ฉล่ีย 30,001 บาท

ข้ึนไป ร้อยละ 1.00 

  

 2. ผลจากการวิเคราะห์ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 ผลการวิจยัทาํให้ทราบไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนมากมีการตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการ

สร้างรายได้จากเกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม ท่ี

ค่าเฉล่ีย 4.26 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.52 โดยมีการให้ความสําคญัสูงท่ีสุดคือ ดา้นอตัลกัษณ์ ดา้น

อาชีพ ดา้นการศึกษา ดา้นสงัคม ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ และดา้นเทคโนโลยตีามลาํดบั 

สรุปผลในแต่ละรายดา้นไดด้งัน้ี 

  2.1 ด้านอัตลักษณ์ มีค่าเฉล่ียอยู่ ท่ี  4.31 ค่าเ บ่ียงเบนมาตรฐาน 0.49 โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ ความคิดของตนเองส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์ มีค่าเฉล่ีย 4.66 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 ลาํดบัท่ี 2 คือ ความกระตือรือร้นส่งผลต่อการ

คิดสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ ลาํดับท่ี 3 คือ อุปนิสัยท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อความเขา้ใจใน

ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 4 คือ การตระหนกัหรือสนใจเกมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ี

ถูกตอ้งลาํดับท่ี 5 คือความสนุกเป็นส่วนหน่ึงของการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ ลาํดับท่ี 6 คือ 

ความคิดของตนเองส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน ์ลาํดบัท่ี 7 คือ เกมออนไลน์สามารถ

สร้างความเปล่ียนแปลงในตวัเราได ้ลาํดบัท่ี 8 คือ อุปนิสยัส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน)์ ลาํดบั

ท่ี 9 คือ ความรู้และสติปัญญาส่งผลต่อการเลือกสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ และลาํดบัท่ี 10 คือ การ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีการกาํหนดทิศทางสาํหรับการสร้างรายไดท่ี้ชดัเจน ตามลาํดบั 

  2.2 ดา้นอาชีพ มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.28 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.54 โดยให้ความสาํคญั

สูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์มีผลมาจากความชอบในการเล่นเกม มี

ค่าเฉล่ีย 4.64 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50 ลาํดบัท่ี 2 คือ เกมออนไลน์เป็นการผสมผสานระหว่าง

ทกัษะ ความสามารถ แนวคิด และหลกัทางวิชาชีพเขา้ดว้ยกนั ลาํดบัท่ี 3 คือ อาชีพจากเกมออนไลน์

จดัเป็นอาชีพทางธุรกิจชนิดหน่ึง ลาํดบัท่ี 4 คือ การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์เป็นส่วนในการ

พฒันาอาชีพใหมี้ความหลากหลายมากข้ึน ลาํดบัท่ี 5 คือ การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์เป็นผลมา
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จากความถนดัของแต่ละบุคคล ลาํดบัท่ี 6 คือ ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาอาชีพจาก

เกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 7 คือ โอกาสเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีทาํใหก้ารสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์ประสบ

ความสําเร็จ ลาํดับท่ี 8 คือ อาชีพจากเกมออนไลน์ช่วยให้สามารถดาํรงชีวิตอยู่ได ้ลาํดับท่ี 9 คือ 

ค่านิยมดา้นอาชีพจากต่างประเทศส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของผูค้นในสังคมปัจจุบนั และ

ลาํดบัท่ี 10 คือ ประชาชนมีความสนใจในอาชีพจากเกมออนไลน์ ตามลาํดบั   

  2.3 ด้านการศึกษา มีค่าเฉล่ียอยู่ ท่ี  4.28 ค่าเ บ่ียงเบนมาตรฐาน 0.47 โดยให้

ความสําคญัสูงสุดเป็นลาํดับท่ี 1 คือ เกมออนไลน์มีส่วนช่วยในการพฒันาทางภาษาให้ดีข้ึน มี

ค่าเฉล่ีย 4.59 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 ลาํดบัท่ี 2 คือ ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบัเกมออนไลน์มาจาก

การขาดความรู้ในเร่ืองของการปรับปรุงและพฒันา ลาํดบัท่ี 3 คือ การศึกษาเกมออนไลน์ส่งผลต่อ

การเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ลาํดบัท่ี 4 คือ การศึกษาทาง

ธุรกิจส่งผลต่อการกาํหนดเป้าหมายเพื่อสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ท่ีชดัเจน ลาํดบัท่ี 5 คือ ผูเ้ล่น

เกมออนไลน์ตอ้งมีการพฒันาทางดา้นการศึกษาอยูต่ลอดเวลา ลาํดบัท่ี 6 คือ เกมออนไลน์เป็นการนาํ

ความรู้ทางศิลปะเขา้มาเก่ียวขอ้ง ลาํดบัท่ี 7 คือ การสร้างเกมออนไลน์เป็นการนาํกระบวนการทาง

วิชาการเขา้มาประยกุตใ์ชเ้พื่อให้เกิดผลลพัธ์ท่ีดี ลาํดบัท่ี 8 คือ บุคคลท่ีช่ืนชอบเกมออนไลน์มีผลมา

จากการรับรู้และเรียนรู้ดว้ยตวัเอง ลาํดบัท่ี 9 คือ การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถศึกษา

ปรับเปล่ียนไดต้ามลกัษณะทางสังคม และลาํดบัท่ี 10 คือ บุคลากรรุ่นใหม่กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้

เก่ียวกบัเกมออนไลน์ในปัจจุบนั ตามลาํดบั  

  2.4 ดา้นสังคม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.26 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.56 โดยให้ความสาํคญั

สูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ สงัคมภายในครอบครัวมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ีย 4.47 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57 ลาํดบัท่ี 2 คือ ค่านิยมทางสังคมมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 3 

คือ สภาวะแวดลอ้มทางสงัคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์ลาํดบัท่ี 4 คือ สงัคมปัจจุบนัมีผลต่อ

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 5 คือ การยอมรับจากสงัคมมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์ ลาํดบัท่ี 6 คือ ฐานะทางสังคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 7 คือ การดาํเนิน

ชีวิตส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 8 คือ ท่านคิดว่าสภาพเศษฐกิจใน

สังคมส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 9 คือ วฒันธรรมทางสังคมส่งผลต่อการ

ตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ และลาํดบัท่ี 10 คือ ท่านคิดว่าสถานภาพสังคมของครอบครัว

มีผลในการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ ตามลาํดบั 
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  2.5 ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 4.24 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

0.50 โดยให้ความสําคญัสูงสุดเป็นลาํดับท่ี 1 คือ รายได้จากเกมออนไลน์คือเงินท่ีมาจากธุรกิจ

ประเภทหน่ึง มีค่าเฉล่ีย 4.48 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.60 ลาํดับท่ี 2 คือ การสร้างรายได้จากเกม

ออนไลน์สามารถทาํไดต้ลอดเวลา ลาํดบัท่ี 3 คือ การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถทาํให้

เกิดผลกาํไรท่ีดี ลาํดบัท่ี 4 คือ เกมออนไลน์สามารถใหค้่าตอบแทนแก่ท่านได ้และลาํดบัท่ี 5 คือ การ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง ตามลาํดบั 

  2.6 ด้านเทคโนโลยี มีค่าเฉล่ียอยู่ ท่ี  4.21 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.58 โดยให้

ความสาํคญัสูงสุดเป็นลาํดบัท่ี 1 คือ ท่านคิดว่าความชาํนาญดา้นเทคโนโลยีมีผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ีย 4.45 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.66 ลาํดบัท่ี 2 คือ ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผล

ต่อการใชง้านทางดา้นเกมออนไลน์ ลาํดบัท่ี 3 คือ อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีีผลต่อการใชง้านดา้นเกม

ออนไลน์ ลาํดบัท่ี 4 คือ เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ช่วยในการประหยดัแรงงานสําหรับการสร้าง

รายได้จากเกมออนไลน์ ลาํดับท่ี 5 คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์ ลาํดบัท่ี 6 คือ ความรู้ดา้นเทคโนโลยีจะช่วยส่งผลให้เขา้ใจเก่ียวกบัเกมออนไลน์มากข้ึน 

ลาํดบัท่ี 7 คือ เกมออนไลน์สามารถสร้างสินคา้ใหม่ทางดา้นเทคโนโลยีได ้ลาํดบัท่ี 8 คือ กิจกรรม

ด้านเทคโนโลยีช่วยทาํให้เราทราบถึงประโยชน์จากเกมออนไลน์ได้มากยิ่งข้ึน ลาํดับท่ี 9 คือ 

การศึกษาทางดา้นเทคโนโลยีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ และลาํดบัท่ี 10 คือ การใช้

เทคโนโลยีสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของมนุษยใ์นปัจจุบนั

ได ้ตามลาํดบั  

 

5.2 อภิปรายผลการวจัิย 

 จากการวิจยัทาํให้ทราบว่า การตดัสินใจท่ีส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของ

นกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม มากท่ีสุดโดยจดัเรียงตามค่าเฉล่ียจากมาก

ไปนอ้ยไดด้งัน้ี 

ลาํดบัท่ี 1 ดา้นอตัลกัษณ์ (Identity) ( x = 4.31) มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ James D. 

Fearon (1999) ได้กล่าวเอาไวว้่า การสร้างส่ิงๆหน่ึงท่ีประกอบข้ึนเป็นสังคมรูปแบบใหม่ โดย

ประเภททางสังคมหรือกลุ่มบุคคลจะมีความโดดเด่นเฉพาะตวัอยู ่อีกทั้งยงัมีความซบัซอ้นและความ

หลากหลายในตวัของมนัเอง ซ่ึงอาจรวมไปถึงส่ิงท่ีใชใ้นการยืนยนัของลกัษณะในแต่ละบุคคลอาทิ

เช่น บตัรประจาํตวั หรือบตัรประชาชนท่ีใชใ้นการบ่งบอกถึงลกัษณะของตวับุคคล การตดัสินใจ
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เลือกสมาชิก พนกังาน หรือบุคลากรตามคุณลกัษณ์ท่ีไดมี้การตั้งเป้าหมายเอาไว ้การจาํแนกบุคคลกร

ท่ีมีความโดดเด่นในแต่ละดา้นสาํหรับการคดัสรร และ ดร.สุพักตร์ พิบูลย์ (2553) ไดอ้ธิบายเอาไวว้า่ 

อตัลกัษณ์ หากมีการนาํมาแปลตรงๆจะไดค้าํว่า อตั+ลกัษณ์ หมายถึงลกัษณะท่ีเฉพาะ โดยคาํว่า อตั 

(อดั+ตะ) คือ ตนเองหรือตวัเอง และคาํว่า ลกัษณ์ ซ่ึงมีความหมายว่า คุณสมบติัเฉพาะตวั ซ่ึงอตั

ลกัษณ์ตรงกบัคาํทางภาษาองักฤษว่า Identity ซ่ึงก็คือผลรวมของลกัษณ์ท่ีมีความเฉพาะในส่ิงใดส่ิง

หน่ึงจนทาํใหเ้กิดการรู้จกัและจดจาํได ้

 ลาํดบัท่ี 2 ดา้นอาชีพ (Career) ( x = 4.28) มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ เพ็ญศรี เลิศ

เกียรติวิทยา (2556) ให้อธิบายเอาไวว้่า เป็นการทาํมาหากิน หรือการทาํธุรกิจตามความชอบหรือ

ความถนัดของตนโดยมีค่าตอบแทนเป็นค่าจา้ง หรือเป็นเงินเดือน และ Ginzberg and Associates 

(1930) ไดส้รุปออกมาคือ เป็นกระบวนการท่ีมกัจะเกิดข้ึนกบับุคคลในช่วงอายรุะหว่าง 7-21 ปี ช่วย

ในการพฒันาดา้นอาชีพของบุคคลท่ีมีลกัษณะเป็นขั้นเป็นตอนโดยไม่มีการพิจารณาหรือดาํเนินการ

ยอ้นกลบั และเป็นกระบวนการท่ีมีเหตุผลเขา้มาประกอบว่าบุคคลจะตอ้งมีการผสมผสานระหว่าง 

ความสามารถ ความสนใจให้เขา้กบัโอกาสท่ีจะประกอบอาชีพไดจ้ริงซ่ึงอาจมีในเร่ืองของขอ้จาํกดั

เขา้มาเก่ียวขอ้ง นอกจากนั้นยงัไดมี้การสรุปตวัแปรในการเลือกอาชีพของบุคคลซ่ึงอาจเรียกไดว้่า

เป็นพื้นฐานของทฤษฎี โดยแบ่งออกเป็น ความเป็นจริง (Reality) ในแต่ละบุคคลอันได้แก่ 

ความสามารถ ความถนดั โอกาสซ่ึงนบัเป็นตวัแปรท่ีสาํคญัมากท่ีส่งผลต่อการไดม้าซ่ึงอาชีพ, ระดบั

การศึกษา (Education Process) นับเป็นตวัแปรท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการเลือกอาชีพของบุคคล โดย

อาจบอกไดว้่าหากไดรั้บการศึกษามายอ่มท่ีจะมีช่องทางในการเลือกประกอบอาชีพไดม้ากกว่า, ตวั

แปรทางอารมณ์ (Emotional Factor) เป็นตวัแปรเก่ียวกบัการเลือกประเภทหรือชนิดของอาชีพ ซ่ึง

ส่วนมากจะมีความเก่ียวขอ้งกับการประกอบอาชีพทางสายศิลป์, ตวัแปรจากค่านิยม (Personal 

Values) เป็นหลกัสําคญัในการเลือกอาชีพ ซ่ึงค่านิยมของบุคคลท่ีมีความเก่ียวขอ้งกับวตัถุและ

เงินตราทาํใหบุ้คคลส่วนมากนิยมเลือกอาชีพท่ีมีรายได ้

 ลาํดบัท่ี 3 ดา้นการศึกษา (Education) ( x = 4.28) มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ หวน 

พินธุพันธ์ (2548) ไดใ้ห้ความหมายเอาไวคื้อ เป็นการเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 

สังคม และสติปัญญา โดยมีการรวบรวมและคดัแยกประสบการณ์ให้เขา้กบัผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนได้

เกิดการพฒันาตามวตัถุประสงค ์เพื่อเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์ให้แก่ชีวิต อีกทั้งยงัใชเ้ป็น

เคร่ืองมือในการทาํให้เกิดการพฒันา เจริญเติบโตในดา้นต่างๆของตวับุคคล และ Good, Carter V. 

(1973) ไดใ้ห้ความหมายของการศึกษา “Education” เอาไวคื้อ เป็นการนาํกระบวนการทุกอย่างมา
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ช่วยในการดาํเนินการ เพื่อท่ีจะทาํใหบุ้คคลมีพฒันาการความสามารถในดา้นอ่ืนๆ อีกทั้งอาจรวมไป

ถึงทศันคติ พฤติกรรม ค่านิยม คุณธรรมภายในสังคม โดยมีอิทธิพลมาจากส่ิงแวดลอ้มท่ีมีการ

กาํหนดไวอ้ย่างเหมาะสมเพื่อช่วยในการพฒันาบุคคลหรือสังคม ซ่ึงการศึกษานั้นจดัเป็นส่วนหน่ึง

ของศิลปะในการถ่ายทอดความรู้ในอดีต และไดมี้การรวบรวมเอาไวอ้ยา่งเป็นระบบสาํหรับบุคลากร

รุ่นใหม่ 

 ลาํดบัท่ี 4 ดา้นสังคม (Social) ( x = 4.26) มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ พิชัย ผกากอง 

(2547) ไดใ้ห้นิยามของสังคมเอาไวว้่า เป็นกลุ่มคนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป โดยเป็นการอาศยัอยู่รวมกนั

ในช่วงระยะเวลาหน่ึงอยา่งต่อเน่ืองยาวนานในเขตบริเวณหรือพื้นท่ีท่ีมีการแบ่งอาณาเขตอยา่งชดัเจน 

และมีการสร้างความสัมพนัธ์กนัอย่างต่อเน่ือง มีระเบียบและมีแบบแผนภายใตรู้ปแบบการดาํเนิน

ชีวิตหรือวฒันธรรมท่ีสอดคลอ้งกนั และ Lyson T. (2002) ไดใ้ห้นิยามความหมายของสังคมว่า เป็น

รูปแบบหน่ึงของการใชชี้วิตภายในครอบครัว ชนเผา่ ชาติ หรือศาสนา โดยแบ่งรูปแบบเป็นชนิดของ

กลุ่ม คือกลุ่มของมนุษย ์แบ่งเป็นสภาวะแวดลอ้มทางสังคม คือการจะสร้างเป็นสังคมไดน้ั้นตอ้งมี

การพบปะคบค้าสมาคมกันระหว่างมนุษย์ก่อน และแบ่งเป็นความสัมพันธ์ทางสังคม คือ

ความสมัพนัธ์ของมนุษยใ์นทุกชนชั้น 

 ลาํดบัท่ี 5 ดา้นการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ (Earnings from Game Online) ( x = 4.24) 

มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ Harold Averkamp (2003) ไดอ้ธิบายความหมายของรายไดเ้อาไวว้่า 

รายได ้คือจาํนวนเงินท่ีธุรกิจไดส้ร้างข้ึนมา โดยธุรกิจอาจมีรายไดจ้ากการขายสินคา้หรือให้บริการ

แก่ลูกคา้ของตน เช่น รายไดข้องผูค้า้ปลีกมาจากยอดขายของสินคา้โดยยงัไม่ไดห้กัจากค่าใชจ่้ายส่วน

อ่ืนๆ อีกทั้ง Jan R. Williams (2008) ยงัได้อธิบายการสร้างได้เอาไวว้่า การสร้างรายได้ คือ เป็น

รายรับท่ีมาจากธุรกิจโดยทัว่ไป หรือหมายถึงจาํนวนเงินท่ีตวับุคคลไดรั้บภายในช่วงเวลาหน่ึง หรือ

ตลอดไปหากธุรกิจยงัดาํเนินอยู่ และ John von Neumann (1944) ไดอ้ธิบายทฤษฎีเกมเอาไวว้่า เป็น

การจาํลองสถานการณ์ในรูปแบบกลยทุธ์ ความสาํเร็จนั้นจะข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจของแต่ละบุคคล 

โดยแต่ละฝ่ายต่างพยายามท่ีจะแสวงหาผลตอบแทนให้ได้กลบัมามากท่ีสุด ซ่ึงทฤษฎีน้ีมีความ

เก่ียวขอ้งกบัทางสังคมศาสตร์ และชีววิทยา แมว้่าทฤษฎีน้ีจะถูกพฒันาข้ึนเพื่อใชใ้นการวิเคราะห์การ

แข่งขนัแต่ก็มีการครอบคลุมไปถึงการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีถูกจดัแบ่งเอาไวห้ลากหลายประเภท อีก

ทั้ง วนานุรัตน์ ดวงจินดา (2556) ไดใ้ห้ความหมายของเกมออนไลน์เอาไวว้่า เป็นตวัเกมหรือวีดีโอ

เกมท่ีมีการเล่นผา่นเครือข่ายของระบบคอมพิวเตอร์ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตเป็นหลกั ซ่ึงเกมออนไลน์

ส่วนมากจะเป็นเกมท่ีผูเ้ล่นเล่นผ่านระบบหลายคนหรือท่ีเรียกกนัว่า Multiplayer  โดยส่วนมากนั้น
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เกมออนไลน์จะมีลกัษณะเป็นเกมแนว Massive Multiplayer Online หรือก็คือ เกมท่ีรองรับผูเ้ล่น

จาํนวนมากมายมหาศาลในพื้นท่ีใดพื้นท่ีหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมจากผูเ้ล่นเป็นจาํนวนมาก เน่ืองจาก

เกมในลกัษณะน้ีช่วยให้ผูเ้ล่นเขา้ใจถึงลกัษณะทางสังคมอีกรูปแบบหน่ึง เกิดความสนุกสนานจาก

เพื่อนหรือกลุ่มท่ีเล่นดว้ยกนั อีกทั้งปัจจุบนัเกมออนไลน์มีกราฟิกท่ีสวยงามจึงถือไดว้่าเป็นส่ิงดึงดูด

ใหค้นหนัมาเล่นเกมออนไลนม์ากยิง่ข้ึน 

 ลาํดบัท่ี 6 ดา้นเทคโนโลยี (Technology) ( x = 4.21) มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ ผดุง

ยศ ดวงมาลา (2523) ได้ให้นิยามของเทคโนโลยีเอาไวว้่า เป็นกิจกรรมท่ีมีความเก่ียวข้องกับ

เคร่ืองจกัร ส่ิงประดิษฐ์รูปแบบใหม่ๆ หรืออาจหมายถึง ศาสตร์แขนงหน่ึงท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบั

รูปแบบเทคนิคการผลิตภายในอุตสาหกรรม และกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการดาํรงชีวิตของมนุษย ์

หรืออาจหมายถึง ความรู้ของมนุษยท่ี์มีการนาํทรัพยากรมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด และ Dale 

(1969) ไดใ้ห้ความหมายของคาํน้ีว่า เทคโนโลยีหมายถึงส่ิงท่ีประกอบเขา้ดว้ยผลรวมของการศึกษา

ทดลอง เคร่ืองท่ีมือท่ีนาํมาใช้ และกระบวนการดาํเนินงาน ซ่ึงส่ิงต่างๆเหล่าน้ีเกิดจากการศึกษา

คน้ควา้ เรียนรู้ ทาํการทดลอง และไดรั้บการปรับเปล่ียนแกไ้ขมาเรียบร้อยแลว้ 

 

5.3 ประโยชน์ทีไ่ด้จากการวจัิย 

 ประโยชน์ท่ีไดรั้บต่อองคก์ร 

 1. งานวิจยัน้ีสามารถนาํไปใชส้าํหรับองคก์ร บริษทั หา้งร้านท่ีตอ้งการขอ้มูลอา้งอิงทางดา้น

ประชากรศาสตร์และปัจจยัดา้นอ่ืนๆสําหรับประกอบการตดัสินใจดาํเนินธุรกิจทางดา้นการสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 2. งานวิจยัน้ีช่วยให้ทราบถึงช่องทางในการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มากข้ึน 

ไม่ว่าจะเป็นการจดัตั้งบริษทั การจดัตั้งเป็นตวัแทนใหบ้ริการหรือจดัจาํหน่าย ทาํให้ช่องทางสาํหรับ

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีความหลากหลายมากข้ึน 

 ประโยชน์ท่ีไดรั้บต่อสงัคม 

 1. งานวิจยัน้ีช่วยใหท้ราบถึงมุมมองของสงัคมท่ีมีต่อเกมออนไลน์ และความคิดในการสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน์วา่เป็นไปในทิศทางใด 

 2. งานวิจยัน้ีทาํให้สังคมได้ตระหนักถึงประโยชน์ท่ีเกิดข้ึนจากการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยี หรือการสร้างเป็นอาชีพสําหรับใช้หาเล้ียง

ตนเองไดใ้นปัจจุบนั 
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 ประโยชน์ท่ีไดรั้บต่อประเทศ 

 1. งานวิจยัน้ีทาํให้ทราบถึงการเปิดกวา้งทางดา้นความคิดจากท่ีในอดีตเกมออนไลน์ถูก

ปลูกฝังในสังคมว่าคือส่ิงท่ีให้โทษต่อประชาชน แต่ปัจจุบนักลบัสร้างรายได้ให้แก่ ประชาชน 

องคก์ร สงัคม และประเทศชาติได ้

 2. งานวิจยัน้ีอาจใชเ้ป็นส่วนช่วยสําหรับปัจจยัในการพฒันาวงการเกมออนไลน์ หรือ E-

Sport ให้เป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้งอย่างเช่น ประเทศเกาหลีใต ้ท่ีให้การสนับสนุนในเร่ืองน้ี เพื่อให้

ประชาชนไดเ้ขา้ใจถึงเกมออนไลน์วา่ เป็นส่ิงท่ีเกิดประโยชน์มากกวา่ใหโ้ทษแก่เยาวชนดงัเช่นความ

เช่ือในอดีตท่ีว่าเป็นการมอมเมา และส่งผลเสียต่อเยาวชน โดยมองขา้มถึงปัจจยัทางดา้นบุคคลและ

สงัคมท่ีเป็นปัจจยัสาํคญัทาํใหเ้ยาวชนกลายเป็นเช่นนั้น 

 

5.4 ข้อเสนอแนะจากการศึกษางานวจัิยคร้ังนี ้

 1. การตดัสินใจไม่ไดข้ึ้นอยู่กบัหลกัหรือปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งในทางทฤษฎีเพียงอย่างเดียว แต่

อาจนบัรวมไปถึงสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนในขณะนั้น หรือส่วนประกอบต่างๆท่ีเกิดข้ึน ณ เวลานั้น เป็น

ส่วนช่วยใหก้ารตดัสินใจใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน จึงควรท่ีจะมีการคิดและตดัสินใจท่ีรอบคอบเพื่อ

ผลท่ีดีในอนาคต 

 2. เน่ืองจากปัจจุบนัธุรกิจดา้นเกมออนไลน์เร่ิมท่ีจะเขา้มามีบทบาทในสังคมไทยมากข้ึน ไม่

ว่าจะเป็นทางดา้นอุตสาหกรรม บนัเทิง ดา้นนวตักรรมและเทคโนโลย ีลว้นแลว้แต่มีความเก่ียวขอ้ง

ด้วยกันทั้งส้ิน เพราะฉะนั้นประชาชนจึงตอ้งเร่ิมท่ีจะตระหนักถึงผลดี-ผลเสียท่ีตามมาหากเกม

ออนไลน์เร่ิมเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัสาํหรับบุคลากรในปัจจุบนั และบุคลากรรุ่นใหม่ใน

อนาคต 

 3. การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์จาํเป็นตอ้งมีความรู้ความเช่ียวชาญเฉพาะดา้นเขา้มา

เก่ียวขอ้ง แต่จากการศึกษาคน้ควา้จนเกิดงานวิจยัช้ินน้ีข้ึนกลบักลายเป็นวา่องคป์ระกอบหลกัท่ีสาํคญั

ในการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ ดา้นอตัลกัษณ์ ผลรวมของลกัษณะท่ีมีความเฉพาะในส่ิงใด

ส่ิงหน่ึงจนทาํใหเ้กิดการรู้จกัและจดจาํได ้จึงทาํใหท้ราบวา่ความโดดเด่น จุดเด่น หรือลกัษณะเฉพาะ

ตวัของเกมออนไลน์เป็นส่ิงท่ีคนกลุ่มน้ีตอ้งการมากกวา่เร่ืองของดา้นอาชีพ ดา้นการศึกษา ดา้นสงัคม 

ด้านการสร้างรายได้จากเกมออนไลน์  และด้านเทคโนโลยี  ดังนั้ นการสร้างจุดเด่น หรือ

ลกัษณะเฉพาะตวั จึงนับเป็นส่วนสําคญัท่ีไม่อาจมองขา้มไดห้ากตอ้งการท่ีจะสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์
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5.5 ข้อเสนอแนะในการศึกษางานวจัิยคร้ังต่อไป 

 1. ศึกษาในดา้นของเกมออนไลน์แบบเฉพาะทาง โดยอาจแบ่งเป็นประเภทการใชง้านเป็น 

ทางโทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ หรือเคร่ืองเล่นทางอิเลก็ทรอนิกส์ประเภทต่างๆ เพื่อเจาะเป้าหมาย

ใหเ้ขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคนั้นๆท่ีผูค้น้ควา้ใหค้วามสนใจท่ีจะสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

 2. ศึกษาในปัจจยัดา้นอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ หรือศึกษาคน้ควา้

จากพื้นท่ีอ่ืนๆเพื่อนาํผลท่ีไดไ้ปเปรียบเทียบสาํหรับการพยากรณ์เพื่อหาความถูกตอ้งและแม่นยาํท่ี

มากข้ึนในอนาคตหากมีการจดัทาํและวิจยัเพิ่มเติม 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 

ความตรงเชิงเน้ือหา (content validity) ของแบบสอบถาม  

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาจากผู้ทรงคุณวุฒ ิ3 ท่าน 

 

1. ดร. สมศกัด์ิ โตรักษา    ผูอ้าํนวยการสาํนกักฎหมาย สมศกัด์ิ โตรักษา 

2. ดร. วิษณุ โอสถานนทช์ยั   อาจารยป์ระจาํพิเศษมหาวิทยาลยั มหิดล 

3. ดร. ชิตวร ลีละผลิต   อาจารยป์ระจาํพิเศษมหาวิทยาลยั สยาม 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมนิ IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

 

 คาํช้ีแจง 

 แบบสอบถามฉบบัน้ี มีจุดประสงคเ์พื่อใชส้ําหรับเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล

ดา้นการวิจยั ซ่ึงจดัเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในระดบัปริญญาโท เร่ือง ปัจจยัการตดัสินใจสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 แบบสอบถามฉบบัน้ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 เป็นคาํถามเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามจาํนวน 5 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 2  เป็นคาํถามเก่ียวกับการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม จาํนวน 55 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 3  เป็นคาํถามเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นอ่ืนๆ จาํนวน 1 ขอ้ 

 

 ผูว้ิจยัขอทาํการรับรองว่าขอ้มูลท่ีไดรั้บทราบจากแบบสอบถามในฉบบัน้ีจะถูกนาํเสนอเป็น

เพียงผลการวิจัยในภาพรวมเท่านั้น ซ่ึงไม่ก่อให้เกิดผลกระทบทางด้านใดด้านหน่ึงของผูต้อบ

แบบสอบถามและสถาบนัท่ีมีความเก่ียวขอ้ง จึงใคร่ขอความกรุณาท่านตอบแบบสอบถามใหค้รบทุก

ขอ้ตามความเป็นจริง เพื่อผลท่ีไดจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการนาํไปประยกุตใ์ชใ้นโอกาศต่อไป 

 

 

 

 

       ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 

       นายวชัรินทร์  กลบัทบัลงัค ์
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ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย ลงไปในช่อง  [  ]  เพยีง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง  

 

1. เพศ  

 [  ] 1.ชาย       [  ] 2.หญิง  

2. อาย ุ 

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ 20 ปี      [  ] 2. 20 - 30ปี  

 [  ] 3. 31 – 40 ปี       [  ] 4. 41 ปีข้ึนไป  

3.สถานภาพ  

 [  ] 1.โสด       [  ] 2.สมรส  

 [  ] 3. อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................................................  

4.ระดบัการศึกษา  

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ปริญญาตรี      [  ] 2. ปริญญาตรี  

 [  ] 3. สูงกวา่ปริญญาตรี  

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ 10,000 บาท     [  ] 2. 10,001 – 20,000 บาท  

 [  ] 3. 20,001 – 30,000 บาท     [  ] 4. 30,001 บาทข้ึนไป 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางสังคม(Social) 

1. 
ท่านคิดวา่สงัคมปัจจุบนัมีผลต่อการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

2. 
ท่านคิดวา่ค่านิยมทางสงัคมมีผลต่อการ

เล่นเกมออนไลน ์

    

3. 
ท่านคิดวา่สภาพเศษฐกิจในสงัคมส่งผล

ต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

4. 
ท่านคิดวา่การยอมรับจากสงัคมมีผลต่อ

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

5. 
ท่านคิดวา่สงัคมภายในครอบครัวมีผล

ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์

    

6. 

ท่านคิดวา่สถานภาพสงัคมของ

ครอบครัวมีผลในการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน ์

    

7. 
ท่านคิดวา่ฐานะทางสงัคมมีผลต่อการ

เลือกเล่นเกมออนไลน ์
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางสังคม(Social) 

8. 
ท่านคิดวา่สภาวะแวดลอ้มทางสงัคมมี

ผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์

    

9. 
ท่านคิดวา่การดาํเนินชีวิตส่งผลต่อการ

ตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

10. 

ท่านคิดวา่วฒันธรรมทางสงัคมส่งผลต่อ

การตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

    

ปัจจัยทางเทคโนโลย(ีTechnology) 

11. 
ท่านคิดวา่อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีีผล

ต่อการใชง้านดา้นเกมออนไลน ์

    

12. 
ท่านคิดวา่ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อ

การใชง้านทางดา้นเกมออนไลน ์

    

13. 
ท่านคิดวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่งผล

ต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

14. 

ท่านคิดวา่การศึกษาทางดา้นเทคโนโลยี

ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

    

15. 

ท่านคิดวา่กิจกรรมดา้นเทคโนโลยช่ีวย

ทาํใหเ้ราทราบถึงประโยชน์จากเกม

ออนไลน์ไดม้ากยิง่ข้ึน 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางเทคโนโลย(ีTechnology) 

16. 

ท่านคิดวา่ความชาํนาญดา้นเทคโนโลยี

มีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

    

17. 
ท่านคิดวา่ความรู้ดา้นเทคโนโลยช่ีวย

ส่งผลใหเ้ขา้ใจเกมออนไลนม์ากข้ึน 

    

18. 
ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถสร้าง

สินคา้ใหม่ทางดา้นเทคโนโลยไีด ้

    

19. 

ท่านคิดวา่เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์

ช่วยในการประหยดัแรงงานสาํหรับการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

    

20. 

ท่านคิดวา่การใชเ้ทคโนโลยสีร้างรายได้

จากเกมออนไลน์สามารถตอบสนองต่อ

ความตอ้งการของมนุษยใ์นปัจจุบนัได ้

    

ปัจจัยทางอตัลกัษณ์(Identity) 

21. 
ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผลต่อ

การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน ์

    

22. 

ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผลต่อ

การตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางอตัลกัษณ์(Identity) 

23. 
ท่านคิดวา่อุปนิสยัส่งผลต่อการเลือกเล่น

เกมออนไลน ์

    

24. 

ท่านคิดวา่ความรู้และสติปัญญาส่งผล

ต่อการเลือกสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

    

25. 
ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถสร้าง

ความเปล่ียนแปลงในตวัเราได ้

    

26. 

ท่านคิดวา่นิสยัท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อ

การเขา้ใจในประโยชน์ของการเล่นเกม

ออนไลน ์

    

27. 
ท่านคิดวา่ความสนุกเป็นส่วนหน่ึงของ

การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์

    

28. 
ท่านคิดวา่การตระหนกัหรือสนใจเกม

ออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีถูกตอ้ง 

    

29. 

ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีการกาํหนดทิศทางสาํหรับ

การสร้างรายไดท่ี้ชดัเจน 

    

30. 
ท่านคิดวา่ความกระตือรือร้นส่งผลต่อ

การคิดสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางอาชีพ(Career) 

31. 
ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์จดัเป็น

อาชีพทางธุรกิจชนิดหน่ึง 

    

32. 

ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกม

ออนไลน์มีผลมาจากความชอบในการ

เล่นเกม 

    

33. 

ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกม

ออนไลน์เป็นผลมาจากความถนดัของ

แต่ละบุคคล 

    

34. 
ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์ช่วย

ใหส้ามารถดาํรงชีวิตอยูไ่ด ้

    

35. 
ท่านคิดวา่ประชาชนมีความสนใจใน

อาชีพจากเกมออนไลน ์

    

36. 

ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์เป็นส่วนในการพฒันาอาชีพ

ใหมี้ความหลากหลายมากข้ึน 

    

37. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการ

ผสมผสานระหวา่งทกัษะ ความสามารถ 

แนวคิด และหลกัทางวิชาชีพเขา้ดว้ยกนั 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางอาชีพ(Career) 

38. ท่านคิดวา่โอกาสเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีทาํ

ใหก้ารสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์

ประสบความสาํเร็จ 

    

39. ท่านคิดวา่ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วน

หน่ึงในการพฒันาอาชีพจากเกม

ออนไลน ์

    

40. ท่านคิดวา่ค่านิยมดา้นอาชีพจาก

ต่างประเทศส่งผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ของผูค้นในสงัคมปัจจุบนั 

    

ปัจจัยทางการศึกษา(Education) 

41. 

ท่านคิดวา่การศึกษาเกมออนไลน์ส่งผล

ต่อการเจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย 

จิตใจ อารมณ์ สงัคม และสติปัญญา 

    

42. 
ท่านคิดวา่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตอ้งมีการ

พฒันาทางดา้นการศึกษาอยูต่ลอดเวลา 

    

43. 

ท่านคิดวา่การศึกษาทางธุรกิจส่งผลต่อ

การกาํหนดเป้าหมายเพื่อสร้างรายได้

จากเกมออนไลน์ท่ีชดัเจน 

    

44. ท่านคิดวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบัเกม

ออนไลน์มาจากการขาดความรู้ในเร่ือง

ของการปรับปรุงและพฒันา 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

ปัจจัยทางการศึกษา (Education) 

45. ท่านคิดวา่บุคคลท่ีช่ืนชอบเกมออนไลน์

มีผลมาจากการรับรู้และเรียนรู้ดว้ย

ตวัเอง 

    

46. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถศึกษาปรับเปล่ียนได้

ตามลกัษณะทางสงัคม 

    

47. ท่านคิดวา่การสร้างเกมออนไลน์เป็น

การนาํกระบวนการทางวิชาการเขา้มา

ประยกุตใ์ชเ้พือ่ใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีดี 

    

48. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์มีส่วนช่วยใน

การพฒันาทางภาษาใหดี้ข้ึน 

    

49. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการนาํ

ความรู้ทางศิลปะเขา้มาเก่ียวขอ้ง 

    

50. ท่านคิดวา่บุคลากรรุ่นใหม่กระตือรือร้น

ท่ีจะเรียนรู้เก่ียวกบัเกมออนไลน์ใน

ปัจจุบนั 
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แบบประเมิน IOC สําหรับผู้เช่ียวชาญ 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ข้อ รายการพจิารณา 

ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ค่า IOC 
เหมาะสม 

+1 

ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่

เหมาะสม 

-1 

การสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ (Earnings from Game Online) 

51. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง 

    

52. ท่านคิดวา่รายไดจ้ากเกมออนไลนคื์อ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึง 

    

53. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํไดต้ลอดเวลา 

    

54. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้

    

55. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํใหเ้กิดผลกาํไรท่ีดี 

    

 

ส่วนที ่3 ข้อเสนอแนะ และข้อคดิเห็นอ่ืน ๆ โปรดระบุ 

……………………………………………………………………………………………………...... 

*** ขอบพระคุณท่ีท่านกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม *** 

 

 

(ลงช่ือ)……………………………………………….ผูป้ระเมิน 

(……………………………………………) 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี …………. 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั ทฤษฎ ีงานวจัิยอ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทาง

สงัคม 

(Social) 

1. ท่านคิดวา่สงัคมปัจจุบนัมีผลต่อการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์
ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

2. ท่านคิดวา่ค่านิยมทางสงัคมมีผลต่อ

การเล่นเกมออนไลน ์
ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

3. ท่านคิดวา่สภาพเศษฐกิจในสงัคม

ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

4. ท่านคิดวา่การยอมรับจากสงัคมมีผล

ต่อการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์
ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

5. ท่านคิดวา่สงัคมภายในครอบครัวมีผล

ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์
ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

  6. ท่านคิดวา่สถานภาพสงัคมของ

ครอบครัวมีผลในการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน ์

ราช ศิริวฒัน์ (2560) 

  7. ท่านคิดวา่ฐานะทางสงัคมมีผลต่อการ

เลือกเล่นเกมออนไลน ์
Lyson T. (AD2002) 

  8. ท่านคิดวา่สภาวะแวดลอ้มทางสงัคมมี

ผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์
Lyson T. (AD2002) 

  9. ท่านคิดวา่การดาํเนินชีวิตส่งผลต่อ

การตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

พิชยั ผกากอง (2547) 

  10. ท่านคิดวา่วฒันธรรมทางสงัคม

ส่งผลต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน ์

พิชยั ผกากอง (2547) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทาง

เทคโนโลย ี

(Technology) 

11. ท่านคิดวา่อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีี

ผลต่อการใชง้านดา้นเกมออนไลน ์

Heinich, Molenda 

and Russell 

(AD1993) 

12. ท่านคิดวา่ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผล

ต่อการใชง้านทางดา้นเกมออนไลน ์

Heinich, Molenda 

and Russell 

(AD1993) 

13. ท่านคิดวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส่งผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

Heinich, Molenda 

and Russell 

(AD1993) 

  14. ท่านคิดวา่การศึกษาทางดา้น

เทคโนโลยส่ีงผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน ์

Dale (AD1969) 

  15. ท่านคิดวา่กิจกรรมดา้นเทคโนโลยี

ช่วยทาํใหเ้ราทราบถึงประโยชน์จาก

เกมออนไลน์ไดม้ากยิง่ข้ึน 

ผดุงยศ ดวงมาลา 

(2523) 

  16. ท่านคิดวา่ความชาํนาญดา้น

เทคโนโลยมีีผลต่อการสร้างรายไดจ้าก

เกมออนไลน ์

ธรรมนูญ โรจนะบุรา

นนท ์(2531) 

  17. ท่านคิดวา่ความรู้ดา้นเทคโนโลยจีะ

ช่วยส่งผลใหเ้ขา้ใจเก่ียวกบัเกม

ออนไลน์มากข้ึน 

ธรรมนูญ โรจนะบุรา

นนท ์(2531) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทาง

เทคโนโลย ี

(Technology) 

18. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถ

สร้างสินคา้ใหม่ทางดา้นเทคโนโลยไีด ้

 

ก่อ สวสัดิพาณิชย ์

(2517) 

19. ท่านคิดวา่เทคโนโลยทีาง

คอมพิวเตอร์ช่วยในการประหยดั

แรงงานสาํหรับการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

ก่อ สวสัดิพาณิชย ์

(2517) 

20. ท่านคิดวา่การใชเ้ทคโนโลยสีร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถ

ตอบสนองต่อความตอ้งการของมนุษย์

ในปัจจุบนัได ้

กฤตยชญ ์ขนุทอง 

(2551) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทางอตั

ลกัษณ์ 

(Identity) 

21. ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผล

ต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน ์

ดร.สุพกัตร์ พบูิลย ์

(2553)  

22. ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผล

ต่อการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

ดร.สุพกัตร์ พบูิลย ์

(2553) 

23. ท่านคิดวา่อุปนิสยัส่งผลต่อการ

เลือกเล่นเกมออนไลน ์
สุรินทร์ ยิง่นึก (2554) 

24. ท่านคิดวา่ความรู้และสติปัญญา

ส่งผลต่อการเลือกสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

สุรินทร์ ยิง่นึก (2554) 

  25. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถ

สร้างความเปล่ียนแปลงในตวัเราได ้

คะนอง วงัฝายแกว้ 

(2555) 

  26. ท่านคิดวา่อุปนิสยัท่ีแตกต่างกนั

ส่งผลต่อความเขา้ใจในประโยชน์ของ

การเล่นเกมออนไลน ์

สุชีพ กรรณสูตร 

(2552) 

  27. ท่านคิดวา่ความสนุกเป็นส่วนหน่ึง

ของการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน ์

ปิยลกัษณ์ โพธิวรรณ์ 

(2554) 

  28. ท่านคิดวา่การตระหนกัหรือสนใจ

เกมออนไลน์เป็นเร่ืองท่ีถูกตอ้ง 
สาคร สมเสริฐ (2555) 

  29. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีการกาํหนดทิศทางสาํหรับ

การสร้างรายไดท่ี้ชดัเจน 

James Marcia 

(AD1973) 

  30. ท่านคิดวา่ความกระตือรือร้นส่งผล

ต่อการคิดสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

James Marcia 

(AD1973) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั ทฤษฎ ีงานวจัิยอ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทาง

อาชีพ 

(Career) 

31. ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์

จดัเป็นอาชีพทางธุรกิจชนิดหน่ึง 

เพญ็ศรี เลิศเกียรติ

วิทยา (2556) 

32. ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกม

ออนไลน์มีผลมาจากความชอบในการ

เล่นเกม 

เพญ็ศรี เลิศเกียรติ

วิทยา (2556) 

33. ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกม

ออนไลน์เป็นผลมาจากความถนดัของ

แต่ละบุคคล 

เพญ็ศรี เลิศเกียรติ

วิทยา (2556) 

34. ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์

ช่วยใหส้ามารถดาํรงชีวิตอยูไ่ด ้

อุณารัตน์ ธรรมิโกมิ

นทร์ (2513) 

  35. ท่านคิดวา่ประชาชนมีความสนใจ

ในอาชีพจากเกมออนไลน ์

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 

  36. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์เป็นส่วนในการพฒันาอาชีพ

ใหมี้ความหลากหลายมากข้ึน 

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 

  37. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการ

ผสมผสานระหวา่งทกัษะ ความสามารถ 

แนวคิด และหลกัทางวิชาชีพเขา้ดว้ยกนั 

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยัทาง

อาชีพ 

(Career) 

38. ท่านคิดวา่โอกาสเป็นหน่ึงในปัจจยั

ท่ีทาํใหก้ารสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์

ประสบความสาํเร็จ 

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 

39. ท่านคิดวา่ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วน

หน่ึงในการพฒันาอาชีพจากเกม

ออนไลน ์

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 

40. ท่านคิดวา่ค่านิยมดา้นอาชีพจาก

ต่างประเทศส่งผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ของผูค้นในสงัคมปัจจุบนั 

Ginzberg and 

Associates (AD1930) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยั

ทางการ

ศึกษา 

(Education) 

41. ท่านคิดวา่การศึกษาเกมออนไลน์

ส่งผลต่อการเจริญเติบโตทางดา้น

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม และ

สติปัญญา 

หวน พินธุพนัธ์ุ 

(2548) 

42. ท่านคิดวา่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตอ้งมี

การพฒันาทางดา้นการศึกษาอยู่

ตลอดเวลา 

หวน พินธุพนัธ์ุ 

(2548) 

43. ท่านคิดวา่การศึกษาทางธุรกิจส่งผล

ต่อการกาํหนดเป้าหมายเพื่อสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน์ท่ีชดัเจน 

หวน พินธุพนัธ์ุ 

(2548) 

  44. ท่านคิดวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบั

เกมออนไลนม์าจากการขาดความรู้ใน

เร่ืองของการปรับปรุงและพฒันา 

หวน พินธุพนัธ์ุ 

(2548) 

  45. ท่านคิดวา่บุคคลท่ีช่ืนชอบเกม

ออนไลน์มีผลมาจากการรับรู้และ

เรียนรู้ดว้ยตวัเอง 

หวน พินธุพนัธ์ุ 

(2548) 

  46. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถศึกษาปรับเปล่ียนได้

ตามลกัษณะทางสงัคม 

วิไลรัตน์ ลีลาคหกิจ 

(2552) 

  47. ท่านคิดวา่การสร้างเกมออนไลน์

เป็นการนาํกระบวนการทางวิชาการเขา้

มาประยกุตใ์ชเ้พื่อใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีดี 

วิไลรัตน์ ลีลาคหกิจ 

(2552) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

ตัวแปรหลกั ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั 
ทฤษฎ ีงานวจัิย

อ้างองิ 

การตดัสินใจ 

(Decision) 

ปัจจยั

ทางการ

ศึกษา 

(Education) 

48. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์มีส่วนช่วย

ในการพฒันาทางภาษาใหดี้ข้ึน 

Good, Carter V. 

(AD1973) 

49. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการนาํ

ความรู้ทางศิลปะเขา้มาเก่ียวขอ้ง 

Good, Carter V. 

(AD1973) 

50. ท่านคิดวา่บุคลากรรุ่นใหม่

กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้เก่ียวกบัเกม

ออนไลน์ในปัจจุบนั 

Good, Carter V. 

(AD1973) 
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ร่างแบบสอบถาม 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลยั

สยาม 

ตัวแปรย่อย ตัวช้ีวดั ทฤษฎ ีงานวจัิยอ้างองิ 

การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์

(Earnings from Game Online) 
51. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์มีประโยชน์ต่อตนเอง 

พจนานุกรมแปล ไทย-

ไทย ราชบณัฑิตยสถาน 

(2544) 

52. ท่านคิดวา่รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือ

เงินท่ีมาจากธุรกิจประเภทหน่ึง 

Harold Averkamp 

(AD2003) 

53. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํไดต้ลอดเวลา 

Jan R. Williams 

(AD2008) 

 54. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถให้

ค่าตอบแทนแก่ท่านได ้
Merriam (AD2017) 

 55. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถทาํใหเ้กิดผลกาํไรท่ีดี 
Merriam (AD2017) 
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ภาคผนวก ค 

แบบสอบถาม 
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แบบสอบถามเพ่ือการวจัิย 

เร่ือง ปัจจัยการตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกจิ 

มหาวทิยาลยัสยาม 

........................................................... 

คาํช้ีแจง 

 แบบสอบถามฉบบัน้ี มีจุดประสงคเ์พื่อใชส้ําหรับเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล

ดา้นการวิจยั ซ่ึงจดัเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในระดบัปริญญาโท เร่ือง ปัจจยัการตดัสินใจสร้าง

รายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

 แบบสอบถามฉบบัน้ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 เป็นคาํถามเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามจาํนวน 5 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 2  เป็นคาํถามเก่ียวกับการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ของนักศึกษา

ปริญญาโทสาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม จาํนวน 55 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 3  เป็นคาํถามเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและขอ้คิดเห็นอ่ืน ๆ จาํนวน 1 ขอ้ 

 

 ขอขอบพระคุณท่านท่ีกรุณาเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 

 

         

 

       นายวชัรินทร์ กลบัทบัลงัค ์

      นกัศึกษาหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 

              มหาวิทยาลยัสยาม 
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ส่วนที ่1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม  

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย ลงไปในช่อง  [  ]  เพยีง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง  

 

1. เพศ  

 [  ] 1.ชาย       [  ] 2.หญิง  

2. อาย ุ 

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ 20 ปี      [  ] 2. 20 - 30ปี  

 [  ] 3. 31 – 40 ปี       [  ] 4. 41 ปีข้ึนไป  

3.สถานภาพ  

 [  ] 1.โสด       [  ] 2.สมรส  

 [  ] 3. อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................................................  

4.ระดบัการศึกษา  

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ปริญญาตรี      [  ] 2. ปริญญาตรี  

 [  ] 3. สูงกวา่ปริญญาตรี  

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  

 [  ] 1. ต ํ่ากวา่ 10,000 บาท     [  ] 2. 10,001 – 20,000 บาท  

 [  ] 3. 20,001 – 30,000 บาท     [  ] 4. 30,001 บาทข้ึนไป 
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

ปัจจัยทางสังคม (Social) 

1. ท่านคิดวา่สงัคมปัจจุบนัมีผลต่อการสร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน ์

     

2. ท่านคิดวา่ค่านิยมทางสงัคมมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์      

3. ท่านคิดวา่สภาพเศษฐกิจในสงัคมส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

4. ท่านคิดวา่การยอมรับจากสงัคมมีผลต่อการสร้างรายได้

จากเกมออนไลน ์

     

5. ท่านคิดวา่สงัคมภายในครอบครัวมีผลต่อการตดัสินใจ

เล่นเกมออนไลน ์

     

6. ท่านคิดวา่สถานภาพสงัคมของครอบครัวมีผลในการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

7. ท่านคิดวา่ฐานะทางสงัคมมีผลต่อการเลือกเล่นเกม

ออนไลน ์

     

8. ท่านคิดวา่สภาวะแวดลอ้มทางสงัคมมีผลต่อการเลือก

เล่นเกมออนไลน ์

     

9. ท่านคิดวา่การดาํเนินชีวิตส่งผลต่อการตดัสินใจสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

10. ท่านคิดวา่วฒันธรรมทางสงัคมส่งผลต่อการตดัสินใจ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

ปัจจัยทางเทคโนโลย ี(Technology) 

11. ท่านคิดวา่อุปกรณ์ทางเทคโนโลยมีีผลต่อการใชง้าน

ดา้นเกมออนไลน ์

     

12. ท่านคิดวา่ระบบคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการใชง้าน

ทางดา้นเกมออนไลน ์

     

13. ท่านคิดวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

14. ท่านคิดวา่การศึกษาทางดา้นเทคโนโลยส่ีงผลต่อการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

15. ท่านคิดวา่กิจกรรมดา้นเทคโนโลยช่ีวยทาํใหเ้ราทราบ

ถึงประโยชน์จากเกมออนไลน์ไดม้ากยิง่ข้ึน 

     

16. ท่านคิดวา่ความชาํนาญดา้นเทคโนโลยมีีผลต่อการ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

17. ท่านคิดวา่ความรู้ดา้นเทคโนโลยจีะช่วยส่งผลใหเ้ขา้ใจ

เก่ียวกบัเกมออนไลน์มากข้ึน 

     

18. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถสร้างสินคา้ใหม่

ทางดา้นเทคโนโลยไีด ้

     

19. ท่านคิดวา่เทคโนโลยทีางคอมพิวเตอร์ช่วยในการ

ประหยดัแรงงานสาํหรับการสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

20. ท่านคิดวา่การใชเ้ทคโนโลยสีร้างรายไดจ้ากเกม

ออนไลน์สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของมนุษยใ์น

ปัจจุบนัได ้
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

ปัจจัยทางอตัลกัษณ์ (Identity) 

21. ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผลต่อการตดัสินใจ

เลือกเล่นเกมออนไลน ์

     

22. ท่านคิดวา่ความคิดของตนเองส่งผลต่อการตดัสินใจ

สร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

23. ท่านคิดวา่อุปนิสยัส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์      

24. ท่านคิดวา่ความรู้และสติปัญญาส่งผลต่อการเลือกสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

25. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถสร้างความเปล่ียนแปลง

ในตวัเราได ้

     

26. ท่านคิดวา่อุปนิสยัท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อความเขา้ใจใน

ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน ์

     

27. ท่านคิดวา่ความสนุกเป็นส่วนหน่ึงของการตดัสินใจ

เล่นเกมออนไลน ์

     

28. ท่านคิดวา่การตระหนกัหรือสนใจเกมออนไลน์เป็น

เร่ืองท่ีถูกตอ้ง 

     

29. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีการ

กาํหนดทิศทางสาํหรับการสร้างรายไดท่ี้ชดัเจน 

     

30. ท่านคิดวา่ความกระตือรือร้นส่งผลต่อการคิดสร้าง

รายไดจ้ากเกมออนไลน ์

     

 

 

 



103 

 

ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

ปัจจัยทางอาชีพ (Career) 

31. ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์จดัเป็นอาชีพทาง

ธุรกิจชนิดหน่ึง 

     

32. ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์มีผลมาจาก

ความชอบในการเล่นเกม 

     

33. ท่านคิดวา่การสร้างอาชีพจากเกมออนไลน์เป็นผลมา

จากความถนดัของแต่ละบุคคล 

     

34. ท่านคิดวา่อาชีพจากเกมออนไลน์ช่วยใหส้ามารถ

ดาํรงชีวิตอยูไ่ด ้

     

35. ท่านคิดวา่ประชาชนมีความสนใจในอาชีพจากเกม

ออนไลน ์

     

36. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์เป็นส่วนใน

การพฒันาอาชีพใหมี้ความหลากหลายมากข้ึน 

     

37. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการผสมผสานระหวา่ง

ทกัษะ ความสามารถ แนวคิด และหลกัทางวิชาชีพเขา้

ดว้ยกนั 

     

38. ท่านคิดวา่โอกาสเป็นหน่ึงในปัจจยัท่ีทาํใหก้ารสร้าง

อาชีพจากเกมออนไลน์ประสบความสาํเร็จ 

     

39. ท่านคิดวา่ความรู้ทางธุรกิจเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันา

อาชีพจากเกมออนไลน ์

     

40. ท่านคิดวา่ค่านิยมดา้นอาชีพจากต่างประเทศส่งผลต่อ

การเล่นเกมออนไลน์ของผูค้นในสงัคมปัจจุบนั 
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

ปัจจัยทางการศึกษา (Education) 

41. ท่านคิดวา่การศึกษาเกมออนไลน์ส่งผลต่อการ

เจริญเติบโตทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม และ

สติปัญญา 

     

42. ท่านคิดวา่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตอ้งมีการพฒันาทางดา้น

การศึกษาอยูต่ลอดเวลา 

     

43. ท่านคิดวา่การศึกษาทางธุรกิจส่งผลต่อการกาํหนด

เป้าหมายเพื่อสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลนท่ี์ชดัเจน 

     

44. ท่านคิดวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนเก่ียวกบัเกมออนไลน์มาจาก

การขาดความรู้ในเร่ืองของการปรับปรุงและพฒันา 

     

45. ท่านคิดวา่บุคคลท่ีช่ืนชอบเกมออนไลน์มีผลมาจากการ

รับรู้และเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 

     

46. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถ

ศึกษาปรับเปล่ียนไดต้ามลกัษณะทางสงัคม 

     

47. ท่านคิดวา่การสร้างเกมออนไลน์เป็นการนาํ

กระบวนการทางวิชาการเขา้มาประยกุตใ์ชเ้พื่อใหเ้กิดผล

ลพัธ์ท่ีดี 

     

48. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์มีส่วนช่วยในการพฒันาทาง

ภาษาใหดี้ข้ึน 

     

49. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์เป็นการนาํความรู้ทางศิลปะเขา้

มาเก่ียวขอ้ง 

     

50. ท่านคิดวา่บุคลากรรุ่นใหม่กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้

เก่ียวกบัเกมออนไลน์ในปัจจุบนั 
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ส่วนที ่2 แบบสอบถามเกีย่วกบัปัจจัยการตดัสินใจสร้างรายได้จากเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดใส่เคร่ืองหมาย   ลงในช่องทีท่่านคดิว่าตรงกบัความพงึพอใจของท่านมากทีสุ่ด 

 

การตัดสินใจสร้างรายได้จากเกมส์ออนไลน์ 

ระดับความเช่ือม่ัน 

มาก 

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน 

กลาง 
น้อย 

น้อย 

ทีสุ่ด 

( 5 ) ( 4 ) ( 3 ) ( 2 ) ( 1 ) 

การสร้างรายได้จากเกมออนไลน์(Earnings from Game Online) 

51. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์มีประโยชน์

ต่อตนเอง 

     

52. ท่านคิดวา่รายไดจ้ากเกมออนไลน์คือเงินท่ีมาจากธุรกิจ

ประเภทหน่ึง 

     

53. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถทาํ

ไดต้ลอดเวลา 

     

54. ท่านคิดวา่เกมออนไลน์สามารถใหค่้าตอบแทนแก่ท่าน

ได ้

     

55. ท่านคิดวา่การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์สามารถทาํ

ใหเ้กิดผลกาํไรท่ีดี 

     

 

ส่วนที ่3 ข้อเสนอแนะ และข้อคดิเห็นอ่ืน ๆ โปรดระบุ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………… 

*** ขอบพระคุณท่ีท่านกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม *** 
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