
 
 

 

การศึกษาการตดัสินใจเลือกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร 

ออกแบบ วฒันจริสกลุ1 และอาจารย ์ดร.สนิชนุช นยิมศลิป์2 

บทคดัย่อ 

การวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศกึษาว่าผูบ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครอย่างไร 

(2) ปัจจยัส่วนบุคคลส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครหรอืไม่ พรอ้มทัง้ตัง้สมมตฐิาน เพศ 

อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี และรายไดท้ีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อคา่ธรรมเนียม กราฟิก และเน้ือหาแตกต่างกนั กลุ่ม

ตวัอย่างในการวจิยัครัง้นี้เป็นกลุ่มตวัอย่างทีไ่ม่ทราบจ านวนประชากรแน่ชดั จงึใชว้ธิกีารเกบ็ตวัอย่างแบบเจาะจง และ

แบบสะดวก โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมอืในการเกบ็ขอ้มลู จ านวน 525 ชุด เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวเิคราะห ์

ไดแ้ก่ Conjoint Analysis พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิก ค่าธรรมเนียม และเน้ือหา 

ตามล าดบั และผลจากการใชเ้ครื่องมอื One-Way ANOVA พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละครทีพ่บความแตกต่างเพยีงดา้นกราฟิกและเนื้อหา ส าหรบั อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี และ

รายไดท้ีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครแตกต่างกนั 

ค าส าคญั: เกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร, การตดัสนิใจ, ค่าธรรมเนียม, กราฟิก, เน้ือหาเกม 

บทน า 

สงัคมในยคุปัจจุบนัสื่อดจิทิลัเตบิโตอย่างต่อเนื่องและรวดเรว็ ถูกแบ่งออกไดห้ลากหลายประเภท เช่น สื่อ

โทรทศัน์ สื่อภาพยนต ์เพลง หรอืเกมอเิลก็ทรอนิกส ์และการเตบิโตของสื่อประเภทเกมอเิลก็ทรอนิกสท์ าใหป้ระเทศจนี

สามารถสรา้งรายไดส้งูทีสุ่ดในปี 2018 ผลของการเตบิโตนี้ท าใหห้ลากหลายประเทศใหค้วามสนใจในการสรา้งและ

พฒันาเกมอเิลก็ทรอนิกส ์รวมถงึการพฒันาแพลตฟอรม์เพื่อรองรบัต่อความตอ้งการของผูบ้รโิภคมากยิง่ขึน้ 

และเมื่อศกึษาถงึขอ้มลูของเกมอเิลก็ทรอนิกส ์พบว่า เกมอเิลก็ทรอนิกสไ์ดถู้กแบ่งออกหลากหลายประเภท

ตามกตกิา วธิกีารเล่น และเป้าหมายของการเล่น หนึ่งในประเภทเกมทีไ่ดร้บัความสนใจจากผูบ้รโิภคในประเทศไทย คอื 

เกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร พบว่า มหีลากหลายเกมทีน่ยิมในประเทศไทย เช่น Ragnarök, Diablo และมอีกี

หลายเกมทีเ่ปิดใหบ้รกิารและไมป่ระสบความส าเรจ็ ซึง่เกมเหล่านัน้อาจจะไม่ตรงกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภคในยุค

ปัจจบุนั ดว้ยเทคโนโลยทีีม่กีารพฒันาขึน้จงึจ าเป็นอย่างยิง่ทีจ่ะศกึษาถงึความตอ้งการของผูบ้รโิภคอย่างแทจ้รงิ 



 
 

 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

การศกึษาถงึการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร เพื่อทราบถงึแนวทางในการสรา้งและ

พฒันาเกม ว่าผูบ้รโิภคใหค้วามส าคญักบัประเดน็ใดในการตดัสนิใจ เพื่อใหผ้ลติภณัฑต์อบสนองต่อพฤตกิรรมการเลอืก

เล่นเกม และความตอ้งการของผูบ้รโิภคใหเ้กดิความพอใจมากทีสุ่ด 

ขอบเขตการวิจยั 

ศกึษาถงึกลุ่มผูบ้รโิภคทีม่คีวามสนใจเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครทางโซเชยีลมเีดยี และมชีว่งเวลาใน

การศกึษาและเกบ็ขอ้มลูตัง้แตว่นัที ่15 สงิหาคม – 6 กนัยายน 2562 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค 

คอตเลอรแ์ละอารม์สตรอง ไดก้ าหนดแบบจ าลองของการศกึษาพฤตกิรรมผูบ้รโิภค ดงันี้ 

1. สิง่กระตุน้ทางการตลาด คอื ปัจจยัของส่วนผสมทางการตลาด (Marketing Mix) โดย ฐติาภา พรหมสวาสดิ ์ผู้

ศกึษางานวจิยั เรื่อง ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการซื้อผลติภณัฑ์เสรมิอาหารบ ารุงสมอง

และความจ าของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ส่วนผสมทางการตลาดทัง้ดา้นราคา ชอ่งทางการจดัจ าหน่าย 

และดา้นการส่งเสรมิการขาย ส่งผลต่อความถีใ่นการซื้อผลติภณัฑ ์

2. ปัจจยักระตุน้อื่น ๆ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นเศรษฐกจิ เทคโนโลย ีการเมอืง วฒันธรรม ประชากร และสถานการณ์ โดย

ธนวนัต ์แสงวริุณ ผูศ้กึษางานวจิยั พบว่า ลกัษณะทางประชากรทีแ่ตกต่างกนัทัง้ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา รายได้

เฉลีย่ มแีรงจงูใจในการเปิดรบัสือ่บนแพลตฟอรม์ Steam ทีแ่ตกต่างกนั และธนพนัธ ์เอมะบุตร พบว่า เพื่อนหรอืบุคคล

ใกลช้ดิ ส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครมากทีสุ่ด 

3. กล่องด าของผูซ้ื้อ (Buyer's Black Box) เป็นความคดิทีเ่กดิจากลกัษณะภายในตวัตนของผูซ้ื้อ (Buyer 

Characteristics) และกระบวนการตดัสนิใจของผูซ้ื้อ (Buyer Decision Process) โดยพบตวัอย่างงานวจิยัของ Lucas 

Lopes Ferreira de Souza, Ana Augusta Ferreira de Freitas กล่าวว่า อทิธพิลทีส่่งผลใหผู้บ้รโิภคตอ้งการจะจ่ายเงนิ

กบัเกมบนแพลตฟอรม์ Steam มากทีสุ่ด คอื ความทา้ทายและความสนุกของเกม 



 
 

 

4. การตอบสนองของผูซ้ื้อ (Buyer Responses) การตดัสนิใจซื้อจากผลติภณัฑ ์ตราสนิคา้ ขอ้มลูสนิคา้ หรอืการ

ตดัสนิใจไม่ซื้อสนิคา้หรอืบรกิาร 

ส่วนประสวมทางการตลาดในมุมมองของผูบ้ริโภค  

Tannenbaum & Robert F. Lauterborn (1994) กล่าวว่า ส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองผูบ้รโิภค หมายถงึ 

องคป์ระกอบทีใ่ชใ้นการมุ่งเน้นไปทีส่ิง่ทีผู่บ้รโิภคตอ้งการ และการมองเหน็ความตอ้งการในมุมมองของผูบ้รโิภค (ตณิณ์ 

ขจรเงนิ, 2558) โดยประกอบดว้ย 4 ประการ ดงันี้ 

1. ราคา (Cost) คอื ผูบ้รโิภคจะเกดิการเปรยีบเทยีบระหว่างราคาสนิคา้กบัคุณภาพ ประโยชน์ วา่ความคุม้ค่า

หรอืไม่ โดยฐติาภา พรหมสวาสดิ ์ผูศ้กึษางานวจิยั พบว่า ราคาสนิคา้ส่งผลต่อความถีใ่นการซื้อผลติภณัฑเ์สรมิอาหาร

บ ารุงสมองและความจ าของผูบ้รโิภค 

2. ลูกคา้ (Consumer) คอื การหนักลบัมาสนใจทีต่วัผูบ้รโิภค เพื่อท าความเขา้ใจอย่างลกึซึ้งว่าลูกคา้ตอ้งการสนิคา้

หรอืบรกิารแบบใด โดย ตณิณ์ ขจรเงนิ ผูศ้กึษาวจิยัเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดในมมุมองของผูบ้รโิภค กรณีศกึษา

รา้นน าทองชยั อะไหล่รถยนต ์อ าเภอเมอืง จงัหวดัอุบลราชธานี พบว่า หากผลติภณัฑแ์ละบรกิารตอบโจทยด์า้นความ

ตอ้งการของลูกคา้แลว้ ปัจจยัดา้นราคาจะเป็นเหตผุลรอง ในการพจิารณาของลูกคา้ในการซื้อผลติภณัฑห์รอืใชบ้รกิาร  

3. การสื่อสาร (Communication) คอื การเลอืกช่องทางการสื่อสารใหถู้กกลุ่มของลูกคา้ โดยเป็นการท าใหลู้กคา้

รูจ้กัสนิคา้หรอืบรกิาร 

4. ความสะดวกสบาย (Convenience) คอื ช่องทางทีอ่ านวยความสะดวกใหก้บัผูบ้รโิภค เพื่อใหส้ามารถเขา้ถงึ

สนิคา้หรอืบรกิารไดอ้ย่างงา่ย โดย อสิรยี ์อนันตโ์ชคปฐมา ผูศ้กึษางานวจิยั พบว่า ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายในการ

ซื้อสนิคา้ทีป่ระหยดัเวลา และค่าใชจ้่ายในการเดนิทาง ส่งผลต่อความถีใ่นการซื้อสนิคา้ของผูบ้รโิภคในเขต

กรุงเทพมหานคร และปรมิณฑล 

ค าถามและสมมติฐานการวิจยั 

1. ผูบ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครอย่างไร 

2. ปัจจยัส่วนบคุคลส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครหรอืไม่ 



 
 

 

สมมติฐานท่ี H1 เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจาก

คุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั 

H1A เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมทีแ่ตกต่างกนั 

H1B เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกทีแ่ตกต่างกนั 

H1c เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากเน้ือหาทีแ่ตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี H2 อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจาก

คุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั 

H2A อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมทีแ่ตกต่างกนั 

H2B อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกทีแ่ตกต่างกนั 

H2c อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากเน้ือหาทีแ่ตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี H3 ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครจากคุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั 

H3A ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมที่

แตกต่างกนั 

H3B ระดบัการศกึษาส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกทีแ่ตกต่างกนั 

H3c ระดบัการศกึษาส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากเน้ือหาทีแ่ตกต่างกนั 

สมมติฐานท่ี H4 อาชพีทีแ่ตกตา่งกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจาก

คุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั 

H4A อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลตอ่การตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมทีแ่ตกต่างกนั 

H4B อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลตอ่การตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกทีแ่ตกต่างกนั 

H3c อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลตอ่การตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากเนื้อหาทีแ่ตกต่างกนั 



 
 

 

สมมติฐานท่ี H5 รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร

จากคุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั 

H5A รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมที่

แตกต่างกนั 

H5B รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกทีแ่ตกต่างกนั 

H5c รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากเนื้อหาทีแ่ตกต่างกนั 

วิธีด าเนินการวิจยั 

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื กลุ่มผูบ้รโิภคทีม่คีวามสนใจในการเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร ซึง่ไม่

สามารถระบุจ านวนประชากรทีแ่น่ชดัได ้จงึเลอืกใชก้ลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 420 ชุด 

หรอืรอ้ยละ 80 และกลุ่มตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) จ านวน 105 ชุด หรอืรอ้ยละ 20 โดยการเกบ็

ขอ้มลูแบบสอบถามนี้เป็นการเกบ็จากผูท้ีใ่ชส้ื่อโซเชยีลมเีดยี ทางช่องทางของเฟสบุค๊ ซึง่กลุ่มตวัอย่างทีเ่ลอืกใชม้คีวาม

เหมาะสมกบัการศกึษางานวจิยัชิน้น้ี ดว้ยวธิกีารเกบ็ขอ้มลูทีส่ะดวกในการท าแบบสอบถาม รวมถงึความรูแ้ละเข้าใจ ทีม่ี

ต่อเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครของผูต้อบ ซึง่ผูว้จิยัเลอืกใชก้ลุ่มตวัอย่างตามแนวทางของ Hair et. al. (2006) ที่

ระบุไวว้่า กลุ่มตวัอย่างควรมขีนาดอย่างน้อย 200 ตวัอย่าง หรอืน้อยทีสุ่ดคอื 50 ตวัอย่าง ส าหรบักลุ่มประชากรทีม่ี

ขนาดเลก็ โดยผูว้จิยัสามารถเกบ็รวมรวบขอ้มลูไดจ้ านวน 525 ตวัอย่าง ซึง่มจี านวนทีเ่พยีงพอ และมากกว่าขนาดของ

กลุ่มตวัอย่างที ่Hair et. al. (2006) แนะน า 

เคร่ืองมือท่ีใช้ 

1. การวเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปและลกัษณะประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง ดว้ยวธิสีถติ ิ(Descriptive) 

2. ผูบ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครอย่างไร (ค าถามการวจิยัที ่1) ดว้ยวธิกีาร (Conjoin 
Analysis) ซึง่จะใชใ้นการสรา้งแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่างดว้ย 

3. ปัจจยัส่วนบคุคลส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครหรอืไม่ (ค าถามการวจิยัที ่2) 
ดว้ยการใชเ้ครื่องมอื One-Way ANOVA ในการทดสอบสมมตฐิาน 

 



 
 

 

การสร้างคณุลกัษณะ 

1. การสมัภาษณ์แบบกลุม่ (Group Interview) ผูว้จิยัไดส้มัภาษณ์กลุ่มตวัอยา่งทีม่คีวามสนใจในการเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละคร จ านวน 25 คน เพื่อใหผู้ถู้กสมัภาษณ์เสนอคุณลกัษณะตามแนวคดิส่วนประสมทาง

การตลาดในมมุมองผูบ้รโิภคทีจ่ะน ามาศกึษาในครัง้นี้ 

2. การศึกษาคณุลกัษณะเบือ้งต้น จากขอ้มลูทไีดร้บัจากการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง ท าใหพ้บถงึความ

หลากหลายของคุณลกัษณะ จงึไดม้กีารศกึษาจากกลุ่มตวัอย่างที ่2 จ านวน 12 คน ดว้ยวธิกีารใหค้ะแนนความส าคญั

ของคุณลกัษณะ โดยกลุม่ตวัอยา่งจะใหค้ะแนน 1 - 10 คะแนน คะแนน 1 คอื ไมใ่หค้วามส าคญัเลย ไปจนถงึ 10 คอื ให้

ความส าคญัเป็นอย่างยิง่ พบว่า คุณลกัษณะตามแนวคดิส่วนประสมทางการตลาดทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละคร ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความตอ้งการของผูบ้รโิภค และปัจจยัในดา้นความคุม้ค่า ดงันัน้ จงึเลอืก

คุณลกัษณะทีส่ าคญัในการวเิคราะหแ์บบจ าลองทางเลอืกทัง้หมด 3 คุณลกัษณะ ไดแ้ก่ ค่าธรรมเนียม กราฟิก และ

เน้ือหา 

3. การศึกษาระดบัคณุลกัษณะ เพื่อใหไ้ดม้าซึง่ระดบัคุณลกัษณะ จงึใชก้ารสมัภาษณ์เป็นรายบุคคล (Personal 

Interview) ซึง่ใชก้ลุ่มตวัอย่างเดมิทีเ่คยใชใ้นการศกึษาคุณลกัษณะเบือ้งตน้ โดยการสมัภาษณ์รายบุคคล พบว่า ผูถู้ก

สมัภาษณ์ไดใ้หข้อ้มลูทีแ่ตกต่างกนั ทัง้เรื่องของค่าธรรมเนยีม กราฟิก รวมถงึเนื้อหาภายในเกม ซึง่จากการรวบรวม

และวเิคราะหข์อ้มลูทัง้สิน้ จงึไดร้ะดบัคุณลกัษณะทัง้ 10 ระดบั โดยผูต้อบจะตอบค าถามดว้ยวธิกีารใหค้ะแนน (Rating 

Score) ตามความพงึพอใจต่อชดุคุณลกัษณะทัง้หมดพรอ้ม ๆ กนั 16 ชุด ทีไ่ดจ้ากการใชก้ารวเิคราะหอ์งคป์ระกอบรว่ม 

(Conjoint Analysis) ตามความเป็นจรงิ ซึง่มรีะดบัคะแนนตัง้แตร่ะดบั 1 ถงึระดบั 10  

ไม่เลอืกเล่นเกมนี้แน่นอน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 เลอืกเล่นเกมนี้แน่นอน 

 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

การเกบ็รวบรวมขอ้มลูแบบสอบถามออนไลน์ ไดเ้ผยแพร่ในสื่อโซเชยีลมเีดยีทางเฟสบุ๊ค มกีารก าหนดวนั 

เวลาในการปิดรบัแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง ณ วนัที ่9 กนัยายน 2562 สามารถเกบ็แบบสอบถามไดท้ัง้หมด 530 



 
 

 

ชุด และเมื่อตรวจสอบแบบสอบถามทีเ่กบ็ไดน้ัน้ พบว่า ม ี5 ชุด ทีไ่ม่สามารถน ามาใชง้านได ้เน่ืองจากผูต้อบ

แบบสอบถามไดใ้หร้ะดบัคะแนนเป็นตวัเลขเดยีวกนัทัง้ 16 ชุดคณุลกัษณะ 

ผลการวิจยั 

ข้อมูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ปัจจยัส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย รอ้ยละ 66.9 เป็น

กลุ่มประชากรทีก่ าลงัศกึษาอยูใ่นระดบัมหาลยัและวยัเริม่ตน้ท างาน อายุ 18 – 29 ปี รอ้ยละ 56.7 ระดบัการศกึษา

ปรญิญาตร ีรอ้ยละ 60.8 ประกอบอาชพีพนักงานบรษิทั รอ้ยละ 36.2 รายไดเ้ฉลีย่อยู่ที ่10,001-25,000 บาท รอ้ยละ 

39.7 

ค าถามการวิจยัท่ี 1 การวิเคราะห์วา่ผู้บริโภคตดัสินใจเลือกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครอยา่งไร 

ตารางที ่1 ผลการวเิคราะหร์ะดบัความพงึพอใจในการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครตอ่คุณลกัษณะทีก่ าหนดของกลุ่ม

ตวัอย่าง (N=525) 

Attribute Level of Attribute 
Standard 

Utility Error 

ค่าธรรมเนียม 

เกมทีไ่ม่มคี่าใชจ้่ายในตดิตัง้และเขา้เล่นเกม .362 .21 

เกมทีต่อ้งซื้อสทิธิเ์พื่อตดิตัง้ตวัเกมและสามารถเขา้เล่นไดฟ้ร ี .148 .21 

เกมทีต่ดิตัง้และเขา้เล่นฟรแีต่กรณีทีต่อ้งการเปิดระบบพเิศษจะตอ้งจ่ายค่าธรรมเนียมเพิม่ .167 .21 

เกมทีต่ดิตัง้ฟร ีแต่จะตอ้งจ่ายค่าบรกิารเพื่อซือ้ชัว่โมงในการเขา้เล่น -.167 .21 

กราฟิก 

การต์ูน -.391 .162 

เสมอืนจรงิ .930 .190 

Pixel Art  -.540 .190 

เนื้อหา 

สรา้งจากนิยายหรอืภาพยนต ์ -.077 .162 

ภาคเสรมิของเกม -.189 .190 

สรา้งขึน้ใหม่ .267 .190 

ค่าคงที่ 5.725 .134 

 

จากตารางที ่1 กลุ่มตวัอย่าง 525 คน พบว่า คุณลกัษณะทีผู่บ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวม

บทบาทตวัละครมากทีสุ่ด คอื กราฟิก รอ้ยละ 37.976 ระดบัคุณลกัษณะทีพ่งึพอใจทีสุ่ด คอื กราฟิกเสมอืนจรงิ 



 
 

 

ค่าธรรมเนียม รอ้ยละ 36.977 ระดบัคุณลกัษณะความพงึพอใจทีสุ่ด คอื ฟรคี่าธรรมเนียม โดยผูบ้รโิภคตดัสนิใจเลอืก

เล่นเกมจากกราฟิกและค่าธรรมเนียมทีแ่ตกต่างกนัเพยีงเลก็น้อย และเน้ือหา รอ้ยละ 25.047 ระดบัคุณลกัษณะความ

พงึพอใจทีสุ่ด คอื เนื้อเรื่องทีถู่กสรา้งขึน้มาใหม่ ซึง่มรีะดบัการตดัสนิใจทีต่ ่ากว่าคุณลกัษณะดา้นอื่นมาก  

ค าถามการวิจยัท่ี 2 การวิเคราะห์ปัจจยัส่วนบุคคลส่งผลต่อการตดัสินใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครหรือไม่  

ปัจจยัส่วนบุคคลทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร โดยน าปัจจยัส่วนบุคคลมา

วเิคราะหเ์ป็นสมมตฐิานย่อย ดงันี้ 

สมมุติฐานท่ี H1 เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากคุณลกัษณะที่
แตกต่างกนับางดา้น จงึยอมรบัสมมตฐิานบางส่วนเท่านัน้ 

ตารางที ่2 แสดงการเปรยีบเทยีบของความแตกต่างของเพศ 

    SS Df MS F Sig 

H1A ค่าธรรมเนียม 

ระหว่างกลุ่ม 644.65 1 644.65 1.63 0.203 

ภายในกลุ่ม 207367.98 523 396.50   

รวม 208012.63 524       

H1B กราฟิก 

ระหว่างกลุ่ม 1816.20 1 1816.20 5.51 .015* 

ภายในกลุ่ม 172512.28 523 329.85   

รวม 174328.48 524       

H1C เนื้อหา 

ระหว่างกลุ่ม 4624.93 1 4634.93 22.44 .000* 

ภายในกลุ่ม 107790.74 523 206.10   

รวม 112415.67 524       

*มนีัยยะส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
    

จากตารางที ่2 สมมตฐิานที ่H1A ค่าธรรมเนียม พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมอย่างไม่พบผลความแตกต่าง 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ตารางที ่3 แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะตอ่ความแตกต่างของเพศ 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H1B กราฟิก 

เพศชาย 349 39.30 19.65 1.05 37.23 41.37 .00 81.48 

เพศหญงิ 176 35.36 14.76 1.11 33.16 37.55 .00 71.43 

รวม 525 37.98 18.24 0.80 36.41 39.54 .00 81.48 

H1C เนื้อหา 

เพศชาย 349 22.94 14.66 0.78 21.40 24.48 .00 100.00 

เพศหญงิ 176 29.23 13.73 1.03 27.18 31.27 3.45 84.21 

รวม 525 25.05 14.65 0.64 23.79 26.3 .00 100.00 

 

จากตารางที ่3 สมมตฐิาน H1B กราฟิก พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภท

สวมบทบาทตวัละครจากกราฟิกแตกต่างกนั โดยเพศชายตดัสนิใจจากกราฟิกสงูกว่าเพศหญงิเพยีงเลก็น้อย 

สมมตฐิาน H1c เน้ือหา พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครจากเนื้อหาแตกต่างกนั โดยเพศหญงิตดัสนิใจจากเนื้อหาสงูกว่าเพศชายเลก็น้อย 

สมมติฐานท่ี H2 อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากคุณลกัษณะที่

แตกต่างกนั ซึง่ยอมรบัสมมตฐิานดงักล่าว 

ตารางที ่4 แสดงการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของอายุ 

    SS Df MS F Sig 

H2A ค่าธรรมเนียม 

ระหว่างกลุ่ม 7632.90 4 1908.22 4.95 .001* 

ภายในกลุ่ม 200379.73 520 385.35     

รวม 208012.63 524       

H2B กราฟิก 

ระหว่างกลุ่ม 4416.19 4 1104.05 3.38 .010* 

ภายในกลุ่ม 169912.28 520 326.75     

รวม 174328.47 524       

H2C เนื้อหา 

ระหว่างกลุ่ม 5690.33 4 1422.58 6.93 .000* 

ภายในกลุ่ม 106725.34 520 205.24     

รวม 112415.67 524       

*มนีัยยะส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05           
จากตารางที ่4 พบผลอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิจงึไดน้ ามาเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจเป็นรายดา้น 



 
 

 

ตารางที ่5 แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะตอ่ความแตกต่างของอายุ 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H2A 
ค่าธรรมเนียม 

ต ่ากว่า 18 67 46.67 19.28 2.36 41.97 51.37 10.91 89.55 

18 - 29 ปี 298 35.90 21.37 1.24 33.46 38.34 .00 100.00 

30-39 ปี 140 35.30 16.08 1.36 32.62 37.99 6.56 87.72 

40-49 ปี 18 31.33 14.76 3.48 23.99 38.67 10.53 64.71 

50 ปีขึน้ไป 2 40.38 24.48 17.31 -179.53 260.3 23.08 57.69 

รวม 525 36.98 19.92 0.87 35.27 38.69 .00 100.00 

H2B กราฟิก 

ต ่ากว่า 18 67 32.75 18.5 2.26 28.24 37.27 2.99 81.48 

18 - 29 ปี 298 40.28 19.02 1.10 38.11 42.45 .00 78.13 

30-39 ปี 140 36.38 15.51 1.31 33.79 38.97 .00 75.00 

40-49 ปี 18 32.06 18.79 4.43 22.72 41.41 5.26 65.52 

50 ปีขึน้ไป 2 34.62 21.76 15.38 -160.86 230.09 19.23 50.00 

รวม 525 37.98 18.24 0.80 36.41 39.54 .00 81.48 

H2c เนื้อหา 

ต ่ากว่า 18 67 20.57 11.47 1.40 17.78 23.37 2.33 60.87 

18 - 29 ปี 298 23.82 14.59 0.84 22.16 25.48 .00 100.00 

30-39 ปี 140 28.31 14.21 1.20 25.94 30.69 .00 79.41 

40-49 ปี 18 36.61 19.95 4.70 26.69 46.53 8.00 84.21 

50 ปีขึน้ไป 2 25.00 2.72 1.92 0.57 49.43 23.08 26.92 

รวม 525 25.05 14.65 0.64 23.79 26.30 .00 100.00 

 

จากตารางที ่5 สมมตฐิานที ่H2A ค่าธรรมเนียม พบว่า อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมแตกต่างกนั โดยอายุต ่ากว่า 18 ปี ตดัสนิใจจากคา่ธรรมเนียมสงูทีสุ่ด 

และเมื่ออายเุพิม่ขึน้จะส่งผลใหก้ารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากค่าธรรมเนียมลดลง ยกเวน้ในกลุ่ม 50 ปีขึน้ไป ทีม่ผีูต้อบ

แบบสอบถามเพยีง 2 คน ทีต่ดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากค่าธรรมเนียมสงูขึน้ 

สมมตฐิาน H2B กราฟิก พบว่า อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครจากกราฟิกแตกต่างกนั โดยอายุ 18-29 ปี ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟฟิกสงูกว่าทุกช่วงอายุ และกลุ่มอายุต ่า

กว่า 18 ปี และ 40-49 ปี มคี่าการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกทีใ่กลเ้คยีงกนั 



 
 

 

สมมตฐิาน H2c เน้ือหา พบว่า อายุทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครจากเนื้อหาแตกต่างกนั โดยอายุทีเ่พิม่ขึน้ส่งผลต่อการตดัสนิใจจากเน้ือหาสงูขึน้ โดยกลุ่ม 40-49 ปี ตดัสนิใจเลอืก

เล่นเกมจากเน้ือหาสงูทีสุ่ด และกลุ่มอายุ 50 ปีขึน้ไปทีม่ผีูต้อบแบบสอบถามเพยีง 2 คน ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจาก

กราฟิกทีล่ดลง 

สมมติฐานท่ี 3 ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจาก

คุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั ซึง่ยอมรบัสมมตฐิานน้ี 

ตารางที ่6 แสดงการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของระดบัการศกึษา 

    SS Df MS F Sig 

H3A ค่าธรรมเนียม 

ระหว่างกลุ่ม 6654.25 3 2218.08 5.74 .001* 

ภายในกลุ่ม 201358.38 521 386.48     

รวม 208012.63 524       

H3B กราฟิก 

ระหว่างกลุ่ม 4417.19 3 1472.40 4.51 .004* 

ภายในกลุ่ม 169911.28 521 326.13     

รวม 174328.47 524       

H3C เนื้อหา 

ระหว่างกลุ่ม 2527.42 3 842.47 3.99 .008* 

ภายในกลุ่ม 109888.26 521 210.92     

รวม 112415.68 524       

*มนีัยยะส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05           
  จากตารางที ่6 พบผลอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิจงึไดน้ ามาเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจเป็นรายดา้น 

ตารางที ่7 แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะตอ่ความแตกต่างของระดบัการศกึษา 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H3A  ค่า 
ธรรมเนียม 

ต ่ากว่าปรญิญาตร ี 113 43.69 21.62 2.03 39.66 47.72 .00 100.00 

ปรญิญาตร ี 319 34.83 19.51 1.09 32.68 36.98 .00 100.00 

ปรญิญาโท 88 36.04 17.32 1.85 32.37 39.71 7.41 89.55 

ปรญิญาเอก 5 38.87 21.28 9.52 12.45 65.29 18.61 66.67 

รวม 525 36.98 19.92 0.87 35.27 38.69 .00 100.00 

 

 

 



 
 

 

ตารางที ่7 (ต่อ) แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะต่อความแตกต่างของระดบัการศกึษา 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H3B กราฟิก 

ต ่ากว่าปรญิญาตร ี 113 34.22 18.87 1.77 30.70 37.73 .00 78.18 

ปรญิญาตร ี 319 40.12 18.34 1.03 38.10 42.14 .00 81.48 

ปรญิญาโท 88 35.83 15.90 1.69 32.46 39.20 .00 77.55 

ปรญิญาเอก 5 24.19 16.58 7.41 3.60 44.77 11.63 51.72 

รวม 525 37.98 18.24 0.80 36.41 39.54 .00 81.48 

H3c เนื้อหา 

ต ่ากว่าปรญิญาตร ี 113 22.10 13.82 1.30 19.52 24.67 .00 100.00 

ปรญิญาตร ี 319 25.05 14.93 0.84 23.41 26.70 .00 100.00 

ปรญิญาโท 88 28.13 13.54 1.44 25.26 31.00 3.92 66.67 

ปรญิญาเอก 5 36.94 20.60 9.21 11.37 62.52 16.67 69.77 

รวม 525 25.05 14.65 0.64 23.79 26.30 .00 100.00 

 

จากตารางที ่7 สมมตฐิานที ่H3A ค่าธรรมเนียม พบว่า ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจ

เลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมแตกต่างกนั โดยการศกึษาต ่ากว่าปรญิญาตรตีดัสนิใจเลอืก

เล่นเกมจากค่าธรรมเนียมสงูทีสุ่ด และระดบัการศกึษาปรญิญาตรถีงึปรญิญาเอก ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจาก

ค่าธรรมเนียมทีอ่ยูใ่นระดบัใกลเ้คยีงกนั 

สมมตฐิานที ่H3B กราฟิก พบว่า ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวม

บทบาทตวัละครจากกราฟิกแตกต่างกนั โดยระดบัการศกึษาปรญิญาตรตีดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกสงูทีสุ่ด และ

ระดบัการศกึษาต ่ากว่าปรญิญาตรกีบัปรญิญาโทใหค้่าความส าคญัในการตดัสนิใจดา้นกราฟิกทีใ่กลเ้คยีงกนั 

สมมตฐิานที ่H3c พบว่า ระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาท

ตวัละครจากเน้ือหาแตกต่างกนั โดยระดบัการศกึษาทีส่งูขึน้ส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากเน้ือหาทีส่งูขึน้ดว้ย 

สมมติฐานท่ี 4 อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากคุณลกัษณะที่

แตกต่างกนั ซึง่ยอมรบัสมมตฐิานดงักล่าว 

 

 



 
 

 

ตารางที ่8 แสดงการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของอาชพี 

    SS Df MS F Sig 

H4A ค่าธรรมเนียม 

ระหว่างกลุ่ม 28542.92 4 7135.73 20.68 .000* 

ภายในกลุ่ม 179469.71 520 345.13     

รวม 208012.63 524       

H4B กราฟิก 

ระหว่างกลุ่ม 10724.32 4 2681.08 8.52 .000* 

ภายในกลุ่ม 163604.15 520 314.62     

รวม 174328.47 524       

H4C เนื้อหา 

ระหว่างกลุ่ม 4830.64 4 1207.66 5.83 .000* 

ภายในกลุ่ม 107585.03 520 206.89     

รวม 112415.68 524       

*มนีัยยะส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05           
จากตารางที ่8 พบผลอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิจงึไดน้ ามาเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจเป็นรายดา้น 

ตารางที ่9 แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะตอ่ความแตกต่างของอาชพี 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H4A ค่า 
ธรรมเนียม 

นักเรยีน/นักศกึษา 136 48.21 22.98 1.97 44.31 52.11 .00 100.00 

ขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ 146 29.63 14.25 1.18 27.29 31.96 6.15 92.59 

พนักงานบรษิทั 190 34.54 18.46 1.34 31.90 37.18 .00 100.00 

เจา้ของธุรกจิ 45 34.32 16.48 2.46 29.37 39.27 6.78 73.08 

อาชพีอื่นๆ 8 52.96 18.38 6.50 37.59 68.33 25 73.68 

รวม 525 36.98 19.92 0.87 35.27 38.69 .00 100.00 

H4B กราฟิก 

นักเรยีน/นักศกึษา 136 31.24 18.37 1.58 28.13 34.36 .00 78.13 

ขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ 146 43.29 16.64 1.38 40.57 46.01 .00 77.55 

พนักงานบรษิทั 190 38.74 18.59 1.35 36.08 41.40 .00 81.48 

เจา้ของธุรกจิ 45 38.93 14.31 2.13 34.63 43.23 11.54 62.50 

อาชพีอื่นๆ 8 32.03 22.61 7.99 13.13 50.94 10.35 75.00 

รวม 525 37.98 18.24 0.80 36.41 39.54 .00 81.48 

H4C เนื้อหา 

นักเรยีน/นักศกึษา 136 20.55 14.50 1.24 18.09 23.00 .00 100.00 

ขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ 146 27.08 13.15 1.09 24.93 29.23 2.56 78.38 

พนักงานบรษิทั 190 26.72 15.18 1.10 24.55 28.89 .00 100.00 

เจา้ของธุรกจิ 45 26.75 15.13 2.26 22.21 31.30 6.38 69.77 

อาชพีอื่นๆ 8 15.01 8.73 3.09 7.71 22.31 .00 30.49 

รวม 525 25.05 14.65 0.64 23.79 26.30 .00 100.00 



 
 

 

จากตารางที ่9 สมมตฐิานที ่H4A ค่าธรรมเนียม พบว่า อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

ประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมแตกต่างกนั โดยผูท้ีป่ระกอบอาชพีอื่น ๆ นอกจากตวัเลอืก เช่น อาชพี

รบัจา้งทัว่ไป เกมเมอร ์หรอืยทูบูเบอร ์กบักลุ่มนักเรยีน/นักศกึษาตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากค่าธรรมเนียมในระดบัสงู

ใกลเ้คยีงกนั 

 สมมตฐิานที ่H4B กราฟิก พบว่า อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาท

ตวัละครจากกราฟิกแตกต่างกนั โดยขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกสงูทีสุ่ด พนักงานบรษิทั

กบัเจา้ของธุรกจิ และกลุ่มอาชพีอื่น ๆ กบันักเรยีน/นักศกึษา ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกทีร่ะดบัใกลเ้คยีงกนั 

 สมมตฐิานที ่H4c เน้ือหา พบว่า อาชพีทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละครจากเนื้อหาแตกต่างกนั โดยขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ พนักงานบรษิทักบัเจา้ของธุรกจิ ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจาก

เน้ือหาในระดบัทีใ่กลเ้คยีงกนั และนักเรยีน/นักศกึษากบัอาชพีอืน่ ๆ ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากเนื้อหาในระดบัทีต่ ่ากว่า

กลุ่มอื่นในตวัเลอืก  

สมมติฐานท่ี 5 รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจาก

คุณลกัษณะทีแ่ตกต่างกนั ซึง่ยอมรบัสมมตฐิานดงักล่าว 

ตารางที ่10 แสดงการเปรยีบเทยีบความแตกต่างของรายไดเ้ฉลีย่ 

    SS Df MS F Sig 

H5A ค่าธรรมเนียม 

ระหว่างกลุ่ม 27864.99 4 6966.25 20.11 .000* 

ภายในกลุ่ม 180147.63 520 346.44     

รวม 208012.63 524       

H5B กราฟิก 

ระหว่างกลุ่ม 12020.79 4 3005.20 9.63 .000* 

ภายในกลุ่ม 162307.68 520 312.13     

รวม 174328.47 524       

H5C เนื้อหา 

ระหว่างกลุ่ม 5309.1 4 1327.28 6.44 .000* 

ภายในกลุ่ม 107106.58 520 205.97     

รวม 112415.68 524       

*มนีัยยะส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05           
จากตารางที ่10 พบผลอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิจงึไดน้ ามาเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจเป็นรายดา้น 

 

 



 
 

 

ตารางที ่11 แสดงการเปรยีบเทยีบการตดัสนิใจของคุณลกัษณะต่อความแตกต่างของรายไดเ้ฉลีย่ 

            For Mean     

    N Mean S.D. 
Std. 
Error 

Lower  
Bound 

Upper  
Bound 

Mini- 
mum 

Maxi- 
mum 

H5A ค่า 
ธรรมเนียม 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 107 50.79 22.78 2.20 46.43 55.16 .00 100.00 

10,000-25,000 บาท 209 33.89 18.89 1.31 31.31 36.46 .00 92.59 

25,001-35,000 บาท 125 30.46 14.00 1.25 27.98 32.94 .00 83.33 

35,001-50,000 บาท 52 35.81 19.09 2.65 30.50 41.13 7.41 100.00 

มากกว่า 50,001 บาท 32 38.32 16.07 2.84 32.52 44.11 6.56 74.29 

รวม 525 36.98 19.92 0.87 35.27 38.69 .00 100.00 

H5B กราฟิก 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 107 29.25 17.81 1.72 25.83 32.66 .00 75.00 

10,000-25,000 บาท 209 41.67 18.37 1.27 39.17 44.18 .00 81.48 

25,001-35,000 บาท 125 40.29 16.35 1.46 37.39 43.18 .00 76.47 

35,001-50,000 บาท 52 37.51 18.17 2.52 32.45 42.57 .00 77.55 

มากกว่า 50,001 บาท 32 34.76 16.56 2.93 28.79 40.73 10 67.65 

รวม 525 37.98 18.24 0.80 36.41 39.54 .00 81.48 

H5c เนื้อหา 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 107 19.96 15.04 1.45 17.08 22.84 .00 100.00 

10,000-25,000 บาท 209 24.44 13.97 0.97 22.54 26.35 .00 100.00 

25,001-35,000 บาท 125 29.25 14.61 1.31 26.67 31.84 3.45 84.21 

35,001-50,000 บาท 52 26.68 13.63 1.89 22.88 30.48 .00 57.69 

มากกว่า 50,001 บาท 32 26.92 14.55 2.57 21.67 32.17 3.92 58.33 

รวม 525 25.05 14.65 0.64 23.79 26.30 .00 100.00 

 

จากตารางที ่11 สมมตฐิานที ่H5A ค่าธรรมเนยีม พบว่า รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืก

เล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละครจากค่าธรรมเนียมแตกต่างกนั โดยผูท้ีม่รีายไดเ้ฉลีย่ต ่ากว่า 10,000 บาท ตดัสนิใจ

เลอืกเล่นเกมจากค่าธรรมเนียมสงูทีสุ่ด ซึง่แตกต่างจากกลุ่มรายไดอ้ื่น โดยกลุ่มรายไดต้ัง้แต่ 10,000-50,000 บาทขึน้ไป 

ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากค่าธรรมเนียมทีม่คีวามใกลเ้คยีงกนั 

สมมตฐิานที ่H5B กราฟิก พบว่า รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวม

บทบาทตวัละครจากกราฟิกแตกต่างกนั โดยผูท้ีม่รีายได ้10,000-35,000 บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกสงู

ใกลเ้คยีงกนั และรายไดเ้ฉลีย่ต ่ากว่า 10,000 บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากดา้นน้ีน้อยทีสุ่ด 



 
 

 

 สมมตฐิานที ่H5c เน้ือหา พบว่า รายไดเ้ฉลีย่ทีแ่ตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวม

บทบาทตวัละครจากเน้ือหาแตกต่างกนั โดยรายไดเ้ฉลีย่ที ่25,001 – 35,000 บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากเนื้อหา

มากทีสุ่ด ซึง่ใกลเ้คยีงกบัรายไดเ้ฉลีย่ 35,001 – 50,000 บาทขึน้ไปอยู่เพยีงเลก็น้อย  และรายไดเ้ฉลีย่ต ่ากว่า 10,000 

บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากเนื้อหาในระดบัทีน้่อยทีสุ่ด 

อภิปรายผล 

จากการศกึษาการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร โดยแบง่เป็นขอ้ค าถามการวจิยัที ่1 มี

ความน่าสนใจ คอื ผูบ้รโิภคหรอืผูเ้ล่นตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากลกัษณะของกราฟิกและค่าธรรมเนียมอย่างใกลเ้คยีงกนั

ตามล าดบั ระบุไดว้่า ไมใ่ช่เพยีงค่าธรรมเนียมเท่านัน้ ทีจ่ะท าใหผู้บ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวั

ละคร แต่ยงัมกีารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกดว้ย โดยการใหค้วามส าคญัในคุณลกัษณะของกราฟิกนี้ เป็นเพราะ

แพลตฟอรม์ต่าง ๆ ทีใ่ชก้ารเล่นเกม สามารถตอบสนองต่อกราฟิกเสมอืนจรงิ ทีผู่บ้รโิภคใหค้วามสนใจได ้หากเมื่อ

เทยีบกบัเทคโนโลยใีนยุค 10-20 ปีก่อน ยงัไม่มแีพลตฟอรม์ใดทีส่ามารถรองรบักราฟิกเสมอืนจรงิไดเ้ท่ากบัปัจจุบนั จงึ

ท าใหก้ราฟิกเป็นอกีคุณลกัษณะนึงทีผู่บ้รโิภคตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาทตวัละคร ซึง่สอดคลอ้งกนักบั

งานวจิยัของ Henri Lindgren ผูว้จิยัเรื่อง ปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการตดัสนิใจซื้อเกมคอมพวิเตอรแ์ละวดิโิอเกม พบว่า 

กราฟิกทีด่แีละค่าธรรมเนียมทีเ่หมาะสมส่งผลต่อยอดขายของเกมไดด้ ีซึง่กราฟิกของเกมสะทอ้นใหเ้หน็ถงึเอกลกัษณ์

ของคุณสมบตัขิองเกมในยคุปัจจุบนั ทีเ่ป็นไปในทศิทางเดยีวกนักบังานวจิยัชิน้น้ี 

และค าถามการวจิยัที ่2 การวเิคราะหปั์จจยัส่วนบุคคลส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมประเภทสวมบทบาท

ตวัละคร เมื่อน ามาวเิคราะหเ์ป็นรายดา้น พบว่า มรีายดา้นทีม่คีวามสมัพนัธเ์ป็นไปในทศิทางเดยีวกนั คอื  

อายุต ่ากว่า 18 ปี การศกึษาต ่ากว่าปรญิญาตร ีและมรีายไดเ้ฉลีย่ต ่ากว่า 10,000 บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกม

จากค่าธรรมเนียมสงู เพราะดว้ยอายุและระดบัการศกึษาต ่ากว่าปรญิญาตรอีาจจะมรีายไดต้ ่ากวา่ผูท้ีม่กีารศกึษาตัง้แต่

ปรญิญาตรขีึน้ไป และดว้ยรายไดท้ีม่อีย่างจ ากดัท าใหก้ารตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมตอ้งพจิารณาเรื่องค่าธรรมเนียมก่อน

คุณลกัษณะอื่น ๆ โดย เสาวนีย ์ขจรเทวาวงศ ์พบว่า ระดบัการศกึษาทีต่ ่ากว่าปรญิญาตรทีีม่รีายไดต้ ่ากว่า 15,000 

บาท จะพจิารณาเรื่องของราคาสมารท์โฟนมากกว่าคุณภาพของกลอ้งถ่ายรปูและน ้าหนักของสมารท์โฟน  

อายุ 18-29 ปี และมรีายไดเ้ฉลีย่ 25,001 – 35,000 บาท ตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมจากกราฟิกสงู เพราะช่วงอายุ

นี้เตบิโตมาในยุคทีม่คีวามกา้วหน้าของเทคโนโลยเีกดิขึน้อย่างรวดเรว็ ท าใหผู้บ้รโิภคหรอืผูเ้ล่นไดเ้หน็ความ



 
 

 

เปลีย่นแปลงของเกมทีม่มีาตลอดเวลา ซึง่เกมนัน้ถูกววิฒันาการจากการต่อเตมิเมด็สแีบบ pixel art มาจนถงึการใช้

เทคโนโลยทีีท่นัสมยัในการสรา้งภาพและเสยีงทีส่มจรงิ และกลุ่มอายุ 18-29 ปี กอ็ยูใ่นช่วงของเดก็ทีจ่บใหม่หรอืวยั

ก าลงัท างานท าใหม้รีายไดเ้ป็นของตนเอง รวมถงึมคีวามสามารถในการซื้ออุปกรณ์ทีส่นับสนุนต่อกราฟิกในแบบที่

ผูบ้รโิภคตอ้งการได ้ซึง่สอดคลอ้งกนักบังานวจิยัของ สุชาดา ลขิติเจรญิพนัธ ์พบว่า ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อการตดัสนิใจ

ซื้อกลอ้ง GoPro  คอื ปัจจยัดา้นคุณภาพของรปูมากกว่าปัจจยัดา้นราคาและปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย  

และยงัมใีนส่วนของเนื้อหาจากผลการวจิยั พบว่า อายแุละการศกึษา ทีส่งูขึน้ ส่งผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่น

เกมจากเนื้อหา เพราะเมื่ออายทุีม่ากขึน้ไม่ใช่แค่เพยีงกราฟิกหรอืดา้นค่าธรรมเนียมเท่านัน้ทีจ่ะส่งผลต่อการตดัสนิใจ 

แต่จะตอ้งมเีน้ือหาทีม่คีวามแปลกใหม่หรอืมคีวามน่าสนใจ จะเหน็ไดว้่าในหลายเกม เช่น Diablo จะเน้นกลุ่มผูบ้รโิภคที่

สามารถอ่านภาษาองักฤษได ้เพราะตวัเกมไม่รองรบัภาษาไทยและสงัคมภายในเกมค่อนขา้งมอีายุทีส่งูกว่า 25 ปีขึน้ไป 

ซึง่สอดคลอ้งกนักบังานวจิยัของ James Banks, Leandro S. Carvalho, Francisco Perez-Arce พบว่า ระดบั

การศกึษาทีแ่ตกต่างกนัมผีลต่อการตดัสนิใจ และเมื่อเปรยีบเทยีบเป็นรายปียอ้นหลงัทัง้ 10 ปี พบว่า ระดบัการศกึษาที่

แตกต่างกนัมแีนวโน้มในการตดัสนิใจทีส่งูขึน้เรื่อย ๆ 
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