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บทคดัยอ่ 
การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดประสงค์ส าหรับค้นควา้ถึงตัวแปรท่ีส่งผลตอประสิทธิภาพของ

พนักงานในด้านความรู้ด้านดิจิทัล ความคิดแบบเติบโต ความเป็นอยู่ท่ีดีการท างานเป็นทีม และ
ความคิดสร้างสรรค ์โดยการศึกษาในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ท่ีท าการเก็บขอ้มูลผ่านการตอบ
แบบสอบถามผา่นช่องทางออนไลน์จ านวน 520 คน ท่ีเล่นวีดีโอเกมมากกวา่ 9 ชัว่โมงและเป็นพนกังาน
เอกชน โดยการสุ่มแบบสะดวก ซ่ึงมีการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา รวมถึงสถิติ เชิงอนุมานเพื่อทดสอบ
สมมติฐาน 

ผลงานวิจัยได้เห็นว่า ตัวแปรท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของพนักงาน ได้แก่ ความคิด
สร้างสรรคโ์ดยมีอิทธิพลสูงสุดต่อประสิทธิภาพของพนกังานในเชิงบวก ตามมาดว้ยการท างานเป็นทีม
ในเชิงบวก และความเป็นอยูท่ี่ดีในเชิงบวก ความคิดแบบเติบโตมีอิทธิพลเชิงลบ 
 
ค าส าคญั : ประสิทธิภาพของพนกังาน/ วีดีโอเกม/ ความรู้ดา้นดิจิทลั/ ความคิดแบบเติบโต/ ความ

เป็นอยูท่ี่ดี/การท างานเป็นทีม/ความคิดสร้างสรรค ์
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ความคิดแบบเติบโต 48 
4.23 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นความเป็นอยูท่ี่ดี

 49 
4.24 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นการท างานเป็น

ทีม 49 
4.25 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นความคิด

สร้างสรรค ์ 50 
4.26 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นประสิทธิภาพ

การท างาน 51 
4.27 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใช้

วิธี One-way ANOVA 52 
4.28 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความรู้ดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 53 
4.29 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรความคิดแบบเติบโต โดยการ

ใชว้ิธี One-way ANOVA 54 
4.30 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความคิดแบบเติบโต โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 55 



ญ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง        หน้า 
4.31 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี โดยการใชว้ิธี 

One-way ANOVA 55 
4.32 ตารางเปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 56 
4.33 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรการท างานเป็นทีม โดยการใช้

วิธี One-way ANOVA 57 
4.34 ตารางเปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัการท างานเป็นทีม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 58 
4.35 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรการความคิดสร้างสรรค ์โดย

การใชว้ิธี One-way ANOVA 58 
4.36 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความคิดสร้างสรรค ์โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 59 
4.37 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน โดย

การใชว้ิธี One-way ANOVA 60 
4.38 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 61 
4.39 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงระดบัการศึกษากบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยการ

ใชว้ิธี One-way ANOVA 62 
4.40 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี

ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 63 
4.41 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงระดบัการศึกษากบัประสิทธิภาพการท างาน 

โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 63 
4.42 เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษากบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ

ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 64 
4.43 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรปความรู้ดา้น

ดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 64 



ฎ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง        หน้า 
4.44 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความรู้ดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ

ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 65 
4.45 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรปความคิดแบบ

เติบโต โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 66 
4.46 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความคิดแบบเติบโต โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ

ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 67 
4.47 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี 

โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 68 
4.48 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยั

ท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 69 
4.49 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรตวัการท างานเป็น

ทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 69 
4.50 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัการท างานเป็นทีม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ

ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 71 
4.51 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรความคิด

สร้างสรรค ์โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 72 
4.52 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความคิดสร้างสรรค ์โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ

ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 73 
4.53 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรประสิทธิภาพการ

ท างาน โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 74 
4.54 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดง

เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี 
Bonferroni 75 

4.55 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 76 

 



ฏ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง        หน้า 
4.56 เปรียบเทียบระหวา่งความรู้ดา้นดิจิทลักบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ โดย

คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการ
ใชว้ิธี Bonferroni 77 

4.57 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 78 

4.58 เปรียบเทียบระหวา่งความคิดแบบเติบโตกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการ
ใชว้ิธี Bonferroni 79 

4.59 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรความเป็นอยูท่ี่ดีโดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 80 

4.60 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการ
ใชว้ิธี Bonferroni 81 

4.61 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรการท างานเป็นทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 82 

4.62 เปรียบเทียบระหวา่งการท างานเป็นทีมกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการ
ใชว้ิธี Bonferroni 83 

4.63 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 84 

4.64 เปรียบเทียบระหวา่งความรู้ดา้นดิจิทลักบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการ
ใชว้ิธี Bonferroni 85 

4.65 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์กบัตวั
แปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 86 

 



ฐ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง        หน้า 
4.66 เปรียบเทียบระหวา่งประสิทธิภาพการท างานกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ 

โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
การใชว้ิธี Bonferroni 87 

4.67 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 87 

4.68 เปรียบเทียบระหวา่งความรู้ดา้นดิจิทลักบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยั
ท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 89 

4.69 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิดแบบเติบโต 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 89 

4.70 เปรียบเทียบระหวา่งความคิดแบบเติบโตกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 90 

4.71 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 91 

4.72 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ี
มีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 92 

4.73 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรการท างานเป็นทีม 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 92 

4.74 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ี
มีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 93 

4.75 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิดสร้างสรรค ์
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 94 

4.76 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ี
มีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 95 

4.77 ขอ้มูลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของพนกังาน ใชก้ารวเิคราะห์การถดถอย
เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 96 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 

1.1 อุตสำหกรรมวดีโีอเกม  
อุตสาหกรรมเกมในปี 2567 ก าลงัเติบโตอย่างรวดเร็วเน่ืองจากความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยี ความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีเพิ่มข้ึน และรูปแบบธุรกิจใหม่ๆ เม่ืออดีตเป็นตลาดเฉพาะ
กลุ่ม วิดีโอเกมไดก้ลายเป็นปรากฏการณ์ระดบัโลก โดยตลาดเติบโตอยา่งรวดเร็วบนแพลตฟอร์มท่ี
หลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมบนมือถือไดท่ี้เป็นผูน้ าในการเปล่ียนแปลงอุตสาหกรรมเกม 
นอกจากน้ีนวตักรรมทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในเกมบนคลาวด ์ก าลงัเปล่ียนโฉมภูมิทศัน์
ของเกมโดยการปรับปรุงการเขา้ถึงและปรับปรุงประสบการณ์ผูใ้ช ้อนาคตของอุตสาหกรรมเกม
ตามมาดว้ยเทคโนโลยต่ีางๆเช่น Virtual Reality (VR) Augemented Reality (AR) และ Mixed Reality 
(MR) ซ่ึงคาดว่าจะยกระดบัการเล่นเกมไดม้ากข้ึน ในส่วนของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ก็จะมีบทบาท
ส าคญัในการพฒันาเกม ซ่ึงน าไปสู่ Non-playable Character (NPC) ท่ีชาญฉลาดยิง่ข้ึน จากภาพท่ี 1.1 
ตลาดเกมทัว่โลกคาดว่าจะสร้างรายไดม้ากกวา่ 200 พนัลา้นดอลลาร์ โดยมีส่วนส าคญัจากส่วนของ
เกมบนมือถือ PC และคอนโซล (Mordor Intelligence, 2024) 

 
ภาพท่ี 1.1 : ส่วนขนาดของตลาดวีดีโอเกม 
ท่ีมา : Mordor Intelligence, 2024 
 

จากภาพท่ี 1.2 PwC(2024) เขียนรายงานแนวโนม้ดา้น Entertainment and Media 
(E&M) ในปี 2567-2571 โดยเนน้ย  ้าวา่เกมเป็นตวัขบัเคล่ือนการเติบโตท่ีส าคญั โดยคาดวา่จะมีรายได้
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ทัว่โลกเกิน 3 แสนลา้นดอลลาร์ภายในปี 2571 พื้นท่ีการเติบโต ไดแ้ก่ การโฆษณาในแอป ซ่ึงคาดวา่ 
CAGR จะเพิ่มข้ึนร้อยละ 15.4 ภูมิภาคเอเชียแปซิฟิกก าลงัเติบโตในดา้นเกมและอีสปอร์ต โดยตลาด
ของอินโดนีเซียคาดวา่จะเติบโตร้อยละ 16 ต่อปีจนถึงปี 2571 โดยไดแ้รงหนุนจากการสนบัสนุนจาก
รัฐบาล(IBAI,ANTARA) ภาคเกมของญ่ีปุ่นเองเจริญรุ่งเรืองโดยการเช่ือมโยงเกมกบัอนิเมะซ่ึงดึงดูด
ความสนใจจากทัว่โลก 

 
ภาพท่ี 1.2 :แนวโนม้ E&M 2567–2571  
ท่ีมา : PwC, 2024 

 
มีผูเ้ล่นวิดีโอเกม 3.2 พนัลา้นคนในโลก (Statista, 2023) ซ่ึงจ านวนผูเ้ล่นท่ีใหญ่ท่ีสุด

สามอนัดบัไดแ้ก่จีน สหรัฐอเมริกา และญ่ีปุ่น จีนมีตลาดเกมออนไลน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดเม่ือพิจารณาจาก
รายไดใ้นตลาด ซ่ึงมีผูเ้ล่นอยู่ท่ี 742.19 ลา้นคน ในขณะท่ีสหรัฐอเมริกามีผูเ้ล่นเกมประมาณ 197.16 
ลา้นคน หรือประมาณ 3 ใน 4 ของชาวอเมริกนัท่ีเล่นวิดีโอเกม ญ่ีปุ่นมีตลาดเกมท่ีค่อนขา้งโตและ
ก าลงัเติบโตอย่างต่อเน่ือง ปัจจุบนัมีผูเ้ล่นเกม 78.1 ลา้นคนในญ่ีปุ่น (Newzoo,2023) จากภาพท่ี 1.3 
เวลาเฉล่ียท่ีใชต่้อสัปดาห์ในการเล่นเกมอยูท่ี่ 8.9 ชัว่โมง (YouGov,2023) บุคคลท่ีมีอายุ 18-24 และ 
25-34 ปีรายงานว่าใชเ้วลากบัวิดีโอเกมโดยเฉล่ียประมาณ 9 ชัว่โมงต่อสัปดาห์ ขอ้มูลน้ีสนับสนุน
แนวคิดท่ีว่าวิดีโอเกมเป็นกิจกรรมท่ีส าคญัและแพร่หลายในหมู่ผูใ้หญ่วยัหนุ่ม โดยเฉพาะผูท่ี้มีอายุ 
18-34 ปี ซ่ึงเป็นกลุ่มประชากรท่ีทบัซ้อนกนัอย่างมากกบัประชากรวยัท างานทัว่ไป การท่ีพนกังาน
ในกลุ่มอายุน้ีมีส่วนร่วมกับวิดีโอเกมเป็นกิจกรรมยามว่างหลกัอยู่แล้วก็สามารถเปิดช่องทางท่ี
น่าสนใจในการส ารวจวา่การเล่นเกมอาจส่งผลต่อพฤติกรรมและประสิทธิภาพในท่ีท างาน การวิจยัน้ี
มุ่งเนน้ไปท่ีพนกังานท่ีเล่นวิดีโอเกม โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบวา่การมีส่วนร่วมในการเล่นเกม
ของพวกเขามีส่วนช่วยในการพฒันาทกัษะหรือพฤติกรรมท่ีส่งผลเชิงบวกต่อประสิทธิภาพการ

https://www.ibai.or.id/news/item/4720-ministry-of-tourism-and-creative-economy-presidential-decree-19-2024-strengthens-the-national-gaming-industry-ecosystem.html
https://www.antaranews.com/berita/3971619/kemenparekraf-perpres-19-2024-perkuat-ekosistem-industri-gim-nasional?utm_source=antaranews&utm_medium=mobile&utm_campaign=latest_category
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ท างานอย่างไร ดว้ยการใชเ้วลาเกือบ 9 ชัว่โมงกบัวิดีโอเกมทุกสัปดาห์ ผูค้นในกลุ่มอายุน้ีแสดงให้
เห็นถึงการมีส่วนร่วมในระดบัสูง ซ่ึงอาจหมายถึงผลประโยชน์ท่ีอาจเกิดข้ึน เช่น ความสามารถใน
การแกปั้ญหา การบรรเทาความเครียด หรือความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงทั้งหมดน้ีมีคุณค่าในท่ีท างาน 
ขอ้มูลเฉพาะอายน้ีุจึงเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัส าหรับการศึกษาวา่กิจกรรมการเล่นเกมสามารถมีบทบาท
ในการเพิ่มประสิทธิภาพของพนกังาน 
 

 
ภาพท่ี 1.3 : เวลาเฉล่ียท่ีใชต่้อสปัดาห์ในการเล่นเกมและดูทีวี  
ท่ีมา : YouGov, 2023 
 

1.1.1 ประเภทของเกม  
Apperley (2006) ส ารวจความซับซ้อนของการจ าแนกประเภทวิดีโอเกม โดยเน้นท่ี

การตลาดของเกมไดบ้ดบงัคุณลกัษณะเชิงโตต้อบท่ีส าคญั Apperley(2006) วิพากษว์ิจารณ์การเนน้
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องคป์ระกอบเกมดา้นภาพและการเล่าเร่ือง และสนบัสนุนระบบการจดัประเภทท่ีอิงจากการโตต้อบ 
หรือ "การยศาสตร์" ของผูเ้ล่น  Gameopedia(2023)  พูดถึงความยากในการจะจดัหมวดหมู่เกม โดย
อา้งอิงจากงานวิจยัของ Clarke et al. (2015) ซ่ึงให้เหตุผลว่าการจดัประเภทเกมแบบดั้งเดิม ท่ียืมมา
จากภาพยนตร์และวรรณกรรม ไม่สามารถจบัความซับซ้อนของวิดีโอเกมไดเ้พียงพอ เน่ืองจาก
ลกัษณะความเป็นธรรมชาติของเกมท่ีมกัจะคลุมเครือ มีการก าหนดท่ีไม่สอดคลอ้งและมกัจะทบั
ซ้อนกนั อนุกรมวิธานของ Gameopedia จะจดัประเภทตามกลไกการเล่นเกมมากกว่าธีมหรือเร่ือง
ราว ซ่ึงปรับแต่งป้ายก ากบัประเภทมากกวา่ก าหนดแบบตายตวั ประเภทหลกั ไดแ้ก่ เกมยิง เกมสวม
บทบาท เกมแอ็คชัน่ เกมผจญภยั เกมต่อสู้ เกม MMO เกมแพลตฟอร์ม เกมปริศนา เกมกลยทุธ์ และ 
เกมการจ าลองแบบสมจริง (Gameopedia, 2023) HP(2020) ไดเ้ขียนถึงประเภทของเกมโดยมีประเภท
หลกัและประเภทย่อยท่ีหลากหลายเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ท่ีต้องท าความเข้าใจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือ
นักพฒันาเกมผสมผสานเกมประเภทต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ เกม Sandbox กลยุทธ์แบบเรียลไทม์ 
(RTS) เกมยิง โมบา(Multiplayer Online Battle Arena) เกมสวมบทบาท เกมการจ าลองแบบสมจริง 
เกมกีฬา เกมปริศนา เกมแอ็คชั่น-ผจญภยั การเอาชีวิตรอดและสยองขวญั เกมแพลตฟอร์ม (HP, 
2020) บล็อก Plarium(2024) สรุปประเภทวิดีโอเกมยอดนิยม 29 ประเภทในปี 2023 ครอบคลุม
หมวดหมู่ต่างๆ มากมาย ประเภทวิดีโอเกมยอดนิยมจะแตกต่างกนัไปตามเวลา โดยท่ี เกมแอ็คชัน่, 
เกมสยองขวญั, เกมแฟนตาซี และ เกมปริศนาเป็นประเภทเกมโปรดท่ีมีมายาวนาน การนบัจ านวน
ประเภทท่ีมีอยูเ่ป็นเร่ืองยากเน่ืองจากมีประเภทใหม่และลูกผสมเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง อย่างไรก็ตาม 
เกมกีฬา เกมกลยุทธ์ เกมสวมบทบาท เกมแอ็คชัน่ ผจญภยั เกมสยองขวญัเป็นประเภทท่ีแพร่หลาย
และเป็นท่ีรู้จกัมากท่ีสุดในอุตสาหกรรม ซ่ึงสรุปไดว้า่ในขณะท่ีเกมพฒันาไปเร่ือยๆ ประเภทต่างๆ ก็
ถูกพฒันาเช่นกนั ซ่ึงสะทอ้นถึงการเปล่ียนแปลงในวฒันธรรมสมยันิยมและเทคโนโลยี (Plarium, 
2024) จากการคน้หาสามารถสรุปประเภทของเกมท่ีรู้จกัมากท่ีสุด ไดแ้ก่: 

แอคชั่น (Action): เป็นประเภทวิดีโอเกมท่ีเน้นความท้าทายทางกายภาพ เช่น การ
ประสานงานระหว่างตากับมือ ความรวดเร็วในการตอบสนอง และเวลาในการตอบสนอง เกม
ประเภทน้ีมกัจะมีการเล่นเกมท่ีรวดเร็วท่ีผูเ้ล่นตอ้งน าทางผ่านสภาพแวดลอ้ม การต่อสู้กบัศตัรู หรือ
เอาชนะอุปสรรคต่างๆ (Computer Hope, 2023) 

เกมยงิ (Shooter) : เป็นประเภทวีดีโอเกมท่ีผูเ้ล่นมกัมีอาวธุเป็นปืนยงิเป็นหลกั (Pixune, 
2024) 

ผจญภยั (Adventure): เป็นประเภทวิดีโอเกมท่ีเนน้ไปท่ีการเล่าเร่ือง การส ารวจ การแก้
ปริศนา และการโตต้อบกบัตวัละครและส่ิงแวดลอ้ม เกมผจญภยัมกัจะให้ความส าคญักบัเร่ืองราว

https://www.gameopedia.com/video-game-genres/
https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres
https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres
https://plarium.com/en/blog/video-game-genres/
https://plarium.com/en/blog/video-game-genres/
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และการสร้างโลกมากกว่าการเล่นเกมท่ีรวดเร็วหรือการต่อสู้ แต่บางคร้ังก็มีการผสมผสาน
องคป์ระกอบของแอคชัน่เขา้มา (Computer Hope, 2024) 

เกมกีฬา (Sports) วีดีโอเกมกีฬาเป็นประเภทวิดีโอเกมท่ีจ าลองกีฬา โดยทัว่ไปอิงจาก
กีฬาในโลกแห่งความเป็นจริง โดยทั่วไปเกมเหล่าน้ีให้ผูเ้ล่นควบคุมนักกีฬาหน่ึงคนข้ึนไปใน
ระหวา่งการแข่งขนั ผูเ้ล่นจะตอ้งปฏิบติัตามกฎของกีฬา และเล่นกบัคู่ต่อสู้ท่ีควบคุมดว้ยคอมพิวเตอร์
หรือผูเ้ล่นอ่ืน (Acer corner, 2023) 

กลยทุธ์ (Strategy): เป็นประเภทวิดีโอเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งวางแผน คิดวิเคราะห์ และจดัการ
ทรัพยากรเพื่อให้ไดช้ยัชนะ เกมกลยุทธ์เน้นการคิดเชิงกลยุทธ์ การตดัสินใจทางยุทธวิธี และการ
วางแผนระยะยาวมากกวา่การตอบสนองรวดเร็ว(Universityxp, 2022) 

RPG (Role-Playing Game): เกมแนว RPG คือเกมประเภทท่ีผูเ้ล่นจะสวมบทบาทเป็น
ตวัละครในโลกสมมติ โดยผูเ้ล่นจะควบคุมตวัละครหน่ึงตวัหรือมากกว่า น าพวกเขาไปผา่นประสบ
การณ์ท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเน้ือเร่ืองและการตดัสินใจท่ีมีผลกระทบต่อการพฒันาตวัละคร ความสามารถ 
และโลกท่ีอยู่รอบตัวพวกเขา RPG มักจะมุ่งเน้นท่ีการพฒันาตัวละคร การท าเควสต์ และการ
ผสมผสานระหวา่งการเล่าเร่ืองและกลยทุธ์ (Techtarget, 2023) 

เกมเล่นเด่ียว (Single-player): เป็นวิดีโอเกมท่ีออกแบบมาใหเ้ล่นคนเดียว โดยไม่ตอ้งมี
การโตต้อบกบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ประสบการณ์การเล่นเนน้ไปท่ีการเดินทางของผูเ้ล่นเด่ียว และเน้ือเร่ือง 
การทา้ทาย และการแกปั้ญหาในเกมถูกออกแบบมาเพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีน่าติดตามส าหรับผูเ้ล่น
คนเดียว เกมเหล่าน้ีมกัเนน้เน้ือเร่ืองท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเน้ือเร่ืองการส ารวจ การไขปริศนา การต่อสู้ หรือ
องคป์ระกอบการเล่นเกมอ่ืนๆ ท่ีคืบหนา้ไปตามการกระท าของผูเ้ล่น (Ryans, 2024) 

เกมเล่นหลายคน (Multiplayer): เป็นวิดีโอเกมท่ีออกแบบมาใหเ้ล่นมากกวา่หน่ึงคน ใน
เกมผูเ้ล่นหลายคน ผูเ้ล่นจะโตต้อบกนัแบบเรียลไทม์ ไม่ว่าจะบนอุปกรณ์เดียวกนั (การเล่นแบบ
หลายคนในเคร่ืองเดียว) หรือผ่านเครือข่าย (การเล่นออนไลน์) การเล่นเกมมกัจะมุ่งเน้นไปท่ีการ
ร่วมมือกนั การแข่งขนั หรือทั้งสองอยา่ง ผูเ้ล่นท างานร่วมกนัเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกนัหรือแข่งขนั
กนัเอง (Ryans,2024) 
 

1.1.2 วดีโีอเกมและประโยชน์ต่ำงๆที่ได้รับ 
ตรงกนัขา้มกบัการรับรู้ทัว่ไปท่ีวา่การเล่นเกมเป็นส่ิงรบกวนจิตใจหรือเป็นอนัตราย ผล

การศึกษาจ านวนมากแนะน าว่าการเล่นวิดีโอเกมสามารถพฒันาทกัษะดา้นการรับรู้ได ้เช่น การใช้
เหตุผลเชิงพื้นท่ี การแกปั้ญหา และความจ า ตวัอยา่งเช่น Granic (2014) ไดส้ ารวจผลกระทบเชิงบวก
ของการเล่นวิดีโอเกม ซ่ึงผูเ้ขียนนั้นไดน้ าเสนอในมุมมองท่ีสมดุลของการเล่นวีดีโอเกมโดยเนน้ไปท่ี
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ประโยชน์ทางดา้นการรับรู้ แรงจูงใจ อารมณ์ และสังคม ประโยชน์ทางดา้นการรับรู้นั้นวิจยัพบว่า
เกมแอคชัน่ ช่วยปรับปรุงทกัษะการรับรู้ เช่น การให้ความสนใจ การคิดประมวลผล และการใช้
เหตุผลเชิงพื้นท่ี ประโยชน์เหล่าน้ีสามารถแปลไปสู่การท างานในโลกจริง โดยเฉพาะในสาขา STEM 
(Science Technology Engineering and Mathematics Education) ในด้านแรง จูงใจ  Granic(2014) 
กล่าวว่าวิดีโอเกมช่วยส่งเสริมความอดทนและความยืดหยุ่น ผูเ้ล่นมีแรงจูงใจท่ีจะพยายามแมจ้ะ
ลม้เหลว ซ่ึงสามารถน าไปสู่การพฒันาความคิดแบบเติบโต (Growth mindset) ประโยชน์ทางดา้น
อารมณ์นั้น วิดีโอเกมช่วยในการจดัการอารมณ์และบรรเทาความเครียด โดยมีงานวิจยับางช้ินท่ีแสดง
ให้เห็นว่าวิดีโอเกมสามารถเพิ่มอารมณ์เชิงบวกและช่วยควบคุมอารมณ์เชิงลบได ้โดยผูเ้ล่นส่วน
ใหญ่รายงานว่าการเล่นเกมช่วยให้พวกเขารู้สึกเช่ือมโยง มีความสุข และมีแรงบนัดาลใจมากข้ึน 
ส าหรับหลาย ๆ คน วิดีโอเกมท าหนา้ท่ีเป็นช่องทางในช่วงเวลาท่ีทา้ทาย ส่งเสริมความยืดหยุ่นทาง
จิตใจ และลดความรู้สึกเหงา (Power of Play, 2023) สุดทา้ยคือประโยชน์ทางดา้นสังคม วิดีโอเกม
สมยัใหม่มกัมีลกัษณะเชิงสังคมสูง ส่งเสริมการร่วมมือ ทีมเวิร์ค และพฤติกรรมช่วยเหลือผูอ่ื้น เกมท่ี
เล่นหลายคนส่งเสริมการโตต้อบและการส่ือสาร การเล่นแบบร่วมมือกนัสามารถเสริมสร้างผลลพัธ์
เชิงสังคมแม้ในเกมท่ีมีความรุนแรง Halbrook (2019) ก็เขียนว่าวิดีโอเกมมักถูกมองในแง่ลบ 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่เก่ียวกบัความกา้วร้าวและการติดเกม แต่ในทางตรงขา้มก็มีหลกัฐานเพิ่มมากข้ึนท่ี
แสดงถึงผลกระทบเชิงบวกต่อความเป็นอยู่ท่ีดีงานวิจยัก็ไดอ้า้งอิงถึงงานของ Granic(2014) ท่ีได้
แสดงให้เห็นถึงผลเชิงบวกของวิดีโอเกมต่อความเป็นอยู่ท่ีดีโดยมีส่ีประเภท ไดแ้ก่ การรับรู้ การ
สร้างแรงบนัดาลใจ อารมณ์ และสังคม 
 

1.1.3 วดีโีอเกมกบัประสิทธิภำพของพนักงำน 
ดว้ยการเติบโตอยา่งรวดเร็วทางเทคโนโลยีในดา้นปัญญาประดิษฐ์ (AI) และ Machine 

Learning ท าให้มีความตอ้งการพนักงานท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสามารถขบัเคล่ือนดว้ยความเช่ียวชาญ
ทางเทคนิค และสามารถปรับตวัเขา้กบัเคร่ืองมือ แพลตฟอร์ม และระเบียบวิธีใหม่ๆ ได ้(World 
Economic Forum, 2023) แนวคิดในการใช้วิดีโอเกมเป็นเคร่ืองมือในการเพิ่มประสิทธิภาพของ
พนกังานมาจากเทรนดท่ี์กวา้งข้ึนของ "การเล่นเกมแบบมีกลไก" (Gamification) ซ่ึงเป็นการน ากลไก
และหลกัการของเกมมาใช้ในสภาพแวดลอ้มท่ีไม่ใช่เกม เช่น ในท่ีท างาน อย่างไรก็ตาม แนวคิด 
Gamification เป็นการเพิ่มกลไกของเกมลงในสภาพแวดล้อมท่ีไม่ใช่เกม(Gamify, 2020) แต่
การศึกษาน้ีมีความตอ้งการท่ีจะหาว่าการเล่นวีดีโอเกมเองสามารถให้ประโยชน์ในการท างานของ
พนกังานไดห้รือไม่ ปัจจุบนัในปี 2567 มีคนเล่นเกมมากข้ึนทัว่โลก ซ่ึงการวิจยัหาประโยชน์ของการ
เล่นเกมน้ีสามารถช่วยใหเ้ขา้ใจวา่ประสิทธิภาพของพนกังานท่ีเล่นเกมท่ีพฒันาข้ึนในสภาพแวดลอ้ม
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เกมสามารถแปลไปใชใ้นท่ีท างานไดเ้กมจ านวนมากสามารถจ าลองทกัษะในโลกแห่งความเป็นจริง 
(เช่น การจ าลองสถานการณ์ เกมปริศนา การจดัการทรัพยากร) อุตสาหกรรมเกมยงัคงขยายตวั ความ
เขา้ใจในผลกระทบต่อบุคคลกจ็ะมีความเก่ียวขอ้งมากข้ึนส าหรับธุรกิจโดยรวม 
 
 

1.2 ค ำถำมวจิัย  
1. วิดีโอเกมสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของพนกังานท่ีเล่นเกมหรือไม่? 
2. ปัจจยัความรู้ดา้นดิจิทลั ความคิดแบบเติบโต ความเป็นอยู่ท่ีดี การท างานเป็นทีม 

ความคิดสร้างสรรค ์มีผลต่อประสิทธิภาพของพนกังานอยา่งไร? 
 
 

1.3 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย  
1. เพื่อศึกษาความสอดคลอ้งระหวา่งการเล่นเกมกบัประสิทธิภาพของพนกังาน 
2. เพื่อศึกษาหาปัจจยัท่ีมีผลมากท่ีสุดต่อประสิทธิภาพของพนกังาน 

 
 

1.4 ขอบเขตของงำนวจิัย 
1.4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกร 
การศึกษาในน้ีเป็นการเก็บขอ้มูลจากแบบสอบถาม จากกลุ่มตวัอยา่ง 400 คน ท่ีเล่นเกม

และเป็นบุคคลท่ีท างานในบริษทัเอกชน 
 
1.4.2 ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ 
ระยะเวลาในการเกบ็ขอ้มูลแบบสอบถาม คือ 1 มกราคม 2568 ถึง 28 กมุภาพนัธ์ 2568  
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
 

การวิจยัเร่ือง ประโยชน์จากการเล่นวีดีโอเกมในการพฒันาประสิทธิภาพการท างาน
ของพนกังานโดยงานวิจยัมีหวัขอ้ดงัน้ี 

2.1 ประสิทธิภาพของพนกังาน (Employee performance) 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัความรู้ดา้นดิจิทลั (Digital Literacies) 
2.3 แนวคิดเก่ียวกบัความคิดแบบเติบโต (Growth mindset) 
2.4 แนวคิดเก่ียวกบัความเป็นอยูท่ี่ดี (Well-being) 
2.5 แนวคิดเก่ียวกบัการท างานเป็นทีม (Teamwork/Collaboration) 
2.6 แนวคิดเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค ์(Creativity) 
2.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
2.8 นิยามศพัท ์ 

 
 

2.1 ประสิทธิภำพของพนักงำน (Employee performance) 
Ausat (2022) ก าหนดประสิทธิภาพของพนกังานวา่เป็นระดบัความส าเร็จในการท างาน

ท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จและการบรรลุเป้าหมายขององค์กร ผลการปฏิบติังานของพนักงาน
ครอบคลุมตวัช้ีวดัส าคญัหลายประการไดแ้ก่ 

คุณภาพของงาน - มาตรฐานและความถูกตอ้งของงานท่ีผลิตโดยพนกังาน 
ปริมาณงาน - ปริมาณหรือปริมาณงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
ความทนัเวลา - ความสามารถในการท างานใหเ้สร็จตามก าหนดเวลา 
ประสิทธิผลในการท างาน - ประสิทธิภาพและผลกระทบของงานท่ีท า 
การมีส่วนร่วมต่อองค์กร - ระดับท่ีพนักงานเพิ่มมูลค่าและช่วยให้องค์กรบรรลุ

เป้าหมาย 
Rivaldo (2023) เขียนว่าประสิทธิภาพของพนกังานเก่ียวขอ้งกบัการปฏิบติัหนา้ท่ีตาม

หน้าท่ีของตนเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ขององค์กร โดยเน้นประเด็นต่อไปน้ีในการก าหนด
ประสิทธิภาพของพนกังาน ไดแ้ก่ 
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ปริมาณงาน - ปริมาณงานท่ีพนกังานท าเสร็จ 
คุณภาพของงาน - บ่งบอกถึงมาตรฐานของงาน รวมถึงความถูกตอ้ง ละเอียดถ่ีถว้น 

และประสิทธิผล 
ความทนัเวลา - เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการท างานใหเ้สร็จส้ินภายในก าหนดเวลา

และปฏิบติัตามก าหนดเวลา 
ความร่วมมือ - ความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดดี้ รวมถึงการท างานเป็นทีม

และการท างานร่วมกบัเพื่อนร่วมงาน 
การแสดงตน - พิจารณาความตรงต่อเวลาและการเขา้ร่วมประชุม ซ่ึงสะทอ้นถึงความ

มุ่งมัน่และระเบียบวินยัในสถานท่ีท างาน 
Lutfi (2022) ใหนิ้ยามประสิทธิภาพของพนกังานวา่เป็นผลจากการท างานของพนกังาน 

ซ่ึงครอบคลุมประเด็นต่างๆ เช่น คุณภาพ ปริมาณ เวลาท างาน และความร่วมมือ ปัจจยัเหล่าน้ีมีส่วน
ช่วยให้บรรลุเป้าหมายขององคก์รร่วมกนั ประสิทธิภาพถูกมองว่าเป็นกระบวนการหรือผลลพัธ์ท่ี
สามารถวดัผลได ้ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่องคก์รมีความกา้วหนา้อยา่งมีประสิทธิผลหรือยงัคงน่ิงอยู ่

Costinot (2023) ให้นิยามประสิทธิภาพของพนักงานว่าเป็นผลลพัธ์ท่ีวดัไดข้องการ
ท างานของพนักงาน ประสิทธิภาพถูกมองว่าเป็น "งานของผูป้ฏิบติังาน กระบวนการจดัการ หรือ
องค์กรโดยรวม" ซ่ึงงานจะต้องสอดคล้องกับมาตรฐานท่ีก าหนดไว้ ค  าจ ากัดความน้ีเน้นถึง
ความส าคญัของการประเมินความส าเร็จของพนกังานในการปฏิบติัตามความรับผิดชอบในงานโดย
การเปรียบเทียบผลลพัธ์กบัเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ งานวิจยัน้ีช้ีใหเ้ห็นวา่การจดัการผล
การปฏิบติังานเป็นส่วนส าคญัต่อความส าเร็จขององคก์ร ซ่ึงสะทอ้นถึงความสามารถของพนกังาน 
แนวทางในการท างาน และความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์ร 

Toscano (2021) ให้นิยามประสิทธิภาพของพนักงาน โดยเฉพาะ  "ผลการปฏิบติังาน
โดยรวม" ว่าเป็น "พฤติกรรมท่ีก าหนดตามบทบาท" ซ่ึงสนับสนุนเป้าหมายขององค์กรและ
ขบัเคล่ือนโดยปัจจยัต่างๆ เช่น ความรู้ ความสามารถ ทกัษะ และแรงจูงใจ ผูเ้ขียนใชท้ฤษฎีต่างๆ เพื่อ
อธิบายวา่ประสิทธิภาพไดรั้บอิทธิพลจากทั้งปัจจยัภายใน (เช่น ความสามารถทางปัญญา ทกัษะ และ
แรงจูงใจ) และปัจจยัภายนอก (เช่น ขอ้จ ากดัของสถานการณ์) อยา่งไร โดยทัว่ไปถือวา่ประสิทธิภาพ
มีเสถียรภาพเม่ือเวลาผ่านไป เวน้แต่จะมีการเปล่ียนแปลงสถานการณ์ท่ีส าคญัหรือโอกาสในการ
เรียนรู้เกิดข้ึน ส่ิงน้ีช้ีให้เห็นว่าผูค้นมกัจะรักษาระดบัประสิทธิภาพท่ีสม ่าเสมอหากเง่ือนไขยงัคงไม่
เปล่ียนแปลง 
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งานวิจยัน้ีสรุปประสิทธิภาพของพนกังานวา่เป็นผลลพัธ์ท่ีวดัไดว้า่พนกังานปฏิบติัตาม
ความรับผิดชอบในงานของตนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพเพียงใดเพื่อให้บรรลุเป้าหมายขององค์กร 
ประกอบดว้ยตวัช้ีวดัท่ีส าคญัหลายประการ: 

1.คุณภาพของงาน - มาตรฐาน ความถูกตอ้ง ครบถว้นของงานท่ีผลิต 
2.ปริมาณงาน - ปริมาณงานท่ีแลว้เสร็จภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 
3.ความทนัเวลา - ความสามารถในการท างานใหเ้สร็จส้ินภายในก าหนดเวลา 
4.ประสิทธิผลและประสิทธิภาพในการท างาน - ผลกระทบ ประสิทธิภาพ และ

ประสิทธิผลโดยรวมของงานท่ีท า 
5.การมีส่วนร่วมในเป้าหมายขององคก์ร - งานของพนกังานสอดคลอ้งและเพิ่มมูลค่า

ใหก้บัวตัถุประสงคข์ององคก์รไดดี้เพียงใด 
6.ความร่วมมือ - ความสามารถในการท างานร่วมกบัเพื่อนร่วมงานไดดี้ รวมถึงการ

ท างานเป็นทีมและการสนบัสนุนซ่ึงกนั 
 
 

2.2 ควำมรู้ด้ำนดจิิทัล (Digital Literacies)  
UNESCO (2024) ให้ความหมายของความรู้ดา้นดิจิทลัว่าเป็นความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างเต็มรูปแบบ และและสามารถใช้เพื่อสืบหาขอ้มูล การส่ือสาร และการ
แกปั้ญหาขั้นพื้นฐานในทุกดา้นของชีวิต ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทกัษะพื้นฐานในดา้น ICT (Information 
and Communication Technology) ได้แก่ การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อดึงข้อมูล ประเมิน จัดเก็บ ผลิต 
น าเสนอ และแลกเปล่ียนขอ้มูล และเพื่อส่ือสารและมีส่วนร่วมในเครือข่ายการท างานร่วมกนัผ่าน
ทางอินเทอร์เน็ต  

Nascimbeni and Vosloo (2019) อธิบายความรู้ดา้นดิจิทลัว่าเป็นความสามารถในการ
ใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัเพื่อน าทางชีวิตในสังคมดิจิทลั ซ่ึงรวมถึงทุกอยา่งตั้งแต่ทกัษะพื้นฐาน เช่น การใช้
ซอฟต์แวร์หรืออุปกรณ์ ไปจนถึงความสามารถระดบัสูง เช่น การบริโภค การผลิต และการมีส่วน
ร่วมอยา่งมีวิจารณญาณกบัเน้ือหาดิจิทลั โดยเนน้ย  ้าวา่ค าจ ากดัความของความรู้ดา้นดิจิทลัอาจมีตั้งแต่
ความสามารถในทางปฏิบติั (เช่น การใชเ้คร่ืองมือ) ไปจนถึงทกัษะชีวิตในวงกวา้ง (เช่น การมีส่วน
ร่วมอยา่งมีความหมายในชุมชนดิจิทลั)  

Kadhim (2024) กล่าวว่าความรู้ดา้นดิจิทลัเก่ียวขอ้งกบัการใช ้และการท าความเขา้ใจ
เคร่ืองมือและแพลตฟอร์มดิจิทลั เช่น ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน และเคร่ืองมือส่ือสารออนไลน์ 
ความรู้ดา้นดิจิทลัครอบคลุมมากกว่าทกัษะคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน รวมถึงความสามารถในการ
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จัดการเทคโนโลยีต่างๆ พนักงานท่ีมีความรู้ด้านดิจิทัลสามารถปรับตัวอย่างรวดเร็วต่อการ
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี ท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน และมีส่วนร่วมใน
นวตักรรมขององคก์ร ในสภาพแวดลอ้มการท างานยคุใหม่ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเม่ือมีการเพิ่มข้ึนของ
การท างานแบบระยะไกล ทักษะด้านดิจิทัลถือเป็นส่ิงส าคญัส าหรับการส่ือสารและการท างาน
ร่วมกนั 

Yustika (2020) ส ารวจแนวคิดเร่ืองความรู้ดิจิทลัในบริบทของการศึกษาออนไลน์อยา่ง
เป็นทางการ โดยจะตรวจสอบว่าความรู้ดา้นดิจิทลัส่งผลต่อผลลพัธ์การเรียนรู้อยา่งไร โดยมุ่งเนน้ท่ี
ผลการเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง บทความน้ีกล่าวถึงความวิตกกังวลท่ีนักเรียนอาจประสบ
เน่ืองจากทกัษะดา้นคอมพิวเตอร์ท่ีจ ากดั และเนน้ย  ้าความสัมพนัธ์ระหว่างระดบัความรู้ดิจิทลัท่ีสูง
ข้ึนกบัผลลพัธ์ทางวิชาการท่ีดีข้ึน 

Loewus (2016) น าเสนอการทบทวนงานวิจยัดา้นความรู้ดิจิทลัอย่างครอบคลุม โดย
วิเคราะห์เอกสารทางวิชาการ 43 ฉบบั โดยจดัหมวดหมู่ความรู้ดา้นดิจิทลัเป็นหวัขอ้ต่างๆ เช่น ทกัษะ
ดา้นดิจิทลั ความสามารถ และการคิด การทบทวนน้ีจะพิจารณาว่าความรู้ดา้นดิจิทลัมีการพฒันา
อย่างไรในบริบทของอุตสาหกรรม 4.0 และการเปล่ียนแปลงทางดิจิทลัท่ีก าลงัด าเนินอยูซ่ึ่งเกิดจาก
การแพร่ระบาด นอกจากน้ียงักล่าวถึงความส าคญัของความรู้ดา้นดิจิทลัส าหรับการมีส่วนร่วมทาง
สงัคมและความสามารถในการแข่งขนัในสถานท่ีท างาน 

Pangrazio (2020) ใหนิ้ยามความรู้ดา้นดิจิทลัวา่เป็นแนวคิดท่ีหลากหลายท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ความสามารถในการท าความเขา้ใจและใชข้อ้มูลจากรูปแบบและแหล่งท่ีมาต่างๆ โดยเฉพาะผา่นส่ือ
ดิจิทลั เดิมที ความรู้ดา้นดิจิทลัหมายถึงทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการน าทางขอ้มูลดิจิทลั แต่แนวคิด
ดงักล่าวไดข้ยายออกไปให้ครอบคลุมไปดานต่างๆ เช่น การมีส่วนร่วมท่ีส าคญั การพิจารณาดา้น
จริยธรรม และแนวปฏิบติัทางสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลย ี

Oh (2021) ก าหนดความรู้ด้านดิจิทัลเป็นแนวคิดหลายมิติซ่ึงครอบคลุมทักษะและ
ความสามารถท่ีจ าเป็นในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัอยา่งมีประสิทธิภาพ จากการตรวจสอบน้ี ความรู้
ดา้นดิจิทลัรวมถึงความสามารถในการจดัการขอ้มูล ส่ือสาร ท างานร่วมกนั สร้างเน้ือหา รับประกนั
ความปลอดภยัทางออนไลน์ และแกไ้ขปัญหาทางเทคนิค การทบทวนน้ีใชก้รอบความสามารถดา้น
ดิจิทลั (Digital Competence) ของคณะกรรมาธิการยุโรปในการประเมินความสามารถเหล่าน้ี ซ่ึง
ก าหนดความรู้ดา้นดิจิทลัในหา้ดา้น: 

1. ความรู้สารสนเทศและขอ้มูล: ทกัษะในการคน้หา กรอง และประเมินขอ้มูล 
2. การส่ือสารและการท างานร่วมกนั: ความสามารถในการโตต้อบและท างานร่วมกบั

ผูอ่ื้นในพื้นท่ีดิจิทลั 



12 

 

3. การสร้างเน้ือหาดิจิทลั: ความสามารถในการสร้างและแกไ้ขเน้ือหาดิจิทลั โดย
ค านึงถึงลิขสิทธ์ิ 

4. ความปลอดภยั: ท าความเขา้ใจการปกป้องขอ้มูล ความเป็นส่วนตวั และสุขภาพ
และความเป็นอยูท่ี่ดีในบริบทดิจิทลั 

5. การแกปั้ญหา: ทกัษะในการแกไ้ขปัญหาและใชเ้ทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรคแ์ละมี
ประสิทธิภาพ 

งานวิจยัน้ีสรุปความรู้ดา้นดิจิทลัซ่ึงอิงจากแหล่งขอ้มูลเหล่าน้ีวา่เป็นชุดของทกัษะและ
ความสามารถท่ีจ าเป็นในการน าทาง ใชง้าน และโตต้อบกบัเทคโนโลยดิีจิทลัในดา้นต่างๆ ของชีวิต
อยา่งมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ ครอบคลุมทั้งความสามารถพื้นฐานและขั้นสูง ตั้งแต่การ
ใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัขั้นพื้นฐานไปจนถึงการมีส่วนร่วมท่ีซบัซอ้นกบัเน้ือหาดิจิทลั  

1.ความเช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีขั้นพื้นฐาน ความสามารถในการใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั 
เช่น คอมพิวเตอร์ ซอฟตแ์วร์ และแอปพลิเคชนัอินเทอร์เน็ต ซ่ึงรวมถึงงานพื้นฐาน เช่น การเรียกคน้ 
จดัเกบ็ และแบ่งปันขอ้มูล 

2.การจดัการขอ้มูล: ความสามารถในการคน้หา ประเมิน และจดัระเบียบขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ ซ่ึงมกัจะอยูใ่นแพลตฟอร์มและรูปแบบส่ือท่ีหลากหลาย 

3.การส่ือสารและการท างานร่วมกันแบบดิจิทัล: ทักษะในการโต้ตอบและท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นในพื้นท่ีดิจิทลั ซ่ึงรวมถึงทุกอย่างตั้งแต่การใชโ้ซเชียลมีเดียไปจนถึงการมีส่วนร่วมใน
เครือข่ายการท างานร่วมกนั 

4.การสร้างเน้ือหาและการใชอ้ยา่งมีจริยธรรม: ความสามารถในการสร้าง แกไ้ข และ
จดัการเน้ือหาดิจิทลัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสิทธิในทรัพยสิ์นทางปัญญาและการพิจารณาดา้นจริยธรรม 

5.ความปลอดภยัและความเป็นอยู่ท่ีดีในโลกดิจิทลั: ท าความเขา้ใจและประยุกต์ใช้
แนวทางปฏิบติัเพื่อรับรองความปลอดภยั ความเป็นส่วนตวั และการส่งเสริมสุขภาพและความ
เป็นอยูท่ี่ดีในบริบทดิจิทลั 

6.การแกปั้ญหาและการปรับตวั: ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาดิจิทลั ปรับให้เขา้
กบัการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี และใชก้ลยทุธ์ท่ีสร้างสรรคเ์พื่อเอาชนะความทา้ทายทางดิจิทลั
ในสภาพแวดลอ้มทางอาชีพและส่วนบุคคล 
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2.3 ควำมคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
ความคิดแบบเติบโต หมายถึง ความเช่ือท่ีว่าความฉลาดและความสามารถไม่ไดถู้ก

ก าหนดตายตวั แต่สามารถพฒันาไดด้ว้ยความพยายามและความอุตสาหะ ลกัษณะส าคญัของบุคคลท่ี
มี ความคิดแบบเติบโตไดแ้ก่ การเปิดรับความทา้ทายมากกว่าการหลีกเล่ียง การมองความพยายาม
เป็นหนทางสู่ความเช่ียวชาญ การเรียนรู้ค าวิจารณ์การไดรั้บแรงบนัดาลใจจากความส าเร็จของผูอ่ื้น 
(Betsy, 2017) 

Rammstedt (2022) ให้แนวคิดเร่ืองความคิดแบบเติบโต ว่าหมายถึง ความเช่ือท่ีว่า
คุณลกัษณะส่วนบุคคล โดยเฉพาะความสามารถทางสติปัญญา สามารถปรับเปล่ียนไดแ้ละสามารถ
พฒันาไดผ้่านกาลเวลา ความพยายาม และประสบการณ์ ซ่ึงจะแตกต่างกบัวามคิดแบบยดึติดท่ีวา่แต่
ละบุคคลเช่ือวา่ความสามารถของตนมีอยูใ่นตวัและไม่เปล่ียนแปลง  

Ng (2017) เขียนว่าความคิดแบบเติบโตถูกก าหนดให้เป็นความเช่ือท่ีว่าสติปัญญานั้น
เปล่ียนแปลงไดแ้ละไม่สามารถปรับปรุงไดผ้่านการเรียนรู้และความพยายาม บุคคลท่ีมี ความคิด
แบบเติบโตมองวา่ความฉลาดไม่ใช่คุณลกัษณะท่ีตายตวั แต่เป็นส่ิงท่ีสามารถพฒันาไดเ้ม่ือเวลาผา่น
ไปดว้ยความพากเพียร ความพยายาม และการเปิดรับความทา้ทาย ผูท่ี้มีความคิดน้ีมีแนวโนม้ท่ีจะน า
แนวทางการเรียนรู้มาใชอ้ย่างเช่ียวชาญ มองว่าความพ่ายแพเ้ป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ 
และเพิ่มความพยายามในการสร้างแรงบนัดาลใจหลงัจากเผชิญกบัความยากล าบาก 

Kondratowicz (2023) อธิบายว่าความคิดแบบเติบโตเป็นทรัพยากรท่ีส าคญัท่ีช่วยให้
บุคคลเขา้ถึงความทา้ทายและความพ่ายแพใ้นเชิงบวก ผูท่ี้มีกรอบความคิดแบบเติบโตมกัจะมองว่า
สถานการณ์ท่ียากล าบากเป็นโอกาสในการเรียนรู้และเติบโตมากกว่าเป็นภยัคุกคาม ซ่ึงส่งผลให้มี
ความยืดหยุน่ ความพึงพอใจในงาน และความพึงพอใจในชีวิต นอกจากน้ี วิจยัก็ยงัอธิบายว่ากรอบ
ความคิดแบบเติบโตควบคู่ไปกบัการรับรู้ความสามารถของตนเอง สามารถบรรเทาผลกระทบดา้น
ลบของความเครียด เสริมสร้างความเป็นอยูท่ี่ดีโดยรวมแมใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีมีความเครียดสูง 

Dang (2022) เขียนความคิดแบบเติบโตเก่ียวกบัจิตใจของมนุษยซ่ึ์ง หมายถึง ความเช่ือ
ท่ีว่าคุณลกัษณะและความสามารถทางจิตของมนุษยน์ั้นไม่คงท่ีแต่สามารถเปล่ียนแปลงได ้และ
สามารถพฒันาไดด้ว้ยความพยายามและการเรียนรู้ กรอบความคิดน้ีแตกต่างกบักรอบความคิดแบบ
ตายตวั ซ่ึงแต่ละบุคคลมองว่ามีความมัน่คงและไม่สามารถเปล่ียนแปลงได ้โดยงานดงักล่าวเนน้ย  ้า
ถึงอิทธิพลต่อการตอบสนองของผูค้นต่อเทคโนโลยีอจัฉริยะอย่างเช่น AI ซ่ึงผูท่ี้มีความคิดแบบ
เติบโตมีแนวโนม้ท่ีจะมองว่าหุ่นยนตแ์ละเทคโนโลยีขั้นสูงต่างๆ เป็นโอกาสในการเรียนรู้และการ
พฒันา มากกวา่ท่ีจะมองวา่เป็นภยัคุกคามต่อความสามารถของมนุษย ์
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Farrow (2020) อธิบายความคิดแบบเติบโตว่าเป็นความเช่ือท่ีว่าความสามารถขั้น
พื้นฐานสามารถพฒันาไดผ้่านการท างานอยา่งมุ่งมัน่ การคิดกลยทุธ์ท่ีดี และการสนบัสนุนหรือการ
ใหค้ าปรึกษา กรอบความคิดน้ีตรงกนัขา้มกบักรอบความคิดแบบตายตวัซ่ึงเช่ือวา่ผูค้นมองพรสวรรค์
และความสามารถของตนเองเป็นคุณลกัษณะท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลงได ้ในบริบทของ AI และการ
ปรับตัวในองค์กร บุคคลท่ีมีความคิดแบบเติบโตมีแนวโน้มท่ีจะตอบสนองเชิงบวกต่อการ
เปล่ียนแปลงมากข้ึน โดยแสดงใหเ้ห็นถึงความยดืหยุน่และความเตม็ใจท่ีจะเรียนรู้และสร้างสรรคส่ิ์ง
ใหม่ๆ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการเติบโตของบุคคลและองคก์ร 

Abernethy (2020) ให้ค าจ ากดัความของกรอบความคิดแบบเติบโตว่าเป็นความเช่ือท่ี
ยึดถืออย่างลึกซ้ึงของแต่ละบุคคลเก่ียวกับความสามารถของผูค้นในการเรียนรู้ พัฒนา และ
เปล่ียนแปลง แตกต่างกบักรอบความคิดท่ีตายตวัท่ีเช่ือว่าตวัตนของแต่ละบุคคลนั้นค่อนขา้งจะคงท่ี
โดยพรสวรรคข์องพวกเขา  

งานวิจยัน้ีสรุปกรอบความคิดแบบเติบโตว่าเป็นความเช่ือท่ีบ่งบอกว่าความสามารถ
ของแต่ละบุคคล โดยเฉพาะทกัษะทางปัญญานั้นไม่ไดต้ายตวั แต่สามารถปลูกฝังและเพิ่มผา่นความ
พยายาม ความพากเพียร และการเรียนรู้ โดยมีประเดน็ส าคญัดงัน้ี 

1.ความเช่ือในศกัยภาพในการพฒันา: กรอบความคิดแบบเติบโตเนน้วา่ความฉลาดและ
ลกัษณะส่วนบุคคลสามารถพฒันาไดเ้ม่ือเวลาผา่นไป บุคคลท่ีมีกรอบความคิดน้ีมองวา่ความฉลาดมี
ความยดืหยุน่และพฒันาผา่นการอุทิศตน ความยดืหยุน่ และแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก 

2.การตอบสนองเชิงบวกต่อความทา้ทาย: ผูท่ี้มีกรอบความคิดแบบเติบโตเขา้หาความ
ทา้ทายและความพ่ายแพเ้ป็นโอกาสในการเติบโต พวกเขาแสดงให้เห็นถึงความยืดหยุ่น มองความ
ลม้เหลวเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ และพยายามต่อไปเม่ือเผชิญกบัความยากล าบาก 

3.อิทธิพลต่อความสามารถในการปรับตวัและนวตักรรม: กรอบความคิดน้ีท าให้ผูค้น
มองเห็นความกา้วหน้าทางเทคโนโลยี เช่น AI ว่าเป็นโอกาสมากกว่าภยัคุกคาม บุคคลท่ีมีกรอบ
ความคิดแบบเติบโตมกัจะตอบสนองเชิงบวกต่อการเปล่ียนแปลง ยงัคงเปิดกวา้งต่อกลยุทธ์ใหม่ๆ 
และแสดงให้เห็นถึงความยืดหยุน่และความสามารถในการปรับตวั ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการเติบโต
ของตนเองและองคก์ร 

4.การจดัการความเป็นอยูท่ี่ดีและความเครียด: กรอบความคิดแบบการเติบโตส่งเสริม
ทศันคติเชิงบวกต่อความเครียดและความทา้ทาย ซ่ึงส่งผลใหมี้ความพึงพอใจในการท างาน ความพึง
พอใจในชีวิต และความสามารถในการปรับตัวได้ดีข้ึน นอกจากน้ียงัส่งเสริมความเป็นอยู่ท่ีดี 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีความเครียดสูง โดยส่งเสริมการมุ่งเนน้ไปท่ีการพฒันาส่วน
บุคคลมากกวา่ขอ้จ ากดัท่ีตายตวั 
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2.4 ควำมเป็นอยู่ที่ด ี(Well-being)  
Yan (2020) เช่ือมโยงความเป็นอยู่ท่ีดีทางจิต (Psychological well-being) กบัแนวคิดท่ี

ส าคญัหลายประการ ความเป็นอยูท่ี่ดีทางจิตถูกอธิบายวา่เช่ือมโยงกบัประสบการณ์ส่วนตวั ผูค้นจะ
รู้สึกมีความสุขตราบเท่าท่ีพวกเขารับรู้ว่าตนเองมีความสุข (Choi & Ha, 2018) โดยสะท้อนถึง
ประสิทธิผลโดยรวมของแต่ละบุคคลในการท างานดา้นจิตวิทยา และไดรั้บอิทธิพลจากบุคคลและส่ิง
เก่ียวขอ้งกบังาน ซ่ึงช่วยให้บุคคลรับมือและปรับตวัเขา้กบัความทา้ทาย วิจยัก็กล่าวถึงทฤษฎีการ
อนุรักษท์รัพยากร (Conservation Resource Theory )ซ่ึงเป็นการกล่าวถึงถึงความส าคญัของการไดม้า 
การบ ารุงรักษา และการปกป้องทรัพยากร ซ่ึงจะส่งผลต่อความเป็นอยู่ท่ีดี ทรัพยากรท่ีเก่ียวขอ้งกบั
งาน เช่น ความผูกพนัทางอารมณ์และความรู้ความเข้าใจกับงาน ท าหน้าท่ีเป็นทรัพยากรรองท่ี
สนับสนุนความเป็นอยู่ส่วนบุคคลของแต่ละบุคคล ดงันั้นความเป็นอยู่ท่ีดีทางจิตจึงเช่ือมโยงกบั
ความพึงพอใจในงาน ประสิทธิภาพ และการจดัการทรัพยากรภายในองคก์รท่ีประสบความส าเร็จ 
แหล่งขอ้มูลเหล่าน้ีช่วยรักษาสุขภาพจิตของแต่ละบุคคลและส่งผลเชิงบวกต่อกลไกการรับมือและ
ความรู้สึกมีสุขภาพท่ีดีโดยรวม 

WHO (2021) เขียนถึงความเป็นอยูท่ี่ดีวา่เป็นสภาวะเชิงบวกท่ีบุคคลและสังคมประสบ 
โดยถือว่าเป็นทรัพยากรในชีวิตประจ าวนัและถูกก าหนดโดยสภาวะทางสังคม เศรษฐกิจ และ
ส่ิงแวดลอ้ม ความเป็นอยูท่ี่ดีนั้นครอบคลุมถึงคุณภาพชีวิตและความสามารถของผูค้นและสังคมใน
การช่วยเหลือโลกด้วยส านึกแห่งความหมายและจุดมุ่งหมาย การมุ่งเน้นไปท่ีความเป็นอยู่ท่ีดี
สนบัสนุนการติดตามการกระจายทรัพยากรอยา่งความเท่าเทียม ความเจริญรุ่งเรือง และความย ัง่ยนื 
ความเป็นอยู่ท่ีดีของสังคมสามารถก าหนดได้จากขอบเขตความสามารถในการฟ้ืนตวั สร้างขีด
ความสามารถในการด าเนินการ และความเตรียมพร้อมท่ีจะกา้วขา้มความทา้ทาย 

Gorgenyi-Hegyes (2021) ให้ความหมายของความเป็นอยู่ ท่ี ดีโดยใช้มุมมองของ
องคก์ารอนามยัโลก (WHO,2021) ว่าเป็น "สภาวะแห่งความอยูดี่มีสุขทั้งทางร่างกาย จิตใจ และทาง
สังคม และไม่ใช่แค่การไม่มีโรคหรือความทุพพลภาพเท่านั้น" ค าจ ากดัความน้ีเนน้มุมมองแบบองค์
รวมเก่ียวกบัสุขภาพ โดยเสนอว่าความเป็นอยูท่ี่ดีนั้นครอบคลุมถึงสุขภาพร่างกาย จิตใจ และสังคม
โดยรวม มากกว่า ท่ีจะเป็นเพียงการไม่มีความเจ็บป่วย และย ังเน้นย  ้ า ถึงความส าคัญของ
สภาพแวดลอ้มในท่ีท างานในการเอ้ือต่อสภาวะความเป็นอยูท่ี่ดีท่ีครอบคลุม 

Vuorre (2022) ก าหนดความเป็นอยูท่ี่ดีในแง่ของความพึงพอใจในชีวิตโดยทัว่ไปและ
ทางอารมณ์ โดยมุ่งเน้นท่ีวิธีท่ีมาตรการเหล่าน้ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเล่นเกม ประกอบดว้ย
มาตราส่วนต่างๆ เช่น SPANE (การวดัประสบการณ์เชิงบวกและเชิงลบ) และมาตราส่วนการยึด
ตนเองของ Cantril (1965) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลายในการวดัความพึงพอใจในชีวิต  
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Juchnowicz (2021) ให้นิยามความเป็นอยูท่ี่ดีว่าเป็นส่ิงท่ีซบัซ้อนและมีหลายแง่มุม ซ่ึง
ครอบคลุมทั้งดา้นท่ีเป็นวตัถุประสงค์ (เช่น สถานะทางเศรษฐกิจและสังคม สุขภาพกาย) และมิติ
เชิงอตัวิสัย (เช่น ความสุข ความพึงพอใจในชีวิต และจุดมุ่งหมาย) โดยเนน้ย  ้าว่าความเป็นอยูท่ี่ดีไม่
ควรถือเป็นแนวคิดเดียว แต่ควรแยกความแตกต่างออกเป็นองคป์ระกอบท่ีแตกต่างกนัเพื่อเพิ่มความ
เขา้ใจทางวิทยาศาสตร์และความแม่นย  าในการวดัผล ผูเ้ขียนหารือเก่ียวกบัความเป็นอยูท่ี่ดีในสองมิติ
หลกั: 

1.สุขภาวะแบบเฮโดนิค (Hedonic Well-Being): หมายถึง ความรู้สึกท่ีเป็นสุขและ
สนุกสนาน มกัเก่ียวขอ้งกบัอารมณ์เชิงบวกและความพึงพอใจในชีวิต 

2. สุขภาวะแบบยูไดโมนิก (Eudaimonic Well-Being): ครอบคลุมความรู้สึกถึง
จุดมุ่งหมาย การเติบโตส่วนบุคคล และการตระหนกัรู้ในตนเอง โดยมุ่งเนน้ไปท่ีการเติมเตม็ศกัยภาพ
ของตนเองและคน้หาความหมายในชีวิต 

งานวิจัยน้ีสรุปความเป็นอยู่ท่ีดีว่าเป็นแนวคิดหลายมิติท่ีครอบคลุมมิติทางร่างกาย 
จิตใจ และสังคม โดยก าหนดทั้งในแง่ของประสบการณ์ส่วนตวัเชิงบวก (เช่น ความสุขและความพึง
พอใจในชีวิต) และความสามารถในการจดัการกบัความทา้ทายในชีวิตอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยแต่
ละน้ีความอยูดี่มีสุขแบบเฮโดนิค และยไูดโมนิก ความอยูดี่มีสุขมกัแบ่งออกเป็นดา้นความสุขแบบเฮ
โดนิค และดา้นความสุขแบบยูไดโนมิกส์ ซ่ึงบอกเป็นนัยว่าไม่ใช่แค่ความรู้สึกดีๆ เท่านั้น แต่ยงั
เก่ียวกบัการเติบโตส่วนบุคคลและการตระหนกัรู้ในตนเองดว้ย 
 
 

2.5 กำรท ำงำนเป็นทีม (Teamwork) 
Mercerder (2022) ให้นิยามของการท างานเป็นทีมว่าเป็นความสามารถในการท างาน

ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพกับกลุ่มคนหรือหลายกลุ่มคนเพื่อบรรลุเป้าหมายท่ีตั้ งไว้ ใน
ขณะเดียวกนัก็ลดความเส่ียงและเพิ่มผลลพัธ์สูงสุดในแง่ของเวลา ตน้ทุน และคุณภาพ นอกจากน้ียงั
เก่ียวขอ้งกบัความรู้สึกพึงพอใจ ความมุ่งมัน่ และความภาคภูมิใจในการเป็นส่วนหน่ึงของทีม 

Salas (2024) ติดตามวิวฒันาการของการวิจยัเก่ียวกบัการท างานเป็นทีมและงานในทีม
ตั้งแต่กรอบโครงสร้างเบ้ืองตน้ไปจนถึงแบบจ าลองท่ีอิงตามการรับรู้ท่ีซับซ้อนมากข้ึน จุดเน้นได้
ขยายไปสู่ความสามารถท่ีจ าเป็นส าหรับการท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพ เช่น การปรับตวั การ
ประสานงาน และการส่ือสาร การวิจัยสมัยใหม่เน้นว่าการท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพจะ
เก่ียวขอ้งกบัการแบ่งกระบวนการท างานหลกัท่ีช่วยให้ทีมปรับตวั จดัการกบัความลม้เหลว และ
ท างานร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 
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Strode (2022) ก าหนดการท างานเป็นทีมอยา่งกวา้ง แต่อา้งอิงถึงค าจ ากดัความทัว่ไป
จากจิตวิทยาองคก์ร โดยระบุวา่ทีมคือ: 

1. ประกอบดว้ยบุคคลสองคนข้ึนไป 
2. มีอยูเ่พื่อด าเนินงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคก์ร 
3. มีเป้าหมายร่วมกนัตั้งแต่หน่ึงขอ้ข้ึนไป 
4. มีการปฏิสัมพนัธ์ทางสงัคม 
5. แสดงใหเ้ห็นการพึ่งพาซ่ึงกนัและกนัในงาน ขั้นตอนการท างาน หรือผลลพัธ์ 
6. จดัการและรักษาขอบเขต 
7. ฝังอยูใ่นบริบทขององคก์รท่ีทั้งจ ากดัและเอ้ือต่อกิจกรรมของทีม 
Mendonca (2021) ก าหนดการท างานเป็นทีมเป็นกิจกรรมท่ีด าเนินการโดยกลุ่มภายใน

องค์กรท่ีสมาชิกท างานร่วมกนัเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกนั การท างานเป็นทีมช่วยเพิ่มการท างาน
ร่วมกนัและการส่ือสารภายในและระหว่างแผนกต่างๆ โดยค านึงถึงความพยายามของแต่ละบุคคล 
ซ่ึงมกัจะสร้างประสิทธิภาพท่ีสูงกวา่ความส าเร็จท่ีโดยล าพงั งานดงักล่าวเนน้ย  ้าวา่การท างานเป็นทีม
ท่ีมีประสิทธิภาพจะสร้างการท างานร่วมกนัเชิงบวก ซ่ึงส่ิงน้ีมีประโยชน์อย่างยิ่งในงานท่ีตอ้งใช้
ทกัษะท่ีหลากหลาย เน่ืองจากความเช่ียวชาญและมุมมองท่ีแตกต่างกนัของสมาชิกในทีมช่วยให้
สามารถแกไ้ขปัญหาและสร้างสรรคน์วตักรรมไดอ้ยา่งครอบคลุมมากข้ึน 

Andrapuri (2023) ให้นิยามการท างานเป็นทีมว่าเป็นความพยายามในการท างาน
ร่วมกันระหว่างบุคคลท่ีมีทักษะท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงทั้ งหมดท างานไปสู่เป้าหมายร่วมกันผ่าน
กระบวนการท่ีมีความรับผิดชอบร่วมกนั ความพยายามร่วมกนัน้ีไดรั้บการปรับปรุงโดยลกัษณะ
บุคลิกภาพท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของสมาชิกแต่ละคน ซ่ึงมีอิทธิพลต่อพลวตัของทีม และช่วยให้บรรลุ
วตัถุประสงค์ของบริษทัได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึนเม่ือรวมกับการส่ือสารท่ีชัดเจนและมี
ประสิทธิภาพ 

จากค าจ ากดัความเหล่าน้ี การท างานเป็นทีมสามารถสรุปไดว้า่เป็นความพยายามในการ
ท างานร่วมกนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัแต่ละบุคคลท่ีท างานร่วมกนัเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกนั โดยหลกัๆ จะ
อยู่ภายในบริบทขององค์กร การท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพข้ึนอยู่กับวตัถุประสงค์ร่วมกัน 
ปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม การพึ่งพาซ่ึงกนัและกนั และขอบเขตท่ีเป็นแนวทางในการท างานภายใน
กรอบองคก์รท่ีกวา้งข้ึน คุณสมบติัท่ีส าคญั ไดแ้ก่ : 

1.การท างานร่วมกนัโดยมุ่งเน้นเป้าหมาย: การท างานเป็นทีมเก่ียวขอ้งกบัสมาชิกท่ี
ท างานร่วมกันเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกัน วตัถุประสงค์ร่วมกันน้ีขับเคล่ือนการด าเนินการทั้ง
รายบุคคลและกลุ่ม 
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2.การมีส่วนร่วมตามบทบาทและความหลากหลายของทกัษะ: สมาชิกแต่ละคนจะน า
ทักษะ ความรู้ หรือมุมมองท่ีเป็นเอกลักษณ์มา ซ่ึงจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการปรับตวั และนวตักรรม 

3.การส่ือสารและการประสานงานท่ีมีประสิทธิภาพ: การส่ือสารท่ีเปิดกวา้งอย่าง
ต่อเน่ืองและการประสานงานเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการด าเนินการให้สอดคลอ้ง การตอบสนองต่อ
ความทา้ทาย และการปรับเปล่ียนอยา่งทนัท่วงที 

4.ความรับผิดชอบในเชิงบวก: สมาชิกพึ่ งพาซ่ึงกันและกันเพื่อให้บรรลุผลลพัธ์ท่ี
ตอ้งการ โดยความพยายามของแต่ละคนจะน าไปสู่ความส าเร็จร่วมกนั ส่ิงน้ีส่งเสริมความรับผดิชอบ
และความรู้สึกรับผดิชอบร่วมกนั 

 
 

2.6 ควำมคิดสร้ำงสรรค์ (Creativity) 
Luqman (2021) ให้ความหมายของ ความคิดสร้างสรรค์ ว่าเป็นความสามารถของ

พนักงานในการคิดค้นและประยุกต์ใช้โซลูชั่นท่ีเป็นนวตักรรมท่ีช่วยเพิ่มผลก าไรขององค์กร 
ความสามารถน้ีถูกมองวา่จ าเป็นต่อความสามารถในการแข่งขนัขององคก์ร ในการศึกษากล่าวถึงวิธี
ท่ีแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียขององค์กร (Enterprise social media) อ านวยความสะดวกในการ
สร้างสรรคโ์ดยการจดัหาพื้นท่ีส าหรับพนกังานในการแลกเปล่ียนความคิดและร่วมมือกนัจดัการกบั
งานท่ีทา้ทาย ส่งเสริมสภาพแวดลอ้มท่ีสนบัสนุนในการเสนอโซลูชนัท่ีสร้างสรรค ์

Elidemir (2020) ความคิดสร้างสรรคคื์อการก่อให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์
โดยพนักงาน ซ่ึงสามารถมีอิทธิพลอย่างมากต่อนวตักรรมและประสิทธิภาพขององคก์ร ความคิด
สร้างสรรคถื์อเป็นทรัพยากรท่ีมีคุณค่าและหาไดย้ากในองคก์ร ซ่ึงก่อให้เกิดความไดเ้ปรียบทางการ
แข่งขนัท่ีย ัง่ยืน บทความเนน้ย  ้าว่าความคิดสร้างสรรคค์รอบคลุมกระบวนการรับรู้ของแต่ละบุคคล 
รวมถึงการสร้างความคิด การแก้ปัญหา และการพฒันาแนวทางแก้ไขใหม่ๆ นอกจากน้ี ยงัตั้ ง
ขอ้สังเกตอีกวา่ความคิดสร้างสรรคแ์ตกต่างกนัไปในหมู่พนกังาน เน่ืองจากลกัษณะส่วนบุคคล เช่น 
แรงจูงใจ การรับรู้ความสามารถในตนเอง และความสามารถทางปัญญา โดยแนะน าว่าพนกังานท่ีมี
คุณสมบติัสร้างสรรค์ท่ีแข็งแกร่งถือเป็นส่ิงส าคญัในการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมภายใน
บริษทั 

Ye (2020) ให้นิยามความคิดสร้างสรรคว์่าเป็นกระบวนการสร้าง "แนวคิดแปลกใหม่
และมีประโยชน์" ท่ีช่วยให้พนักงานท างานให้ส าเร็จลุล่วงได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวคิดเร่ือง
ความคิดสร้างสรรคน้ี์เน้นถึงความแปลกใหม่และการปฏิบติัไดจ้ริง ซ่ึงหมายความว่าแนวคิดต่างๆ 
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ไม่เพียงแต่ไม่ควรเป็นเพียงส่ิงใหม่เท่านั้น แต่ยงัน าไปประยุกต์ใช้เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการ
ท างานภายในสภาพแวดล้อมการท างานได้อีกด้วย จุดมุ่งเน้นอยู่ท่ีพนักงานท่ีผลิตโซลูชันหรือ
แนวทางเฉพาะท่ีเป็นประโยชน์และสามารถเพิ่มผลการด าเนินงานขององคก์รได ้

Zywiołek (2022) เขียนถึงความคิดสร้างสรรคว์่าหมายถึงการสร้างแนวคิดใหม่ๆ ท่ีมี
ประโยชน์ ซ่ึงช่วยให้พนกังานปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานและแกไ้ขปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
โดยเน้นความคิดสร้างสรรค์เป็นทรัพยสิ์นเชิงกลยุทธ์ท่ีช่วยให้พนักงานก้าวไปไกลกว่าขั้นตอน
มาตรฐานซ่ึงเป็นการน าเสนอมุมมองใหม่ๆ ซ่ึงสามารถปรับปรุงความสามารถในการแข่งขนัและ
การตอบสนองขององค์กรในสภาพแวดล้อมทางธุรกิจท่ีมีพลวัต นอกจากน้ี ภาวะผู ้น าการ
เปล่ียนแปลงยงัถูกเนน้วา่เป็นอิทธิพลส าคญัต่อความคิดสร้างสรรค ์โดยท่ีผูน้ าสร้างแรงบนัดาลใจให้
พนักงานทา้ทายบรรทดัฐานท่ีก าหนดไว ้และเสนอแนวคิดท่ีเป็นเอกลกัษณ์เพื่อจดัการกบังานท่ี
ซบัซอ้น 

Mutonyi (2022) นิยามความคิดสร้างสรรค ์โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรคส่์วนบุคคล 
(Individual Creativity) วา่เป็นความสามารถของแต่ละบุคคลในการผลิตความคิดท่ีทั้งแปลกใหม่และ
มีประโยชน์เหมาะสมกบับริบทท่ีก าหนด โดยเนน้ความคิดสร้างสรรคเ์ขา้กบัการแกปั้ญหาและการ
ปรับตวั โดยเนน้คุณค่าของความคิดริเร่ิมและการปฏิบติัจริง ประสิทธิภาพเชิงสร้างสรรคซ่ึ์งพบเห็น
ไดใ้นพนักงานภาครัฐ เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการบรรลุเป้าหมายขององคก์ร โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
สภาพแวดล้อมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว การศึกษาน้ีแยกความแตกต่างระหว่างความคิด
สร้างสรรคแ์ละนวตักรรม โดยมองว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นบ่อเกิดของความคิด และนวตักรรม
เป็นการน าแนวคิดเหล่านั้นไปใชภ้ายในองคก์ร 

การสรุปค าจ ากัดความจากแหล่งข้อมูลข้างต้น ความคิดสร้างสรรค์ในบริบทของ
องคก์รคือความสามารถของพนกังานในการสร้างแนวคิดท่ีทั้งแปลกใหม่และมีประโยชน์ เพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขันและประสิทธิภาพขององค์กร ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย
องค์ประกอบของความคิดริเร่ิม การปฏิบัติจริง และการน าไปใช้ในการแก้ปัญหา ปรับปรุง
กระบวนการ และปรับใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลง ถูกมองวา่เป็นทรัพยสิ์นเชิงกลยทุธ์ท่ี
นอกเหนือไปจากการคิดแบบเดิมๆ และส่งเสริมมุมมองท่ีเป็นเอกลกัษณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือ
ไดรั้บการสนับสนุนจากสภาพแวดลอ้มการท างานร่วมกนั เช่นเดียวกบัโซเชียลมีเดียขององค์กร 
ความคิดสร้างสรรค์มักได้รับอิทธิพลจากคุณลักษณะส่วนบุคคล เช่น แรงจูงใจ การรับรู้
ความสามารถของตนเอง และความสามารถทางปัญญา และแตกต่างจากนวตักรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
น าแนวคิดสร้างสรรคเ์หล่าน้ีไปใช ้ภาวะผูน้ าการเปล่ียนแปลงสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรคน้ี์
ไดโ้ดยการสร้างแรงบนัดาลใจใหพ้นกังานคิดนอกเหนือบรรทดัฐานท่ีก าหนดไว ้
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2.7 งำนวิจัยที่เกีย่วข้อง  
Halbrook (2019) เขียนวา่วิดีโอเกมมกัถูกมองในแง่ลบ โดยเฉพาะอยา่งยิง่เก่ียวกบัความ

กา้วร้าวและการติดเกม แต่ในทางตรงขา้มก็มีหลกัฐานเพิ่มมากข้ึนท่ีแสดงถึงผลกระทบเชิงบวกต่อ
ความเป็นอยูท่ี่ดีงานวิจยัอา้งอิงถึงงานของ Granic et al. (2011) ท่ีไดแ้สดงให้เห็นถึงผลเชิงบวกของ
วิดีโอเกมต่อความเป็นอยู่ท่ีดีโดยมีส่ีประเภท ไดแ้ก่ การรับรู้ การสร้างแรงบนัดาลใจ อารมณ์ และ
สังคม Halbrook พดูถึงเกมต่างๆท่ีมีความเช่ือมโยงกบั Well-being ไดแ้ก่ 1).โซเชีย เกมท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ประสบการณ์ผูเ้ล่นหลายคนแบบร่วมมือกนัหรือแข่งขนักนั 2.)วิดีโอเกมท่ีมีความรุนแรง (VVG) เกม
ท่ีมีสถานการณ์รุนแรง แต่ยงัประเมินแง่มุมทางสังคมดว้ย 3.) Exergames เกมท่ีมีองคป์ระกอบของ
การออกก าลงักาย ซ่ึงเกมท่ีเล่นหลายคนในบริบทท่ีการเล่นเกมแบบร่วมมือ (Cooperative Gameplay)
จะเพิ่มความเพลิดเพลินและลดความกา้วร้าวเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบการแข่งขนั ความร่วมมือ
ส่งเสริมการมีปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมเชิงบวก ซ่ึงสามารถลดอาการซึมเศร้า วิตกกงัวล และความเครียด
ได ้อย่างไรก็ตาม ผลกระทบเชิงบวกเหล่าน้ีข้ึนอยู่กบัแรงจูงใจในการเล่น (เช่น ความตอ้งการท่ีจะ
เช่ือมต่อทางสงัคม) และระยะเวลาในการเล่นเกม (การเล่นเกมระดบัปานกลางมีประโยชน์ ในขณะท่ี
การเล่นเกมมากเกินไปอาจเป็นอนัตรายได)้ 

Tatli (2023) เขียนถึงผลการวิจยัท่ีใหเ้ห็นความสัมพนัธ์ระดบักลางระหว่างความรู้ดา้น
ดิจิทัลและประสิทธิภาพการท างาน ความสัมพันธ์ระดับกลางระหว่างความรู้ด้านดิจิทัลและ
ประสิทธิภาพของบริษทั และความสัมพนัธ์ระดบัสูงและเป็นบวกระหว่างประสิทธิภาพการท างาน
ของบริษทัและประสิทธิภาพของพนกังาน จากผลการวิเคราะห์ ความรู้ดา้นดิจิทลัของพนกังานส่งผล
ในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพของพนกังานและประสิทธิภาพการท างานของบริษทั  

Pakayli (2025) เขียนวิจยัท่ีส่งเสริมทฤษฎีจิตวิทยาองคก์รซ่ึงเนน้ย  ้าถึงความส าคญัของ
ความกระตือรือร้นและความคิดแบบเติบโตในการเพิ่มประสิทธิภาพของพนักงาน ขณะเดียวกนัก็
เสนอขอ้มูลเชิงลึกเชิงปฏิบติัส าหรับฝ่ายบริหารในการก าหนดกลยทุธ์การพฒันาทรัพยากรบุคคลท่ี
ใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ องคก์รสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการท างานได้
โดยปลูกฝังวฒันธรรมความคิดแบบเติบโตและคดัเลือกบุคคลท่ีมีลกัษณะเชิงรุก  

Djandjan (2024) ท าวิจยัโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อคน้หาว่ารูปแบบความเป็นผูน้ า การ
ท างานเป็นทีม และค่าตอบแทนส่งผลต่อประสิทธิภาพของพนกังานอยา่งไร ซ่ึงผลลพัธ์แสดงใหเ้ห็น
ว่าประสิทธิภาพของพนกังานไดรั้บอิทธิพลบางส่วนจากรูปแบบความเป็นผูน้ า การท างานเป็นทีม 
และค่าตอบแทน  
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2.8 นิยำม 
2.8.1 ประสิทธิภำพของพนักงำน (Employee performance) 
ประสิทธิภาพของพนักงานว่าเป็นผลลัพธ์ท่ีว ัดได้ว่าพนักงานปฏิบัติตามความ

รับผิดชอบในงานของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใดเพื่อให้บรรลุเป้าหมายขององค์กร 
ประกอบดว้ยตวัช้ีวดัท่ีส าคญัหลายประการ: 

1.คุณภาพของงาน - มาตรฐาน ความถูกตอ้ง ครบถว้นของงานท่ีผลิต 
2.ปริมาณงาน - ปริมาณงานท่ีแลว้เสร็จภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 
3.ความทนัเวลา - ความสามารถในการท างานใหเ้สร็จส้ินภายในก าหนดเวลา 
4.ประสิทธิผลและประสิทธิภาพในการท างาน - ผลกระทบ ประสิทธิภาพ และ

ประสิทธิผลโดยรวมของงานท่ีท า 
5.การมีส่วนร่วมในเป้าหมายขององคก์ร - งานของพนกังานสอดคลอ้งและเพิ่มมูลค่า

ใหก้บัวตัถุประสงคข์ององคก์รไดดี้เพียงใด 
6.ความร่วมมือ - ความสามารถในการท างานร่วมกบัเพื่อนร่วมงานไดดี้ รวมถึงการ

ท างานเป็นทีมและการสนบัสนุนซ่ึงกนั 
 

2.8.2 ควำมรู้ด้ำนดจิิทัล (Digital Literacies)  
ความรู้ด้านดิจิทัลเป็นชุดของทักษะและความสามารถท่ีจ าเป็นในการใช้งาน และ

โต้ตอบกับเทคโนโลยีดิจิทัลในด้านต่างๆ ของชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ 
ครอบคลุมทั้งความสามารถพื้นฐานและขั้นสูง ตั้งแต่การใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัขั้นพื้นฐานไปจนถึงการมี
ส่วนร่วมท่ีซบัซอ้นกบัเน้ือหาดิจิทลั  

1.ความเช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีขั้นพื้นฐาน ความสามารถในการใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั 
เช่น คอมพิวเตอร์ ซอฟตแ์วร์ และแอปพลิเคชนัอินเทอร์เน็ต ซ่ึงรวมถึงงานพื้นฐาน เช่น การเรียกคน้ 
จดัเกบ็ และแบ่งปันขอ้มูล 

2.การจดัการขอ้มูล: ความสามารถในการคน้หา ประเมิน และจดัระเบียบขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ ซ่ึงมกัจะอยูใ่นแพลตฟอร์มและรูปแบบส่ือท่ีหลากหลาย 

3.การส่ือสารและการท างานร่วมกันแบบดิจิทัล: ทักษะในการโต้ตอบและท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นในพื้นท่ีดิจิทลั ซ่ึงรวมถึงทุกอย่างตั้งแต่การใชโ้ซเชียลมีเดียไปจนถึงการมีส่วนร่วมใน
เครือข่ายการท างานร่วมกนั 

4.การสร้างเน้ือหาและการใชอ้ยา่งมีจริยธรรม: ความสามารถในการสร้าง แกไ้ข และ
จดัการเน้ือหาดิจิทลัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสิทธิในทรัพยสิ์นทางปัญญาและการพิจารณาดา้นจริยธรรม 
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5.ความปลอดภยัและความเป็นอยู่ท่ีดีในโลกดิจิทลั: ท าความเขา้ใจและประยุกต์ใช้
แนวทางปฏิบติัเพื่อรับรองความปลอดภยั ความเป็นส่วนตวั และการส่งเสริมสุขภาพและความ
เป็นอยูท่ี่ดีในบริบทดิจิทลั 

6.การแกปั้ญหาและการปรับตวั: ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาดิจิทลั ปรับให้เขา้
กบัการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี และใชก้ลยทุธ์ท่ีสร้างสรรคเ์พื่อเอาชนะความทา้ทายทางดิจิทลั
ในสภาพแวดลอ้มทางอาชีพและส่วนบุคคล 

 
2.8.3 ควำมคดิแบบเติบโต (Growth Mindset) 
กรอบความคิดแบบเติบโตเป็นความเช่ือท่ีบ่งบอกว่าความสามารถของแต่ละบุคคล 

โดยเฉพาะทกัษะทางปัญญานั้นไม่ไดต้ายตวั แต่สามารถปลูกฝังและเพิ่มผ่านความพยายาม ความ
พากเพียร และการเรียนรู้ โดยมีประเดน็ส าคญัดงัน้ี 

1.ความเช่ือในศกัยภาพในการพฒันา: กรอบความคิดแบบเติบโตเนน้วา่ความฉลาดและ
ลกัษณะส่วนบุคคลสามารถพฒันาไดเ้ม่ือเวลาผา่นไป บุคคลท่ีมีกรอบความคิดน้ีมองวา่ความฉลาดมี
ความยดืหยุน่และพฒันาผา่นการอุทิศตน ความยดืหยุน่ และแนวทางการเรียนรู้เชิงรุก 

2.การตอบสนองเชิงบวกต่อความทา้ทาย: ผูท่ี้มีกรอบความคิดแบบเติบโตเขา้หาความ
ทา้ทายและความพ่ายแพเ้ป็นโอกาสในการเติบโต พวกเขาแสดงให้เห็นถึงความยืดหยุ่น มองความ
ลม้เหลวเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ และพยายามต่อไปเม่ือเผชิญกบัความยากล าบาก 

3.อิทธิพลต่อความสามารถในการปรับตวัและนวตักรรม: กรอบความคิดน้ีท าให้ผูค้น
มองเห็นความกา้วหน้าทางเทคโนโลยี เช่น AI ว่าเป็นโอกาสมากกว่าภยัคุกคาม บุคคลท่ีมีกรอบ
ความคิดแบบเติบโตมกัจะตอบสนองเชิงบวกต่อการเปล่ียนแปลง ยงัคงเปิดกวา้งต่อกลยุทธ์ใหม่ๆ 
และแสดงให้เห็นถึงความยืดหยุน่และความสามารถในการปรับตวั ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการเติบโต
ของตนเองและองคก์ร 

4.การจดัการความเป็นอยูท่ี่ดีและความเครียด: กรอบความคิดแบบการเติบโตส่งเสริม
ทศันคติเชิงบวกต่อความเครียดและความทา้ทาย ซ่ึงส่งผลใหมี้ความพึงพอใจในการท างาน ความพึง
พอใจในชีวิต และความสามารถในการปรับตัวได้ดีข้ึน นอกจากน้ียงัส่งเสริมความเป็นอยู่ท่ีดี 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในสภาพแวดลอ้มท่ีมีความเครียดสูง โดยส่งเสริมการมุ่งเนน้ไปท่ีการพฒันาส่วน
บุคคลมากกวา่ขอ้จ ากดัท่ีตายตวั 
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2.8.4 ควำมเป็นอยู่ท่ีด ี(Well-being)  
ความเป็นอยูท่ี่ดีป็นแนวคิดหลายมิติท่ีครอบคลุมมิติทางร่างกาย จิตใจ และสังคม โดย

ก าหนดทั้งในแง่ของประสบการณ์ส่วนตวัเชิงบวก (เช่น ความสุขและความพึงพอใจในชีวิต) และ
ความสามารถในการจดัการกบัความทา้ทายในชีวิตอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยแต่ละน้ีความอยูดี่มีสุข
แบบเฮโดนิค และยูไดโมนิก ความอยู่ดีมีสุขมกัแบ่งออกเป็นดา้นความสุขแบบเฮโดนิค และดา้น
ความสุขแบบยไูดโนมิกส์ ซ่ึงบอกเป็นนยัว่าไม่ใช่แค่ความรู้สึกดีๆ เท่านั้น แต่ยงัเก่ียวกบัการเติบโต
ส่วนบุคคลและการตระหนกัรู้ในตนเองดว้ย 

 
2.8.5 กำรท ำงำนเป็นทีม (Teamwork) 
การท างานเป็นทีมสามารถสรุปได้ว่าเป็นความพยายามในการท างานร่วมกันท่ี

เก่ียวขอ้งกบัแต่ละบุคคลท่ีท างานร่วมกนัเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกนั โดยหลกัๆ จะอยูภ่ายในบริบท
ขององคก์ร การท างานเป็นทีมท่ีมีประสิทธิภาพข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงคร่์วมกนั ปฏิสมัพนัธ์ทางสังคม 
การพึ่งพาซ่ึงกนัและกนั และขอบเขตท่ีเป็นแนวทางในการท างานภายในกรอบองค์กรท่ีกวา้งข้ึน 
คุณสมบติัท่ีส าคญั ไดแ้ก่ : 

1.การท างานร่วมกนัโดยมุ่งเน้นเป้าหมาย: การท างานเป็นทีมเก่ียวขอ้งกบัสมาชิกท่ี
ท างานร่วมกันเพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกัน วตัถุประสงค์ร่วมกันน้ีขับเคล่ือนการด าเนินการทั้ง
รายบุคคลและกลุ่ม 

2.การมีส่วนร่วมตามบทบาทและความหลากหลายของทกัษะ: สมาชิกแต่ละคนจะน า
ทักษะ ความรู้ หรือมุมมองท่ีเป็นเอกลักษณ์มา ซ่ึงจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการปรับตวั และนวตักรรม 

3.การส่ือสารและการประสานงานท่ีมีประสิทธิภาพ: การส่ือสารท่ีเปิดกวา้งอย่าง
ต่อเน่ืองและการประสานงานเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการด าเนินการให้สอดคลอ้ง การตอบสนองต่อ
ความทา้ทาย และการปรับเปล่ียนอยา่งทนัท่วงที 

4.ความรับผิดชอบในเชิงบวก: สมาชิกพึ่ งพาซ่ึงกันและกันเพื่อให้บรรลุผลลพัธ์ท่ี
ตอ้งการ โดยความพยายามของแต่ละคนจะน าไปสู่ความส าเร็จร่วมกนั ส่ิงน้ีส่งเสริมความรับผดิชอบ
และความรู้สึกรับผดิชอบร่วมกนั 
 

2.8.6 ควำมคดิสร้ำงสรรค์ (Creativity) 
ความคิดสร้างสรรคใ์นบริบทขององคก์รคือความสามารถของพนักงานในการสร้าง

แนวคิดท่ีทั้งแปลกใหม่และมีประโยชน์ เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัและประสิทธิภาพของ
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องคก์ร ความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยองคป์ระกอบของความคิดริเร่ิม การปฏิบติัจริง และการ
น าไปใชใ้นการแกปั้ญหา ปรับปรุงกระบวนการ และปรับใหเ้ขา้กบัสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลง ถูก
มองว่าเป็นทรัพยสิ์นเชิงกลยุทธ์ท่ีนอกเหนือไปจากการคิดแบบเดิมๆ และส่งเสริมมุมมองท่ีเป็น
เอกลักษณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือได้รับการสนับสนุนจากสภาพแวดล้อมการท างานร่วมกัน 
เช่นเดียวกบัโซเชียลมีเดียขององค์กร ความคิดสร้างสรรค์มกัไดรั้บอิทธิพลจากคุณลกัษณะส่วน
บุคคล เช่น แรงจูงใจ การรับรู้ความสามารถของตนเอง และความสามารถทางปัญญา และแตกต่าง
จากนวตักรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับการน าแนวคิดสร้างสรรค์เหล่าน้ีไปใช้ ภาวะผูน้ าการเปล่ียนแปลง
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์น้ีไดโ้ดยการสร้างแรงบนัดาลใจให้พนักงานคิดนอกเหนือ
บรรทดัฐานท่ีก าหนดไว ้

 
 

2.9 กรอบแนวคิด 
 
ตวัแปรตน้         ตวัแปรตาม
           
ตวัแปรจากการเล่นวีดีโอเกม 

 
 

         
       
 
 

 
 
 

 
ภาพท่ี 2.1 กรอบแนวคิด 

 
 
 

ความรู้ดา้นดิจิทลั 

ความเป็นอยูท่ี่ดี 

การท างานเป็นทีม 

ความคิดแบบเติบโต 
 

ความคิดสร้างสรรค ์

ประสิทธิภาพพนกังาน 
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บทที่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 
 

การศึกษาฉบบัน้ีเร่ือง “ประโยชน์จากการเล่นวีดีโอเกมในการพฒันาประสิทธิภาพของ
พนกังาน” เป็นการศึกษาวิจยัแบบเชิงปริมาณ (Quantitative research) การเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบการ
สุ่มตวัอย่างตามความสะดวก (Convenience sampling)  โดยมีเคร่ืองมือการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็น
แบบสอบถาม  

3.1 ประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง  
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเกบ็ขอ้มูล  
3.3 วิธีการเกบ็รวบรวมขอ้มูล  
3.4 การทดสอบเคร่ืองมือวิจยั  
3.5 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
 

3.1 ประชำกรและกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง  
3.1.1 ประชำกรในงำนวจิัย  
ประชากรในงานวิจยั คือ ผูท่ี้เล่นวีดีโอเกม 9 ชัว่โมงหรือมากกว่าต่อสัปดาห์โดยเล่น

ประเภทแอคชัน่ (Action) เกมยงิ (Shooter) ผจญภยั (Adventure) เกมกีฬา (Sports) กลยทุธ ์(Strategy) 
เกมเ ล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) เกมเ ล่นเ ด่ียว  (Single-player) เกมเ ล่นหลายคน 
(Multiplayer) อาย ุ18 ปีข้ึนไปและเป็นพนกังานในบริษทัเอกชน 

 
3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
เน่ืองจากการท่ีไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอนท่ีเล่นวีดีโอเกม 9 ชั่วโมงหรือ

มากกว่าต่อสัปดาห์และเป็นพนกังานในบริษทัเอกชน ดงันั้นการศึกษาในคร้ังน้ี จะค านวณหาขนาด
กลุ่มตวัอย่างแบบไม่ทราบจ านวนประชากรจากสูตรของคอแครน (W.G. Cochran, 1977) ซ่ึงใช้
ส าหรับค านวณขนาดกลุ่มตวัอยา่งประชากรท่ีมีขนาดใหญ่และไม่ทราบขนาดแน่นอนคอแครน  โดย
มีระดบัความเช่ือมัน่ท่ี 95% โดยมีสูตรดงัน้ี 
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𝑛 =  
𝑍2𝑝(1 − 𝑝)𝑒2

𝑒2
 

เม่ือ n = ขนาดตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
p = สดัส่วนความน่าจะเป็นของประชากรท่ีสนใจ (ค่าท่ีใชคื้อ 0.5) 
Z = ค่าระดบัความเช่ือมัน่ 95% (Z=1.96) 
e = ความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้(0.05) 
น ามาแทนค่าในสูตรจะไดจ้ านวน ดงัน้ี 
 

𝑛 =
(1.96)2 ∗ 0.5 ∗ (1 − 0.5)

(0.05)2
=

3.8416 ∗ 0.25

0.0025
= 384.16 

 
ดงันั้น ขนาดตวัอยา่งท่ีเหมาะสมคือ 385 คน 
สูตรดงักล่าวท่ีใชน้ั้น ไดอ้ธิบายวา่ตอ้งใชข้นาดตวัอยา่งไม่นอ้ยกวา่ 385 คน โดยมีสดัส่วนของ
ประชากรท่ีผูว้จิยัก าหนดสุ่มท่ี 0.5 และมีความคลาดเคล่ือนไม่เกิน 0.05 ในระดบัความเช่ือมัน่ท่ี 95% 
เพื่อปองกนัความคลาดเคล่ือนผูว้ิจยัจึงเพิ่มขนาดอีก 15 เป็น 400 คน  
 

3.1.3 กำรเกบ็ตัวอย่ำง 
การเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ใชว้ิธีการสุ่มตวัอย่างแบบตามความ

สะดวก(Convenience Sampling)  หมายถึง เป็นการเลือกกลุ่มตวัอย่างตามความสะดวกในเร่ืองท่ี
ศึกษาโดยไม่ทราบสถานท่ีหรือประชากรอย่างแน่ชดั โดยมีหลกัเกณฑใ์นการก าหนดกลุ่มตวัอย่าง
โดยทั้งหมด 3 เง่ือนไขไดแ้ก่  

1. ผูท่ี้มีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป 
2. ผูท่ี้เป็นพนกังานเอกชน 
3. ผูเ้ล่นวีดีโอเกมมากกวา่ 9 ชัว่โมงต่อสปัดาห์  

 
 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวจิัย  
ลกัษณะเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี  เป็นแบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัสร้างในการสอบถาม 

ความคิดเห็นของผูท่ี้เล่นเกมและท างานในบริษทัเอกชน โดยแบ่งค าถามออกเป็น 4 ส่วน  
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ส่วนที่ 1 ค าถามคดักรองส าหรับผูต้อบแบบสอบถามเพื่อใหห้าผูท่ี้ตรงกบักลุ่มเป้าหมาย
ท่ีผูว้ิจยัไดก้ าหนดเอาไว ้หากไม่ตรงในขอ้ใดขอ้หน่ึง แบบสอบถามฉบบัจะยุติลง  โดยมีค าถาม
จ านวน 3 ขอ้ 

• คุณมีอายมุากกวา่ 18 ปี 
• คุณเป็นพนกังานเอกชน 
• คุณเล่นวีดีโอเกมมากกวา่ 9 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ 
 
ส่วนที่ 2 ค าถามประชากรศาสตร์ ค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบ

แบบสอบถาม โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
• เพศ  
• อาย ุ 
• ระดบัการศึกษาสูงสุด 
• บทบาทหนา้ท่ีการงานในอาชีพปัจจุบนั  
• อุตสาหกรรมของอาชีพปัจจุบนั  
• ประสบการณ์การท างานในอาชีพปัจจุบนั 
 
ส่วนที่ 3 ค าถามขอ้มูลการเล่นวีดีโอเกมของผูต้อบแแบสอบถาม โดยมีรายละเอียด

ดงัต่อไปน้ี 
• ชัว่โมงเล่นวีดีโอเกมชัว่โมงต่อสปัดาห์ 
• วนัท่ีใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 30 นาทีในการเล่นวิดีโอเกมใน 1 สัปดาห์  
• เวลาการเล่นเกมโดยทัว่ไปต่อรอบ 
• ช่วงเวลาเล่นวีดีโอเกม 
• ประเภทวีดีโอเกม 
• คุณชอบเล่นวีดีโอเกมประเภทใดมากท่ีสุด 
• ลกัษณะการเล่นเกมท่ีเล่นเป็นประจ า 
•  Platform ท่ีใชใ้นการเล่นวีดีโอเกมใน 1 เดือนท่ีผา่นมา 
• เล่นวีดีโอเกมบน Platformไหนมากท่ีสุด 
• จ านวนวีดีโอเกมท่ีเล่นโดยเฉล่ียต่อสปัดาห์ 
• กิจกรรมอ่ืนๆ ในขณะท่ีเล่นวีดีโอเกม  
• ถา้ตอบใช่ คุณท าส่ิงใดบา้ง (ขา้มหากตอบไม่ใช่ในขอ้ท่ีแลว้) 
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• เหตุผลหลกัในการเล่นเกม 
• ค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกมต่อเดือน 
• วิดีโอเกมท่ีช่ืนชอบเกม 
 
ส่วนที่ 4 ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัต่างๆท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพการท างาน 
ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัต่างๆท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของพนกังานเอกชนโดยประกอบไป

ดว้ยความรู้ดา้นดิจิทลั ความคิดแบบเติบโต ความเป็นอยูท่ี่ดี การท างานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค ์
และประสิทธิภาพการท างาน ซ่ึงเป็นรูปแบบ มาตรการประมาณค่า (Rating Scale) ซ่ึงใช ้มาตรวดั
แบบไลเคิร์ทสเกล (Likert Scale) โดยแบ่งระดบัความเห็นออกเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 

• ระดบัความส าคญัระดบันอ้ยท่ีสุดเท่ากบั  1 คะแนน 
• ระดบัความส าคญัระดบันอ้ยเท่ากบั 2 คะแนน 
• ระดบัความส าคญัระดบัปานกลางเท่ากบั 3 คะแนน 
• ระดบัความส าคญัระดบัมากเท่ากบั  4 คะแนน 
• ระดบัความส าคญัระดบัมากท่ีสุดเท่ากบั  5 คะแนน 
ส าหรับเกณฑก์ารแปลค่าผลเฉลยของระดบัความคิดเห็น ผูว้ิจยัจะใชห้ลกัการแบ่งช่วง

การแปลผลตามหลกัของการแบ่งอนุกรมช่วงชั้น (Class Interval) โดยแบ่งคะแนนท่ีสูงท่ีสุดเป็น 5 
ระดบั จากคะแนนเฉล่ียท่ีไดรั้บจากแบบสอบถาม ซ่ึงคะแนนสูงท่ีสุดคือ 5 คะแนน และคะแนนต ่า
ท่ีสุดคือ 1 คะแนน โดยใชสู้ตรค านวณหาความกวา้งของอนุกรมช่วงชั้น ดงัน้ี 

ความกวา้งอนัตรภาคชั้น = (ขอ้มูลท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุด−ขอ้มูลท่ีมีคะแนนต ่าท่ีสุด)/
จ านวนชั้น 

= (5-1)/5 = 0.8  
ดงันั้น ความกวา้งของอนุกรมช่วงชั้นเท่ากบั 0.8 จึงก าหนดเกณฑก์ารแปลค่าผลเฉล่ีย

ของระดบัความคิดเห็น ดงัน้ี 
• คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.80 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
• คะแนนเฉล่ีย 1.81 - 2.60 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ย 
• คะแนนเฉล่ีย 2.61 - 3.40 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยปานกลาง 
• คะแนนเฉล่ีย 3.41 - 4.20 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมาก 
• คะแนนเฉล่ีย 4.21 - 5.00 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
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3.3 วธีิกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล  
งานวิจยัฉบบัน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นผูท่ี้เล่น

เกมมากกว่า 9 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และเป็นพนักงานในบริษัทเอกชน จ านวน 400 คน ผ่าน 
แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire)ผูว้ิจยัไดส้ร้างลิงกส์ าหรับกระจายแบบสอบถามผา่น
เครือข่ายทางสังคมออนไลน์ (Social Media) โดยลิงก์ดงักล่าวถูกโพสต์ลงในแพลตฟอร์มต่าง ๆ 
ไดแ้ก่ Reddit, Facebook ในการเกบ็ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดข้อความร่วมมือจากกลุ่มเป้าหมายใหเ้ขา้ร่วมตอบ
แบบสอบถามตามความสมัครใจ โดยผู ้ให้ข้อมูลสามารถคลิกลิงก์เพื่อเข้าสู่หน้าหลักของ
แบบสอบถามและตอบขอ้มูลไดต้ามสะดวก 
 
 

3.4 สถิติในกำรทดสอบสมมติฐำน  
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมุติฐานของงานวิจยันเป็นการทดสอบโดยใช ้

โปรแกรมสถิติในรูปแบบส าเร็จรูป โดยสามารถท าการทดสอบไดด้งัต่อไปน้ี  
3.4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้ในการ 

แสดงผลวิเคราะห์ในรูปแบบของตาราง ประกอบค าอธิบายดว้ยเหตุผลโดยใชค่้าสถิติในรูปแบบของ 
ความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) คาเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) มาใชใ้นการอธิบายลกัษณะขอ้มูลดา้นของประชากรศาสตร์และขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรม
ผูเ้ล่นวีดีโอเกม  

3.4.2 การวิเคราะห์ค่าท่ี (Independent t-test) ใช้ในการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่ม 
ตวัอย่าง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกนัและการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way analysis of 
variance) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียในกลุ่มตัวอย่างท่ีมากกว่า 2 กลุ่ม ในการ
เปรียบเทียบขอ้มูลเก่ียวกบัพฤตกรรมผูเ้ล่นวีดีโอเกมท่ีมีลกัษณะของประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั  

3.4.3 การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) เป็นการวิเคราะห์เพื่อศึกษา 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในรูปของการท านาย เพื่อท าการทดสอบตัวแปรท่ีมีผลต่อ
ประสิทธิภาพพนกังานซ่ึงไดแ้ก่ตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั ความคิดแบบเติบโต ความเป็นอยูท่ี่ดี การ
ท างานเป็นทีม และความคิดสร้างสรรคท่ี์มีความสมัพนัธ์ต่อกนัระหวา่งตวัแปรอิสระและตวัแปรตาม 
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3.5 กำรวเิครำะห์ข้อมูล  
ทางผูว้ิจยัได้ท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามและท าการคดัเลือก

เฉพาะแบบสอบถามท่ีตอบค าถามอยา่งสมบูรณ์ โดยหลงัจากท่ีมีการตรวจสอบแบบสอบถามจึงได้
ท าการน าผลขอ้มูลไปท าการประมวลวิเคราะห์ผลขอ้มูลใน SPSS เพื่อท าการวิเคราะห์ผลการศึกษา
ออกมาในรูปแบบของสถิติเพื่อใชใ้นการสรุปผลการศึกษา 
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บทที่ 4 
ผลกำรวจิัย 

 
 

จากการวิจยัในหวัขอ้เร่ือง ประโยชน์จากการเล่นวีดีโอเกมในการพฒันาประสิทธิภาพ
ของพนกังาน ทางผูว้ิจยัไดใ้ชเ้คร่ืองมือในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ในการเก็บขอ้มูล โดย
เป็นกลุ่มท่ีผ่านการคดักรองทั้งหมดจากผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 520 คน ซ่ึงไดน้ ามาวิเคราะห์
ดว้ยโปรแกรม SPSS (Statistical Packet for The Social Sciences) ในการวิเคราะห์ขอ้มูลในเชิงสถิติ
เพื่อน าขอ้มูลไปใชใ้นการตอบจุดประสงคแ์ละผลการทดสอบสมมติฐานของการวิจยั  
 
 

4.1 วเิครำะห์ข้อมูลด้ำนประชำกรศำสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถำม  
 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามเพศของผูต้อบแบบสอบถาม  

เพศ จ านวน(คน) ร้อยละ 
ชาย 236 45.38 
หญิง 284 54.62 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามสวนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 284 คิด

เป็นร้อยละ 54.62 รองลงมาเป็นเพศชายจ านวน 236 คน คิดเป็นร้อยละ 45.38  
 
ตารางท่ี 4.2 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม  

อาย ุ จ านวน(คน) ร้อยละ 
18 - 24 ปี 388 74.62 
25 - 34 ปี 55 10.57 
35 - 44 ปี 38 7.31 

45 ปีข้ึนไป 39 7.50 
รวม 520 100.00 
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จากตารางท่ี 4.2 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงอายุระหว่าง 18-24 ปี 
จ านวน 388 คน คิดเป็นร้อยละ 74.62 รองลงมาเป็นช่วงอายรุะหวา่ง 25 - 34 ปี จ านวน 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10.57 ช่วงอายุ 45 ปีข้ึนไปจ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 7.50 ช่วงอายุระหว่าง 35 - 44 ปี 
จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 7.31 ตามล าดบั   
 
ตารางท่ี 4.3 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามตามระดบัการศึกษาสูงสดของผูต้อบ
แบบสอบถาม 

ระดบัการศึกษา จ านวน(คน) ร้อยละ 
อนุปริญญา/ปวส./หรือเทียบเท่า 39 7.50 

ปริญญาตรี 453 87.12 
ปริญญาโทและสูงกวา่ 28 5.38 

รวม 520 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาสูงสุดใน 
ระดบัปริญญาตรี จ านวน 453 คน คิดเป็นร้อยละ 87.12 รองลงมาอนุปริญญา/ปวส./หรือเทียบเท่า 
จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 7.50 และปริญญาโทและสูงกวา่จ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 5.38 

 
ภาพท่ี 4.1 สัดส่วนบทบาทหนา้ท่ีในอาชีพปัจจุบนัของผูต้อบแบบสอบถาม โดยมีผูมี้บทบาทหนา้ท่ี
บริหารจดัการ 244 คน การขาย/การตลาด 108 คน การสร้างสรรค ์47 คน เทคนิค/ไอที 30 คน ธุรการ 
24 คน 
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ภาพท่ี 4.2 สัดส่วนกลุ่มอุตสาหกรรมของผูต้อบแบบสอบถาม ซ่ึงมีผูท่ี้ท าในอุตสาหกรรมธุรกิจ
การเงิน 153 คน การบริการ 96 คน อสังหาริมทรัพยแ์ละก่อสร้าง 56 คน สินคา้อุตสาหกรรม 54 คน 
เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 51 คน 
 
ตารางท่ี 4.4 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามประสบการณ์การท างานในอาชีพ
ปัจจุบนั 
ประสบการณ์ จ านวน(คน) ร้อยละ 
นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 60.58 
1-3 ปี 94 18.08 
4-6 ปี 35 6.73 
7-9 ปี 20 3.85 
มากกวา่ 10 ปี 56 10.77 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์การท างาน

นอ้ยกวา่ 1 ปี จ านวน 315 คิดเป็นร้อยละ 60.58 รองลงมาเป็นประสบการณ์การท างาน 1-3 ปี จ านวน 
94 คน คิดเป็นร้อยละ 18.08 ตาม ประสบการณ์การท างานมากกว่า 10 ปี 56 คน  ร้อยละ 10.77 
ประสบการณ์การท างาน 4-6 ปี จ านวน 35 ร้อย 6.73 ประสบการณ์การท างาน 7-9 ปี จ านวน 20 คน 
ร้อยละ 3.85 
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4.2 วเิครำะห์ข้อมูลกำรเล่นวดีโีอเกม 
 
ตารางท่ี 4.5 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมโดยเฉล่ียต่อ
สัปดาห์ 

ชัว่โมงการเล่นเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 
9 -11 ชัว่โมง 345 66.35 
12 -15 ชัว่โมง 88 16.92 
16 - 19 ชัว่โมง 16 3.08 

มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 13.65 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.5 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นวีดีโอเกม 9 -11 ชัว่โมง 

จ านวน 345 คิดเป็นร้อยละ 66.35 รองลงมาเป็น 12 -15 ชัว่โมง จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 16.92 
ตามดว้ย มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 คน ร้อยละ 13.65 และ 16 - 19 ชัว่โมง จ านวน 16 คน ร้อยละ 3.08 
 
ตารางท่ี 4.6 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามจ านวนท่ีใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 30 นาที
ในการเล่นวิดีโอเกมต่อสปัดาห์ 
จ านวนวนัท่ีใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 
30 นาทีในการเล่นวิดีโอเกม 

จ านวน(คน) ร้อยละ 

1 - 2 วนั 249 47.88 
3 - 4 วนั 133 25.58 
5 - 6 วนั 46 8.85 

7 วนั 92 17.69 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 30 นาทีใน

การเล่นวิดีโอเกม 1 - 2 วนั ต่อสัปดาห์ จ านวน 249 คน คิดเป็นร้อยละ 47.88 รองลงมาเป็น 3 - 4 วนั 
ต่อสัปดาห์ จ านวน 133 คน ร้อยละ 25.58 7 วนัต่อสัปดาห์ จ านวน 92 คน ร้อยละ 17.69 และ 5 - 6 
วนั ต่อสปัดาห์ จ านวน 46 คน ร้อยละ 8.85  
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ตารางท่ี 4.7 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามเวลาการเล่นเกมโดยทัว่ไปต่อรอบ 
เวลาการเล่นเกมโดยทัว่ไปต่อรอบ จ านวน(คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง 178 34.23 
1-3 ชัว่โมง 262 50.38 
4 - 6 ชัว่โมง 51 9.81 

มากกวา่ 7 ชัว่โมง 29 5.58 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.7 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้เวลา 1-3 ชัว่โมงในการ

เล่นวิดีโอเกมต่อรอบจ านวน 262 คน ท่ีร้อยละ 50.38 ตามดว้ยน้อยกว่า 1 ชัว่โมง จ านวน 178 คน 
ร้อยละ 34.23 ต่อดว้ย 4 - 6 ชัว่โมง จ านวน 51 คน ร้อยละ 9.81 และ มากกวา่ 7 ชัว่โมง จ านวน 29 คน 
ท่ีร้อยละ 5.58 
 
ตารางท่ี 4.8 จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามช่วงเวลาการเล่นวีดีโอเกม 

ช่วงเวลาการเล่นวีดีโอเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 
12.00 - 15.59 น. 49 9.42 
16.00 - 23.59 น. 391 75.19 
24.00 - 3.59 น. 56 10.77 
4.00 - 11.59 น. 24 4.62 

รวม 520 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.8 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นวีดีโอเกมเวลา 16.00 - 
23.59 น. จ านวน 391 คน ร้อยละ 75.19 ช่วงเวลา 24.00 - 3.59 น. 56 คน ร้อยละ 10.77 ช่วงเวลา 12.00 
- 15.59 น. จ านวน 49 คน ร้อยละ 9.42 และช่วงเวลา 4.00 - 11.59 น. จ านวน 24 คน ร้อยละ 4.62 
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ภาพท่ี 4.3 สดัส่วนกลุ่มประเภทของวีดีโอเกมท่ีผูต้อบแบบสอบถามเล่น พบวา่กลุ่มผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นวีดีโอเกมประเภทผจญภยั 70 คน แอคชัน่ 40 คน แอคชัน่และผจญภยั 34 
คน กลยทุธ์ 25 คน เกมกีฬา 25 คน RPG(Role Playing Game) 17 คน 

 
ภาพท่ี 4.4 สดัส่วนกลุ่มประเภทของวีดีโอเกมท่ีผูต้อบแบบสอบถามเล่นมากท่ีสุดพบวา่กลุ่มผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ชอบเล่นประเภทผจญภยั 128 คน ตามดว้ยแอคชัน่ 101 คน Shooter 73 คน 
กลยทุธ์ 68 คน RPG(Role Playing Game) 64 คน เกมกีฬา 62 คน 
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ตารางท่ี 4.9  จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามลกัษณะการเล่นเกมท่ีเล่นเป็น
ประจ า 
ลกัษณะการเล่นเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 
เล่นคนเดียว 304 58.46 
เล่นหลายคน 216 41.54 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.9 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมคนเดียวจ านวน 304 

คน ท่ีร้อยละ 58.46 ตามดว้ย เล่นหลายคนจ านวน 216 คน ร้อยละ 41.54 
 

 
 
ภาพท่ี 4.5 สดัส่วนกลุ่มของ Platform ท่ีผูต้อบสอบถามเล่นใน 1 เดือนท่ีผา่นมา โดยพบวา่ผูต้อบ
แบบสอบถามเล่นวีดีโอเกมบน Smartphone (โทรศพัทมื์อถือ) 268 คน PC และ Smartphone 
(โทรศพัทมื์อถือ) 97 คน PC 62 คน คอนโซล 29 คน คอนโซล PC และSmartphone 
(โทรศพัทมื์อถือ) 14 คน 
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ตารางท่ี 4.10  จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตาม Platform ท่ีเล่นมากท่ีสุด 
Platform จ านวน(คน) ร้อยละ 
Handheld 8 1.54 

PC 131 25.19 
Smartphone (โทรศพัทมื์อถือ) 343 65.96 

VR 5 0.96 
คอนโซล 33 6.35 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.10 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมบน Smartphone 

(โทรศพัท์มือถือ) จ านวน 343 คนท่ีร้อยละ 65.96 ตามดว้ย PC 131 คน ร้อยละ 25.19 คอนโซล 33 
คน ร้อยละ 6.35 และ VR 5 คนท่ีร้อยละ 0.96 

 
ตารางท่ี 4.11  จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามจ านวนวีดีโอเกมเล่นโดยเฉล่ียต่อ
สัปดาห์ 
จ านวนวดีีโอเกมเล่นโดยเฉล่ียต่อสปัดาห์ จ านวน(คน) ร้อยละ 

1 เกม 164 31.54 
2 เกม 209 40.19 
3 เกม 67 12.88 

มากกวา่ 3 เกม 80 15.38 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.11 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่น 2 เกมโดยเฉล่ียต่อ

สัปดาห์ จ านวน 209 คนท่ีร้อยละ 40.19 ตามดว้ย 1 เกม 164 คน ร้อยละ 31.54 มากกวา่ 3 เกม 80 คน
ท่ีร้อยละ 15.38 และเล่น 3 เกมจ านวน 67 คนท่ีร้อยละ 12.88 
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ตารางท่ี 4.12  จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามกิจกรรมอ่ืนๆ ในขณะท่ีเล่นวีดีโอ
เกม 
ท ากิจกรรมในขณะท่ีเล่นวีดีโอเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 

ใช่ 417 80.19 
ไม่ใช่ 103 19.81 
รวม 520 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.12 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ท ากิจกรรมในขณะท่ีเล่น

วีดีโอเกม 417 คนท่ีร้อยละ 80.19 และไม่ท ากิจกรรมอ่ืนๆ จ านวน 103 คน ร้อยละ 19.81 
 

 
ภาพท่ี 4.6 สัดส่วนกลุ่มของกิจกรรมท่ีผูต้อบสอบถามท าระหว่างท่ีเล่นวีดีโอเกมโดยพบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามฟังเพลงระหวา่งท่ีเล่นวีดีโอเกม 236 คน  ฟังเพลงและดูทีวี/ภาพยนตร์ 50 คน ฟังเพลง 
ดูทีวี/ภาพยนตร์และดูวิดีโอออนไลน์ (เช่น Youtube) 46 คน 
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ภาพท่ี 4.7 สัดส่วนกลุ่มของสาเหตุท่ีผูต้อบสอบถามเล่นวีดีโอเกมโดยพบว่าผูต้อบแบบสอบเล่น
วีดีโอเกมเพื่อความบนัเทิงและผอ่นคลาย 136 ผอ่นคลาย 87 คน ความบนัเทิง 59 คน 
 
ตารางท่ี 4.13  จ านวนและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งโดยแบ่งตามค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกม
โดยเฉล่ียต่อเดือน  
ค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้งกบัวดีีโอเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 66.15 
350 - 1,000 บาท 91 17.50 

1,001 - 2,000 บาท 45 8.65 
มากกวา่ 2,000 บาท 40 7.69 

รวม 520 100.00 
 

จากตารางท่ี 4.13 พบว่ากลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ใช้จ่ายค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบั
วีดีโอเกมน้อยกว่า 350 บาทจ านวน 344 คน ร้อยละ 66.15 ใช้จ่าย 350 - 1,000 บาท จ านวน 91 คน 
ร้อยละ 17.50 ใชจ่้าย 1,001 - 2,000 บาท จ านวน 45 คน ร้อยละ 8.65 และมากกวา่ 2,000 บาท จ านวน 
40 คน ร้อยละ 7.69 
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ภาพท่ี 4.8 สดัส่วนกลุ่มของวีดีโอเกมท่ีผูต้อบสอบถามชอบเล่นโดยพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามชอบ
เล่น ROV 77 Valorant 24 คน PUBG 15 คน 
 
 

4.3 กำรวเิครำะห์ผลของระดับควำมเห็นด้วยด้ำนตัวแปรที่มีผลต่อกำรพฒันำ
ประสิทธิภำพของพนักงำนจำกกำรเล่นวดีีโอเกม 

ส าหรับการวิเคราะห์ผลของระดับความเห็นด้วยด้านตัวแปรท่ีมีผลต่อการพฒันา
ประสิทธิภาพของพนกังานจากการเล่นวีดีโอเกมโดยใชห้าค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดย
ก าหนด ระดบัคะแนนความเห็นดว้ย ดงัน้ี  

• คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.80 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
• คะแนนเฉล่ีย 1.81 - 2.60 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ย 
• คะแนนเฉล่ีย 2.61 - 3.40 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยปานกลาง 
• คะแนนเฉล่ีย 3.41 - 4.20 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมาก 
• คะแนนเฉล่ีย 4.21 - 5.00 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.14 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรความรู้ดา้น
ดิจิทลั 

ตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่ง
สบายใจ 

3.97 0.99 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ 

3.79 0.98 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั 

3.75 1.05 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั (เช่น 
Zoom, Google meet) ไดดี้ยิง่ข้ึน 

3.61 1.11 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั 
(vdo, text) 

3.65 1.00 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีทกัษะทางเทคนิคในการ
แกปั้ญหาทางดิจิทลั 

3.81 0.98 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.76 1.02 เห็นดว้ยมาก 
 

จากตารางท่ี 4.14 ตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดค่าเฉล่ีย
โดยรวมอยูท่ี่ 3.73 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ สามารถสรปไดว้า่การเล่นวีดีโอ
เกมช่วยให้สามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ย่างสบายใจมีค่าเฉล่ียท่ี 3.97 รองลงมาคือช่วยให้มีทกัษะ
ทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลัโดยมีค่าเฉล่ียท่ี 3.81 ช่วยให้มีสามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อย่างมีวิจารณญาณ 3.79 ช่วยให้มีรู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลัค่าเฉล่ียท่ี 3.75 ช่วยให้มี
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั (vdo, text) ค่าเฉล่ียท่ี 3.65 และช่วยให้สามารถใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั(เช่น 
Zoom, Google meet) ไดดี้ยิง่ข้ึนค่าเฉล่ียท่ี 3.61 
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ตารางท่ี 4.15 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรความคิดแบบ
เติบโต 

ตวัแปรความคิดแบบเติบโต Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความรอบรู้ของคุณ 3.90 1.00 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบท างานท่ีทา้ทาย 3.78 1.03 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ 3.98 0.98 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบั
ผลการปฏิบติังานของคุณ 

3.86 0.96 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มี
ประโยชน์ต่อชีวิตของคุณ 

4.05 0.93 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.91 0.98 เห็นดว้ยมาก 
 

จากตารางท่ี 4.15 ตัวแปรความคิดแบบเติบโต พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิด
ค่าเฉล่ียโดยรวมอยูค่่าเฉล่ียท่ี 3.88 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ซ่ึงสรุปไดว้า่ การ
เล่นวีดีโอเกมท าให้เช่ือว่าเทคโนโลยีใหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิตค่าเฉล่ียท่ี 4.05 ชอบเปิดรับความคิด
ใหม่ๆค่าเฉล่ียท่ี 3.98 เพิ่มความรอบรู้ค่าเฉล่ียท่ี 3.90 เปิดรับฟังข้อเสนอแนะเก่ียวกับผลการ
ปฏิบติังานค่าเฉล่ียท่ี 3.86 ชอบท างานท่ีทา้ทายค่าเฉล่ียท่ี 3.78  
 
ตารางท่ี 4.16 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรความเป็นอยูท่ี่
ดี 

ตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึงพอใจ 4.10 0.89 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิงใหม่ๆ 4.01 0.91 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่คุณสามารถประสบ
ความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพือ่นร่วมงานของคุณ 

3.56 1.11 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึกกระตือรือร้น 3.70 1.04 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบัตวัเอง 4.05 0.93 เห็นดว้ยมาก 
รวม 3.88 0.98 เห็นดว้ยมาก 
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จากตารางท่ี 4.16 ตวัแปรความเป็นอยู่ท่ีดี พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีระดบัความคิดค่าเฉล่ีย
โดยรวมอยูท่ี่ 3.88 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ สามารถสรุปไดว้า่ การเล่นวีดีโอ
เกมท าให้รู้สึกพึงพอใจค่าเฉล่ียท่ี 4.10 รู้สึกดีกบัตวัเองค่าเฉล่ียท่ี 4.05 สนใจส่ิงใหม่ๆค่าเฉล่ียท่ี 4.01 
รู้สึกกระตือรือร้นค่าเฉล่ียท่ี 3.70  และเช่ือวา่สามารถประสบความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพื่อนร่วมงาน
ของค่าเฉล่ียท่ี 3.56 
 
ตารางท่ี 4.17 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรการท างานเป็น
ทีม 

ตวัแปรการท างานเป็นทีม Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม
ของคุณ 

3.77 0.945 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่การท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า 

3.82 0.983 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรงบนัดาลใจในการท างาน
เป็นทีม 

3.72 1.01 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในทีมได ้

3.89 0.98 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุน
ทีม 

3.93 0.97 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.83 0.98 เห็นดว้ยมาก 
 

จากตารางท่ี 4.17 ตวัแปรการท างานเป็นทีม พบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดค่าเฉล่ีย
โดยรวมอยูท่ี่ 3.83 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ สามารถสรุปไดว้า่ การเล่นวีดีโอ
เกมช่วยใหส้ามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีมค่าเฉล่ียท่ี 3.93 สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายใน
ทีมไดค่้าเฉล่ียท่ี 3.89 เช่ือว่าการท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่ามีค่าเฉล่ียท่ี 3.82 มีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณค่าเฉล่ียท่ี 3.77 และมีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็นทีมค่าเฉล่ียท่ี 
3.72 
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ตารางท่ี 4.18 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิดสร้างสรรค ์ Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณไปสู่
ความส าเร็จในการท างาน 

3.80 1.00 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์ 3.96 0.93 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 3.81 1.01 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 3.86 0.95 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ประจ า 

3.77 1.05 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.84 0.99 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.18 ความคิดสร้างสรรค์ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีระดับความคิดค่าเฉล่ีย

โดยรวมอยูท่ี่ 3.84 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ สามารถสรุปไดว้า่การเล่นวีดีโอ
เกมช่วยให้ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค์ค่าเฉล่ียท่ี 3.96 มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจค่าเฉล่ียท่ี 3.86 มี
ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึงค่าเฉล่ียท่ี 3.81 มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางไปสู่ความส าเร็จใน
การท างานค่าเฉล่ียท่ี 3.80 และท าใหท้ างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ าค่าเฉล่ียท่ี 3.77 
 
ตารางท่ี 4.19 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความเห็นดว้ยของตวัแปรประสิทธิภาพ
ของพนกังาน 

ประสิทธิภาพของพนกังาน Mean SD การแปลค่า 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถวางแผนงานใหเ้สร็จตรงเวลา 3.62 1.05 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ใหคุ้ณรับงานเพิ่มข้ึน 3.42 1.10 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหารจดัการเวลาไดดี้ข้ึน 3.48 1.09 เห็นดว้ยมาก 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถมีความส่วนร่วมในการ
ประชุม 

3.47 1.12 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างานตามความคาดหวงัของผู ้
มอบหมายงาน 

3.50 1.08 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพมุมมองของเพื่อนร่วมงาน 3.80 0.99 เห็นดว้ยมาก 
รวม 3.55 1.07 เห็นดว้ยมาก 
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จากตารางท่ี 4.19 พบว่าประสิทธิภาพการท างาน พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีระดบัความคิด

ค่าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 3.55 คือเห็นดว้ยมาก โดยสามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ การเล่นวีดีโอเกมช่วยให้
เคารพมุมมองของเพื่อนร่วมงานค่าเฉล่ียท่ี 3.80 สามารถวางแผนงานใหเ้สร็จตรงเวลา ค่าเฉล่ียท่ี 3.62 
ท างานตามความคาดหวงัของผูม้อบหมายงานค่าเฉล่ียท่ี 3.50 บริหารจดัการเวลาไดดี้ข้ึนค่าเฉล่ียท่ี 
3.48 สามารถมีความส่วนร่วมในการประชุม 3.47 และช่วยกระตุน้ใหรั้บงานเพิ่มข้ึนค่าเฉล่ียท่ี 3.42 
 
ตารางท่ี 4.20 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเก่ียวกบัตวัแปรท่ีมีผลต่อการพฒันาประสิทธิภาพ
ของพนกังานจากการเล่นวีดีโอเกม 

ตวัแปรท่ีมีผลต่อการพฒันาประสิทธิภาพของพนกังานจากการ
เล่นวีดีโอเกม 

Mean SD การแปลค่า 

ความรู้ดา้นดิจิทลั 3.76 1.02 เห็นดว้ยมาก 
ความคิดแบบเติบโต 3.91 0.98 เห็นดว้ยมาก 
ความเป็นอยูท่ี่ดี 3.88 0.98 เห็นดว้ยมาก 
การท างานเป็นทีม 3.83 0.98 เห็นดว้ยมาก 
ความคิดสร้างสรรค ์ 3.84 0.99 เห็นดว้ยมาก 
รวม 3.84 0.99 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.20 ตวัแปรเห็นดว้ยวา่มีผลต่อการพฒันาประสิทธิภาพของพนกังานจาก

การเล่นวีดีโอเกมพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความคิดค่าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 3.84 คือเห็นดว้ยมาก โดย
สามารถพิจารณาเป็นรายขอ้ สามารถสรุปไดว้่าความคิดแบบเติบโตค่าเฉล่ียท่ี 3.91 ความเป็นอยูท่ี่ดี
ค่าเฉล่ีย 3.88 ความคิดสร้างสรรคค่์าเฉล่ีย 3.84 การท างานเป็นทีมค่าเฉล่ีย 3.83 และความรู้ดา้นดิจิทลั
ค่าเฉล่ีย 3.76 
 
 

4.4 กำรวเิครำะห์ผลของข้อมูลเกีย่วกบัควำมเห็นด้วยต่อตัวแปรต่ำงๆที่มีผลต่อ
ประสิทธิภำพของพนักงำนเปรียบเทียบข้อมูลทำงประชำกรศำสตร์ 

ส าหรับการวิเคราะห์ความคิดเห็นดา้นปัจจยัต่างๆ เปรียบเทียบความเก่ียวขอ้งระหว่าง 
ตวัแปรตน้และตวัแปรตามกบัตวัแปรประชากร โดยใชส้ถิติเชิงอนุมานวิธี One-way ANOVA และ 
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T-test เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งตวัแปร โดยแสดงเฉพาะตวัแปรท่ีมีนยัส าคญั
ทางสถิติของความเก่ียวขอ้งท่ีระดบั 0.05 มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

4.4.1 ข้อมูลกำรวิเครำะห์สถิติเชิงอนุมำนด้วยวิธี T-test ของระดับควำมเห็นด้วยด้ำน 
ปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำงเพศชำยและเพศหญิง  
 
ตารางท่ี 4.21 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้น
ความรู้ดา้นดิจิทลั 
ความรู้ดา้นดิจิทลั N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใช้
อุปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ 

ชาย 236 4.13 0.994 3.248 0.001 

หญิง 284 3.85 0.979 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมี
วิจารณญาณ 

ชาย 236 3.94 1.000 3.131 0.002 

หญิง 284 3.67 0.948 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธีปกป้อง
ขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 

ชาย 236 3.92 1.091 3.455 0.001 

หญิง 284 3.60 1.002 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
จดัการเน้ือหาดิจิทลั(vdo, text) 

ชาย 236 3.78 1.064 2.793 0.005 

หญิง 284 3.54 0.937 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีทกัษะทาง
เทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลั 

ชาย 236 3.93 1.029 2.605 0.009 

หญิง 284 3.71 0.934 
  

 
จากตารางท่ี 4.21 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั ใน

การเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่เพศชายเห็น
ด้วยกับแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทลัได้อย่างสบายใจ สามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ รู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั สามารถจดัการ
เน้ือหาดิจิทลั และมีทกัษะทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลัมากกวา่เพศหญิง 



48 

 

ตาราง 4.22 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงกบัตวัแปรดา้น
ความคิดแบบเติบโต 
ความคิดแบบเติบโต N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความรอบรู้
ของคุณ 

ชาย 236 4.06 1.070 3.364 0.001 

หญิง 284 3.76 0.931 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบท างานท่ี
ทา้ทาย 

ชาย 236 3.91 1.102 2.605 0.009 

หญิง 284 3.68 .955 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบเปิดรับ
ความคิดใหม่ๆ 

ชาย 236 4.14 1.040 3.284 0.001 

หญิง 284 3.86 .908 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟัง
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน
ของคุณ 

ชาย 236 4.01 1.002 3.225 0.001 

หญิง 284 3.74 0.899 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิตของ
คุณ 

ชาย 236 4.25 0.887 4.718 0.000 

หญิง 284 3.88 0.926 
 

 
จากตารางท่ี 4.22 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรความคิดแบบเติบโต 

ในการเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่เพศชาย
เห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถเพิ่มความรอบรู้ ให้ชอบท างานท่ีทา้ทาย ท า
ให้ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ เปิดรับฟังข้อเสนอแนะเก่ียวกับผลการปฏิบัติงาน และเช่ือว่า
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิตมากกวา่เพศหญิง 
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ตารางท่ี 4.23 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นความ
เป็นอยูท่ี่ดี 
ความเป็นอยูท่ี่ดี 

 
N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

ชาย 236 4.28 0.870 4.289 0.000 

หญิง 284 3.95 0.874 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

ชาย 236 4.11 0.952 2.251 0.025 

หญิง 284 3.93 0.875 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่คุณ
สามารถประสบความส าเร็จไดม้าก
เท่ากบัเพื่อนร่วมงานของคุณ 

ชาย 236 3.67 1.189 2.057 0.043 

หญิง 284 3.47 1.041 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบั
ตวัเอง 

ชาย 236 4.23 0.949 4.127 0.000 

หญิง 284 3.89 0.895 
  

 
จากตารางท่ี 4.23 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรความเป็นอยู่ท่ีดี ใน

การเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่เพศชายเห็น
ดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ เช่ือว่าสามารถประสบ
ความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพื่อนร่วมงาน และรู้สึกดีกบัตวัเองมากกวา่เพศหญิง 

 
ตารางท่ี 4.24 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นการท างาน
เป็นทีม 

การท างานเป็นทีม 
 

N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความมุ่งมัน่ใน
การท างานในทีมของคุณ 

ชาย 236 3.87 0.96 2.110 0.035 

หญิง 284 3.69 0.93 
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ตารางท่ี 4.24 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นการท างาน
เป็นทีม (ต่อ) 

การท างานเป็นทีม  N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรงบนัดาลใจ
ในการท างานเป็นทีม 

ชาย 236 3.81 1.09 1.987 0.047 

หญิง 284 3.64 0.93 
 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้

ชาย 236 4.02 1.06 2.616 0.009 

หญิง 284 3.79 0.90 
 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถปรับตวั
เพื่อสนบัสนุนทีม 

ชาย 236 4.06 1.02 2.880 0.004 

หญิง 284 3.82 0.91 
 

 
จากตารางท่ี 4.24 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรการท างานเป็นทีม ใน

การเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่เพศชายเห็น
ดว้ยกบัแนวคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้ความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม มีแรงบนัดาลใจในการ
ท างานเป็นทีม สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีม และสามารถปรับตวัเพื่อสนับสนุนทีม
มากกวา่เพศหญิง 

 
ตารางท่ี 4.25 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิดสร้างสรรค ์
 

N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ 
ท่ีช่วยน าทางคุณไปสู่ความส าเร็จในการ
ท างาน 

ชาย 236 3.90 1.067 2.102 0.036 

หญิง 284 3.71 0.937 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ีจะ
สร้างสรรค ์

ชาย 236 4.08 0.959 2.846 0.005 
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ตารางท่ี 4.25 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งเพศชายและเพศหญิงตวัแปรดา้นความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิดสร้างสรรค ์  N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

 หญิง 284 3.85 0.901 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความคิด
สร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 

ชาย 236 3.95 1.059 2.901 0.004 

หญิง 284 3.69 0.948 
  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ 
ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

ชาย 236 4.03 0.989 3.781 0.000 

หญิง 284 3.72 0.892 
  

 
จากตารางท่ี 4.25 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรความคิดสร้างสรรค ์

ในการเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่เพศชาย
เห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณไปสู่ความส าเร็จใน
การท างาน ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง และมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึก
พอใจมากกวา่เพศหญิง 
 
ตารางท่ี 4.26 ข้อมูลการวิเคราะห์ความเก่ียวข้องระหว่างเพศชายและเพศหญิงตัวแปรด้าน
ประสิทธิภาพการท างาน 
ประสิทธิภาพการท างาน N Mean SD t Sig. (2-tailed) 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพ
มุมมองของเพื่อนร่วมงาน 

ชาย 236 3.92 1.076 2.475 0.014 

หญิง 284 3.70 .901 
  

 
จากตารางท่ี 4.26 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของตวัแปรประสิทธิภาพการ

ท างาน ในการเปรียบเทียบหวา่งเพศชายและเพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  พบวา่
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหเ้คารพมุมมองของเพื่อนร่วมงานมากกว่าเพศ
หญิง 
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4.4.2 ข้อมูลกำรวเิครำะห์ระดบัควำมเห็นด้วยด้ำนปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำงกลุ่ม
อำยุ โดยกำรใช้วธีิ One-way ANOVA สถิติเชิงอนุมำน   
 
ตารางท่ี 4.27 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดย
การใชว้ิธี One-way ANOVA  

ความรู้ดา้นดิจิทลั อาย ุ N Mean Std. Deviation F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใช้
อุปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ 

18 - 24 ปี 388 4.06 0.951 8.379 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.98 0.972   
35 - 44 ปี 38 3.82 1.111   

45 ปีข้ึนไป 39 3.26 1.069   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ 

18 - 24 ปี 388 3.86 0.940 6.739 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.82 0.945   
35 - 44 ปี 38 3.82 1.087   

45 ปีข้ึนไป 39 3.13 1.105   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธีปกป้อง
ขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 

18 - 24 ปี 388 3.79 1.035 3.785 0.010 
25 - 34 ปี 55 3.82 1.090   
35 - 44 ปี 38 3.76 1.051   

45 ปีข้ึนไป 39 3.21 1.080   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใช้
เคร่ืองมือดิจิทลั(เช่น Zoom, Google meet) 
ไดดี้ยิง่ข้ึน 

18 - 24 ปี 388 3.68 1.079 2.673 0.047 
25 - 34 ปี 55 3.38 1.163   
35 - 44 ปี 38 3.58 1.177   

45 ปีข้ึนไป 39 3.26 1.141   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถจดัการ
เน้ือหาดิจิทลั (vdo, text) 

18 - 24 ปี 388 3.74 0.951 5.656 0.001 
25 - 34 ปี 55 3.42 1.083   
35 - 44 ปี 38 3.53 1.109   

45 ปีข้ึนไป 39 3.15 1.113   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีทกัษะทาง
เทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลั 

18 - 24 ปี 388 3.87 0.961 3.904 0.009 
25 - 34 ปี 55 3.80 0.970   
35 - 44 ปี 38 3.76 1.025   

45 ปีข้ึนไป 39 3.31 1.080   
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จากตารางท่ี 4.27 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของอายุ  พบว่า ช่วงอายุท่ีแตกต่างกนัให้ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความรู้
ดา้นดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.28 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความรู้ดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความรู้ดา้นดิจิทลั อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใช้
อุปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.803* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.725* 0.002 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมี
วิจารณญาณ 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.727* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.690* 0.004 
35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.688* 0.011 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธี
ปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.584* 0.006 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.613* 0.032 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
จดัการเน้ือหาดิจิทลั (vdo, text) 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.591* 0.002 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีทกัษะ
ทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลั 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.558* 0.004 

 
จากตารางท่ี 4.28 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายเุฉพาะตวัแปีท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั พบวา่กลุ่มอาย ุ 18- 34 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนั
กบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อย่างมีวิจารณญาณและรู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 18 - 44 ปี มีความคิดเห็นในทาง
เดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ 
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ตารางท่ี 4.29 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรความคิดแบบเติบโต โดย
การใชว้ิธี One-way ANOVA  

ความคิดแบบเติบโต อาย ุ N Mean Std. Deviation F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความรอบรู้
ของคุณ 

18 - 24 ปี 388 4.00 .968 8.570 .000 
25 - 34 ปี 55 3.76 1.122   
35 - 44 ปี 38 3.74 .978   

45 ปีข้ึนไป 39 3.21 .951   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบเปิดรับ
ความคิดใหม่ๆ 

18 - 24 ปี 388 4.07 .946 5.505 .001 
25 - 34 ปี 55 3.89 1.048   
35 - 44 ปี 38 3.74 1.005   

45 ปีข้ึนไป 39 3.49 1.023   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟัง
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังานของ
คุณ 

18 - 24 ปี 388 3.94 .940 5.751 .001 
25 - 34 ปี 55 3.78 .975   
35 - 44 ปี 38 3.74 .921   

45 ปีข้ึนไป 39 3.31 .950   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่า
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิตของ
คุณ 

18 - 24 ปี 388 4.10 .924 3.069 .028 
25 - 34 ปี 55 4.05 .931   
35 - 44 ปี 38 3.95 .928   

45 ปีข้ึนไป 39 3.64 .873   

 
จากตารางท่ี 4.29 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของอาย ุ พบวา่ ช่วงอายท่ีุแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิด
แบบเติบโตท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.30 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความคิดแบบเติบโต โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความคิดแบบเติบโต อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความรอบ
รู้ของคุณ 

18-24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.797* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.559* 0.042 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบเปิดรับ
ความคิดใหม่ๆ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.585*  

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟัง
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน
ของคุณ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.633* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิต
ของคุณ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.457* 0.020 

 
จากตาราง 4.30 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตามค่า 

ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายเุฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ี 0.05 ในตัวแปรความคิดแบบเติบโต พบว่ากลุ่มอายุ 18- 34 ปี มีความคิดเห็นในทาง
เดียวกนัในดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหเ้พิ่มความรอบรู้ 
 
ตารางท่ี 4.31 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี โดยการ
ใชว้ิธี One-way ANOVA  

ความเป็นอยูท่ี่ดี อาย ุ N Mean Std. Deviation  F Sig 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

18 - 24 ปี 388 4.15 0.867 3.830 0.010 
25 - 34 ปี 55 4.13 0.963   
35 - 44 ปี 38 4.00 0.986   

45 ปีข้ึนไป 39 3.67 0.772   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

18 - 24 ปี 388 4.07 0.891 4.014 0.008 
25 - 34 ปี 55 4.02 0.952   
35 - 44 ปี 38 3.87 0.991   

45 ปีข้ึนไป 39 3.56 0.912   
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ตารางท่ี 4.31 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี โดยการ
ใชว้ิธี One-way ANOVA  (ต่อ) 

ความเป็นอยูท่ี่ดี อาย ุ N Mean Std. Deviation  F Sig 
การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึก
กระตือรือร้น 

18 - 24 ปี 388 3.75 1.025 4.066 0.007 
25 - 34 ปี 55 3.69 1.086   
35 - 44 ปี 38 3.76 0.971   

45 ปีข้ึนไป 39 3.15 1.014   
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดี

กบัตวัเอง 
18 - 24 ปี 388 4.11 0.922 4.534 0.004 
25 - 34 ปี 55 4.04 0.962   
35 - 44 ปี 38 3.97 0.915   

45 ปีข้ึนไป 39 3.54 0.913   

 
จากตารางท่ี 4.31ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของอายุ  พบว่า ช่วงอายุท่ีแตกต่างกนัให้ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความ
เป็นอยูท่ี่ดีท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.32 ตารางเปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ี
มีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความเป็นอยูท่ี่ดี อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึงพอใจ 18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.488* 0.006 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.505* 0.006 

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึกกระตือรือร้น 18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.599* 0.003 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบั
ตวัเอง 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.567* 0.002 

 
จากตาราง 4.32 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตามค่า 

ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายเุฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี พบวา่กลุ่มอาย ุ18-24 ปี มีความคิดเห็นต่างกนักบักลุ่มอาย ุ
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45 ปีข้ึนไป ในดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกพึงพอใจ การสนใจส่ิงใหม่ๆ การรู้สึกกระตือรือร้น
และการรู้สึกดีกบัตวัเอง 
 
ตารางท่ี 4.33 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรการท างานเป็นทีม โดย
การใชว้ิธี One-way ANOVA 
การท างานเป็นทีม อาย ุ N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความมุ่งมัน่
ในการท างานในทีมของคุณ 

18 - 24 ปี 388 3.86 0.922 6.189 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.69 0.920   
35 - 44 ปี 38 3.58 1.004   
45 ปีข้ึนไป 39 3.23 0.959   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่าการ
ท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมี
คุณค่า 

18 - 24 ปี 388 3.89 0.948 7.167 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.85 0.989   
35 - 44 ปี 38 3.68 1.016   
45 ปีข้ึนไป 39 3.15 1.065   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรงบนัดาล
ใจในการท างานเป็นทีม 

18 - 24 ปี 388 3.79 1.000 4.855 0.002 
25 - 34 ปี 55 3.69 1.016   
35 - 44 ปี 38 3.63 0.970   
45 ปีข้ึนไป 39 3.15 0.988   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้

18 - 24 ปี 388 4.00 0.947 9.781 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.78 0.975   
35 - 44 ปี 38 3.76 0.913   
45 ปีข้ึนไป 39 3.15 1.065   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
ปรับตวัเพ่ือสนบัสนุนทีม 

18 - 24 ปี 388 4.02 0.937 9.022 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.95 0.931   
35 - 44 ปี 38 3.71 0.927   
45 ปีข้ึนไป 39 3.23 1.038   

 
จากตารางท่ี 4.33 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของอายุ  พบว่า ช่วงอายุท่ีแตกต่างกนัให้ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรการ
ท างานเป็นทีมท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.34 ตารางเปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัการท างานเป็นทีม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

การท างานเป็นทีม อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean Difference (I-J) Sig 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.627* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
การท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.738* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.701* 0.003 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.632* 0.001 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในทีมได ้

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.844* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.628* 0.011 
35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.609* 0.032 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.790* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.715* 0.002 

 
จากตารางท่ี 4.34 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายุเฉพาะตัวแปรท่ีมีความเก่ียวข้องอย่างมี
นัยส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความการท างานเป็นทีม พบว่ากลุ่มอายุ 18-34 มีความคิดเห็น
ในทางเดียวกนั ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหเ้ช่ือวา่การท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ี
มีคุณค่า และการเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้และการเล่นวีดีโอ
เกมท าใหส้ามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 
 
ตารางท่ี 4.35 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรการความคิดสร้างสรรค ์
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความคิดสร้างสรรค ์ อาย ุ N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณไปสู่ความส าเร็จ
ในการท างาน 

18 - 24 ปี 388 3.83 1.007 3.399 0.018 
25 - 34 ปี 55 3.85 0.970   
35 - 44 ปี 38 3.84 0.973   
45 ปีข้ึนไป 39 3.31 0.922   
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ตารางท่ี 4.35 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรการความคิดสร้างสรรค ์
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
ความคิดสร้างสรรค ์ อาย ุ N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ีจะ
สร้างสรรค ์

18 - 24 ปี 388 3.99 0.925 5.832 0.001 
25 - 34 ปี 55 4.13 0.904   
35 - 44 ปี 38 3.95 0.985   
45 ปีข้ึนไป 39 3.38 0.847   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความคิด
สร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 

18 - 24 ปี 388 3.87 0.982 6.209 0.000 
25 - 34 ปี 55 3.95 0.989   
35 - 44 ปี 38 3.68 1.068   
45 ปีข้ึนไป 39 3.18 1.023   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

18 - 24 ปี 388 3.91 0.941 5.090 0.002 
25 - 34 ปี 55 3.95 0.826   
35 - 44 ปี 38 3.82 0.955   
45 ปีข้ึนไป 39 3.31 1.030   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างาน
ประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ า 

18 - 24 ปี 388 3.80 1.068 4.953 0.002 
25 - 34 ปี 55 3.96 0.860   
35 - 44 ปี 38 3.76 0.998   
45 ปีข้ึนไป 39 3.18 1.048   

 
จากตารางท่ี 4.35 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของอาย ุ พบวา่ ช่วงอายท่ีุแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิด
สร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.36 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความคิดสร้างสรรค ์โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความคิดสร้างสรรค ์ อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน า
ทางคุณไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.525* 0.011 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์ 18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.608* 0.001 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.743* 0.001 
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ตารางท่ี 4.36 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความคิดสร้างสรรค ์โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni (ต่อ) 

ความคิดสร้างสรรค ์ อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

 35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.563* 0.046 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความคิดสร้างสรรคท่ี์คน
อ่ืนคิดไม่ถึง 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.686* 0.000 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.766* 0.001 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึก
พอใจ 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.605* 0.001 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.638* 0.007 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างานประเภทท่ีคิด
สร้างสรรคเ์ป็นประจ า 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.625* 0.002 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.784* 0.002 

 
จากตารางท่ี 4.36 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายุเฉพาะตัวแปรท่ีมีความเก่ียวข้องอย่างมี
นยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดสร้างสรรค ์พบวา่กลุ่มอาย ุ18-34 มีความคิดเห็นในทาง
เดียวกนั ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง มีแนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ และท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ า กลุ่มอาย ุ18 - 44 ปี มีความคิดเห็น
ในทางเดียวกนั ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหฝึ้กฝนท่ีจะสร้างสรรค ์
 
ตารางท่ี 4.37 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 

ประสิทธิภาพการท างาน อาย ุ N Mean Std. Deviation F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถ
วางแผนงานใหเ้สร็จตรงเวลา 

18 - 24 ปี 388 3.59 1.076 4.276 0.005 
25 - 34 ปี 55 3.89 0.875   
35 - 44 ปี 38 3.92 0.850   

45 ปีข้ึนไป 39 3.23 1.038   
การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ให้คุณรับงาน
เพิ่มข้ึน 

18 - 24 ปี 388 3.42 1.128 4.662 0.003 
25 - 34 ปี 55 3.67 0.982   
35 - 44 ปี 38 3.61 0.946   

45 ปีข้ึนไป 39 2.87 0.923   
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหารจดัการ
เวลาไดดี้ข้ึน 

18 - 24 ปี 388 3.50 1.110 3.534 0.015 
25 - 34 ปี 55 3.65 0.985   
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ตารางท่ี 4.37 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงอายกุบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน 
โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 

ประสิทธิภาพการท างาน อาย ุ N Mean Std. Deviation F Sig. 
 35 - 44 ปี 38 3.61 0.887   

45 ปีข้ึนไป 39 2.97 1.063   
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถมี
ความส่วนร่วมในการประชุม 

18 - 24 ปี 388 3.51 1.154 3.469 0.016 
25 - 34 ปี 55 3.56 1.014   
35 - 44 ปี 38 3.45 0.891   

45 ปีข้ึนไป 39 2.92 1.010   
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างานตาม
ความคาดหวงัของผูม้อบหมายงาน 

18 - 24 ปี 388 3.53 1.119 5.108 0.002 
25 - 34 ปี 55 3.73 0.891   
35 - 44 ปี 38 3.55 0.795   

45 ปีข้ึนไป 39 2.90 0.940   
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพมุมมอง
ของเพื่อนร่วมงาน 

18 - 24 ปี 388 3.82 1.028 3.498 0.015 
25 - 34 ปี 55 3.96 0.816   
35 - 44 ปี 38 3.82 0.730   

45 ปีข้ึนไป 39 3.33 0.927   

 
จากตารางท่ี 4.37 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของอายุ พบว่า ช่วงอายุท่ีแตกต่างกันให้ความคิดเห็นเชิงบวกกับตัวแปร
ประสิทธิภาพการท างานท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.38 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ประสิทธิภาพการท างาน อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถวางแผนงานให้
เสร็จตรงเวลา 

25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.660* 0.015 
35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.690* 0.022 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ให้คุณรับงานเพิ่มข้ึน 18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.548* 0.017 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.801* 0.003 
35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.733* 0.019 
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ตารางท่ี 4.38 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni (ต่อ) 

ประสิทธิภาพการท างาน อาย ุ(I) อาย ุ(J) Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหารจดัการเวลาไดดี้
ข้ึน 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.523* 0.025 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.680* 0.016 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถมีความส่วนร่วม
ในการประชุม 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.590* 0.010 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.641* 0.037 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างานตามความ
คาดหวงัของผูม้อบหมายงาน 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.628* 0.003 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.830* 0.001 
35 - 44 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.655* 0.043 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพมุมมองของเพื่อน
ร่วมงาน 

18 - 24 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.486* 0.020 
25 - 34 ปี 45 ปีข้ึนไป 0.630* 0.014 

 
จากตารางท่ี 4.38 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามกลุ่มอายุเฉพาะตัวแปรท่ีมีความเก่ียวข้องอย่างมี
นยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน พบว่ากลุ่มอาย ุ18-34 มีความคิดเห็น
ในทางเดียวกนั ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ให้คุณรับงานเพิ่มข้ึน สามารถมีความ
ส่วนร่วมในการประชุม ท างานตามความคาดหวงัของผูม้อบหมายงาน และเคารพมุมมองของเพื่อน
ร่วมงาน 

 
4.4.3 ข้อมูลกำรวิเครำะห์ระดับควำมเห็นด้วยด้ำนปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำง

ระดับกำรศึกษำ โดยกำรใช้วธีิ One-way ANOVA สถิติเชิงอนุมำน  
 
ตารางท่ี 4.39 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงระดบัการศึกษากบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดย
การใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความเป็นอยูท่ี่ดี ระดบัการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกม
ท าใหคุ้ณรู้สึกดี
กบัตวัเอง 

อนุปริญญา/ปวส./หรือเทียบเท่า 39 4.10 0.852 3.885 0.021 
ปริญญาตรี 453 4.07 0.943   
ปริญญาโทและสูงกว่า 28 3.57 0.790   
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จากตารางท่ี 4.39 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของระดบัการศึกษา  พบว่าระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัให้ความคิดเห็นเชิงบวก
กบัตวัแปรความรู้ดา้นความเป็นอยูท่ี่ดีท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.40 เปรียบเทียบระหวา่งช่วงอายกุบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความเป็นอยูท่ี่ดี ระดบัการศึกษา
(I) 

ระดบัการศึกษา 
(J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดี
กบัตวัเอง 

ปริญญาตรี ปริญญาโทและ
สูงกวา่ 

0.499* 0.018 

 
จากตารางท่ี 4.40 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามระดบัการศึกษาเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมี
นยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีพบวา่ระดบัปริญญาตรี มีความคิดเห็นท่ีต่างกนั
กบัปริญญาโทและสูงกวา่ ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมช่วยรู้สึกดีกบัตวัเอง 
 
ตารางท่ี 4.41 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งช่วงระดบัการศึกษากบัประสิทธิภาพการ
ท างาน โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ประสิทธิภาพการท างาน ระดบัการศึกษา N Mean Std. 

Deviation 
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยให้
คุณสามารถมีความส่วน
ร่วมในการประชุม 

อนุปริญญา/ปวส./หรือ
เทียบเท่า 

39 3.33 1.221 3.496 0.031 

ปริญญาตรี 453 3.51 1.120   
ปริญญาโทและสูงกวา่ 28 2.96 .838   

 
จากตารางท่ี 4.41 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของระดบัการศึกษา  พบว่าระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัให้ความคิดเห็นเชิงบวก
กบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างานท่ีแตกต่างกนั 



64 

 

ตารางท่ี 4.42 เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษากบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน ระดบัการศึกษา

(I) 
ระดบัการศึกษา 

(J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
สามารถมีความส่วนร่วมในการ
ประชุม 

ปริญญาตรี ปริญญาโทและ
สูงกวา่ 

0.548* 0.036 

 
จากตารางท่ี 4.42 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามระดบัการศึกษาเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมี
นยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน พบวา่ระดบัปริญญาตรี มีความคิดเห็น
ท่ีต่างกนักบัปริญญาโทและสูงกวา่ ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมช่วยใหส้ามารถมีความส่วนร่วม
ในการประชุม 

 
4.4.4 ข้อมูลกำรวเิครำะห์ระดบัควำมเห็นด้วยด้ำนปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำง

ประสบกำรณ์ท ำงำน โดยกำรใช้วธีิ One-way ANOVA สถิติเชิงอนุมำน  
 
ตารางท่ี 4.43 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรปความรู้ดา้น
ดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความรู้ดา้นดิจิทลั ประสบการณ์ท างาน N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณสามารถใช้
อุปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่ง
สบายใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.04 0.925 6.475 0.000 
1-3 ปี 94 4.11 0.967   
4-6 ปี 35 4.03 1.124   
7-9 ปี 20 3.90 1.210   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.36 1.069   

การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณสามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.86 0.928 4.130 0.003 
1-3 ปี 94 3.88 0.914   
4-6 ปี 35 3.80 1.106   
7-9 ปี 20 3.75 1.209   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.30 1.094   
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ตารางท่ี 4.43 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรปความรู้ดา้น
ดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 

ความรู้ดา้นดิจิทลั ประสบการณ์ท างาน N Mean Std. Deviation F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณสามารถจดัการ
เน้ือหาดิจิทลั (vdo, 
text) 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.71 0.955 3.131 0.015 
1-3 ปี 94 3.76 0.991   
4-6 ปี 35 3.51 1.067   
7-9 ปี 20 3.50 1.192   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.25 1.100   

 
จากตารางท่ี 4.43 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่า ช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 

 
ตารางท่ี 4.44 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความรู้ดา้นดิจิทลั โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ความรู้ดา้นดิจิทลั ประสบการณ์

ท างาน (I) 
ประสบการณ์
ท างาน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.684* 0.000 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.749* 0.000 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.671* 0.015 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.554* 0.001 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.579* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั
(vdo, text) 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.464* 0.014 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.505* 0.028 
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จากตารางท่ี 4.44 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม
ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดแบบเติบโต พบวา่ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 
1 ปีถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ นอ้ยกวา่ 1 ปีถึง 3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให ้สามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ และสามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั (vdo, text) 
 
ตารางท่ี 4.45 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรปความคิด
แบบเติบโต โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความคิดแบบเติบโต ประสบการณ์ท างาน N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณเพิ่มความรอบรู้
ของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.98 0.969 5.451 0.000 
1-3 ปี 94 3.97 0.999   
4-6 ปี 35 3.86 1.141   
7-9 ปี 20 4.00 1.076   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.32 0.956   

การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณชอบเปิดรับ
ความคิดใหม่ๆ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.04 0.958 4.033 0.003 
1-3 ปี 94 4.09 0.900   
4-6 ปี 35 3.97 1.098   
7-9 ปี 20 4.00 1.076   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.50 1.009   

การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณเปิดรับฟัง
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบั
ผลการปฏิบติังานของ
คุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.91 0.939 3.883 0.004 
1-3 ปี 94 3.94 0.925   
4-6 ปี 35 3.89 1.022   
7-9 ปี 20 3.95 0.999   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.39 0.947   

การเล่นวีดีโอเกมท า
ใหคุ้ณเช่ือวา่
เทคโนโลยใีหม่ๆ มี
ประโยชน์ต่อชีวิตของ
คุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.10 0.913 2.595 0.036 
1-3 ปี 94 4.05 0.920   
4-6 ปี 35 4.11 0.993   
7-9 ปี 20 4.15 1.040   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.68 0.876   
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จากตารางท่ี 4.45 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่า ช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิดแบบเติบโตท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.46 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความคิดแบบเติบโต โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความคิดแบบเติบโต ประสบการณ์ 
ท างาน (I) 

ประสบการณ์ 
ท างาน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความ
รอบรู้ของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.656* 0.000 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.647* 0.001 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบ
เปิดรับความคิดใหม่ๆ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.541* 0.001 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.585* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟัง
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการ
ปฏิบติังานของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.521* 0.002 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.543* 0.007 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิต
ของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.420* 0.018 

 
จากตารางท่ี 4.46 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดแบบเติบโต พบวา่ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 
1 ปีถึง 3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถเพิ่มความรอบรู้ ชอบ
เปิดรับความคิดใหม่ๆ และเปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน 
 
 
 
 
 



68 

 

ตารางท่ี 4.47 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรความเป็นอยู่
ท่ีดี โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 

ตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี ประสบการณ์
ท างาน 

N Mean Std. 
Deviation 

F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.15 0.887 4.041 0.003 
1-3 ปี 94 4.21 0.815   
4-6 ปี 35 4.03 0.954   
7-9 ปี 20 4.25 1.020   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.68 0.811   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจ
ส่ิงใหม่ๆ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.06 0.886 3.761 0.005 
1-3 ปี 94 4.05 0.884   
4-6 ปี 35 4.06 1.027   
7-9 ปี 20 4.15 1.040   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.57 0.912   

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึก
กระตือรือร้น 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.75 1.030 2.626 0.034 
1-3 ปี 94 3.78 1.007   
4-6 ปี 35 3.69 1.132   
7-9 ปี 20 3.80 1.005   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.29 1.004   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดี
กบัตวัเอง 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.10 0.927 3.278 0.011 
1-3 ปี 94 4.10 0.893   
4-6 ปี 35 4.06 0.998   
7-9 ปี 20 4.15 1.040   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.63 0.885   

   
จากตารางท่ี 4.47 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่าช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.48 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความเป็นอยูท่ี่ดี โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความเป็นอยูท่ี่ดี ประสบการณ์
ท างาน (I) 

ประสบการณ์
ท างาน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.467* 0.003 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.534* 0.003 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.492* 0.002 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.482* 0.017 

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึก
กระตือรือร้น 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.463* 0.020 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.491* 0.049 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบั
ตวัเอง 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.473* 0.005 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.471* 0.027 

 
จากตารางท่ี 4.48 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี พบวา่ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 1 ปี
ถึง 3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ รู้สึก
กระตือรือร้น และรู้สึกดีกบัตวัเอง 

 
ตารางท่ี 4.49 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรตวัการ
ท างานเป็นทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
การท างานเป็นทีม ประสบการณ์

ท างาน 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.81 0.918 3.793 0.005 
1-3 ปี 94 3.91 0.900   
4-6 ปี 35 3.83 1.014   
7-9 ปี 20 3.65 1.182   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.34 0.940   
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ตารางท่ี 4.49 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรตวัการ
ท างานเป็นทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
การท างานเป็นทีม ประสบการณ์

ท างาน 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
การท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์
ท่ีมีคุณค่า 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.83 0.947 5.514 0.000 
1-3 ปี 94 4.03 0.885   
4-6 ปี 35 3.91 1.095   
7-9 ปี 20 3.85 1.309   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.29 0.986   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.76 0.991 3.441 0.009 
1-3 ปี 94 3.88 1.014   
4-6 ปี 35 3.69 1.022   
7-9 ปี 20 3.60 1.095   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.29 0.986   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีม
ได ้

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.97 0.962 6.326 0.000 
1-3 ปี 94 3.99 0.886   
4-6 ปี 35 3.97 1.043   
7-9 ปี 20 3.90 1.021   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.29 1.004   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
ปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 4.00 0.938 6.545 0.000 
1-3 ปี 94 4.07 0.871   
4-6 ปี 35 3.94 1.056   
7-9 ปี 20 3.80 1.105   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.34 0.978   

 
จากตารางท่ี 4.49 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่าช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรการท างานเป็นทีมท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.50 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัการท างานเป็นทีม โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
การท างานเป็นทีม ประสบการณ์

ท างาน (I) 
ประสบการณ์
ท างาน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.470* 0.006 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.576* 0.003 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่การ
ท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมี
คุณค่า 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.549* 0.001 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.629* 0.027 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.470* 0.013 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.597* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีม
ได ้

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.679* 0.000 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.704* 0.000 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.686* 0.010 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
ปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.661* 0.000 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.735* 0.000 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.604* 0.032 

 
จากตารางท่ี 4.50 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรการท างานเป็นทีม พบวา่ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 1 
ปีถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกันกับการเล่นวีดีโอเกมท าให้เช่ือว่าการท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้และสามารถปรับตวัเพื่อ
สนบัสนุนทีม 
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ตารางท่ี 4.51 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปรความคิด
สร้างสรรค ์โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความคิดสร้างสรรค ์ ประสบการณ์

ท างาน 
N Mean Std. 

Deviation 
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณ
ไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.78 1.019 3.421 0.009 
1-3 ปี 94 3.99 0.967   
4-6 ปี 35 3.89 0.900   
7-9 ปี 20 4.05 0.999   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.41 0.930   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ี
จะสร้างสรรค ์

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.97 0.908 4.092 0.003 
1-3 ปี 94 4.13 0.942   
4-6 ปี 35 4.03 0.985   
7-9 ปี 20 4.05 1.099   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.52 0.874   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่
ถึง 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.84 0.984 5.519 0.000 
1-3 ปี 94 3.99 0.978   
4-6 ปี 35 3.83 1.014   
7-9 ปี 20 4.00 1.076   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.25 0.995   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.87 0.937 4.344 0.002 
1-3 ปี 94 4.00 0.904   
4-6 ปี 35 4.06 0.873   
7-9 ปี 20 4.05 1.050   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.41 0.987   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างาน
ประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ประจ า 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.75 1.070 4.272 0.002 
1-3 ปี 94 3.97 0.999   
4-6 ปี 35 4.03 0.891   
7-9 ปี 20 4.00 1.026   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.32 1.029   
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จากตารางท่ี 4.51 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่าช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิดสร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.52 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัความคิดสร้างสรรค ์โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความคิดสร้างสรรค ์ ประสบการณ์
ท างาน (I) 

ประสบการณ์
ท างาน (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณไปสู่
ความส าเร็จในการท างาน 

1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.579* 0.006 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ี
จะสร้างสรรค ์

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.454* 0.008 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.610* 0.001 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ 
คิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.591* 0.000 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.739* 0.000 
7-9 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.750* 0.038 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.459* 0.008 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.589* 0.002 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.646* 0.014 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างาน
ประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ า 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.428* 0.048 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.647* 0.003 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.707* 0.017 

 
จากตารางท่ี 4.52 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดสร้างสรรค ์พบวา่ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 
1 ปีถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้แนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ และ
ท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ า ระหวา่งประสบการณ์ นอ้ยกวา่ 1 ปีถึง 3 ปี และ 7-9 ปี มี
ความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 
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ตารางท่ี 4.53 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัตวัแปร
ประสิทธิภาพการท างาน โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ประสิทธิภาพการท างาน ประสบการณ์

ท างาน 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ใหคุ้ณ
รับงานเพิ่มข้ึน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.36 1.127 5.772 0.000 
1-3 ปี 94 3.71 1.033   
4-6 ปี 35 3.71 0.987   
7-9 ปี 20 3.75 1.118   
มากกวา่ 10 ปี 56 2.95 0.903   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหาร
จดัการเวลาไดดี้ข้ึน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.46 1.106 4.309 0.002 
1-3 ปี 94 3.72 1.051   
4-6 ปี 35 3.63 1.060   
7-9 ปี 20 3.75 0.910   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.02 0.981   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
สามารถมีความส่วนร่วมในการ
ประชุม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.48 1.132 3.274 0.011 
1-3 ปี 94 3.69 1.127   
4-6 ปี 35 3.51 1.067   
7-9 ปี 20 3.50 1.235   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.02 0.924   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างาน
ตามความคาดหวงัของผูม้อบหมาย
งาน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.48 1.101 4.632 0.001 
1-3 ปี 94 3.74 1.036   
4-6 ปี 35 3.63 1.060   
7-9 ปี 20 3.85 0.988   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.04 0.894   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพ
มุมมองของเพื่อนร่วมงาน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี 315 3.78 1.037 3.373 0.010 
1-3 ปี 94 4.00 0.868   
4-6 ปี 35 3.86 0.974   
7-9 ปี 20 4.05 0.826   
มากกวา่ 10 ปี 56 3.43 0.871   
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จากตารางท่ี 4.53 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดังต่อไปน้ี ในด้านของประสบการณ์ท างาน  พบว่า ช่วงประสบการณ์ท างานท่ีแตกต่างกันให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างานท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.54 เปรียบเทียบระหวา่งประสบการณ์ท างานกบัประสิทธิภาพการท างาน โดยคดัเลือก
แสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ประสิทธิภาพการท างาน ประสบการณ์

ท างาน (I) 
ประสบการณ์
ท างาน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ใหคุ้ณ
รับงานเพิ่มข้ึน 

1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.766* 0.000 
4-6 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.768* 0.010 
7-9 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.804* 0.044 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหาร
จดัการเวลาไดดี้ข้ึน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.442* 0.047 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.706* 0.001 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถ
มีความส่วนร่วมในการประชุม 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.458* 0.046 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.674* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างาน
ตามความคาดหวงัของผูม้อบหมาย
งาน 

นอ้ยกวา่ 1 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.440* 0.044 
1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.709* 0.001 
7-9 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.814* 0.034 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพ
มุมมองของเพื่อนร่วมงาน 

1-3 ปี มากกวา่ 10 ปี 0.571* 0.006 

 
จากตารางท่ี 4.54 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามประสบการณ์ท างานเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน พบวา่ประสบการณ์ท างาน 1 ถึง 
9 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกันกับการเล่นวีดีโอเกมท าให้ช่วยกระตุ้นให้รับงานเพิ่มข้ึน 
ประสบการณ์ท างานท่ีน้อยกว่า 1 ถึง 3 ปี กบั 7 ถึง 9 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่น
วีดีโอเกมช่วยใหส้ามารถท างานตามความคาดหวงัของผูม้อบหมายงาน ประสบการณ์ท างานท่ีนอ้ย
กว่า 1 ถึง 3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้บริหารจดัการเวลาไดดี้ข้ึน 
และสามารถมีความส่วนร่วมในการประชุม 
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4.4.5 ข้อมูลกำรวิเครำะห์ระดับควำมเห็นด้วยด้ำนปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำง
จ ำนวนช่ัวโมงกำรเล่นวดีโีอเกมต่อสัปดำห์ โดยกำรใช้วธีิ One-way ANOVA สถิติเชิงอนุมำน  
ตารางท่ี 4.55 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์
กบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA  
ความรู้ดา้นดิจิทลั ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation 
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.80 1.010 11.507 .000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.23 .906   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.31 .873   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.42 .822   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถวิเคราะห์ขอ้มูล
ดิจิทลัอยา่งมีวจิารณญาณ 

9 – 11 ชัว่โมง 315 3.86 0.928 9.682 .000 
12 – 15 ชัว่โมง 94 3.88 0.914   
16 – 19 ชัว่โมง 35 3.80 1.106   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 20 3.75 1.209   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้
วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัใน
โลกดิจิทลั 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.60 1.047 8.216 .000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.90 .995   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.94 .929   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.23 1.031   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั
(เช่น Zoom, Google meet) 
ไดดี้ยิง่ข้ึน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.53 1.081 1.780 .150 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.75 1.137   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.81 .981   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.77 1.186   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั
(vdo, text) 

9 – 11 ชัว่โมง 315 3.71 0.955 1.780 .150 
12 – 15 ชัว่โมง 94 3.76 0.991   
16 – 19 ชัว่โมง 35 3.51 1.067   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 20 3.50 1.192   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ทกัษะทางเทคนิคในการ
แกปั้ญหาทางดิจิทลั 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.70 .973 4.239 .006 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.99 .941   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.88 1.204   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.08 .967   
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จากตารางท่ี 4.55 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์พบว่า จ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมท่ี
แตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.56 เปรียบเทียบระหว่างความรู้ดา้นดิจิทลักบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี 
Bonferroni 
ความรู้ดา้นดิจิทลั ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม (I) 
ชัว่โมงการเล่น
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ 

9 – 11 ชัว่โมง 12 – 15 ชัว่โมง -0.427* 0.001 
 มากกวา่ 20 

ชัว่โมง 
-0.623* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลั
อยา่งมีวิจารณญาณ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.644* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธี
ปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.625* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั
(vdo, text) 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.388* 0.017 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ทกัษะทางเทคนิคในการ
แกปั้ญหาทางดิจิทลั 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.380* 0.017 

 
จากตารางท่ี 4.56 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอย่างมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั พบว่าผูท่ี้เล่น
เกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีนอ้ย



78 

 

กว่า 12 ชัว่โมง ในความคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ย่างสบายใจ 
สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ รู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั สามารถ
จดัการเน้ือหาดิจิทลั(vdo, text) และมีทกัษะทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลั 
 
ตารางท่ี 4.57 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหว่างจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์
กบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA  
ความคิดแบบเติบโต ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เพิ่มความรอบรู้ของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.76 1.002 8.743 .000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.01 1.023   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.38 .619   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.34 .909   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
ชอบท างานท่ีทา้ทาย 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.71 1.036 1.880 0.132 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.95 .934   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.88 1.147   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.92 1.066   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.90 0.997 4.483 0.004 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.00 0.959   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.31 0.793   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.32 0.875   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะ
เก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน
ของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.78 0.952 3.533 0.015 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.92 0.973   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.06 0.854   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.15 0.920   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มี
ประโยชน์ต่อชีวิตของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.93 0.947 7.119 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.15 0.838   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.56 0.512   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.38 0.884   

 
 



79 

 

จากตารางท่ี 4.57 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์พบว่า จ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมท่ี
แตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิดแบบเติบโตท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.58  เปรียบเทียบระหว่างความคิดแบบเติบโตกับจ านวนชั่วโมงการเล่นวีดีโอเกมต่อ
สัปดาห์ โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
การใชว้ิธี Bonferroni 
ความคิดแบบเติบโต ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม (I) 
ชัว่โมงการเล่น
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เพิ่มความรอบรู้ของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.582* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.428* 0.005 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะ
เก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน
ของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.378* 0.014 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มี
ประโยชน์ต่อชีวิตของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 12 - 15 ชัว่โมง -0.632* 0.041 
 มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.450* 0.001 

 
จากตารางท่ี 4.58 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดแบบเติบโตพบวา่ผูท่ี้เล่น
เกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีนอ้ย
กว่า 12 ชั่วโมงในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าให้ช่วยเพิ่มความรอบรู้ ชอบเปิดรับความคิด
ใหม่ๆ เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน และเช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อ
ชีวิต 
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ตารางท่ี 4.59 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์
กบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีโดยการใชว้ิธี One-way ANOVA  
ความเป็นอยูท่ี่ดี ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
รู้สึกพึงพอใจ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.96 0.900 10.959 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.28 0.742   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.56 0.629   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.49 0.860   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สนใจส่ิงใหม่ๆ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.89 0.917 6.122 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.20 0.860   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.38 0.806   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.27 0.894   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เช่ือวา่คุณสามารถประสบ
ความส าเร็จไดม้ากเท่ากบั
เพื่อนร่วมงานของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.47 1.094 3.579 0.014 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.58 1.220   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.75 1.000   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.93 1.033   

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึก
กระตือรือร้น 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.60 1.012 4.059 0.007 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.81 1.102   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.25 0.683   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.93 1.060   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
รู้สึกดีกบัตวัเอง 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.90 0.939 10.854 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.18 0.865   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.38 0.719   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.52 0.843   

 
จากตารางท่ี 4.59 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์พบว่า จ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมท่ี
แตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.60 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี 
Bonferroni 
ความเป็นอยูท่ี่ดี ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม (I) 
ชัว่โมงการเล่น
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
รู้สึกพึงพอใจ 

9 – 11 ชัว่โมง 12 – 15 ชัว่โมง -0.328* 0.009 
 16 - 19 ชัว่โมง -0.606* 0.037 
 มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.536* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สนใจส่ิงใหม่ๆ 

9 – 11 ชัว่โมง 12 – 15 ชัว่โมง -0.312* 0.024 
 มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.375* 0.009 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เช่ือวา่คุณสามารถประสบ
ความส าเร็จไดม้ากเท่ากบั
เพื่อนร่วมงานของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.460* 0.009 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
รู้สึกดีกบัตวัเอง 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 ชัว่โมง -0.623* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.60 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี พบวา่ผูท่ี้เล่นเกม
มากกวา่ 20 ชัว่โมงจะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีนอ้ยกวา่ 12 ชัว่โมง 
ในความคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกม ท าให้รู้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ รู้สึกกระตือรือร้น เช่ือว่าคุณ
สามารถประสบความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพื่อนร่วมงาน และรู้สึกดีกบัตวัเอง 
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ตารางท่ี 4.61 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์
กบัตวัแปรการท างานเป็นทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
การท างานเป็นทีม ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความมุ่งมัน่ในการท างานใน
ทีมของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.66 0.939 5.747 0.001 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.89 0.964   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.13 0.885   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.10 0.864   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
เช่ือวา่การท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.70 0.969 5.778 0.001 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.02 0.934   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.88 0.806   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.14 1.046   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แรงบนัดาลใจในการท างาน
เป็นทีม 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.63 0.982 3.818 0.010 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.82 1.023   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.50 1.155   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.04 1.034   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นภายในทีมได ้

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.77 0.985 7.887 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.99 0.941   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.19 0.655   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.34 0.925   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถปรับตวัเพื่อ
สนบัสนุนทีม 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.79 0.968 7.754 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 4.10 0.898   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.25 0.775   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.31 0.935   

 
จากตารางท่ี 4.61 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชั่วโมงการเล่นวีดีโอเกมพบว่า จ านวนการเล่นวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรการท างานเป็นทีมท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.62 เปรียบเทียบระหวา่งการท างานเป็นทีมกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี 
Bonferroni 
การท างานเป็นทีม ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม (I) 
ชัว่โมงการเล่น
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม
ของคุณ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.438* 0.002 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่
การท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.445* 0.003 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.407* 0.011 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในทีมได ้

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.573* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุน
ทีม 

9 – 11 ชัว่โมง 12 – 15 ชัว่โมง -0.308* 0.040 
 มากกวา่ 20 

ชัว่โมง 
-0.516* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.62  การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรการท างานเป็นทีม พบว่าผูท่ี้เล่น
เกมมากกว่า 20 ชั่วโมงมีทัศนะเชิงบวกมากกว่าผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีน้อยกว่า 12 
ชัว่โมง ในความคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหมี้ความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม เช่ือวา่การท างาน
เป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า มีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็นทีม สามารถแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นภายในทีมได ้และ สามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 
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ตารางท่ี 4.63 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์
กบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความคิดสร้างสรรค ์ ชัว่โมงการเล่น 

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทาง
คุณไปสู่ความส าเร็จในการ
ท างาน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.69 0.991 4.651 0.003 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.90 1.006   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.06 0.998   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.13 0.970   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.86 0.933 5.954 0.001 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.98 0.947   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.19 0.911   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.35 0.830   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืน
คิดไม่ถึง 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.69 0.993 6.893 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.85 1.078   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.19 0.834   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.24 0.886   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึก
พอใจ 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.76 0.939 5.801 0.001 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.93 0.944   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.00 1.095   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.25 0.874   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
ท างานประเภทท่ีคิด
สร้างสรรคเ์ป็นประจ า 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.69 1.009 2.525 0.057 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.86 1.106   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.94 1.124   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.03 1.146   

 
จากตารางท่ี 4.63 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์พบว่า จ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมท่ี
แตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความคิดสร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.64 เปรียบเทียบระหวา่งความรู้ดา้นดิจิทลักบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์ 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี 
Bonferroni 
ความคิดสร้างสรรค ์ ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม (I) 
ชัว่โมงการเล่น
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณ
ไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.437* 0.005 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝน
ท่ีจะสร้างสรรค ์

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.491* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิด
ไม่ถึง 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.547* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

9 – 11 ชัว่โมง มากกวา่ 20 
ชัว่โมง 

-0.494* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.64 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอย่างมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั พบว่าผูท่ี้เล่น
เกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีนอ้ย
กวา่ 12 ชัว่โมงในความคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางไปสู่ความส าเร็จ
ในการท างาน ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค์ มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึก
พอใจ และท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ า 
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ตารางท่ี 4.65 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสปัดาห์
กบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ประสิทธิภาพการท างาน ชัว่โมงการเล่น

วีดีโอเกม 
N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
สามารถวางแผนงานใหเ้สร็จ
ตรงเวลา 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.54 1.048 2.354 0.071 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.69 1.043   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.50 1.033   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.89 1.036   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้
ใหคุ้ณรับงานเพิ่มข้ึน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.39 1.032 1.470 0.222 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.58 1.191   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.00 1.317   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.44 1.227   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
บริหารจดัการเวลาไดดี้ข้ึน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.41 1.039 1.929 0.124 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.64 1.196   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.38 1.310   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.68 1.106   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
สามารถมีความส่วนร่วมใน
การประชุม 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.41 1.077 1.147 0.330 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.59 1.200   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.50 1.461   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.62 1.138   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
ท างานตามความคาดหวงัของ
ผูม้อบหมายงาน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.45 1.031 0.878 0.452 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.57 1.163   
16 – 19 ชัว่โมง 16 3.50 1.317   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 3.66 1.133   

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณ
เคารพมุมมองของเพื่อน
ร่วมงาน 

9 – 11 ชัว่โมง 345 3.67 0.989 6.539 0.000 
12 – 15 ชัว่โมง 88 3.97 0.928   
16 – 19 ชัว่โมง 16 4.00 0.816   
มากกวา่ 20 ชัว่โมง 71 4.17 0.985   
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จากตารางท่ี 4.65 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม
เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์พบว่า จ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมท่ี
แตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรประสิทธิภาพการท างานท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.66 เปรียบเทียบระหว่างประสิทธิภาพการท างานกบัจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อ
สัปดาห์ โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
การใชว้ิธี Bonferroni 
ประสิทธิภาพการท างาน ค่าใช้จ่ายวีดีโอ

เกม (I) 
ค่ า ใ ช้ จ่ า ย
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพ
มุมมองของเพื่อนร่วมงาน 

9 – 11 ชัว่โมง มากกว่ า  2 0 
ชัว่โมง 

-0.499* 0.001 

 
จากตารางท่ี 4.66 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามจ านวนชัว่โมงการเล่นวีดีโอเกมต่อสัปดาห์ เฉพาะตวั
แปรท่ีมีความเก่ียวขอ้งอยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรประสิทธิภาพการท างาน พบวา่ผูท่ี้
เล่นเกมมากกว่า 20 ชัว่โมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกว่าในดา้นการเล่นวีดีโอเกมสามารถ
ช่วยใหคุ้ณเคารพมุมมองของเพื่อนร่วมงาน 
 

4.4.6 ข้อมูลกำรวเิครำะห์ระดบัควำมเห็นด้วยด้ำนปัจจัยต่ำงๆ เปรียบเทียบระหว่ำง
ค่ำใช้จ่ำยวดีโีอเกมต่อเดือน โดยกำรใช้วธีิ One-way ANOVA สถิติเชิงอนุมำน  
 
ตารางท่ี 4.67 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความรู้ดา้น
ดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA  
ความรู้ดา้นดิจิทลั ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.83 1.007 8.147 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 4.24 0.848   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.18 0.936   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.40 1.008   
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ตารางท่ี 4.67 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความรู้ดา้น
ดิจิทลั โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
ความรู้ดา้นดิจิทลั ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถวิเคราะห์ขอ้มูล
ดิจิทลัอยา่งมีวจิารณญาณ 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.66 0.976 6.801 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 3.97 0.875   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.11 0.910   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.18 1.107   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้
วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัใน
โลกดิจิทลั 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.66 1.060 4.104 0.007 
350 - 1,000 บาท 91 3.80 0.969   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.84 1.107   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.25 1.006   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั
(เช่น Zoom, Google meet) 
ไดดี้ยิง่ข้ึน 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.51 1.061 3.268 0.021 
350 - 1,000 บาท 91 3.82 1.050   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.67 1.225   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 3.93 1.347   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณ
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั
(vdo, text) 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.54 0.995 5.671 0.001 
350 - 1,000 บาท 91 3.75 0.973   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.84 0.976   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.15 1.001   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ทกัษะทางเทคนิคในการ
แกปั้ญหาทางดิจิทลั 

นอ้ยกวา่ 350 บาท 344 3.72 0.985 2.881 0.035 
350 - 1,000 บาท 91 3.93 0.917   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.96 0.878   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.10 1.150   

 
จากตารางท่ี 4.67 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมต่อเดือนพบว่า ช่วงค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัให้
ความคิดเห็นเชิงบวกกบัตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.68 เปรียบเทียบระหวา่งความรู้ดา้นดิจิทลักบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ความรู้ดา้นดิจิทลั ค่าใชจ่้าย 

วีดีโอเกม (I) 
ค่าใชจ่้าย 
วีดีโอเกม (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
ใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 350 - 1,000 บาท -0.416* 0.002 
นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.574* 0.003 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมี
วิจารณญาณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 350 - 1,000 บาท -0.304* 0.046 
นอ้ยกว่า 350 บาท 1,001 - 2,000 บาท -0.448* 0.021 
นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.512* 0.009 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธี
ปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลกดิจิทลั 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.590* 0.005 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
จดัการเน้ือหาดิจิทลั (vdo, text) 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.609* 0.002 

 
จากตารางท่ี 4.68 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลั พบวา่ผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอ
เกม ตั้งแต่ 350 บาทถึงมากกวา่ 2000 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัผูท่ี้ใชจ่้ายเกมนอ้ยกวา่ 350 บาท 
ในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ ผูท่ี้ใชจ่้ายเกมนอ้ย
กวา่ 350 บาท มีใหท้ศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกวา่ 
 
ตารางท่ี 4.69 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิดแบบ
เติบโต โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA  
ความคิดแบบเติบโต ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่ม
ความรอบรู้ของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.77 0.989 7.222 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 4.07 1.052   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.09 0.925   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.43 0.903   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบ
เปิดรับความคิดใหม่ๆ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.85 0.984 7.389 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 4.25 0.961   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.11 0.959   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.40 0.744   



90 

 

ตารางท่ี 4.69 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิดแบบ
เติบโต โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
ความคิดแบบเติบโต ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับ
ฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการ
ปฏิบติังานของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.76 0.945 4.952 0.002 
350 - 1,000 บาท 91 4.00 1.043   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.96 0.852   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.30 0.791   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่า
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.94 0.916 4.804 0.003 
350 - 1,000 บาท 91 4.19 0.965   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.24 0.908   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.40 0.810   

 
จากตารางท่ี 4.69 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมพบวา่ ช่วงค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็น
เชิงบวกกบัตวัแปรความคิดแบบเติบโตท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.70 เปรียบเทียบระหวา่งความคิดแบบเติบโตกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ความคิดแบบเติบโต ค่าใชจ่้ายวีดีโอ

เกม (I) 
ค่าใชจ่้าย 
วีดีโอเกม (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่ม
ความรอบรู้ของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.658* 0.000 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบ
เปิดรับความคิดใหม่ๆ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 350 - 1,000 บาท -0.404* 0.002 
นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.551* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับ
ฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการ
ปฏิบติังานของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.538* 0.004 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่า
เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อ
ชีวิตของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.455* 0.019 
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จากตารางท่ี 4.70 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม
ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อย่างมีนัยส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดแบบเติบโต พบว่าผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบั
วีดีโอเกม ในระดบั 350 บาทถึง 1000 บาท และมากกวา่ 2000 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัผูท่ี้ใช้
จ่ายเกมนอ้ยกวา่ 350 บาท ในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าใหช้อบเปิดรับความคิดใหม่ๆ โดยผูท่ี้ใชจ่้าย
เกมนอ้ยกวา่ 350 บาทมีทศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกวา่ 
 
ตารางท่ี 4.71 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่
ดี โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความเป็นอยูท่ี่ดี ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. 

Deviation  
F Sig. 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.98 0.897 6.916 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 4.27 0.804   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.42 0.839   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.40 0.841   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.91 0.920 4.761 0.003 
350 - 1,000 บาท 91 4.13 0.897   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.31 0.900   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.28 0.784   

การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึกกระตือรือร้น นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.60 1.010 3.783 0.011 
350 - 1,000 บาท 91 3.78 1.083   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.02 1.033   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.00 1.038   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบั
ตวัเอง 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.91 0.948 9.035 0.000 
350 - 1,000 บาท 91 4.34 0.819   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.09 0.973   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.50 0.716   

 
จากตารางท่ี 4.71 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมพบวา่ ช่วงค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็น
เชิงบวกกบัตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 4.72 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
ความเป็นอยูท่ี่ดี ค่าใชจ่้าย 

วีดีโอเกม (I) 
ค่าใชจ่้าย 
วีดีโอเกม (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึง
พอใจ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 350 - 1,000 บาท -0.292* 0.028 
นอ้ยกว่า 350 บาท 1,001 - 2,000 บาท -0.440* 0.009 
นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.417* 0.026 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิง
ใหม่ๆ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 1,001 - 2,000 บาท -0.401* 0.032 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบั
ตวัเอง 

นอ้ยกว่า 350 บาท 350 - 1,000 บาท -0.431* 0.000 
นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.590* 0.001 

 
จากตารางท่ี 4.72 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดี พบว่าผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอ
เกม ในระดบันอ้ยกวา่ 350 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนัโดยมีให้ทศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกว่าผูท่ี้ใชจ่้าย 
350 บาทถึงมากกว่า 2000 บาท ในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกพึงพอใจ ส่วนความคิดของผูท่ี้
ตอบว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกดีกบัตวัเอง ผูท่ี้ใช้จ่ายเกมน้อยกว่า 350 บาท มีความคิดเห็นท่ี
ต่างกนัโดยมีใหท้ศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกวา่ กบัผูท่ี้ใชจ่้ายระดบั 350 ถึง 1,000 บาท และมากกวา่ 2,000 
บาท 
 
ตารางท่ี 4.73 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรการท างานเป็น
ทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
การท างานเป็นทีม ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.68 0.961 3.730 0.011 
350 - 1,000 บาท 91 3.90 0.857   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.89 0.910   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.13 0.939   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่า
การท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์
ท่ีมีคุณค่า 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.73 0.978 4.470 0.004 
350 - 1,000 บาท 91 3.88 0.976   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.98 0.965   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.28 0.933   
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ตารางท่ี 4.73 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรการท างานเป็น
ทีม โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
การท างานเป็นทีม ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.63 0.996 4.746 0.003 
350 - 1,000 บาท 91 3.76 1.078   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.87 0.968   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.23 0.862   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีม
ได ้

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.80 0.988 5.695 0.001 
350 - 1,000 บาท 91 3.95 0.970   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.00 1.000   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.45 0.714   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
ปรับตวัเพ่ือสนบัสนุนทีม 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.83 0.976 4.849 0.002 
350 - 1,000 บาท 91 4.04 0.930   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.11 0.935   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.35 0.834   

 
จากตารางท่ี 4.73 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมพบวา่ ช่วงค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็น
เชิงบวกกบัตวัแปรการท างานเป็นทีมท่ีแตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 4.74 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 
การท างานเป็นทีม ค่าใชจ่้าย 

วีดีโอเกม (I) 
ค่าใชจ่้าย 
วีดีโอเกม (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ
มุ่งมัน่ในการท างานในทีมของคุณ 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.442* 0.030 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือว่าการ
ท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมี
คุณค่า 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.548* 0.005 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม 

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.597* 0.002 
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ตารางท่ี 4.74 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni (ต่อ) 
การท างานเป็นทีม ค่าใชจ่้าย 

วีดีโอเกม (I) 
ค่าใชจ่้าย 
วีดีโอเกม (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้

นอ้ยกว่า 350 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.648* 0.000 
350 - 1,000 บาท มากกวา่ 2,000 บาท -0.505* 0.037 

 
จากตารางท่ี 4.74 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อย่างมีนัยส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรการท างานเป็นทีม พบว่าผูท่ี้ใช้จ่ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบั
วีดีโอเกม น้อยกว่า 350 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนัโดยมีให้ทศันะเชิงบวกนอ้ยกว่ากลุ่มท่ีใชจ่้าย
มากกวา่ผูท่ี้ใชจ่้ายเกมมากกวา่ 2000 บาท  ในความคิดวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้ความมุ่งมัน่ในการ
ท างานในทีม เช่ือวา่การท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า มีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็น
ทีม ผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกม นอ้ยกวา่ 350 - 1000 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนัโดยมีให้
ทศันะเชิงบวกนอ้ยกว่ากลุ่มท่ีใชจ่้ายมากกว่าผูท่ี้ใชจ่้ายเกมมากกว่า 2000 บาท ในความคิดท่ีว่าการ
เล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้
  
ตารางท่ี 4.75 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิด
สร้างสรรค ์โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA 
ความคิดสร้างสรรค ์ ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณ
ไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.70 0.989 3.464 0.016 
350 - 1,000 บาท 91 3.92 0.991   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.93 1.074   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.15 0.949   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝน
ท่ีจะสร้างสรรค ์

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.86 0.927 3.741 0.011 
350 - 1,000 บาท 91 4.11 0.936   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.11 0.935   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.25 0.899   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
ความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่
ถึง 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.70 0.978 4.481 0.004 
350 - 1,000 บาท 91 3.92 1.057   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.07 1.031   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.18 0.984   
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ตารางท่ี 4.75 ขอ้มูลการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมกบัตวัแปรความคิด
สร้างสรรค ์โดยการใชว้ิธี One-way ANOVA (ต่อ) 
ความคิดสร้างสรรค ์ ค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม N Mean Std. Deviation  F Sig. 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมี
แนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.76 0.929 5.017 0.002 
350 - 1,000 บาท 91 3.96 0.977   
1,001 - 2,000 บาท 45 4.04 0.952   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.30 0.911   

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างาน
ประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ประจ า 

นอ้ยกว่า 350 บาท 344 3.67 1.024 3.364 0.019 
350 - 1,000 บาท 91 3.89 1.100   
1,001 - 2,000 บาท 45 3.96 1.107   
มากกวา่ 2,000 บาท 40 4.13 1.042   

 
จากตารางท่ี 4.75 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA ของผูต้อบแบบสอบถาม

เก่ียวกับการเล่นเกมท่ีมีผลต่อตัวแปรในการพฒันาประสิทธิภาพของพนักงาน ได้ผลออกมา
ดงัต่อไปน้ี ในดา้นของค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมพบวา่ ช่วงค่าใชจ่้ายวีดีโอเกมท่ีแตกต่างกนัใหค้วามคิดเห็น
เชิงบวกกบัตวัแปรความคิดสร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนั 
 

ตารางท่ี 4.76 เปรียบเทียบระหวา่งความเป็นอยูท่ี่ดีกบัค่าใชจ่้ายวีดีโอเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยการใชว้ิธี Bonferroni 

ความคิดสร้างสรรค ์ ค่าใชจ่้าย
วีดีโอเกม (I) 

ค่าใชจ่้าย
วีดีโอเกม (J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ี
ช่วยน าทางคุณไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 

นอ้ยกว่า 350 
บาท 

มากกวา่ 
2,000 บาท 

-0.447* 0.044 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความ คิด
สร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง 

นอ้ยกว่า 350 
บาท 

มากกวา่ 
2,000 บาท 

-0.472* 0.029 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ี
คุณรู้สึกพอใจ 

นอ้ยกว่า 350 
บาท 

มากกวา่ 
2,000 บาท 

-0.535* 0.004 

 
จากตารางท่ี 4.76 การวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งจากความเห็นดว้ยของกลุ่มตวัอยา่งตาม

ค่า ทางสถิติ One-way ANOVA โดยแบ่งตามค่าใช้จ่ายวีดีโอเกมเฉพาะตวัแปรท่ีมีความเก่ียวขอ้ง
อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี 0.05 ในตวัแปรความคิดสร้างสรรค์  พบว่าผูท่ี้ใชจ่้ายวีดีโอเกมนอ้ยกว่า 
350 บาท มีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนักบัผูท่ี้ใช้จ่าย โดยมีให้ทศันะเชิงบวกน้อยกว่ากลุ่มท่ีใช้จ่าย
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มากกว่า 2000 บาท ในความคิดของการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางไปสู่
ความส าเร็จในการท างาน มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง และมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ 

 
 

4.5 กำรวิเครำะห์ผลของข้อมูลเพ่ือหำควำมเกี่ยวระหว่ำงตัวแปรต่ำงๆ ที่มีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภำพของพนักงำน โดยใช้วิธีกำรถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐานและความเกยวของระหว่างตวัแปร
ความรู้ด้านดิจิทัล ความคิดแบบเติบโต ความเป็นอยู่ ท่ี ดี  การท างานเป็นทีม และความคิด
สร้างสรรคใ์ชการวเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) กาหนดระดบนย
ส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดข้อ้มูลการวิเคราะห์ดงัน้ี 
 
ตาราง 4.77 ขอ้มูลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของพนกังาน ใชก้ารวิเคราะห์การ
ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 0.770 0.593 0.589 0.59354 

ANOVA 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 263.766 5 52.753 149.744 0.000 
 Residual 181.076 514 0.352   
 Total 444.842 519    

Coefficients 
Model Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta   
1 (Constant) 0.157 0.135   1.161 0.246 
 ความรู้ดา้นดิจิทลั 0.031 0.052 0.029 0.602 0.548 
 ความคิดแบบเติบโต -0.199 0.067 -0.180 -2.989 0.003 
 ความเป็นอยูท่ี่ดี 0.246 0.068 0.213 3.605 0.000 
 การท างานเป็นทีม 0.295 0.053 0.275 5.548 0.000 
 ความคิดสร้างสรรค ์ 0.513 0.055 0.482 9.384 0.000 
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จากตาราง 4.77 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อประสิทธิภาพของพนักงาน โดยวิธี
ถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่าค่า R Square มี ค่าเท่ากับ 0.593 หมายถึงตวัแปรตน้สามารถอธิบายการ
เปล่ียนแปลงในตวัแปรตามในดา้นของความ ตงใจซอซาได้รอยละ 59.90 โดยจากผลการวิเคราะห์
ของ F มีค่าเท่ากบั 149.744 และมคา Sig. 0.000 สามารถสรุปไดด้งัต่อไปน้ี 

1. จากผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีส่งผลต่อการประสิทธิภาพของพนกังานโดยใชก้าร
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบว่า ในแนวคิดความรู้ดา้น
ดิจิทลั มีค่า p-value เท่ากบั 0.548 ซ่ึงสูงกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 หมายความว่า แนวคิด
เก่ียวกบัการเล่นเกมเพื่อความรู้ดา้นดิจิทลัไม่ส่งผลต่อประสิทธิภาพพนกังาน 

2. จากผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีส่งผลต่อการประสิทธิภาพของพนกังานโดยใชก้าร
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบวา่ ในแนวคิดความคิดแบบ
เติบโต มีค่า p-value เท่ากบั 0.003 ซ่ึงน้อยกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 แต่ค่า t มีค่าเป็นลบ 
หมายความวา่ แนวคิดเก่ียวกบัการเล่นเกมเพื่อความคิดแบบเติบโตส่งผลในทางลบต่อประสิทธิภาพ
พนกังาน 

3. จากผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีส่งผลต่อการประสิทธิภาพของพนกังานโดยใชก้าร
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบวา่ ในแนวคิดความเป็นอยูท่ี่
ดี มีค่า p-value เท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่าระดับนัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 หมายความว่า แนวคิด
เก่ียวกบัการเล่นเกมเพื่อความเป็นอยูท่ี่ดีส่งผลต่อประสิทธิภาพพนกังานในทางบวก 

4. จากผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีส่งผลต่อการประสิทธิภาพของพนกังานโดยใชก้าร
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบว่า ในแนวคิดการท างาน
เป็นทีม มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 หมายความวา่ แนวคิด
เก่ียวกบัการเล่นเกมเพื่อเสริมความคิดการท างานเป็นทีมส่งผลต่อประสิทธิภาพพนกังานในทางบวก 

5. จากผลการวิเคราะห์ตวัแปรท่ีส่งผลต่อการประสิทธิภาพของพนกังานโดยใชก้าร
วิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณเม่ือพิจารณาจากตาราง Coefficients พบว่า ในแนวคิดการท างาน
เป็นทีม มีค่า p-value เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกวา่ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 หมายความวา่ แนวคิด
เก่ียวกบัการเล่นเกมเพื่อเสริมความคิดการท างานเป็นทีมส่งผลต่อประสิทธิภาพพนกังานในทางบวก 
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บทที่ 5 
กำรอภิปรำยและสรุปผลกำรวจิัย 

 
 

ในการคน้ควา้เร่ือง ประโยชน์จากการเล่นวีดีโอเกมในการพฒันาประสิทธิภาพของ
พนักงาน มีเป้าหมายเพื่อศึกษาความสอดคลอ้งระหว่างการเล่นเกมกบัประสิทธิภาพของพนกังาน 
และหาปัจจยัท่ีมีผลมากท่ีสุดต่อประสิทธิภาพของพนักงาน โดยงานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) ท่ีใชเ้คร่ืองมือการส ารวจดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ในการเกบ็ขอ้มูล  
 
 

5.1 อภิปรำยตัวแปรควำมรู้ด้ำนดจิิทัล 
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถใช้อุปกรณ์ดิจิทลัได้

อย่างสบายใจ สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ รู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั และมีทกัษะทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทางดิจิทลัมากกว่าเพศ
หญิง 18- 34 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัได้
อยา่งสบายใจ สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณและรู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั 18 - 44 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูล
ดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 1 ปีถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบั
การเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ นอ้ยกวา่ 1 ปีถึง 3 ปี มีความคิดเห็น
ในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้ สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ และ
สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั(vdo, text) ผูท่ี้เล่นวีดีโอเกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อสปัดาห์มีความคิดเห็น
เชิงบวกท่ีมากกว่าผูท่ี้เล่นนอ้ยกว่า 12 ชัว่โมงในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมช่วยให้สามารถใชอุ้ปกรณ์
ดิจิทลัไดอ้ยา่งสบายใจ สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมีวิจารณญาณ รู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวั
ในโลกดิจิทลั สามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั(vdo, text) และมีทกัษะทางเทคนิคในการแกปั้ญหาทาง
ดิจิทลั ผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกม ตั้งแต่ 350 บาทถึงมากกว่า 2000 บาท ต่อเดือนมีความ
คิดเห็นท่ีต่างกันกับผูท่ี้ใช้จ่ายเกมน้อยกว่า 350 บาท ในด้านท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถ
วิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอย่างมีวิจารณญาณ ผูท่ี้ใชจ่้ายเกมนอ้ยกว่า 350 บาท ให้ทศันะเชิงบวกท่ีนอ้ย
กวา่ 
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ส าหรับการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลักบัประสิทธิภาพ
การท างาน  เห็นวา่ ตวัแปรดา้นความรู้ดา้นดิจิทลัไม่มีผลต่อประสิทธิภาพการท างานอยา่งมีนยัส าคญั 
ซ่ึงกบัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Putra (2023) ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าความรู้ดา้นดิจิทลัและ
ภาวะผูน้ าเชิงเปล่ียนแปลงไม่มีผลต่อประสิทธิภาพของพนกังาน ตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลัและภาวะ
ผูน้ าเชิงเปล่ียนแปลงมีผลต่อพฤติกรรมการท างานเชิงนวตักรรม ซ่ึงพฤติกรรมการท างานเชิง
นวตักรรมส่งผลต่อประสิทธิภาพของพนกังาน แต่งานวิจยัของ Kadhim (2024) ก็ไดก้ล่าวว่าความรู้
ดา้นดิจิทลัเป็นทกัษะท่ีส าคญัท่ีช่วยใหบุ้คคลสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของพนกังานในองคก์ร และ 
Sadik Tatli et al.(2023) เขียนถึงพนกังานท่ีมีความรู้ดา้นดิจิทลัมีแนวโนม้ท่ีจะปรับตวัเขา้กบักลยทุธ์
ดิจิทลั ซ่ึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท างานในองคก์ร 
 
 

5.2 อภิปรำยควำมคิดแบบเติบโต 
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถเพิ่มความรอบรู้ ใหช้อบ

ท างานท่ีทา้ทาย ท าให้ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน 
และเช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิตมากกว่าเพศหญิง กลุ่มอาย ุ18- 34 ปี มีความคิดเห็น
ในทางเดียวกนัในดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าให้เพิ่มความรอบรู้ ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกว่า 1 ปีถึง 
3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถเพิ่มความรอบรู้ ชอบเปิดรับ
ความคิดใหม่ๆ และเปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการผูท่ี้เล่นวีดีโอเกมมากกว่า 20 ชัว่โมงต่อ
สัปดาห์มีความคิดเห็นเชิงบวกท่ีมากกวา่ผูท่ี้เล่นนอ้ยกวา่ 12 ชัว่โมงในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าให้
ช่วยเพิ่มความรอบรู้ ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ เปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผลการปฏิบติังาน 
และเช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์ต่อชีวิต ผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกม ในระดบั 350 
บาทถึง 1000 บาท และมากกว่า 2000 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัผูท่ี้ใช้จ่ายเกมน้อยกว่า 350 
บาท ในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าให้ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ โดยผูท่ี้ใช้จ่ายเกมน้อยกว่า 350 
บาทมีทศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกวา่ 

ส าหรับการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งตวัแปรความรู้ดา้นดิจิทลักบัประสิทธิภาพ
การท างาน  เห็นว่า ตวัแปรความคิดแบบเติบโตมีผลต่อประสิทธิภาพการท างานในแง่ลบ ซ่ึงขดักบั
งานวิจยั Kondratowicz (2023) ซ่ึงเขียนถึงความคิดแบบเติบโตว่าสามารถส่งผลเชิงบวกต่อความพึง
พอใจในชีวิตและการท างาน  ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กับประสิทธิภาพของพนักงาน ในการอธิบาย
ผลลพัธ์ของการท่ีความคิดแบบเติบโตมีผลต่อประสิทธิภาพการท างานในแง่ลบ มีงานวิจยัของ 
Lee(2020) ท่ีอธิบายเหตุผลว่าผูท่ี้มีความคิดแบบเติบโตท่ีสูงมากจะเช่ือว่าพวกเขาสามารถพลิก
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สถานการณ์ในงานท่ีท่ีลม้เหลวจากการพยายามท่ีมากข้ึน โดยท่ีประเมินความสามารถในการประสบ
ความส าเร็จของตวัเองสูงเกินไป ท าใหเ้กิดความคาดหวงัท่ีไม่สมจริงและมีความกลา้เส่ียงมากข้ึน ซ่ึง
น าไปสู่การประเมินความเส่ียงของโครงการอยา่งไม่ถูกตอ้งและเกิดความผิดพลาดในการท างาน ใน
งานวิจยัของ  Justus(2022) ก็ไดเ้ขียนถึงผลลพัธ์ถึงการท่ีความคิดแบบเติบโตมีผลต่อประสิทธิภาพ
การท างานในแง่ลบ โดยอธิบายว่า พนักงานท่ีท างานไดดี้อย่างสม ่าเสมออาจมีความคิดท่ีตายตวั
เก่ียวกับความสามารถของตนเอง ซ่ึงคิดว่าตนเองได้ไปถึงจุดสูงสุดแลว้และอาจไม่แสวงหาวิธี
ปรับปรุงหรือก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ใหม่ๆ อย่างจริงจงั ในทางกลบักนั พนักงานท่ีประสบ
ปัญหาหรือท างานไดใ้นระดบัปานกลางมีแนวโน้มท่ีจะมีความคิดแบบเติบโต จากการท่ีพวกเขา
ก าหนดเป้าหมายเพื่อพฒันาประสิทธิภาพการท างานให้สูงข้ึน ในงานวิจยั ของ Li & Bates(2019) 
ศึกษานักเรียนมากกว่า 600 คน อายุตั้งแต่ 9 ถึง 13 ปีโดยแต่ละคนมีความเช่ือเก่ียวกบัสติปัญญาท่ี
หลากหลายตั้งแต่ความคิดแบบตายตวัไปจนถึงความคิดแบบเติบโต ในผลลพัธ์ของงานวิจยันั้นไม่
พบความเช่ือมโยงระหว่างความคิดของเด็กกบัคะแนนในการทดสอบความรู้ โดยสรุปงานวิจยัว่า
ความคิดแบบเติบโตไม่มีผลต่อประสิทธิภาพการท างาน แต่อาจมาจากแรงจูงใจท่ีจะท างานแทน
ความเช่ือเก่ียวกบัความคิด 
 
 

5.3 อภิปรำยควำมเป็นอยู่ที่ด ี
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้รู้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ 

เช่ือวา่สามารถประสบความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพื่อนร่วมงาน และรู้สึกดีกบัตวัเองมากกวา่เพศหญิง 
กลุ่มอายุ 18-24 ปี มีความคิดเห็นต่างกนักบักลุ่มอายุ 45 ปีข้ึนไป โดยมีทศันะเชิงบวกท่ีมากกว่าใน
ดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหรู้้สึกพึงพอใจ การสนใจส่ิงใหม่ๆ การรู้สึกกระตือรือร้นและการรู้สึกดีกบั
ตวัเอง ระดบัปริญญาตรี มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัปริญญาโทและสูงกว่า โดยมีทศันะเชิงบวกท่ี
มากกวา่ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมช่วยรู้สึกดีกบัตวัเอง ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 1 ปีถึง 
3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนั โดยมีทศันะเชิงบวกท่ีมากกวา่ผูมี้ประสบการณ์ท างานมากกวา่ 10 
ปี ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหรู้้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ รู้สึกกระตือรือร้น และรู้สึกดี
กบัตวัเอง  ผูท่ี้เล่นเกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงจะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกม
ท่ีน้อยกว่า 12 ชัว่โมง ในความคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกม ท าให้รู้สึกพึงพอใจ สนใจส่ิงใหม่ๆ รู้สึก
กระตือรือร้น เช่ือวา่คุณสามารถประสบความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพื่อนร่วมงาน และรู้สึกดีกบัตวัเอง 
ผูท่ี้ใช้จ่ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกมต่อเดือน ในระดบั 350 บาทถึง 1000 บาท และมากกว่า 2000 
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บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัผูท่ี้ใชจ่้ายเกมน้อยกว่า 350 บาท ในดา้นท่ีการเล่นวีดีโอเกมท าให้
ชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ โดยผูท่ี้ใชจ่้ายเกมนอ้ยกวา่ 350 บาทมีทศันะเชิงบวกท่ีนอ้ยกวา่ 

ส าหรับการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหว่างตวัแปรความเป็นอยู่ท่ีดีกบัประสิทธิภาพ
การท างาน  เห็นวา่ ตวัแปรความเป็นอยูท่ี่ดีมีผลต่อประสิทธิภาพการท างานในแง่บวก ซ่ึงสอดคลอ้ง
กับงานวิจัยของ Pipera (2021) ซ่ึงบ่งช้ีว่าการส่งเสริมความเป็นอยู่ท่ีดีของพนักงานจะน าไปสู่
ประสิทธิภาพการท างานท่ีดีข้ึน โดยบุคคลท่ีมีทศันคติเชิงบวกมกัจะรู้สึกพึงพอใจกบังานของตนเอง 
มีความมุ่งมัน่และแสดงพฤติกรรมการสนบัสนุนไดง่้าย  

Kundi (2020) เขียนไวว้่าความเป็นอยู่ท่ีดีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัความมุ่งมัน่ทาง
อารมณ์ของพนักงาน ซ่ึงความมุ่งมัน่จะสัมพนัธ์เชิงบวกกับผลการปฏิบัติงานของพนักงาน ผล
การศึกษาระบุวา่ความเป็นอยูท่ี่ดีมีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัผลการปฏิบติังานของพนกังานผา่นความ
มุ่งมัน่ทางอารมณ์ของพนกังาน 

ในทางกลับกัน Kosec(2021) เขียนถึงความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นอยู่ท่ีดีและ
ประสิทธิภาพในการท างานไม่ไดพ้ิสูจน์ว่ามีความส าคญัทางสถิติ แต่ผลลพัธ์แสดงให้เห็นว่าความ
เป็นอยู่ท่ีดีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญักบัความพึงพอใจในงานและชีวิต ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กบั
ประสิทธิภาพในการท างาน 
 
 

5.4 อภิปรำยกำรท ำงำนเป็นทีม 
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีความมุ่งมัน่ในการท างานใน

ทีม มีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็นทีม สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีม และสามารถ
ปรับตวัเพื่อสนับสนุนทีมมากกว่าเพศหญิง กลุ่มอายุ 18-34 มีความคิดเห็นในทางเดียวกนั โดยมี
ทศันะเชิงบวกท่ีมากกว่า กลุ่มอายุ 45 ปีข้ึนไป ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าให้เช่ือว่าการ
ท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า และการเล่นวีดีโอเกมท าให้สามารถแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นภายในทีมได้ และการเล่นวี ดีโอเกมท าให้สามารถปรับตัวเพื่อสนับสนุนทีม กลุ่ม
ประสบการณ์ท างาน น้อยกว่า 1 ปีถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกัน โดยมีทศันะเชิงบวกท่ี
มากกว่ากลุ่มประสบการณ์ท างานมากกวา่ 10 ปี กบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหเ้ช่ือวา่การท างานเป็นทีม
เป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้และสามารถปรับตวัเพื่อ
สนบัสนุนทีม ผูท่ี้เล่นเกมมากกว่า 20 ชัว่โมงมีทศันะเชิงบวกมากกว่าผูมี้จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอ
เกมท่ีนอ้ยกวา่ 12 ชัว่โมง ในความคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหมี้ความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม 
เช่ือว่าการท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า มีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็นทีม สามารถ
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แลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได้ และ สามารถปรับตัวเพื่อสนับสนุนทีม ผูท่ี้ใช้จ่ายส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกมต่อเดือนท่ี นอ้ยกว่า 350 บาท มีความคิดเห็นท่ีต่างกนัโดยมีให้ทศันะเชิงบวก
นอ้ยกว่ากลุ่มท่ีใชจ่้ายมากกว่าผูท่ี้ใชจ่้ายเกมมากกว่า 2000 บาท  ในความคิดว่าการเล่นวีดีโอเกมท า
ให้มีความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม เช่ือว่าการท างานเป็นทีมเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า มีแรง
บนัดาลใจในการท างานเป็นทีม ผูท่ี้ใชจ่้ายส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกม น้อยกว่า 350 - 1000 บาท มี
ความคิดเห็นท่ีต่างกนัโดยมีให้ทศันะเชิงบวกน้อยกว่ากลุ่มท่ีใชจ่้ายมากกว่าผูท่ี้ใชจ่้ายเกมมากกว่า 
2000 บาท ในความคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหส้ามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นภายในทีมได ้

ส าหรับการวิเคราะห์ความเก่ียวขอ้งระหวา่งตวัแปรการท างานเป็นทีมกบัประสิทธิภาพ
การท างาน  เห็นว่า ตัวแปรการท างานเป็นทีมมีผลต่อประสิทธิภาพการท างานในแง่บวก ซ่ึง
สอดคล้องกับผลการวิจัย  Djandjan (2024) ซ่ึ งแสดงให้ เ ห็นว่าการท างานเป็นทีมมีผลต่อ
ประสิทธิภาพของพนกังาน การท างานเป็นทีมท่ีดีและมัน่คงในระดบัท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงจะส่งผลต่อ
ประสิทธิภาพของพนักงาน อีกงานวิจยัของ Widayati (2021) เขียนถึงการท างานเป็นทีมส่งผลเชิง
บวกและมีนัยส าคญัต่อประสิทธิภาพของพนกังานและ Wardhani (2023) ไดก้ล่าวผลการวิเคราะห์
ขอ้มูลซ่ึงพบว่าการท างานเป็นทีมมีผลกระทบอย่างมีนัยส าคญัต่อประสิทธิภาพของพนักงาน ซ่ึง
แสดงให้เห็นว่าการน าการท างานเป็นทีมมาใช้ในบริษทัถือเป็นความพยายามอย่างหน่ึงในการ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของพนกังาน 
 
 

5.5 อภิปรำยควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
เพศชายเห็นดว้ยกบัแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทาง

คุณไปสู่ความส าเร็จในการท างาน ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง และ
มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจมากกว่าเพศหญิง กลุ่มอายุ 18-34 มีความคิดเห็นในทางเดียวกนั โดยมี
ทัศนะเชิงบวกท่ีมากกว่าอายุ 45 ปีข้ึนไปในความคิดด้านการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีความคิด
สร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ และท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ประจ า กลุ่มอาย ุ18 - 44 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนัโดยมีทศันะเชิงบวกท่ีมากกวา่อาย ุ45 ปีข้ึน
ไป ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมท าใหฝึ้กฝนท่ีจะสร้างสรรค ์ประสบการณ์ท างาน นอ้ยกวา่ 1 ปี
ถึง 6 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนัโดยมีทศันะเชิงบวกมากกว่ากลุ่มประสบการณ์มากกว่า 10 ปี
กบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ และท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรค์เป็น
ประจ าระหว่างประสบการณ์ น้อยกว่า 1 ปีถึง 3 ปี และ 7-9 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนัโดยมี
ทัศนะเชิงบวกมากกว่ากลุ่มประสบการณ์มากกว่า 10 ปีกับการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีความคิด
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สร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง ผูท่ี้เล่นเกมมากกวา่ 20 ชัว่โมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกวา่ผูมี้
จ  านวนเวลาการเล่นวีดีโอเกมท่ีนอ้ยกวา่ 12 ชัว่โมงในความคิดท่ีวา่การเล่นวีดีโอเกมท าใหมี้แนวคิด
ใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางไปสู่ความส าเร็จในการท างาน ฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คน
อ่ืนคิดไม่ถึง มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีรู้สึกพอใจ และท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็นประจ าผูท่ี้ใชจ่้าย
วีดีโอเกมนอ้ยกว่า 350 บาท มีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนักบัผูท่ี้ใชจ่้าย โดยมีให้ทศันะเชิงบวกนอ้ย
กว่ากลุ่มท่ีใชจ่้ายมากกว่า 2000 บาท ในความคิดของการเล่นวีดีโอเกมท าให้มีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วย
น าทางไปสู่ความส าเร็จในการท างาน มีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่ถึง และมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ี
รู้สึกพอใจ 

ส าหรับการวิ เคราะห์ความเ ก่ียวข้องระหว่างตัวแปรความคิดสร้างสรรค์กับ
ประสิทธิภาพการท างาน  เห็นว่า ตวัแปรการท างานเป็นทีมมีผลต่อประสิทธิภาพการท างานในแง่
บวก ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Kurniawati (2021) ซ่ึงในงานวิจัยได้เขียนว่าความคิด
สร้างสรรค์ส่งผลเชิงบวกและมีนัยส าคญัต่อประสิทธิภาพของพนักงาน ยิ่งพนักงานมีความคิด
สร้างสรรคสู์ง ประสิทธิภาพการท างานก็จะยิ่งสูงข้ึน Saleem (2021) เขียนว่าพนักงานท่ีมีความคิด
สร้างสรรคจ์ะเช่ือมัน่ในการแข่งขนั ความคิดสร้างสรรคแ์ละประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์เป็น
ทรัพยากรท่ีช่วยประสิทธิภาพการท างานได้ดีข้ึน และAsbari (2021) ซ่ึงได้เขียนว่า ความคิด
สร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลส่งผลเชิงบวกและมีนัยส าคัญต่อพฤติกรรมนวตักรรม พฤติกรรม
นวตักรรมเก่ียวขอ้งกบัการน านวตักรรมมาใช ้ซ่ึงใหป้ระโยชน์ต่อประสิทธิภาพของพนกังาน 
 
 

5.6 อภิปรำยประสิทธิภำพของพนักงำน 
เพศชายเห็นด้วยกับแนวคิดท่ีว่าการเล่นวีดีโอเกมท าให้เคารพมุมมองของเพื่อน

ร่วมงานมากกวา่เพศหญิง 
กลุ่มอายุ 18 - 34 มีความคิดเห็นในทางเดียวกนั โดยมีทศันะเชิงบวกมากกว่ากลุ่มอายุ 

45 ปีข้ึนไป ในความคิดดา้นการเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ใหคุ้ณรับงานเพิ่มข้ึน สามารถมีความส่วน
ร่วมในการประชุม ท างานตามความคาดหวงัของผูม้อบหมายงาน และเคารพมุมมองของเพื่อน
ร่วมงานระดบัปริญญาตรี มีความคิดเห็นท่ีต่างกนักบัปริญญาโทและสูงกว่า โดยมีทศันะเชิงบวกท่ี
มากกว่าในความคิดด้านการเล่นวีดีโอเกมช่วยให้สามารถมีความส่วนร่วมในการประชุม 
ประสบการณ์ท างาน 1 ถึง 9 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าใหช่้วยกระตุน้
ให้รับงานเพิ่มข้ึน ประสบการณ์ท างานท่ีน้อยกว่า 1 ถึง 3 ปี กับ 7 ถึง 9 ปี มีความคิดเห็นในทาง
เดียวกันกับการเล่นวีดีโอเกมช่วยให้สามารถท างานตามความคาดหวงัของผู ้มอบหมายงาน 
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ประสบการณ์ท างานท่ีนอ้ยกว่า 1 ถึง 3 ปี มีความคิดเห็นในทางเดียวกนักบัการเล่นวีดีโอเกมท าให้
บริหารจดัการเวลาได้ดีข้ึน และสามารถมีความส่วนร่วมในการประชุม ผูท่ี้เล่นเกมมากกว่า 20 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์จะมีทศันะเชิงบวกมากกว่าในดา้นการเล่นวีดีโอเกมสามารถช่วยให้คุณเคารพ
มุมมองของเพื่อนร่วมงาน 

Simons (2020) ไดเ้ขียนในงานวิจยัโดยมีกลุ่มควบคุมท่ีให้เล่นวีดีโอเกมวางแผน และ
ท าแบบฝึกหดัประเมินผลชุดหน่ึง ซ่ึงพบว่าผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงในวีดีโอเกมมีทกัษะการแกปั้ญหา การ
บริหาร และการวางแผนท่ีดีกว่าผูท่ี้ไดท่ี้คะแนนต ่าในวีดีโอเกม Keith (2021) เขียนในงานวิจยัซ่ึง
คน้พบว่าผูท่ี้เล่นวีดีโอเกมท่ีเนน้เล่นแบบทีมมีประสิทธิภาพการท างานเป็นทีมท่ีสูงมากกว่าผูท่ี้เล่น
คนเดียว โดยในงานวิจัยได้เขียนว่าวีดีโอเกมท่ีเน้นเล่นแบบทีมเป็นกลยุทธ์การสร้างทีมท่ีมี
ประสิทธิภาพ และ Wadhwa(2023)เขียนถึงความเขา้ใจวา่เกมช่วยคลายความเครียดและกระตุน้ความ
สนุกสนานในท่ีท างาน ซ่ึงงานวิจยัมีความประสงค์ในการท าความเขา้ใจความรู้สึกของพนักงาน
หลงัจากเล่นเกมและมุมมองของพวกเขาเก่ียวกบัเกมเหล่าน้ี จึงก าหนดเป้าหมายไปท่ีพนกังานของ
บริษทัไอทีขา้มชาติโดยสอบถามรายละเอียดเก่ียวกบัการเล่นเกมวีดีโอเกมและความคิดเห็นของ
พนกังานเก่ียวกบัวีดีโอเกม ผลการวิจยัระบุวา่พนกังานรู้สึกมีความสามารถและมีความกระตือรือร้น
ในการท างานมากข้ึนหลงัจากเล่นเกมออนไลน์ 
 
 

5.7 สรุปผล 
จากการรวบรวมขอ้มูลจากผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 520 คน สามารถอธิบายผลได้

ว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีมีสัดส่วนมากท่ีสุด จ าแนกตามตัวแปรด้านลักษณะของประชากร  ผู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหเป็นเพศหญิง ทั้งหมด 284 คน คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 54.62 ในส่วนช่วงอายท่ีุ
มากท่ีสุดคือ 18 - 24 ปี ทั้งหมด 383 คน คิดเป็นสดัส่วน ร้อยละ 74.62 จบการศึกษาในระดบั ปริญญา
ตรี ทั้งหมด 453 คน  คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 87.12 ประสบการณ์การท างาน น้อยกว่า 1 ปี จ านวน 
315 คน คิดเป็นสัดส่วนรอยละ 60.58 ชั่วโมงการเล่นเกม 9 -11 ชั่วโมง จ านวน 345 คน  คิดเป็น
สัดส่วนรอยละ 66.35 ส่วนใหญ่ใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 30 นาทีในการเล่นวิดีโอเกม 1 - 2 วนั ต่อสัปดาห์ 
จ านวน 249 คน  คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 47.88 ส่วนใหญ่ใชจ่้ายค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกมนอ้ยกว่า 
350 บาทจ านวน 344 คน ร้อยละ 66.15  

จากการวิเคราะห์ตัวแปรท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพของพนักงาน เพื่อศึกษาความ
สอดคลอ้งระหวา่งการเล่นเกมกบัประสิทธิภาพของพนกังาน และเพื่อศึกษาหาปัจจยัท่ีมีผลมากท่ีสุด
ต่อประสิทธิภาพของพนักงาน โดยจาก 5 ตวัแปร ซ่ึงไดแ้ก่ความรู้ดา้นดิจิทลั ความคิดแบบเติบโต 
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ความเป็นอยู่ท่ีดีการท างานเป็นทีม และความคิดสร้างสรรค์ ผลลพัธ์ในวิจยัน้ีแสดงถึงความคิด
สร้างสรรคมี์อิทธิพลสูงสุดต่อประสิทธิภาพของพนกังาน ตามมาดว้ยการท างานเป็นทีมมีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภาพของพนกังานในเชิงบวก ความเป็นอยู่ท่ีดีมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของพนกังานใน
เชิงบวก และความคิดแบบเติบโตมีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของพนกังานในเชิงลบ ซ่ึงสามารถสรุป
ไดว้่าผูท่ี้มีความคิดแบบเติบโตสูงจะประเมินความสามารถในการประสบความส าเร็จของตวัเองสูง
เกินไป น าไปสู่ไม่ถูกต้องและเกิดความผิดพลาดในการท างาน ในอีกมุมหน่ึงการท่ีพนักงานมี
ประสิทธิภาพการท างานท่ีต ่าจะมีแนวโนม้ท่ีจะมีความคิดแบบเติบโตสูงข้ึน ในส่วนของความรู้ดา้น
ดิจิทลั ผลลพัธ์ของงานวิจยัน้ีพบว่าไม่ส่งผลต่อประสิทธิภาพพนักงานมากนักช้ีให้เห็นว่าแม้ว่า
แนวคิดเร่ืองการเติบโตมกัจะถูกมองว่าเป็นประโยชน์ แต่ก็อาจมีขอ้เสียไดเ้ช่นกนั ข้ึนอยู่กบับริบท
และบุคคล โดยบุคคลท่ีมีแนวคิดแบบเติบโตท่ีแข็งแกร่งมากอาจมัน่ใจมากเกินไปในความสามารถ
ของตนท่ีจะเอาชนะความลม้เหลวไดด้ว้ยความพยายามอยา่งเต็มท่ี ความเช่ือดงักล่าวอาจท าให้พวก
เขาประเมินความสามารถของตนเองสูงเกินไป ตั้งความคาดหวงัท่ีไม่สมจริง ซ่ึงทา้ยท่ีสุดแลว้ส่งผล
ให้ตดัสินใจผิดพลาดและท างานผิดพลาด ในอีกมุมมอง พนกังานท่ีท างานไดดี้อยา่งสม ่าเสมออาจมี
ความคิดแบบตายตวั โดยเช่ือวา่ตนเองไดไ้ปถึงจุดสูงสุดแลว้ และดว้ยเหตุน้ีจึงไม่ไดแ้สวงหาโอกาส
ในการเติบโตหรือเรียนรู้ ในทางกลบักนั ผูท่ี้มีผลงานในระดบัปานกลางหรือเผชิญกบัความทา้ทาย
ในการท างาน มีแนวโนม้ท่ีจะน าแนวคิดเร่ืองการเติบโตมาใช ้ซ่ึงขบัเคล่ือนโดยความปรารถนาท่ีจะ
ปรับปรุงและบรรลุผลงานท่ีสูงข้ึน ส าหรับงานวิจัยน้ีในแนวคิดเร่ืองความคิดแบบเติบโตว่า 
ประสิทธิภาพของแนวคิดดงักล่าวข้ึนอยู่กบัวิธีการน าไปใช้และการสร้างสมดุลกบัการประเมิน
ตนเองท่ีสมจริง การประเมินความเส่ียงท่ีรอบคอบ และการสนบัสนุนท่ีเหมาะสม 
 
 

5.8 ข้อเสนอแนะของงำนวจิัย 
5.8.1 ข้อเสนอแนะส ำหรับบริษัทเอกชน 
จากผลการวิจยัน้ี บริษทัเอกชนสามารถผสานองคป์ระกอบของวิดีโอเกมเขา้กบักลยทุธ์

การพฒันาพนกังานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน โดยบริษทัต่างๆ สามารถน าวีดีโอเกมมาใชใ้น
โปรแกรมการฝึกอบรมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างานเป็นทีม ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์และ
ปรับปรุงทกัษะการแกปั้ญหาผ่านความทา้ทายแบบโตต้อบได ้นอกจากน้ี ประสบการณ์การเล่นเกม
แบบทีมยงัช่วยเสริมสร้างการท างานเป็นทีม การส่ือสาร และความคิดสร้างสรรคใ์นหมู่พนกังานได ้
องคก์รต่างๆ ยงัอาจไดรั้บประโยชน์จากการใชเ้กมเป็นส่วนหน่ึงในการพฒันาความเป็นอยู่ท่ีดีของ
พนกังาน ในการช่วยลดความเครียดและปรับปรุงความพึงพอใจในงานโดยรวมได ้  
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โดยการเรียนรู้ผ่านเกมแนวผจญภยัเป็นเกมท่ีมีผูเ้ล่นมากท่ี ซ่ึงส่ิงท่ีน่าดึงดูดใจของเกม
ผจญภยัอยูท่ี่การผสมผสานท่ีเป็นเอกลกัษณ์ระหว่างการเล่าเร่ือง การส ารวจ และการแกป้ริศนาการ 
โดยอาจมีองคป์ระกอบการของเกมแอคชัน่ ซ่ึงสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แบบโตต้อบท่ี
ใช้การเล่าเร่ือง และความทา้ทาย โดยการเล่นเกมผ่านอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศพัท์มือถือ ในการ
เสริมสร้างการท างานเป็นทีม องค์กรสามาถใช้เกมเล่นหลายคนและจดักลุ่มเล็กๆ ร่วมกนัแกไ้ข
สถานการณ์ท่ีซับซ้อน เพื่อส่งเสริมการส่ือสาร การวางแผนเชิงกลยุทธ์ และการแกไ้ขปัญหาแบบ
รวมกลุ่มโดยมีการจดักิจกรรมการเล่นเกมอย่างน้อย 2 ชัว่โมงต่อวนั เพื่อให้เกิดผล ในการแกไ้ข
ผลกระทบด้านลบท่ีไม่คาดคิดจากการเน้นแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ท่ี มี ต่อ
ประสิทธิภาพการท างาน องค์กรควรสร้างวฒันธรรมการเรียนรู้ท่ีโดยใช้วีดีโอเกมท่ีสามารถเป็น
เคร่ืองมือในการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีให้ความรู้สึกปลอดภยั เน้นจุดแข็ง และมุ่งสู่
เป้าหมายอยา่งชดัเจน  

 
5.8.2 ข้อเสนอแนะส ำหรับผู้พฒันำเกม 
งานวิจยัน้ีไดแ้สดงถึงการท่ีผูพ้ฒันาเกมสามารถออกแบบเกมท่ีไม่ไดใ้ห้ความบนัเทิง

เพียงอย่างเดียว แต่สามารถส่งเสริมทกัษะท่ีเป็นประโยชน์ในสถานท่ีท างานอย่างแข็งขนัดว้ย เกม
เหล่าน้ีสามารถพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา ช่วยพฒันาการท างานเป็นทีมและเพิ่มความ
นวตักรรม ในขณะท่ีคุณสมบติัของตวัเกมท่ีมุ่งลดความเครียดและเพิ่มความเป็นอยูท่ี่ดีของพนกังาน 
ผูส้ร้างหรือพฒันาเกมสามารถท าใหแ้น่ใจวา่วีดีโอเกมน้ีสามารถเขา้ถึงไดผ้า่นหลายแพลตฟอร์มและ
สามารถใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อเป็นประโยชน์ภายในองคก์รในปรับปรุงผลลพัธ์ของการฝึกอบรม
พนกังาน และสามารถให้ขอ้มูลเชิงลึกส าหรับองคก์รท่ีตอ้งการเพิ่มประสิทธิภาพของพนกังานผ่าน
การพฒันาทกัษะ ซ่ึงช่วยเสริมประสบการณ์การเล่นวีดีโอเกมและยงัเป็นการท าให้สอดคลอ้งกบั
เป้าหมายขององคก์รในการพฒันาพนกังาน  

งานวิจยัน้ีเห็นว่าผูพ้ฒันาวีดีโอเกมควรสร้างเกมบนโทรศพัท์มือถือซ่ึงเป็นท่ีท่ีผูค้น
สามารถเขา้ถึงไดม้ากสุด โดยเป็นเกมประเภทผจญภยั แอ็กชนัหรือเกมยิงปืนลว้นเป็นเกมท่ีมีผูเ้ล่น
มากท่ีสุด ผูพ้ฒันาจึงสามารถสร้างประเภทเกมเหล่าน้ีท่ีใหผู้เ้ล่นสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนัในบทบาทท่ี
แตกต่างกนั ซ่ึงจะช่วยเสริมสร้างการส่ือสารและความร่วมมือเชิงกลยทุธ์ ซ่ึงสะทอ้นถึงผลลพัธ์การ
ท างานเป็นทีมในเชิงบวกท่ีระบุไวใ้นการวิจยั ผูพ้ฒันาอาจเพิ่มการปรับระดบัความยากแบบไดนามิก 
ซ่ึงคือการเพิ่มหรือลดความท้าทายของวีดีโอเกมตามสามารถของผู ้เ ล่นซ่ึงช่วยในการวัด
ความสามารถของผูเ้ล่นและเพื่อไม่ให้ผูเ้ล่นเกิดความเครียดมากเกินไป นักพฒันาเกมก็ควรให้
ความส าคญักบัความลึกซ้ึงของเร่ืองราวและกลไกความร่วมมือท่ีเกมผจญภยัท าไดดี้ โดยการสร้าง
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ประสบการณ์ท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเร่ืองราวดว้ยตวัเลือกท่ีมีความหมายและผลลพัธ์ท่ีแตกแขนงออกไป 
ผูส้ร้างสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางอารมณ์และทกัษะการแกปั้ญหาท่ีแปลงเป็นความยดืหยุน่
ในโลกแห่งความเป็นจริง 
 
 

5.9 ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยถัดไป 
การวิจยัในอนาคตอยา่งมากจากแนวทางการวิจยัเชิงคุณภาพแทนวิธีเชิงปริมาณเท่านั้น 

การวิจยัเชิงคุณภาพช่วยให้เขา้ใจประสบการณ์และการรับรู้ท่ีแตกต่างกันของพนักงานเก่ียวกบั
ผลกระทบของวิดีโอเกมต่อประสิทธิภาพการท างานไดลึ้กซ้ึงยิ่งข้ึน ตวัอยา่งเช่น ผ่านการสัมภาษณ์ 
กลุ่มเป้าหมาย และกรณีศึกษา นกัวิจยัสามารถคน้พบเร่ืองราวท่ีมีรายละเอียดและเขม้ขน้ซ่ึงเนน้ถึงวิธี
ท่ีพนกังานผสานทกัษะการเล่นเกมเขา้กบังานประจ าวนั วิธีท่ีพวกเขารับรู้ถึงการถ่ายทอดความรู้ดา้น
ดิจิทลัและความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์และปัจจยัส่วนบุคคล ความเขา้ใจเชิงลึกน้ี
สามารถน าไปใชใ้นการพฒันาโปรแกรมการฝึกอบรมท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนและสามารถเป็นแนว
ทางการสร้างเกมท่ีปรับให้เหมาะกบัความตอ้งการเฉพาะของสภาพแวดลอ้มการท างานต่างๆ การ
เนน้ย  ้าการวิจยัเชิงคุณภาพในการศึกษาวิจยัในอนาคตจะช่วยสร้างกรอบทฤษฎีท่ีครอบคลุมมากข้ึน 
และเสริมสร้างรูปแบบปัจจุบนัของการพฒันาพนกังาน นอกจากน้ี การขยายขอบเขตการวิจยัอาจมี
ความจ าเป็นต่อการไดรั้บมุมมองท่ีกวา้งข้ึนเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างการเล่นวิดีโอเกมและ
ประสิทธิภาพของพนักงาน การศึกษาในอนาคตควรพิจารณาการรวมอุตสาหกรรมท่ีหลากหลาย 
บทบาทงานท่ีหลากหลาย และกลุ่มประชากรท่ีกวา้งข้ึน เพื่อประเมินความสามารถในการสรุปผล
ลัพธ์ ขอบเขตท่ีเพิ่มมากข้ึนอาจเก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบข้ามวฒันธรรม การติดตามช่วง
ระยะเวลาท่ียาว และการเปรียบเทียบสภาพแวดลอ้มการท างานทางไกลกบัในบริษทั นกัวิจยัสามารถ
ตรวจสอบไดว้่าประโยชน์ท่ีสังเกตไดจ้ากวิดีโอเกม มีความสอดคลอ้งกนัในภาคส่วนต่างๆ และ
โครงสร้างองคก์รท่ีแตกต่างกนัหรือไม่อยา่งไร 
 
 

5.10 ข้อจ ำกดัของกำรท ำวจิัย 
ขอ้จ ากดัของการวิจยัน้ีคือการเป็นงาน Cross-sectional ซ่ึงโดยเป็นขอ้มูลภาพรวมของ

ความสัมพนัธ์ระหว่างการมีส่วนร่วมในวิดีโอเกมและประสิทธิภาพของพนกังานในช่วงเวลาหน่ึง
เท่านั้น เน่ืองจากการศึกษาน้ีไม่ไดติ้ดตามผูต้อบแบบสอบถามในระยะยาว จึงไม่สามารถอธิบายถึง
การเปล่ียนแปลงหรือแนวโน้มท่ีอาจเกิดข้ึนไดจ้ากสภาพแวดลอ้มในการเล่นเกมและพลวตัของ
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สถานท่ีท างานเปล่ียนแปลง ดงันั้น ผลการวิจยัอาจใชไ้ม่ไดใ้นอนาคต โดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ือพิจารณา
ถึงความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและการเปล่ียนแปลงของนิสัยการเล่นวีดีโอเกม 
นอกจากน้ี Cross-sectionalยงัจ ากดัความสามารถในการอนุมานความสัมพนัธ์เชิงสาเหตุ ท าให้ยาก
ต่อการระบุว่าวิดีโอเกมช่วยปรับปรุงประสิทธิภาพของพนกังานโดยตรงหรือไม่ หรือมีปัจจยัอ่ืนท่ี
ไม่ไดว้ดัผลท่ีส่งผลต่อผลลพัธ์ท่ีสังเกตไดห้รือไม่ การวิจยัในอนาคตท่ีใชก้ารออกแบบตามยาวหรือ
การทดลองอาจให้ขอ้มูลเชิงลึกและหลกัฐานท่ีมัน่คงยิ่งข้ึน ท าให้มัน่ใจไดว้่าผลลพัธ์จะน าไปใชไ้ด้
ในช่วงเวลาหน่ึงและสะทอ้นถึงผลกระทบในระยะยาว 
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ภำคผนวก ก 
แบบสอบถำมที่ใช้ในกำรเกบ็ข้อมูล 

 
 
เร่ือง ประโยชน์จำกกำรเล่นวดีโีอเกมในกำรพฒันำประสิทธิภำพของพนักงำน 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในหลกัสูตรของวิทยาลยัการจดัการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีวตัถุประสงคด์งัน้ี 

1.เพื่อศึกษาความสอดคลอ้งระหวา่งการเล่นเกมกบัประสิทธิภาพของพนกังาน 
2.เพื่อศึกษาหาปัจจยัท่ีมีผลมากท่ีสุดต่อประสิทธิภาพของพนกังาน 
ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากแบบสอบถามน้ีถูกสร้างข้ึนเพื่อเป็นประโยชน์ทางดา้นวิชาการและ

จะไม่ถูกเปิดเผย เน้ือหาของแบบสอบถามประกอบไปดว้ยชุดค าถาม  
1.ค าถามคดักรอง 
2.ค าถามประชากรศาสตร์ 
3.ค าถามขอ้มูลการเล่นวีดีโอเกม 
4.ค าถามปัจจยัท่ีมีผลต่อประสิทธิภาพพนกังาน 

 
ส่วนที่ 1 ค ำถำมคดักรอง 
คุณมีอายมุากกวา่ 18 ปี 

O ใช่ O ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 
คุณเป็นพนกังานเอกชน 

O ใช่ O ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 
คุณเล่นวดีีโอเกมประมาณ 9 ชัว่โมงหรือมากกวา่ต่อสปัดาห์ 

O ใช่ O ไม่ใช่ (จบแบบสอบถาม) 
 
ส่วนที่ 2 ค ำถำมประชำกรศำสตร์   
โปรดระบุเพศของคุณ 

O ชาย O หญิง O อ่ืนๆ 
คุณมีอายก่ีุปี 

O 18-24 ปี 
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O 25-34 ปี 
O 35-44 ปี 
O 45-54 ปี 
O 55-64 ปี 
O 65 ปีข้ึนไป 
คุณส าเร็จการศึกษาระดบัสูงสุดระดบัใด 
O อนุปริญญา/ปวส./หรือเทียบเท่า 
O ปริญญาตรี 
O ปริญญาโท 
O ปริญญาเอก 
คุณมีบทบาทหนา้ท่ีการงานใด 

O บริหารจดัการ 
O เทคนิค/ไอที 
O การขาย/การตลาด 
O ธุรการ 
O การสร้างสรรค ์
O การบริการ 
O อ่ืนๆ 

คุณท างานในอุตสาหกรรมใด 
O ธุรกิจการเงิน 
O อสงัหาริมทรัพยแ์ละก่อสร้าง 
O เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
O สินคา้อุตสาหกรรม 
O การแพทย ์
O สินคา้อุปโภคบริโภค 
O อ่ืนๆ 

คุณมีประสบการณ์การท างานในอาชีพปัจจุบนัเท่าใด 
O นอ้ยกวา่ 1 ปี 
O 1-3 ปี 
O 4-6 ปี 
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O 7-9 ปี 
O มากกวา่ 10 ปี 

ส่วนที่ 3 ค าถามขอ้มูลการเล่นเกม 
คุณเล่นวดีีโอเกมก่ีชัว่โมงต่อสปัดาห์ 

O 9 ถึง 11 
O 12 ถึง 15 
O 16 ถึง 19 
O มากกวา่ 20 

ใน 1 สปัดาห์ ประมาณก่ีวนัท่ีคุณใชเ้วลาอยา่งนอ้ย 30 นาทีในการเล่นวิดีโอเกม 
O 1-2 วนั 
O 3-4 วนั 
O 5-6 วนั 
O 7 วนั 

เวลาการเล่นเกมโดยทัว่ไปคุณใชเ้วลานานเท่าใดต่อรอบ 
นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง 

O 1-3 ชัว่โมง 
O 4-6 ชัว่โมง 
O 7 -9 ชัว่โมง 
O มากกวา่ 9 ชัว่โมง 

โดยส่วนมากคุณเล่นวดีีโอเกมในช่วงเวลาใด 
O 8.00 - 11.59 น. 
O 12.00 - 15.59 น. 
O 16.00 - 23.59 น. 
O 24.00 - 3.59 น. 
O 4.00 - 7.59 น. 
คุณเล่นวดีีโอเกมประเภทใดบา้ง (เลือกไดม้ากกวา่ 1 อยา่ง) 

O แอคชัน่ 
O ผจญภยั 
O เกมกีฬา 
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O กลยทุธ ์
O RPG (Role Playing Game) 
O Shooter 
O อ่ืน 

คุณชอบเล่นวดีีโอเกมประเภทใดมากท่ีสุด 
O แอคชัน่ 
O ผจญภยั 
O เกมกีฬา 
O กลยทุธ ์
O RPG (Role Playing Game) 
O Shooter 
O อ่ืน 

คุณมีลกัษณะการเล่นเกมท่ีเล่นเป็นประจ าแบบใด 
O เล่นคนเดียว O เล่นหลายคน 

คุณเล่นเกมบน Platform ใดบา้งใน 1 เดือนท่ีผา่นมา 
O คอนโซล 
O Handheld 
O PC 
O Smartphone 
O VR 

คุณเล่นวดีีโอเกมบน Platformไหนมากท่ีสุด 
O คอนโซล 
O Handheld 
O PC 
O Smartphone 
O VR 

จ านวนวดีีโอเกมท่ีคุณเล่นโดยเฉล่ียต่อสปัดาห์ 
O 1 เกม 
O 2 เกม 
O 3 เกม 
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O มากกวา่ 3 
คุณท ากิจกรรมอ่ืนๆ ในขณะท่ีเล่นวดีีโอเกม (เช่น ฟังเพลง ดู 
สตรีม) หรือไม่? 

O ใช่ O ไม่ใช่ 
ถา้ตอบใช่ คุณท าส่ิงใดบา้ง (ขา้มหากตอบไม่ใช่ในขอ้ท่ีแลว้) 

O ฟังเพลง 
O ดูทีวี/ภาพยนตร์ 
O ไลฟ์สตรีม 
O ดูสตรีม 
O ฟังพอ็ดคาสท ์
O ดูวิดีโอออนไลน์ (เช่น Youtube) 
O อ่ืนๆ 

เหตุผลหลกัในการเล่นเกมของคุณคืออะไร? (เลือกไดม้ากกวา่ 1 อยา่ง) 
O ความบนัเทิง 
O ผอ่นคลาย 
O การเขา้สังคม 
O ทา้ทาย 
O พฒันาความสามารถ 
O อ่ืนๆ 

โดยเฉล่ียต่อเดือน คุณใชจ่้ายค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดีโอเกมเป็นจ านวนเท่าใด (ซ้ือเกม การซ้ือของในเกม 
ฯลฯ) 

O นอ้ยกวา่ 350 บาท 
O 350 - 1,000 บาท 
O 1,001 - 1,500 บาท 
O 1,501 - 2000 บาท 
O มากกวา่ 2,000 บาท 
O วิดีโอเกมท่ีคุณช่ืนชอบคือเกมอะไร 
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ส่วนที่ 4 ตัวแปรท่ีส่งผลต่อประสิทธิภำพของพนักงำน 

ควำมรู้ด้ำนดจิิทัล ระดบัความคิดเห็น 
1 2 3 4 5 

การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลัไดอ้ยา่ง
สบายใจ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถวิเคราะห์ขอ้มูลดิจิทลัอยา่งมี
วิจารณญาณ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้วิธีปกป้องขอ้มูลส่วนตวัในโลก
ดิจิทลั 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถใชเ้คร่ืองมือดิจิทลั(เช่น 
Zoom, Google meet) ไดดี้ยิง่ข้ึน 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถจดัการเน้ือหาดิจิทลั(vdo, 
text) 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีทกัษะทางเทคนิคในการแกปั้ญหา
ทางดิจิทลั 
ควำมคดิแบบเติบโต 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเพิ่มความรอบรู้ของคุณ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบท างานท่ีทา้ทาย 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณชอบเปิดรับความคิดใหม่ๆ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเปิดรับฟังขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัผล
การปฏิบติังานของคุณ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่เทคโนโลยใีหม่ๆ มีประโยชน์
ต่อชีวิตของคุณ 
ควำมเป็นอยู่ท่ีด ี
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกพึงพอใจ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสนใจส่ิงใหม่ๆ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่คุณสามารถประสบ
ความส าเร็จไดม้ากเท่ากบัเพือ่นร่วมงานของคุณ 
การเล่นเกมท าใหคุ้ณรู้สึกกระตือรือร้น 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณรู้สึกดีกบัตวัเอง 
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กำรท ำงำนเป็นทีม 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความมุ่งมัน่ในการท างานในทีม
ของคุณ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณเช่ือวา่การท างานเป็นทีมเป็น
ประสบการณ์ท่ีมีคุณค่า 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแรงบนัดาลใจในการท างานเป็น
ทีม 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ภายในทีมได ้
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณสามารถปรับตวัเพื่อสนบัสนุนทีม 
ควำมคดิสร้ำงสรรค์ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีช่วยน าทางคุณ
ไปสู่ความส าเร็จในการท างาน 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณฝึกฝนท่ีจะสร้างสรรค ์
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีความคิดสร้างสรรคท่ี์คนอ่ืนคิดไม่
ถึง 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณมีแนวคิดใหม่ๆ ท่ีคุณรู้สึกพอใจ 
การเล่นวีดีโอเกมท าใหคุ้ณท างานประเภทท่ีคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ประจ า 
ประสิทธิภำพกำรท ำงำน 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถวางแผนงานใหเ้สร็จตรง
เวลา 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยกระตุน้ใหคุ้ณรับงานเพิ่มข้ึน 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณบริหารจดัการเวลาไดดี้ข้ึน 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณสามารถมีความส่วนร่วมในหอ้ง
ประชุม 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณท างานตามความคาดหวงัของผู ้
มอบหมายงาน 
การเล่นวีดีโอเกมช่วยใหคุ้ณเคารพมุมมองของเพื่อนร่วมงาน 
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