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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

เกมมือถือ เป็นแอพพลิเคชัน่อยา่งหน่ึงท่ีเราสามารถดาวน์โหลดไดง่้าย ไม่ว่าจะเป็นระบบ 
Android หรือ IOS ซ่ึงหากสนใจเกมไหนก็สามารถคน้หารีวิวทางอินเทอร์เน็ตไดเ้ลย และแต่ละเกม
นั้นก็มีวิธีการเล่นท่ีแตกต่างกนั มีความน่าสนใจดึงดูดให้เราตอ้งนั่งเล่นทั้งวนัทั้งคืน หากเรามีวุฒิ
ภาวะมากพอ เราก็สามารถแยกแยะไดน้ะว่า เวลาไหนควรเล่นเกมหรือว่าท างาน แต่หากว่ายงัเป็น
เด็กอยูก่็อาจท าให้กลายเป็นติดมือถือไปโดยปริยาย ถึงแมว้่าเกมมือถืออาจะท าให้เกิดโทษหากเล่น
มากไปหรือไม่รู้เวลา แต่ว่าก็มีประโยชน์ไม่นอ้ย ประโยชน์ท่ีเห็นไดช้ดัของเกมมือถือ คือ ท าให้เรา
ผ่อนคลาย เพราะว่าเกมนั้นท าให้เรารู้สึกสนุกสนาน และมีความสุขท่ีไดเ้ล่นเกมท่ีช่ืนชอบนัน่เอง 
และตอ้งเป็นเกมท่ีเล่นง่ายไม่ตอ้งคิดเยอะ ภาพสวยอะไรแบบน้ีจะช่วยให้เราผ่อนคลายไดม้ากกว่า 
และประโยชน์ถดัมาก็คงจะช่วยให้เรานั้นวางแผนเป็นและแกปั้ญหาเฉพาะหน้าไดด้ว้ย อย่างเช่น 
เกมสงคราม เกมตามล่าหาสมบติัอยา่งน้ีก็ตอ้งใชก้ารวางแผนเพื่อใหเ้ราสามารถบรรลุเป้าหมายหรือ
ชนะในเกมนั้นด้วย แต่ว่าถ้าแผนท่ีเราวางไวเ้กิดท าไม่ได้ข้ึนมาก็ต้องคิดแก้ปัญหาตอนนั้นเลย 
เพราะว่าถ้าเราไม่คิดทางแก้เราอาจต้องแพ้เกมนั้นก็ได้ เพราะฉะนั้นเกมมือถือก็มีประโยชน์
เหมือนกนั 

นอกจากน้ีเกมมือถือบางเกมยงัช่วยพฒันาทกัษะของเราไดอี้กดว้ย อยา่งเช่น เกมจบัผิดภาพ 
เกมเติมอกัษรปริศนา เกมตอบค าถามต่างๆ เพราะจะช่วยพฒันาทกัษะดา้นการสงัเกต จดจ า ความคิด 
เป็นตน้ ซ่ึงถา้เล่นเกมแบบน้ีบ่อยๆ ก็จะท าให้เรานั้น มีความคิดและพฒันาทกัษะข้ึนมาได ้รวมถึง
เกมมือถือบางอยา่งอาจตอ้งเล่นเป็นกลุ่ม ก็จะช่วยให้เรานั้นท างานร่วมกนัเป็นทีมได ้และท าให้เรา
นั้นอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นไดด้ว้ย และนอกจากน้ีเกมมือถือบางเกมนั้นก็ช่วยพฒันาทกัษะหลายดา้นไป
พร้อมกนั ถา้คุณพ่อคุณแม่คนไหนไม่อยากให้ลูกเล่นเกมท่ีไม่มีประโยชน์ล่ะก็ คอยโหลดเกมให้สิ 
จะไดเ้ลือกไดเ้องเลย แต่ถา้อยูใ่นช่วงวยัรุ่นก็ตอ้งคอยเตือนกนัหน่อยจะไดไ้ม่เสียการเรียน ส่วนใน
วยัท างานนั้นอนัน้ีก็คงแยกแยะไดอ้ยู่แลว้ไม่มีอะไรน่าห่วงเลยจริงๆ เพราะฉะนั้นเกมมือถือจึงมี
ประโยชน์มากกวา่ท่ีเราคิด 

เกมมือถือนั้นมีมากมายหลายประเภท ก่อนอ่ืนเราก็ตอ้งเลือกตามความพอใจของเราก่อน 
แต่ว่าถา้เกมนั้นใช้หน่วยความจ ามากแต่ว่ามือถือของเรานั้นอาจรองรับไม่ดีพอก็ท าให้เกมสะดุด
หรือชา้ได ้เพราะฉะนั้นก็ตอ้งค านึงถึงหน่วยความจ าในมือถือเราดว้ย แต่ส าหรับเด็ก พ่อแม่ก็ควร
ก ากบัหน่อย เพราะวา่เกมมือถือนั้นมีหลายชนิด บางชนิดก็ไม่เหมาะสมกบัเดก็อยา่งเช่น เกมท่ีมีการ
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ต่อสู้ ซ่ึงปกติแลว้จะมีการก ากบัไวด้ว้ยนะว่าเหมาะกบัเด็กอายุเท่าไร หรือไม่พ่อแม่ก็ตอ้งพิจารณา
ตามความเหมาะสมดว้ย แต่ไม่ว่าคุณนั้นจะอยูใ่นวยัไหน เกมมือถือ ถือว่าเป็นส่ิงท่ีท าให้คุณนั้นได้
ผ่อนคลายความเครียด และมีความสุขมากยิ่งข้ึน แต่ก็ตอ้งเล่นอย่างพอดีดว้ย เพราะหากติดมาก
เกินไปกอ็าจท าใหเ้สียการเรียนเสียงาน และเสียสุขภาพไดด้ว้ย เพราะวา่ ตอ้งใชส้ายตาและน้ิวมือใน
การเล่น อาจท าใหเ้จ็บตาหรือปวดไหล่ปวดคอๆดว้ย แต่เช่ือเถอะวา่ถา้เล่นอยา่งมีสติ เกมมือถือจะมี
ประโยชน์มากกวา่ท่ีคุณคิด (เกมมือถือและประโยชน์ท่ีไดรั้บ, 2560) 
 
1.2 ค าถามการวิจัย  

1. ปัจจยัส่วนบุคคลของผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ มีลกัษณะอยา่งไร 
2. ปัจจยัดา้นจิตวิทยาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ มี

ลกัษณะอยา่งไร 
3. การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ มีลกัษณะอยา่งไร 

 
1.3 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อส ารวจปัจจยัส่วนบุคคลของผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
2.เพื่อศึกษาปัจจัยด้านจิตวิทยาท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ 
3. เพื่อศึกษาการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
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1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวความคิดในการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ” โดยสามารถก าหนดกรอบแนวความคิดความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระและตวั
แปรตาม เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการด าเนินงานวิจยัและเป็นแนวทางในการคน้หาค าตอบ 
 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวความคิดในการวิจยั 
 

         ตัวแปรอสิระ         ตัวแปรตาม 
          ( Independent Variables )             (Dependent Variable ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

  

ปัจจัยด้านจติวิทยา 
1. ทศันคติ 
2. การยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี
3. รูปแบบการด าเนินชีวิต 
 

 

 

 

 

 

 

 

การตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ 

ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

ปัจจัยส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อาย ุ
3. สถานภาพ 
4. ระดบัการศึกษา 
5. อาชีพ 
6. ระดบัรายไดต่้อเดือน 
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1.5 สมมติฐานการวจิัย 
1. ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
2. ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสัมพนัธก์บัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 
1.6 ขอบเขตในการวิจัย 

1. ตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษา เช่น 
1.1 ตวัแปรอิสระ คือ ปัจจยัส่วนบุคคล ปัจจยัดา้นจิตวิทยา 
1.2 ตวัแปรตาม คือ การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

2. สถานท่ีศึกษาท่ีผูว้ิจยัใชเ้กบ็รวบรวมขอ้มูล คือ บริเวณกรุงเทพมหานคร 
3. ระยะเวลาในการศึกษา เร่ิมตั้งแต่ 1 ธนัวาคม พ.ศ. 2562 – 30 กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2563 

 
1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 ผูว้ิจัยได้ท าตัวแปรมาก าหนดค่านิยมค าศพัท์เพื่อนน าไปสร้างเคร่ืองมือในการวิจัยได้
ค  าตอบตาม วตัถุประสงคด์งัต่อไปน้ี 

1. ทศันคติ หมายถึง สภาวะความพร้อม ของบุคคล ท่ีจะแสดงพฤติกรรม ออกมา ในทาง
สนบัสนุน หรือ ต่อตา้นบุคคล สถาบนั สถานการณ์ หรือ แนวความคิด (Howard H. Kendler, 1963) 
 2. การยอมรับเทคโนโลย ีหมายถึง เป็นปัจจยัส าคญัใน การใชง้านและอยูร่่วมกบัเทคโนโลยี
จากการท่ีไดใ้ชเ้ทคโนโลยที าใหเ้กิดประสบการณ์ความรู้ทกัษะ และความตอ้งการใชง้านเทคโนโลย ี

3. รูปแบบการด าเนินชีวิต หมายถึง โครงสร้างโดยรวมของการใชชี้วิต การใชเ้วลาและการ
ใช้จ่ายเงินของบุคคลรูปแบบการด าเนินชีวิตเป็นตัวสะท้อน กิจกรรม (Activities) ความสนใจ 
(Interest) และ ความคิดเห็น (Opinions) ของบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี และยงัสามารถสะทอ้นค่านิยม 
ของบุคคลผา่นมาทางกิจกรรมหรือสถานการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึนรอบๆตวับุคคล นอกจากน้ีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไดอ้ย่างรวดเร็วตามสภาพแวดลอ้มและสังคมท่ีเปล่ียนแปลง ไป 
ดงันั้นผูท่ี้ตอ้งการศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวติจึงควรท่ีจะคอยติดตามความเคล่ือนไหว และ
สถานการณ์ในปัจจุบนัอยู่ตลอดเวลาเพื่อท่ีจะสามารถเขา้ใจและรู้เท่าทนัรูปแบบการด าเนินชีวิตท่ี
ก าลงัเปล่ียนแปลงไป 

4. การตดัสินใจ หมายถึง กระบวนการในการเลือกท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงจากทางเลือก
ต่างๆท่ีมีอยู ่ซ่ึงผูบ้ริโภคมกัจะตอ้งตดัสินใจในทางเลือกต่างๆของสินคา้และบริการอยูเ่สมอ โดยท่ี
เขาจะเลือกสินค้าหรือบริการตามข้อมูลและข้อจ ากัดของสถานการณ์ การตัดสินใจจึงเป็น
กระบวนการท่ีส าคญัและอยู่ภายในจิตใจของผูบ้ริโภค (ฉัตยาพร เสมอใจ, 2550) 5. เกม หมายถึง 
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กิจกรรมท่ีท าข้ึนเพื่อความบนัเทิง เพื่อการเรียนรู้ เพื่อการศึกษา เพื่อฝึกฝนทกัษะทางความคิดและ
ความสามารถ โดยในอดีตเกมเป็นกิจกรรมท่ีใช้แรงกายแต่ในปัจจุบนัได้ถูกสร้างข้ึนให้เป็นใน
รูปแบบโปรแกรมซอฟแวร์ผา่นทางอุปกรณ์ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์หรือโทรศพัทมื์อถือ 

6. เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีมีผูเ้ล่นหลายคนในการเล่นแต่ละคร้ัง โดยผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตท่ีจะมีตวัละครเล่นแทนตวัเราและมีการพูดคุยกนักบัคนภายในเกม ยงัสามารถสร้าง
สงัคมช่วยกนัต่อสู้เกบ็ค่าประสบการณ์หรือคะแนน 

7. โทรศัพท์มือถือ  หมายถึง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้ในการส่ือสารสองทางผ่าน 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีใช้คล่ืนวิทยุในการติดต่อกบัเครือข่ายโทรศพัท์มือถือโดยผ่านสถานีฐาน โดย
เครือข่ายของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแต่ละผูใ้ห้บริการจะเช่ือมต่อกบัเครือข่ายของโทรศพัท์บา้นและ
เครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผูใ้ห้บริการอ่ืน โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีมีความสามารถเพิ่มข้ึนใน
ลกัษณะคอมพิวเตอร์พกพาจะถูกกล่าวถึงในช่ือ โทรศพัทมื์อถือ 
 
1.8 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวจิัย 

1. ทราบถึงปัจจยัส่วนบุคคลท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ เพื่อน า
ขอ้มูลท่ีไดใ้ชเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาผลิตภณัฑใ์หต้รงตามความตอ้งการของลูกคา้ 

2. ทราบถึงปัจจยัดา้นจิตวิทยาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ 
เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดกลยทุธ์ใหส้อดคลอ้งกบัปัจจยัดา้นจิตวิทยาของผูบ้ริโภค 

3. ทราบถึงการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือของแต่ละบุคคล เพื่อเป็น
แนวทางส าหรับบุคคลท่ีสนใจศึกษาท่ีจะเป็นผูป้ระกอบการหรือนกัพฒันาในธุรกิจโทรศพัทมื์อถือ
และเกมในอนาคต 

  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B8
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
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บทที่ 2 
แนวคดิทฤษฎีเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 การศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือในประเทศ
ไทยผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดและทฤษฎีตลอดจนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

2.1 แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคล 
2.2 แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัทศันคติ 
2.3 แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลย ี
2.4 แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวิต 
2.5 แนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจ 
2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
2.1 แนวความคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัปัจจัยส่วนบุคคล 

Belch and Belch (2005 อ้างถึงใน อจัฉรา นพวิญญูวงศ์, 2550) ในงานวิจัยศึกษาตวัแปร 
ดา้นประชากรศาสตร์ไดแ้ก่อาย ุอาชีพ และรายได ้โดยน ามาเช่ือโยงกบัความตอ้งการพฤติกรรม การ
ตดัสินใจ และอตัราการใชสิ้นคา้ของผูบ้ริโภค ซ่ึงสามารถเขาถึงและมีประสิทธิผลต่อการก าหนด
ตลาดเป้าหมาย ส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือท่ีมีแนวโน้มสัมพนัธ์กันอย่างใกล้ชิด ใน
ความสัมพนัธ์เชิงเหตุและผล 

1. อาย ุ(Age) บุคคลท่ีมีอายแุตกต่างกนัจะมีความตอ้งการในสินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั 
เช่น กลุ่มวยัรุ่นจะชอบทดลองสินคา้แปลกใหม่ ส่วนกลุ่มผูสู้งอายจุะสนใจสินคา้ท่ีเก่ียวกบัการรักษา
สุขภาพซ่ึงหากแบ่งช่วงกลุ่มอายอุอกเป็นกลุ่มพฤติกรรมท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกนั 

2. เพศ (Sex) เป็นตวัแปรท่ีมีความส าคญัในเร่ืองของพฤติกรรมในการบริโภคมาก เพราะ 
เพศท่ีแตกต่างกนัมกัมีทศันคติการรับรู้และการตดัสินใจในเร่ืองการเลือกสินคา้ท่ีบริโภคแตกต่าง 
โดยมากเกิดจาก สาเหตุ ในเร่ืองของการไดรั้บการเล้ียงดูการปลูกฝังนิสยัมาตั้งแต่ในวยัเดก็
โดยเฉพาะประเทศไทยซ่ึงมีวฒันธรรมในการเล้ียงดูเดก็ผูช้าย และเดก็ผูห้ญิงท่ีแตกตางกนัอยา่งมาก
โดยส่วนใหญ่เดก็ผูช้ายจะถูกเล้ียงให ้มีความกลา้แสดงออก และมีความรับผิดชอบเพื่อจะไดเ้ป็น 
หวัหนา้ครอบครัวต่อไป ส่วนเดก็ผูห้ญิงจะถูกเล้ียงดูในลกัษณะท่ีใหส้งบเสง่ียมและเป็นผูต้ามหรือ 
เป็นภรรยาท่ีดี ท าใหมี้พฤติกรรมท่ีมีแนวโนม้ในการไม่ค่อยกลา้แสดงความคิดเห็น จากท่ีกล่าวมา 
จึงอาจกล่าวไดว้าในสงัคมไทยเพศชายมีแนวโนม้ท่ีจะเป็นผูต้ดัสินใจซ้ือสินคาและบริการของ 
ครอบครัวมากกวา่เพศหญิง 
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3. สถานภาพการสมรส (Status) สมรส โสด หย่าร้าง หรือเป็นม่าย ซ่ึงในอดีตถึงปัจจุบนั 
เป็นเป้ าหมายท่ีส าคญั ของการใชค้วามพยายามทางการตลาดมาโดยตลอดและมีความส าคญัมาก
ยิง่ข้ึนในส่วนท่ีเก่ียวกบัหน่วยผูบ้ริโภคท าใหเ้กิดความตองการในผลิตภณัฑแ์ละพฤติกรรมการซ้ือท่ี
แตกต่างกนัเช่นผูท่ี้หยา่ร้าง หรือเป็นม่ายจะเลือกแต่งกายดว้ยเส้ือผา้ท่ีหรูหรา ทนัสมยัมีเอกลกัษณ์  

4. การศึกษา (Education) ผูท่ี้มีการศึกษาสูง มีแนวโน้มท่ีจะเลือกบริโภคผลิตภัณฑ์ท่ีมี 
คุณภาพดีมากกว่าผูท่ี้มีการศึกษาต ่า เน่ืองจากผูท่ี้มีการศึกษาสูงจะมีอาชีพท่ีสามารถสร้างรายไดสู้ง
กวา่ผูท่ี้มีการศึกษาต ่าจึงมีแนวโนม้ท่ีจะเลือกบริโภคผลิตภณัฑท่ี์มีคุณภาพมากกวา่ 

5. อาชีพ (Occupation) อาชีพ ของแต่ละบุคคลจะน าไปสู่ความจ าเป็นและความตอ้งการ 
สินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั เช่น เกษตรกร หรือชาวนาก็จะซ้ือสินคาท่ีจ าเป็นต่อการครองชีพ 
และสินคา้ท่ีเป็นปัจจยัการผลิตเป็นส่วนใหญ่ส่วนพนกังานท่ีท างานในบริษทัต่างๆส่วนใหญ่จะซ้ือ 
สินคาเพื่อเสริมสร้าง บุคลิกภาพ ขา้ราชการก็จะซ้ือสินคาท่ีจ าเป็นนกัธุรกิจก็จะซ้ือสินคา้เพื่อสร้าง 
ภาพพจน์ให้กับตัวเองเป็นต้น นักการตลาดจะต้องศึกษาว่าสินค้าและบริการของบริษทัเป็นท่ี
ตอ้งการของกลุ่มอาชีพประเภทใด เพื่อท่ีจะจดัเตรียมสินคา้ให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่ม
เหล่าน้ีไดอ้ยา่งเหมาะสม 

6. รายได ้(Income) หรือสถานภาพทางเศรษฐกิจ (Economic Circumsfances) สถานภาพ 
ทางเศรษฐกิจของบุคคลจะกระทบต่อตราสินค้าและบริการท่ีตัดสินใจสถานภาพเหล่าน้ี
ประกอบดว้ย รายไดก้ารออมทรัพยอ์  านาจการซ้ือและทศันคติเก่ียวกบัการจ่ายเงิน นกัการตลาด ตอ้ง
สนใจแนวโนม้ของรายไดส่้วนบุคคล เน่ืองจากรายไดจ้ะมีผลต่ออ านาจของการซ้ือคนท่ีมีรายไดต้ ่า 
จะมุ่งซ้ือ สินคา้ท่ีจ าเป็นต่อ การครองชีพ และมีความไวต่อราคามาก ส่วนคนท่ีมีรายไดสู้ง จะมุ่งซ้ือ
สินคาท่ีมีคุณภาพดี และราคาสูงโดยเนน้ท่ีภาพพจน์ของราคาสินคา้เป็นหลกั  

การศึกษาอาชีพและรายไดน้ั้นมีแนวโนม้สัมพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ดในความสัมพนัธ์เชิง เหตุ
และผลเช่นบุคคลท่ีมีการศึกษาสูงจะมีโอกาสเลือกอาชีพท่ีสามารถสร้างรายได้สูงกว่าคนท่ีมี
การศึกษาต ่ากวา่ 

 
2.2 แนวความคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัทัศนคติ 

ทศันคติเป็นแนวความคิดท่ีมีความส าคญัมากแนวหน่ึงทาง จิตวิทยาสังคม และ การส่ือสาร 
และมีการใช ้ค าน้ีกนัอย่างแพร่หลาย ส าหรับการนิยามค าว่าทศันคตินั้นไดมี้นกัวิชาการหลายท่าน
ใหค้วามหมายไวด้งัน้ี 

คาร์เตอร์ วี. กดู (Carter V. Good , 1959) กล่าวไวว้า่ ทศันคติ คือ ความพร้อมท่ีจะแสดงออก 
ในลกัษณะใดลกัษณะหน่ึงท่ีเป็นการสนบัสนุนหรือต่อตา้นสถานการณ์บางอยา่งบุคคลหรือส่ิงใด ๆ 
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นิวคอมบ์ (Newcomb , 1854) กล่าวไว้ว่า  ทัศนคติ ซ่ึงมีอยู่ในเฉพาะคนนั้ น ข้ึนกับ 
ส่ิงแวดลอ้มอาจแสดงออกในพฤติกรรม ซ่ึงเป็นไปไดใ้น 2 ลกัษณะ คือ ลกัษณะชอบหรือพึงพอใจ 
ซ่ึงท าให้ผูอ่ื้นเกิดความรักใคร่อยากใกลชิ้ดส่ิงนั้นๆหรืออีกลกัษณะหน่ึงแสดงออกในรูปความไม่
พอใจ เกลียดชงั ไม่อยากใกลส่ิ้งนั้น 

ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ ทศันคติเป็นความสมัพนัธ์ท่ีเก่ียวกนัระหวา่งความรู้สึกและความเช่ือ 
หรือการรับรู้ของบุคคลกบัแนวโนม้ท่ีจะมีพฤติกรรมโตต้อบในทางใดทางหน่ึงต่อเป้าหมายของ 
ทศันคตินั้น โดยทศันคติจะมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมออกมาจะเห็นไดว้า่ทศันคติประกอบดว้ย 
ความคิดท่ีมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกนั้นโดยออกมาทางพฤติกรรม 

 
2.3 แนวความคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัการยอมรับเทคโนโลยี 

เอกลกัษณ์ ธนเจริญพิศาล (2554) ไดใ้ห้ค านิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นการน า 
เทคโนโลยนีั้นมาใชใ้หเ้ป็นไปไดโ้ดยส่ิงท่ีตามมา คือ ก่อใหเ้กิดการลงทุนกบัการยอมรับ  

สิงหะ ฉวีสุข และสุนนัทา วงศจ์ตุรภทัร (2555) ไดใ้หค้  านิยามของการยอมรับเทคโนโลยวีา่ 
“เป็นองคป์ระกอบท่ีท าใหบุ้คคลเกิดความเปล่ียนแปลงดา้นต่างๆท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยใีน 3 ดา้น คือ 
(1) พฤติกรรม (2) ทศันคติท่ีมีต่อเทคโนโลยแีละ (3) การใชง้านเทคโนโลยท่ีีง่ายข้ึน” 

ศศิพร เหมือนศรีชยั (2555) ไดใ้ห้ค านิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า “เป็นปัจจยัส าคญั
ใน การใชง้านและอยู่ร่วมกบัเทคโนโลยีจากการท่ีไดใ้ชเ้ทคโนโลยีท าให้เกิดประสบการณ์ความรู้
ทกัษะ และความตอ้งการใชง้านเทคโนโลย”ี 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การยอมรับเทคโนโลยีหมายถึง เป็นการน้ี
เทคโนโลยีท่ียอมรับมาใช้งานซ่ึงก่อให้เกิดประโยชน์แก่ตวับุคคลหรือการเปล่ียนแปลงต่างๆ ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมทศันคติและการใชง้านเทคโนโลยีท่ีง่ายข้ึนนอกจากน้ีการน าเทคโนโลยีมา
ใชง้านท าให ้แต่ละบุคคลมีประสบการณ์ความรู้และทกัษะในการใชง้านเพิ่มเติม 

ลกัษณะของการยอมรับเทคโนโลย ี
Rogers (1983 อา้งใน อรทยั เล่ือนวนั, 2555) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นผลมาจาก 

เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ืองเป็นกระบวนการดงัน้ี 
1) ขั้นตระหนักหรือขั้นต่ืนตวั (Awareness Stage) เป็นขั้นท่ีบุคคลรู้ว่ามีเทคโนโลยีใหม่ 

เกิดข้ึนแต่ยงัขาดความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น  
2) ขั้นสนใจ (Interest Stage) บุคคลเร่ิมมีความสนใจในเทคโนโลยีและพยายามแสวงหา 

ขอ้มูลหรือความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกบัเทคโนโลยนีั้น  
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3) ขั้นประเมินผล (Evaluation Stage) บุคคลจะประเมินผลในสมองของตนโดยลองคิดว่า
ถา้ การยอมรับเทคโนโลยนีั้นมาใชแ้ลว้จะเหมาะสมกบัเหตุการณ์ในปัจจุบนัหรืออนาคตหรือไม่จะ
ส่งผล คุม้ค่ากบัการเส่ียงหรือไม่  

4) ขั้นทดลอง (Trial Stage) บุคคลจะน าเทคโนโลยีมาลองใช้หรือลองปฏิบติัในวงจ ากดั
ก่อน เพื่อทดลองวา่เทคโนโลยนีั้นมีประโยชน์สามารถเขา้กบัสถานการณ์ไดห้รือไม่  

5) ขั้นยอมรับ (Adoption Stage) บุคคลยอมรับเทคโนโลยีโดยน าเทคโนโลยีนั้นมาใชอ้ย่าง
เตม็ท่ีสม ่าเสมอ 
 
2.4 แนวความคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัรูปแบบการด าเนินชีวติ 

รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) คือ โครงสร้างโดยรวมของการใชชี้วิต การใชเ้วลาและ
การใชจ่้ายเงินของบุคคลรูปแบบการด าเนินชีวิตเป็นตวัสะทอ้น กิจกรรม (Activities) ความสนใจ 
(Interest) และ ความคิดเห็น (Opinions) ของบุคคลไดเ้ป็นอย่างดี และยงัสามารถสะทอ้นค่านิยม 
ของบุคคลผา่นมาทางกิจกรรมหรือสถานการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึนรอบๆตวับุคคล นอกจากน้ีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไดอ้ย่างรวดเร็วตามสภาพแวดลอ้มและสังคมท่ีเปล่ียนแปลง ไป 
ดงันั้นผูท่ี้ตอ้งการศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินชีวติจึงควรท่ีจะคอยติดตามความเคล่ือนไหว และ
สถานการณ์ในปัจจุบนัอยู่ตลอดเวลาเพื่อท่ีจะสามารถเขา้ใจและรู้เท่าทนัรูปแบบการด าเนินชีวิตท่ี
ก าลงัเปล่ียนแปลงไป 

Solomon (1996) กล่าวไวว้า่ “รูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) สามารถอธิบายใหเ้ห็นถึง
ค่านิยมหรือรสนิยมในการด าเนินชีวิตผา่นรูปแบบของการบริโภคสินคา้ต่างๆซ่ึงบุคคลมกัจะรวมตวั
กนัเป็นกลุ่มโดยมีส่ิงท่ีชอบเหมือนๆกนั ใช้เวลาท ากิจกรรม ท่ีคลา้ยกนั และซ้ือของท่ีคลา้ยกนั” 
ดงันั้นนบัเป็นโอกาสท่ีดีของนกัการตลาดในการก าหนดกลยทุธ์หรือผลิตสินคา้ให้ตรงกบัลกัษณะ
และความตอ้งการของกลุ่มคนต่างๆเหล่าน้ี 

Assael H. (1995) กล่าวไวว้า่ “รูปการด าเนินชีวิตจะ ดูไดจ้ากการใชเ้วลาในการท ากิจกรรม
อย่างไร ให้ความส าคญักบัส่ิงใดและความคิดของตนเอง กบัส่ิงรอบตวั” รวมถึง Blackwell, Engel 
และ Miniard (1993) ไดใ้ห้ความหมายของรูปแบบการด าเนินชีวิตไวว้่า “รูปแบบท่ีผูค้นจะด าเนิน
ชีวิต รวมทั้งการใชเ้งินและเวลา” โดย รูปแบบการด าเนินชีวิตจะสะทอ้นไดจ้ากกิจกรรม (Activities) 
ความสนใจ (Interests)และความคิดเห็น (Opinions) ของผูค้น 
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2.5 แนวความคดิและทฤษฎเีกีย่วกบักระบวนการตัดสินใจ 
การตดัสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหน่ึง 

จากหลายๆ ทางเลือกท่ีไดพ้ิจารณาหรือประเมิน เป็นทางใหบ้รรลุวตัถุประสงค ์
ความหมายของการตดัสินใจ นกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายไวแ้ตกต่างกนัดงัน้ี 
Barnard (1938) กล่าวไวว้่า “เทคนิคในการท่ีจะพิจารณาทางเลือกต่าง ๆ ให้เหลือทางเลือก

เดียว” 
Simon (1960) กล่าวไวว้่า “การตดัสินใจเป็นกระบวนการของการหาโอกาสท่ีจะตดัสินใจ

การหาทางเลือกท่ีพอเป็นไปไดแ้ละทางเลือกจากงานต่างๆท่ีมีอยู”่ 
Gibson & Ivancevich (1979) กล่าวไวว้่า “เป็นกระบวนการส าคญัขององคก์ารท่ีผูบ้ริหาร

จะตอ้งกระท าอยู่บนพื้นฐานของขอ้มูลข่าวสาร (information) ซ่ึงไดรั้บมาจากโครงสร้างองค์การ 
พฤติกรรมบุคคล และกลุ่มในองคก์าร” 

จากค านิยามขา้งตน้อาจกล่าวไดว้า่มีมุมมองของนกัวิชาการท่ีแตกต่างกนัไปบา้งใน 
รายละเอียดแต่ประเดน็หลกัท่ีมองเหมือนกนัคือ 

1. การตัดสินใจเป็นกระบวนการ (Process) นั่นหมายความว่าการตัดสินใจต้องผ่าน
กระบวนการคิด พิจารณาไตร่ตรอง วิเคราะห์แลว้ ค่อยตดัสินใจเลือก ทางท่ีดีท่ีสุด มีหลายท่านคิดวา่
การตดัสินใจไม่มีขั้นตอนอะไรมากคิดแลว้ท าเลย ซ่ึงในความเป็นจริงแลว้การคิดก็ตอ้งมีการเก็บ
รวบรวมขอ้มูลข่าวสาร (search) การออกแบบ (design) และการเลือก (choice) เพื่อใหส้ามารถเลือก
ทางเลือกไดดี้ท่ีสุด 

2. การตัดสินใจเก่ียวข้องกับทางเลือก (Solution) การตัดสินใจเป็นการพยายามสร้าง
ทางเลือกให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้ทางเลือกท่ีน้อยอาปิดโอกาสให้เกิดความคิดสร้างสรรคห์รือ
ทางเลือกท่ีดีกวา่ได ้ผูบ้ริหารท่ีดีจ าเป็นตอ้งมีการฝึกฝนการสร้างทางเลือกท่ีมากข้ึน หลากหลายดว้ย
วิธีการคิดแบบริเร่ิม (initiative) และคิดแบบสร้างสรรค ์(creative thinking) 

3. การตดัสินใจเก่ียวขอ้งกบัโครงสร้างขององคก์าร จะเห็นวา่ผูบ้ริหารในแต่ละระดบัชั้นกมี็
หนา้ท่ีในการตดัสินใจต่างกนั กล่าวคือ ผูบ้ริหารระดบัสูงจ าเป็นตอ้งตดัสินใจเชิงกลยทุธ์ (Strategic 
decision) เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบัแนวทางท่ีถูกตอ้ง เพื่อใช้ทรัพยากรท่ีจ าเป็นให้เกิดประโยชน์
สูงสุดท าให้บรรลุวตัถุประสงคอ์งองคก์ารท่ีก าหนดไวผู้บ้ริหารระดบักลางจะตดัสินใจเก่ียวกบัการ
จดัการ(management decision) เป็นการตดัสินใจเพื่อให้สามารถใชท้รัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ
เละประสิทธิผล ผูบ้ริหารระดบัตน้จะตดัสินใจเก่ียวกบัการปฏิบติัการ (Operational decision) เป็น
การตดัสินใจด าเนินการควบคุมงานใหส้ าเร็งตามรยะเวลาและเป้หมายท่ีก าหนดไว ้
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4. การตดัสินใจเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมคน จะเห็นว่าการตดัสินใจเก่ียวของตั้งแต่คนเดียว
กลุ่มและทั้งองคก์าร ซ่ึงพฤติกรรมคนแต่ละคนก็เตกต่างกนั ผูบ้ริหารท่ีดีจะตอ้งมีความเขา้ใจเละมี
จิตวิทยาเก่ียวขอ้งกบับุคคลกลุ่ม และองคก์ารท่ีดีพอจึงจะท าใหก้ารตดัสินใจประสบผลส าเร็จได ้

ดงันั้นกล่าวไดว้่า การตดัสินใจ คือผลสรุปหรือผลขั้นสุดทา้ยของกระบวนการคิดอย่างมี
เหตุผลเพื่อเลือกแนวทางการปฏิบัติท่ีถูกต้องเหมาะสมกับสถานการณ์ ทรัพยากร และบุคคล 
สามารถน าไปปฏิบติัและท าใหง้านบรรลุเป้หมายเละวตัถุประสงคต์ามท่ีตอ้งการ 

 

2.6 งานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2557) ไดศึ้กษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม

ออนไลน์ ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558”  ผลการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุในช่วง 21 – 25 ปี มี สถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนักงานบริษทั มี
การศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี และมีรายไดเ้ฉล่ีย ต่อเดือนในช่วง 10,000 – 20,000 บาท ความถ่ีท่ี
เล่นเกมออนไลน์ 2-5 คร้ัง/ เดือน ระยะเวลาโดย เฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ 1-3 ชั่วโมง/ วนั 
ช่วงเวลาปกติท่ีเล่นเกมออนไลน์6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีใช้บริการเกม
ออนไลน์ ไม่เคยเติมหรือเสียค่าบริการ เหตุผลท่ีท าให้ ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ คือ พกัผ่อนหา
อะไรท ายามวา่ง 

ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ไดศึ้กษาเร่ือง “ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อ
การเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบาย ” ผลการศึกษาพบวา่ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผา่น
อุปกรณ์โมบาย ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการสร้างและการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และกระบวนการ, 
ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ,์ ปัจจยัดา้นความนิยมของเกม และ มี Feature ท่ีกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัเป็น
กลุ่ม สุดทา้ยคือปัจจยัดา้นราคาส าหรับปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ พบวา่เพศท่ีแตกต่างกนั มี
การตดัสินใจเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั ซ่ึงเพศหญิงมีค่าเฉล่ียของระดบัการ
ตดัสินใจในการเลือกเล่นเกมผา่น อุปกรณ์โมบายมากกวา่เพศชาย นอกจากน้ีพบวา่ผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการ ตดัสินใจเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั 
โดยผูร้ายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนระหวา่ง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจเลือกเล่น
เกมมากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่มอ่ืน 
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บทที่ 3 
วธีิการด าเนินการวจิัย 

 
 การศึกษาค้นควา้คร้ังน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกับ “ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ มีวตัถุประสงคเ์พื่อส ารวจผูท่ี้ตดัสินใจเล่น
เกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ และเพื่อวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือโดยผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตามระเบียบวิจยัดงัต่อไปน้ี 
  3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  3.2 เคร่ืองท่ีใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  3.3 วิธีการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  3.4 วิธีการด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
  3.5 วิธีวิเคราะห์ขอ้มูล และสถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีไดแ้ก่ ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นประชากรซ่ึงอาศยัอยู่ในประเทศไทยและใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัท์มือถือ ซ่ึงมีประชากรจ านวนมากและผูว้ิจยัไม่สามารถทราบจ านวนท่ีแน่นอนได ้ท าให้
การศึกษาในคร้ังน้ีมีการก าหนดกลุ่มตวัอยา่งกรณีท่ีไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน ดงันั้นผูว้ิจยั
จึงใชว้ิธีการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชสู้ตรค านวณแบบไม่ทราบขนาดประชากร โดยใช้
สูตรก าหนดขนาดตวัอยา่งของ (W.G.cochran,1953) ดงัน้ี 

 
 
  
  n = แทนขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

p = แทนสดัส่วนของลกัษะท่ีสนใจในประชากร 
z = แทนระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
e = แทนสดัส่วนความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับใหเ้กิดข้ึน 

 
แทนค่าสูตร n =  0.5 (1-0.5)1.962 

    0.052
  

2

2

e
p)Zp(1n −

=
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n = 384.16 หรือ 385 ตวัอยา่ง 
จากการค านวณไดก้ลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัเท่ากบั 385 คน ดงันั้นเพื่อป้องกนัความ

ผิดพลาดจากการตอบแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ ผูว้ิจยัจึงได้มีการส ารองกลุ่มตวัอย่างโดยเพิ่ม
จ านวน 15 คน รวมขนาดของกลุ่มกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดเท่ากบั 400 คน 

 
3.2 เคร่ืองท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ส าหรับการวิจยัในคร้ังน้ีเคร่ืองมือท่ีใชสุ่้มตวัอยา่ง คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ผูว้ิจยั
ไดส้ร้างข้ึนมาเพื่อเป็นการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือใน
ประเทศไทย โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็นส่วน ดงัน้ี 
 ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามประกอบ
ไปดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือน โดยผูต้อบแบบสอบถาม
สามารถเลือกตอบไดเ้พียงขอ้เดียว 
 ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์
ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ไดแ้ก่ ความถ่ีในการเล่นเกม วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกม ประเภทของเกม เวลา
ท่ีใชใ้นการเล่นเกม เป็นตน้ โดยลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการประกอบไปดว้ย
ค าถามแบบใหเ้ลือกเพียง 1 ค าตอบ และเลือกไดม้ากกวา่ 1 ค าตอบ 
 ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัดา้นจิตทยาและการตดัเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ประกอบดว้ย ทศันคติ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี รูปแบบการ
ด าเนินชีวิต 
 
3.3 วธีิการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผู ้วิจัยด า เ นินการสร้างเคร่ืองมือตามขั้ นตอนการศึกษาดังต่อไปน้ี โดยการสร้าง
แบบสอบถามมีขั้นตอนดงัน้ี 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัท่ีมีผลการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือในประเทศไทย แลว้น ามาก าหนดกรอบแนวคิดของการวิจยัเพื่อน ามาเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสอบถาม 

2. น าผลท่ีไดจ้ากการศึกษามาสร้างแบบสอบถามโดยแบ่งออกเป็นส่วนๆและพิจารณา
เน้ือหาใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละกรอบแนวคิดในการวิจยั 

3. น าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมาน าเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาคน้ควา้อิสระเพื่อขอแนวทางและ
ค าแนะน า เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข  
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4. น าแบบสอบถามท่ีแกไ้ขเรียบร้อยแลว้มาทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง
ในงานวิจยั และน าขอ้มูลมาหาค่าความเช่ือมัน่ 

5. ผูว้ิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเก็บ
เฉพาะผูท่ี้ตดัสินใจเล่นออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือในประเทศไทย 

6. น าแบบสอบถามท่ีผ่านการแก้ไขและทดลองใช้ น าเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาเป็นคร้ัง
สุดทา้ย เพื่อตรวจสอบและใหค้ าแนะน าเก่ียวกบัการจดัท าฉบบัสมบูรณ์ ส าหรับน าไปใชใ้นการเกบ็
รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 
3.4 วธีิการด าเนินการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 การศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีศึกษาจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลท่ีได้จากการใช้
แบบสอบถามเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง โดยทางผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มูลจากการใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบ
แบบสอบถามโดยตรงหรือตอบแบบสอบถามผา่นทาง Google docs และผา่นทาง Social Media เช่น 
Facebook Line เป็นตน้ เน่ืองจากผูว้ิจยัเห็นวา่เป็นวิธีท่ีท าใหไ้ดจ้ านวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีสะดวกรวดเร็ว
ในระยะเวลาอนัจ ากดั รวมถึงประหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย ซ่ึงแบบสอบถามมีลกัษณะเป็นเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Sale) มีเกณฑ์ในการก าหนดค่าน ้ าหนักของการประเมินเป็น 5 
ระดบั ดงัน้ี 

 
 ระดับคะแนน    ระดับความคดิเห็น 

5    เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4    เห็นดว้ยมาก 
3    เห็นดว้ยปานกลาง 
2    เห็นดว้ยนอ้ย 
1    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 

 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากเคร่ืองมือแบบสอบถาม มีวิธีด าเนินการดงัน้ี 

1. ขอความร่วมมือจากผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ โดยอธิบายและช้ีแจง
วตัถุประสงคข์องแบบสอบถาม 

2. ผูว้ิจยัด าเนินการตรวจสอบความถูกตอ้งของกลุ่มตวัอยา่งในการตอบค าถามตาม
เคร่ืองมือแต่ละชุดใหส้มบูรณ์และน าค าตอบท่ีไดไ้ปวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป  
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3.5 วิธีวเิคราะห์ข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัตรวจสอบขอ้มูลในแบบสอบถามท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง 400 คน 
แลว้น ามาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ   

3.5.1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statics) 
การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ

ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน โดยใช้ค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) และค่าเฉล่ีย (Mean)  

3.5.2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
การทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์

ผ่านโทรศพัทมื์อถือในประเทศไทย โดยใชส้ถิติไคสแควร์ (Chi – Square) เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
(Hartung, 2001) มีสูตรการค านวณดงัน้ี    
 
 
 
         X2     แทน ค่าไคสแควร์ 

  Oij  แทน  ค่าความถ่ีท่ีไดจ้ากการทดลองปฏิบติั  
Eij  แทน  ค่าความถ่ีท่ีคิดวา่ควรจะเป็นหรือตามทฤษฎี 

  


=

−
=

n

i Ei

EiOi

1

2
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บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

ผลการตอบแบบสอบถามปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 400 คน และไดรั้บ
แบบสอบถามกลบัมาจ านวน 400ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ท าการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป และจดัเรียงล าดบัการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 

4.1 ผลการวิเคราะห์เก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม โดยแจกแจงความถ่ี
และหาค่าร้อยละ ดงัขอ้มูลในตารางท่ี 4.1 

4.2 พฤติกรรมการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
4.3 ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
4.4 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 ผลการวเิคราะห์เกีย่วกบัปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพสมรส อาชีพ ระดับ

การศึกษา และรายไดต่้อเดือน 
ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามเพศ 

เพศ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ชาย 232 58.0 58.0 58.0 
หญิง 168 42.0 42.0 100.0 
Total 400 100.0 100.0  

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 

จ านวน 232 คน คิดเป็นร้อยละ 58.0 รองลงมาคือเพศหญิงจ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 42.0 
ตามล าดบั  
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ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามอาย ุ
อายุ 

 Frequency Percent Valid 
Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid อายตุ  ่ากวา่ 20 ปี 32 8.0 8.0 8.0 
อาย ุ21- 30 ปี 343 85.8 85.8 93.8 
อาย ุ31 - 40 ปี 14 3.5 3.5 97.3 
อาย ุ41- 50 ปี 8 2.0 2.0 99.3 
อายมุากกวา่ 50 ปี
ข้ึนไป 

3 .8 .8 100.0 

Total 400 100.0 100.0  

 
จากตารางท่ี 4.2 พบวา่ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่มีอาย ุ21-30 

ปี มากท่ีสุด จ านวน 343 คน คิดเป็นร้อยละ 85.8 รองลงมาอายตุ  ่ากว่า 20 ปี จ านวน 32 คน คิดเป็น
ร้อยละ 8 อาย ุ31-40 ปี จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 อาย ุ41-50 ปี จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 
2 และอายมุากกวา่ 50 ปีข้ึนไป จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.8 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.3 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามสถานภาพ
สมรส 

สถานภาพสมรส 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid โสด 378 94.5 94.5 94.5 
สมรส 15 3.8 3.8 98.3 
หมา้ย 3 .8 .8 99.0 
หยา่ร้าง 4 1.0 1.0 100.0 
Total 400 100.0 100.0  
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จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่มีสถานภาพ
โสดมากท่ีสุด จ านวน 378 คน คิดเป็นร้อยละ 94.5 รองลงมา สมรส จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 
3.8 หยา่ร้าง จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1 และหมา้ย จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.8 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.4 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามระดบั
การศึกษา 

ระดับการศึกษา 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ต ่ากวา่ปริญญาตรี 114 28.5 28.5 28.5 
ปริญญาตรี 261 65.3 65.3 93.8 
สูงกวา่ปริญญาตรี 25 6.3 6.3 100.0 
Total 400 100.0 100.0  

 

 จากตารางท่ี 4.4 พบว่าผูท่ี้ใช้บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนใหญ่มีระดบั
การศึกษาปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 65.3 รองลงมาต ่ากว่าปริญญาตรี 
จ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 28.5 และสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.3 
ตามล าดบั 
  

ตารางท่ี 4.5 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามอาชีพ 
อาชีพ 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid นกัเรียน/นกัศึกษา 135 33.8 33.8 33.8 
พนกังานรัฐวสิาหกิจ/ รับราชการ 16 4.0 4.0 37.8 
พนกังานบริษทัเอกชน/ รับจา้ง 122 30.5 30.5 68.3 
ธุรกิจส่วนตวั 108 27.0 27.0 95.3 
อ่ืน ๆ โปรดระบุ....................... 19 4.8 4.8 100.0 
Total 400 100.0 100.0  
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จากตารางท่ี 4.5 พบว่าผูท่ี้ใช้บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนใหญ่มีอาชีพ
นกัเรียน/นกัศึกษามากท่ีสุด จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.8 รองลงมาพนกังานบริษทัเอกชน/ 
รับจา้ง จ านวน 122 คน คิดเป็นร้อยละ 30.5 ธุรกิจส่วนตวั จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27 อ่ืน ๆ 
จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 4.8 และพนกังานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อย
ละ 4 ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.6 ขอ้มูลทัว่ไปของผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ จ าแนกตามระดบัรายได้
ต่อเดือน 

ระดับรายได้ต่อเดือน 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid รายไดต้ ่ากวา่ 10,000 บาท 103 25.8 25.8 25.8 
รายได ้10,000 – 20,000 บาท 201 50.3 50.3 76.0 
รายได ้20,001 – 30,000 บาท 58 14.5 14.5 90.5 
รายได ้30,001 – 40,000 บาท 38 9.5 9.5 100.0 
Total 400 100.0 100.0  

 

จากตารางท่ี 4.6 พบว่าผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนใหญ่มีรายได ้
10,000 – 20,000 บาท มากท่ีสุด จ านวน 201 คน  คิดเป็นร้อยละ 50.3 รองลงมา รายไดต้ ่ากวา่ 10,000 
บาท จ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 25.8 รายได ้20,001 – 30,000 บาท จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อย
ละ 14.5 และรายได ้30,001 – 40,000 บาท จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 9.5 ตามล าดบั 
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4.2 พฤติกรรมการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
ตารางท่ี 4.7 แสดงจ านวนร้อยละของประเภทเกมออนไลน์ท่ีท่านเล่นผา่นโทรศพัทมื์อถือ  

ประเภทของเกมออนไลน์ที่ท่านเล่นผ่านโทรศัพท์มือถือ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid เกมยงิปืน 164 41.0 41.0 41.0 
เกมวางแผนการรบ 90 22.5 22.5 63.5 
เกมแข่งรถ 24 6.0 6.0 69.5 
เกมตะลุยด่าน 57 14.3 14.3 83.8 
เกมเอาชีวิตรอด 14 3.5 3.5 87.3 
อ่ืน ๆ โปรดระบุ
....................... 

51 12.8 12.8 100.0 

Total 400 100.0 100.0  
 

จากตารางท่ี 4.7 พบว่าผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่เล่นเกมยิง
ปืนมากท่ีสุด จ านวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41 รองลงมาเกมวางแผนการรบ จ านวน 90 คน คิดเป็น
ร้อยละ 22.5 เกมตะลุย จ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.3 อ่ืน ๆ จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8  
เกมแข่งรถ จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6 และเกมเอาชีวิตรอด จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 
ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงจ านวนร้อยละของเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือนานเพยีงใด 

เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือนานเพยีงใด 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 98 24.5 24.5 24.5 
1 – 2 ชัว่โมงต่อวนั 171 42.8 42.8 67.3 
3 – 4 ชัว่โมงต่อวนั 98 24.5 24.5 91.8 
5 - 10 ชัว่โมงต่อวนั 22 5.5 5.5 97.3 
มากกวา่ 10 ชัว่โมงข้ึนไปต่อวนั 11 2.8 2.8 100.0 
Total 400 100.0 100.0  
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จากตารางท่ี 4.8 พบวา่ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่มีระยะเวลา
เฉล่ียต่อวนัในการเล่นเกมออนไลน์ 1 – 2 ชัว่โมง/วนั มากท่ีสุด จ านวน 171 คน คิดเป็นร้อยละ 42.8 
รองลงมาระยะเวลาเฉล่ียต่อวนันอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง/วนั จ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.5 ระยะเวลา
เฉล่ียต่อวนั 3 – 4 ชัว่โมง/วนั จ านวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.5 ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนั 5 - 10 ชัว่โมง/
วนั จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 และระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัมากกว่า 10 ชั่วโมงข้ึนไป/วนั 
จ านวน 11 คิดเป็นร้อยละ 2.8 ตามล าดบั 

 
ตารางท่ี 4.9 แสดงจ านวนร้อยละช่วงเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

ช่วงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ตั้งแต่ 6.01 - 12.00 น. 11 2.8 2.8 2.8 
ตั้งแต่ 12.01 - 18.00 น. 47 11.8 11.8 14.5 
ตั้งแต่ 18.01 - 24.00 น. 322 80.5 80.5 95.0 
ตั้งแต่ 24.01 - 6.00 น. 20 5.0 5.0 100.0 
Total 400 100.0 100.0  

 

จากตารางท่ี 4.9 พบว่าผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ส่วนใหญ่ช่วงเวลา
ตั้งแต่ 18.01 - 24.00 น. มากท่ีสุด จ านวน 322 คน คิดเป็นร้อยละ 80.5 รองลงมาตั้งแต่ 12.01 - 18.00 
น. จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 11.8 ตั้งแต่ 24.01 - 6.00 น. จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5 และ
ตั้งแต่ 6.01 - 12.00 น. จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.8 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงจ านวนร้อยละเหตุผลท่ีท าใหท่้านตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือ 

เหตุผลท่ีท าให้ท่านตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid เพื่อหาอะไรท ายามวา่ง 328 82.0 82.0 82.0 
เพื่อสร้างมนุษยส์มัพนัธ์กบัเพื่อน 51 12.8 12.8 94.8 
เพื่อหาเพื่อนใหม่ๆภายในเกม 11 2.8 2.8 97.5 
เพื่อหารายได ้ 3 .8 .8 98.3 
เพื่อลงแข่งขนั 7 1.8 1.8 100.0 
Total 400 100.0 100.0  

 

จากตารางท่ี 4.10 พบว่าผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ส่วนใหญ่เหตุผลท่ี
ท าใหท่้านตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อหาอะไรท ายามวา่ง มากท่ีสุด จ านวน 328 คน คิดเป็น
ร้อยละ 82 รองลงมาเพื่อสร้างมนุษยส์ัมพนัธ์กบัเพื่อน จ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 12.8 เพื่อหา
เพื่อนใหม่ๆภายในเกมจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.8 เพื่อลงแข่งขนั จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 
1.8 และเพื่อหารายได ้จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.8 ตามล าดบั 
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4.3 ข้อมูลเกีย่วกบัปัจจัยที่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
ตารางท่ี  4.11  ปัจจัยด้านจิตวิทยามีความสัมพันธ์ ต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ ดา้นทศันคติ 
ทัศนคต ิ  𝒙̅ S.D. การแปลค่า 
ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์เป็นการใชเ้วลาวา่งท่ีเป็นประโยชน ์ 3.75 0.829 มาก 
ท่านเขา้ใจวา่การเล่นเกมออนไลน์เป็นเพียงกิจกรรมหน่ึงเท่านั้น 3.21 0.886 ปานกลาง 
ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย 3.21 0.864 ปานกลาง 
ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างมนุษยส์มัพนัธ์กบัคน
อ่ืน ๆได ้

3.19 0.759 ปานกลาง 

ท่านคิดวา่ขอ้ดีของเกมออนไลน์คือเปิดใหบ้ริการไดต้ลอด 24 
ชัว่โมง 

2.82 0.831 ปานกลาง 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างรายไดใ้หก้บัตนเองได ้ 4.01 1.112 มาก 
ท่านคิดวา่พนกังานมีความกระตือรือร้นในการใหค้ าแนะน า 3.94 0.883 มาก 
ท่านคิดวา่สามารถติดต่อ Call Center ไดท้นัทีเม่ือมีปัญหาการใช้
งาน 

3.18 0.989 ปานกลาง 

ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ท าใหไ้ดรั้บการพฒันาทกัษะต่าง ๆ 
เพิ่มข้ึน 

3.48 0.749 มาก 

รวม 3.42 0.878 มาก 

  
จากตารางท่ี 4.11 ปัจจยัดา้นทศันคติมีความสัมพนัธ์ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ ดา้นทศันคติ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการเกม
ให้ความส าคญัในระดบัมากในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัตนเองได ้มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.01 ในเร่ืองพนกังานมีความกระตือรือร้นในการใหค้ าแนะน า  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.94 
ในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์เป็นการใชเ้วลาวา่งท่ีเป็นประโยชน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.75 ในเร่ืองการ
เล่นเกมออนไลน์ท าให้ไดรั้บการพฒันาทกัษะต่าง ๆ เพิ่มข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.48 ให้ความส าคญั
ในระดบัปานกลาง ในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์เป็นเพียงกิจกรรมหน่ึงเท่านั้น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.21 
ในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ท าให้รู้สึกผ่อนคลาย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.21 ในเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์สามารถสร้างมนุษยส์ัมพนัธ์กบัคนอ่ืน ๆได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.19 ในเร่ืองสามารถติดต่อ 
Call Center ไดท้นัทีเม่ือมีปัญหาการใชง้าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.18 ในเร่ืองขอ้ดีของเกมออนไลน์คือ
เปิดใหบ้ริการไดต้ลอด 24 ชัว่โมง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 2.82 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.12 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสัมพนัธต่์อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือ ดา้นการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ี
การยอมรับการใช้เทคโนโลย ี 𝒙̅ S.D. การแปล

ค่า 
ระบบของเกมออนไลน์ใชง้านไดง่้าย 3.24 0.779 ปานกลาง 
ระบบโทรศพัทมื์อถือในการรองรับเกม 3.07 0.804 ปานกลาง 
ระบบของเกมออนไลน์ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น 3.39 0.803 ปานกลาง 
ขั้นตอนในการใชบ้ริการเกมออนไลน์ท าไดง่้าย ไม่ซบัซอ้น 3.3 0.676 ปานกลาง 
ระบบปฏิบติัการของเกมช่วยใหก้ารประมวลผลไดส้ะดวก รวดเร็ว 3.28 0.669 ปานกลาง 
คุณภาพของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการเล่นเกม 3.06 0.845 ปานกลาง 
ระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจในการใชง้าน 3.28 0.784 ปานกลาง 
ระบบปฏิบติัการของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการเล่นเกม 3.19 0.793 ปานกลาง 
ระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์ช่วยใหก้ารประสานงานระหวา่ง 
ฝ่ายต่าง ๆ เป็นไปไดด้ว้ยดี เช่น การสนทนา การใชค้  าสัง่ต่าง ๆ ไม่
ติดขดั 

3.32 0.834 ปานกลาง 

รวม 3.24 0.776 ปานกลาง 

  
จากตารางท่ี 4.12 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ดา้นการยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ีโดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง เม่ือพิจารณาเป็น
รายขอ้พบวา่ ผูใ้ชบ้ริการเกมใหค้วามส าคญัในระดบัปานกลาง ในเร่ืองระบบของเกมออนไลน์ไม่
ยุง่ยากซบัซอ้น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.39 ในเร่ืองระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์ช่วยใหก้าร
ประสานงานระหวา่ง ฝ่ายต่าง ๆ เป็นไปไดด้ว้ยดี เช่น การสนทนา การใชค้  าสัง่ต่าง ๆ ไม่ติดขดั มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.32 ในเร่ืองขั้นตอนในการใชบ้ริการเกมออนไลน์ท าไดง่้าย ไม่ซบัซอ้น มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.3 ในเร่ืองระบบปฏิบติัการของเกมช่วยใหก้ารประมวลผลไดส้ะดวก รวดเร็ว มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.28 ในเร่ืองระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์มีผลต่อการตดัสินใจในการใชง้าน มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.28 ในเร่ืองระบบของเกมออนไลน์ใชง้านไดง่้าย ซบัซอ้น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.24 ในเร่ือง
ระบบปฏิบติัการของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการเล่นเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.19 ในเร่ืองระบบ
โทรศพัทมื์อถือในการรองรับเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.07 ในเร่ืองคุณภาพของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการ
เล่นเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.06 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.13 ปัจจยัดา้นจิตวทิยามีความสมัพนัธ์ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือ ดา้นรูปแบบการใชชี้วิต 
รูปแบบการใช้ชีวติ 𝒙̅ S.D. การแปลค่า 
สงัคมมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 3.45 0.842 มาก 
วฒันธรรมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 3.66 0.931 มาก 
ค่านิยมของเกมมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผา่น
โทรศพัทมื์อถือของท่าน 

3.33 0.851 ปานกลาง 

ท่านตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือตามเพื่อนหรือ
คนรู้จกั 

3.56 0.982 มาก 

ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือโทรศพัทมื์อถือเพื่อน ามาเล่นเกมเป็นอนัดบั
แรก 

3.93 1.141 มาก 

ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยค านึงถึงคุณภาพของเกมเป็นอนัดบั
แรก 

3.3 0.837 ปานกลาง 

ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงบริษทัท่ีใหบ้ริการเกม
ออนไลน์เป็น อนัดบัแรก 

3.98 1.056 มาก 

ท่านมีความสนใจท่ีจะติดตามข่าวสารเกมออนไลน์ท่ีจะออกใหม่ๆ 4.03 0.856 มาก 
เม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจท่ีจะทดลองเล่น 3.85 0.928 มาก 

รวม 3.67 0.936 มาก 

จากตารางท่ี 4.13 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสัมพนัธ์ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัท์มือถือ ดา้นรูปแบบการใช้ชีวิต โดยรวมอยู่ในระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่า 
ผูใ้ชบ้ริการเกมให้ความส าคญัในระดบัมาก ในเร่ืองความสนใจท่ีจะติดตามข่าวสารเกมออนไลน์ท่ี
จะออกใหม่ๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.03 ในเร่ืองเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงบริษทัท่ีให้บริการเกม
ออนไลน์เป็น อนัดบัแรก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.98 ในเร่ืองตดัสินใจเลือกซ้ือโทรศพัทมื์อถือเพื่อน ามา
เล่นเกมเป็นอนัดบัแรก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.93 ในเร่ืองเม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจ
ท่ีจะทดลองเล่น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.85 ในเร่ืองวฒันธรรมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัท์มือถือ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.66 ในเร่ืองตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือตาม
เพื่อนหรือคนรู้จกั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.56 ในเร่ืองสังคมมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.45 ให้ความส าคญัในระดบัปานกลาง ในเร่ืองค่านิยมของเกมมี
ผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือของท่าน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.33 ในเร่ือง ท่าน
เลือกเล่นเกมออนไลน์โดยค านึงถึงคุณภาพของเกมเป็นอนัดบัแรก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.3 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.14 การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ดา้นการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์
ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

การตัดสินใจ 𝒙̅ S.D. การแปลค่า 
คุณภาพของเกมออนไลน ์ 3.46 0.846 มาก 
ความหลากหลายของตวัเกมออนไลน ์ 3.47 0.864 มาก 
ช่องทางในการดาวน์โหลดเกมออนไลน ์ 3.4 1.115 ปานกลาง 
ราคาของเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่าย 4 1.001 มาก 
กิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด แลก แจก แถม ของเกมออนไลน ์ 3.5 0.923 มาก 

รวม 3.56 0.950 มาก 

  
จากตารางท่ี 4.14 การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ดา้นการตดัสินใจเล่น

เกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ 
ผูใ้ชบ้ริการเกมใหค้วามส าคญัในระดบัมาก ในเร่ืองราคาของเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่าย มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4 ในเร่ืองกิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด แลก แจก แถม ของเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.5 
ในเร่ืองความหลากหลายของตวัเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 ในเร่ืองคุณภาพของเกม
ออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.46 ใหค้วามส าคญัในระดบัปานกลาง ในเร่ืองช่องทางในการดาวน์
โหลดเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.4 ตามล าดบั 
 
 
4.4 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 สมมติฐานท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กับการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ 
 H0 : ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 
สมมติฐานท่ี 1.1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของเกมออนไลน์ 
 H0 : ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
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ตารางท่ี 4.15 วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของเกมออนไลน์ 

ปัจจัยส่วนบุคคล ประเภทของเกมออนไลน์ 
 Chi-square Df Sig 
เพศ 87.630 5 .000 
อาย ุ 71.177 20 .000 
สถาภาพ 89.890 15 .000 
ระดบัการศึกษา 56.222 10 .000 
อาชีพ 138.734 20 .000 
รายได ้ 71.533 15 .000 

รวม 85.864 14.16 .000 
 
จากตารางท่ี 4.15 พบว่าค่าท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานด้วย Chi-square ท่ีมีระดับ

นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.000 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความว่า ปัจจยัส่วน
บุคคลมีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของเกม
ออนไลน ์
 

สมมติฐานท่ี 1.2 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

 H0 : ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
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ตารางท่ี 4.16 วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์

 
ปัจจัยส่วนบุคคล เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

 Chi-square Df Sig 
เพศ 26.068 4 .000 
อาย ุ 27.747 16 .034 
สถาภาพ 30.517 12 .002 
ระดบัการศึกษา 17.018 8 .030 
อาชีพ 83.429 16 .000 
รายได ้ 46.362 12 .000 

รวม 38.523 11.33 0.011 
 
จากตารางท่ี 4.16 พบว่าค่าท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานด้วย Chi-square ท่ีมีระดับ

นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.011 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความ
ว่า ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ในดา้น
เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

 
สมมติฐานท่ี 1.3 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์

H0 : ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 
ตารางท่ี 4.17 วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่น

เกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน์ 
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ปัจจัยส่วนบุคคล ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ 

 Chi-square Df Sig 
เพศ 18.739 3 .000 
อาย ุ 40.553 12 .000 
สถาภาพ 18.681 9 .028 
ระดบัการศึกษา 44.721 6 .000 
อาชีพ 68.788 12 .000 
รายได ้ 61.268 9 .000 

รวม 42.125 8.50 .005 
จากตารางท่ี 4.17 พบว่าค่าท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานด้วย Chi-square ท่ีมีระดับ

นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.005 ซ่ึงนอ้ยกวา่ 0.05 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความ
ว่า ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ในดา้น
ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์

 
สมมติฐานท่ี 1.4 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

H0 : ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 
ตารางท่ี 4.18 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

ปัจจัยส่วนบุคคล เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
 Chi-square Df Sig 
เพศ 16.374 4 .003 
อาย ุ 75.594 16 .000 
สถาภาพ 5.110 12 .954 
ระดบัการศึกษา 94.787 8 .000 
อาชีพ 135.283 16 .000 
รายได ้ 52.486 12 .000 
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รวม 63.272 11.33 0.160 
จากตารางท่ี 4.18 พบว่าค่าท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานด้วย Chi-square ท่ีมีระดับ

นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.160 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 จึงปฏิเสธ H1ยอมรับ H0 ซ่ึงหมายความ
วา่ ปัจจยัส่วนบุคคลไม่มีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้น
ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์

 
สมมติฐานท่ี 2 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ 
H0 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 H1 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 
สมมติฐานท่ี 2.1 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของเกมออนไลน์ 
H0 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 H1 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ตารางท่ี 4.19 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของเกมออนไลน ์
 

ปัจจัยด้านจติวิทยา ประเภทของเกมออนไลน์ 
 Chi-square Df Sig 
ทศันคติ 66.763 15 .000 
การยอมรับ 102.786 15 .000 
รูปแบบการใชชี้วิต 98.382 20 .000 

รวม 89.310 16.67 .000 
 

จากตารางท่ี 4.19 พบวา่ค่าท่ีไดจ้ากการทดสอบสมมติฐานดว้ย Chi-square ท่ีมีระดบั
นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.000 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความปัจจยัดา้น
จิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นประเภทของ
เกมออนไลน ์
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สมมติฐานท่ี 2.2 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

H0 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 H1 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ตารางท่ี 4.20 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์
 

ปัจจัยด้านจติวิทยา เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
 Chi-square Df Sig 
ทศันคติ 83.322 12 .000 
การยอมรับ 86.802 12 .000 
รูปแบบการใชชี้วิต 114.165 16 .000 

รวม 94.763 13.33 .000 
  

จากตารางท่ี 4.20 พบวา่ค่าท่ีไดจ้ากการทดสอบสมมติฐานดว้ย Chi-square ท่ีมีระดบั
นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.000 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความปัจจยัดา้น
จิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเวลาในการ
เล่นเกมออนไลน์ 

 
สมมติฐานท่ี 2.3 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์
H0 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 H1 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 
ตารางท่ี 4.21 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์  
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ปัจจัยด้านจติวิทยา ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ 
 Chi-square Df Sig 
ทศันคติ 64.277 9 .000 
การยอมรับ 15.322 9 .082 
รูปแบบการใชชี้วิต 19.109 12 .086 

รวม 32.903 10.00 0.056 
 

จากตารางท่ี 4.21 พบวา่ค่าท่ีไดจ้ากการทดสอบสมมติฐานดว้ย Chi-square ท่ีมีระดบั
นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.056 ซ่ึงมากกวา่ 0.05 จึงปฏิเสธ H1ยอมรับ H0 ซ่ึงหมายความ
ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้น
ช่วงเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน ์

 
สมมติฐานท่ี 2.4 ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
H0 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยาไม่มีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 H1 : ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ตารางท่ี 4.20 วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 

ปัจจัยด้านจติวิทยา เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
 Chi-square Df Sig 
ทศันคติ 92.674 12 .000 
การยอมรับ 99.183 12 .000 
รูปแบบการใชชี้วิต 148.261 16 .000 

รวม 113.373 13.33 .000 
 
จากตารางท่ี 4.20 พบวา่ค่าท่ีไดจ้ากการทดสอบสมมติฐานดว้ย Chi-square ท่ีมีระดบั

นยัส าคญัสถิติท่ี 0.05 มีค่า Sig เท่ากบั 0.000 จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 ซ่ึงหมายความปัจจยัดา้น
จิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ในดา้นเหตุผลท่ีเล่น
เกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวจิัย อภิปลายและข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงสรุป

ผลการวิจยัและอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

5.1 สรุปผลการวจัิย 

 1. ปัจจยัส่วนบุคคลท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ผลการวิจยัพบว่า ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือส่วนใหญ่เป็นเพศ

ชาย จ านวน 232 คน คิดเป็นร้อยละ 58 มีอายรุะหวา่ง 21-30 ปี จ านวน 343 คน คิดเป็นร้อยละ 85.80 
และพบวา่มีสถานภาพสมรสโสด จ านวน 378 คน คิดเป็นร้อยละ 94.50 มีระดบัการศึกษาปริญญาตรี 
จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ65.30 ท าอาชีพนกัเรียนนกัศึกษา จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 33.80 
มีรายได ้10,000-20,000 บาท จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.30 ผลการศึกษาพบว่าปัจจยัส่วน
บุคคลซ่ึงประกอบไปดว้ย เพศ อาย ุสถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพและรายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่าง
กนัมีผลต่อกาตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 

 2. ปัจจยัดา้นจิตวิทยามีความสมัพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ผลการวิจยัพบว่า ผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ให้ความส าคญัต่อ

ปัจจยัทางดา้นจิตวิทยาท่ีมีความส าคญัต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือโดย
รวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.46 เม่ือพิจารณารายละเอียดในแต่ละดา้นพบว่า ผูท่ี้ใช้
บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นรูปแบบการใชชี้วิตมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.66 รองลงมาให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นทศันคติ ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 และให้
ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการยอมรับการใช้เทคโนโลยี เป็นอนัดับสุดทา้ย ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.22 
ตามล าดบั 

  

 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

1. ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพสมรส ระดบัการศึกษา อาชีพและระดับ
รายไดต่้อเดือนมีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือ ทั้งน้ีเน่ืองจาก
การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ยอ่มมีความแตกต่างกนัไปตามลกัษณะทางปัจจยัส่วนบุคคล โดยผูท่ี้มี
เพศต่างกนัยอ่มมีการตดัสินใจในการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างออกไป ส่วนผูท่ี้มีอายตุ่างกนัย่อมมี
การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ท่ีเปล่ียนไปตามประสบการณ์และทศันคติ ส่วนสถานภาพสมรสท่ี
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แตกต่างย่อมมีการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างออกไปตามสถานภาพสมรสท่ีตนเองเป็นอยู่ 
ส่วนระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัยอ่มมีการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างออกไปตามคุณภาพ
ของเกม ส่วนอาชีพท่ีแตกต่างกนัยอ่มแนวคิดในการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างไปตามอาชีพ
ท่ีท าอยู ่และผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีรายไดสู้งยอ่มมีการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกบัผูท่ี้มี
รายไดต้ ่าท่ีตอ้งคิดพิจารณาในการตดัสินใจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Belch (2005) ไดก้ล่าวถึง
ปัจจยัส่วนบุคคลไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพสมรส ระดบัการศึกษา อาชีพและระดบัรายไดต่้อเดือน 
โดยน ามาเช่ือมโยงกบัความตอ้งการพฤติกรรม การตดัสินใจและอตัราการใชสิ้นคา้ของผูบ้ริโภค ซ่ึง
สามารถเขา้ถึงและมีประสิทธิผลต่อการก าหนดตลาดเป้าหมายส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือ
ท่ีมีแนวโนม้สมัพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ด ในความสมัพนัธ์เชิงเหตุและผล 

2. ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัทมื์อถือให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นจิตวิทยาท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ทั้งน้ีเพราะก่อนท่ีผูเ้ล่นเกม
จะตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือจะตอ้งมีการศึกษา คน้หาขอ้มูล ประเมินทางเลือก 
เพื่อท่ีจะตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงการประเมินทางเลือกนั้น ผูท่ี้เล่นเกม
ออนไลน์จะค านึงหรือให้ความส าคญักบัคุณภาพของเกมออนไลน์ ความหลากหลายของตวัเกม
ออนไลน์ ช่องทางในการดาวน์โหลดเกมออนไลน์ง่าย สะดวก การก าหนดราคาของเกมออนไลน์ท่ี
เหมาะสมและกิจกรรมส่งเสริมการขายลด แลก แจก แถม ของเกมออนไลน์ ซ่ึงสอดคล้องกับ
แนวคิดของราช ศิริวฒัน์ (2560) ไดก้ล่าวถึง ปัจจยัดา้นจิตวิทยาหรือหรือปัจจยัภายในวา่การเลือกซ้ือ
สินคา้หรือบริการของผูบ้ริโภคไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัดา้นจิตวิทยา ซ่ึงถือว่าเป็นปัจจยัภายในตวั
ผูบ้ริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือและการใชสิ้นคา้ปัจจยัภายใน 

3. จากผลการวิเคราะห์พบว่า การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ ไดแ้ก่ 
คุณภาพของเกมออนไลน์และความหลากหลายของตวัเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์กบัการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ ทั้งน้ีอาจ เน่ืองมาจากปัจจยัทางดา้นจิตวทิยาซ่ึงถือวา่เป็นปัจจยั
ท่ีช่วยกระตุน้ใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิดความตอ้งการท่ีจะเล่นเกม Barnard (1938) ไดใ้หค้วามหมายของการ
ตดัสินใจไวว้า่ คือ เทคนิคในการท่ีจะพิจารณาทางเลือกต่าง ๆ ใหเ้หลือทางเลือกเดียว 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มือถือ 
สามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังนี ้
 จากผลการศึกษาในคร้ังน้ีพบวา่ ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือมีการตดัสินใจเล่น 

คือ คุณภาพของเกมออนไลน์มากท่ีสุด เจา้ของธุรกิจผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ

ควรมุ่งเนน้ในดา้นการผลิตเกมใหมี้คุณภาพเพราะปัจจยัหลกัในการดึงดูดผูเ้ล่นกคื็อความ

สนุกสนานในการเล่น ซ่ึงองคป์ระกอบเหล่านั้นประกอบไปดว้ยรายละเอียดภาพ เสียงและระบบ

เกมท่ีทนัสมยัสามารถสร้างความทา้ทายใหก้บัผูเ้ล่นจึงท าใหเ้กิดความสนุกสนานเพิ่มมากข้ึน  
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แบบสอบถาม 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวิชาการคน้ควา้อิสระ 
หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

ขอ้มูลจะถูกน าไปใชเ้ฉพาะทางดา้นการศึกษาคน้ควา้เพือ่เป็นประโยชน์ทางดา้นการศึกษาเท่านั้น 
......................................................... 

ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงไปในช่อง  □ เพียง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง 
1. เพศ 

□ 1. ชาย    □ 2. หญิง 
2. อาย ุ
  □ 1. อายตุ  ่ากวา่ 20 ปี   □ 2. อาย ุ21- 30 ปี 
  □ 3. อาย ุ31 - 40 ปี    □ 4. อาย ุ41- 50 ปี 
  □ 5. อายมุากกวา่ 50 ปีข้ึนไป 
3. สถานภาพสมรส 
  □ 1. โสด    □ 2. สมรส 

□ 3. หมา้ย    □ 4. หยา่ร้าง 
4. ระดบัการศึกษา 
  □ 1. ต ่ากวา่ปริญญาตรี   □ 2. ปริญญาตรี 
  □ 3. สูงกวา่ปริญญาตรี 
5. อาชีพ 
  □ 1. นกัเรียน/นกัศึกษา   □ 2. พนกังานรัฐวิสาหกิจ/ รับราชการ 
  □ 3. พนกังานบริษทัเอกชน/ รับจา้ง □ 4. ธุรกิจส่วนตวั 

 □ 5. อ่ืน ๆ โปรดระบุ.......................  
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6. ระดบัรายไดต่้อเดือน 
  □ 1. รายไดต้ ่ากวา่ 10,000 บาท  □ 2. รายได ้10,000 – 20,000 บาท 
  □ 2. รายได ้20,001 – 30,000 บาท  □ 4. รายได ้30,001 – 40,000 บาท 
  □ 5. รายได ้40,000 บาทข้ึนไป 
 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงไปในช่อง  □ เพียง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง 
 
7. ประเภทของเกมออนไลนท่ี์ท่านเล่นผา่นโทรศพัทมื์อถือ (เลือกตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
  □ 1. เกมยงิปืน    □ 2. เกมวางแผนการรบ 
  □ 3. เกมแข่งรถ    □ 4. เกมตะลุยด่าน 
  □ 5. เกมเอาชีวิตรอด   □ 6. อ่ืน ๆ โปรดระบุ....................... 
8. ท่านใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือนานเพยีงใด 
  □ 1. นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั  □ 2. 1 – 2 ชัว่โมงต่อวนั 
  □ 3. 3 – 4 ชัว่โมงต่อวนั   □ 4. 5 - 10 ชัว่โมงต่อวนั 
  □ 5. มากกวา่ 10 ชัว่โมงข้ึนไปต่อวนั 
9. ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
  □ 1. ตั้งแต่ 6.01 - 12.00 น.  □ 2. ตั้งแต่ 12.01 - 18.00 น. 

□ 3. ตั้งแต่ 18.01 - 24.00 น.  □ 4. ตั้งแต่ 24.01 - 6.00 น. 
10. เหตุผลท่ีท าใหท่้านตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
  □ 1. เพื่อหาอะไรท ายามวา่ง  □ 2. เพื่อสร้างมนุษยส์มัพนัธ์กบัเพื่อน 
  □ 3. เพื่อหาเพื่อนใหม่ๆภายในเกม □ 4. เพื่อหารายได ้
  □ 5. เพื่อลงแข่งขนั 
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ส่วนที่ 3 ความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงไปในช่อง  □ เพียง 1 ช่อง ตามความเป็นจริง 
ขอ้ ค าถาม ระดบัความส าคญั 

1 
มาก
ท่ีสุด 

2 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

4 
นอ้ย 

5 
นอ้ย
ท่ีสุด 

ทัศนคต ิ
11 ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์เป็นการใชเ้วลาวา่งท่ี

เป็นประโยชน ์
     

12 ท่านเขา้ใจวา่การเล่นเกมออนไลน์เป็นเพียงกิจกรรม
หน่ึงเท่านั้น 

     

13 ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย      
14 ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างมนุษย์

สมัพนัธ์กบัคนอ่ืนๆได ้
     

15 ท่านคิดวา่ขอ้ดีของเกมออนไลน์คือเปิดใหบ้ริการได้
ตลอด 24 ชัว่โมง 

     

16 ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์สามารถสร้างรายได้
ใหก้บัตนเองได ้

     

17 ท่านคิดวา่พนกังานมีความกระตือรือร้นในการให้
ค าแนะน า 

     

18 ท่านคิดวา่สามารถติดต่อ Call Center ไดท้นัทีเม่ือมี
ปัญหาการใชง้าน 

     

19 ท่านคิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ท าใหไ้ดรั้บการ
พฒันาทกัษะต่างๆเพิ่มข้ึน 

     

การยอมรับการใช้เทคโนโลย ี
20 ระบบของเกมออนไลน์ใชง้านไดง่้าย      
21 ระบบโทรศพัทมื์อถือในการรองรับเกมออนไลน ์      
22 ระบบของเกมออนไลน์ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น      
23 ขั้นตอนในการใชบ้ริการเกมออนไลน์ท าไดง่้าย ไม่

ซบัซอ้น 
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ขอ้ ค าถาม ระดบัความส าคญั 
1 

มาก
ท่ีสุด 

2 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

4 
นอ้ย 

5 
นอ้ย
ท่ีสุด 

24 ระบบปฏิบติัการของเกมช่วยใหก้ารประมวลผลได้
สะดวก รวดเร็ว 

     

25 คุณภาพของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการเล่นเกม      
26 ระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์มีผลต่อการ

ตดัสินใจในการใชง้าน 
     

27 ระบบปฏิบติัการของโทรศพัทท่ี์ใชใ้นการเล่นเกม
เช่น IOS , Android 

     

28 ระบบปฏิบติัการของเกมออนไลน์ช่วยใหก้าร
ประสานงานระหวา่ง ฝ่ายต่าง ๆ เป็นไปไดด้ว้ยดี 
เช่น การสนทนา การใชค้  าสัง่ต่าง ๆ ไม่ติดขดั 

     

รูปแบบการใช้ชีวติ 
29 สงัคมมีผลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ 
     

30 วฒันธรรมมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่น
โทรศพัทมื์อถือ 

     

31 ค่านิยมของเกมมีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ผา่นโทรศพัทมื์อถือของท่าน 

     

32 ท่านตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือ
ตามเพื่อนหรือคนรู้จกั 

     

33 ท่านตดัสินใจเลือกซ้ือโทรศพัทมื์อถือเพื่อน ามาเล่น
เกม เป็นอนัดบัแรก 

     

34 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยค านึงถึงคุณภาพของ
เกมเป็นอนัดบัแรก 

     

35 ท่านเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงบริษทัท่ี
ใหบ้ริการเกมออนไลน์เป็น อนัดบัแรก 
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ขอ้ ค าถาม ระดบัความส าคญั 
1 

มาก
ท่ีสุด 

2 
มาก 

3 
ปาน
กลาง 

4 
นอ้ย 

5 
นอ้ย
ท่ีสุด 

36 ท่านมีความสนใจท่ีจะติดตามข่าวสารเกมออนไลน์
ท่ีจะออกใหม่ๆ 

     

37 เม่ือมีเกมออนไลน์ออกใหม่ ท่านมีความสนใจท่ีจะ
ทดลองเล่น 

     

การตัดสินใจเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ผ่านโทรศัพท์มือถือ 
38 คุณภาพของเกมออนไลน ์      
39 ความหลากหลายของตวัเกมออนไลน ์      
40 ช่องทางในการดาวน์โหลดเกมออนไลน ์      
41 ราคาของเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่าย      
42 กิจกรรมส่งเสริมการขาย ลด แลก แจก แถม ของ

เกมออนไลน ์
     

 

 
ส่วนที่ 4 ขอ้เสนอแนะ หรือ ขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม 

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

 
***ขอบพระคุณท่ีท่านกรุณาสละเวลาในการตอบแบบสอบถามเป็นอยา่งยิง่*** 
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