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สารนิพนธ์เร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้าให้แก่
ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง” ฉบับน้ีสามารถส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเพราะความกรุณาของผู ้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.ชนินทร์ อยู่เพชร อาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ในคร้ังน้ี ท่านไดใ้ห้ค  าปรึกษาท่ีเป็น
ประโยชน์ ให้ความช่วยเหลือในการตรวจสอบแกไ้ขเน้ือหาของการศึกษา ช่วยให้ค  าแนะน าและให้
ค  าปรึกษาในการศึกษาวิจัยมาโดยตลอดและยงัช่วยก ากับดูแลขั้นตอนการศึกษาให้ส าเร็จทันตาม
ก าหนดระยะเวลา รวมทั้งช่วยพิจารณาแบบสอบถามทั้งด้านความเท่ียงตรงและความเหมาะสมของ
แบบสอบถาม ผูว้ิจยัขอจึงกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ผูว้ิจยัก็ขอกราบขอบพระคุณครอบครัวท่ีไดใ้ห้การสนบัสนุนและเป็นก าลงัใจส าคญัของ
ตวัผูวิ้จยั ขอขอบพระคุณคณาจารยท์ุกท่านท่ีประสิทธิประสาทวิชาความรู้ให้แก่ผูวิ้จยั ขอบพระคุณ
ผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านท่ีไดเ้สียสละเวลาช่วยให้ผูว้ิจยัไดข้อ้มูลอนัเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาใน
คร้ังน้ี แลว้ขอขอบคุณเพื่อนทุกท่านท่ีเป็นก าลงัใจให้ตลอดมา 

ในทา้ยน้ีทางผูวิ้จยัหวงัเป็นอยา่งยิง่ว่าสารนิพนธ์ฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์แก่ผูท่ี้สนใจและ
เป็นแนวทางแก่ผูส้นใจท่ีท าการศึกษาเพิ่มเติมต่อไปในอนาคต และหวงัเป็นอย่างยิ่งวาสารนิพนธ์ฉบบั
น้ีจะเป็นประโยชน์กบัทางผูจ้ดัจ าหน่าย ผูพ้ฒันา และผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในธุรกิจเกม หากมีขอ้ผิดพลาด
ประการใดทางผูวิ้จยัจึงขอนอ้มรับไวแ้ละขออภยัมา ณ ท่ีน้ี 
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บทคดัยอ่ 
งานวิจยัน้ีไดมี้วตัถุประสงคท์ าขึ้นมาเพื่อ(1)ท าการหาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู ้

ท่ีเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และ(2)ท าการหาปัจจยัท่ีมีผลต่อความ
ตั้งใจในการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้ า โดยเป็นการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามรูปแบบออนไลน์ 
(Online Questionnaire) โดยใช้ Google Form ในการเก็บผลแบบสอบถามจากจ านวนกลุ่มตวัอย่าง
ทั้งส้ิน 450 คน โดยท่ีผา่นการกลัน่กรองจากจ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด 583 คน แบบสอบถาม
ทั้งหมดพบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีช่วงอาย ุ18-24 ปี มีการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ส่วนใหญ่
มีสถานภาพโสด อาชีพพนักงานออฟฟิศ รายไดน้้อยกว่า 10,000 บาท มีระยะเวลาเล่นเกมน้อยกว่า 1 
ชัว่โมง มีช่วงเวลาเล่นเกม18.00 น.-24.00 น. และมีค่าใชจ่้ายต่อเกมโดยเฉล่ียนอ้ยกวา่ 1,000 บาท 

ผลการวิจยัสามารถหาผลสรุปไดว้่า ปัจจยัไดท่ี้สร้างความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองนั้น อนัไดแ้ก่ การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์, คุณภาพผลิตภณัฑ์, การรับรู้ความเพลิดเพลิน และ
ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ ส่วนดา้นปัจจยัท่ีไดส้ร้างความตั้งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูท่ี้เล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ือง ไดแ้ก่ การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์, การรับรู้ความเพลิดเพลิน, ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ และ
ความพึงพอใจ 
 
ค าส าคญั : เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง/ ความพึงพอใจ/ ความตั้งใจในการเล่นซ ้า/ เน้ือเร่ืองของเกม/ 

ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ 
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เลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.25 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้           51 
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.26 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินจ าแนกตามอาย ุโดย     51 
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.27 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ในการใชเ้ปรียบ      52 



ซ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.28 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้จ าแนกตามอาย ุโดยคดั      52 
เลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.29 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้         53 
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.30 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามระดบั        54 
การศึกษา โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.31 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้           55 
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.32 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินจ าแนกตามระดบั          56 
การศึกษา โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.33 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจในการใชเ้ปรียบเทียบ         57 
ระหว่างระดับการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.34 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจจ าแนกตามระดบัการศึกษา โดย   57 
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.35 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้าในการใช ้           58 



ฌ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.36 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าจ าแนกตามระดบั           60 
การศึกษา โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.37 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้           62 
เปรียบเทียบระหว่างสถานภาพสมรสของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.38 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินจ าแนกตามสถานภาพ  63 
สมรส โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.39 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ในการใช้          64 
เปรียบเทียบระหว่างสถานภาพสมรสของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.40 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ จ าแนกตาม                 65 
สถานภาพสมรส โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.41 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านในการ        66 
ใช้เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.42 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านจ าแนกตามอาชีพ  67 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni  

4.43 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้         68 



ญ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.44 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามอาชีพ        68 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni  

4.45 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ในการใชเ้ปรียบ      69 
เทียบระหว่างอาชีพของผู ้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัย ท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.46 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้จ าแนกตามอาชีพ โดย        71 
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.47 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจในการใชเ้ปรียบเทียบ         72 
ระหว่างอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.48 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจจ าแนกตามอาชีพ โดยคดั              74 
เลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.49 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้าในการใช ้           75 
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.50 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าจ าแนกตามอาชีพ           76 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni  

4.51 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านใน              77 



ฎ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
การใชเ้ปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ี
มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.52 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านจ าแนกตาม            79 
รายได ้โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.53 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้         80 
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.54 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามรายได ้       81 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni  

4.55 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัคุณภาพผลิตภณัฑใ์นการใชเ้ปรียบเทียบ  81 
ระหว่างรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.56 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑจ์ าแนกตามรายได ้โดยคดั       83 
เลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni  

4.57 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้           84 
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.58 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินจ าแนกตามรายได ้        85 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni  

4.59 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านในการใช้   86 



ฏ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.60 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านจ าแนกตาม            87 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.61 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้         88 
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.62 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตาม                  89 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.63 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัคุณภาพผลิตภณัฑใ์นการใชเ้ปรียบ           90 
เทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.64 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑจ์ าแนกตามระยะเวลาท่ี            91 
เล่นเกมต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.65 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลินในการใช้           92 
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.66 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑจ์ าแนกตามระยะเวลาท่ี           93 
เล่นเกมต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.67 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ในการใช้                 94 



ฐ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดง
เฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.68 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้จ าแนกตามระยะเวลา         94 
ท่ีเล่นเกมต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.69 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจในการใชเ้ปรียบเทียบ         95 
ระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนัของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยั
ท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.70 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจจ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกม     95 
ต่อวนั โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.71 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้         96 
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.72 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามช่วงเวลา   97 
ท่ีเล่นเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.73 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัคุณภาพผลิตภณัฑ ์ในการใช้                     98 
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.74 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑจ์ าแนกตามช่วงเวลาท่ี             98 
เล่นเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.75 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลิน ในการใช้          99 



ฑ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.76 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินจ าแนกตามช่วง             99 
เวลาท่ีเล่นเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.77 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ ในการใช้              100 
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.78 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้จ าแนกตามช่วงเวลา          101 
ท่ีเล่นเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.79 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ ในการใชเ้ปรียบเทียบ     102 
ระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.80 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจ จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกม    103 
โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
วิธี Bonferroni 103 

4.81 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า ในการใช ้        104 
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.82 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้า จ าแนกตาม                 105 
ช่วงเวลาท่ีเล่นเกม โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.83 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน                 106 



ฒ 

 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 
 

ตาราง หน้า 
ในการใชเ้ปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ียของผูต้อบแบบสอบถาม  โดย
คดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี 
ANOVA  

4.84 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน                            106 
จ าแนกค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อเกมโดยเฉล่ีย โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.85 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้ความเพลิดเพลิน ในการใช้        107 
เปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ียของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือก
แสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.86 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน จ าแนกค่าใชจ่้าย        107 
ท่ีใชต้่อเกมโดยเฉล่ีย โดยคดัเลือกแสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.87 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจยัแนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า ในการใช ้        108 
เปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ียของผูต้อบแบบสอบถาม  โดยคดัเลือก
แสดงเฉพาะปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี ANOVA  

4.88 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน จ าแนก                       109 
ค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ีย โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยวิธี Bonferroni  

4.89 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 110 
4.90 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 100 
4.91      สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจยัระหวา่งตวัแปรอิสระท่ีมีผลต่อตวัแปรตาม 101 



ณ 
 
 

สารบัญรูปภาพ 

 
 

รูปภาพ หน้า 
1.1 อตัราการเจริญเติบโตของรายไดใ้นตลาดวีดีโอเกม 2 
1.2 อุตสาหกรรมเกม 3 
2 กรอบแนวคิดการวิจยั  



1 

 

 
บทที่ 1 
บทน า 

 
 

1.1 ที่มาและความส าคญั 
ปัจจุบันน้ีเกมได้เข้ามามีบทบาทในชีวิต ซ่ึงมีจ านวนผูเ้ล่นอยู่มากมาย จึงส่งผลให้

แนวโนม้อุตสาหกรรมเกมนั้นมีการเติบโตขึ้นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นอุตสาหกรรมท่ีอยู่บนพื้นฐาน
ของการใช้นวตักรรมและเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้ชีวิตของคนยุคใหม่ 
(WorkpointToday, 2564) โดยประเภทเกมท่ีไดรั้บความนิยม คือ วิดีโอเกม ซ่ึงเป็นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์
ชนิดหน่ึงท่ีใหค้วามบนัเทิงผา่นอุปกรณ์ต่างๆ เช่น เคร่ืองเกมคอนโซล (Game Console) คอมพิวเตอร์ 
(PC Game) หรือ อุปกรณ์สมาร์ทโฟน เป็นตน้ ในปัจจุบนั “วิดีโอเกม” ไดก้ลายเป็นอุตสาหกรรมเกม
ท่ีสร้างเมด็เงินอยา่งมหาศาล จึงมีบริษทัท่ีพฒันาและจดัจ าหน่ายวิดีโอเกมเป็นจ านวนมาก จากการจดั
อนัดบัรายไดข้องบริษทัในอุตสาหกรรมเกมในปี พ.ศ. 2564 จากเวป็ไซตก์ารจดัอนัดบัทัว่โลก พบวา่ 
อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่ามากกว่า 130 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ โดยบริษทัท่ีมีรายไดสู้งสุด 3 อนัดบั
แรกดา้นวิดีโอเกม ไดแ้ก่ โซน่ีกรุ๊ปคอร์ปอเรชนั (Sony Group Corporation) ท่ีมีรายไดจ้ากเกมกว่า 
24.9 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ รองลงมา คือ Microsoft และ Nintendo ตามล าดบั นอกจากน้ี ส่ิงท่ีไดรั้บ
ความนิยมและสร้างรายไดม้หาศาล เช่นเดียวกนั คือ เคร่ืองเล่นเกมคอนโซล (Game Console) ซ่ึงเป็น
เคร่ืองเล่นเกมท่ีแสดงภาพผ่านหนา้จอในเคร่ืองหรือโทรทศัน์ มีทั้งเคร่ืองเล่นเกมแบบไวเ้ล่นภายใน
บ้าน เช่น PlayStation ของ Sony เคร่ืองเล่น XBOX ของ Microsoft ตลอดจนเคร่ืองเล่นเกมแบบ
พกพาท่ีไม่ใช่มือถือ เช่น Nintendo Switch ของ Nintendo (All Top Everything, 2022) อ้างถึงใน 
(วิชญพ์ล รัตนสุวรรณ และ นนัทพร วงษเ์ชษฐา, 2566) 



2 

 

 
 
รูปภาพ 1.1 อตัราการเจริญเติบโตของรายไดใ้นตลาดวีดีโอเกม 
ท่ีมา : Enterprise Apps Today (2024) 
 

จากรูปภาพ 1.1 จะเห็นไดว้่า อุตสาหกรรมเกมมีรายไดท่ี้เติบโตอยา่งต่อเน่ืองทุกปี โดย
ในปี 2565 รายไดท่ี้เกิดจากอุตสาหกรรมเกมทัว่โลกอยู่ท่ี 220.79 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ แลว้ในปี 
2566 จะมีรายได้เป็นจ านวน 249.32 พนัล้านดอลลาร์สหรัฐ จากผูเ้ล่นทั่วทั้ งโลก และยงัมีการ
คาดการณ์อีกว่าในปี 2567 จะมีรายไดเ้พิ่มขึ้นอยู่ท่ี 281.53 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ในปี 2568 จะมี
รายได้เพิ่มขึ้นอยู่ท่ี 317.91 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ถดัมาปี 2569 จะมีรายได้เพิ่มขึ้นอยู่ท่ี 358.99 
พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ในปี 2570 จะมีรายไดเ้พิ่มขึ้นอยู่ท่ี 405.37 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ปี 2571 จะ
มีรายไดเ้พิ่มขึ้นอยู่ท่ี 457.75 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ปี 2572 จะมีรายไดเ้พิ่มขึ้นอยู่ท่ี 516.9 พนัลา้น
ดอลลาร์สหรัฐ และปี 2572 คาดการณ์ว่ามีรายไดม้ากถึง 516.9 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ (Enterprise 
Apps Today, 2024)  
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รูปภาพ 1.1 อุตสาหกรรมเกม  
ท่ีมา : workpointtoday (2564) 

 
อุตสาหกรรมเกมไทย มีมูลค่าทางการตลาดสูงถึง 37,000 ลา้นบาท และก าลงัเติบโต

ในช่วงท่ีผ่านมาปี 2562 เติบโต ร้อยละ 16, ปี 2563 เติบโตร้อยละ 35 และปี 2564 เติบโตร้อยละ 8 
สาเหตุส าคญั ก็มาจากการมองเกมเป็นกีฬา ในท่ีน้ี คือมีการจดัการแข่งขนัอย่างเป็นทางการ และเร่ิม
แพร่หลายในวงกวา้งจนดึงดูดทั้งนกัลงทุน และบริษทัรายใหญ่ ใหเ้ขา้มามีส่วนร่วมกบัอุตสาหกรรม
น้ีมากขึ้น มีการประมาณการว่าในปี 2564 ประเทศไทย มีจ านวนผูเ้ล่นเกม มากถึง 9.8 ลา้นคน และ
คาดการณ์ว่าจะเพิ่มขึ้นอีกเป็น 18.7 ลา้นคนในปี 2570 คิดเป็นสัดส่วนราว 1 ใน 4 ของประชากรทั้ง
ประเทศ (ลงทุนแมน, 2566) 

เกมแนวเน้ือเร่ืองสามารถแบ่งไดเ้ป็นเกมแบบเส้นตรงกบัแบบไม่เป็นเส้นตรง โดยเกม
แนวเน้ือเร่ืองเส้นตรง หรือ Linear gameplay คือเกมท่ีผูเ้ล่นจะต้องท าภารกิจตามเน้ือเร่ืองท่ีเกม
ก าหนดมาให้ ถา้เราท าไม่ผ่านก็จะไม่สามารถไปเน้ือเร่ืองต่อไปได ้จริงอยู่ท่ีเราจะเลือกใชอ้าวุธแบบ
ไหนก็ไดใ้นการผ่าน หรือเดินส ารวจไดนิ้ดหน่อยเพื่อเก็บของ แต่เน้ือเร่ืองตอนจบของเกมก็ไม่ไดมี้
อะไรเปล่ียนแปลง เกมแนวเน้ือเร่ืองประเภทน้ีจะมีตอนจบแค่แบบเดียวเท่านั้น เกมแนวเน้ือเร่ืองไม่
เส้นตรง หรือ Nonlinear gameplay คือเกมท่ีผูเ้ล่นเป็นคนเลือกเส้นทางและค าตอบของตวัเอง มีความ
คลา้ยกบัเกมแนว “Sandbox” หรือ “Open world” ไม่มีถูกและไม่มีผิด เน้ือเร่ืองจะเป็นไปตามท่ีผูเ้ล่น
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เลือกเดิน ท าให้เกมประเภทน้ีมีตอนจบแตกต่างกันออกไป บางเกมมีตอนจบมากกว่า 20 แบบ 
(Online Station, 2566) 

ในปัจจุบนันั้นการแข่งขนัในอุตสาหกรรมเกมมีแนวโนม้การแข่งขนัท่ีสูงมากขึ้นทุกปี 
รวมถึงเกมแนวเน้ือเร่ืองท่ีทางผูพ้ฒันาเกมค่ายต่างๆมีการพฒันาเกมแนวเน้ือเร่ืองทั้งดา้นคุณภาพของ
เน้ือเร่ือง ระบบการเล่น และการตลาด เพื่อท่ีจะสามารถแข่งขนักบัเกมค่ายอ่ืนได ้ท าให้ตอ้งมีความรู้
และความเขา้อกเขา้ใจถึงความพึงพอใจและความตอ้งการในการเล่นซ ้ าของผูบ้ริโภค เพื่อท่ีน าผลท่ี
ไดรั้บจากการวิจยัท่ีไดน้ั้นไปเป็นการด าเนินแผนงานทางดา้นธุรกิจ วางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด 
และการพฒันาเกม ส าหรับตอบสนองต่อความอยากของตวัผูบ้ริโภค 
 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อคน้หาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ผูท่ี้เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
2. เพื่อคน้หาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้า 

 
 

1.3 ค าถามของงานวิจยั 
1. มีปัจจยัใดบา้งท่ีสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
2. มีปัจจยัใดบา้งท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก 

 
 

1.4 ขอบเขตการศึกษา 
งานวิจยัไดศึ้กษาท่ีเก่ียวพนักบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อทั้งความพึงพอใจและความตั้งใจใน

การเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองโดยไดท้ าการก าหนดขอบเขตการศึกษาในดา้นต่างๆ ดงัน้ี 
 

1.4.1 ขอบเขตประชากรท่ีศึกษา 
วิจยัน้ีมีขอบเขตการศึกษากลุ่มประชากรท่ีเล่นเกมเน้ือเร่ืองท่ีมีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปใน

พื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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1.4.2 ขอบเขตตัวแปรท่ีศึกษา 
1.4.2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ 
1) การรับรู้คุณค่า 
2) คุณภาพผลิตภณัฑ ์
3) การรับรู้ความเพลิดเพลิน 
4) ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ 
1.4.2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 
1) ความพึงพอใจ 
2) ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
ทางดา้นของผูพ้ฒันาเกมและทางผูจ้ดัจ าหน่ายเกมสามารถน าผลการศึกษาวิจยัท่ีไดรั้บ

นั้น น าไปประยุกต์ใช้ในด้านการตลาดและด้านการพฒันาเกมเพื่อท่ีจะได้เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ี
ผูบ้ริโภคตอ้งการ 
 
 

1.6 นยิามค าศัพท์  
1. การรับรู้คุณค่าสินค้า หมายถึง ความเข้าอกเข้าใจหรือการตีความของผูบ้ริโภค

เก่ียวพนักบัคุณค่าและประโยชน์ของสินคา้ท่ีตวัลูกคา้จะได้รับ ซ่ึงอาจไม่เหมือนกนัไปตามบุคคล
และสถานการณ์ การรับรู้คุณค่านั้นแบ่งได้เป็น การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานนั้น นิยามว่า ส่ิงท่ี
ผูบ้ริโภคได้รับประโยชน์จากตวัผลิตภณัฑ์ในด้านการใช้งานท่ีตอบรับกับความตอ้งการและการ
แกไ้ขปัญหาท่ีผูบ้ริโภคพบเจอได ้ในแง่ของการเล่นเกมเน้ือเร่ืองก็มีอย่าง การไดแ้กไ้ขปัญหาจาก
อุปสรรคท่ีมีอยู่ ความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองของเกม รวมถึงการให้ความบนัเทิงแก่ผูเ้ล่น ส่วนการรับรู้
คุณค่าทางอารมณ์นั้น มีนิยามวา่ ความรู้สึกท่ีผูบ้ริโภคท่ีไดรั้บจากการใชง้านผลิตภณัฑ ์ในแง่ของการ
เล่นเกมเน้ือเร่ืองก็มีอย่าง ท าให้เกิดความรู้สึกผูกพนักบัตวัละครต่างๆท่ีอยู่ภายในเกม รวมทั้งเกิด
ความรู้สึกสนุกสนานและผอ่นคลาย 

2. คุณภาพผลิตภณัฑ ์มีนิยามว่า ระดบัศกัยภาพของผลิตภณัฑใ์นการตอบรับกบัความ
คาดคิดและความปรารถนาจากทางผูบ้ริโภค ในดา้นคุณภาพของเกมเน้ือเร่ืองนั้นก็มีอย่าง เน้ือเร่ือง
ของเกมท่ีเล่าเร่ืองไดอ้ย่างน่าสนใจ ดึงดูด และน่าติดตาม  การออกแบบภาพและเสียงท่ีมีคุณภาพสูง 
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ซ่ึงจะช่วยสร้างบรรยากาศท่ีน่าดึงดูดและเสริมประสบการณ์เล่นเกม รวมทั้งระบบการเล่นท่ีเขา้ถึง
ง่าย และความทา้ทายท่ีเหมาะสมลว้นมีผลต่อความสนุกสนานส่งผลใหผู้เ้ล่นอยูก่บัเกมไดน้านขึ้น 

3. การรับรู้ความเพลิดเพลิน ก็คือ ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อกิจกรรมหรือประสบการณ์ท่ี
ท าอยู่ ท่ีท าให้เกิดความสนุกและเพลิดเพลิน ส าหรับเกมแนวเน้ือเร่ืองการรับรู้ความเพลิดเพลินเป็น
ปัจจยัส าคญัท่ีมีผลในการตกลงใจเพื่อมีส่วนร่วมในการเล่นเกมให้ยาวนานยิง่ขึ้น รวมถึงเกิดทศันคติ
ท่ีดีต่อตวัเกมท่ีไดเ้ล่น 

4. ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ มีนิยามวา่ ส่ิงท่ีลูกคา้นึกถึง รวมถึงการรับรู้และความรู้สึก
ซ่ึงส่งผลต่อตวัผูบ้ริโภค จนเกิดการจดจ าลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของสินคา้หรือผลิตภณัฑ ์ซ่ึงเป็น
ผลของการสร้างตัวตน คุณค่า และคุณลักษณะ โดยท่ีภาพลักษณ์ตราสินค้าของเกมนั้ นจะมี
ความส าคญัพอสมควรในการพบเจอกบัความส าเร็จและการรับรู้ของผูเ้ล่น อย่างบริษทัผูจ้ดัจ าหน่าย
เกม ทีมผูพ้ฒันาเกม ช่ือของตวัเกม เป็นตน้ 

5. ความพึงพอใจ มีนิยามว่า ความรู้สึกหรือความพอใจท่ีผูใ้ชมี้ต่อตวัสินคา้หรือบริการ
หลงัจากท่ีไดใ้ชง้าน โดยวดัจากความคาดหวงัท่ีมีต่อสินคา้นั้นเม่ือเปรียบเทียบกบัประสบการณ์ท่ีได้
เผชิญจริง ความพึงพอใจน้ียงัส่งผลต่อการตกลงใจจะซ้ือในวนัขา้งหนา้และการแนะน าสินคา้ต่อผูอ่ื้น 
โดยในดา้นของเกมแนวเน้ือเร่ือง ควรท่ีจะมีความสนุกสนาน มีเน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจและน่าติดตาม 
เกมมีคุณภาพท่ีไม่เกินจริง รวมถึงการท่ีสามารถเล่นเกมได้อย่างไหลล่ืน ไม่เกิดปัญหาด้าน
ประสิทธิภาพระหวา่งท่ีเล่นเกม 

6. ความตั้งใจในการเล่นซ ้ า มีนิยามว่า ความตอ้งการหรือความสนใจของผูเ้ล่นท่ีจะ
กลบัมาเล่นเกมเดิมอีกคร้ังหลงัจากท่ีเคยเล่นไปแลว้ ส าหรับเกมแนวเน้ือเร่ืองแลว้สามารถเกิดจาก
ปัจจยัหลายดา้นดว้ยกัน เช่น ความสนุกสนานของเกม เน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจ การเล่นท่ีทา้ทาย หรือ
แมแ้ต่ความรู้สึกของการเขา้ถึงความส าเร็จในเกมนั้นๆ ความตั้งใจในการเล่นซ ้าน้ีมกัจะสามารถเป็น
ตวัท่ีบ่งบอกถึงความพึงพอใจของผูเ้ล่นต่อเกม 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
 

ในการศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกม
แนวเน้ือเร่ืองในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ทางตวัผูว้ิจยันั้นไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 
 

2.1 นยิามที่เกีย่วข้องกบัเกมและประเภทของเกม 
เกม คือ การจ าลองสถานการณ์เพื่อให้ผูเ้ล่นไดแ้กไ้ขปัญหาการเรียนรู้ในการติดต่อกบั

อุปกรณ์ควบคุมต่าง ๆ โดยแต่ละเกมจะมีเป้าหมายและกฎเกณฑ์การเล่นท่ีแตกต่างกัน  ซ่ึงมีทั้ ง
รูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ การออกแบบและพฒันาเกมตอ้งใชก้ระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
ประกอบด้วยแนวคิดจินตนาการในการด าเนินเร่ือง การออกแบบตวัละครและฉาก  การสร้างส่ิง
ดึงดูดและความน่าสนใจ รวมทั้งขั้นตอนและเทคนิคในการด าเนินการ การพฒันาโปรแกรมเกม
ประกอบภาพกราฟิก เคล่ือนไหวเพื่อให้ท างานตามท่ีออกแบบไว ้(พงษ์พิพฒัน์ สายทอง , วีรภทัร 
จนัทรจตุรภทัร และ ศิวดล ภาภิรมย,์ 2564) 

2.1.1 เกมต่อสู้ (Action game) เกมประเภทน้ีไดรั้บความนิยมสูงเน่ืองจากเป็นประเภท
ของเกมท่ีเล่นได้ง่าย ใช้การบังคับทิศทางและการกระท าของตัวละครในเกมเป็นหลัก โดยวาง
โครงสร้างการเล่นเป็นด่าน ซ่ึงเกมต่อสู้แบ่งแยกยย่อยไดอี้กดงัน้ี 1) เกมต่อสู้พื้นฐาน (Platformer) 
เป็นเกมต่อสู้ท่ีวางฉากไวบ้นพื้นท่ีขนาดหน่ึงและให้ผูเ้ล่นผ่านเกมไปให้ไดที้ละด่าน โดยมีอุปสรรค 
เช่น ศตัรู กบัดกั พื้นต่างระดบั เกมลกัษณะน้ีจึงเรียกอีกอย่างว่า Side-scrolling การเคล่ือนท่ีจากซ้าย
ไปขวา ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ 2 มิติ และมี การควบคุมแค่เดินไปซ้ายกบัขวา ตวัอย่างเกม Mario, 
Contra, Rock man, Metal Slug 2) เกมต่อสู้เอาชนะ (Beat em up) เกม ลักษณะน้ีจะคล้ายคลึงเกม
แพลตฟอร์ม แต่ตวัเกมจะเนน้การต่อสู้มากกว่าท่ีเนน้เร่ืองการเดินจากจุดหน่ึงไปจุดหน่ึง ในบางเกม
อาจมีเง่ือนไขให้ผูเ้ล่นตอ้งก าจดัศตัรูให้หมดก่อนจึงจะสามารถเดินทางไปด่านต่อไปไดต้วัอย่างเกม 
Final Fight, Golden Axe, Double Dragon 

2.1.2 เกมศิลปะการต่อสู้ (Fighting game) เกมประเภทน้ีจะไม่มีการผา่นด่านในระดบัท่ี
สูงขึ้น แต่จะเนน้การต่อสู้ตวัต่อตวัหรือสู้แบบทีมมีการใชศิ้ลปะการต่อสู้ประเภทต่างๆ มีท่าชุดโจมตี
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หรือท่ีเรียกว่าคอมโบ (Combo) การเอาชนะขึ้นอยู่กบัฝีมือของผูค้วบคุมเป็นหลกั ตวัละครในเกมมี
ความสามารถแตกต่างกนั ตวัอยา่งเกม Street Fighter, Mortal Kombat  

2.1.3 เกมยิง (Shooting game) เกมท่ีเนน้การยิงศตัรูหรือวตัถุเป็นหลกั ตวัผู  ้เล่นในเกม
จะมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรืออุปกรณ์ท่ียิงกระสุน ไดฝ่้าฟันอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปดว้ยการยิง
ท าลายเป้าหมายในเกม ขณะเดียวกันก็ต้องคอยหลบการโจมตีของฝ่ายศัตรูให้ได้ด้วย ซ่ึงเกมยิง
แบ่งแยกยย่อยไดอี้กดงัน้ี 1) เกมต่อสู้เอาชนะ (Beat em up) เป็นแนวเกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งพยายามบงัคบั
ยานพาหนะยิงศตัรูในเกมและหลบลูกกระสุนจ านวนมากภายในหน้าจอ ตวัอย่างเกม Twin Bee, 
Gradius, Space Invader 2) เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง (First person shooter: FPS) เป็นเกมต่อสู้ท่ี
แสดงภาพในเกมเป็นมุมมองจากสายตาตัวผูเ้ล่น ก าหนดให้ผูเ้ล่นมองไม่เห็นตัวเองในเกม เกม
ประเภทน้ีจะเนน้การยิงเป็นหลกั เป็นเกมท่ีมีความสมจริงและมีความรุนแรงสูง ตวัอย่างเกม Call of 
Duty, Doom, Crysis 3) เกมยิงมุมมองบุคคลท่ีสาม (Third person shooter: TPS) เป็นเกมต่อสู้ ท่ีมี
ลกัษณะคลา้ยคลึงกบัแนวเกมยงิมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง ต่างกนัท่ีเกมจะแสดงมุมมองจากดา้นหลงัของ
ตวัละครแทน ผูเ้ล่นสามารถเห็นตวัละครท่ีควบคุมอยู่ การออกแบบเกมลกัษณะน้ีตอ้งค านึงถึงการ
เคล่ือนไหวของตวัละคร ตวัอยา่งเกม Mass Effect, Gear of War 

2.1.4 เกมผจญภัย (Adventure game) เป็นเกมท่ีผู ้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละคร
ภายในเกม โดยเล่นไปตามเน้ือเร่ืองของเกมท่ีก าหนดไวจ้นกระทัง่จบ ในบางเกมมีการออกแบบให้มี
เน้ือเร่ืองแตกแขนงตามพฤติกรรมของตวัละครท่ีผูเ้ล่นเลือกไวใ้นเกม ภายในเกมผูเ้ล่นสามารถ
ส่ือสารกบัตวัละครตวัอ่ืนเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูลและน ามาใช้ในการวิเคราะห์หาทางออกหรือไข
ปริศนา ซ่ึงมกัตอ้งใช ้ตรรกะแกใ้นการแกปั้ญหาหรือและใชส่ิ้งของท่ีผูเ้ล่นเก็บมาระหวา่งผจญภยั ซ่ึง
เกมผจญภยัแบ่งแยกย่อยไดด้งัน้ี 1) เกมผจญภยัใชรู้ปภาพ (Graphical adventure) หรือ Point’n click 
adventure เป็นเกมผจญภยัท่ีใช้รูปภาพหรือตวัละครมาแสดงในหน้าจอให้ผูเ้ล่นไดใ้ช้ตวัช้ี (Cursor) 
ในเกมเพื่อส ารวจหาจุดผิดปกติหรือกระท ากบัวตัถุ ส่ิงของหรือตวัละครในเกม ตวัอย่างเกม Myst, 
The Monkey Island 2) เกมต่อสู้ผจญภยั (Action adventure game) เป็นเกมต่อสู้ผสมเกมแนวผจญภยั
ท าให้มีการรูปแบบการเล่นท่ีเน้นต่อสู้ควบคุมตวัละคร แต่ยงัมีการเล่นตามเน้ือเร่ือง ไขปริศนาและ
การรวบรวมส่ิงของภายในเกมแบบเกมแนวผจญภยั ตวัอย่างเกม ICO, Tomb Rider 3) เกมผจญภยั
เอาชีวิตรอด (Survival horror game) เป็นเกมท่ีคลา้ยคลึงกบัเกมต่อสู้ผจญภยั แต่จะมีเน้ือหาท่ีเก่ียวกบั
เร่ืองสยองขวญัและการเอาตวัรอด ผูเ้ล่นตอ้งพยายามเล่นเกมเพื่อเอาชีวิตรอดในเกมให้ได ้ตวัอย่าง
เกม Bio Hazard, Silent Hill 4) เกมหลบหลีก (Stealth-based game) เป็นเกมท่ีคลา้ยคลึงกบัเกมต่อสู้
ผจญภัย แต่จะไม่เน้นการต่อสู้ แต่จะใช้การหลอกล่อและหลบเล่ียงฝ่ายศัตรูเพื่อผ่านอุปสรรค 
ตวัอยา่งเกม Metal Gear, Splinter Cell 
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2.1.5 เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) เกมประเภทน้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นอยู่
ในโลก ท่ีสมมติขึ้น และสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึงผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด โดยมี
จุดเด่นทางด้านการพฒันาระดับประสบการณ์และความสามารถของตวัละครท่ีตวัผูเ้ล่นนั้นสวม
บทบาท เม่ือผจญภยัภายในเกมมากขึ้น และเอาชนะศตัรูในเกมให้ได้ ตวัเกมไม่เน้นการบงัคับท่ี
ซับซ้อนแต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผสักบัเร่ืองราวแทน เกมสวมบทบาทแยกยอ่ยออกไดด้งัน้ี 1)เกมต่อสู้สวม
บทบาท (Action RPG) เป็น เกมต่อสู้สวมบทบาทผสมเกมภาษา มีการควบคุมตวัละคร เนน้ การต่อสู้
และมีการเล่นแบบเกมภาษา ตัวอย่างเกม Zelda, Seiken Densetsu 2)เกมสวมบทบาทจ าลอง
สถานการณ์ (Simulation RPG) เป็นเกมสวมบทบาทท่ีมีการเล่นแบบการวาง แผนการรบ บางคร้ัง
เรียกเกมประเภทน้ีว่าสวมบทบาทยุทธวิธี (Tactical RPG) ตวัอย่างเกมประเภทน้ี เช่น Final Fantasy 
Tactics, Super Robot Taisen 3)เกมสวมบทบาทพร้อมผูเ้ล่นจ านวนมากแบบออนไลน์ (Massively 
multiplayer online: MMORPG) คือ เกมสวมบทบาทท่ีการเล่นท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่นอ่ืนๆในโลก
ของเกม สามารถก าหนดการผจญภยัของตวัเองไดอ้ย่างอิสระ  รวมทั้งมีการติดต่อกบัผูเ้ล่นอ่ืน ๆ เพื่อ
หาเพื่อนหรือขอ้มูลข่าวสาร ในเกมไดด้ว้ย ตวัอย่างเกมแนวน้ีเช่น Black Desert, World of Warcraft, 
Life Is Feudal 

2.1.6 เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation game) เป็นเกมจ าลองสถานการณ์ต่างๆ 
มาให้ผูเ้ล่นได้สวมบทบาทเป็นผูอ้ยู่ในสถานการณ์นั้นๆ และตัดสินใจในการกระท าและดูผลท่ี
เกิดขึ้น เหตุการณ์ต่างๆอาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ้น เกมการจ าลองสถานการณ์
แยก ย่อยออกไดด้งัน้ี 1) เกมท่ีจ าลองชีวิต (Life simulation) เป็นเกมท่ีจ าลองชีวิตให้ผูเ้ล่นควบคุมตวั
ละครหน่ึงหรือหลายตวัและใชชี้วิตแบบคนปกติในความเป็นจริงโดยตอ้งท ากิจวตัรประจ าวนัต่างๆ 
เช่น รับประทานอาหาร อาบน ้ า ตัวอย่างเกม The SIM 2) เกมจ าลองการบริหารธุรกิจ (Business 
simulation) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นจะไดบ้ริหารธุรกิจภายในเกม ตอ้ง บริหารจดัการทรัพยากรภายในเกมให้
เกิดประโยชน์และขยายกิจการตามเง่ือนไขท่ีเกมก าหนดไวจึ้งจะผา่นไปเล่นในระดบัท่ีสูงขึ้นและยาก
ขึ้น ตวัอย่างเกม Theme Hospital, Zoo Tycoon 3) เกมจ าลองการเล้ียงสัตวเ์ล้ียง (Pet simulation) เป็น
เกมท่ีผูเ้ล่นตอ้งเล้ียงสัตวใ์นเกมเสมือนหน่ึงเป็นสัตวท่ี์มีชีวิตจริงๆ ส่วนมากเกมลกัษณะน้ีผูส้ร้างมกั
ตอ้งการให้ผูเ้ล่นรู้สึกว่าไดดู้แลสัตว์เล้ียง จึงออกแบบให้เวลาในเกมกบัเวลาในโลกความเป็นจริง
ตรงกัน ผูเ้ล่นต้องให้อาหารตามเวลาจริงและต้องคอยเอาใจใส่สั ตว์เล้ียงของตน ตัวอย่างเกม 
Tamagotchi, Nintendog 4) เกมจ าลองกีฬา (Sport simulation) เป็นเกมวางแผนท่ีผูเ้ล่นตอ้งคอยก ากบั
ดูแลทีมกีฬาหรือสโมสรของกีฬาประเภทใดประเภทหน่ึง ผูเ้ล่นตอ้งก าหนดแผนงานและควบคุม
รายรับรายจ่ายของทีม รวมถึงพยายามสร้างความส าเร็จให้กับทีม ตัวอย่างเกม Championship 
Manager, Football Manager 5) เกมวางแผนการรบ (Strategy game) เกมประเภทน้ีสามารถเล่น
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ร่วมกนัไดห้ลายคน มีรูปแบบการเล่นท่ีเนน้การควบคุมกองทพัซ่ึงประกอบไปดว้ยหน่วยทหารย่อยสู้
รบ ใชค้ียบ์อร์ดและเมาส์ในการควบคุมการเล่นเกม เน้ือเร่ืองในเกมมีตั้งแต่เวทยม์นตค์าถา กองทหาร
ยคุกลาง ไปจนถึงสงครามระหวา่งดวงดาว ตวัอยา่งเกม Endless Legend  

2.1.7 เกมปริศนา (Puzzle game) เป็นเกมแนวท่ีเล่นไดทุ้กเพศทุกวยั ตวัเกม จะเนน้การ
แกป้ริศนาปัญหาต่างๆ มีตั้งแต่ระดบัง่ายไปจนถึงซบัซอ้น ปริศนาท่ีน ามาใส่ไวใ้นเกม เช่น เกมตวัเลข 
เกมอกัษรไขว ้ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ตวัอยา่งเกม Rings Quest 

2.1.8 เกมกีฬา (Sport game) เป็นเกมท่ีจ าลองการเล่นกีฬาชนิดต่างๆ โดยผูเ้ล่นควบคุม
ตวัละครเพื่อแข่งขนัเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม ใช้กติกาตามหลกักีฬาจริงและใช้ฝีมือของผูเ้ล่นในการ
เอาชนะ ไม่มีตวัช่วยในเกมมากนกั ตวัอยา่งเกม EA Sports FC 24 

2.1.9 เกมอาเขด (Arcade game) เกมท่ีถูกสร้างส าหรับเคร่ืองเกมตูใ้ชเ้วลาเล่นประมาณ 
30 นาที ถึง 1 ชัว่โมง มีระดบัการเรียนรู้ไม่สูง มีเวลาเล่นจ ากดัและไม่มีการบนัทึกความกา้วหน้าใน
การเล่น เกมจะบนัทึกเพียงคะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมจะมีความทา้ทายเป็นคุณค่าให้กลบัมาเล่นซ ้ า
และใช้หลกัจิตวิทยาในการแจ้งคะแนนสูงสุดท่ีผูเ้ล่นก่อนหน้าเคยท าไว ้เพื่อให้ผูเ้ล่นใหม่หาทาง
ท าลายสถิติ ตวัอยา่งเกม Pinball, Pacman 

2.1.10 ปาร์ต้ีเกม (Party game) เกมท่ีมีการบรรจุเกมย่อยมากมายเอาไว ้โดยในแต่ละ
เกมย่อยจะมีกฎและกติกาท่ีต่างกนัออกไป โดยผูเ้ล่นจะตอ้งหาทางให้ชนะผูเ้ล่นคนอ่ืน ทั้งตวัละคร
ในเกมและผูเ้ล่นท่ีเป็นมนุษยด์ว้ยกนัเอง จุดขายของปาร์ต้ีเกม คือการเล่นเป็นหมู่คณะ ซ่ึงจะสร้าง
ความสนุกไดม้ากกวา่การเล่นเพียงคนเดียว ตวัอยา่งเกม Mario Party 

2.1.11 เกมดนตรี (Music game) เกมท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งกดปุ่ มท่ีอุปกรณ์ควบคุมให้ถูกตอ้ง
ตรงจงัหวะหรือตรงต าแหน่งตามจงัหวะดนตรี ในบางเกมผูเ้ล่นจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์เสริมซ่ึงเลียนแบบ
มาจากของจริงเช่น แผ่นเตน้ในเกม Dance Dance Revolution กีตาร์ในเกม Guitar Hero ไมโครโฟน
ในเกม Karaoke Revolution 

2.1.12 เกมการศึกษา (Education game) เป็นเกมท่ีมีจุดประสงคเ์พื่อให้ทางตวัผูเ้ล่นนั้น
ไดรั้บความรู้และความเพลิดเพลิน ปัจจุบนัเกมประเภทน้ีไดส้ร้างออกมาหลากหลายเน้ือหาวิชาเพื่อ
ช่วยให้ผูเ้รียนสนุกกบัการเรียน กระตุน้ให้ตอ้งการศึกษาในเน้ือหาวิชานั้นๆ (พงษพ์ิพฒัน์ สายทอง, 
วีรภทัร จนัทรจตุรภทัร และ ศิวดล ภาภิรมย,์ 2564) 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีจะศึกษาในงานวิจยัน้ี จะท าการศึกษาจากประเภทของเกมทั้งหมด 
ดงัน้ี เกมต่อสู้ เกมศิลปะการต่อสู้ เกมยงิ เกมผจญภยั และเกมสวมบทบาท 
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2.2 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัการรับรู้คุณค่า 
การรับรู้คุณค่า นิยามว่า  ส่ิง ท่ีผู ้บริโภคนั้ นได้รับรู้ตระหนักรู้หรือได้รับข้อมูล 

คุณประโยชน์หรือลกัษณะความสามารถในการใชง้านของสินคา้และบริการ (Jianli, Liying, Wei & 
Min, 2021)  

การรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภค ก็คือ ความแตกต่างระหว่างคุณค่าท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัใน
คุณประโยชน์ทั้งหมดกบัค่าใช้จ่ายจากการซ้ือสินคา้หรือบริการ หากตน้ทุนท่ีผูบ้ริโภคจ่ายเพื่อซ้ือ
สินคา้และบริการนั้นสูงเกินกว่าประโยชน์ท่ีไดรั้บนั้น ซ่ึงท าให้ตวัผูบ้ริโภคนั้นไม่รับรู้ถึงคุณค่าของ
ตวัสินคา้หรือบริการ คุณประโยชน์ท่ีผูใ้ชรั้บรู้ถึงดา้นต่าง ๆ ทั้งเชิงเหตุผลและอารมณ์โดยถูกประเมิน
ออกมาเป็นประโยชน์ท่ีได้รับเทียบต่อตน้ทุนแลกเปล่ียนไปเพื่อให้ไดม้า (ธนิสร กิตตกรกนกชัย, 
2566)   

การท่ีตวัผูบ้ริโภคนั้นไดรั้บรู้ถึงประโยชน์ของสินคา้โดยผ่านการประมวลผลท่ีอา้งอิง
จากประสบการณ์ท่ีผ่านมา ซ่ึงการรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภคมาจากทั้ง สินคา้ บริการ พนักงานท่ีขาย
หรือให้บริการและรวมถึงภาพลกัษณ์ของสินคา้ นอกจากน้ีการรับรู้คุณค่ายงัเกิดจากการประเมิน
คุณประโยชน์ของผูบ้ริโภคโดยการเปรียบเทียบระหว่างตน้ทุนท่ีผูบ้ริโภคจ่ายเงินและสินคา้หรือ
บริการท่ีมาจากการซ้ือสินค้าและบริการจนเกิดเป็นการตีความเป็นผลประโยชน์ท่ีได้รับ ซ่ึง
สอดคลอ้งกบั (Akkaya, 2021) ท่ีการรับรู้คุณค่านั้น คือ ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคไดเ้ขา้ใจถึงประโยชน์โดยรวม
ของสินคา้หรือผลิตภณัฑ ์โดยการรับรู้คุณค่านั้นเป็นส่ิงท่ีไม่ตายตวั โดยไม่สามารถจะระบุไดว้่าการ
รับรู้คุณค่าแบบหน่ึงจะเป็นของตราสินคา้ใดตราสินคา้หน่ึง อนัเน่ืองมาจากการรับรู้คุณค่าจะถูก
ตีความแตกต่างกนัออกไปตามวิธีคิดของผูบ้ริโภคแต่ละคน การรับรู้คุณค่าประกอบดว้ยหลายมิติเช่น 
ในเร่ืองของ ราคา คุณภาพ อารมณ์ และรวมถึงช่ือเสียง เป็นตน้ จากการสัมภาษณ์ท่ีเจาะลึกเพื่อให้
ทราบถึงมุมมองผูบ้ริโภคเขานิยามการรับรู้คุณค่าวา่ เป็นการประเมินตวัคุณประโยชน์ของผลิตภณัฑ์
ในภาพรวมโดยพิจารณาจากส่ิงท่ีจะได้รับกับส่ิงท่ีจะตอ้งให้ออกไป โดยตวัค่านิยามน้ีได้รับการ
น าไปใชโ้ดยนกัวิชาการจ านวนมากและไดว้ิเคราะห์การรับรู้คุณค่าในหลายมิติ (กฤตนนั ดีเด่นกีรติ
สกุล และดวงกมล ชาติประเสริฐ, 2565) 

การรับรู้คุณค่าดา้นการใช้งาน หมายถึง ผลิตภณัฑ์ คุณค่าหรือประโยชน์ ท่ีผลิตภณัฑ์
สามารถให้กับผูบ้ริโภคได้ในแง่ของการใช้งานและประสิทธิภาพ ทั้ งยงัมีความเช่ือมโยงกับ
คุณสมบติัของผลิตภณัฑ์ท่ีตอบโจทยก์ารใชง้านในชีวิตประจ าวนั อย่างคุณภาพ ประโยชน์ของการ
ใชง้าน แลว้ก็ความปลอดภยั นอกจากน้ีการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านนั้นมีอิทธิพลโดยตรงกบัความ
เช่ือใจระหว่างผูบ้ริโภคและผลิตภัณฑ์ การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ (Emotional value) มีนิยามว่า 
คุณค่าหรือประโยชน์ท่ีผลิตภณัฑ์หรือบริการสร้างขึ้นในแง่ของความรู้สึกและอารมณ์ท่ีผูบ้ริโภค
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ไดรั้บเม่ือใชห้รือมีผลิตภณัฑน์ั้น แลว้การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์นั้นยงัมีอิทธิพลโดยตรงต่อทั้งความ
เช่ือใจและความตั้งใจซ้ือสินคา้ของทางผูบ้ริโภค โดยการเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อผลิตภณัฑ์นั้น จะท าให้
ความเช่ือใจในผลิตภณัฑ์เพิ่มขึ้นแล้วยงัท าให้ความตั้งใจซ้ือเพิ่มขึ้นไปด้วย (Watanabe, Alfinito, 
Curvelo, & Hamza, 2020) 

การรับรู้คุณค่าทางหน้าท่ี (Functional Value) มีนิยามว่า คุณค่าท่ีได้จากหน้าท่ีของ
ผลิตภณัฑ ์อรรถประโยชน์ของผลิตภณัฑ ์หรือรูปลกัษณะทางกายภาพของผลิตภณัฑ ์ซ่ึงไดแ้ก่ ความ
น่าเช่ือถือ ความคงทน คุณภาพ และราคา  ส่วนคุณค่าทางอารมณ์ (Emotional Value) มีนิยามว่า การ
ท่ีตวัผลิตภณัฑส์ามารถกระตุน้ความรู้สึก หรือก่อให้เกิดสภาวะทางอารมณ์ของผูบ้ริโภค เช่น ความ
สนุก ความเพลิดเพลิน ความต่ืนเตน้เร้าใจ เป็นตน้ (สวรส ศรีสุตโต  และ วาริภทัร์ เสริมพงศเ์สถียร, 
2566) 

สรุปไดว้า่ การรับรู้คุณค่านั้น มีนิยามวา่ ความเขา้อกเขา้ใจหรือการตีความของผูบ้ริโภค
เก่ียวกับคุณค่าและประโยชน์ของสินคา้ท่ีลูกค้าจะได้รับ โดยอาจแตกต่างกันไปตามบุคคลและ
สถานการณ์ การรับรู้คุณค่า จะแบ่งเป็น การรับรู้คุณค่าดา้นการใช้งานนั้น นิยามว่า การท่ีผูบ้ริโภค
นั้นไดรั้บประโยชน์จากผลิตภณัฑใ์นดา้นการใชง้านท่ีตอบสนองความตอ้งการแล้วยงัสามารถแกไ้ข
ปัญหาของผูบ้ริโภคได ้ในแง่ของการเล่นเกมเน้ือเร่ืองก็มีอย่าง การไดแ้กไ้ขปัญหาจากอุปสรรคท่ีมี
อยู่ ความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองของตวัเกม การให้ความบนัเทิงแก่ผูเ้ล่น ส่วนการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์
นั้น นิยามว่า ความรู้สึกท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บจากการใชง้านผลิตภณัฑ ์ในแง่ของการเล่นเกมเน้ือเร่ืองก็มี
อย่าง ท าให้เกิดความรู้สึกผูกพนักบัตวัละครท่ีอยู่ภายในตวัเกม รวมทั้งเกิดความรู้สึกสนุกสนานและ
ผอ่นคลาย 
 
 

2.3 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ 
คุณภาพสินคา้ เป็นส่ิงท่ีผูข้ายเสนอขายให้แก่ตลาดเพื่อให้ผูบ้ริโภคนั้นเกิดความรู้สึก

สนใจจนปรารถนาเป็นเจา้ของและซ้ือมาเพื่ออุปโภคบริโภคอนัเป็นการตอบสนองความตอ้งการ ตวั
ผลิตภณัฑ์นั้นตอ้งมีทั้งอรรถประโยชน์ แลว้ก็มูลค่าในสายตาของตวัลูกคา้ จึงมีผลท าให้ผลิตภณัฑ์
นั้นขายไปได ้โดยการก าหนดกลยทุธ์ในดา้นผลิตภณัฑต์อ้งนั้นค านึงถึงปัจจยัหลายดา้น ดงัน้ี 1) การ
สร้างความแตกต่างของตัวผลิตภัณฑ์ (Product Differentiation) 2) องค์ประกอบตัวผลิตภัณฑ์ 
(Product Component) 3) การวางต าแหน่งของผลิตภัณฑ์ (Product Positioning) 4) การพัฒนาตัว
ผลิตภณัฑ ์(Product Development) 5) กลยุทธ์เก่ียวกบัตวัส่วนประสมผลิตภณัฑ ์(Product Mix) แลว้
ก็สายผลิตภณัฑ์ (Product Line) สรุปได้ว่า คุณภาพสินคา้นั้น เป็นผลอนัเกิดจากตวัสินคา้ท่ีผูข้าย
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เสนอแก่ผูบ้ริโภค ซ่ึงมีอรรถประโยชน์ ตอบสนองความตอ้งการไดดี้ และมีมาตรฐานจนผูบ้ริโภค
เกิดความพึงพอใจ หรือก็คือคุณภาพสินคา้ หมายถึง ผลอนัเกิดจากตวัสินคา้ท่ีผูข้ายเสนอแก่ผูบ้ริโภค 
ซ่ึงมีอรรถประโยชน์ สามารถตอบรับกบัความตอ้งการไดดี้ และมีมาตรฐานจนผูบ้ริโภคเกิดความพึง
พอใจ (ธีรพฒัน์ เอ่ียมลออ, 2564)  

คุณภาพของผลิตภณัฑ ์หมายถึง ผลลพัธ์จากกระบวนการด าเนินงานและกิจกรรมต่างๆ
อยา่งมีแบบแผน เพื่อใหผ้ลิตภณัฑท่ี์ไดมี้คุณภาพตามท่ีตั้งเป้าหมายไว ้ซ่ึงคุณภาพของผลิตภณัฑน์ั้นมี
ผลต่อการตกลงใจซ้ือ ฉะนั้นควรจะมีการควบคุมและปรับปรุงคุณภาพ เพื่อให้ตัวผลิตภัณฑ์มี
ประสิทธิภาพและเป็นท่ียอมรับ โดยประเมินหลกัส าคญัอยู่ 8 ด้าน ได้แก่ 1.) ด้านลกัษณะของตวั
ผลิตภณัฑห์รือบริการ สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการท่ีต ่าท่ีสุดของผูบ้ริโภคได ้2.) ดา้นรูปทรง
และลกัษณะพิเศษของผลิตภณัฑ ์สามารถความดึงความสนใจของผูบ้ริโภค และสร้างการจดจ าแก่
ผลิตภณัฑ์นั้นๆ 3.) ด้านมาตรฐานของผลิตภณัฑ์ 4.) ด้านความน่าเช่ือถือ สภาพของผลิตภัณฑ์ท่ี
สามารถใช้งานได้ปกติ และ ใช้งานได้ตามระยะเวลาท่ีก าหนดไว ้5.) ด้านความทนทาน มีความ
แขง็แรงและใชง้านไดน้านตาม ลกัษณะการใชง้านปกติทัว่ไปของผลิตภณัฑน์ั้นๆ 6.) ดา้นการใชง้าน
ของสินคา้ ท่ีง่าย สะดวก รวดเร็วในการใช้งาน รวมทั้งการดูแลรักษา 7.) ด้านความสวยงามของ
สินคา้ สามารถดึงดูดผูบ้ริโภคได้ และ8.) ดา้นการรับรู้คุณภาพผลิตภณัฑ ์เกิดขึ้นมาจากช่ือเสียงของ
ตราสินค้า ซ่ึงอนัเป็นผลจากการท าการตลาด เพื่อสร้างภาพจ าให้แก่ตัวผูบ้ริโภค (เปรมยศ ประ
สมศกัด์ิ, 2561) 

นอกจากน้ีคุณภาพผลิตภณัฑน์ั้น ยงัหมายถึง องคป์ระกอบหลกัท่ีท าให้ตวัผูบ้ริโภคนั้น
ก าเนิดการยอมรับ และตกลงใจในการซ้ือผลิตภณัฑ ์ทางตวัผูใ้ห้บริการควรจะค านึงถึงกระบวนการ 
ผลิตทุกขั้นตอนตั้งแต่ตน้น ้ าไปจนถึงปลายน ้ าเพื่อให้เกิดผลิตภณัฑ์ท่ีมีคุณภาพท่ีดีท่ีสุด  (พทัธ์ธีรา 
โชติช่วงปิยวชัร์, 2565) 

คุณภาพเกม หมายถึง เกมท่ีมีความสมบูรณ์ ไม่มีปัญหาดา้นประสิทธิภาพขณะท่ีก าลงั
เล่นเกม รวมถึงคุณภาพของซอฟตแ์วร์ท่ีน ามาพฒันาเกม โดยนกัผูป้ระเมินคุณภาพเกมควรทดสอบ
คุณภาพของเกมโดยการตรวจสอบการเล่นเกม ความสอดคลอ้งทางตรรกะ การสังเกต ความคิดเชิง
พฒันา ความสามารถในการใช้เหตุผล และการทดสอบคุณสมบติั กลยุทธ์เกม และฟังก์ชันการ
ท างานอย่างครบถ้วน ดังนั้น นักผูป้ระเมินคุณภาพเกมควรเข้าใจหลักการและลักษณะของเกม 
รวมถึงเขา้ใจบริบทการพฒันาเกมอยา่งลึกซ้ึง (Politowski, Petrillo, & Guéhéneuc, 2021) 

เกมท่ีมีคุณภาพ คือ เกมท่ีใช้วิธีการท่ีเหมาะสมกบัการประยุกต์ใช้งานเพื่อให้เป็นไป
ตามความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งมีการมอบรางวลัให้แก่ตวัผูเ้ล่นเกมจากการเล่นเกม เกม
ท่ีมีคุณภาพสูงนั้นตอ้งมีความสนุกสนานและน่าสนใจ รวมถึงใชเ้ทคโนโลยท่ีีเหมาะสมในการพฒันา
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เกมให้ตรงกับกลุ่ม เป้าหมาย (Caserman, Hoffmann, Müller, Schaub, Straßburg, Wiemeyer, & 
Göbel, 2020) 

สามารถกล่าวได้ว่า คุณภาพผลิตภณัฑ์ ก็คือ ขีดความสามารถของผลิตภณัฑ์ในการ
ตอบรับความคาดหวงั รวมถึงความตอ้งการของตวัผูบ้ริโภค ในดา้นคุณภาพของเกมเน้ือเร่ืองนั้นก็มี
อย่าง เน้ือเร่ืองของเกมท่ีเล่าเร่ืองไดอ้ย่างน่าสนใจ ดึงดูด และน่าติดตาม  การออกแบบภาพและเสียง
ท่ีมีคุณภาพสูง ซ่ึงจะช่วยสร้างบรรยากาศท่ีน่าดึงดูดและเสริมประสบการณ์เล่นเกม การเล่นเกมได้
อย่างไหลล่ืนไม่กระตุก รวมทั้งระบบการเล่นท่ีเขา้ถึงง่าย และความทา้ทายท่ีเหมาะสม ลว้นมีผลต่อ
ความสนุกสนานส่งผลใหผู้เ้ล่นอยูก่บัเกมไดน้านขึ้น  
 
 

2.4 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ความสนุกสนาน มีนิยามว่า การเกิดความสนุกสนานในการได้เขา้ไปมีส่วนร่วมกบั

กิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง ซ่ึงระดบัความสนุกสนานท่ีสามารถรับรู้ไดน้ั้นขึ้นอยูก่บัแต่ละบุคคลนั้นจะ
มีความแตกต่างกนัออกไป (มณียา สายสนิท, 2563)  

ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) หมายถึง การท่ีผูบ้ริโภคเกิดความสนุกสนาน  ระดับ
ความเพลิดเพลินท่ี สามารถรับรู้ไดน้ั้นขึ้นอยู่กบัแต่ละบุคคลแตกต่างกนออกไป ในการศึกษาคร้ังน้ี 
ความเพลิดเพลิน ยงัหมายรวมถึง การไดรั้บขอ้มูลต่าง ๆ เก่ียวกบัสินคา้หรือบริการดว้ยความรู้สึก
สนุกสนาน เพลิดเพลิน หรือเป็นการน าเสนอท่ีเป็นธรรมชาติไปกบัเน้ือหา ท่ีท าให้เกิดแง่มุมท่ีเป็น
บวกต่อตราสินคา้ของตวัผูส้นับสนุนและน าไปสู่ความตั้งใจซ้ือสินคา้ของผูส้นับสนุนในอนาคต 
(เบญจพร ลีระวีเกียรติ, 2566) 

ความเพลิดเพลิน หมายถึง กระบวนการส่ือสารระหวา่งธุรกิจกบัผูใ้ชบ้นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ซ่ึงผูท่ี้ใชง้านจะรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินในระหว่างการใชส่ื้อออนไลน์ของธุรกิจ  โดย
ผูดู้แลระบบจะน าเสนอข่าวสารในเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีเกิดความบนัเทิง สนุกสนาน น่าต่ืนเตน้ 
หรือสร้างความน่าสนใจเพิ่มขึ้น และสร้างความเพลิดเพลินให้กบัผูเ้ขา้มาเยี่ยมชม แทนท่ีจะมีการ
น าเสนอขอ้มูลดา้นสินคา้และบริการเพียงอยา่งเดียว ซ่ึงส่งผลใหรู้้สึกประทบัใจขึ้นมา สะทอ้นใหเ้กิด
ความใกลชิ้ดสนิทสนมระหว่างผูใ้ชก้บัธุรกิจบนเครือข่ายสังคมออนไลน์มากยิง่ขึ้นไป ซ่ึงยงัน าไปสู่
การอยากแนะน าและบอกต่อให้เขา้มาเยีย่มชม จนเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือต่อมาได ้(ธมัมะทิน
นา ศรีสุพรรณ, 2563) 

การรับรู้ความเพลิดเพลิน เป็นส่วนหน่ึงของพื้นฐานของเกม ความเพลิดเพลินสามารถ
มองไดว้่าเป็นระดบัความพึงพอใจจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ซ่ึงนบัเป็นปัจจยัส าคญัของตวัส่ือ
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บนัเทิง เพราะผูท่ี้บริโภคส่ือประเภทน้ีมกัมองหาความสนุกสนานหรือความเพลิดเพลินจากกิจกรรม
น้ี การรับรู้ความเพลิดเพลินในบริบทของการเล่นเกมมือถือสามารถอธิบายไดว้่าเป็นระดับความ
สนุกสนานท่ีเกมน าเสนอผา่นอุปกรณ์มือถือ ซ่ึงเป็นปัจจยัพื้นฐานในการคาดการณ์ทศันคติของผูค้น
ต่อเจตนาท่ีจะมีพฤติกรรมและการใช้งานจริงในบริบทของพฤติกรรมเกมท่ีเน้นความเพลิดเพลิน 
การรับรู้ความเพลิดเพลินเป็นปัจจัยส าคัญในการสัมผสัประสบการณ์จากเกมบันเทิงและได้รับ
การศึกษามาอย่างกวา้งขวาง หลายการศึกษาไดร้ายงานถึงอิทธิพลของความเพลิดเพลินท่ีรับรู้ไดต้่อ
ทศันคติของผูเ้ล่น ซ่ึงบ่งช้ีว่าความเพลิดเพลินท่ีรับรู้มีผลกระทบทางบวกและส าคญัต่อตวัทศันคติ
ของผูใ้ช ้นอกเหนือจากน้ีคน้ยงัพบอีกว่าความเพลิดเพลินท่ีรับรู้มีอิทธิพลท่ีเป็นบวกต่อทศันคติของ
ตวัผูใ้ชใ้นการเล่นเกมอีกดว้ย  (Wang, & Lee, 2020) 

การรับรู้ความเพลิดเพลินจากเกม คือ ส่ิงท่ีไดจ้ากการมีส่วนร่วมภายในเกม ทั้งความทา้
ทายของเกม ความชดัเจนของเป้าหมาย ขอ้เสนอแนะระบบการเล่นระหว่างการเล่นเกม การใจจดใจ
จ่อของผูเ้ล่น และความอิสระของตวัผูเ้ล่น ส่งผลใหต้วัผูเ้ล่นนั้นมีความรู้สึกเพลิดเพลินขณะท่ีเล่นเกม
อยู ่(Chan, Wan & King, 2021) 

สรุปได้ว่า การรับรู้ความเพลิดเพลิน คือ ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อกิจกรรมหรือ
ประสบการณ์ท่ีท าอยู่ ท่ีท าให้เกิดความสนุกและเพลิดเพลิน ส าหรับเกมแนวเน้ือเร่ืองการรับรู้ความ
เพลิดเพลินเป็นส่ิงส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจในการมีส่วนร่วมกบัการเล่นเกมให้นานยิ่งขึ้น 
รวมถึงเกิดทศันคติท่ีดีต่อตวัเกมท่ีเล่น 
 
 

2.5 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้น เป็นภาพท่ีองคก์รสร้างใหเ้กิดขึ้นอยูใ่นใจของตวัผูบ้ริโภค 

จากการตอบสนองความตอ้งการจนเกิดการจดจ าตราสินคา้ ภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้นเกิดขึ้นจาก การ
รวมกนัขององคป์ระกอบส าคญั 5 อย่าง คือ 1. ประเทศท่ีเป็นแหล่งผลิตสินคา้ 2. บริษทัท่ีผลิตสินคา้ 
3. สินคา้หรือบริการ 4. ปัจจยัท่ีสร้างให้เกิดภาพลกัษณ์ตราสินคา้ และ5. ลกัษณะทางกายภาพของตวั
ผลิตภัณฑ์ เช่น รูปภาพ อารมณ์  น ้ าเสียง ลีลา ท่ีแสดงออกมาเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสนใจในตัว
ผลิตภณัฑ ์ซ่ึงสามารถสร้างไดจ้ากหลากหลายมิติ เช่น คุณลกัษณะ คุณภาพ การออกแบบ และบรรจุ
ภณัฑ ์(ธีรพฒัน์ เอ่ียมละออ, 2564)  

ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ นิยามว่า ส่ิงท่ีท าให้ผูบ้ริโภคประทบัใจ และมีความทรงจ า
ของตราสินคา้เม่ือมีการกล่าวถึง โดยภาพลกัษณ์ตราสินคา้สามารถแสดงออกถึงตวัผูบ้ริโภคไดเ้พราะ
มีผลิตภณัฑ์ภายใตต้ราสินคา้ และภาพลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะเฉพาะมกัจะแสดงลกัษณะส่วนบุคคลใน
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ตราสินคา้ของผูบ้ริโภคไดง้่าย เม่ือผูบ้ริโภครักในตราสินคา้ ตราสินคา้จะก าหนดจุดยืนของผูบ้ริโภค
ใหใ้กลเ้คียงกบัระดบัของตรา สินคา้ท่ีพิจารณา ตราสินคา้มีแนวโนม้ท่ีจะสามารถเกิดขอ้ไดเ้ปรียบขึ้น
ในการแข่งขนัท่ีสูง และ ผูบ้ริโภคจะสนับสนุนตราสินคา้ต่างๆเหล่าน้ี และการใช้ ผลิตภณัฑ์ของ
ผูบ้ริโภคมีความเก่ียวข้องกับภาพลักษณ์ในตราสินค้า เน่ืองจากสามารถสะท้อนถึงคุณค่าของ
ผูบ้ริโภค การบริโภค และสัญลกัษณ์ประจ าตวัของผูบ้ริโภคได ้(ปาริษา จนัเพช็ร์, 2565) 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ เป็นจุดศูนยร์วมของความติดตราตรึงใจ ความเช่ือ ความคิดท่ีแต่
ละคนมี โดยการกระท าของคนเราท่ีมีต่อส่ิงนั้นจะขอ้งเก่ียวกนัเป็นอนัมากกบัตวัภาพลกัษณ์ของส่ิงๆ
นั้น จึงมีแนวความคิดและค าอธิบายความหมายเก่ียวกบัตวัภาพลกัษณ์ว่า เป็นภาพจ าท่ีก าเนิดขึ้นอยู่
ข้างในใจของตัวคนท่ีมีต่อสินค้าใดสินค้าหน่ึงโดยส่วนใหญ่มักพึ่งพาเร่ืองโฆษณา รวมถึงการ
ส่งเสริมการขายเพื่อกล่าวถึงลกัษณะของตวัสินคา้ โดยมีการเน้นย  ้าถึงส่ิงท่ีมีเฉพาะตวัหรือจุดเด่น
ของสินคา้ แมว้า่สินคา้หลายยีห่อ้นั้นมาจากแหล่งกนั แต่ไม่จ าเป็นตอ้งมีภาพลกัษณ์เดียวกนั อนัเน่ือง
ดว้ยวา่ ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นเป็นส่ิงเฉพาะเจาะจง โดยขึ้นกบัการจดัวางต าแหน่งครองใจของ
ตวัสินคา้หน่ึง ท่ีทางบริษทัตอ้งการสร้างความแตกต่างไปจากยี่ห้ออ่ืน (หล่ี ไหเว่ิน  และ ธนกร สิริสุ
คนัธา, 2567) 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้น เป็นส่ิงท่ีถูกสร้างขึ้นผ่านทางช่ือ ค าพูด รวมไปถึงนิยามท่ีเป็น
สัญลกัษณ์ท่ีมีคุณสมบติัเฉพาะของตวัผลิตภณัฑห์รือบริการ เพื่อบ่งให้รู้ถึงตวัคุณค่าหลกัของตวัตรา
สินคา้ ท าให้ผูบ้ริโภคนั้นระลึกถึงตราสินคา้ไดว้่ามีความแตกต่างไปจากตราสินคา้ของคู่แข่งคนอ่ืน 
ตวัภาพลกัษณ์ตราสินคา้น้ี จึงเป็นการรับรู้จิตใจของตวัผูบ้ริโภคโดยควบกับสินคา้ซ่ึงได้ผ่านการ
ประมวลผลขอ้มูลจากหลากหลายแหล่ง (วิสสุตา จ าเนียร, 2563) 

ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ มีนิยามว่า ภาพลกัษณ์ท่ีสินคา้นั้นใชอ้ธิบายความเป็นตวัตน 
ของตราสินคา้เองและยิ่งเป็นเคร่ืองเตือนความจ าของลูกคา้ ซ่ึงเป็นความขอ้งเก่ียวของปัจจยัระหวา่ง
ภาพลักษณ์ตราสินค้ากับความพึงพอใจของตัวลูกค้า หากเกิดการท าให้ภาพลักษณตราสินค้า
แขง็แกร่งขึ้นไดจ้ะยิง่ส่งผลต่อความพึงพอใจของทางผูซ้ื้อมากขึ้นไปดว้ย (แววพลอย อาจวงษ,์ 2563) 

ก็สรุปว่า ภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้น ก็คือ ส่ิงท่ีลูกคา้นึกถึงเม่ือเห็นตราสินคา้ รวมไปถึง
การรับรู้ท่ีส่งอิทธิพลต่อลูกคา้จนเกิดการจดจ าลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของสินคา้หรือผลิตภณัฑ ์ซ่ึง
เป็นผลของการสร้างตวัตน คุณค่า และคุณลกัษณะของตราสินคา้ โดยภาพลกัษณ์ตราสินคา้ของเกม
ท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีความส าคญัต่อการประสบผลส าเร็จและการรับรู้ของตวัผูเ้ล่น อย่างตวับริษทัผูจ้ดั
จ าหน่ายเกม ทีมงานผูพ้ฒันาเกม ช่ือของตวัเกม  
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2.6 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจนั้น มีนิยามว่า ภาวะความรู้สึกของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อประสบการณ์ท่ีเกิด

จากแรงจูงใจ ซ่ึงเป็นความสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคท่ีคาดหวงักบัความตอ้งการในดา้นจิตใจ น าไปสู่
การค้นหาส่ิงท่ีต้องการมาตอบสนอง เม่ือได้รับการตอบรับแล้วก าเนิดความรู้สึกท่ีดี ก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพของการกระท า เม่ือผูบ้ริโภคเกิดความชอบในเกมมีความรู้สึกสนุกกบัตวัเกมและรับ
ประสบการณ์ในทางบวก จึงส่งผลให้ผูเ้ล่นมีแนวโนม้ใชเ้วลาและจดจ่อกบัตวัเกมท าให้มีโอกาสใน
การซ้ือสินคา้และบริการมากขึ้น (ธนิสร กิตตกรกนกชยั, 2566)  

นอกจากน้ีความพึงพอใจ ยงันิยามถึง ความรู้สึกท่ีไปในทางท่ีเป็นบวก ความชอบใจ 
ความพอใจ ซ่ึงอาจมีความแตกต่างกนัไปในขึ้นกบัแต่ละบุคคล อา้งอิงจากประสบการณ์ต่างๆ ของ
บุคคลนั้นๆ และความพึงพอใจนั้น สามารถเปล่ียนแปลงได ้ตามสถานการณ์และส่ิงแวดลอ้ม ดงันั้น 
ตวัความพึงพอใจจึงเกิดขึ้นได ้ก็ต่อเม่ือส่ิงท่ีไดรั้บจากผลิตภณัฑ์หรือการบริการนั้นๆ ตรงกบัความ
คาดหวงั แต่ถา้ไม่ตรงกบัท่ีคาดหวงั อาจท าให้ตวัผูบ้ริโภคเกิดความไม่พอใจ และถ้าส่ิงท่ีไดรั้บนั้น
เกินความคาดหวงัท่ีตั้งไวน้ั้น จึงสามารถท าให้ผูบ้ริโภคเกิดความช่ืนชอบ และส่งอิทธิพลให้เกิด
ความภกัดีต่อไปไดอี้ก (พทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์, 2565) 

ความพึงพอใจของผูบ้ริโภคนั้น คือ ความเช่ือมโยงระหว่างความคาดหวงัของผูบ้ริโภค
กบัการรับรู้ประสิทธิภาพของตวัผลิตภณัฑ์และการซ้ือท่ีเกิดจากการประเมินความคุม้ค่าท่ีผูบ้ริโภค
จะไดรั้บความพึงพอใจของผูบ้ริโภคสามารถเพิ่มขึ้นไดด้ว้ยคุณค่าท่ีส่งมอบใหก้บัผูบ้ริโภค โดยความ
พึงพอใจของผูบ้ริโภคขึ้นอยู่กบัการท่ีผูบ้ริโภครับรู้ได ้หากขอ้มูลท่ีผูบ้ริโภครับรู้ไม่ตรงกบัความคิด
หรือความคาดหวงัก่อนซ้ือ ก็จะน าไปสู่ความไม่พอใจได ้(ปาริษา จนัเพช็ร์, 2565) 

ความพึงพอใจ คือ การส่งมอบความช่ืนชอบให้แก่ผูท่ี้ใชบ้ริการ ส่งผลให้ตวัผูบ้ริโภค
นั้นมีความยินดีท่ีจะให้การสนับสนุนตวัผลิตภณัฑ์และบริการของธุรกิจ และเป็นเหตุผลท่ีลูกคา้
กลบัมาใช้บริการ ซ่ึงน าไปสู่ความจงรักภกัดี นอกจากน้ีความกระตือรือร้นท่ีตอ้งการจะปรับปรุง 
แกไ้ข พฒันาสินคา้หรือบริการให้เกิดมูลค่าและมีคุณภาพสูงยิง่ขึ้นเพื่อใหต้วัผูใ้ชบ้ริการนั้นเกิดความ
มัน่ใจและความพึงพอใจ (วสุธิดา นุริตมนต,์ 2564) 

ความพึงพอใจต่อเกมออนไลน์ มีนิยามว่า การไดรั้บในส่ิงท่ีไดค้าดหวงัไวจ้ากการเล่น
เกมออนไลน์ อย่างการเป็นเกมท่ีมีความทนัสมยั ต่ืนเตน้ ทา้ทายความสามารถ  ช่วยเสริมทกัษะการ
เรียนดว้ยตนเองเพื่อคน้หาค าตอบ (ชลธิชา ชลสวสัด์ิ, สุลี ทองวิเชียร และ พรเพญ็ แดงรักษา, 2566) 

ดงันั้น ความพึงพอใจนั้น มีนิยามว่า ความรู้สึกหรือความพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อสินคา้
หรือบริการหลังได้ใช้งาน โดยจะวัดได้จากความคาดหวังต่อสินค้านั้ นเม่ือเปรียบเทียบกับ
ประสบการณ์ท่ีได้พบเจอจริง ความพึงพอใจน้ียงัมีผลต่อการไตร่ตรอง และตกลงใจซ้ือในอนาคต
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และการแนะน าสินคา้ต่อผูอ่ื้น โดยในดา้นของเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ควรท่ีจะมีความสนุกสนาน มีเน้ือ
เร่ืองท่ีน่าสนใจและน่าติดตาม เกมมีคุณภาพท่ีเป็นไปตามความจริง รวมถึงการท่ีสามารถเล่นเกมได้
อยา่งไหลลื่น ไม่เกิดปัญหาดา้นประสิทธิภาพระหวา่งเล่น 
 
 

2.7 แนวคดิและทฤษฎีที่เกีย่วข้องกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ปัจจยัความตั้งใจในการซ้ือซ ้ า หมายถึง การตดัสินใจเฉพาะตวับุคคลส าหรับตดัสินใจ

ซ้ือสินคา้ หรือบริการชนิดเดิม จากประสบการณ์ท่ีไดรั้บทั้งโดยตรงและโดยออ้ม ซ่ึงส่งอิทธิให้เกิด
การซ้ือสินคา้เดิมซ ้ าในคร้ังถดัไป โดยทางดา้นความเช่ือใจตราสินคา้มีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ า
ของผูบ้ริโภคสินคา้ ในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานครมากท่ีสุด ฉะนั้นเพื่อให้ผูบ้ริโภคเกิดความตั้งใจซ้ือ
ซ ้าในระยะยาว ผูป้ระกอบการควรใหผู้บ้ริโภคเกิดความเช่ือใจในตราสินคา้โดยสร้างใหเ้กิดความเช่ือ
ใจกนั รวมถึงความไวว้างใจ รวมทั้งส่ือสารให้เห็นถึงความปลอดภยัของตราสินคา้ตั้งแต่การจดัหา
วตัถุดิบ ตลอดจนกระบวนการผลิต ซ่ึงในการจดัหาวตัถุดิบควรเลือกใช้วตัถุดิบท่ีมีคุณภาพและ
สามารถตรวจสอบยอ้นกลบัไปจนถึงแหล่งก าเนิดได ้นอกจากน้ีควรจะควบคุมกระบวนการผลิตให้
เป็นไปตามมาตรฐานความปลอดภยั เพราะเม่ือตวัสินคา้มีความปลอดภยัย่อมส่งผลถึงความเช่ือมัน่
ในตราสินคา้ (ธีรพฒัน์ เอ่ียมลออ, 2564) 

ความตั้ งใจในการใช้ซ ้ านั้ น มีนิยามว่า ความตั้ งใจท่ีจะกลับมาใช้งานแอพลิเคชัน
เทคโนโลยีอีกคร้ัง นอกจากน้ีความตั้งใจในการใชซ้ ้ า หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นไปไดข้องทางผูบ้ริโภคท่ีจะ
แสดงออกถึงพฤติกรรมหน่ึงท่ีเคยกระท ามาแลว้ (ปุณพีร์ สิทธิกิจ และ พิมพม์ณี รัตนวิชา, 2562) 

ความตั้งใจซ้ือซ ้ า คือ กระบวนการท่ีผูบ้ริโภคตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการ ซ ้ าอีกคร้ัง
จากตัวผูข้ายเดิม พอหลังได้พบเจอกับประสบการณ์ท่ีดีจากการทดลองใช้คร้ังแรกจนเกิดเป็น
ความรู้สึกท่ีดีและเกิดความพึงพอใจ เม่ือผูบ้ริโภคเกิดความพอใจสูงขึ้น ผูบ้ริโภคก็จะเร่ิมมีความ
ปรารถนาในการซ้ือสินคา้และบริการซ ้ าอีกในอนาคต  จนก าเนิดเป็นการภกัดีต่อตวัตราสินคา้ใน
ระยะยาว ความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคจะเปล่ียนไปจากการไดรั้บอิทธิพลจากปัจจยัทางดา้นราคา 
การรับรู้คุณค่าจากตวัสินคา้ และการรับรู้ถึงคุณภาพ ดงันั้นหากผูผ้ลิต สามารถผลิตสินคา้หรือบริการ
ท่ีดีมีคุณภาพตรงกบัความตอ้งการของตวัผูบ้ริโภค หรือแมแ้ต่ดีเกินความคาดหมายของตวัผูบ้ริโภค 
ผูบ้ริโภคเองนั้นก็มกัจะกลบัมาซ้ือสินค ้าซ ้ าและพร้อมท่ีจะแนะน าสินค ้าต่อไปยงัผูบ้ริโภคคนอ่ืน 
(พนัธุมาศ เทียนทอง, 2564) 

ความตั้งใจซ้ือซ ้ า หมายถึง โอกาสหรือความน่าจะเป็นท่ีผูบ้ริโภคจะซ้ือสินคา้ ถือเป็น
การตดัสินใจอย่างหน่ึง มีความสอดคลอ้งกบพฤติกรรมดา้นต่างๆของผูบ้ริโภค การรับรู้ ทศันคติ  
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ความตั้งใจซ้ือมีความไม่ตายตวั สามารถเปล่ียนแปลงไดภ้ายใตอิ้ทธิพลเร่ืองของราคา และการรับรู้
คุณค่า นอกจากน้ียงัสามารถเปล่ียนแปลงไดต้ามปัจจยัภายในและภายนอกท่ีมากระทบต่อผูบ้ริโภค
ไดอี้กดว้ย (มาริษา ชินบุตร, 2566) 

ความตั้งใจในการเล่นเกมซ ้ า คือ ส่ิงท่ีผูเ้ล่นจะพบเจอประสบการณ์ท่ีดีจากการเล่นเกม 
โดยเกิดจากความสนุกสนาน ซ่ึงท าให้เกิดความพึงพอใจ แลว้น าไปสู่ความตั้งใจในการท่ีจะเล่นเกม
อย่างต่อเน่ือง นอกจากน้ีบรรทัดฐานทางสังคม ทัศนคติ และประสบการณ์การไหล (flow 
experience) มีผลกระทบโดยตรงและส าคญัต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ และบุคคลมกัพบ
ความสนุกสนานในการเขา้สังคมในเกมออนไลน์ ซ่ึงส่งผลให้เกิดมุมมองท่ีดีต่อตวัเกม แลว้น าไปสู่
ความภกัดีท่ีเพิ่มขึ้น พร้อมทั้งเป็นการกระตุน้ให้มีการเล่นอย่างต่อเน่ือง (Cheah, Shimul, & Phau, 
2022) 

จึงสรุปไดว้า่ ความตั้งใจในการเล่นซ ้า คือ ความปรารถนาหรือความสนใจของตวัผูเ้ล่น
ท่ีจะกลบัมาเล่นเกมเดิมอีกคร้ังหลงัจากท่ีเคยเล่นไปแลว้ ส าหรับเกมแนวเน้ือเร่ืองแลว้สามารถเกิด
จากปัจจยัหลายปัจจยัดว้ยกัน เช่น ความสนุกสนานของเกม เน้ือเร่ืองท่ีน่าสนใจ การเล่นท่ีทา้ทาย 
หรือแมแ้ต่ความรู้สึกของการเขา้ถึงความส าเร็จในเกมนั้นๆ ท าใหเ้กิดความพึงพอใจจนอยากเล่นเกม
ซ ้ าอีกคร้ัง ความตั้งใจในการเล่นซ ้ าน้ีมกัจะสามารถเป็นตวับ่งช้ีถึงความพึงพอใจของตวัผูเ้ล่นต่อเกม
ได ้
 
 

2.8 งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
2.8.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัการรับรู้คุณค่า 
การรับรู้คุณค่านั้ น ได้รับผลพวงมาจากความคาดหวังจากด้านการด าเนินงาน 

(performance expectancy) การคาดหวงัด้านความพยายาม (effort expectancy) และการรับรู้ความ
เส่ียง (perceived risk) เป็นปัจจยัส าคญัท่ีขบัเคล่ือนเจตนาการใชบ้ริการของผูบ้ริโภคในแพลตฟอร์ม
การบริหารความมัง่คัง่ออนไลน์ ขอ้สรุปน้ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีในการตดัสินใจพฤติกรรม ซ่ึงอธิบาย
แลว้ว่า พฤติกรรมการตดัสินใจของผูบ้ริโภคนั้นขึ้นอยู่กับการรับรู้การแลกเปล่ียนระหว่างความ
พยายามในการตดัสินใจและคุณภาพของการตดัสินใจนั้น ๆ การรับรู้คุณค่า (perceived value) ถูก
แนะน าว่าเป็นปัจจัยท านายเจตนาการใช้ของบุคคลในงานวิจัยหลายๆ งาน  ซ่ึงได้ยืนยันถึง
ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัค่าใช้จ่ายท่ีรับรู้และเจตนาการใช้ในบริบทของการบริโภคผ่านมือถือ มี
แนวโน้มท่ีจะใช้แพลตฟอร์มการบริหารความมัง่คัง่ออนไลน์มากขึ้น หากค่าใช้จ่ายท่ีรับรู้ของพวก
เขาสูง ขอ้สรุปของเรายืนยนัขอ้สันนิษฐานน้ี โดยแสดงให้เห็นว่าค่าใช้จ่ายท่ีรับรู้มีผลโดยตรงต่อ
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เจตนาการใช้แพลตฟอร์มการบริหารความมัง่คัง่ออนไลน์ของบุคคล (Jianli, Liying, Wei & Min, 
2021) 

ผูบ้ริโภครับรู้ถึงคุณค่าของไอเทม็ในเกมจากคุณสมบติัของผลิตภณัฑ ์กล่าวคือ ตวัเลือก
ของสินคา้ท่ีมีอยูห่ลากหลายเง่ือนไข การใชง้านง่าย สะดวก และไม่จ ากดัเลเวลของตวัละคร จะท าให้
ผูบ้ริโภครับรู้ประโยชน์ท่ีไดรั้บ (ธนิสร กิตตกรกนกชยั, 2566)   

ในขณะท่ีคุณค่าด้านคุณลกัษณะเป็นคุณค่าท่ีผูบ้ริโภครับรู้สูง แต่เป็นคุณค่าท่ีได้รับ
น ้ าหนักน้อยกว่าคุณค่าด้านอ่ืน แสดงให้เห็นว่าแมว้่าผูบ้ริโภคจะรับรู้คุณค่าด้าน คุณลักษณะซ่ึง
รวมถึงคุณภาพประโยชน์ใชส้อย และความคุม้ค่าเม่ือเปรียบเทียบราคาในระดบัท่ีสูง แต่คุณค่าท่ีได้
จากผลิตภัณฑ์ไทยอาจไม่ได้แตกต่างจากตัวเลือกอ่ืนๆ จึงไม่ใช่ด้านท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัหรือให้
ความส าคญัจากการซ้ือผลิตภณัฑท์างวฒันธรรมไทยหรือราคา ของผลิตภณัฑอ์ย่างเดียวอาจไม่เพียง
พอท่ีจะสร้างความพอใจท าใหผู้บ้ริโภคมีเจตนาท่ีจะซ้ือผลิตภณัฑไ์ดต่้อเน่ือง ในดา้นคุณค่าท่ีเก่ียวกบั
อารมณ์ เช่น รูปลกัษณ์และความประณีตของงานฝีมือ เป็นดา้นท่ีผูบ้ริโภครับรู้คุณค่าแมจ้ะไม่ไดอ้ยู่
ในล าดบัสูงสุด แต่ก็ไม่ต่างจากคุณค่าดา้นคุณลกัษณะมากนัก กล่าวคือผูบ้ริโภคสามารถรับรู้แง่มุม
ดา้นความงามและดา้นท่ีเช่ือมโยงกบัอารมณ์ดา้นอ่ืนได ้แต่เป็นคุณค่าดา้นท่ีผูบ้ริโภคไม่ให้น ้ าหนัก
มากเท่าด้านอ่ืน เป็นเพราะผูบ้ริโภคอาจเห็นว่าคุณค่าด้านอารมณ์ แมจ้ะมีแต่อาจไม่แตกต่างจาก
ทางเลือกอ่ืนของผูบ้ริโภค  (กฤตนนั ดีเด่นกีรติสกุล และ ดวงกมล ชาติประเสริฐ, 2565) 

จากงานวิจยั เห็นว่า การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานนั้น ส่งอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ
สินคา้ ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัดา้นความปลอดภยัและคุณภาพ ส่วนการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์นั้นมีอิทธิพล
อย่างมากต่อตวัความตั้งใจซ้ือสินคา้ แต่มีอิทธิพลนอ้ยต่อความเช่ือใจในสินคา้ ดงันั้นการรับรู้คุณค่า
ดา้นอารมณ์จะช่วยเสริมความตั้งใจซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภค แมว้่าจะไม่ไดเ้ป็นส่ิงส าคญัในการสร้าง
ความเช่ือใจของตวัผูบ้ริโภค (Watanabe, Alfinito, Curvelo, & Hamza, 2020) 

ปัจจยัการรับรู้คุณค่าทั้ง 5 ดา้นน้ี มีผลความสัมพนัธ์ท่ีเป็นบวกส าหรับตดัสินใจเลือก
ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ซ ้ าอย่างมีนยัส าคญั ประกอบไปดว้ย คุณค่าดา้นหนา้ท่ี รองลงมาคือ คุณค่า
ทางดา้นสังคม คุณค่าทางเง่ือนไข คุณค่าทางความรู้ความคิด และคุณค่าทางอารมณ์ ตามล าดบั ซ่ึงผล
การศึกษาท่ีไดม้านั้นเห็นพอ้งกบัผลการศึกษา ของ Yoo (2015) ท่ีกล่าวว่า การรับรู้คุณค่าดา้นหนา้ท่ี 
ดา้นอารมณ์ ดา้นสังคม และดา้นการเงินของผูบ้ริโภคในรายการเกมนั้น อนัสร้างผลต่อความตั้งใจใน
การซ้ือหรือเติมเกมออนไลน์ แลว้ยงัมีความเห็นพอ้งกบัวิจยัของ Lomwattanatham (2016) ท่ีบอกว่า 
ความหลงไหลในเกม ความชอบของลูกคา้ การรับรู้ความสนุกสนาน และบรรทดัฐานทางสังคมมีผล
ต่อตวัความภกัดีของตวัลูกคา้ในการเล่มเกมผ่านโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ซ่ึงรวมถึงการเล่นเกมนั้นซ ้ าดว้ย 
(สวรส ศรีสุตโต และ วาริภทัร์ เสริมพงศเ์สถียร, 2566) 
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2.8.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ 
ผลการวิจยั เห็นไดว้่า คุณภาพสินคา้นั้นมีอิทธิต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภค สินคา้

กูลิโกะ เห็นพอ้งกับงานวิจัยของทางหัสยา อินทคง (2560) ท่ีได้ศึกษาเก่ียวกับ คุณภาพบริการ 
คุณภาพผลิตภณัฑ์ กลยุทธ์ทางราคา แลว้ก็คุณลกัษณะเฉพาะนั้นส่งผลต่อทั้งความพึงพอใจ และ
ความภกัดีต่อตวัร้านคา้ปลีกสินคา้ออร์แกนิคของตวัผูบ้ริโภค เห็นไดว้่า ทางคุณภาพผลิตภณัฑ์ของ
ร้านค้าปลีกสินค้าออร์แกนิคนั้นไม่ส่งผลต่อความภักดีท่ีมีต่อร้านค้าปลีกสินค้าออร์แกนิคของ
ผูบ้ริโภค (ธีรพฒัน์ เอ่ียมลออ, 2564) 

คุณภาพสินคา้ของร้านคา้เบ็ดเตลด็และเคร่ืองมือช่างส่งผลท่ีเป็นบวกต่อความไวว้างใจ
ใน ร้านคา้เบ็ดเตล็ดและเคร่ืองมือช่างในศูนยก์ารคา้ของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบั แนวคิดท่ีบอกว่า คุณภาพสินคา้มีความส าคญัโดยตรงในการซ้ือสินคา้ในแต่ละร้านจึงควรตอ้งมี
การปรับปรุงคุณภาพของสินคา้ให้มีประสิทธิภาพ และให้ร้านคา้มีช่ือเสียงไปดว้ย ท าให้สรุปไดว้่า 
คุณภาพสินคา้ของร้านคา้เบ็ดเตล็ดและเคร่ืองมือช่าง เป็นผลใหลู้กคา้นั้นเกิดความไวว้างใจในร้านคา้
มากยิง่ขึ้น (เปรมยศ ประสมศกัด์ิ, 2561) 

ปัจจยัดา้นคุณภาพผลิตภณัฑ์นั้น มีอิทธิพลสูงสุดท่ีมีอิทธิพลต่อตวัความพึงพอใจต่อ
การมาใช้บริการตูจ้  าหน่ายเคร่ืองด่ืมแบบชงอตัโนมติั โดยคุณภาพของผลิตภณัฑ์นั้นเป็นปัจจยัท่ีมี
ส่วนส าคญัมากท่ีสุด ซ่ึงกระทบโดยตรงต่อตวัความพึงพอใจ แลว้เม่ือความพึงพอใจต่อสินคา้มีมากก็
ท าใหเ้กิดความภกัดีของผูบ้ริโภค (พทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์, 2565) 

ในงานวิจัยพบว่า คุณภาพของเกมมีผลต่อช่ือเสียงของตัวเกม จึงควรจะมีการลด
ขอ้บกพร่องในตวัเกม มีการมุ่งเนน้การทดสอบท่ีดีขึ้นและการจดัการเสถียรภาพของเกม ก่อนท่ีจะมี
การวางจดัจ าหน่ายเกม (Politowski, Petrillo, & Guéhéneuc, 2021) 

ส่ิงท่ีเกมท่ีมีคุณภาพควรมี ประการแรก เกมท่ีมีคุณภาพสูงควรจะคงไวซ่ึ้งเป้าหมายท่ี
เป็นลกัษณะเด่นของเกมและควรใชว้ิธีการท่ีเหมาะสมกบัการประยกุตแ์ละกลุ่มเป้าหมายเฉพาะ เกม
ควรให้การแบบสอบถามท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถประเมินความก้าวหน้าของตนเองและ
ท างานไปสู่การบรรลุเป้าหมายท่ีเป็นลกัษณะเด่นนั้น ประสิทธิภาพของเกมเพื่อการศึกษาควรถูก
พิสูจน์ในงานวิจัยทางวิทยาศาสตร์หรือได้รับรางวลัจากการแข่งขันเกม ประการท่ีสอง เกมท่ีมี
คุณภาพสูงควรท่ีจะสนุกและความเพลิดเพลิน สุดทา้ยควรท่ีจะสมดุลให้ดีระหว่างความยากของเกม
และทักษะของผูเ้ล่น เพื่อให้ตรงกับกลุ่มผูเ้ล่นเป้าหมาย (Caserman, Hoffmann, Müller, Schaub, 
Straßburg, Wiemeyer, & Göbel, 2020) 
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2.8.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
จากการทดสอบสมมติฐานทางการวิจยัดว้ยการวิเคราะห์ค่าสถิติสามารถนั้นอธิบายได้

ว่า การรับรู้ดา้นความสนุกสนานนั้นส่งผลต่อแนวคิดท่ีมีแก่การใชง้าน พบว่าความสนุกเพลิดเพลิน
ในการใชบ้ริการส่ือดิจิทลันั้นเป็นตวัขบัเคล่ือนของแรงจูงใจภายในซ่ึงพบวา่มีผลกบัการยอมรับของ
ผูใ้ช้บริการเทคโนโลยีต่างๆ อย่างมีนัยส าคญั  ซ่ึงน าไปสู่ทศันคติและพฤติกรรมการใช้บริการ จึง
กล่าวได้ว่าผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้ว่าการอ่านหนังสือ  อิเล็กทรอนิกส์ผ่านแอปพลิเคชันหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถสร้างความสนุกสนาน ความน่าสนใจ  และประสบการณ์ท่ีน่าพอใจได ้โดย
น าไปสู่ทศันคติท่ีดีจากการใช้งาน จึงเป็นไปตามสมมติฐานดังท่ีว่าการรับรู้ด้านความสนุกสนาน
ส่งผลต่อมุมมองท่ีมีต่อการใชง้าน (มณียา สายสนิท, 2563) 

ความเพลิดเพลินของยทููบเบอร์มีผลต่อมุมมองต่อตราสินคา้ของกลุ่มผูบ้ริโภคเจนเนอร์
เรชั่นวาย อย่างมีนัยส าคัญ โดยมีความเห็นพอ้งกับงานวิจยัท่ีท าการศึกษามาว่า ความเพลินของ
ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อผูมี้อิทธิพลบนส่ือสังคมออนไลน์นั้นส่งผลต่อทศันคติในตราสินคา้ของตวัผูบ้ริโภค
ในเชิงบวกและมีผลมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกับ 4 ลกัษณะของยูทูบเบอร์ท่ีศึกษา การสร้างความ
เพลิดเพลินส่งผลให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกประทบัใจ จนตวัผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกดีต่อตราสินคา้
นั้นมากขึ้น ซ่ึงคล้ายคลึงกับงานวิจัยท่ีผ่านมาท่ีพบว่า คลิปวิดีโอของยูทูบเบอร์หรือยูทูบเบอร์ท่ี
สามารถผลิตเน้ือหา (content) ท่ีให้ความเพลิดเพลินแก่ผูบ้ริโภคหรือผูรั้บชมสามารถสร้างทศันคติ
ในตราสินคา้ในเชิงบวกไดม้ากขึ้น (เบญจพร ลีระวีเกียรติ, 2566) 

ความเพลิดเพลิน ต่อการส่ือสารแบบปากต่อปากทางอิเลก็ทรอนิกส์ (EWOM) ของ ตวั
ลูกคา้ท่ีใชบ้ริการของโรงแรมในจงัหวดัพิษณุโลกอยา่งมี เห็นพอ้งกบัผลวิจยัท่ีไดอ้ธิบายวา่ผูท่ี้ใชง้าน
จะรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินในระหว่างการใชส่ื้อออนไลน์ของธุรกิจ โดยผูดู้แลระบบจะน าเสนอ
ข่าวสารในเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีเกิดความบันเทิงสนุกสนาน น่าต่ืนเต้น หรือสร้างความ
น่าสนใจเพิ่มขึ้น และสร้างความเพลิดเพลินใหก้บัผูเ้ขา้มาเยีย่มชม แทนท่ีจะมีการน าเสนอขอ้มูลดา้น
สินคา้และบริการเพียงอย่างเดียว ซ่ึงจะท าใหเ้กิดความรู้สึกท่ีประทบัใจ ซ่ึงน าไปสู่ความตอ้งการท่ีจะ
แนะน าบอกต่อใหเ้ขา้มาเยีย่มชมและเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือต่อมาได ้ซ่ึงเป็น ความส าเร็จทาง
การตลาดของธุรกิจบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (ธมัมะทินนา ศรีสุพรรณ, 2563) 

การรับรู้ความเพลิดเพลินนั้นมีผลพวงท่ีส าคญัต่อวิธีคิดและทศันคติต่อเกมเครือข่ายมือ
ถือ นอกจากน้ียงัพบความสัมพนัธ์ในทางท่ีเป็นบวกระหวา่งตวัความคิดและทศันคติต่อเกมเครือข่าย
มือถือ ผลลพัธ์แสดงให้เห็นว่าทศันคติต่อเกมมือถือมีผลท่ีไปในทางบวกต่อปัจจยัความตั้งใจในการ
เล่นเกม (Wang & Lee, 2020) 
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ผลท่ีไดจ้ากการท าวิจยัน้ีไดใ้ช้การออกแบบเชิงทดลองเสนอหลกัฐานเก่ียวกบัผลเชิง
บวกของการใช้การเรียนรู้แบบเกมในการศึกษาระดับปริญญาตรี องค์ประกอบทางอารมณ์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัความสนุกและความต่ืนเตน้ ซ่ึงถูกตีความในรูปแบบของความทา้ทายและการมีส่วน
ร่วมตามแบบจ าลองการไหลของเกมนั้น อาจไม่สอดคลอ้งกบัทศันคติท่ีเนน้การบรรลุผลในวงการ
การศึกษาในทวีปเอเชีย (Chan, Wan & King, 2021) 
 

2.8.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 
ปัจจยัดา้นภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้น เป็นปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภค

สินคา้กูลิโกะในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผูห้ญิงนั้นใหค้วามส าคญัในเร่ืองตราสินคา้กูลิโกะมีสินคา้
ใหเ้ลือกหลากหลาย และไม่ท าใหลู้กคา้ผิดหวงั ซ่ึงมีช่วงอาย ุ51-60 ปี ประกอบอาชีพขา้ราชการหรือ
พนักงานของรัฐให้ความส าคัญในเร่ืองตราสินค้ากูลิโกะสะท้อนถึงความอร่อย ส่วนทางด้าน
ภาพลกัษณ์องคก์รนั้นไม่มีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคสินคา้กูลิโกะ (ธีรพฒัน์ เอ่ียมละออ, 
2564) 

ส าหรับภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ท่ีใช้บรรจุภณัฑ์แบบยัง่ยืน เช่น การส่ือสารจากทาง
ตราสินคา้เพื่อให้ลูกคา้นั้นเกิดความเขา้ใจ และจ าไดว้่าตราสินคา้ของเรามีการนึกถึงส่ิงแวดลอ้ม ท า
ใหต้วัลูกคา้รู้สึกพอใจกบัการใชต้ราสินคา้นั้น รวมถึงความรู้สึกเช่ือใจ เพราะฉะนั้น ตราสินคา้จึงควร
สนใจพฒันาภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ของตวัเอง (ปาริษา จนัเพช็ร์, 2565) 

งานวิจยัน้ีมีทศันะเก่ียวขอ้งกบัดา้นของส่วนประสมทางการตลาด ภาพลกัษณ์สินคา้ 
และการตดัสินใจท่ีจะซ้ือชุดกีฬาแบรนด์จีน โดยรวมอยู่ในระดับสูง ซ่ึงจะสอดคลอ้งกับแนวคิด
ภาพลกัษณ์ของ Kotler (2000) ไดอ้ธิบายถึงค านิยามของภาพลกัษณ์ว่า เป็นองคก์รรวมของความเช่ือ 
แนวคิด ความช่ืนชอบท่ีตวับุคคลนั้นมี การแสดงออกของบุคคลต่อส่ิงนั้นจะมีความเก่ียวขอ้งเป็น
อยา่งมากกบัตวัภาพลกัษณ์ของส่ิงนั้นๆ ไดมี้แนวความคิดและอธิบายนิยามเก่ียวพนักบัภาพลกัษณ์ไว้
ว่าเป็นภาพท่ีเกิดอยู่ขา้งในใจของคนต่อตวัสินคา้ใดสินคา้หน่ึงหรือตราสินคา้ใดสินคา้หน่ึงโดยส่วน
ใหญ่มกัจะอาศยัการโฆษณา การส่งเสริมการขายเพื่อบ่งถึงตวัลกัษณะของสินคา้ โดยมีการมุ่งถึง
ลกัษณะเฉพาะตวัหรือจุดเด่นของสินคา้ แมว้่าสินคา้หลายยี่ห้อมาจากแหล่งเดียวกนั แต่ไม่จ าเป็นท่ี
ตอ้งมีภาพลกัษณ์ท่ีแบบเดียวกนั อนัมาจากภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นเป็นส่ิงเฉพาะตวั โดยขึ้นกบั
การจดัวางต าแหน่งครองใจของสินคา้ท่ีบริษทัตอ้งการสร้างความโดดเด่นจากยี่ห้อของคนอ่ืน (หล่ี 
ไหเว่ิน และ ธนกร สิริสุคนัธา, 2567) 

ตวัวิจยัช้ินน้ีไดเ้ห็นว่า ภาพลกัษณ์ตราสินคา้เป็นอีกหน่ึงปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อทั้งความ
เช่ือมั่น และทัศนคติของตัวผูบ้ริโภคท่ีมีต่อตราสินค้าเช่นเดียวกัน โดยเห็นว่าเม่ือตราสินค้ามี
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ภาพลักษณ์ท่ีน่าดึงดูด และมีช่ือเสียง จะท าให้ผู ้บริโภคมีความเช่ือมั่นในร้านอีฟแอนด์บอย 
(EVEANDBOY)  นอกจากน้ียงัเห็นว่าภาพลกัษณ์ท่ีดีของร้านอีฟแอนด์บอย (EVEANDBOY) จะมี
ผลต่อมุมมองของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อร้านอีฟแอนด์บอย (EVEANDBOY) ไดม้ากกว่า ความเช่ือมัน่ของ
ผูบ้ริโภคในร้านคา้อีกดว้ย เน่ืองจากงานวิจยัช้ินน้ีเป็นบริบทของร้านคา้ปลีกมลัติแบรนด์ ดา้นความ
งาม จึงมีความเก่ียวขอ้งกบัภาพลกัษณ์ความสวยงาม ซ่ึงภาพลกัษณ์ของแต่ละร้านคา้ปลีกมลัติแบ
รนด์ดา้นความงามมีภาพลกัษณ์ท่ีแตกต่างกนัชดัเจน นอกจากน้ีงานวิจยัช้ินน้ีพบว่าภาพลกัษณ์ของ
แบรนด์มีผลต่อการสร้างความเช่ือมั่น และมุมมองของตัวผู ้บริโภคท่ีมีต่อร้านอีฟแอนด์บอย 
(EVEANDBOY) ได้มากกว่าความพึงพอใจของผูบ้ริโภคต่อการใช้สินค้าจากร้านอีฟแอนด์บอย  
(EVEANDBOY) ดงันั้นในบริบทของร้านคา้ปลีกมลัติแบรนด์ (Multi-Brand Store) ดา้นความงาม 
ภาพลกัษณ์ของร้านคา้นั้นมีความส าคญัมากกว่าความพึงพอใจของตวัผูบ้ริโภคจากการใช้สินค้า 
(วิสสุตา จ าเนียร, 2563) 

งานวิจยัน้ีจะพบว่า ภาพลกัษณ์ของร้านอาหารป้ิงย่างมีผลต่อความไวว้างใจน้อยกว่า 
คุณภาพการใชบ้ริการ แต่ภาพลกัษณ์ก็ถือเป็นส่ิงหน่ึงท่ีมีผลโดยตรงท่ีเป็นบวกต่อความพึงพอใจของ
ตัวลูกค้า เน่ืองจากทางร้านสามารถสร้างภาพลักษณ์ของ้รานอาหารป้ิงย่างให้มีความทันสมัย 
ประกอบกับการสร้างช่ือเสียงทางด้านคุณภาพอาหาร จึงเปนปัจจยักระตุน้ให้ลูกค้าตัดสินใจใช้
บริการกบัทางร้าน และร้านป้ิงยา่งยงัสามารถสร้างความคุน้เคยระหวา่งแบรนดก์บัลูกคา้จนเกิดความ
พอใจส าหรับการเขา้ไปใชบ้ริการอีกดว้ย (แววพลอย อาจวงษ,์ 2563) 
 

2.8.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัความพงึพอใจ 
งานวิจัยนั้น แสดงให้เราเห็นว่า ตัวปัจจัยคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ท่ีผูบ้ริโภคให้ความ

ค านึงถึงความสามารถของตวัละครและโอกาสชนะของผูเ้ล่นนั้นส่งผลต่อกบัผูบ้ริโภคในเร่ืองการ
รับรู้คุณค่าแต่ไม่ไดส่้งผลต่อตวัความพึงพอใจ ส่วนแรงจูงใจดา้นอารมณ์และแรงจูงใจดา้นเหตุผล 
ซ่ึงผูบ้ริโภคจะเน้นเร่ืองความสวยงาม ความโดดเด่นหรือการใช้งานไอเท็มท่ีไม่ยุ่งยากซ่ึงส่งผลต่อ
ผูบ้ริโภคทั้งการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจ ซ่ึงในเหตุผลท่ีกล่าวมาท าให้ตวัผูบ้ริโภคนั้น มีความ
พึงพอใจและการรับรู้คุณค่าของไอเทม็ในทิศทางท่ีดี จนน าผูบ้ริโภคไปสู่ความตั้งใจซ้ือไอเทม็ในเกม 
ROV (ธนิสร กิตตกรกนกชยั, 2566) 

งานวิจยั เห็นไดว้่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของตวัผูบ้ริโภคต่อการใช้บริการตู้
จ  าหน่ายเคร่ืองด่ืมแบบชงอตัโนมติันั้น อนัไดแ้ก่ ปัจจยัคุณภาพผลิตภณัฑน์ั้น มีอิทธิพลสูงสุดคิดเป็น
ร้อยละ 59.40 ตามมาดว้ย การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน ซ่ึงนบัเป็นร้อยละ 27.20 และในดา้นความ
ไวว้างใจ มีอิทธิพลนบัเป็นร้อยละ 15.20 ส่วนปัจจยัท่ีไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของตวัผูบ้ริโภค
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ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครต่อการใชบ้ริการตูจ้  าหน่ายเคร่ืองด่ืมแบบชงอตัโนมติั ก็คือ ปัจจยัดา้นการ
รับรู้ความเส่ียง (พทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์, 2565) 

จากงานวิจยัท่ีศึกษาถึงทศันคติต่อตราสินคา้ คุณค่าท่ีผูบ้ริโภครับรู้ และภาพลกัษณ์ตรา
สินคา้ท่ีตราสินคา้นั้นไดมี้การน าบรรจุภณัฑ์ท่ีมีความยัง่ยืนมาใช้ ส่งผลดว้ยแนวโน้มท่ีดีต่อการท่ี
ลูกคา้จะเช่ือใจ และท าให้ตวัลูกคา้เกิดความพึงพอใจมากยิ่งขึ้นในตราสินคา้ ท าให้เกิดผลต่อความ
ตอ้งการและตั้งใจซ้ือตราสินคา้นั้น ซ่ึงจากผลท่ีศึกษามาท าให้เห็นว่าการท่ีลูกคา้มีทศันคติต่อตรา
สินคา้ คุณค่าท่ีผูบ้ริโภครับรู้ รวมถึงภาพลกัษณ์ตราสินคา้กบัการน าบรรจุภณัฑท่ี์มีความยัง่ยืนมาใช้
กบัตราสินคา้ ยงัสามารถท าให้เกิดผลในทางบวกมากยิ่งขึ้นต่อการท่ีลูกคา้จะเกิดความพึงพอใจและ
เช่ือใจหรือ ไวใ้จในตราสินคา้ ผลสรุปจากในงานวิจยัน้ี ยงัพบว่าการท่ีลูกคา้เกิดความพึงพอใจ และ
ความเช่ือใจ มีความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อความตั้งใจซ้ือในตราสินคา้ท่ีมีการใชบ้รรจุภณัฑเ์พื่อความยัง่ยืน
อีกดว้ย (ปาริษา จนัเพช็ร์, 2565) 

ความปลอดภยัต่อการบริโภคมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ สร้างความประทบัใจให้แก่
ตวัผูใ้ช้บริการ ส่งผลให้ตวัผูบ้ริโภคมีความยินดีท่ีจะให้การสนับสนุนผลิตภณัฑ์และบริการของ
ธุรกิจ และเป็นเหตุผลท่ีลูกคา้กลบัมาใชบ้ริการของร้านอาหาร น าไปสู่ความจงรักภกัดี ความตั้งใจท่ี
จะใชบ้ริการร้านอาหารญ่ีปุ่ น และกลบัมาใชบ้ริการซ ้ าอย่างต่อเน่ือง รวมถึงพนกังานบริการลูกคา้ดี 
เสมอภาคเท่าเทียมกันทุกคน เม่ือมาใช้บริการทุกคร้ังท่านจะได้รับสินค้าหรือบริการเป็นอย่างดี 
พนกังานมีอธัยาศยัท่ีดี ใบหนา้ยิ้มแยม้แจ่มใส ท าให้ผูต้วัมาใชรู้้สึกสบายใจ จนเกิดความพึงพอใจต่อ
บริการตามท่ีหวงัไว ้(วสุธิดา นุริตมนต,์ 2564) 

จากการวิจยัของ ชลธิชา ชลสวสัด์ิ สุลี ทองวิเชียร และพรเพญ็ แดงรักษา (2566) พบว่า 
ภายหลงัเขา้ร่วมการใชเ้กมออนไลน์ นกัศึกษาพยาบาลมีความพึงพอใจต่อเกมออนไลน์ โดยรวมและ
ในรายดา้นทุกดา้นอยู่ในระดบัท่ีสูงมาก อนัเน่ืองมาจากเล่นเกมออนไลน์ท าให้นกัศึกษาพยาบาลได้
ทดสอบความรู้ของตนเองทนัที โดยประเมินว่าเกมออนไลน์ ท าให้คน้หาค าตอบท่ีถูกตอ้งเพื่อจะได้
คะแนนเพิ่มมากขึ้นไดท้ดสอบความเขา้ใจเน้ือหาการเรียนดว้ยตนเองหลงัเรียนทนัที และการท่ีได้
เล่นเกมออนไลน์ต่อเน่ือง ท าให้จดจ าเน้ือหาได้เพิ่มมากขึ้น เกมออนไลน์ท่ีใช้ในการประเมิน
ความกา้วหน้าการเรียน ยงัเป็นเกมท่ีมีความทนัสมยั ต่ืนเตน้ ทา้ทายความสามารถ  ช่วยเสริมทกัษะ
การเรียนดว้ยตนเองเพื่อคน้หาค าตอบ 
 

2.8.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ผลการวิจยั เห็นไดว้่า ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคสินคา้กูลิโกะ

ในเขตกรุงเทพมหานคร มีอย่างปัจจยัดา้นความไวว้างใจในตราสินคา้ และปัจจยัดา้นภาพลกัษณ์ตรา
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สินคา้ ส่วนปัจจยัอ่ืน อนัได้แก่ ภาพลกัษณ์ขององค์กร และคุณภาพสินคา้ ลว้นไม่ส่งผลกับความ
ตั้งใจซ้ือซ ้า (ธีรพฒัน์ เอ่ียมลออ, 2564) 

ปัจจยัท่ีน่าจะส่งผลต่อความตั้งใจในการกลบัมาใชซ้ ้าอีก และความตั้งใจในการบอกต่อ
ของแอพพลิเคชั่นท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเก่ียวข้องกับอัตราแลกเปล่ียนสกุลเงิน
ต่างประเทศในอาเซียน ไดแ้ก่ (1) รับรู้ความง่าย (2) รับรู้ประโยชน์ (3) รับรู้ความสนุกสนาน (4) การ
รู้สึกจดจ่อ และ (5) การมีปฏิสัมพนัธ์ ผูว้ิจยัไดผ้ลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากหน่วยตวัอยา่ง ซ่ึงแสดงวา่ มี
ส่ีปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการกลบัมาใช้ซ ้ าแอพพลิเคชั่นท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เก่ียวขอ้งกบัอตัราแลกเปล่ียนสกุลเงินต่างประเทศในอาเซียน คือ ปัจจยัด้านการรับรู้ความง่าย รับรู้
ประโยชน์ รับรู้ความสนุกสนาน การมีปฏิสัมพนัธ์ และมีห้าปัจจยัท่ีมี อิทธิพลกบัความตั้งใจในการ
บอกต่อแอพพลิเคชั่นท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเก่ียวข้องกับอัตราแลกเปล่ียนสกุลเงิน
ต่างประเทศในอาเซียน คือ ปัจจยัดา้นการรับรู้ความง่าย การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้ความสนุกสนาน 
รู้สึกจดจ่อ แลว้ก็การมีปฏิสัมพนัธ์  (ปุณพีร์ สิทธิกิจ และ พิมพม์ณี รัตนวิชา, 2562) 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อความต้องการซ้ือซ ้ าน ้ าด่ืมวิตามินของผูบ้ริโภคนั้น จะเกิดขึ้ นเม่ือ
ผูบ้ริโภคไดท้ดลองด่ืมน ้ าด่ืมวิตามิน และรับทราบถึงตวัคุณประโยชน์ คุณค่าท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัว่า
จะได้รับจากตัวผลิตภัณฑ์ นอกจากน้ีรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีน่าสนใจ รวมทั้ งการให้ข้อมูลทาง
โภชนาการท่ีครบถว้นนั้น ยงัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคอีกดว้ย (พนัธุมาศ เทียนทอง, 
2564) 

การวิจยัน้ี ท าใหเ้ห็นไดว้า่ ความตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีมีกบัตวัตราสินคา้เส้ือผา้แฟชัน่ 
ออนไลน์ สามารถพฒันาไดจ้ากการท่ีผูบ้ริโภคมีการรับรู้ไดถึ้งตราสินคา้มีความคุน้เคยและสามารถ
จดจ าตราสินคา้ได ้ในขณะเดียวกนัก็มีความรู้สึกว่าตราสินคา้เส้ือผา้ตราสินคา้นั้น มีภาพลกัษณ์หรือ
ตวัตนของตราสินคา้ท่ีสอดคลอ้ง สะทอ้นถึงตวัตนท่ีผูบ้ริโภคมองเห็นในตนเอง ผูบ้ ริโภคก็จะมี
ความรู้สึกชอบใจ มีความรู้สึกกบัตราสินคา้เส้ือผา้ตราสินคา้นั้นไปในทางบวก และก็จะมีการตีความ
ประเมินคุณค่าตราสินคา้นั้น ทั้งไดด้า้นของอารมณ์และอตัถประโยชน์ ไปในทิศทางเดียวกนั และใน
ทา้ยท่ีสุด ก็จะน ามาสู่การท่ีผูบ้ริโภคเกิดความตอ้งการซ้ือในสินคา้เส้ือผา้แฟชั่นของตราสินคา้นั้น 
(มาริษา ชินบุตร, 2566) 

การวิจยัน้ีแสดงให้เห็นว่าการพฒันาเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกบัวีดิโอเกม ประเภทของ
เกม และแนวคิดของผูบ้ริโภคล้วนมีอิทธิพลต่อการตั้งใจเล่นเกมซ ้ า โดยเหตุผลท่ีจะเล่นซ ้ าก็จะ
แตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล (Cheah, Shimul, & Phau, 2022) 
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2.9 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
รูปภาพ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
(Independent Variables) 

ตัวแปรตาม 
(Independent Variables) 

 การรับรู้คุณค่าดา้นการใช้
งาน 

ความพึงพอใจ 
 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า คุณภาพผลิตภณัฑ ์

การรับรู้ความเพลิดเพลิน 

ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินงานวิจัย 
 
 

การศึกษาวิจยัเร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้ า
ให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง” จะเป็นการวิจยัในเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยเก็บรวม
ขอ้มูลต่างๆ ให้บรรลุไปตามวตัถุประสงค์ท่ีไดต้ั้งไว ้ซ่ึงผลจากการศึกษาวิจยัในเชิงปริมาณน้ีจะให้
ความส าคญัในการสืบหาขอ้เท็จจริงเพื่อท าให้เห็นตวัปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ืองและปัจจยัท่ีมีสร้างความตั้งใจในการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้า ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล ซ่ึงทางตวัผูว้ิจยันั้นไดก้ าหนดวิธีการด าเนินงานวิจยัอย่างเป็นขั้นเป็นตอนทั้งหมด 
ดงัน้ี 

3.1 วิธีการศึกษา 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 เคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล 
3.4 วิธีการเก็บขอ้มูล 
3.5 เคร่ืองมือในการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
 

3.1 วิธีการศึกษา 
ส าหรับการศึกษาวิจยั ในเร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจใน

การเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง” เป็นการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative research) 
รูปแบบวิจัยในเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ เพื่อรวมข้อมูลจาก
ประชากรและกลุ่มตวัอย่างในการศึกษาน้ี เพื่อความง่าย แลว้ยงัลดค่าใชจ่้ายในการเก็บรวมขอ้มูล ซ่ึง
การศึกษางานวิจัยผ่านมาท่ีเก่ียวข้อง (ธนิสร กิตตกรกนกชัย, 2566) ดังนั้น การวิจัยเชิงปริมาณ
รูปแบบเชิงส ารวจจึงมีความเขา้กนักบัการศึกษางานวิจยัคร้ังน้ี 
 
 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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ประชากรส าหรับการศึกษา นั้นคือ กลุ่มผูท่ี้เคยเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองอายุตั้งแต่ 18 ปี
ขึ้นไปในพื้นท่ีของกรุงเทพมหานครและปริมณฑล แต่เน่ืองจากจ านวนผูบ้ริโภคท่ีเคยเล่นเกมใน
พื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑลนั้น ไม่ทราบจ านวนประชากรอย่างชดัเจน ดงันั้นการก าหนด
ขนาดตัวอย่างท่ีจะศึกษาคร้ังน้ี โดยท าการค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบจ านวน
ประชากร จากสูตรของ คอแครน (W.G. Cochran) 1977 อา้งอิงจาก (ฝันปานขวญั พชัรอภิธัญญ์, 
2566)  ณ ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 ตามสูตรท่ีมี ดงัน้ี 

 
เม่ือ n = จ านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
P = สัดส่วนประชากรท่ีตวัผูว้ิจยัก าหนดแบบสุ่ม ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีก าหนดให้

เท่ากบั 0.5  
Z = ระดบัความเช่ือมัน่ท่ีตวัผูว้ิจยัก าหนดไว ้ซ่ึงเป็นค่าท่ีไดจ้ากตารางสถิติ z ซ่ึงเป็นค่า

คะแนนมาตรฐานท่ีจุดใดจุดหน่ึงท่ีเห็นพอ้งกบัระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 โดยไดค้่า Z เท่ากบั 1.96  
d = ค่าของความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได้ ในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ได้ก าหนดให้มีค่า

เท่ากบั 0.05 เม่ือน ามาแทนค่าในสูตรแลว้ ก็จะไดจ้ านวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีควรได ้ดงัต่อไปน้ี 

 
ดงันั้น n = 400 
จากสูตรค านวณ เห็นไดว้่า จะตอ้งมีการใชข้นาดของตวัอย่างไม่ต ่าไปกว่า 400 คน แต่

เพื่อเป็นการลดความคลาดเคล่ือนจึงตอ้งใช้ขนาดของตวัอย่างไม่ต ่ากว่า 450 คน จึงสามารถน าไป
ประมาณค่าร้อยละ โดยมีสัดส่วนของประชากรท่ีตวัผูว้ิจยัก าหนดสุ่ม 0.5 และมีความคลาดเคล่ือนไม่
เกิน 0.05 ท่ีระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 และเพื่อให้การเก็บข้อมูล  เป็นไปอย่างเหมาะสมและ
หลีกเล่ียงการมีอคติในการเก็บขอ้มูล ผูจ้ดัท าจึงเลือกการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็นโดย
สุ่มตวัอยา่งแบบตามความสะดวก ซ่ึงทางผูจ้ดันั้นท าจะท าการรวบรวมขอ้มูลจนไดจ้ านวนขอ้มูลครบ
ตามท่ีไดก้ าหนดเอาไว ้ 
 
 

3.3 เคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล  
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ในการศึกษาวิจยั ทางผูว้ิจยันั้นไดศึ้กษาตวัแปรท่ีมีทั้งหมด 6 ตวัแปร โดยใชร้ะดบัการ
วดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาค (Interval Scale) ท่ี 5 ระดับ เฉกเช่นเดียวกับงานวิจยัในอดีต (มาริษา 
ชินบุตร, 2566) โดยก าหนดกฎเกณฑก์ารใหค้ะแนนทั้งหมด ดงัน้ี 

1 คะแนน หมายถึงวา่ ไม่เห็นดว้ยเป็นอยา่งยิง่ 
2 คะแนน หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 คะแนน หมายถึงวา่ปานกลาง 
4 คะแนน หมายถึงวา่ เห็นดว้ย 
5 คะแนน หมายถึงวา่ เห็นดว้ยเป็นอยา่งยิง่ 
โดยมาตรวดัดงักล่าวขา้งตน้ จะถูกน ามาใชส้ าหรับตวัช้ีวดัของทุกตวัแปรในชุดขอ้มูล 

โดยรายละเอียดตวัช้ีวดัของแบบสอบถามมีดงัต่อไปน้ี 
-การรับรู้คุณค่า มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 7 ขอ้  
-คุณภาพผลิตภณัฑ ์มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 6 ขอ้  
-การรับรู้ความเพลิดเพลิน มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 6 ขอ้  
-ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 5 ขอ้  
-ความพึงพอใจ มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 5 ขอ้  
-ความตั้งใจในการเล่นซ ้า มีดชันีช้ีวดัทั้งหมด 5 ขอ้  

 
 

3.4 วิธีการเกบ็ข้อมูล 
ทางด้านผูว้ิจัยนั้นได้มีการด าเนินวิจัยโดยท าการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ผ่าน 

Google Form ซ่ึงเป็นในเว็บไซต์ท่ีมีความเหมาะสมส าหรับการสร้างแบบสอบถาม และรวบรวม
ข้อมูลผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยผูว้ิจัยได้กระจายแบบสอบถามดังกล่าวผ่านส่ือสังคมออนไลน์ 
(Social Media) ต่างๆ ทั้งทาง Line YouTube Instagram และ Facebook โดยจะให้ผูท่ี้อยู่ในพื้นท่ีของ
กลุ่มประชากรเป็นผูก้ระจายแบบสอบถามด้วยบัญชีของตนด้วยอีกทาง เพื่อให้ได้ชุดขอ้มูลตาม
จ านวนท่ีตดัสินใจไวท้ั้งหมดไม่ต ่ากว่า 450 ชุด ภายในก าหนดระยะเวลาในการเก็บขอ้มูล ทั้งน้ีไดมี้
การก าหนดแบบสอบถามให้กลุ่มตวัอย่างนั้นเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ยตนเอง โดยขอ้มูลส่วน
บุคคลและความคิดเห็นของผูท่ี้ไดต้อบแบบสอบถามจะตอ้งถูกเก็บขอ้มูลไวเ้ป็นความลบั นอกจากน้ี
ค าถามในแบบสอบถาม ตวัผูว้ิจยันั้นมีการอา้งอิงงานวิจยัท่ีมีอยู่ก่อนหนา้และน ามาประยุกตใ์ชแ้บบ
เหมาะสม ส าหรับแบบสอบถามและตวัช้ีวดัท่ีใชใ้นการศึกษา จะน ามาแสดงในส่วนของภาคผนวก
ต่อไป 
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3.5 เคร่ืองมือในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ภายหลงัท่ีได้เก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามครบถว้นตามท่ีได้ก าหนดเอาไว้แลว้ ทาง

ผูว้ิจยันั้นจึงน าตวัขอ้มูลมาตรวจสอบหาความเท่ียงตรงของชุดขอ้มูลแลว้ท าการลงรหัส (Coding) 
จากนั้นก็น าขอ้มูลท่ีได้หลงัท าการลงรหัสเรียบร้อยแลว้ไปวิเคราะห์ขอ้มูล จากนั้นก็ประมวลผล
ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการวิจยัในทางสังคมศาสตร์ (SPSS : Statistical Package for 
the Social Sciences) ส าหรับค านวณค่าสถิติต่างๆ ท่ีใชใ้นการวิจยัและการวิเคราะห์ขอ้มูลน้ี ซ่ึงแบ่ง
การวิเคราะห์ขอ้มูลทั้งหมดแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
 

3.5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติในเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) การ
วิเคราะห์สถิติในเชิงพรรณนาจะใช้ค่าสถติิคือ ความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลีย่ 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ส าหรับแสดงผลวิเคราะห์เพ่ืออธิบาย
ข้อมูลด้านการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพผลติภัณฑ์ การรับรู้
ความเพลดิเพลนิ ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า ความพงึพอใจ และกค็วามตั้งใจในการเล่นซ ้าของผู้เล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

3.5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติในเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)  
เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลในทางสถิติของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การทดสอบสมมติฐาน 

(Hypothesis testing) ซ่ึงประกอบดว้ยเคร่ืองมือต่างๆทั้งหมด ดงัน้ี  
ท าการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างทั้ง 2 กลุ่มท่ีเป็นอิสระ

จากกนั เพื่อทดสอบวา่กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มนั้นเป็นอิสระจากกนั หรือมีความสัมพนัธ์กนั  
การวิเคราะห์ความแปรปรวนของขอ้มูล (One-Way ANOVA) ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์เพื่อ 

เปรียบเทียบหาค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีจ านวนมากกว่า 2 กลุ่มขึ้นไป โดยกลุ่มตวัอย่างดงักล่าว
นั้นตอ้งเป็นอิสระจากกนัอยา่งส้ินเชิง  

การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์ ความสัมพนัธ์ของตวัแปรต้น
จ านวนตั้งแต่ 2 ตวัขึ้นไปกบัตวัแปรตามจ านวน 1 ตวั ส าหรับหาความสัมพนัธ์ท่ีเกิดขึ้นวา่สัมพนัธ์ใน
รูปแบบใด  
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การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของตวัแบบสอบถาม เป็นการวิเคราะห์เพื่อคน้หา ความ
น่าเช่ือถือของข้อมูลปัจจัยต่าง ๆ โดยชุดค าถามของแต่ละปัจจัยนั้ นต้องมีค่า Cronbach’s Alpha 
coefficient (α) ท่ีไม่ต ่ากวา่ 0.7 จึงจะถือวา่ค่าความเช่ือมัน่นั้นผา่นเกณฑแ์ละสามารถยอมรับได ้
 
 
ตารางท่ี 3.1 การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของแบบสอบถาม 
 

ปัจจัย จ านวนข้อ Cronbach’s Alpha  
coefficient (α) 

การรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน 3 .851 
การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 4 .872 
คุณภาพผลิตภณัฑ ์ 6 .947 
การรับรู้ความเพลิดเพลิน 6 .933 
ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ 5 .940 
ความพึงพอใจ 5 .934 
ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 5 .930 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลวิจยัน้ีเก่ียวกบั การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความ
ตั้งใจในการเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง โดยการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัในเชิงปริมาณ 
ซ่ึงได้ใช้แบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ เป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลจากตัวกลุ่มตัวอย่าง
จ านวนทั้งหมดทั้งส้ิน 450 คน แลว้น าขอ้มูลไปวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS Statistics ซ่ึง
ดา้นผูวิ้จยันั้น จึงเสนอผลการวิจยัและการวิเคราะห์ขอ้มูลนั้นแบ่งเป็นทั้งหมด 4 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัความคิดเห็น 
ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัต่างๆ 
ส่วนท่ี 4 ผลการทดสอบสมมติฐานของงานวิจยั 

 
 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตาราง 4.1 การแสดงค่าความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกตามเพศ 
 

(n = 450) 
เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 327 72.70 
หญิง 123 27.30 

รวม 450 100.00 
จากตาราง 4.1 เห็นไดว้่า กลุ่มผูค้นท่ีเป็นเพศชายมีมากท่ีสุด มีทั้งหมด 327 คน ถือเป็น

ร้อยละ 72.70 และมีกลุ่มผูค้นท่ีเป็นเพศหญิง มีทั้งหมด 123 คน นบัเป็นร้อยละ 27.30  
 
ตาราง 4.2 การแสดงค่าความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกตามช่วงอายุ 
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(n = 450) 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
18-24 ปี 155 34.40 
25-34 ปี 116 25.80 
35-44 ปี 82 18.20 
45 ปีขึ้นไป 97 21.60 

รวม 450 100.00 
 
ตาราง 4.2 เห็นว่า กลุ่มผู้คนท่ีอายุระหว่าง 18-24 ปีน้ัน มีมากท่ีสุด มีท้ังหมดท้ังส้ิน 155 คน นับเป็น
ร้อยละ 34.40 ต่อมาเป็น กลุ่มผู้คนท่ีมีอายุระหว่าง 25-34 ปี ทั้งหมดท้ังส้ิน 116 คน นับเป็นร้อยละ 
25.80  ตามมาด้วยกลุ่มผู้คนอายุ 45 ปีขึน้ไปท้ังหมดท้ังส้ิน 97 คน ถือเป็นร้อยละ 21.60 แล้วสุดท้ายก็
เป็นกลุ่มผู้คนท่ีมีอายุระหว่าง 35-44 ปี ทั้งหมดท้ังส้ิน 82 คน นับเป็นร้อยละ 21.60 
 
ตาราง 4.3 การแสดงความถี่ และร้อยละของลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนก
ตามระดับการศึกษา 
 

(n = 450) 
ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 

มธัยมศึกษาตอนปลายหรือ
เทียบเท่า 

135 30.00 

ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 205 45.60 
สูงกวา่ปริญญาตรี 110 24.40 

รวม 450 100.00 
จากตาราง 4.3 เห็นได้ว่า กลุ่มผูค้นระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่านั้นมีมากท่ีสุด มี

ทั้งหมดทั้งส้ิน 205 คน ถือเป็นร้อยละ 45.60 ตามมาดว้ย ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า มี
ทั้งหมดทั้งส้ิน 135 คน นบัเป็นร้อยละ 30.00 และทา้ยสุด คือ สูงกว่าปริญญาตรีทั้งหมดทั้งส้ิน 110 
คน นบัเป็นร้อยละ 24.40  
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ตาราง 4.4 การแสดงความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกตามสถานภาพสมรส 

(n = 450) 
สถานภาพสมรส จ านวน (คน) ร้อยละ 

โสด 301 66.90 
สมรส 131 29.10 
อ่ืนๆ 18 4.00 

รวม 450 100.00 
จากตาราง 4.4 เห็นได้ว่า มีกลุ่มผูค้นท่ีเป็นโสดมากท่ีสุด มีทั้ งหมดทั้งส้ิน 301 คน 

นบัเป็นร้อยละ 66.90 รองลงมาเป็นกลุ่มผูค้นท่ีสมรส มีทั้งหมดทั้งส้ิน 131 คน นบัเป็นร้อยละ 29.10 
แลว้อนัดบัทา้ยสุดก็เป็น กลุ่มผูค้นสถานภาพอ่ืนๆ มีจ านวนทั้งส้ิน 18 คน โดยนบัเป็นร้อยละ 4.00  
 
ตาราง 4.5 การแสดงความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกตามอาชีพปัจจุบัน 
 

(n = 450) 
อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

นกัศึกษา 130 29.00 
พนกังานออฟฟิศ 136 30.20 
เจา้หนา้ท่ีรัฐ 83 18.40 
เจา้ของธุรกิจ 50 11.10 
อาชีพอิสระ 32 7.10 
อ่ืนๆ 19 4.20 

รวม 450 100.00 
จากตารางท่ี 4.5 เห็นไดว้า่ กลุ่มท่ีประกอบอาชีพเป็นพนกังานออฟฟิศนั้น มีจ านวนมาก

ท่ีสุด มีทั้งหมดทั้งส้ิน 136 คน โดยนับเป็นร้อยละ 30.20 ต่อมา คือ กลุ่มนักศึกษา มีทั้งหมดทั้งส้ิน 
130 คน นับเป็นร้อยละ 28.90 แลว้อนัดบัทา้ยสุด คือ กลุ่มผูค้นท่ีท าอาชีพอ่ืนๆ มีทั้งหมดทั้งส้ิน 19 
คน นบัเป็นร้อยละ 4.30 
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ตาราง 4.6 การแสดงค่าความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างโดยจ าแนกตามรายได้ 

(n = 450) 
รายได้ จ านวน (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 10,000 บาท 111 24.70 
10,001-20,000 บาท 85 18.90 
20,001-30,000 บาท 62 13.80 
30,001-40,000 บาท 60 13.30 
40,001-50,000 บาท 53 11.80 
50,001 บาท ขึ้นไป 79 17.50 

รวม 450 100.00 
จากตารางท่ี 4.6 จะเห็นว่า กลุ่มท่ีมีรายไดน้อ้ยกว่า 10,000 บาทนั้น มีมากท่ีสุด ทั้งหมด

ทั้งส้ิน 111 คน นับเป็นร้อยละ 24.70 ตามดว้ย กลุ่มคนท่ีมีรายไดท่ี้อยู่ระหว่าง 10,001-20,000 บาท 
ทั้งหมด 85 คน นบัเป็นร้อยละ 18.90 และสุดทา้ยก็เป็น รายไดร้ะหวา่ง 40,001-50,000 บาท มีทั้งหมด 
53 คน ถือเป็นร้อยละ 11.80  
 
ตาราง 4.7 การแสดงค่าความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อ
วัน 

(n = 450) 
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง 169 37.50 
1-2 ชัว่โมง 145 32.20 
2-3 ชัว่โมง 72 16.00 
3-4 ชัว่โมง 43 9.60 
4 ชัว่โมงขึ้นไป 21 4.70 

รวม 450 100.00 
จากตารางท่ี 4.7 เห็นไดว้่า พบว่าส่วนใหญ่จะใชเ้วลาเล่นเกมต่อวนัน้อยกว่า 1 ชัว่โมง 

มากท่ีสุด ทั้งหมดทั้งส้ิน 169 คน โดยนบัเป็นร้อยละ 37.50 ต่อจากนั้น จะใชเ้วลาเล่นเกมต่อวนั 1-2 
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ชั่วโมง ทั้งหมดทั้งส้ิน 145 คน นับเป็นร้อยละ 32.20 และอนัดับสุดทา้ยใช้เวลาเล่นเกมต่อวนั 4 
ชัว่โมงขึ้นไป โดยมีทั้งหมดทั้งส้ิน 21 คน โดยนบัเป็นร้อยละ 4.70  
 
ตาราง 4.8 การแสดงความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างโดยจ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกม 

(n = 450) 
ช่วงเวลาท่ีเล่นเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 

0.00 น.-06.00 น. 78 17.30 
12.00 น.-18.00 น. 22 5.00 
18.00 น.-24.00 น. 330 73.30 
อ่ืนๆ 20 4.40 

รวม 450 100.00 
จากตารางท่ี 4.8 พบเห็นไดว้่า ส่วนใหญ่จะใชช่้วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. เล่นเกมมาก

ท่ีสุด มีทั้งหมด 330 คน นบัเป็นร้อยละ 73.30 ตามมาดว้ย จะใชช่้วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. เล่นเกม มี
ทั้งหมดทั้งส้ิน 78 คน นบัเป็นร้อยละ 17.30 ทา้ยสุด จะใชช่้วงเวลาอ่ืนๆเล่นเกม มีทั้งหมดทั้งส้ิน 20 
คน โดยค านวณเป็นร้อยละ 4.40 
 
ตาราง 4.9 การแสดงค่าความถี่ และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างโดยจ าแนกตามค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดย
เฉลีย่ (รวมค่าซ้ือเกม) 
 

(n = 450) 
ค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉลีย่ 

(รวมค่าซ้ือเกม) 
จ านวน (คน) ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 1,000 บาท 291 64.70 
1,001-2,000 บาท 90 20.00 
2,001-3,000 บาท 46 10.20 
3,001 บาทขึ้นไป 23 5.10 

รวม 450 100.00 
                     ตารางท่ี 4.9 เห็นไดว้า่ ส่วนใหญ่จะมีค่าใชจ่้ายต่อเกมโดยเฉล่ีย (รวมค่าซ้ือเกม) นอ้ย
กวา่ 1,000 บาทนั้น มีมากท่ีสุด ทั้งหมดทั้งส้ิน 291 คน นบัเป็นร้อยละ 64.70 จากนั้นก็เป็นค่าใชจ่้ายท่ี
ใชต่้อเกมโดยเฉล่ีย (รวมค่าซ้ือเกม)  1,001-2,000 บาท ทั้งหมดทั้งส้ิน 90 คน นบัเป็นร้อยละ 20.00 
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และอนัดบัทา้ยสุดมีค่าใชจ่้ายท่ีใชต่้อเกมโดยเฉล่ีย (รวมค่าซ้ือเกม) 3,001 บาทขึ้นไป มีทั้งหมดทั้งส้ิน 
21 คน นบัเป็นร้อยละ 4.70 
 
 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่เกีย่วข้องกับด้านความคิดเห็นต่อปัจจยัต่างๆ 
 
ตาราง 4.10 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านการรับรู้
คุณค่าด้านการใช้งาน 
 

(n = 450) 
การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ี
สมเหตุสมผล 

3.72 .876 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองสามารถ
ท าใหผู้เ้ล่นไดรั้บประโยชน์
จากการเล่น 

3.72 .812 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหท้่าน
เขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม 

3.91 .809 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.78 .731 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.10 เห็นไดว้า่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างนั้นมีความคิดเห็นต่อ

ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าดา้นการใช้งานนั้น โดยรวมนั้นในเกณฑ์ท่ีเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
3.78 ซ่ึงเม่ือไตรตรองในแต่ละขอ้แลว้ เห็นวา่ ปัจจยัท่ีมีระดบัเห็นดว้ยมาก โดยเห็นวา่ เกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองท าให้ท่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกมมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 3.91 ตามดว้ย เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
ราคาท่ีสมเหตุสมผล กบัเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองสามารถท าให้ผูเ้ล่นไดรั้บประโยชน์จากการเล่น ซ่ึงทั้ง
สองมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.72 
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ตาราง 4.11 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านการรับรู้
คุณค่าทางอารมณ์ 

(n = 450) 
การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ท าใหรู้้สึกสนุกสนาน 

3.84 .804 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย 

3.66 .801 เห็นดว้ยมาก 

การท่ีเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
เอกลกัษณ์ ท าใหมี้ความน่า
ดึงดูด 

3.85 .827 เห็นดว้ยมาก 

การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองน้ี 
เป็นไปตามความคาดหวงั 

3.68 .784 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.76 .684 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.11 เห็นไดว้า่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างนั้นมีความคิดเห็นต่อ

ปัจจยัดา้นการรับรู้ทางอารมณ์นั้น โดยรวมในเกณฑท่ี์เห็นดว้ยมาก โดยจะมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.76 ซ่ึง
เม่ือไตร่ตรองในแต่ละขอ้ เห็นว่าปัจจยัท่ีมีระดบัท่ีเห็นดว้ยมาก โดยเห็นไดว้่า การท่ี เกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองมีเอกลกัษณ์ท าให้มีความน่าดึงดูด มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 3.85 ตามดว้ย การเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองท าใหรู้้สึกสนุกสนาน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.84 ถดัมาก็เป็น  การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองน้ีเป็นไป
ตามความคาดหวงั มีค่าเฉล่ีย 3.68 และอนัดับทา้ยสุดคือ การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึกผ่อน
คลาย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.66  
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ตาราง 4.12 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านคุณภาพ
ผลติภัณฑ์ 

(n = 450) 
คุณภาพผลติภัณฑ์ ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีเน้ือ
เร่ืองท่ีมีคุณภาพ 

4.01 .843 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรท่ีมี
ระบบเกมการเล่นไหลล่ืน 

3.97 .832 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีภาพท่ี
สวยงาม 

3.93 .861 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีเสียงท่ี
มีคุณภาพ 

3.95 .823 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรเล่น
ไดอ้ยา่งไหลลื่น ไม่กระตุก 

4.02 .825 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมี
ความทา้ทายท่ีเหมาะสม 

3.93 .809 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.97 .741 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.12 จะเห็นว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างนั้นจะมีความคิดเห็น

ต่อปัจจยัดา้นคุณภาพผลิตภณัฑ์โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ท่ีเห็นดว้ยมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.96 ซ่ึง
ไตร่ตรองในแต่ละขอ้แลว้ เห็นว่า ปัจจยัท่ีมีระดบัเห็นท่ีดว้ยมาก โดยเห็นไดว้่า เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ควรเล่นไดอ้ย่างไหลลื่น ไม่กระตุก มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 4.02 ตามดว้ย เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
มีเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.01 ถดัไปก็คือ  เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรท่ีมีระบบเกมการเล่น
ไหลล่ืน มีค่าเฉล่ีย 3.97 และล าดบัทา้ยสุดก็คือ เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีภาพท่ีสวยงาม กบัเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองควรมีความทา้ทายท่ีเหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.93  
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ตาราง 4.13 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านการรับรู้
ความเพลดิเพลนิ 

(n = 450) 
การรับรู้ความเพลดิเพลนิ ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
ท่านรู้สึกความสนุกกบัการ
ตกแต่งตวัละครในเกม 

3.84 .881 เห็นดว้ยมาก 

ท่านเช่ือวา่การเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองท าใหรู้้สึกเพลิดเพลิน
ได ้

3.86 .830 เห็นดว้ยมาก 

ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

3.91 .844 เห็นดว้ยมาก 

ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองเป็นเวลานาน 

3.72 .888 เห็นดว้ยมาก 

ท่านคิดวา่การส ารวจพื้นท่ีใน
เกมท าใหรู้้สึกเพลิดเพลิน 

3.82 .850 เห็นดว้ยมาก 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน 

3.95 .856 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.85 .744 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.13 ซ่ึงเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่างนั้นมีความคิดเห็น

ต่อปัจจยัดา้นการรับรู้ความเพลิดเพลินนั้น โดยรวมอยู่ในเกณฑท่ี์เห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.85 
ซ่ึงเม่ือไตร่ตรองในแต่ละขอ้นั้น เห็นวา่ ปัจจยัท่ีมีระดบัเห็นท่ีดว้ยมาก โดยเห็นวา่ ท่านคิดวา่เน้ือเร่ือง
ท่ีน่าติดตามท าใหรู้้สึกเพลิดเพลินมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 3.95 ตามดว้ย ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 ถดัไปก็คือ  ท่านเช่ือว่าการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
รู้สึกเพลิดเพลินได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.86 แลว้ทา้ยสุด ก็คือ ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็น
เวลานานมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.72  
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ตาราง 4.14 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านภาพลกัษณ์
ของตราสินค้า 
 

(n = 450) 
ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้สามารถ
สะทอ้นถึงความมีคุณภาพสูง 

3.64 .983 เห็นดว้ยมาก 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดง
ถึงคุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตรา
สินคา้คู่แข่ง 

3.58 .967 เห็นดว้ยมาก 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผล
ถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ 

3.62 .974 เห็นดว้ยมาก 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้
เล่นเกมนานยิง่ขึ้น 

3.46 1.016 เห็นดว้ยมาก 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้
อยากเล่นเกมซ ้าอีก 

3.46 .990 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.55 .885 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.14 เห็นไดว้า่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งนั้นมีความคิดเห็นต่อ

ปัจจยัดา้นภาพลกัษณ์ของตราสินคา้โดยรวม อยูใ่นเกณฑท่ี์เห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.55 ซ่ึงเม่ือ
ไตร่ตรองในแต่ละขอ้แลว้ เห็นว่าปัจจยัท่ีมีระดบัท่ีเห็นดว้ยมาก เห็นไดว้่า ภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้น
สามารถสะทอ้นถึงความมีคุณภาพสูง มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 3.64 ตามดว้ย ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.62 ถดัไปก็เป็น  ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดงถึง
คุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.58 แลว้ในทา้ยสุดก็เป็น ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ท าใหเ้ล่นเกมนานยิง่ขึ้น และภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก ค่าเฉล่ียนั้น เท่ากบั 3.46 
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ตาราง 4.15 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อความพงึพอใจ 
(n = 450) 

ความพงึพอใจ ระดับความคิดเห็น 
 x̄  S.D. แปลผล 

ท่านมีความพึงพอใจกบัการ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

3.87 .833 เห็นดว้ยมาก 

ท่านมีความสุขเม่ือเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

3.78 .810 เห็นดว้ยมาก 

เม่ือท่านตดัสินใจเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ืองท าใหท้่านรู้สึกดี 

3.77 .821 เห็นดว้ยมาก 

ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ีดี
จากการเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง 

3.81 .816 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกใน
การเล่น ท าใหเ้กิดความพึง
พอใจ 

3.91 .836 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.83 .732 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.15 เห็นไดว้า่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งนั้นมีความคิดเห็นต่อ

ความพึงพอใจนั้น โดยรวมอยู่ในเกณฑท่ี์เห็นดว้ยมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.83 ซ่ึงเม่ือพิจารณาแต่
ละขอ้นั้น จะเห็นวา่ปัจจยัท่ีมีระดบัเห็นดว้ยมาก โดยเห็นวา่ เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกในการเล่น ท าให้
เกิดความพึงพอใจ ซ่ึงมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 3.91 ตามดว้ย ท่านมีความพึงพอใจกบัการเล่นเกมท่ี
มีการเล่าเร่ือง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.87 ถดัไปก็คือ ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีจากเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง มี
ค่าเฉล่ีย 3.81 แลว้อนัดับทา้ยสุดคือ เม่ือท่านตดัสินใจเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้ท่านรู้สึกดี มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.77 
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ตาราง 4.16 แสดงค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่น
ซ ้า 

(n = 450) 
ความตั้งใจในการเล่นซ ้า ระดับความคิดเห็น 

 x̄  S.D. แปลผล 
ท่านมีความอยากท่ีจะเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก 

3.83 .853 เห็นดว้ยมาก 

ท่านมีความตั้งอยา่งสูงท่ีจะ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก 

3.70 .821 เห็นดว้ยมาก 

แนวเกมท่ีท่านจะเลือกเล่น
ล าดบัแรกท่ีจะเล่นคือเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

3.73 .898 เห็นดว้ยมาก 

การเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท าให้
อยากเล่นซ ้า 

3.82 .831 เห็นดว้ยมาก 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกมซ ้า
อีก 

3.78 .856 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.77 .754 เห็นด้วยมาก 
จากตาราง 4.16 จะเห็นไดว้่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งนั้นมีความคิดเห็น

ต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ านั้น โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ท่ีเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.77 ซ่ึงเม่ือ
ไตร่ตรองแต่ละขอ้นั้น เห็นไดว้า่ปัจจยัท่ีมีเกณฑเ์ห็นดว้ยมาก โดยเห็นวา่ ท่านมีความตั้งใจจะเล่นเกม
ท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้ าอีก มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด เท่ากบั 3.83 ตามมาดว้ย การเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท าให้อยาก
เล่นซ ้ ามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.82 ถดัมาก็คือ เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีช่ือเสียงส่งผลให้เล่นเกมซ ้ าอีก มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.78 แลว้ในทา้ยสุดก็เป็น ท่านมีความตั้งอย่างสูงท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้ าอีก 
โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.70  
 

ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยต่างๆท่ีสร้างความพงึพอใจและความตั้งใจในการ
เล่นซ ้าให้แก่ผู้เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
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ตาราง 4.17 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ตามเพศ 
(n = 450) 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์  N x̄ S.D. t 
Sig.      

(2-tailed) 
การท่ีเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
เอกลกัษณ์ ท าใหมี้ความ
น่าดึงดูด 

ชาย 327 3.88 .860 -1.984 .048 
หญิง 123 4.07 .724 

                         
ตารางท่ี 4.17 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test จะเห็นไดว้า่ กลุ่มผูค้นท่ีเป็นเพศ

หญิงนั้นมีความคิดเห็นท่ีไปในทางบวกต่อปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์นั้นมากกวา่กลุ่มผูค้น
ท่ีเป็นเพศชาย ในดา้นความมีเอกลกัษณ์ ท าใหเ้กิดความน่าดึงดูด 
 
ตาราง 4.18 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์ตามเพศ 

(n = 450) 

คุณภาพผลติภัณฑ์  N x̄ S.D. t 
Sig. 

(2-tailed) 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีภาพท่ีสวยงาม ชาย 327 3.88 .888 -2.155 .032 

หญิง 123 4.07 .770 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีเสียงท่ีมี
คุณภาพ 

ชาย 327 3.89 .847 -2.494 .013 
หญิง 123 4.11 .733 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีความทา้ทาย
ท่ีเหมาะสม 

ชาย 327 3.89 .827 -1.993 .047 
หญิง 123 4.06 .750 

 
จากตารางท่ี 4.18 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test จะเห็นไดว้่า กลุ่มผูค้นท่ี

เป็นเพศหญิงมีความคิดเห็นท่ีเป็นบวกต่อปัจจยัดา้นคุณภาพผลิตภณัฑน์ั้นมากกว่ากลุ่มท่ีเป็นเพศชาย 
ในดา้นของภาพท่ีสวยงาม คุณภาพเสียง และความทา้ทายท่ีเหมาะสม  
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ตาราง 4.19 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตามเพศ 

(n = 450) 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ  N x̄ S.D. t 
Sig. 

(2-tailed) 
ท่านรู้สึกความสนุกกบัการตกแต่งตวั
ละครในเกม 

ชาย 327 3.78 .898 -2.497 .013 
หญิง 123 4.01 .815 

ท่านเช่ือวา่การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหรู้้สึกเพลิดเพลินได ้

ชาย 327 3.78 .843 -3.055 .002 
หญิง 123 4.05 .767 

ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็น
เวลานาน 

ชาย 327 3.66 .918 -2.564 .011 
หญิง 123 3.89 .781 

 
จากตารางท่ี 4.19 นั้น ไดผ้ลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test โดยจะเห็นได้ว่า กลุ่มท่ี

เป็นเพศหญิงนั้นมีความเห็นท่ีเป็นบวกต่อปัจจยัดา้นการรับรู้ความเพลิดเพลินมากกวา่กลุ่มท่ีเป็นเพศ
ชาย ในดา้นของความสนุกกบัการตกแต่งตวัละครในเกม ความเช่ือว่าการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหรู้้สึกเพลิดเพลินได ้ และความสามารถเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็นเวลานาน  
 
ตาราง 4.20 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินค้าจ าแนกตามเพศ 

(n = 450) 

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า  N x̄ S.D. t 
Sig. 

(2-tailed) 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้สามารถสะทอ้น
ถึงความมีคุณภาพสูง 

ชาย 327 3.58 1.032 -2.186 .030 
หญิง 123 3.79 .822 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดงถึงคุณภาพ
เกมท่ีดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง 

ชาย 327 3.50 1.003 -3.171 .002 
หญิง 123 3.80 .829 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผลถึงความ
มัน่ใจในตวัสินคา้ 

ชาย 327 3.55 1.014 -2.895 .004 
หญิง 123 3.82 .830 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าใหอ้ยากเล่น
เกมซ ้าอีก 

ชาย 327 3.39 1.033 -2.675 .008 
หญิง 123 3.64 .841 
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จากตารางท่ี 4.20 นั้น ไดผ้ลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test โดยจะเห็นได้ว่า กลุ่มท่ี
เป็นเพศหญิงจะมีความคิดเห็นท่ีไปในทางบวกต่อปัจจยัในดา้นภาพลกัษณ์ตราสินคา้มากกว่ากลุ่มท่ี
เป็นเพศชาย ในดา้นความความมีคุณภาพสูง ดา้นแสดงถึงคุณภาพเกมท่ีดีกว่าตราสินคา้คู่แข่ง ความ
มัน่ใจในตวัสินคา้ และการท าใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก 

การวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ T-Test ส าหรับศึกษาประชากรศาสตร์สองกลุ่ม โดยเม่ือ
เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่มโดยจ าแนกตามเพศนั้น เห็นได้ว่า ทางเพศหญิงนั้นเห็น
ความส าคญัของปัจจยัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในดา้นของเอกลกัษณ์ ปัจจยัคุณภาพผลิตภณัฑ์ใน
ด้านภาพท่ีสวยงาม เสียงท่ีมีคุณภาพ ปัจจยัการรับรู้ความเพลิดเพลินในด้านความสนุกกบัการตก
แต่งตวัละครในเกม ความเช่ือว่าการเล่นเกมท าให้รู้สึกเพลิดเพลินได้ ความสามารถเล่นเกมเป็น
เวลานาน และปัจจยัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ในด้านการสะทอ้นถึงความมีคุณภาพสูง ด้านแสดงถึง
คุณภาพท่ีดีกวา่คู่แข่ง ดา้นความมัน่ใจในตวัสินคา้ และดา้นความอยากเล่นเกมซ ้าอีกมากกวา่ทางดา้น
เพศชาย  
 
ตารางท่ี 4.21 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานในการ
ใช้เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้
งาน 

      

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
ราคาท่ีสมเหตุสมผล 

18-24 ปี 155 3.84 .818 3.501 .015 
 25-34 ปี 116 3.55 .917 

35-44 ปี 82 3.85 .818 
45 ปีขึ้น
ไป 

97 3.62 .929 
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ตาราง 4.22 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานจ าแนกตามอายุ 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ (I) อายุ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน     
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ี
สมเหตุสมผล 

18-24 ปี 25-34 ปี .287 .044 
 

 
จากตาราง 4.22 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใช้งาน ไดจ้ าแนกตามอายุนั้น ซ่ึงจะมี
ความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยท่ีกลุ่มผูค้นท่ีมีอาย ุ18-24 ปี จะมีความเห็นท่ี
เป็นบวกในดา้นของราคาท่ีสมเหตุสมผล มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีอาย ุ25-34 ปี  
 
ตารางท่ี 4.23 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมี
ความทา้ทายท่ีเหมาะสม 

18-24 ปี 155 3.91 .596 3.010 .030 
 25-34 ปี 116 3.84 .910 

35-44 ปี 82 3.85 .944 
45 ปีขึ้น
ไป 

97 4.14 .829 
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ตาราง 4.24 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์จ าแนกตามอายุ โดยคัดเลือก
แสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี Bonferroni 

 
(n = 450) 

Dependent Variable อายุ (I) อายุ (J) Mean Difference 
(I-J) 

Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์     
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมี
ความทา้ทายท่ีเหมาะสม 

45 ปีขึ้นไป 25-34 ปี .300 .042 
 

 
จากตาราง 4.24 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑ์ ซ่ึงไดจ้ าแนกตามอายุนั้น มีความแตกต่าง
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีอายุ 45 ปีขึ้นไปนั้น ซ่ึงมีความเห็นเชิงบวก
ในเร่ืองความทา้ทายท่ีเหมาะสม มากกวา่กลุ่มตวัอยา่งของผูค้นท่ีมีอาย ุ25-34 ปี  
 
ตารางท่ี 4.25 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

18-24 ปี 155 3.80 .751 3.050 .028 
 25-34 ปี 116 3.99 .946 

35-44 ปี 82 3.95 .915 
45 ปีขึ้น
ไป 

97 4.12 .820 

 



50 

 

ตาราง 4.26 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตามอายุ โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 

(n = 450) 
 

Dependent Variable อายุ (I) อายุ (J) Mean Difference 
(I-J) 

Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ     
ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน 

45 ปีขึ้นไป 18-24 ปี .324 .021 
 

 
จากตาราง 4.26 ไดผ้ลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นว่า แสดง

ผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน ซ่ึงจะจ าแนกตามอายุนั้น มีความแตกต่าง
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 กล่าวไดว้า่กลุ่มผูค้นท่ีมีอาย ุ45 ปีขึ้นไปนั้น มีความเห็นไปเป็น
ทางบวกในดา้นของเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตามจนเกิดความรู้สึกเพลิดเพลินมากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีอาย ุ18-24 
ปี 
 
ตารางท่ี 4.27 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ของตราสินค้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
แสดงถึงคุณภาพเกมท่ี
ดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง 

18-24 ปี 155 3.43 .953 2.684 .046 
25-34 ปี 116 3.59 1.047 
35-44 ปี 82 3.66 .971 
45 ปีขึ้น
ไป 

97 3.76 .851 
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ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจใน
ตวัสินคา้ 

18-24 ปี 155 3.46 .934 3.747 .011 
25-34 ปี 116 3.59 1.071 
35-44 ปี 82 3.70 1.015 
45 ปีขึ้น
ไป 

97 4.87 .824 

 
ตาราง 4.28 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินค้าจ าแนกตามอายุ โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อายุ (I) อายุ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า     
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดงถึง
คุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตราสินคา้
คู่แข่ง 

45 ปีขึ้นไป 18-24 ปี .337 .042 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผล
ถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ 

45 ปีขึ้นไป 18-24 ปี .408 .007 

 
จากตาราง 4.28 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นว่า 

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ ซ่ึงจะจ าแนกตามอายุนั้น มีความ
แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยท่ีกลุ่มผูค้นท่ีมีอายุ 45 ปีขึ้นไปนั้น มีความเห็นท่ี
ไปในทางบวกในด้านแสดงถึงคุณภาพเกมท่ีดีกว่าตราสินค้าคู่แข่ง และความมัน่ใจในตวัสินคา้ 
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีอาย ุ18-24 ปี 
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ตารางท่ี 4.29 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
การเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองน้ี เป็นไปตาม
ความคาดหวงั 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.81 .649 3.235 .040 
 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 3.60 .867 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 3.67 .756 

 
ตาราง 4.30 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามระดับ
การศึกษา โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา (I) 
ระดับการศึกษา 

(J) 
Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์     
การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองน้ี 
เป็นไปตามความคาดหวงั 

มธัยมศึกษา
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า 

-220 .034 

 
จากตาราง 4.30 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ ซ่ึงไดจ้ าแนกตามระดบัการศึกษานั้น 
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มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 
จะมีความเห็นเป็นในทางบวกในดา้นการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองนั้น เป็นไปตามความคาดหวงัท่ีได้
ตั้งเอาไว ้มากกวา่กลุ่มผูค้นระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า  
 
ตารางท่ี 4.31 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกสนุกจากการ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.77 .680 3.312 .037 
 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 3.92 .926 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 4.05 .850 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.76 .704 4.546 .011 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 4.03 .904 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 4.01 .904 
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ตาราง 4.32 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตามระดับ
การศึกษา โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา (I) 
ระดับการศึกษา 

(J) 
Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ     
ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

มธัยมศึกษา
หรือเทียบเท่า 

สูงกวา่ปริญญา
ตรี 

-.275 .033 
 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

มธัยมศึกษา
หรือเทียบเท่า 

ปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า 

-.271 .012 

จากตาราง 4.32 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน ซ่ึงจะจ าแนกตามระดบัการศึกษานั้น 
มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยท่ีกลุ่มผูค้นระดบัสูงกวา่ปริญญาตรีนั้น จะ
มีความเห็นในเชิงบวกในดา้นของความรู้สึกสนุกจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ี
ระดับมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า รวมไปถึงกลุ่มผูค้นท่ีระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่านั้ นจะมี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตาม มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีระดบัมธัยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 
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ตารางท่ี 4.33 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจในการใช้เปรียบเทียบ
ระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความพงึพอใจ 
เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวก
ในการเล่น ท าใหเ้กิด
ความพึงพอใจ 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.92 .692 4.416 .013 
 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 3.80 .920 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 4.09 .808 

 
ตาราง 4.34 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพงึพอใจจ าแนกตามระดับการศึกษา โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา (I) 
ระดับการศึกษา 

(J) 
Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความพงึพอใจ     
เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกใน
การเล่น ท าใหเ้กิดความพึง
พอใจ 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

สูงกวา่ปริญญา
ตรี 

-.291 .010 
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จากตาราง 4.34 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อตวัความพึงพอใจ ซ่ึงไดจ้ าแนกตามระดบัการศึกษานั้น จะมี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยท่ีกลุ่มผูค้นระดบัสูงกว่าปริญญาตรี จะมี
ความเห็นท่ีเป็นเชิงบวกในดา้นของเกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกในการเล่นจนเกิดรู้สึกพึงพอใจ ซ่ึงจะ
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
 
ตารางท่ี 4.35 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ท่านมีความอยากท่ีจะ
เล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้า
อีก 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.96 .640 5.990 .003 
 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 3.68 .981 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 3.95 .783 

ท่านมีความตั้งใจอยา่ง
สูงท่ีจะเล่นเกมแนวเน้ือ
เร่ืองซ ้าอีก 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

135 3.85 .704 5.486 .004 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

205 3.57 .904 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

110 3.76 .904 
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แนวเกมท่ีท่านจะเลือก
เล่นล าดบัแรกท่ีจะเล่น
คือเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

 3.93 .694 7.155 < .001 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

 3.57 1.039 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

 3.80 .876 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่น
เกมซ ้าอีก 

มธัยมศึกษา
หรือ

เทียบเท่า 

 3.90 .589 4.180 .016 

ปริญญาตรี
หรือ

เทียบเท่า 

 3.65 .991 

สูงกวา่
ปริญญาตรี 

 3.87 .836 

 
ตาราง 4.36 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าจ าแนกตามระดับ
การศึกษา โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระดับ

การศึกษา (I) 
ระดับการศึกษา 

(J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า     
ท่านมีความอยากท่ีจะเล่น
เกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้าอีก 

 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

มธัยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 

-.280 .009 

สูงกวา่ปริญญาตรี -.272 .020 
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ท่านมีความตั้งใจอยา่งสูงท่ี
จะเล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้า
อีก 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

มธัยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 

-.286 .005 

แนวเกมท่ีท่านจะเลือกเล่น
ล าดบัแรกท่ีจะเล่นคือเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

มธัยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 

-.360 < .001 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกมซ ้า
อีก 

ปริญญาตรี
หรือเทียบเท่า 

มธัยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 

-.243 .031 

 
จากตาราง 4.36 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ า ซ่ึงจ าแนกตามระดบัการศึกษานั้น อนั
ไดแ้ก่  ท่านมีความอยากท่ีจะเล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้ าอีก ท่านมีความตั้งใจอย่างสูงท่ีจะเล่นเกมแนว
เน้ือเร่ืองซ ้ าอีก แนวเกมท่ีท่านจะเลือกเล่นล าดบัแรกท่ีจะเล่นคือเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง และเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองท่ีมีช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกมซ ้าอีก มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดย
กลุ่มผูค้นในระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่ากบัสูงกว่าปริญญาตรีนั้น จะมีความเห็นท่ีเป็นทางบวก
ในด้านความอยากท่ีจะเล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้ าอีก มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีอยู่ระดับปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า ต่อมากลุ่มผูค้นท่ีอยู่ระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่านั้น ก็จะมีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้น
ของความตั้งใจอย่างสูงท่ีจะเล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองซ ้ าอีก มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีอยู่ปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า ถดัมากลุ่มผูค้นท่ีอยูร่ะดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่านั้น ก็มีความเห็นท่ีเป็นบวกในเลือกเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็นล าดบัแรก มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีอยู่ระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า นอกจากน้ี
กลุ่มผูค้นท่ีอยูร่ะดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่านั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของช่ือเสียงส่งผลให้
เกิดการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีอยูร่ะดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
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ตารางท่ี 4.37 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างสถานภาพสมรสของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable สถานภาพ

สมรส 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกความสนุกกบั
การตกแต่งตวัละครใน
เกม 

โสด 301 3.78 .881 7.501 < .001 
 สมรส 131 4.08 .823 

อ่ืนๆ 18 3.61 .979 
ท่านเช่ือวา่การเล่นเกมท่ี
มีการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึก
เพลิดเพลินได ้

โสด 301 3.80 .818 4.907 .008 
สมรส 131 4.03 .841 
อ่ืนๆ 18 3.56 .784 

ท่านรู้สึกสนุกจากการ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

โสด 301 3.85 .836 4.163 .016 
สมรส 131 4.07 .843 
อ่ืนๆ 18 3.61 .850 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

โสด 301 3.88 .842 4.412 .013 
สมรส 131 4.13 .845 
อ่ืนๆ 18 3.95 1.003 
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ตาราง 4.38 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตาม
สถานภาพสมรส โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable สถานภาพ

สมรส(I) 
สถานภาพ
สมรส(J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ     
ท่านรู้สึกความสนุกกบัการ
ตกแต่งตวัละครในเกม 

โสด สมรส -.336 < .001 

ท่านเช่ือวา่การเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ืองท าให้รู้สึก
เพลิดเพลินได ้

โสด สมรส -.233 .021 

ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

โสด สมรส -.215 .044 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

โสด สมรส -.253 .014 

 
จากตาราง 4.38 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน ซ่ึงจะจ าแนกตามสถานภาพสมรสนั้น 
มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีสถานะสมรสนั้น จะมี
ความเห็นท่ีไปในทางบวกในดา้นความสนุกกบัการตกแต่งตวัละครในเกม ความเช่ือท่ีวา่การเล่นเกม
ท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึกเพลิดเพลินได ้ความรู้สึกสนุกจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง และเน้ือเร่ือง
ท่ีน่าติดตามท าใหรู้้สึกเพลิดเพลิน มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีสถานะโสด 
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ตารางท่ี 4.39 ตารางสถิติในเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ของตราสินค้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างสถานภาพสมรสของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable สถานภาพ

สมรส 
N Mean Std. 

Deviation 
F Sig. 

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
สามารถสะทอ้นถึง
ความมีคุณภาพสูง 

โสด 301 3.52 1.012 7.466 < .001 
 สมรส 131 3.91 .881 

อ่ืนๆ 18 3.72 .826 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
แสดงถึงคุณภาพเกมท่ี
ดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง 

โสด 301 3.48 .818 5.769 .003 
สมรส 131 3.81 .841 
อ่ืนๆ 18 3.72 .784 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจใน
ตวัสินคา้ 

โสด 301 3.51 .995 7.054 < .001 
 สมรส 131 3.89 .883 

อ่ืนๆ 18 3.67 .907 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท า
ใหเ้ล่นเกมนานยิง่ขึ้น 

โสด 301 3.37 1.020 3.906 .021 
สมรส 131 3.66 .966 
อ่ืนๆ 18 3.44 1.149 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท า
ใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก 

โสด 301 3.36 .996 4.771 .009 
สมรส 131 3.68 .955 
อ่ืนๆ 18 3.44 .922 
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ตาราง 4.40 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินค้าจ าแนกตาม
สถานภาพสมรส โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable สถานภาพ

สมรส(I) 
สถานภาพ
สมรส(J) 

Mean Difference 
(I-J) 

Sig. 

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า     
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
สามารถสะทอ้นถึงความมี
คุณภาพสูง 

โสด สมรส -.390 < .001 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดง
ถึงคุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตรา
สินคา้คู่แข่ง 

โสด สมรส -.334 .003 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผล
ถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ 

โสด สมรส -.377 < .001 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้
เล่นเกมนานยิง่ขึ้น 

โสด สมรส -.295 .016 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้
อยากเล่นเกมซ ้าอีก 

โสด สมรส -.317 .006 

จากตาราง 4.40 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ ซ่ึงไดจ้ าแนกตามสถานะภาพสมรส
นั้น จะมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีสถานะสมรส จะมี
ความเห็นไปในทางบวกในเร่ืองของความสามารถสะทอ้นถึงความมีคุณภาพสูง การแสดงถึงคุณภาพ
เกมท่ีดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง ความมัน่ใจในตวัสินคา้ การท่ีท าใหเ้ล่นเกมไดน้านยิง่ขึ้น และภาพลกัษณ์
ตราสินคา้ยงัท าใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีสถานะโสด 
 
 



63 

 

ตารางท่ี 4.41 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานในการ
ใช้เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
ราคาท่ีสมเหตุสมผล 

นกัศึกษา 130 3.86 .668 2.794 .017 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.52 1.025 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 3.81 .772 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.84 .889 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.53 .915 

อ่ืนๆ 19 3.79 1.084 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหท้่านเขา้ใจเน้ือเร่ือง
ของเกม 

นกัศึกษา 130 3.95 .561 2.468 .032 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.74 .960 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.01 .834 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 4.14 .783 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.88 .833 

อ่ืนๆ 19 3.84 .834 
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ตาราง 4.42 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานจ าแนกตามอาชีพ 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ (I) อาชีพ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้
งาน 

    

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ี
สมเหตุสมผล 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

นกัศึกษา -.339 .023 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
ท่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

เจา้ของธุรกิจ -.405 .037 

 
จากตาราง 4.42 นั้น ผลการทดสอบดว้ยวิธี One-Way ANOVA จะเห็นวา่ การแสดงผล

เปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน ซ่ึงได้จ าแนกตามอาชีพนั้น มีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีประกอบอาชีพนกัศึกษา มีความเห็นท่ี
เป็นทางบวกในดา้นของราคาท่ีสมเหตุสมผล มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นพนกังานออฟฟิศ และ
กลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นเจา้ของธุรกิจนั้นมีความเห็นท่ีเป็นเชิงบวกในดา้นความเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม 
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีประกอบอาชีพพนกังานออฟฟิศ 
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ตารางท่ี 4.43 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
การเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองท าใหรู้้สึกผอ่น
คลาย 

นกัศึกษา 130 3.77 .629 3.489 .004 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.55 .901 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 3.88 .787 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.62 .878 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.41 .798 

อ่ืนๆ 19 3.37 .684 
 
ตาราง 4.44 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามอาชีพ 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ (I) อาชีพ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์     
การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ -.328 .046 

 



66 

 

จากตาราง 4.44 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ ซ่ึงได้จ าแนกตามอาชีพนั้น จะมี
ความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นนักศึกษานั้น จะมี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึกผ่อนคลาย มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ี
ประกอบอาชีพพนกังานออฟฟิศ 
 
ตารางท่ี 4.45 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ตราสินค้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
แสดงถึงคุณภาพเกมท่ี
ดีกวา่ตราสินคา้คู่แข่ง 

นกัศึกษา 130 3.49 .891 2.266 .047 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.53 1.061 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 3.89 .870 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.52 1.015 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.59 .798 

อ่ืนๆ 19 3.37 1.116 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจใน
ตวัสินคา้ 

นกัศึกษา 130 3.48 .883 4.052 .001 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.48 1.095 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.00 .826 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.78 .975 
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อาชีพ
อิสระ 

32 3.56 .840 

อ่ืนๆ 19 3.68 1.057 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท า
ใหเ้ล่นเกมนานยิง่ขึ้น 

นกัศึกษา 130 3.45 .941 3.465 .004 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.35 1.079 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 3.84 .890 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.22 1.075 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.44 .948 

อ่ืนๆ 19 3.26 1.195 
 
ตาราง 4.46 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินค้าจ าแนกตามอาชีพ โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ (I) อาชีพ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า     
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดง
ถึงคุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตรา
สินคา้คู่แข่ง 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ นกัศึกษา .399 .049 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผล
ถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ นกัศึกษา .515 .002 
 พนกังาน

ออฟฟิศ 
.522 .002 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้
เล่นเกมนานยิง่ขึ้น 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ พนกังาน
ออฟฟิศ 

.490 .007 

 เจา้ของธุรกิจ .623 .008 
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จากตาราง 4.46 นั้ น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธี One-Way ANOVA จะเห็นว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความเห็นท่ีมีต่อภาพลักษณ์ตราสินค้า ซ่ึงจะจ าแนกตามอาชีพนั้น มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีประกอบอาชีพเจ้าหน้าท่ีรัฐนั้น มี
ความเห็นไปในทางบวกในดา้นแสดงถึงคุณภาพเกมท่ีดีกว่าตราสินคา้คู่แข่ง และความมัน่ใจในตวั
สินคา้ มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นนักศึกษา ต่อมากลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นเจา้หน้าท่ีรัฐนั้น จะมี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในด้านความมัน่ใจในตวัสินคา้ และการส่งผลให้เล่นเกมนานยิ่งขึ้น มากกว่า
กลุ่มผูค้นท่ีท าอาชีพเป็นพนักงานออฟฟิศ และสุดทา้ย กลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นเจ้าหน้าท่ีรัฐนั้น มี
ความคิดเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของการส่งผลให้เล่นเกมนานยิ่งขึ้น มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีเป็นเจา้ของ
ธุรกิจ 
 
ตาราง 4.47 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจในการใช้เปรียบเทียบ
ระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความพงึพอใจ 
เม่ือท่านตดัสินใจเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
ท่านรู้สึกดี 

นกัศึกษา 130 3.84 .633 4.331 < .001 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.63 .942 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.07 .762 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.66 .939 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.50 .622 

อ่ืนๆ 19 3.84 .898 
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Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความพงึพอใจ       

ท่านไดรั้บประสบการณ์
ท่ีดีจากการเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

นกัศึกษา 130 3.87 .589 3.315 .006 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.63 .996 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.05 .747 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.84 .842 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.66 .745 

อ่ืนๆ 19 3.89 .809 
เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวก
ในการเล่น ท าใหเ้กิด
ความพึงพอใจ 

นกัศึกษา 130 3.89 .626 2.897 .014 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.78 .994 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.17 .809 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.94 .818 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.69 .780 

อ่ืนๆ 19 4.05 .911 
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ตาราง 4.48 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพงึพอใจจ าแนกตามอาชีพ โดยคัดเลือก
แสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ (I) อาชีพ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความพงึพอใจ     
เม่ือท่านตดัสินใจเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ืองท าใหท้่านรู้สึกดี 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ พนกังาน
ออฟฟิศ 

.447 .001 

 อาชีพอิสระ .572 .011 
ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ีดี
จากการเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ พนกังาน
ออฟฟิศ 

.423 .003 

เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกใน
การเล่น ท าใหเ้กิดความพึง
พอใจ 

เจา้หนา้ท่ีรัฐ พนกังาน
ออฟฟิศ 

.389 .012 

 
จากตาราง 4.48 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจ ซ่ึงไดจ้ าแนกตามอาชีพนั้น จะมีความแตกต่าง
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นเจา้หนา้ท่ีรัฐนั้น มีความเห็นท่ีเป็น
ทางบวกในดา้นของความรู้สึกดีจากการเล่นเกม การไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีจากการเล่น และในดา้น
เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกในการเล่น มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นพนกังานออฟฟิศส่วนกลุ่มผูค้นท่ี
ประกอบอาชีพเจา้หนา้ท่ีรัฐนั้น จะมีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความพึงพอใจกบัการเล่นเกมท่ี
มีการเล่าเร่ืองในดา้นความรู้สึกดีจากการไดเ้ล่นเกม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีท าอาชีพอิสระ 
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ตาราง 4.49 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
แนวเกมท่ีท่านจะเลือก
เล่นล าดบัแรกท่ีจะเล่น
คือเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

นกัศึกษา 130 3.89 .626 4.020 .001 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.50 1.011 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 3.94 .915 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.76 .960 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.59 .979 

อ่ืนๆ 19 3.53 .898 
การเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจ
ท าใหอ้ยากเล่นซ ้า 

นกัศึกษา 130 3.92 .551 4.588 < .001 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.62 .895 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.11 .841 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.70 1.111 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.81 .780 

อ่ืนๆ 19 3.63 .761 
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Dependent Variable อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกม
ซ ้าอีก 

นกัศึกษา 130 3.92 .598 4.211 < .001 
พนกังาน
ออฟฟิศ 

136 3.55 .995 

เจา้หนา้ท่ี
รัฐ 

83 4.02 .869 

เจา้ของ
ธุรกิจ 

50 3.70 .995 

อาชีพ
อิสระ 

32 3.72 .772 

อ่ืนๆ 19 3.74 .562 
 
ตาราง 4.50 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าจ าแนกตามอาชีพ โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable อาชีพ (I) อาชีพ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า     
แนวเกมท่ีท่านจะเลือกเล่น
ล าดบัแรกท่ีจะเล่นคือเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

นกัศึกษา -.392 .005 

 เจา้หนา้ท่ีรัฐ -.440 .006 
การเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท าให้
อยากเล่นซ ้า 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

นกัศึกษา -.305 .036 

 เจา้หนา้ท่ีรัฐ -.491 < .001 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกมซ ้า
อีก 

พนกังาน
ออฟฟิศ 

นกัศึกษา -.364 .007 

 เจา้หนา้ท่ีรัฐ -.473 < .001 
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จากตาราง 4.50 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA พบว่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ า ซ่ึงจ าแนกตามอาชีพนั้น มีความ
แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นนกัศึกษาและเจา้หนา้ท่ีรัฐ
นั้น ต่างก็มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นความตั้งใจในการเล่นซ ้ ากบัการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ใน
ดา้นการเลือกเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็นล าดบัแรก ดา้นการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจ และดา้นช่ือเสียงของ
เกม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีอาชีพเป็นพนกังานออฟฟิศ  
 
ตาราง 4.51 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
ราคาท่ีสมเหตุสมผล 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 3.86 .667 2.951 .012 

10,001 -
20,000 
บาท 

85 3.61 .965 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.44 .969 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.68 .911 

40,001-
50,000 
บาท 

53 3.94 .842 
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50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 3.73 .902 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
ท่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของ
เกม 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 3.94 .561 2.240 .049 

10,001-
20,000 
บาท 

85 3.85 .880 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.68 1.052 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.85 .799 

40,001-
50,000 
บาท 

53 4.13 .767 

50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 4.00 .816 
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ตาราง 4.52 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานจ าแนกตาม
รายได้ โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดย
วิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ (I) รายได้ (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน     
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ี
สมเหตุสมผล 

20,001-
30,000 บาท 

นอ้ยกวา่ 
10,000 บาท 

-.429 .028 

 40,001-
50,000 บาท 

-.508 .028 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหท้่าน
เขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม 

20,001-30,000 
บาท 

40,001-
50,000 บาท 

-.455 .040 

 
จากตาราง 4.52 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน ซ่ึงจ าแนกตามรายไดน้ั้น มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40 ,001-50,000 บาทนั้น มี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในด้านของราคาท่ีสมเหตุสมผล และการท าให้เขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม โดย
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40,001-50,000 บาท ส่วนกลุ่มผูค้นท่ีรายไดน้อ้ยกว่า 10,000 บาทนั้น จะ
มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นราคาท่ีสมเหตุสมผล มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40,001-50,000 บาท  
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ตาราง 4.53 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหรู้้สึกสนุกสนาน 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 3.83 .570 4.281 < .001 

10,001-
20,000 
บาท 

85 3.71 .870 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.60 1.063 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.77 .789 

40,001-
50,000 
บาท 

53 4.09 .658 

50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 4.08 .797 
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ตาราง 4.54 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามรายได้ 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 

Dependent Variable รายได้ (I) รายได้ (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์     
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
รู้สึกสนุกสนาน 

20,001-
30,000 บาท 

40,001-50,000 
บาท 

-.498 .012 

 50,001 บาทขึ้น
ไป 

-.479 .006 

10,001-20,000 
บาท 

50,001 บาทขึ้น
ไป 

-.370 .043 

 
                      ตาราง 4.54 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นวา่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ จ าแนกตามรายไดน้ั้น มีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้ 40,001-50,000 บาทนั้น มี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึกสนุกสนาน มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้ 20,001-
30,000 บาท ส่วนกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้50,000 บาทขึ้นไปนั้น มีความเห็นเชิงบวกในดา้นการเล่าเร่ือง
ท าใหรู้้สึกความสนุกสนาน มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้ 10,001-20,000 บาท รวมถึงกลุ่มผูค้นท่ีมี
รายได ้20,001-30,000 บาท  
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ตาราง 4.55 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
มีเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 4.12 .568 4.600 < .001 

10,001-
20,000 
บาท 

85 4.00 .886 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.63 1.075 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.83 .867 

40,001-
50,000 
บาท 

53 4.17 .778 

50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 4.18 .844 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
มีความทา้ทายท่ี
เหมาะสม 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 3.95 .537 2.497 .030 
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10,001-
20,000 
บาท 

85 3.89 .831 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.73 .995 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.80 .917 

40,001-
50,000 
บาท 

53 4.06 .795 

50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 4.14 .828 

 
ตาราง 4.56 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์จ าแนกตามรายได้ โดย
คัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ (I) รายได้ (J) Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีเน้ือ
เร่ืองท่ีมีคุณภาพ 

20,001-
30,000 บาท 

นอ้ยกวา่ 
10,000 บาท 

-.488 .003 

40,001-50,000 
บาท 

-.541 .008 

50,001 บาทขึ้น
ไป 

-.548 .002 
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เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมี
ความทา้ทายท่ีเหมาะสม 

20,001-30,000 
บาท 

50,001 บาทขึ้น
ไป 

-.413 .038 

 
จากตาราง 4.56 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑ์ ซ่ึงจ าแนกตามรายไดน้ั้น มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีรายไดน้้อยกว่า 10 ,000 บาท กลุ่มผูค้นท่ีมี
รายได้ 40,001-50,000 บาท และกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได้ 50 ,001 บาทขึ้นไปนั้น ล้วนมีความเห็นใน
ทางบวกในดา้นเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้20,001-30,000 บาท ในส่วนของ
กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้50,001 บาทขึ้นไปนั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความทา้ทายท่ีเหมาะสม 
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้20,001-30,000 บาท 
 
ตาราง 4.57 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 

(n = 450) 
Dependent Variable รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกสนุกกบัการตก
แต่งตวัละครในเกม 

นอ้ยกวา่ 
10,000 
บาท 

111 3.86 .769 2.460 .032 

10,001-
20,000 
บาท 

85 3.62 .899 

20,001-
30,000 
บาท 

62 3.76 1.019 

30,001-
40,000 
บาท 

60 3.83 .867 
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40,001-
50,000 
บาท 

53 4.13 .761 

50,001 
บาท ขึ้น
ไป 

79 3.91 .936 

 
ตาราง 4.58 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตามรายได้ 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 

(n = 450) 

Dependent Variable รายได้ (I) รายได้ (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกสนุกกบัการตก
แต่งตวัละครในเกม 

10,001-
20,000 บาท 

40,001-50,000 
บาท 

-.509 .014 

จากตาราง 4.58 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้่า การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน ซ่ึงจ าแนกตามรายได้นั้น มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40 ,001-50,000 บาทนั้น มี
ความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความรู้สึกสนุกกบัการตกแต่งตวัละครในเกมมากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมี
รายได ้10,001-20,000 บาท  
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ตาราง 4.59 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมี
ราคาท่ีสมเหตุสมผล 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.70 .842 5.248 < .001 

1-2 ชัว่โมง 145 3.70 .875 
2-3 ชัว่โมง 72 3.51 .979 
3-4 ชัว่โมง 43 3.81 .732 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.48 .680 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหท้่านเขา้ใจเน้ือเร่ือง
ของเกม 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.72 .747 3.367 .010 

1-2 ชัว่โมง 145 3.89 .817 
2-3 ชัว่โมง 72 3.96 .911 
3-4 ชัว่โมง 43 4.09 .811 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.38 .669 
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ตาราง 4.60 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งานจ าแนกตาม
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลาต่อ

วัน (I) 
ระยะเวลาต่อ

วัน (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้
งาน 

    

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ี
สมเหตุสมผล 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.772 .001 

1-2 ชัว่โมง .773 .001 
2-3 ชัว่โมง .962 < .001 
3-4 ชัว่โมง .662 .040 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
ท่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.588 .016 

 
                           ตาราง 4.60 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกม
ต่อวนันั้น มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 
4 ชัว่โมงขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นราคาท่ีสมเหตุสมผล มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใช้
ระยะเวลาเล่นเกมนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 1-2 ชัว่โมงต่อวนั กลุ่มผูค้นท่ีใช้
ระยะเวลาเล่นเกม 2-3 ชัว่โมงต่อวนั และกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 3-4 ชัว่โมงต่อวนั โดย
นอกจากน้ีกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไปต่อวนันั้น จะมีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้น
ของความเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกมนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
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ตาราง 4.61 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหรู้้สึกสนุกสนาน 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.76 .712 4.039 0.03 

1-2 ชัว่โมง 145 3.74 .872 
2-3 ชัว่โมง 72 3.94 .837 
3-4 ชัว่โมง 43 4.09 .840 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.29 .561 

การเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองท าใหรู้้สึกผอ่น
คลาย 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.62 .681 2.437 .046 

1-2 ชัว่โมง 145 3.64 .855 
2-3 ชัว่โมง 72 3.61 .897 
3-4 ชัว่โมง 43 3.79 .773 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.14 .910 
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ตาราง 4.62 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตาม
ระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 

Dependent Variable ระยะเวลาต่อ
วัน (I) 

ระยะเวลาต่อ
วัน (J) 

Mean 
Difference (I-J) 

Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
รู้สึกสนุกสนาน 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.528 .042 

1-2 ชัว่โมง .541 .037 
การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.527 .044 

 
จากตาราง 4.62 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธี One-Way ANOVA เห็นไดว้่า แสดงผล

การเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนันั้น 
มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมง
ขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความสนุกสนาน มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลา
เล่นเกมนอ้ยกว่า 1 ชัว่โมงต่อวนั และกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 1-2 ชัว่โมงต่อวนั นอกไปจาก
น้ี กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไปต่อวนันั้น ยงัมีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นท่ีท าให้
รู้สึกผอ่นคลาย มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกมนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
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ตาราง 4.63 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
มีเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.88 .794 5.161 < .001 

1-2 ชัว่โมง 145 3.95 .892 
2-3 ชัว่โมง 72 4.18 .845 
3-4 ชัว่โมง 43 4.19 .824 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.57 .507 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
เสียงท่ีมีคุณภาพ 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.83 .740 4.220 .002 

1-2 ชัว่โมง 145 3.93 .871 
2-3 ชัว่โมง 72 3.99 .927 
3-4 ชัว่โมง 43 4.14 .774 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.52 .512 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
เล่นไดอ้ยา่งไหลลื่น ไม่
กระตุก 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.88 .734 3.831 .004 

1-2 ชัว่โมง 145 4.01 .862 
2-3 ชัว่โมง 72 4.14 .939 
3-4 ชัว่โมง 43 4.28 .797 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.38 .669 

 



87 

 

ตาราง 4.64 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่น
เกมต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลาต่อ

วัน (I) 
ระยะเวลาต่อ

วัน (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีเน้ือ
เร่ืองท่ีมีคุณภาพ 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.708 .002 

1-2 ชัว่โมง .620 .014 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีเสียง
ท่ีมีคุณภาพ 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.695 .002 

1-2 ชัว่โมง .593 .019 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรเล่น
ไดอ้ยา่งไหลลื่น ไม่กระตุก 

3-4 ชัว่โมง นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.403 .039 

 
จากตาราง 4.64 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นได้ว่า 

แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑ ์จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนันั้น 
มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมง
ขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ และดา้นคุณภาพเสียง มากกว่า
กลุ่มผูค้นท่ีใช้ระยะเวลาเล่นเกมน้อยกว่า 1 ชัว่โมงต่อวนั และกลุ่มผูค้นท่ีใช้ระยะเวลาเล่นเกม 1-2 
ชัว่โมงต่อวนั นอกไปจากน้ี กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 3-4 ชัว่โมงต่อวนันั้น มีความเห็นไปใน
ทางบวกในดา้นเกมท่ีมีความไหลล่ืน ไม่กระตุกมากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีใช้ระยะเวลาเล่นเกมน้อยกว่า 1 
ชัว่โมงต่อวนั 
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ตาราง 4.65 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกสนุกจากการ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.88 .757 2.900 .022 

1-2 ชัว่โมง 145 3.80 .838 
2-3 ชัว่โมง 72 3.94 .977 
3-4 ชัว่โมง 43 4.09 .840 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.38 .921 

ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ืองเป็น
เวลานาน 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.72 .781 2.526 .040 

1-2 ชัว่โมง 145 3.65 .838 
2-3 ชัว่โมง 72 3.65 1.064 
3-4 ชัว่โมง 43 3.88 1.005 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.24 .995 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.84 .766 4.322 .002 

1-2 ชัว่โมง 145 3.89 .921 
2-3 ชัว่โมง 72 4.03 .888 
3-4 ชัว่โมง 43 4.12 .879 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.57 .589 
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ตาราง 4.66 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่น
เกมต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลาต่อ

วัน (I) 
ระยะเวลาต่อ

วัน (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ     
ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

1-2 ชัว่โมง .581 .031 

ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองเป็นเวลานาน 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

1-2 ชัว่โมง .590 .044 

ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึกเพลิดเพลิน 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.731 .002 

1-2 ชัว่โมง .682 .006 
 
                         ตาราง 4.66 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นวา่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนั
นั้น มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 
ชัว่โมงขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นเชิงบวกในดา้นสนุกจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
ความสามารถเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็นเวลานาน และดา้นเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตาม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ี
ใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 1-2 ชัว่โมงต่อวนั ในส่วนกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไปต่อวนั
นั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตาม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม
นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
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ตาราง 4.67 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ตราสินค้าในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจใน
ตวัสินคา้ 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.42 .955 3.987 .003 

1-2 ชัว่โมง 145 3.68 .978 
2-3 ชัว่โมง 72 3.79 .887 
3-4 ชัว่โมง 43 3.74 .875 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.10 1.261 

 
ตาราง 4.68 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินค้าจ าแนกตามระยะเวลาท่ี
เล่นเกมต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลาต่อ

วัน (I) 
ระยะเวลาต่อ

วัน (J) 
Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า     
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผล
ถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้ 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

-.675 .025 

 
                           ตาราง 4.68 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้ จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนันั้น 
มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมง



91 

 

ขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความมัน่ใจในตวัสินคา้ มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีใช้
ระยะเวลานอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมงต่อวนั 
 
ตาราง 4.69 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจในการใช้เปรียบเทียบ
ระหว่างระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลา

ต่อวัน 
N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความพงึพอใจ 
ท่านไดรั้บประสบการณ์
ท่ีดีจากการเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

169 3.76 .728 3.605 .007 

1-2 ชัว่โมง 145 3.77 .823 
2-3 ชัว่โมง 72 3.72 .907 
3-4 ชัว่โมง 43 4.05 .899 
4 ชัว่โมง
ขึ้นไป 

21 4.33 .730 

 
ตาราง 4.70 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพงึพอใจจ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกม
ต่อวัน โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดย
วิธี Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable ระยะเวลาต่อ

วัน (I) 
ระยะเวลาต่อ

วัน (J) 
Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความพงึพอใจ     
ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ีดี
จากการเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง 

4 ชัว่โมงขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1 
ชัว่โมง 

.576 .022 

1-2 ชัว่โมง .561 .031 
2-3 ชัว่โมง .611 .024 
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จากตาราง 4.70 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA แสดงให้เห็น
วา่ แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจ จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมต่อวนันั้น 
มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลาเล่นเกม 4 ชัว่โมง
ขึ้นไปต่อวนันั้น มีความเห็นไปในทางบวกในการได้รับประสบการณ์ท่ีดี มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีใช้
ระยะเวลาเล่นเกมนอ้ยกว่า 1 ชัว่โมงต่อวนั กลุ่มผูค้นท่ีใชร้ะยะเวลา 1-2 ชัว่โมงต่อวนั และกลุ่มผูค้น
ท่ีใชร้ะยะเวลา 2-3 ชัว่โมงต่อวนั 
 
ตาราง 4.71 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 

 
(n = 450) 

Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหรู้้สึกสนุกสนาน 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.63 .667 3.122 .026 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.86 .710 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.90 .804 

อ่ืนๆ 20 3.60 1.188 
การเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองน้ี เป็นไปตามความ
คาดหวงั 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.76 .706 6.070 < .001 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.50 .802 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.72 .758 

อ่ืนๆ 20 3.00 1.124 
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ตาราง 4.72 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์จ าแนกตามช่วงเวลา
ท่ีเล่นเกม โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 

Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) 
Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
รู้สึกสนุกสนาน 

0.00 น.-06.00 
น. 

18.00 น.-24.00 
น. 

-.275 .039 

การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
น้ี เป็นไปตามความคาดหวงั 

อ่ืนๆ 0.00 น.-06.00 
น. 

-.756 < .001 

18.00 น.-24.00 
น. 

-.715 < .001 

 
                           ตาราง 4.72 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นวา่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ ซ่ึงจ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น 
มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-
24.00 น.นั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความสนุกสนาน และเป็นไปตามความคาดหวงัไว ้
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. และกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ 
นอกจากน้ีกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น.นั้น มีความเห็นเชิงบวกในดา้นการ
เป็นไปตามความคาดหวงัไว ้มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ 
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ตาราง 4.73 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์ 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควร
มีความทา้ทายท่ี
เหมาะสม 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.85 .605 3.715 .012 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.95 .899 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.98 .808 

อ่ืนๆ 20 3.40 1.188 
 
ตาราง 4.74 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลติภัณฑ์จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่น
เกม โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

คุณภาพผลติภัณฑ์     
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมี
ความทา้ทายท่ีเหมาะสม 

อ่ืนๆ 18.00 น.-24.00 
น. 

-.585 .010 

 
จากตาราง 4.74 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธี One-Way ANOVA จะเห็นได้ว่า การ

แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อคุณภาพผลิตภณัฑ์ จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น มีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. 
มีความเห็นเชิงบวกในดา้นความทา้ทายท่ีเหมาะสม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ 
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ตาราง 4.75 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิ ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านรู้สึกสนุกกบัการตก
แต่งตวัละครในเกม 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.90 .731 2.904 .035 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 4.00 1.024 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.85 .879 

อ่ืนๆ 20 3.30 1.129 
 
ตาราง 4.76 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิจ าแนกตามช่วงเวลา
ท่ีเล่นเกม โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ     
ท่านรู้สึกสนุกกบัการตก
แต่งตวัละครในเกม 

อ่ืนๆ 0.00 น.-06.00 
น. 

-.597 .040 

18.00 น.-24.00 
น. 

-.548 .041 
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                       ตาราง 4.76 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น มี
ความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-
24.00 น. กบักลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น.นั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นความ
สนุกกบัการตกแต่งตวัละครในเกม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ 
 
ตาราง 4.77 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ตราสินค้า ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
สามารถสะทอ้นถึง
ความมีคุณภาพสูง 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.33 .667 6.440 < .001 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.68 .710 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.75 .804 

อ่ืนๆ 20 3.05 1.188 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจใน
ตวัสินคา้ 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.27 1.002 7.219 <. 001 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.64 .953 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.74 .935 

อ่ืนๆ 20 3.10 1.074 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท า
ใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.28 .966 3.629 .013 
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12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.59 1.008 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.52 .984 

อ่ืนๆ 20 2.90 .968 
 
ตาราง 4.78 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินค้าจ าแนกตามช่วงเวลาที่
เล่นเกม โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดย
วิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ภาพลกัษณ์ตราสินค้า     
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
สามารถสะทอ้นถึงความมี
คุณภาพสูง 

18.00 น.-24.00 
น. 

0.00 น.-06.00 
น. 

.412 .005 

อ่ืนๆ .695 .011 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้
ส่งผลถึงความมัน่ใจในตวั
สินคา้ 

18.00 น.-24.00 
น. 

0.00 น.-06.00 
น. 

.470 < .001 

อ่ืนๆ .693 .023 
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท า
ใหอ้ยากเล่นเกมซ ้าอีก 

18.00 น.-24.00 
น. 

อ่ืนๆ .624 .036 

 
                        ตาราง 4.78 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA ซ่ึงเห็นวา่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อภาพลกัษณ์ตราสินคา้ จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น มีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น.
นั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นท่ีสะทอ้นถึงความมีคุณภาพสูง และความมัน่ใจในตวัสินคา้ 
มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. และกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ 
นอกจากน้ีกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความ
อยากเล่นเกมซ ้าอีก มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ  
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ตาราง 4.79 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจ ในการใช้เปรียบเทียบ
ระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความพงึพอใจ 
ท่านไดรั้บประสบการณ์
ท่ีดีจากการเล่นเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.86 .618 3.630 .013 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 4.09 .750 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.81 .833 

อ่ืนๆ 20 3.30 1.081 
เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวก
ในการเล่น ท าใหเ้กิด
ความพึงพอใจ 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.83 .633 3.117 .026 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.86 .990 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.96 .842 

อ่ืนๆ 20 3.40 1.095 
 
 
 
 
 
 



99 

 

ตาราง 4.80 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพงึพอใจ จ าแนกตามช่วงเวลาที่เล่นเกม 
โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี 
Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) Mean 

Difference (I-J) 
Sig. 

ความพงึพอใจ     
ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ี
ดีจากการเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ือง 

อ่ืนๆ 0.00 น.-06.00 
น. 

-.559 .036 

12.00 น.-18.00 
น. 

-.791 .010 

18.00 น.-24.00 
น. 

-.512 .037 

เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกใน
การเล่น ท าใหเ้กิดความพึง
พอใจ 

อ่ืนๆ 18.00 น.-24.00 
น. 

-.558 .022 

 
                         ตาราง 4.80 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความพึงพอใจ จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น มีความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. 
กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 12.00 น.-18.00 น. และกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-
24.00 น. นั้นมีความเห็นท่ีไปในทางบวกในการไดเ้จอประสบการณ์ท่ีดีจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ นอกจากน้ีกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 
น.-24.00 น. นั้นมีความเห็นเชิงบวกในดา้นเกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกในการเล่นมากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่น
เกมในช่วงเวลาอ่ืนๆ  
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ตาราง 4.81 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ท่านมีความอยากท่ีจะ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง
ซ ้าอีก 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.95 .643 3.675 .012 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.86 1.167 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.84 .844 

อ่ืนๆ 20 3.25 1.118 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่น
เกมซ ้าอีก 

0.00 น.-
06.00 น. 

78 3.82 .619 2.757 .042 

12.00 น.-
18.00 น. 

22 3.86 1.167 

18.00 น.-
24.00 น. 

330 3.80 .846 

อ่ืนๆ 20 3.25 1.251 
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ตาราง 4.82 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้า จ าแนกตามช่วงเวลาที่
เล่นเกม โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดย
วิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ช่วงเวลา (I) ช่วงเวลา (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ท่านมีความอยากท่ีจะเล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก 

อ่ืนๆ 0.00 น.-06.00 น. -.699 .006 
18.00 น.-24.00 น. -.589 .016 

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมี
ช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกม
ซ ้าอีก 

อ่ืนๆ 0.00 น.-06.00 น. -.571 .022 
18.00 น.-24.00 น. -.547 .033 

 
                         ตาราง 4.82 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA จะเห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นท่ีมีต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้า จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกมนั้น 
มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 0.00 น.-
06.00 น. และกลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. นั้นมีความเห็นท่ีไปในทางบวกใน
ดา้นความอยากท่ีจะเล่นเกมซ ้าอีก และดา้นช่ือเสียงของเกม มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมในช่วงเวลา
อ่ืนๆ 
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ตาราง 4.83 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉลีย่ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน 
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท า
ใหท้่านเขา้ใจเน้ือเร่ือง
ของเกม 

นอ้ยกวา่ 
1,000 บาท 

291 3.84 .776 5.644 < .001 

1,001-
2,000 บาท 

90 3.87 .851 

2,001-
3,000 บาท 

46 4.11 .823 

3,001 บาท
ขึ้นไป 

23 4.48 .790 

 
ตาราง 4.84 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน จ าแนกค่าใช้จ่าย
ท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉลีย่ โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 โดยวิธี Bonferroni 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย (I) ค่าใช้จ่าย (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้คุณค่าด้านการใช้
งาน 

    

เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้
ท่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของ
เกม 

3,001 บาทขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1,000 
บาท 

.636 .002 

1,001-2,000 
บาท 

.612 .007 
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จากตาราง 4.84 นั้น ได้ผลการทดสอบด้วยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นว่า ผล
แสดงการเปรียบเทียบความคิดเห็นทีมีต่อการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน จ าแนกตามค่าใชจ่้ายท่ีใช้ต่อ
เกมโดยเฉล่ียนั้น มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ี
ใชต้่อเกมโดยเฉล่ีย 3,001 บาทขึ้นไปนั้น มีความเห็นท่ีไปในทางบวกในดา้นของความเขา้ใจเน้ือเร่ือง
ของเกมมากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ียน้อยกว่า 1,000 บาท และกลุ่มผูค้นท่ีมี
ค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อเกมโดยเฉล่ีย 1,001-2,000 บาท 
 
ตาราง 4.85 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิ ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉลีย่ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย N Mean Std. Deviation F Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

นอ้ยกวา่ 
1,000 บาท 

291 3.90 .832 4.258 .006 

1,001-
2,000 บาท 

90 3.87 .889 

2,001-
3,000 บาท 

46 4.17 .851 

3,001 บาท
ขึ้นไป 

23 4.43 .843 
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ตาราง 4.86 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิ จ าแนกค่าใช้จ่ายท่ีใช้
ต่อเกมโดยเฉลีย่ โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย (I) ค่าใช้จ่าย (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 
ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่า
ติดตามท าให้รู้สึก
เพลิดเพลิน 

3,001 บาทขึ้น
ไป 

นอ้ยกวา่ 1,000 
บาท 

.538 .021 

1,001-2,000 
บาท 

.568 .026 

 
                       ตาราง 4.86 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความเห็นท่ีมีต่อการรับรู้ความเพลิดเพลิน จ าแนกตามค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อเกมโดย
เฉล่ียนั้น มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อ
เกมโดยเฉล่ีย 3,001 บาทขึ้นไปนั้น มีความเห็นท่ีไปในทางบวกในดา้นเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตาม มากกวา่
ทางกลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อเกมโดยเฉล่ียนอ้ยกวา่ 1,000 บาท และกลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ีใช้
ต่อเกมโดยเฉล่ีย 1,001-2,000 บาท 
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ตาราง 4.87 ตารางสถิติเชิงอนุมานของปัจจัยแนวคิดเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า ในการใช้
เปรียบเทียบระหว่างค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉลีย่ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะ
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยวิธี ANOVA 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย N Mean Std. Deviation F Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ท่านมีความตั้งใจอยา่ง
สูงท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ืองซ ้าอีก 

นอ้ยกวา่ 
1,000 บาท 

291 3.77 .763 3.193 .023 

1,001-
2,000 บาท 

90 3.50 .824 

2,001-
3,000 บาท 

46 3.74 .999 

3,001 บาท
ขึ้นไป 

23 3.48 .994 

 
ตาราง 4.88 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดเห็นต่อการรับรู้ความเพลดิเพลนิ จ าแนกค่าใช้จ่ายท่ีใช้
ต่อเกมโดยเฉลีย่ โดยคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 โดยวิธี Bonferroni 
 

(n = 450) 
Dependent Variable ค่าใช้จ่าย (I) ค่าใช้จ่าย (J) Mean Difference 

(I-J) 
Sig. 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ท่านมีความตั้งใจอยา่งสูง
ท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ืองซ ้าอีก 

1,001-2,000 
บาท 

นอ้ยกวา่ 1,000 
บาท 

-.273 .034 

 
                        ตาราง 4.88 นั้น ไดผ้ลการทดสอบดว้ยวิธีท่ีเป็น One-Way ANOVA เห็นไดว้า่ การ
แสดงผลเปรียบเทียบความคิดเห็นท่ีมีต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้า จ าแนกตามค่าใชจ่้ายท่ีใชต่้อเกม
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โดยเฉล่ียนั้น มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยท่ีกลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ีใช้
ต่อเกมโดยเฉล่ียนอ้ยกวา่ 1,000 บาทนั้น มีความเห็นท่ีเป็นบวกในดา้นของความตั้งใจอยา่งสูงท่ีจะ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก มากกวา่กลุ่มผูค้นท่ีมีค่าใชจ่้ายท่ีใชต่้อเกมโดยเฉล่ีย 1,001-2,000 บาท 
 
 

ส่วนที่ 4 ผลการทดสอบสมมติฐานงานวิจยั 
 
 

1) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลหาความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปร โดยใช้วิธีการวิเคราะห์แบบ
ถดถอยในเชิงพหุคูณ (Regression Analysis) 

จากผลการวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่างแนวคิดเก่ียวกับปัจจยัท่ีส่งอิทธิพลต่อ
ความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้ าของผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ด้วยวิธีวิเคราะห์แบบ
ถดถอยในเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) โดยเป็นการวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหว่าง
ตวัแปรตน้และตวัแปรตาม โดยจะก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติไวท่ี้ระดบั 0.05 
 
ตาราง 4.89 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพงึพอใจให้แก่ผู้เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
 
Model Summary 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 
1 .714a .510 .505 .51496 

 
ANOVA 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 122.694 5 24.539 92.535 <.001 

Residual 117.742 444 .265 
Total 240.436 449  
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Coefficients 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .741 .153  4.830 <.001 

การรับรู้คุณค่าดา้นการ
ใชง้าน 

-.081 .052 -.081 -
1.559 

.120 

การรับรู้คุณค่าทาง
อารมณ์ 

.224 .057 .209 3.945 <.001 

คุณภาพผลิตภณัฑ ์ .181 .052 .183 3.511 <.001 
การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน 

.371 .053 .377 7.006 <.001 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ .114 .033 .138 3.419 <.001 
 

จากตาราง 4.89 นั้น ไดผ้ลการวิเคราะห์ของปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของผูเ้ล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองโดยใชว้ิธีการวิเคราะห์แบบถดถอยในเชิงพหุคูณ จะเห็นไดว้่า จากสมมติฐานท่ี 2 
3 4 และ 5 นั้นเห็นว่าการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพผลิตภณัฑ์ การรับรู้ความเพลิดเพลิน และ
ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้น มีผลโดยตรงต่อความพึงพอใจ โดยค่า R Square นั้นมีค่าเท่ากบั .510 
หมายความวา่ ตวัแปรตน้นั้นอธิบายการเปล่ียนแปลงในตวัแปรตามในดา้นความพึงพอใจไดเ้ป็นร้อย
ละ 51.00 โดยผลการวิเคราะห์ F มีค่า 92.535 แลว้มีค่า Sig.  <.001  
 
ตาราง 4.90 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าให้แก่ผู้เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 
 
Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 
1 .711a .505 .498 .53398 

 
 
ANOVA 



108 

 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 128.915 6 21.486 75.353 <.001 

Residual 126.314 443 .285 
Total 255.229 449  

 
Coefficients 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .485 .163  2.970 .003 

การรับรู้คุณค่าดา้นการ
ใชง้าน 

.025 .054 .024 .457 .648 

การรับรู้คุณค่าทาง
อารมณ์ 

.195 .060 .177 3.253 .001 

คุณภาพผลิตภณัฑ ์ .021 .054 .020 .384 .701 
การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน 

.125 .058 .123 2.158 .031 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ .113 .035 .132 3.214 .001 
ความพึงพอใจ .392 .049 .380 7.958 <.001 

 
จากตาราง 4.90 นั้น ไดผ้ลของการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่น

ซ ้าของผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองโดยใชวิ้ธีการวิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณ จากสมมติฐานท่ี 2 4 5 
และ 6 เห็นว่า การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ การรับรู้ความเพลิดเพลิน ภาพลกัษณ์ตราสินค้า และความ
พึงพอใจนั้น มีผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ า โดยค่า R Square มีค่าเท่ากบั .505 แปลว่า ตวั
แปรตน้สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงในตวัแปรตามในด้านความตั้งใจในการเล่นซ ้ าได้ร้อยละ 
50.50 โดยผลวิเคราะห์ F มีค่า 75.353 และมีค่า Sig.  <.001 
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ตาราง 4.91 สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจัยระหว่างตัวแปรอสิระท่ีมีผลต่อตัวแปรตาม 
 

สมมติฐานของงานวิจัย ผลการทดสอบ
สมมติฐาน 

สมมติฐานท่ี 1 (H1) การรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านมีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจ 

ปฏิเสธ 

สมมติฐานท่ี 2 (H2) การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์มีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจ 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 3 (H3) คุณภาพผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อความพึงพอใจ สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 4 (H4) การรับรู้ความเพลิดเพลินมีอิทธิพลต่อความพึง
พอใจ 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 5 (H5) ภาพลกัษณ์ตราสินคา้มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 6 (H6) การรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านมีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจในการเล่นซ ้า 

ปฏิเสธ 

สมมติฐานท่ี 7 (H7) การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ในการเล่นซ ้า 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 8 (H8) คุณภาพผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อความตั้งใจในการ
เล่นซ ้า 

ปฏิเสธ 

สมมติฐานท่ี 9 (H9) การรับรู้ความเพลิดเพลินมีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ในการเล่นซ ้า 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 10 
(H10) 

ภาพลกัษณ์ตราสินคา้มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใน
การเล่นซ ้า 

สนบัสนุน 

สมมติฐานท่ี 11 
(H11) 

ความพึงพอใจมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่น
ซ ้า 

สนบัสนุน 
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บทที่ 5 
อภิปรายผลการศึกษา สรุปผลการศึกษา และข้อเสนอแนะ 

 
 

จากการวิจยัในหัวขอ้การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่น
ซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อการคน้หาปัจจยัท่ีมีผลต่อความพึงพอใจ
และความตั้งใจในการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้ าในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงปัจจยั
ดงักล่าวประกอบไปดว้ย ปัจจยัการรับรู้คุณค่าดา้นการใช้งาน การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพ
ผลิตภณัฑ ์การรับรู้ความเพลิดเพลิน แลว้ก็ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ ท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจและ
ความตั้งใจในการเล่นซ ้าในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพื่อเป็นขอ้มูลและแนวทางส าหรับ
การไปปรับปรุงและพฒันาเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองใหดี้ยิง่ขึ้นไป 

โดยทางผูวิ้จยันั้นได้เก็บขอ้มูลด้วยแบบสอบถามท่ีเป็นในรูปแบบออนไลน์ (Online 
Questionnaire) โดยใช้ Google Form ในการเก็บผลส ารวจมาจากผูท่ี้ตอบแบบสอบถามจากจ านวน
กลุ่ม ตวัอย่างทั้งหมดทั้งส้ิน 583 คน ท่ีผ่านการกลัน่กรองทั้งหมดจากผูท้  าการตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมดทั้งส้ิน 450 คน แบบสอบถามทั้งหมด โดยการน าเสนอผลการศึกษาท่ีได ้จะน าเสนอโดย
เรียงล าดบั ดงัตอ่ไปน้ี 

5.1 อภิปรายผลการศึกษา 
5.2 สรุปผลการศึกษา 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากการวิจยั 
5.4 ขอ้เสนอแนะจากการวิจยัคร้ังตอ่ไป 
5.5 ขอ้จ ากดัของการวิจยั 

 
 

5.1 อภิปรายผลการศึกษา 
จากงานวิจยัในหัวขอ้เร่ืองการศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการ

เล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง โดยสามารถอภิปรายผลท่ีไดม้า ดงัน้ี 
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การรับรู้คุณค่า 
ในปัจจยัของการรับรู้คุณค่านั้น โดยแบ่งเป็นการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านทางอารมณ์ 

โดยงานวิจยัช้ีให้เห็นว่า ขอ้มูลจากการวิจยัเชิงปริมาณการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านนั้น ไม่มีอิทธิพล
ต่อทั้ งตัวความพึงพอใจและความตั้ งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ี
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงขัดแยง้กับงานวิจัยของตัวพันธุมาศ  เทียนทอง (2564) ท่ี
ท าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการความตั้งใจซ้ือซ ้าของผูบ้ริโภคสินคา้น ้ าด่ืมวิตามิน ท่ีกล่าวว่า ปัจจยั
ดา้นการรับรู้คุณค่าเป็นปัจจยัท่ีสัมพนัธ์กบัความตั้งใจซ้ือซ ้ า โดยผูบ้ริโภคนั้นจะเกิดการรับรู้คุณค่า
ผ่านทางปัจจยัด้านคุณลกัษณะสินคา้ด้านต่างๆ และเม่ือเกิดการรับรู้ท่ีตรงกับความต้องการของ
ผูบ้ริโภค ก็จะท าให้ตวัผูบ้ริโภคนั้นเกิดการยอมรับในตวัสินคา้ มีความเช่ือมัน่ในตวัสินค้า และมี
ความตอ้งการซ้ือสินคา้ และยงัเห็นแยง้กบังานวิจยัของธนิสร กิตติกรกนกชยั (2566) ซ่ึงศึกษาเร่ือง 
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือไอเท็มในเกม ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
กล่าววา่ ตวัผูบ้ริโภคจะใหค้วามส าคญักบั ความสวยงาม ความโดดเด่น หรือการใชง้านท่ีไม่ยุง่ยากซ่ึง
ส่งผลให้ต่อผูบ้ริโภคความพึงพอใจ จนน าผูบ้ริโภคไปสู่ความตั้งใจซ้ือไอเท็มในเกม ROV  แลว้ยงั
ขดัแยง้กบังานวิจยัของ ปาริษา จนัเพช็ร์ (2565) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัทศันคติของผูบ้ริโภคต่อตราสินคา้ท่ี
มีบรรจุภณัฑเ์พื่อความยัง่ยืน โดยกล่าวไวว้า่ คุณค่าการใชง้านท่ีผูบ้ริโภครับรู้ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของลูกคา้ 

การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์นั้น มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ ธนิสร กิตติกรกนก
ชยั (2566) ท่ีไดศึ้กษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือไอเท็มในเกม ROV ของประชากรในพื้นท่ี
กรุงเทพมหานคร โดยกล่าวไวว้า่ผูบ้ริโภคนั้นเห็นความส าคญัของ ความสวยงาม ความโดดเด่น หรือ
การใชง้านท่ีไม่ยุ่งยากซ่ึงส่งผลให้ต่อผูบ้ริโภคทั้งการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจ แลว้ยงัเห็นพอ้ง
กบังานวิจยัของ ปาริษา จนัเพช็ร์ (2565) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัทศันคติของผูบ้ริโภคต่อตราสินคา้ท่ีมีบรรจุ
ภณัฑเ์พื่อความยัง่ยนื โดยกล่าวไวว้า่ คุณค่าท่ีผูบ้ริโภครับรู้ส่งผลต่อความพึงพอใจของลูกคา้ การรับรู้
คุณค่าทางอารมณ์นั้นมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ี
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยสามารถกล่าวไดว้า่ การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ อยา่งการเล่นเกม
แลว้เกิดอารมณ์ร่วมไปกับเน้ือเร่ืองของเกม ความรู้สึกสนุกสนานระหว่างการเล่นเกม การได้รับ
ขอ้คิดหรือบทเรียนจากเกม รวมถึงการเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม ทั้งหมดลว้นท าให้ผูเ้ล่นอยากท่ีจะเล่น
เกมซ ้าอีกคร้ัง ซ่ึงเห็นพอ้งกบั งานวิจยัของ พนัธุมาศ  เทียนทอง (2564) ท่ีศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
การความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคสินค้าน ้ าด่ืมวิตามิน ท่ีกล่าวว่า การรับรู้คุณค่านั้ นเป็นปัจจัย
รองลงมาท่ีสามารถส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้าได ้
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คุณภาพผลติภัณฑ์ 
ปัจจัยคุณภาพผลิตภัณฑ์ จากข้อมูลจากการวิจัยเชิงปริมาณด้านการรับรู้ความ

เพลิดเพลิน เห็นไดว้่า คุณภาพผลิตภณัฑ์นั้นมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กล่าวไดว้่า คุณภาพของเกม อนัไดแ้ก่ เน้ือเร่ืองของ
เกมท่ีน่าสนใจและน่าติดตาม การออกแบบภาพท่ีสวยงาม เสียงท่ีมีคุณภาพสูงซ่ึงจะช่วยสร้าง
บรรยากาศท่ีน่าดึงดูดและเสริมประสบการณ์เล่นเกม รวมทั้งระบบการเล่นท่ีเขา้ถึงง่าย และมีความ
ทา้ทายท่ีเหมาะสม ซ่ึงเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ พทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์ (2565) ท่ีกล่าวไวว้่า ปัจจยั
ด้านคุณภาพผลิตภัณฑ์นั้ นมีอิทธิพลสูงสุดท่ีมีผลต่อความพึงพอใจต่อการใช้บริการตู้จ  าหน่าย
เคร่ืองด่ืมแบบชงอัตโนมัติ เม่ือเทียบกับปัจจัยอ่ืนๆ อย่างความไวว้างใจ เป็นต้น แต่เห็นแยง้กับ
งานวิจยัของ ฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ์ (2562) ท่ีกล่าวไวว้่า ปัจจยัดา้นคุณภาพการบริการอ่ืนๆนั้น 
ไม่มีอิทธิพลต่อระดับความพึงพอใจของลูกคา้ท่ีมีต่อร้านยาแผนปัจจุบนัในเขตกรุงเทพมหานคร 
ส่วนทางคุณภาพผลิตภณัฑน์ั้นไม่มีอิทธิพลต่อต่อความตั้งใจในการเล่มเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าให้แก่ผู ้
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัของ ธีรพฒัน์ 
เอ่ียมลออ (2564) ท่ีเคยกล่าวถึงว่า ปัจจยัดา้นคุณภาพสินคา้มีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภค
สินคา้กูลิโกะ ในเขตกรุงเทพมหานคร นอกจากน้ียงัขดัแยง้กบังานวิจยัของ ฐสธร อินจินดา (2564) ท่ี
วิจยัเก่ียวกบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑท่ี์มีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าเอสเซ้นส์บ ารุงผิวหนา้ท่ีมีส่วนผสมจาก
ธรรมชาติของผูบ้ริโภคในกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยกล่าวว่า ปัจจยัด้านท่ี
ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ ามากท่ีสุด ก็คือ ปัจจยัดา้นคุณภาพสินคา้ เน่ืองจากเอสเซ้นส์บ ารุงผิวหนา้ท่ี
มีส่วนผสมจากธรรมชาตินั้ นเป็นสินค้าท่ีสัมผัสกับผิวหน้าโดยตรง ดังนั้ นผู ้บริโภคจึงมอง
ความส าคญัในดา้นท่ีเป็นคุณภาพมากท่ีสุด 
 
การรับรู้ความเพลดิเพลนิ 

ในดา้นปัจจยัการรับรู้ความเพลิดเพลินนั้น ขอ้มูลจากการวิจยัเชิงปริมาณดา้นการรับรู้
ความเพลิดเพลิน เห็นไดว้า่ การรับรู้ความเพลิดเพลินนั้นมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ี
มีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กล่าวได้ว่า การท่ีผูเ้ล่นรู้สึกสนุก และ
เพลิดเพลินกบัการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง เช่น การตกแต่งตวัละครในเกม ความสนุกไปกบัเน้ือเร่ือง
ของเกม และการไดส้ ารวจพื้นท่ีภายในเกม การรับรู้ความเพลิดเพลินยงัส่งผลต่อความตั้งใจในการ
เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ซ่ึงเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ ศุภากร นิลนอ้ย 
(2565) ท่ี ศึกษาเ ร่ืองปัจจัย ท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจซ้ือสินค้า เสมือนจริงในเกมออนไลน์บน
โทรศัพท์มือถือในช่วงโควิด-19 ของกลุ่ม Young Mass Audience โดยกล่าวไวว้่า การรับรู้ความ
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เพลิดเพลิน ส่งผลความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือท่ีแตกต่างกนั 
แลว้ยงัเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ เบญจพร ลีระวีเกียรติ (2566) ท่ีไดศึ้กษาเก่ียวกบัลกัษณะของยูทูบ
เบอร์ (YouTuber) ท่ีมีผลต่อทศันคติในตราสินคา้ และความตั้งใจซ้ือสินคา้ของกลุ่มผูบ้ริโภคเจน
เนอร์เรชัน่ วาย : กรณีศึกษาพิมร่ีพาย ซ่ึงกล่าวไวว้่า ความเพลิดเพลินของยูทูบเบอร์มีผลต่อความตั้ง
สินค้าอีก แล้วยงัพอ้งกับงานวิจัยของ ธัมมะทินนา ศรีสุพรรณ (2563) ท่ีกล่าวว่า เม่ือเกิดความ
เพลิดเพลิน ท าให้เกิดความรู้สึกประทบัใจ ซ่ึงจะน าไปสู่ความตอ้งการท่ีจะแนะน าบอกต่อให้เขา้มา
เยีย่มชมและเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ืออีกได ้
 
ภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 

ปัจจัยภาพลักษณ์ของตราสินค้านั้ น จากข้อมูลจากการวิจัยในเชิงปริมาณด้าน
ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ เห็นไดว้่า ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นมีผลต่อความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถกล่าวได้ว่า การรับรู้และ
ความรู้สึกท่ีส่งผลต่อลูกคา้เกิดการจดจ าลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของตวัเกมท่ีไดเ้ล่น ซ่ึงท าใหเ้กิดการ
รับรู้ของผูเ้ล่น สามารถท าใหเ้กิดความพึงพอใจขึ้นมาได ้ซ่ึงเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ ปาริษา จนัเพช็ร์ 
(2565) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัทศันคติของผูบ้ริโภคต่อตราสินคา้ท่ีมีบรรจุภณัฑเ์พื่อความยัง่ยนื โดยกล่าวไว้
วา่ ภาพลกัษณ์ตราสินคา้สามารถนั้นท าให้เกิดผลในทางบวกมากยิ่งขึ้นต่อการท่ีลูกคา้จะเกิดความพึง
พอใจ นอกไปจากน้ีภาพลกัษณ์ของตราสินคา้นั้นยงัมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ซ่ึงเห็นพอ้งกับงานวิจยัของ ธีรพฒัน์ เอ่ียมละออ (2564) ซ่ึงกล่าวไวว้่า ด้าน
ภาพลักษณ์ตราสินค้ามีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ า ของผูบ้ริโภคสินค้ากูลิโกะ ซ่ึงเกิดมาจากความ
หลากหลายของสินคา้ การสะทอ้นถึงความมีคุณภาพ ท าให้เกิดภาพจ าขึ้นในใจของผูบ้ริโภคจน
กลายเป็น ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้เวลาผูบ้ริโภคนึกถึง แลว้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วิสสุตา 
จ าเนียร (2563) ท่ีกล่าวไวว้า่ ภาพลกัษณ์ตราสินคา้เป็นอีกหน่ึงปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อทั้ง ความเช่ือมัน่ 
และทศันคติของตวัผูบ้ริโภคท่ีมีต่อแบรนด ์ซ่ึงส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออีก 
 
ความพงึพอใจ 

ปัจจยัความพึงพอใจ จากขอ้มูลจากการวิจยัในเชิงปริมาณด้านความพึงพอใจ พบว่า 
ความพึงพอใจนั้น มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ซ่ึงเห็นพอ้ง
กบังานวิจยัของ ธนิสร กิตติกรกนกชยั (2566) ท่ีศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือไอเท็ม
ในเกม ROV ซ่ึงไดก้ล่าวไวว้่า ผูบ้ริโภคนั้นจะมองเห็นความส าคญัของ ความสวยงาม ความโดดเด่น
หรือการใชง้านไอเทม็ท่ีไม่ยุง่ยาก ซ่ึงส่งผลใหต้่อผู ้บริโภคความพึงพอใจ ซ่ึงในเหตุผลดงักล่าวท าให้
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ผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจของไอเท็มไปในทิศทางท่ีดี จนน าผูบ้ริโภคไปสู่ความตั้งใจซ้ือไอเท็มใน
เกม ROV ซ่ึงยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพนัธุมาศ  เทียนทอง (2564) ท่ีไดศึ้กษาหาปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
การความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคสินคา้น ้ าด่ืมวิตามิน ท่ีกล่าวว่าผูบ้ริโภคจะเกิดความตอ้งการซ้ือซ ้า
ต่อเม่ือได้ลองใช้ผลิตภณัฑ์หรือสินค้านั้น ๆ จนเกิดประสบการณ์ท่ีดีและความพึงพอใจจากส่ิงท่ี
ไดรั้บ หากผูผ้ลิตสามารถผลิตสินค ้าหรือบริการท่ีดีมีคุณภาพ ตรงความตอ้งการของผูบ้ริโภค ตวั
ผูบ้ริโภคก็มักจะกลับมาซ้ือสินค้าแบบเดิมซ ้ าอีกคร้ัง และพร้อมท่ีจะแนะน าสินค้าต่อไปให้กับ
ผูบ้ริโภคคนอ่ืน แลว้ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปาริษา จนัเพช็ร์ (2565) ท่ีศึกษาเก่ียวกบัทศันคติ
ของผูบ้ริโภคต่อตราสินคา้ท่ีมีบรรจุภณัฑเ์พื่อความยัง่ยืน โดยกล่าวไวว้่า ความพึงพอใจ และความ
เช่ือใจในตราสินคา้นั้น เป็น เคร่ืองมือส าคญัท่ีจะจูงใจใหค้วามตั้งใจซ้ือของลูกคา้นั้นมีมากขึ้น 
 
ด้านประชากรศาสตร์ 

ดา้นประชากรศาสตร์จ าแนกตามเพศ เห็นไดว้่า ทางเพศหญิงนั้นจะมองความส าคัญ
ทางดา้นการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพผลิตภณัฑ ์การรับรู้ความเพลิดเพลิน มากกวา่เพศชาย ซ่ึง
เห็นแยง้กบัตวังานวิจยัของพนัธุมาศ เทียนทอง (2564) ท่ีกล่าวไวว้่า การรับรู้คุณค่าของแต่ละเพศไม่
มีความแตกต่างกนั นอกจากน้ียงัเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ พทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์  (2565) ท่ีกล่าว
ไวว้่า ดา้นคุณภาพผลิตภณัฑแ์ละการรับรู้คุณค่าดา้นใชง้านของกลุ่มตวัอยา่งเพศหญิงนั้นมีความเห็น
ไปในทางบวกมากกว่าเพศชาย แลว้ยงัเห็นพอ้งกบังานวิจยัของ ฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ ์(2562) ท่ี
กล่าวไวว้่าปัจจยัเร่ืองเพศนั้นไม่มีความสัมพนัธ์กบัระดบัความพึงพอใจ นอกจากน้ีเพศไม่มีอิทธิพล
ต่อปัจจยัอ่ืนๆ ซ่ึงเห็นแยง้กบังานวิจยัของ ธีรพฒัน์ เอ่ียมละออ (2564) ท่ีกล่าวว่า เพศมีอิทธิพลต่อ
ปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือซ ้ าและภาพลกัษณ์ตราสินคา้ ในดา้นประชากรศาสตร์จ าแนกตามอายุ โดย
อายุระหว่าง 18-24 ปีนั้น ให้ความส าคญักบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านมากกว่าอาย ุ25-34 ปี แลว้
อายุ 45 ปีขึ้นไป จะเห็นความส าคญัของด้านการรับรู้ความเพลิดเพลิน และภาพลกัษณ์ตราสินคา้
มากกว่าอายุ 18-24 ปี ซ่ึงเห็นพอ้งกบัตวังานวิจยัของพทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์  (2565) ท่ีกล่าวไวว้่า 
กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ 23 - 30 ปีนั้น ให้ความส าคญัมากกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีอายุ 41 ปีขึ้นไป โดยอายุ
ไม่มีผลต่อความพึงพอใจ ซ่ึงเห็นพอ้งกบั งานวิจยัของ ฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ์ (2562) ท่ีกล่าวไว้
ว่า ปัจจยัดา้นอายุนั้นจะไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ นอกจากน้ีอายุก็ไม่มีอิทธิพลต่อปัจจยั
อ่ืนๆ ซ่ึงเห็นแยง้กับงานวิจัยของ ธีรพัฒน์ เอ่ียมละออ (2564) ท่ีได้กล่าวว่า อายุมีอิทธิพลต่อ
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ ดา้นประชากรศาสตร์จ าแนกตามระดบัการศึกษานั้น เห็นไดว้า่ กลุ่มผูค้นระดบั
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่านั้นจะมองความส าคญัในดา้นของการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ และการรับรู้
ความเพลิดเพลิน มากกวา่กลุ่มผูค้นระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า กลุ่มผูค้นระดบัสูงกวา่ปริญญาตรี
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นั้นจะให้ความส าคัญกับการรับรู้ความเพลิดเพลิน ความพึงพอใจ มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีระดับ
การศึกษามธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า ซ่ึงเห็นแยง้กบัพทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์  (2565) กล่าวไวว้า่ กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีการศึกษาปริญญาตรีนั้น ให้ความส าคญักับความพึงพอใจ มากกว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมี
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัโดย ฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ์ (2562) ท่ีพูดไวว้า่ 
ระดับการศึกษานั้นไม่มีความสัมพนัธ์กับระดับความพึงพอใจ   ส่วนกลุ่มคนท่ีมีระดับการศึกษา
มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่าจะให้ความส าคญักบัความตั้งใจในการเล่นซ ้ า มากกว่ากลุ่มคนท่ีมีระดบั
การศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ซ่ึงเห็นแยง้กบังานวิจยัของ ธีรพฒัน์ เอ่ียมละออ (2564) ท่ีกล่าววา่ 
ปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือซ ้าระดบัการศึกษาปริญญาตรีกบัต ่ากวา่ปริญญาตรีนั้นไม่มีความแตกต่างกนั 
ในดา้นประชากรศาสตร์จ าแนกตามสถานภาพสมรส พบวา่สถานะโสดนั้น จะใหค้วามส าคญักบัการ
รับรู้ความเพลิดเพลิน  และภาพลักษณ์ของตราสินค้า  มากกว่าคนท่ีมีสถานะสมรส ด้าน
ประชากรศาสตร์จ าแนกตามอาชีพปัจจุบนั พบว่า พนักงานออฟฟิศนั้นจะเห็นความส าคญัของการ
รับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน มากกวา่นกัศึกษา และเจา้ของธุรกิจ ส่วนเจา้หนา้ท่ีรัฐนั้นจะใหค้วามส าคญั
กบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ มากกว่าพนักงานออฟฟิศ ซ่ึงเห็นแยง้กบังานวิจยัของธีรพฒัน์ เอ่ียม
ละออ (2564) ท่ีกล่าวว่า การรับรู้คุณค่าของอาชีพแต่ละอาชีพนั้น ไม่มีความแตกต่างกนัแต่อย่างใด 
ในด้านต่อมาเจ้าหน้าท่ีรัฐได้ให้ความส าคญักับภาพลกัษณ์ตราสินคา้ มากกว่านักศึกษา พนักงาน
ออฟฟิศ และเจา้ของธุรกิจ นอกจากน้ีเจา้หนา้ท่ีรัฐจะมองเห็นความส าคญัของความพึงพอใจ มากกวา่
พนกังานออฟฟิศ และอาชีพอิสระ ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัท่ีท าโดยฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ์ (2562) 
ท่ีกล่าวไวว้่า อาชีพจะไม่สัมพนัธ์กบัระดบัความพึงพอใจ    แลว้ก็นักศึกษาและเจา้หน้าท่ีรัฐจะให้
ความส าคญักบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า มากกวา่พนกังานออฟฟิศ ซ่ึงเห็นพอ้งกบังานวิจยัของฐสธร 
อินจินดา (2564) ท่ีกล่าวว่า นักเรียน/นักศึกษามีความตั้งใจท่ีจะซ้ือซ ้ ามากกว่ากลุ่มอาชีพอ่ืน ดา้น
คุณภาพผลิตภณัฑไ์ม่มีความแตกต่าง ซ่ึงขดัแยง้กบังานวิจยัของพทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์  (2565) ท่ี
กล่าวไวว้่า ตวัปัจจยัด้านคุณภาพผลิตภณัฑ์ จ าแนกตามอาชีพนั้นมีความแตกต่างกัน ในของด้าน
ประชากรศาสตร์ ซ่ึงจ าแนกตามรายไดน้ั้น เห็นว่า กลุ่มผูค้นท่ีมีรายไดน้้อยกว่า 10,000 บาท และ
รายได ้40,001-50,000 บาทนั้น จะใหค้วามส าคญักบัการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน มากกวา่กลุ่มผูค้น
ท่ีมีรายได ้20,001-30,000 บาท ต่อมากลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40,001-50,000 บาท และรายได ้50,001 
บาทขึ้นไปนั้น ไดใ้ห้ความส าคญักบัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้10,001-
20,000 บาท และ20,001-30,000 บาท ถดัมากลุ่มผูค้นท่ีมีรายไดน้อ้ยกว่า 10,000 บาท 40,001-50,000 
บาท และ50,001 บาทขึ้นไป จะให้ความส าคญักบัคุณภาพผลิตภณัฑ์ มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีรายได้ 
20,001-30,000 บาท ซ่ึงเห็นพอ้งกบังานวิจยัของฐสธร อินจินดา (2564) ท่ีกล่าวไวว้่า กลุ่มตวัอย่างท่ี
มีรายไดสู้งนั้น เห็นความส าคญัของปัจจยัดา้นคุณภาพสินคา้มากกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดต้ ่า  แต่
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ขดัแยง้กบังานวิจยัของพทัธ์ธีรา โชติช่วงปิยวชัร์  (2565) ท่ีกล่าวไวว้า่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อ
เดือน 20,001 - 30,000 บาทนั้น จะเห็นความส าคญัมากกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 
50,001 บาทขึ้นไป จากนั้นกลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้40,001-50,000 บาทนั้น เห็นความส าคญัของการรับรู้
ความเพลิดเพลิน มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีมีรายได ้10,001-20,000 บาท โดยรายไดไ้ม่มีผลต่อความพึง
พอใจ ซ่ึงเห็นพอ้งกบัวิจยัของ ฝันปานขวญั พชัรอภิธญัญ์ (2562) ท่ีกล่าวไวว้่า ปัจจยัดา้นรายไดน้ั้น
ไม่มีความสัมพนัธ์กบัความพึงพอใจ ดา้นประชากรศาสตร์จ าแนกตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมในหน่ึงวนั 
พบว่า  กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 4 ชั่วโมงขึ้นไป จะเห็นความส าคัญกับการรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน 
มากกว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกมน้อยกว่า 1 ชัว่โมง กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 1-2 ชัว่โมง กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 2-3 
ชัว่โมง และกลุ่มคนท่ีเล่นเกม 3-4 ชัว่โมง ต่อมา กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไป จะเห็นความส าคญั
ของตวัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ มากกวา่กลุ่มคนท่ีเล่นเกมนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง และกลุ่มคนท่ีเล่นเกม 
1-2 ชั่วโมง ต่อมา กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 4 ชั่วโมงขึ้นไปนั้น เห็นความส าคัญกับคุณภาพผลิตภัณฑ์
มากกว่าตวักลุ่มคนท่ีเล่นเกมน้อยกว่า 1 ชัว่โมง และกลุ่มคนท่ีเล่นเกม 1-2 ชัว่โมง ถดัมา กลุ่มคนท่ี
เล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไป จะให้ความส าคญักบัการรับรู้ความเพลิดเพลิน มากกว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกม
นอ้ยกว่า 1 ชัว่โมง และกลุ่มคนท่ีเล่นเกม 1-2 ชัว่โมง ถดัจากนั้น กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไป 
จะใหค้วามส าคญักบัภาพลกัษณ์ตราสินคา้ มากกวา่กลุ่มคนท่ีเล่นเกมนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง จากนั้น  กลุ่ม
คนท่ีเล่นเกม 4 ชัว่โมงขึ้นไปนั้น จะเห็นความส าคญัของตวัความพึงพอใจมากกว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกม
น้อยกว่า 1 ชั่วโมง กลุ่มคนท่ีเล่นเกม 1-2 ชั่วโมง และกลุ่มคนท่ีเล่นเกม 2-3 ชั่วโมง ในด้าน
ประชากรศาสตร์จ าแนกตามช่วงเวลาท่ีเล่นเกม พบว่า กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น.
นั้นเห็นความส าคญัของการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ มากกกว่า กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 0.00 น.-
06.00 น. และช่วงเวลาอ่ืนๆ ต่อมา กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. จะเห็นความส าคญั
ของตวัคุณภาพผลิตภณัฑ์ มากกกว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลาอ่ืนๆ กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 0.00 
น.-06.00 น. และช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. จะให้ความส าคญักบัการรับรู้ความเพลิดเพลิน มากกก
ว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลาอ่ืนๆ ถดัมาพบว่า กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. นั้นจะ
เห็นความส าคญัของภาพลกัษณ์ตราสินคา้ มากกกว่า กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. 
และช่วงเวลาอ่ืนๆ ต่อมา กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. ช่วงเวลา 12.00 น.-18.00 น. 
และช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. จะเห็นความส าคญัของความพึงพอใจ มากกว่ากลุ่มคนท่ีเล่นเกม
ช่วงเวลาอ่ืนๆ จากนั้น กลุ่มคนท่ีเล่นเกมช่วงเวลา 0.00 น.-06.00 น. และช่วงเวลา 18.00 น.-24.00 น. 
จะเห็นความส าคัญของความตั้งใจในการเล่นซ ้ า มากกว่ากลุ่มผูค้นท่ีเล่นเกมช่วงเวลาอ่ืนๆ ด้าน
ประชากรศาสตร์จ าแนกตามค่าใช้จ่ายท่ีใช้ต่อเกมโดยเฉล่ีย (รวมค่าซ้ือเกม) เห็นว่า กลุ่มผูค้นท่ีมี
ค่าใชจ่้าย 3,001 บาทขึ้นไปนั้น (รวมค่าซ้ือเกม) จะมองความส าคญัของการรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน 
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การรับรู้ความเพลิดเพลิน มากกวา่กลุ่มคนท่ีมีค่าใชจ่้ายนอ้ยกวา่ 1,000 บาท และ กลุ่มคนท่ีมีค่าใชจ่้าย 
1,001-2,000 บาท (รวมค่าซ้ือเกม) แลว้ทา้ยท่ีสุด กลุ่มคนท่ีมีค่าใชจ่้ายนอ้ยกว่า 1,000 บาทนั้น (รวม
ค่าซ้ือเกม) จะมองเห็นความส าคญัของความตั้งใจในการเล่นซ ้า มากกวา่กลุ่มคนท่ีมีค่าใชจ่้าย 1,001-
2,000 บาท (รวมค่าซ้ือเกม) 
 
 

5.2 สรุปผลการศึกษา 
งานวิจยัน้ีท าขึ้นมาโดยมีวตัถุประสงค์ส าหรับจะศึกษาเร่ืองของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ

ความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร
และปริมณฑล ซ่ึงจะสรุปผลการศึกษาวิจยัท่ีไดรั้บมาทั้งหมด ไดด้งัน้ี 

1. จากวตัถุประสงคส์ าหรับศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของตวัผูเ้ล่น
เกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ท าให้เห็นไดว้่า การรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้านนั้นไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ
ให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ส่วนการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพผลิตภณัฑ์ การรับรู้ความ
เพลิดเพลิน และภาพลกัษณ์ตราสินคา้นั้น ลว้นมีอิทธิพลกบัตวัความพึงพอใจให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการ
เล่าเร่ือง ซ่ึงปัจจยัดงักล่าวท าให้ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความพึงพอใจต่อเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองในทางท่ีดีอีก
ดว้ย 

2. จากวตัถุประสงค์การวิจยัส าหรับศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจใน
การเล่นซ ้ าของผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ท าให้เห็นไดว้่า การรับรู้คุณค่าดา้นการใชง้าน และคุณภาพ
ผลิตภณัฑ์นั้น ไม่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้ าให้แก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง ส่วนปัจจยั
อ่ืนๆ อย่างการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ การรับรู้ความเพลิดเพลิน ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ และตวัความ
พึงพอใจนั้น ลว้นมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นซ ้าของผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองทั้งส้ิน 
 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ตัวผู ้วิจัยน้ีมีข้อเสนอแนะท่ีจะให้น าข้อมูลและผลการวิจัย ท่ีได้นั้ นไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์แก่ทางผูพ้ฒันาเกมและผูจ้ดัจ าหน่ายเกมโดยสามารถเสนอแนะ ไดด้งัน้ี  
 
ผู้พฒันาเกม 

ในส่วนของผูพ้ฒันาเกม ทางผูพ้ฒันาเกมควรท่ีจะใหค้วามส าคญักบัการพฒันาเน้ือเร่ือง
ท่ีสามารถสร้างอารมณ์ร่วมให้แก่ผูเ้ล่น คุณภาพเกมท่ีดีก็มีผลต่อความพึงพอใจ ซ่ึงจะตอ้งสร้างเกมท่ี
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มีระบบเกมท่ีไหลล่ืน มีภาพท่ีสวยงาม เสียงท่ีมีคุณภาพ และมีเน้ือเร่ืองท่ีดีน่าสนใจ ไม่น่าเบ่ือ ให้
ความส าคญักบัการเล่าเร่ืองในตวัเกม ปัจจยัการรับรู้ความเพลิดเพลิน อย่างการตกแต่งตวัละครใน
เกม การท าใหผู้เ้ล่นสามารถส ารวจพื้นท่ีในเกม และเน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตาม ท าใหผู้เ้ล่นสนุกในการเล่น
เกม ซ่ึงก่อให้เกิดความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้ าในดา้นเพศ เห็นไดว้่า เพศหญิงนั้นจะ
มองความส าคญัของการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ คุณภาพผลิตภณัฑ์ การรับรู้ความเพลิดเพลิน และ
ภาพลกัษณ์ตราสินคา้มากกว่าเพศชาย จึงควรสร้างเกมท่ีสามารถปรับแต่งตวัละครได ้การท าเกมท่ี
เร่ืองราวท่ีสนุกและสามารถสร้างความผกูพนักบัเร่ืองราวได ้นอกจากน้ีแนวเกมแต่ละแนวก็ควรจะมี
การน าเสนอท่ีแตกต่างกนัออกไป เช่น เกมยิง ก็ควรมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัความขดัแยง้ระหว่างฝ่าย ซ่ึง
อาจจะมีไดห้ลายฝ่าย มีการวางเป้าหมายท่ีชดัเจน เกมผจญภยั ควรส่ือสารกบัตวัละครท่ีอยู่ในตวัอ่ืน
ส าหรับรวบรวมขอ้มูลและน ามาใชใ้นการวิเคราะห์หาทางออกหรือไขปริศนา เป็นตน้ 
 
ผู้จัดจ าหน่ายเกม 

ทางผูจ้ดัจ าหน่ายเกมควรท่ีจะสร้างภาพลกัษณ์ตราสินคา้ให้เป็นท่ีจดจ าของผูบ้ริโภค 
นัน่เพราะภาพลกัษณ์ตราสินคา้ ก็ส่งผลถึงความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้า อยา่งการมีตรา
สินคา้ท่ีเป็นท่ีรู้จกัและมีช่ือเสียง ช่วยใหเ้กิดความน่าเช่ือถือ และยงัสามารถบ่งบอกถึงคุณภาพเกมท่ีดี
ได ้จึงควรให้ผูจ้ดัจ าหน่ายเกมสร้างภาพลกัษณ์เกมตวัเองให้ดีเพื่อให้ตราสินคา้เป็นท่ีจดจ าแก่ผูเ้ล่น 
แลว้ท าให้เกิดกลุ่มลูกคา้ท่ีพร้อมจะสนับสนุนเกมต่อไปในอนาคต นอกจากน้ีก็ควรท่ีจะดึงดูดเพศ
หญิงให้มาเล่นเกมมากขึ้นโดยการส่ือสารผ่านการตลาดท่ีเนน้ความเขา้ใจในกลุ่มผูเ้ล่นเพศหญิง เช่น 
การใชส่ื้อออนไลน์ในการเขา้ถึงกลุ่มผูห้ญิงหรือการใชส่ื้อท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูห้ญิงเพื่อโปรโมทเกม โดย
อาจจะใชส่ื้อและขอ้ความท่ีมีความสัมพนัธ์กบัประสบการณ์หรือความสนใจของตวัผูเ้ล่นเพศหญิง 
 
 

5.4 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ในการวิจัย ท่ีได้ท าขึ้ นมานั้ นได้ท าการศึกษาเฉพาะกลุ่มผู ้เล่นเกมในพื้ น ท่ี

กรุงเทพมหานครและปริมณฑลเท่านั้น ฉะนั้นในการศึกษาและท าวิจยัคร้ังถดัไป จึงควรท่ีจะขยาย
ขอบเขตหรือศึกษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีอยู่นอกพื้นท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพื่อให้เห็นถึง
ลกัษณะพฤติกรรมท่ีอาจแตกต่างออกไป 

2. การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัในเชิงปริมาณเท่านั้น ตวัผูว้ิจยัจึงมีขอ้เสนอแนะ
ในการท าวิจยัในอนาคตขา้งหน้า โดยใช้ศึกษาการวิจยัท่ีเป็นในเชิงคุณภาพควบคู่ไปดว้ย เพื่อท่ีจะ
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ไดผ้ลวิจยัท่ีไปในเชิงลึกละเอียดมากยิ่งขึ้นไป ยกตวัอย่างเช่น ไปสัมภาษณ์ผูค้นท่ีเป็นเชิงลึก หรือ
พูดคุยแบบเป็นกลุ่ม เป็นตน้ 

3. ทางด้านผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะให้น าข้อมูลและผลการวิจัยท่ีได้นั้ นไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์แก่ผูท่ี้อยูใ่นอุตสาหกรรมเกม อยา่งตวัผูพ้ฒันาเกมและตวัผูจ้ดัจ าหน่ายเกม หรือผูท่ี้ตอ้งเขา้
มาในอุตสาหกรรมเกมน้ี โดยควรท่ีจะศึกษาและพฒันาเกมท่ีสามารถตอบสนองและกระตุน้ให้ผูเ้ล่น
มาส่วนร่วม และเกิดความตอ้งการซ้ือเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเพิ่มขึ้น 
 
 

5.5 ข้อจ ากดัของการวิจัย 
1. ผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมดในการวิจยัเชิงปริมาณนั้น มีจ านวนระหว่างเพศชายกบั

เพศหญิงมีความแตกต่างกนัมาก จึงอาจส่งผลใหก้ลุ่มดงักล่าวเป็นตวัแทนในดา้นความพึงพอใจ และ
ความตั้งใจในการเล่นซ ้ า ของกลุ่มผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง อาจส่งผลให้ขอ้มูลมีความคลาดเคล่ือน
ไป 

2. อันเน่ืองจากระยะเวลาในการวิจัยนั้นมีช่วงเวลาส าหรับการวิจัยเพียง 3-4 เดือน
เท่านั้น ส่งผลให้ขอ้มูลท่ีไดส้ามารถน าไปวิเคราะห์และใชไ้ดใ้นระยะเวลาสั้นๆหรือบางสถานการณ์
เท่านั้ น จึงควรท่ีจะระมัดระวังในการน าข้อมูลท่ีมีไปใช้ ซ่ึงตัวข้อมูลและผลวิเคราะห์อาจ
เปล่ียนแปลงตามกาลเวลา 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามเพ่ืองานวิจัย 

 
แบบชุดค าถาม (Interview) 

 เร่ือง การศึกษาปัจจัยท่ีสร้างความพงึพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้า 
ให้แก่ผู้เล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง 

ค าอธิบาย  
แบบสอบถามชุดน้ีถูกจดัท าขึ้นเพื่อน าขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชป้ระกอบในการวิจยั 

“การศึกษาปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจและความตั้งใจในการเล่นซ ้าใหแ้ก่ผูเ้ล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง” 
หลกัสูตรการจดัการมหาบณัฑิต วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดยมีค านิยามศพัทด์งัน้ี 

เกม คือ การจ าลองสถานการณ์เพื่อใหผู้เ้ล่นไดแ้กไ้ขปัญหาการเรียนรู้ในการติดต่อ
กบัอุปกรณ์ควบคุมต่าง ๆ โดยแต่ละเกมจะมีเป้าหมายและกฎเกณฑก์ารเล่นท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงมีทั้ง
รูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ การออกแบบและพฒันาเกมตอ้งใชก้ระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
ประกอบดว้ยแนวคิดจินตนาการในการด าเนินเร่ือง การออกแบบตวัละครและฉาก การสร้างส่ิง
ดึงดูดและความน่าสนใจ รวมทั้งขั้นตอนและเทคนิคในการด าเนินการ การพฒันาโปรแกรมเกม
ประกอบภาพกราฟิกเคล่ือนไหวเพื่อใหท้ างานตามท่ีไดอ้อกแบบเอาไว ้

ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากตวัท่าน ทั้งน้ีทางผูว้ิจยันั้นจะเก็บรักษาไวเ้ป็นความลบัและ
น าไปใชใ้นการศึกษาเชิงวิชาการเท่านั้น โดยค าตอบของท่านไม่มีขอ้ใดถูก ผิดหรือกระทบต่อตวั
ท่านแต่อยา่งใด จึงขอความกรุณาใหท้่านโปรดช่วยตอบแบบสอบถามตามความเห็นของท่านอยา่ง
เป็นอิสระ และเป็นความจริง ทางผูว้ิจยัจึงขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงในความอนุเคราะห์ของท่าน
ไว ้ณ โอกาสน้ี 
 
 
ส่วนท่ี 1 ค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถามในการวิจัยเชิงปริมาณ  

ค าชี้แจง : กรุณาเลือกเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องท่ีตรงกบัขอ้มูลของตวัท่านมากท่ีสุด 
1. ท่านมีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไปใช่หรือไม่ 

 ใช่                           ไม่ใช่ 
2. ท่านเล่นหรือเคยเล่นเกมแนวเน้ือเร่ืองใช่หรือไม่ 



120 

 

 

 ใช่                           ไม่ใช่ 
 

ส่วนท่ี 2 ค าถามเกีย่วกบัการรับรู้คุณค่า 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  

1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

การรับรู้คุณค่า 1 2 3 4 5 

คุณค่าดา้นการใชง้าน 
1.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีราคาท่ีสมเหตุสมผล      

2.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองสามารถท าใหผู้เ้ล่นไดรั้บประโยชน์
จากการเล่น 

     

3.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหท้่านเขา้ใจเน้ือเร่ืองของเกม      

คุณค่าทางอารมณ์ 

4.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหรู้้สึกสนุกสนาน      

5.การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหรู้้สึกผอ่นคลาย      

6.การท่ีเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองมีเอกลกัษณ์ ท าใหมี้ความน่า
ดึงดูด 

     

7.การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองน้ี เป็นไปตามความคาดหวงั      

 
 
 
ส่วนท่ี 3 ค าถามเกีย่วกบัคุณภาพผลติภัณฑ์ 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  

1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

คุณภาพผลิตภณัฑ ์ 1 2 3 4 5 
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1.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีเน้ือเร่ืองท่ีมีคุณภาพ      

2.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรท่ีมีระบบเกมการเล่นไหลล่ืน      

3.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีภาพท่ีสวยงาม      

4.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีเสียงท่ีมีคุณภาพ      

5.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรเล่นไดอ้ยา่งไหลลื่น ไม่กระตุก      

6.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองควรมีความทา้ทายท่ีเหมาะสม      

 
ส่วนท่ี 4 ค าถามเกีย่วกบัการรับรู้ความเพลดิเพลนิ 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  

1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 
การรับรู้ความเพลิดเพลิน 1 2 3 4 5 

1.ท่านรู้สึกสนุกกบัการตกแต่งตวัละครในเกม      

2.ท่านเช่ือวา่การเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าให้รู้สึก
เพลิดเพลินได ้

     

3.ท่านรู้สึกสนุกจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง      

4.ท่านสามารถเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองเป็นเวลานาน      

5.ท่านคิดวา่การส ารวจพื้นท่ีในเกมท าใหรู้้สึกเพลิดเพลิน      

6.ท่านคิดวา่เน้ือเร่ืองท่ีน่าติดตามท าใหรู้้สึกเพลิดเพลิน      

 
ส่วนท่ี 5 ค าถามเกีย่วกบัภาพลกัษณ์ของตราสินค้า 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  
1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

ภาพลกัษณ์ของตราสินคา้ 1 2 3 4 5 
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1.ภาพลกัษณ์ตราสินคา้สามารถสะทอ้นถึงความมี
คุณภาพสูง 

     

2.ภาพลกัษณ์ตราสินคา้แสดงถึงคุณภาพเกมท่ีดีกวา่ตรา
สินคา้คู่แข่ง 

     

3.ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ส่งผลถึงความมัน่ใจในตวัสินคา้      

4.ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้เล่นเกมนานยิง่ขึ้น      

5.ภาพลกัษณ์ตราสินคา้ท าให้อยากเล่นเกมซ ้าอีก      

 
ส่วนท่ี 6 ค าถามเกีย่วกบัความพงึพอใจ 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  
1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

ความพึงพอใจ 1 2 3 4 5 

1. ท่านมีความพึงพอใจกบัการเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง      

2.ท่านมีความสุขเม่ือเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ือง      

3.เม่ือท่านตดัสินใจเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท าใหท้า่นรู้สึกดี      

4.ท่านไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีจากการเล่นเกมท่ีมีการเล่า
เร่ือง 

     

5.เกมท่ีเขา้ถึงง่าย สะดวกในการเล่น ท าใหเ้กิดความพึง
พอใจ 

     

 
 
 
 
ส่วนท่ี 7 ค าถามเกีย่วกบัความตั้งใจในการเล่นซ ้า 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือก ✓ ในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของตวัท่านมากท่ีสุดเพียงช่องเดียวเท่านั้น 
โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก ดงัน้ี  
1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง                   2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 
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3 หมายถึง ปานกลาง                                 4 หมายถึง เห็นดว้ย  
5 หมายถึง เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

ความตั้งใจในการเล่นซ ้า 1 2 3 4 5 

1.ท่านมีความอยากท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้าอีก      

2.ท่านมีความตั้งใจอยา่งสูงท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการเล่าเร่ืองซ ้า
อีก 

     

3.แนวเกมท่ีท่านจะเลือกเล่นล าดบัแรกท่ีจะเล่นคือเกมท่ีมี
การเล่าเร่ือง 

     

4.การเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท าใหอ้ยากเล่นซ ้า      

5.เกมท่ีมีการเล่าเร่ืองท่ีมีช่ือเสียงส่งผลใหเ้ล่นเกมซ ้าอีก      

 
ส่วนท่ี 8 ค าถามเกีย่วกบัข้อมูลทางประชากรศาสตร์ และพฤติกรรมของประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
(Demographic) 

ค าชี้แจง : กรุณาเลือกเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องท่ีตรงกบัขอ้มูลของตวัท่านมากท่ีสุด 
1. เพศ 

 ชาย                                                   หญิง                                         
2. อาย ุ

 18-24 ปี                                             25-34 ปี                                    35-44 ปี 
 45-59 ปี                                             60 ปี ขึ้นไป  

3. ระดบัการศึกษา 
 มธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า      ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า      สูงกวา่ปริญญาตรี 

 
4. สถานภาพสมรส 

 โสด                                                   สมรส                                       แยกกนัอยู ่ 
 หมา้ย                                                 หยา่ร้าง                 

5. อาชีพปัจจุบนั 
 นกัศึกษา                                           พนกังานออฟฟิศ                       เจา้หนา้ท่ีรัฐ 
 เจา้ของธุรกิจ                                     Freelance                                   วา่งงาน 
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ  _____________ 

6. รายได ้
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 นอ้ยกวา่ 10,000 บาท                        10,001 - 20,000 บาท                 20,001 - 30,000 บาท  
 30,001 - 40,000 บาท                        40,001 - 50,000 บาท                 50,001 บาท ขึ้นไป 

7. ระยะเวลาท่ีเล่นเกมในหน่ึงวนั 
 นอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง                             1-2 ชัว่โมง                                 2-3 ชัว่โมง 
 3-4 ชัว่โมง                                        4-5 ชัว่โมง                                  5-6 ชัว่โมง                                 
 6 ชัว่โมง ขึ้นไป 

8. ช่วงเวลาท่ีเล่นเกม 
 0.00 น.- 06.00 น.                             06.00 น.- 12.00 น.                     12.00 น.-18.00 น. 
 18.00 น.-24.00 น.                            อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ....... 

9. ค่าใชจ่้ายท่ีใชต้่อเกมโดยเฉล่ีย (รวมค่าซ้ือเกม) 
 นอ้ยกวา่ 1,000 บาท                         1,001-2,000 บาท                            2,001 - 3,000 บาท 
 3,001 - 4,000 บาท                           4,001 - 5,000 บาท                          5,000 บาท ขึ้นไป 

10. ตราสินคา้เกม (Brand) ท่ีคุณเคยเล่น (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 
 Call of Duty                                      Silent Hill                                  Final Fantasy  
 Elden Ring                                        Half-Life                                   Dead Space 
 Resident Evil                                    Grand Thief Auto                      Red Dead 

Redemption  
 อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ....... 

 
 

ขอขอบพระคุณส าหรับความร่วมมือท่ีท่านไดต้อบแบบสอบถามในคร้ังน้ี 

ผลการวิจยัน้ีจะเป็นประโยชน์ในทางวิชาการส่วนรวมตอ่ไป 
 
 

 
 
 
 
 




