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บทคดัย่อ 
การวิจยันี� มีวตัถุประสงคเ์พื�อ 1) ศึกษาองคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรม

การเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั 2) ศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน

กบัทกัษะในยุคดิจิทัลที�ได้จากการเล่นเกมออนไลน์ 3) ศึกษาความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบของเกม

ออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบัทกัษะในยุคดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน ์และ 4) พฒันารูปแบบของเกมออนไลน์

หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ �) ร่าง

รูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน �) แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และ �) แบบประเมินความ

เหมาะสมและรับรองรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้ร้อยละ ค่าเฉลี�ย ส่วน

เบี�ยงเบนมาตรฐาน และ ค่าสมัประสิทธิ� สหสัมพนัธ์ ผลการวิจยัพบวา่ 1) รูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผล

ต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั มี 3 องค์ประกอบหลกั ไดแ้ก่ (1) องค์ประกอบของเกมออนไลน์

หลายผูเ้ล่นมหาชน (2) พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน ์และ (3) ทกัษะในยคุดิจิทลั 2) พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์

มีความสมัพนัธ์กบัทกัษะในยคุดิจิทลั อีกทั�งตวัแปรพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน ์กบั องคป์ระกอบของเกมออนไลน์ 

สามารถอธิบายการผนัแปรตวัแปรทกัษะในยุคดิจิทลัไดร้้อยละ 35 (��= 0.35) 3) องคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผู ้

เล่นมีความสัมพนัธ์กบัทกัษะในยุคดิจิทลั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ (p-value < 0.05) และ 4) รูปแบบของเกมออนไลน์

หลายผูเ้ล่นมหาชนที�มี 3 องคป์ระกอบหลกั มีผลการประเมินรูปแบบอยู่ในระดบัสูงมากที�สุด (M =4.88, SD = 0.35) 
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Abstract 
 This research aims to:1) examine the components of massive multiplayer online games that impact the learning 

behavior to enhance skills in the digital age; 2) investigate the relationships between the behavior of players in massive 

multiplayer online games and the skills in the digital age acquired through gameplay; 3) explore the correlation between the 

patterns of play in massive multiplayer online games and the skills in the digital age acquired; and 4) develop a model of 

massive multiplayer online games influencing learning behavior to enhance skills in the digital age. The research 

instruments include: 1) a draft of the massive multiplayer online games, 2) an online gaming behavior questionnaire, and 3) 

a form to assess the suitability and acceptance of the massive multiplayer online games. The researchers analyzed the data 

using percentages, means, standard deviations, and Pearson correlation coefficients. The findings revealed that 1) the 

patterns of massive multiplayer online games influencing learning behavior to enhance skills in the digital age consist of 

three main components: (1) the components of massive multiplayer online games, (2) the behavior of players in online 

games, and (3) skills in the digital age. 2) Player behavior in online games is also correlated with skills in the digital age. 

Moreover, the variables of player behavior and the components of online games can explain the variability in skills in the 

digital age by 35% of the variation in skill variables in the digital age (�� = 0.35). 3) The components of massive multiplayer 

online games are significantly correlated at the level of statistical significance with skills in the digital age (p-value < 0.05). 

Similarly, 4) the developed model of massive multiplayer online games that consists of three main components had the 

evaluation results at the highest level (M = 4.88, SD = 0.35). 

 

Keywords: Massively multiplayer online game, Learning behavior, Digital skills  

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา  
 การวิจยัหลายสิบปีที�ผ่านมาส่วนใหญ่เน้นไปที�ผลกระทบเชิงลบของเกม กล่าวคือ มุ่งเนน้ไปที�ความรุนแรง 

อันตรายที� เกิดขึ� น การเสพติดเกมทําให้เสียสุขภาพและเกิดภาวะซึมเศร้า (Anderson  & Bushman, 2001; ศิริไชย             

หงส์สงวนศรี และ พนม เกตุมาน, 2548) แต่องค์ประกอบ (elements) และกลไกวิธีการของเกม (mechanics) นั�นก็ยงัถูก

นํามาปรับใช้ไม่ว่าจะเป็น Game Base Learning หรือ Gamification หรือ Serious games เป็นเกมที�สร้างขึ� นมาเพื�อ

การศึกษาโดยเฉพาะ จะเห็นไดว้่าจริง ๆ แลว้เกมไม่ไดมี้แต่ขอ้เสียเพียงดา้นเดียว งานวิจยัช่วง 10 ปีหลงั ไม่ว่าจะเป็น

สาขาสงัคมศาสตร์ สาขาวิทยาศาสตร์ จึงเริ�มศึกษาเชิงลึกเพิ�มมากขึ�นเกี�ยวกบัการเล่นเกมออนไลน์ในหลากหลาย การเล่น

เกมออนไลน์ในประเภทต่าง ๆ ทาํไมถึงเลือกเล่นเกมประเภทเหล่านั�นและส่งผลกระทบอย่างไร แมแ้ต่กรณีของความ

รุนแรงหรือภาวะซึมเศร้า (Reich  &  Vorderer, 2015) มีการศึกษาประโยชน์ของการเล่นเกมเพิ�มมากขึ�นโดยมุ่งเน้นไปที�   

4 ส่วนดว้ยกนั ไดแ้ก่ ความรู้ความเขา้ใจ แรงจูงใจ อารมณ์ และสงัคม และเมื�อพิจารณางานวิจยัในหลาย ๆ ประเทศไดน้าํ

เกมมาใชเ้ป็นเครื�องมือที�พฒันาทกัษะในการเรียนรู้ การพฒันาของสมอง โดยจุดเริ�มตน้อยู่ในกลุ่มของวยัเด็ก จนขยาย
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ไปสู่วยัผูสู้งอายุ (Pallavicini et al., 2018) ซึ� งสนับสนุนให้เห็นว่าการเล่นเกมช่วยพฒันาทักษะทางปัญญาและยงัช่วย

พฒันาทกัษะทางดา้นอารมณ์อีกดว้ย  

 Prensky (2011) ไดใ้ห้ขอ้คิดเห็นว่า การเล่นเกมถือไดว้่าเป็นการเปิดประสบการณ์การเรียน นอกเหนือจากที�

เรียนจากตาํราหรือภายในห้องเรียน เกมยงัดึงดูดความสนใจและไดมี้อิทธิพลต่อเด็กรุ่นหนึ� งและวยัรุ่นที�เติบโตมาใน

ฐานะ “เดก็ยคุดิจิทลั” แทนการเรียนรู้ผ่านคู่มือ หนงัสือ หรือเพียงในหอ้งเรียน เดก็และเยาวชนจาํนวนมากแกปั้ญหาผ่าน

การลองผิดลองถูก รวบรวมหลกัฐานซํ� า ๆ เขาไดท้ดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างการเล่นวิดีโอเกมและความสามารถใน

การแกปั้ญหา ทั�งในการแกปั้ญหาซึ� งมีการเตรียมการไว ้มีการวางแผนไวก่้อน (เช่น การใช้เวลาเพื�อรวบรวมข้อมูล 

ประเมินทางเลือกต่าง ๆ กาํหนด การวางแผนและพิจารณาเปลี�ยนกลยุทธ์และ/หรือเป้าหมายก่อนดาํเนินการ) และอีก

งานวิจยัหนึ�งไดศึ้กษาผ่านการเล่นเกม World of Warcraft ผูเ้ล่นมีความสัมพนัธ์ในเชิงบวกกบัความสามารถในการแกไ้ข

ปัญหา การวางแผนและการวางกลยุทธิ�  ซึ� งสอดคลอ้งกบั Steinkuehler and Duncan (2008) พวกเขาสวมบทบาทตามตัว

ละครในเกมและพฒันาความคิดปรับเปลี�ยนไปตามเหตุการณ์ที�เกิดขึ�น อีกงานวิจยัที�เห็นไดช้ดัเจนมากขึ�น คือ งานของ 

Adachi and Willoughby (2013) พบวา่วยัรุ่นจาํนวนมากที�เล่นเกมออนไลนที์�เป็นแนวการวางกลยุทธ์ การสวมบทบาทเกม 

ยิ�งเห็นพฒันาการมากขึ�นในทกัษะการแกปั้ญหา ยงัรวมไปถึงเกมแนวอื�น ๆ ไม่วา่จะเป็นเกมแข่งรถและเกมการต่อสู ้และ

เมื�อมีการพฒันาทักษะการแก้ปัญหาที�ได้รับผ่านการเล่นเกมแนวเชิงกลยุทธิ�  งานวิจัยยงัได้ระบุว่าสามารถทําให ้

ผลการเรียนดีขึ�น แต่อย่างไรตอ้งทาํการวิจยัเพิ�มเติมในส่วนของวิดีโอเกมจะสอนทกัษะการแกปั้ญหาและไม่ว่าจะเป็น

ทกัษะทั�วไปในบริบทของโลกแห่งความเป็นจริงไดห้รือไม่  

 ในที�สุด ดูเหมือนว่าวิดีโอเกมจะเกี�ยวข้องกับประโยชน์ทางการพฒันาสติปัญญา เกี�ยวกบัทักษะด้านการ

แกปั้ญหา ความคิดสร้างสรรคที์�เพิ�มขึ�น หลกัฐานใหม่กาํลงัปรากฏว่าการเล่นวิดีโอเกมประเภทใดก็ตามไม่ว่าจะรุนแรง

หรือไม่ก็ตาม ส่งเสริมให้เด็กมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ตวัอย่างเช่น ในกลุ่มตวัอย่างของนกัเรียนอายุ 12 ปี

เกือบ 500 คน เล่นวิดีโอเกมมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัความคิดสร้างสรรค์ (Jackson et al., 2012) และ ในปี พ.ศ. 2551 

นกัวิจยัจากมหาวิทยาลยั Washington ไดส้ร้างเกมออนไลนชื์�อ Foldit (Cooper et al., 2010) ใหป้ระชาชนไดเ้ล่นเกมซึ� งตวั

เกมไดมี้การจาํลองการสร้างพนัธุกรรมของโปรตีน และไดมี้การจดัการแข่งขนัขึ�นในปี ค.ศ. 2010 ผลที�ไดคื้อผูที้�ทาํ

คะแนนไดม้ากสุดเป็นที�มาของการสร้างโครงสร้างทางพนัธุกรรมที�ใชไ้ขปัญหาที�ยาวนานกว่า 10 ปี ที�เกี�ยวขอ้งกบัโรค

เอดส์ลงได ้ซึ� งจะเห็นว่า การคิดสร้างสรรค์และการแกปั้ญหาที�นอกกรอบของนักเล่นเกมกลายเป็นทกัษะที�ดูเหมือน

จาํเป็นอยา่งยิ�งในการแกไ้ขปัญหาที�เขา้ใจยากที�สุด  

 อยา่งไรก็ตามในปัจจุบนัมีความพยายามในการสร้างเกมสาํหรับการศึกษาโดยเฉพาะขึ�นมาจาํนวนมากในแต่ละ

รายวิชาให้เหมาะสมกบัวิชาตนเอง ก็จะกลบักลายเป็นการสร้างเกมเพื�อให้บงัคบัใช้กบัทุกคน ซึ� งแต่ละคนการสร้าง

แรงจูงใจและความสนุกร่วมบนองค์ประกอบของเกมออนไลน์แตกต่างกนั แต่กลบักนันั�น เกมในทอ้งตลาดมีความ

หลากหลาย ไม่ควรจํากัดการพัฒนาในรูปแบบเดียวแล้วนํามาบังคับใช้ให้เข้ากับทุกคน one fit size for all นั�นไม่

เหมาะสม แต่ควรมุ่งเนน้ที�ความอิสระในการเรียนรู้ จากที�ระบบการศึกษาไทยก็กาํลงัมองถึงปัญหาที�เกิดขึ�นของการสร้าง

แม่แบบเดียวแต่มาบงัคบัใชก้บัทุกคน แต่ควรปรับแนวคิดในการพฒันาหลกัสูตรที�ตอบสนองผูเ้รียนของตนเองในแต่ละ

บริบทพื�นที�ทางสังคม ส่งเสริมศกัยภาพการเรียนรู้ของผูเ้รียน (วสนัต ์เตง็กวน และ กิตติชยั สุธาสิโนบล, 2564) คนแต่ละ
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คนมีความแตกต่างกนั เด็กสองคนไม่จาํเป็นตอ้งมีความสามารถและทกัษะเท่า ๆ กนั แต่ระบบการศึกษาพยายามทาํให้

เด็กออกมาเป็นบลอ็กเหมือนกนัหมด แลว้ลงเอยดว้ยการตดัสินเด็ก ถา้เขาไม่สามารถทาํไดต้ามความคาดหวงัของผูใ้หญ่

หรือผูเ้ชี�ยวชาญ ก็จะถูกประเมินว่าไม่มีความสามารถในเรื�องต่าง ๆ (อดิศร จนัทรสุข, 2564) เฉกเช่นเดียวกบัการพฒันา

เกมทางการศึกษา จะมุ่งเนน้องคป์ระกอบหลกั ๆ 3 ดา้น คือ คะแนน ป้าย และกระดานแสดงลาํดบั (Lavoué et al., 2018) 

แต่องคป์ระกอบของเกมนั�นมีอีกมากมาย รวมถึงความสนใจของแต่ละบุคคลก็แตกต่างกนั จนทาํใหใ้นปัจจุบนัมีบริษทั

ไดพ้ฒันาเกมทางการศึกษาเขา้ใกลเ้กมตามทอ้งตลาดมากขึ�นเพื�อสร้างแรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจและสร้างความสนุก แต่

งบประมาณในการสร้างและการจัดซื�อเกมเหล่านั�นมีมูลค่าที�สูง ทาํให้ผูว้ิจยัสนใจที�จะศึกษาองค์ประกอบของเกม

ออนไลนใ์นทอ้งตลาดที�ส่งผลต่อการพฒันาทกัษะต่าง ๆ และความรู้ในยคุดิจิทลัแทนการพฒันาเกมขึ�นมาเฉพาะ 

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย   
1.  เพื�อศึกษาองคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะ

ในยคุดิจิทลั 

2.  เพื�อศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบัทกัษะในยุคดิจิทลัที�ได้

จากการเล่นเกมออนไลน ์

3.  เพื�อศึกษาความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบัทกัษะในยุค

ดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน ์

4.  เพื�อพฒันารูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะใน

ยคุดิจิทลั 

 

สมมุติฐานของการวจิัย 
1. พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบัทกัษะในยุคดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน์มี

ความสมัพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

2. องค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบัทกัษะในยุคดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกม

ออนไลนมี์ความสัมพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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กรอบแนวคดิในการวจิัย   

 
ภาพที� 1 กรอบแนวคิดการวจิัย 

 

วธิีดําเนินการวจิัย  
การวิจยัครั� งนี� เป็นการวิจยัครั� งนี�  เป็นการวิจยัแบบผสมผสาน (mixed methods)  เพื�อพฒันารูปแบบเกม

ออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

งานวิจยันี�  มีขั�นตอนดาํเนินการวิจยัแบ่งไดเ้ป็น 4 ขั�นตอน มีรายละเอียด ดงันี�  

ขั�นตอนที� 1 ขั�นตอนการศึกษาขอ้มูลเพื�อสร้างร่างรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวขอ้งกบัองคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น พฤติกรรมของผู ้

เล่นเกมออนไลนแ์ละทกัษะในยคุดิจิทลัแลว้นาํมาสงัเคราะห์ดงันี�  

1.1 สังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้ 

1.2 สงัเคราะห์พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ 

1.3 สังเคราะห์ทกัษะในยุคดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้  
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เครื�องมือในการวิจัย ไดแ้ก่ ร่างรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

ขั�นตอนดําเนินการ ผูว้ิจยัสรุปขอ้มูลที�ไดจ้ากตารางสังเคราะห์ทั�ง 3 ส่วน ไดแ้ก่  องค์ประกอบของเกม

ออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชน พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่น และทกัษะในยคุดิจิทลั 

การวิเคราะห์ขอ้มลูในการวิจยั ผูว้ิจยันาํขอ้มลูที�ไดจ้ากศึกษาเอกสารและงานวิจยั มาสร้างตารางสงัเคราะห์

องคป์ระกอบ  

ขั�นตอนที� 2 ขั�นตอนพฒันาแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

กลุ่มตวัอย่าง  

ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ การพฒันาเกม หรือ

สาขาที�เกี�ยวขอ้ง แต่ตอ้งมีประสบการณ์อย่างนอ้ย ไม่ตํ�ากว่า 5 ปี จาํนวน 9 คน ในการตรวจสอบประสิทธิภาพดา้น

ขอ้มูล เนื�อหา ตลอดจนประสิทธิภาพของรูปแบบที�พฒันาขึ�น เพื�อหาความเที�ยงตรงของเนื�อหา (content validity) 

และความเชื�อมั�น (reliability) โดยพิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งมิติหรือองคป์ระกอบที�ประเมินกบัวตัถุประสงค์

หรือนิยามขององคป์ระกอบนั�น (Item-Objective Congruence: IOC) 

เครื�องมอืในการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

ขั�นตอนดําเนินการ  

1. นาํแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ให้ผูเ้ชี�ยวชาญพิจารณาตรวจสอบความสอดคลอ้ง

ระหว่างขอ้คาํถาม วตัถุประสงค์งานวิจยั ความถูกตอ้งเชิงโครงสร้าง (construct validity) ความถูกตอ้งเชิงเนื�อหา 

(content validity) ความเหมาะสมในการใชภ้าษา และดา้นอื�น ๆ ที�ควรปรับแกไ้ข โดยมีผูเ้ชี�ยวชาญทั�งหมด 9 คน

โดยไดค่้า IOC ระหวา่ง 0.67-0.91 

2. นาํแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน และนาํมา

วิเคราะห์ค่าสมัประสิทธิ� แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) พบวา่ มีค่า 0.92 

ขั�นตอนที� 3 ขั�นตอนการพฒันารูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

กลุ่มตวัอย่าง 

กาํหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้โปรแกรม G*Power กาํหนดการทดสอบสมมติฐานเป็นแบบทางเดียว    

(One-tailed test) โดยกาํหนดระดบันยัสําคญัทางสถิติ 0.05  ค่าอาํนาจการทดสอบ (power of test) เท่ากบั 0.90 ค่า

ขนาดอิทธิพล การประมาณค่าขนาดอิทธิพลที� (Cohen,1977; นิพิฐพนธ์ สนิทเหลือ และคณะ, 2562) ไดข้นาดกลุ่ม

ตวัอย่าง 92 คน การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ทั�ง 92 คน เป็นการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (simple 

random sampling) ของผูที้�เล่นเกมออนไลน์ ในช่วงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2564 ระยะเวลา 1 เดือน โดยวิธีการเกบ็

แบบออนไลน ์
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เครื�องมอืในการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนจ์ากขั�นที� 2  

ขั�นตอนดําเนินการ ผูว้ิจยัสร้างแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ผ่าน Google form และ ส่ง

ลิงคไ์ปยงัมหาวิทยาลยัการกีฬาแห่งชาติ คณะศึกษาศาสตร์ ชั�นปีที� 1-5 วิทยาเขตเชียงใหม่ สมุทรสาคร และ ชุมพร  

การวเิคราะห์ข้อมูลในการวจิยั  

ผูว้ิจยันาํขอ้มูลที�ไดจ้ากการเก็บขอ้มูลออนไลน์จากกลุ่มตวัอยา่ง มาวิเคราะห์สหสัมพนัธ์ของเพียร์สนัและ

การวิเคราะห์การถดถอย 

1. ผูว้ิจยันาํขอ้มูลที�ไดม้าศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนกบั

ทกัษะในยคุดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน ์ 

2. ผูว้ิจยันาํขอ้มูลที�ไดม้าศึกษาความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น

มหาชนกบัทกัษะในยคุดิจิทลัที�ไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน ์

3. นาํขอ้มลูที�ไดม้าพฒันาร่างรูปแบบของเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้

เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลัเดิมเพื�อใหเ้กิดความสมบูรณ์เป็นรูปแบบของเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

 ขั�นตอนที� 4 ขั�นตอนการพฒันาและรับรองรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรม

การเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

กลุ่มตัวอย่าง ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา ดา้นการศึกษา ดา้นจิตวิทยา ดา้นเกมออนไลน์ หรือ

สาขาที�เกี�ยวขอ้ง แต่ตอ้งมีประสบการณ์อย่างนอ้ย ไม่ตํ�ากว่า 3 ปี จาํนวน 9 คน ในการประเมินความเหมาะสมและ

รับรองรูปแบบของเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั   

เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 1) แบบประเมินความเหมาะสมและรับรองรูปแบบของเกมออนไลน์หลาย 

ผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั และ2) รูปแบบของเกมออนไลน์หลายผู ้

เล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลัที�พฒันาขึ�นในขั�นตอนที� 3 

ขั�นตอนดําเนินการ ผูว้ิจยัส่งแบบประเมินความเหมาะสมและรับรองของรูปแบบของเกมออนไลน์หลาย 

ผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลัในรูปแบบออนไลน์ใหแ้ก่ผูเ้ชี�ยวชาญทั�ง  

9 คน  

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย ผูว้ิจัยนําข้อมูลที�ไดจ้ากแบบประเมินความเหมาะสมและรับรองของ

รูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดิจิทัล  

มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี�ย และ ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน พร้อมทั�งแปรผล  

 

ผลการวจิัย  
นาํเสนอผลการวิจยั 4 ตอน ตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัดงันี�   

ตอนที� 1  ผลการศึกษาองคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริม

ทกัษะในยคุดิจิทลั 
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1.1 ผลการสังเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั พบว่า องคป์ระกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบดังนี�  1) Graphic & Sound  

2) Characters 3) Rules 4) Communication 5) Resources 6) Enjoyment 7) Community และ 8) Reality 

1.2 ผลการสงัเคราะห์พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้

เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั พบว่า พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 5 พฤติกรรมดังนี�  Aesthetic, Narrative, Goal, Social และ 

Challenge 

1.3 ผลการสังเคราะห์ทักษะในยุคดิจิทัลของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน พบว่า ผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั จะไดเ้รียนรู้ทกัษะดา้นการคิด

เชิงวิพากษแ์ละการแกปั้ญหา ทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค ์ทกัษะการเขา้สังคม ทกัษะการทาํงานเป็นทีม ทกัษะ

ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี ทกัษะความฉลาดทางอารมณ์ ทกัษะความเป็นผูน้าํ/การตดัสินใจ และทกัษะการ

เอาตวัรอด 

ตอนที� 2  ผลการศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรม

การเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

ตารางที�  1 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมของผู้ เล่นเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดจิทิัล 

ตวัแปร สัมประสิทธิ�สหสัมพนัธ์ของเพยีร์สัน p 

พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์

กบัทกัษะในยคุดิจิทลั 

0.419* 0.000 

*p < .05  

จากตารางที� 1 พบวา่ ผลการศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลาย ผูเ้ล่นมหาชน

ที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั พบว่า ตวัแปรทั�ง 2 ตวั มีนยัสําคญัทางสถิติ (p value 

<.05)  และค่าสัมประสิทธิ� สหสัมพนัธ์ของเพียร์สันมีค่าเป็นเป็นบวก แสดงว่าตวัแปรทั�งสองมีความสัมพนัธ์ไปใน

ทิศทางเดียวกนั ทาํใหส้ามารถอธิบายไดว้า่ตวัแปรพฤติกรรมของผูเ้ล่นมีความสมัพนัธ์กบัทกัษะที�ไดเ้รียนรู้จากเกม  

ตอนที� 3  ผลการศึกษาความสมัพนัธ์ขององคป์ระกอบของของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ   

  พฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 
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ตารางที� 2  ผลการศึกษาความสัมพนัธ์ขององค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดจิทิัล 

ตวัแปร สัมประสิทธิ�สหสัมพนัธ์ของเพยีร์สัน p 

องค์ประกอบของเกมออนไลน์กบั

ทกัษะในยคุดิจิทลั 

0.566* 0.000 

*p < .05 

จากตารางที� 2 พบว่า ผลการศึกษาความสัมพนัธ์ขององคป์ระกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น

มหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั พบว่า ตวัแปรทั�ง 2 ตวั มีนยัสําคญัทางสถิติ  

(p value<.05)  และค่าสมัประสิทธิ� สหสมัพนัธ์ของเพียร์สนัมีค่าเป็นเป็นบวก แสดงวา่ตวัแปรทั�งสองมีความสมัพนัธ์

ไปในทิศทางเดียวกัน ทําให้สามารถอธิบายได้ว่าตัวแปรขององค์ประกอบของรูปแบบของเกมออนไลน์มี

ความสมัพนัธ์กบัทกัษะที�ไดเ้รียนรู้จากเกม  

 

ตารางที� 3 ผลการศึกษาการใช้สมการพยากรณ์พฤตกิรรมของผู้เล่นเกมและองค์ประกอบของเกมออนไลน์กบัทักษะ

ในยุคดจิทิัล 

 b Beta t-value p value 

พฤตกิรรมของผู้เล่น

เกมออนไลน์ 

0.144 0.19* 1.99 0.00 

องค์ประกอบของเกม

ออนไลน์ 

0.452 0.47* 4.87 0.00 

ค่าคงที� (Constant) 2.096  6.30 0.00 

R = 0.59   R2 = 0.35   F = 23.85    

       *p < .05 

การพยากรณ์ทกัษะที�ไดเ้รียนรู้จากเกม พบว่า พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์และองคป์ระกอบของเกม

ออนไลน์ทาํนายทกัษะในยุคดิจิทลัไดอ้ย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติ (p value< .05) ซึ� งตวัแปรพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์ และองคป์ระกอบของเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์กบัทกัษะทกัษะในยุคดิจิทลัมีค่าเท่ากบั 0.59 ในส่วน

ของตวัแปรตวัแปรพฤติกรรมของผูเ้ล่นออนไลน ์และองคป์ระกอบของเกมออนไลน์สามารถอธิบายการผนัแปรตวั

แปรทกัษะที�ไดเ้รียนรู้จากเกมไดร้้อยละ 35 (R2 = 0.35)  สามารถเขียนสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบไดด้งันี�  

 ทกัษะในยคุดิจิทลั  = 2.096 + 0.144 (พฤติกรรมของผูเ้ล่น) + 0.452 (องคป์ระกอบของเกมออนไลน)์ 

 เขียนสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนมาตรฐานไดด้งัต่อไปนี�  

 ทกัษะในยคุดิจิทลั = 0.19 (พฤติกรรมของผูเ้ล่น) + 0.47 (องคป์ระกอบของเกมออนไลน)์   
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ตอนที� 4  ผลการพฒันารูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะ

ในยคุดิจิทลั 

4.1 นาํผลจากการสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมและ

ทกัษะในยุคดิจิทลั รวมถึงผลการศึกษาจากการสาํรวจผา่นแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ มาพฒันา

เป็นรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั ได้

ดงันี�  

 
ภาพที� 2 รูปแบบของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดจิทิัล 

 

คําอธิบายองค์ประกอบของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นมหาชน (MMO Game Elements) 

 Graphic & Sound - กราฟิกภายในเกมมีความสวยงามสมจริง มีเสียงประกอบและเพลงประกอบที�ดี ให้ผูเ้ล่น

รู้สึกถึงความสมจริง ดึงดูดใจในการเล่นเกม 

 Characters - เกมมีตวัละครของผูเ้ล่นภายในเกมสามารถปรับแต่งได ้ตวัละครในเกมที�เป็น non-player character 

(NPC) มีความสมจริงของตวัละครต่าง ๆ ดึงดูดใจในการเล่นเกม 

 Rules - เกมมีกฎและกติกาภายในเกมที�ทาํใหผู้เ้ล่นเกมรู้สึกเสมอภาค เท่าเทียมกนั  

 Communication - ช่องทางการสื�อสารในเกม มีระบบติดต่อสื�อสารหลายรูปแบบ มีช่องคุยกนัในเกมทั�งระหว่าง

ผูเ้ล่น รูปแบบทีม รูปแบบสาธารณะ  

 Resources – ทรัพยากรต่าง ๆ ในเกม เช่น รางวลั เงิน ระบบการซื�อ-ขาย ระบบดูแลการเงิน Virtual trade/Game 

credits เป็นตน้ 

 Fun - เกมมีความสนุก เพลินเพลิน มีความตื�นเตน้ น่าสนใจ เล่นไม่ยาก ไม่ง่ายเกินไป 
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 Community - เกมสามารถสร้างกิลด ์กลุ่มในการเล่นเกมได ้มีการต่อสูแ้ข่งขนักนั ระหวา่งทีมหรือตวัต่อตวั 

 Reality – ใหผู้เ้ล่นรู้สึกสมจริง เสมือนจริง การควบคุมในเกมมีความลื�นไหลเป็นธรรมชาติ  

คําอธิบายพฤตกิรรมของผู้เล่นเกมออนไลน์ (Player Behavior) 

 Aesthetics - ผูเ้ล่นเกมที�ชอบสุนทรียศาสตร์ ชอบสาํรวจโลกของเกมและสนใจที�กราฟิก เสียงและการออกแบบ

ของเกม 

 Challenge - ผูเ้ล่นเกมที�ชอบความทา้ทายชอบเล่นเกมที�เกี�ยวกบัความเร็วชอบความทา้ทาย ชอบการแข่งขนั ชอบ

ไขปัญหาปริศนา 

 Goal - ผูเ้ล่นเกมที�ชอบความสาํเร็จ สนใจที�ความสาํเร็จ ตั�งเป้าหมายในการเล่น มุ่งเนน้ผลสมัฤทธิ� ตามที�ตั�งไว ้

 Narrative - ผูเ้ล่นเกมที�ชอบเนื�อเรื�อง ชอบเล่นเกมที�มีเรื�องราว ใหค้วามสาํคญักบัเรื�องราวของเกม เนื�อหาของเกม 

 Social - ผูเ้ล่นเกมที�ชอบเขา้สงัคม มีพฤติกรรมชอบเล่นเกมร่วมกบัผูอื้�นทางออนไลนห์รือในพื�นที�เดียวกนั 

คําอธิบายทักษะในยุคดจิทิัล (Skills for Digital Age) 

 Problem-solving - ทกัษะการแกปั้ญหา คิด วิเคราะห์อยา่งเป็นระบบ 

 Creative thinking - ทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค ์

 Information literacy – ทกัษะความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ การสืบคน้หาขอ้มูล วิเคราะห์และ

นาํไปใชไ้ดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

 Emotional intelligence – ทกัษะการควบคุมอารมณ์ รู้จกัเห็นอกเห็นใจผูอื้�น 

 Adaptability – ทกัษะการปรับตวั การเอาตวัรอด  

 Social - ทกัษะการเขา้สงัคม การสื�อสารกบัผูอื้�น 

 Decision making – ทกัษะการตดัสินใจ โดยผา่นการประเมินและเปรียบเทียบโดยเลือกสิ�งที�ดีที�สุด รวมถึง ความ

เป็นผูน้าํ 

 Collaboration - ทกัษะดา้นการทาํงานเป็นทีม สามคัคี 

4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมและรับรองรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 
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ตารางที� 4 ผลการประเมินความเหมาะสมและรับรองรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผู้ เล่นมหาชนที�ส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทักษะในยุคดจิทิัล   

รายการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมออนไลน์หลาย

ผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะ

ในยคุดิจิทลั 

 ระดบัความเหมาะสม (n=9) 

M SD แปลผล 

1. องคป์ระกอบของเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชน 4.83 

4.88 

4.94 

4.88 

 

0.16 มากที�สุด 

มากที�สุด 

มากที�สุด 

มากที�สุด 

 

2. พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ 0.35 

3. ทกัษะในยคุดิจิทลั 0.19 

4. ความเหมาะสมขององคป์ระกอบรับรองรูปแบบเกม

ออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้

เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

0.35 

 จากตารางที� 4  ผลการประเมินความเหมาะสมและรับรองรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน     

ที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั พบว่า ผูเ้ชี�ยวชาญทั�ง 9 คน ประเมินความเหมาะสมของ

องคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน ์และ ทกัษะในยคุดิจิทลั อยูใ่น

ระดบัมากที�สุด และ ในส่วนของความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน         

ที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลัเพื�อการรับรองนั�น ผูเ้ชี�ยวชาญทั�ง 9 คน ประเมินความ

เหมาะสมอยู่ในระดบัมากที�สุด และจะเห็นไดว้่าค่าส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานมีค่าที�เขา้ใกล ้0 แสดงว่าความคิดเห็น

ของผูเ้ชี�ยวชาญมีความคิดเห็นใกลเ้คียงกนั 

 

อภิปรายผลการวจิัย 
 จากผลการวิจยั ผูว้ิจยัมีประเดน็ที�ควรนาํมาอภิปรายดงันี�  

1. รูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั     

มีองคป์ระกอบสาํคญั 3 ส่วน ไดแ้ก่ 1) องคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน (MMO Game Elements) 

2) พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ (Player Behavior) และ 3) ทกัษะในยุคดิจิทลั (Skills for Digital Age) อธิบาย

เพิ�มเติมไดด้งันี�    

องคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน (MMO Game Elements) ประกอบดว้ย 8 องคป์ระกอบ

ดงันี�  1) กราฟฟิกและเสียง (Graphic & Sound)  2) ตวัละคร (Characters) 3) กฎและกติกา (Rules) 4) ช่องทางการ

ติดต่อ (Communication) 5) ทรัพยากรต่าง ๆ (Resources) 6) ความสนุก (Enjoyment) 7) สงัคม ชุมชน (Community) 

และ 8) ความสมจริง (Reality) และองค์ประกอบของเกมออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูเ้ล่นในการตดัสินใจ

เลือกเล่นเกมออนไลน์ ซึ� งพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (Player Behavior) ประกอบดว้ย 5 พฤติกรรมดงันี�  1) ผู ้

เล่นเกมที�ชอบสุนทรียศาสตร์ (Aesthetics) 2) ผูเ้ล่นเกมที�ชอบเนื�อเรื�อง (Narrative) 3) ผูเ้ล่นเกมที�ชอบความทา้ทาย 

(Challenge) 4) ผูเ้ล่นเกมที�ชอบเขา้สังคม (Social) และ 5) ผูเ้ล่นเกมที�ชอบความสําเร็จ (Goal) ซึ� งสอดคลอ้งกับ 
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Tondello et al. (2019) โดยแบ่งลกัษณะของผูเ้ล่นเกมออกเป็น 5 ลกัษณะ ซึ� งแต่ละลกัษณะจะสะทอ้นถึงความชอบ

และพฤติกรรมภายในเกมออนไลน์ที�มีต่อองค์ประกอบของเกมออนไลน์ที�แตกต่างกนั ซึ� งในงานวิจยันี� จะอธิบาย

รวมเป็นพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน ์โดยที�พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์จะมีความแตกต่างกนัและสะทอ้น

การมีปฏิสมัพนัธ์กบัองคป์ระกอบต่าง ๆ ภายในเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นเพื�อการเรียนรู้ทกัษะในยคุดิจิทลั (Skills for 

Digital Age) ซึ� งทกัษะในยุคดิจิทลัที�ไดจ้ากการวิจยัประกอบไปดว้ย 8 ทกัษะ กล่าวคือ 1) ทกัษะการแกปั้ญหา คิด

วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ (Problem-solving) 2) ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) 3) ทักษะ

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ (Information literacy) 4) ทักษะการควบคุมอารมณ์ (Emotional 

intelligence) 5) ทกัษะการปรับตวั (Adaptability) 6) ทกัษะการเขา้สังคม (Social) 7) ทกัษะการตดัสินใจ (Decision 

making) และ 8) ทกัษะดา้นการทาํงานเป็นทีม (Collaboration)  

 2. จากการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างองคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น พฤติกรรมของผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์หลายผูเ้ล่น และทกัษะในยุคดิจิทลั แสดงใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์กนัระหว่างตวัแปรที�เป็นไปในทิศทาง

เดียวกนัไม่วา่จะเป็น องคป์ระกอบของรูปแบบของเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้

เพื�อเสริมทกัษะในยุคดิจิทลั หรือพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั อาจกล่าวไดว้า่เกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนสามารถช่วยสนบัสนุนการพฒันา

ทกัษะต่าง ๆ อย่างมากนอกเหนือจากการใชชี้วิตในห้องเรียนหรือการใชชี้วิตปกติทั�วไป ผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลาย   

ผูเ้ล่นสามารถพฒันาทกัษะต่าง ๆ เพิ�มเติมในโลกของเกมออนไลน์ไดไ้ม่ว่าจะเป็น ทกัษะในการฝึกการตดัสินใจ 

ทักษะการทาํงานร่วมกัน ทักษะการเข้าสังคม ทักษะการวางแผนและการแก้ปัญหา ทักษะการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ ทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค ์หรือแมแ้ต่เพื�อเสริมสร้างสมาธิและพฒันาทางดา้นการควบคุมอารมณ์ 

สอดคลอ้งกับ Olson (2016) ผูเ้ล่นแนว MMO หรือ เกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชน จาํนวนมากมีโอกาสที�ดี         

ในการฝึกฝนและเรียนรู้ทกัษะความเป็นผูน้าํที�พวกเขาสามารถนาํไปใชใ้นชีวิตจริงได ้เรียนรู้กลยุทธ์จาํนวนมาก  

ในการจดัการผูค้นจากการช่วยบริหารกิลดใ์นเกมที�เล่น ทกัษะทางสงัคม ทกัษะการทาํงานเป็นทีม และในส่วนของ 

Wouters et al. (2013) กล่าวว่า นักเรียนไดเ้รียนรู้ความรู้และทกัษะทางปัญญามากขึ�น และสิ�งที�เพิ�มขึ�นเหล่านั�น  

ยงัคงทน และหากจะเสริมประสิทธิภาพของเกมให้มากขึ�นควรเสริมดว้ยวิธีการสอนอื�น ๆ การเล่นเกมเป็นกลุ่ม              

ไดผ้ลลพัธ์ที�ดีกวา่การเล่นแบบเดี�ยว และนกัเรียนจะใหค้วามสนใจลดลงเมื�อคุณสมบติักลไกของเกม เนื�อหาของเกม

หรือตวัเลือกในเกมมีจาํกดั ในส่วนของ Bavelier et al. (2011) ไดใ้หค้วามคิดเห็นที�สอดคลอ้งวา่ การเล่นเกมมีผลต่อ

สมอง เกมต่าง ๆ มีผลต่อสมองต่างกัน เกมที�มีกิจกรรมที�ผูเ้ล่นต้องไขปริศนาช่วยพฒันาความคิดเชิงกลยุทธ์          

การแกปั้ญหา การวิเคราะห์ และความจาํในผูเ้ล่นเกม ส่วนเกมที�มีลกัษณะเป็นการต่อสู้จะสอน ใหรู้้จกัความคิดที� 

ฉบัไว ความแม่นยาํ ความจาํ การเอาตวัรอด และทกัษะอื�น ๆ อีกมาก และมีงานวิจยัที�ทดสอบกบักลุ่มศลัยแพทยที์�

เล่นวิดีโอเกมจะทาํการผ่าตดัไดร้วดเร็วและแม่นยาํและผูที้�เล่นต่อสู้จะมีการตดัสินใจเร็วขึ�น 25% โดยไม่สูญเสีย



การพฒันารูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั  

ปีที� 16 ฉบบัที� 2 (ก.ค. – ธ.ค.) 2566 | 79 

ความแม่นยาํ และทาํคะแนนไดสู้งกวา่ในการทดสอบความคิดสร้างสรรค ์(Jackson et al., 2012; Mithun, 2017) และ

ยงัสอดคลอ้งกบั Adachi and Willoughby (2013) พบว่าวยัรุ่นจาํนวนมากที�เล่นเกมออนไลน์ที�เป็นแนวการวางกล

ยทุธ์ การสวมบทบาทเกม ยิ�งเห็นพฒันาการมากขึ�นในทกัษะการแกปั้ญหา ยงัรวมไปถึงเกม  แนวอื�น ๆ ไม่วา่จะเป็น 

เกมแข่งรถและเกมการต่อสู ้และเมื�อมีการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาที�ไดรั้บผา่นการเล่นเกมแนวเชิงกลยทุธิ�  อีกทั�ง 

องคป์ระกอบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นยงัช่วยเพิ�มความสนใจใหก้บัผูเ้ล่นเกมและไดเ้รียนรู้จากการใชชี้วิตหรือ

การแสดงตวัตนภายในเกมกบัผูอื้�น โดยการทาํกิจกรรมภายในเกมต่าง ๆ เมื�อมีการทาํซํ� าบ่อย ๆ หรือการลองผิดลอง

ถูกในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ภายในเกมออนไลน์ ซึ� งสอดคลอ้งกบั Gee (2007) คน้พบว่าวิดีโอเกมออนไลน์เป็น

โอกาสในการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาเชิงรุก การคิดเชิงวิพากษ ์และการเรียนรู้ไวยากรณ์ทางภาษา โดยเป็นการ

เล่นเกมออนไลน์ผ่านอวตารของตนเอง พวกเขาสามารถพฒันาความคิดในการตอบสนองต่อสถานการณ์ใหม่ ๆ ที�

เกิดขึ�นภายในเกม พวกเขาสามารถเล่นซํ� าในแต่ละสถานการณ์เพื�อจดัการกบัผลลพัธ์ที�แตกต่างกนั ซึ� งดว้ยวิธีนี� จะ

เป็นการฝึกผูเ้รียนในการแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง การมีโอกาสไดล้องผิดลองถูก ผ่านการรีเซ็ตเกมเพื�อเริ�มตน้เกม

ใหม่ไดห้ากแพใ้นการเล่นเกมในแต่ละครั� ง ซึ� งในชีวิตจริงเราไม่ค่อยไดรั้บโอกาสในการควบคุมผลลพัธ์ของเราเอง

ไดห้รือสามารถลองผิดลองถกูในการใชชี้วิตไดเ้หมือนในโลกของเกมออนไลน ์ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้และทกัษะที�ได้

เหล่านั�นจะติดตวัคงทน 

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจิยัไปใช้ 

1.1 การเตรียมความพร้อมก่อนนาํรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลัทางดา้นการเรียนการสอน ดงันี�  

1.1.1 อาจารยผ์ูส้อนควรมีการเตรียมความพร้อมดา้นอุปกรณ์เครื�องมือที�รองรับการเชื�อมต่อระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที�มีความเสถียร เพราะเนื�องจากว่าเป็นการใชเ้กมออนไลน์ที�มีการเขา้ถึงของผูเ้ล่นเป็นจาํนวน

มาก 

1.1.2 อุปกรณ์ที�ใชเ้พื�อการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นเครื�องคอมพิวเตอร์ตั�งโต๊ะ เครื�องคอมพิวเตอร์

พกพา หรือ ห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ที�มีความพร้อมรองรับการนาํรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�

ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลั 

1.1.3 ตวัผูส้อนเองตอ้งมีความเขา้ใจและเลือกเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นให้เขา้กบัรายวิชาที�จะสอน

รวมถึงทกัษะที�ตอ้งการจะเสริมการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 

1.1.4 ผูส้อนนาํรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริม

ทักษะในยุคดิจิทัลเป็นต้นแบบในการศึกษาเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่น โดยพิจารณาจากองค์ประกอบของเกม

ออนไลนห์ลายผูเ้ล่นในตวัรูปแบบ เพื�อเลือกเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมาปรับใชใ้นการเรียนการสอน 
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1.2 การเตรียมความพร้อมก่อนนาํรูปแบบเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะในยคุดิจิทลัทางดา้นภาคธุรกิจ ดงันี�  

สําหรับนาํไปในภาคธุรกิจ จากผลการวิจยัพบว่า องค์ประกอบของเกมออนไลน์มีผลต่อการพฒันาทกัษะ 

ต่าง ๆ ในหลาย ๆ กรณี และผูเ้ล่นเกมออนไลนเ์องใหค้วามสาํคญักบัคุณสมบติัภายในเกมออนไลนเ์หล่านั�น สาํหรับ

ช่วยในการตดัสินใจในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นกราฟิกและเสียงประกอบ ตวัละครต่าง ๆ การปรับ

แต่งตวัละครรวมถึงตวัละครภายในเกมที�ผูเ้ล่นไม่ไดค้วบคุม แมแ้ต่กฎกติกาภายในเกมก็ตอ้งมีความเหมาะสมและ

เสมอภาค เป็นตน้ ซึ�งรายละเอียดประเดน็สาํคญัเหล่านี�สามารถช่วยใหภ้าคธุรกิจสามารถนาํไปเป็นส่วนช่วยในการ

พิจารณาองคป์ระกอบต่าง ๆ ในการพฒันาเกมออกมาสู่โลกธุรกิจต่อไป 

2. ข้อเสนอแนะในการทําวจิยัครั�งต่อไป  

2.1 ควรศึกษาในกลุ่มช่วงวยัอื�น ๆ ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนส่งผลต่อการเรียนรู้ทกัษะ

จากเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นอยา่งไร 

2.2 ความมีการศึกษารูปแบบเกมออนไลนห์ลายผูเ้ล่นมหาชนเพื�อการเรียนรู้ร่วมกนั 

2.3 ควรนาํรูปแบบของเกมออนไลน์หลายผูเ้ล่นมหาชนที�ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมทกัษะ

ในยุคดิจิทลัไปทดลองใชเ้ป็นกิจกรรมเสริมการเรียนการสอนในรายวิชาเพื�อส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมการเรียนรู้

ทกัษะในยคุดิจิทลัโดยเปรียบเทียบจากกลุ่มที�ไม่ไดใ้ชเ้กมออนไลน์หลายผูเ้ล่นในกิจกรรมเสริมในรายวิชา 
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