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บทคัดย่อ 

		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาลักษณะทางประชากร ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT 

และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึง 

ในเขตจังหวัดปทุมธานี 2) เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการเล่น 

เกมออนไลน์ VALORANT และ 3) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT  

กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้วิธี 

การวิจัยเชิงสำ�รวจ (Survey Research) แบบเก็บข้อมูลช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง (Cross-Sectional Study)  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี  

ทีม่อีายตุัง้แต ่18 ปีข้ึนไป และเป็นนักศกึษามสีภาพการศกึษา จำ�นวน 400 คน ผูว้จัิยเลอืกใชก้ลุม่ตวัอยา่งแบบไม่

อาศยัหลกัความน่าจะเป็น โดยการใชว้ธิกีารสุม่ตามความสะดวก เครือ่งมอืท่ีใชใ้นการวจิยัครัง้นีเ้ป็นแบบสอบถาม 

ทำ�การทดสอบค่าความเชื่อมั่นแบบสอบถาม ได้ค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.948 วิเคราะห์

ขอ้มลูโดยการหาคา่ความถี ่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน การวเิคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดยีว 

(One-way ANOVA) และหาความสัมพันธ์โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหพันธ์แบบเพียร์สันโปรดักท์โมเมนท์ 

		  ผลการวจิยัพบว่า กลุม่ตัวอยา่งสว่นใหญเ่ปน็เพศชาย สังกดัคณะสายสังคมศาสตร์ มรีายได้ส่วนตัวต่อเดือน 

15,000-20,000 บาท และมีภูมิลำ�เนาอยู่ในเขตกรุงเทพและปริมณฑล ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT 

ในภาพรวมในระดับมาก (3.92) ในทัศนคติเกี่ยวกับการเข้าถึง Application และช่องทางการจัดจำ�หน่าย 

เกมออนไลน์ในระดับมากท่ีสุด (4.22) รองลงมาคือ ตัวเกมออนไลน์ในระดับมาก (4.00) ถัดมาคือ การโฆษณา

และโปรโมชั่นของตัวเกมออนไลน์ในระดับมาก (3.80) และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับมาก (3.69)  

ตามลำ�ดบั สว่นใหญ่เลน่เกมออนไลน์ VALORANT สปัดาหล์ะ 1 วนั และ 1 ชัว่โมงต่อวัน ผลการทดสอบสมมตฐิาน 

พบวา่ นกัศึกษาท่ีมลีกัษณะทางประชากร ไดแ้ก ่เพศ คณะท่ีสังกัด รายได้ส่วนตัวต่อเดือน และภูมลิำ�เนาทีแ่ตกต่างกนั 

จะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ไม่แตกต่างกัน และทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT 

มีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คำ�สำ�คัญ: ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เกมออนไลน์ VALORANT 
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Abstract

		  This research had the following objectives: (1) to study demographic characteristics, 

attitudes towards VALORANT online gaming, and VALORANT online gaming behaviors of bachelor 

degree students in a university in Pathum Thani province; (2) to study the difference between 

the demographic characteristics and the VALORANT online gaming behaviors; and (3) to study 

the relationship between attitudes towards VALORANT online gaming and VALORANT online 

gaming behaviors. This research was a quantitative research, using the survey research method 

to collect data for a specific period of time (Cross-Sectional Study). The employed research 

samples were 400 undergraduate students in a university in Pathum Thani province, aged 18 

years or over, who were still actively studying. The researcher selected the research samples 

by using the convenience sampling method which was a non-probability sampling method. 

The employed research tool for data collection was a questionnaire with the overall reliability 

coefficient of 0.948. Statistics used in the research included the frequency distribution, percentage, 

mean, standard deviation, F-test (One-way ANOVA), and Pearson’s Product Moment Correlation 

Coefficient. 

		  The research results are concluded as follows: Most of the research samples are males, 

studying in faculties under the social sciences group, having monthly income of 15,000-20,000 

Baht, and being domiciled in Bangkok and its vicinity. Their overall attitude toward VALORANT 

online gaming is at the high level with the rating mean of 3.92. Specifically, their attitude toward 

the access to applications and distribution channels is at the highest level with rating mean of 

4.22, to be followed by the attitude towards the online games which is also at the high level 

with rating mean of 4.00, the attitude towards advertising and promotions which is at the high 

level with rating mean of 3.80, and the attitude towards the cost of playing which is also at the 

high level with rating mean of 3.69, respectively. Most of the research samples play VALORANT 

online gaming 1 day per week and 1 hour per day. As for results of hypothesis testing, it is found 

that the students with different demographic characteristics, namely, genders, study faculties, 

monthly incomes, and domiciles do not significantly differ in their VALORANT online gaming 

behavior; and there is a significant positive relationship between attitudes towards VALORANT 

online gaming and VALORANT online gaming behaviors at the 0.05 level of statistical significance. 

Keywords: Attitudes towards Online Gaming, Online Gaming Behavior, VALORANT Online Gaming 
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บทนำ� 

	 หากกลา่วถงึเกมนัน้ในปจัจบุนัถอืไดว้า่การเลน่

เกมได้มีการพัฒนาและเข้ามามีบทบาทต่อกลุ่มคน 

อย่างมากไม่ว่าจะเป็นเด็ก นักเรียน นักศึกษา คนวัยทำ�งาน 

หรือผู้ใหญ่น้ันต่างก็เล่นเกมในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน

ออกไป แต่ทว่าการเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์จะได้รับ 

ความนิยมเพราะมีเกมให้เลือกที่หลากหลายและยัง

สามารถเลอืกเกมท่ีเหมาะกบัช่วงวยัและไลฟส์ไตลข์อง

ผูใ้หญไ่ดอี้กดว้ย อกีทัง้เกมยงัสามารถออนไลน์และเล่น

กบัผูเ้ลน่คนอืน่ไดอ้กีดว้ย ไมว่า่จะเป็นเกมเครือ่งพืน้ฐาน  

(Console) เกมคอมพิวเตอร์ (PC Games) เกมเครื่อง

พกพา (Handheld) ประเภทของเกมออนไลน์หลัก ๆ 

มี MMO ยอ่มาจาก Massively Multiplayer Online 

หมายถึง เกมออนไลน์ท่ีมีผู้เล่นเข้ามาเล่นพร้อมกันใน

จำ�นวนมาก ๆ ในเซิฟเวอร์ จะมีหลากหลายประเภท

ลงไปอีก (Emabut, 2015)

	 เกมในปัจจุบันยังมีการสร้างผลิตออกมาให้เล่น

กันอย่างมากมายและหลากหลายแนวแล้ว ยังมีการ

แข่งขันเกมออนไลน์มากเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ และมีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเล่นใหม่ ๆ เข้ามาให้ทันสมัย 

ไม่ซํ้าซากและยังมีตลาดเพื่อแลกเปลี่ยนหรือซื้อขาย

สิง่ของหรอืไอเทมภายในเกมตามเวบ็บอรด์หรอืเวบ็ไซต์

ตา่ง ๆ  และในปจัจบุนัก็มเีกมออนไลนท์ีไ่ดร้บัความนิยม 

อยา่งมากเกมหนึง่ ซึง่กค็อืเกม VALORANT เป็นเกมที่

เปิดตัวในกลางปี พ.ศ. 2563 (ค.ศ. 2020) 

	 VALORANT (วาโลแรนต์) เป็นวิดีโอเกมยิงปืน

แนวมุมมองบุคคลหนึ่งที่พัฒนาและจัดจำ�หน่ายโดย 

Riot Games ซึ่งเปิดให้เล่นฟรีถูกประกาศครั้งแรกใน 

15 ตุลาคม 2019 ภายใต้โค้ดเนม “Project A” และ

ได้ใช้ชื่อ VALORANT ในวันท่ี 2 มีนาคม 2020 เปิด

ให้เล่นบน PC อย่างเป็นทางการในวันท่ี 2 มิถุนายน 

2020 ในวันที ่VALORANT มอีายคุรบรอบ 1 ป ีตวัเกม 

มีผู้เล่น 14 ล้านคนต่อเดือน และ Riot ประกาศว่า

เกมกำ�ลังจะมาบนแพลตฟอร์มมือถือเร็ว ๆ นี้ โดย

มีการสำ�รวจแพลตฟอร์มคอนโซลเช่นกันแต่ไม่ได้มี 

ความสำ�คัญสูงเท่า ไม่มีแผนที่จะเปิดใช้การเล่นข้าม

ระหว่าง PC และมือถือ (VALORANT Thai Wiki, 

2024)

	 นอกจากน้ีเกมออนไลน์ VALORANT ยังเป็นท่ี

นิยมในประเทศและในต่างประเทศเป็นอย่างมาก มีการ

จัดแข่งขันท้ังในระดับประเทศและระดับนานาชาติมีการ

แข่งขันชิงแชมป์โลกอย่างย่ิงใหญ่ สำ�หรับในประเทศไทย

เกมออนไลน์ VALORANT ยังคว้ารางวัลใหญ่ 

อย่าง “The Most Popular Ongoing PC Game” 

(เกม PC ที่ได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่องสูงสุด) จาก

งานประกาศรางวัล Thailand Social AIS Gaming 

Awards มาครองอย่างต่อเนื่องหลายปีติดต่อกัน 

(Sanook, 2025) 

	 ฉะนั้น จากที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้น ผู้วิจัย

จึงอยากศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์ VALORANT จำ�แนกความสนใจใน

ด้านทัศนคติท่ีมีต่อเกมออนไลน์ VALORANT และ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ซึ่ง

จะศึกษาลงไปในกลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี

มหาวิทยาลัยแห่งหน่ึงในเขตจังหวัดปทุมธานี เพราะ

กลุ่มนักศึกษาโดยเฉพาะในระดับปริญญาตรีนั้นถือ

ได้ว่าอยู่ในช่วงอายุท่ีมักใช้อินเทอร์เน็ตเยอะ มีความ

สนใจในข่าวสาร สื่อบันเทิง หรือมีการเล่นเกมทั้ง 

ออฟไลน์และออนไลน์ในจำ�นวนที่มาก อีกทั้งยัง 

มุ่งหวังว่าผลการศึกษาวิจัยนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่

เล่นเกมออนไลนแ์ละผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน ์VALORANT 

และเป็นประโยชน์ต่อแนวทางในการศึกษาสำ�หรับ

ผู้พัฒนาเกมออนไลน์ต่าง ๆ สามารถนำ�ข้อมูลที่ได้

จากการศึกษาไปพัฒนาและปรับปรุงการพัฒนาเกม

ออนไลน์ที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้

บริการหรือผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ได้

วัตถุประสงค์

	 1. 	เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากร ทัศนคติ

ที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT และพฤติกรรมการ 

เล่นเกมออนไลน์ VALORANT ของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัด

ปทุมธานี
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	 2.	 เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างลักษณะ

ทางประชากรกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี

	 3.	 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ 

ที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT กับพฤติกรรม 

การเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัด

ปทุมธานี

ทบทวนวรรณกรรม

	 การวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน 3 ประเด็น คือ แนวคิดเกี่ยวกับ

ลักษณะทางประชากร แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อ

เกมออนไลน์ และแนวคิดพฤติกรรมผู้บริโภค

	 แนวคิดเกี่ยวกับลักษณะทางประชากร

	 หากการกล่าวถึงประชากรศาสตร์ จะมี

การกล่าวถึงในลักษณะท่ีค่อนข้างคล้ายกัน เช่น 

ประชากรศาสตร ์เป็นการศกึษาขนาด โครงสรา้ง และ

การพัฒนาของจำ�นวนประชากรมนุษย์ (Scheidel, 

2006) 

	 Sermsri (1996) ไดก้ลา่วถงึประชากรศาสตรว์า่ 

เปน็การหาความรู ้ศกึษาเพือ่ใหเ้กดิความเข้าใจเกีย่วกบั 

มนุษย์ในด้านพฤติกรรม รวมถึงการเปลี่ยนแปลงใน

ปรากฏการณ์ทางประชากร

	 ซึ่งโดยสรุปแล้ว ประชากรศาสตร์เป็นสาขา 

ที่ศึกษาเ ก่ียวกับประชากรท่ีเกี่ยวข้องกับขนาด  

การกระจายตัว การเปลี่ยนแปลง และองค์ประกอบ

ของประชากร การเปลี่ยนแปลงทางประชากร ได้แก่ 

การเกิด การตาย การย้ายถิ่น การเปลี่ยนแปลงฐานะ

ทางสังคม (Theppawan, 1980)

	 ลกัษณะทางประชากรศาสตร ์(Demography) 

เป็นลักษณะทางสถิติที่สำ�คัญ และสามารถวัดได้ของ

ประชาชนซึง่ถอืไดว้า่ตวัแปรดา้นประชากรศาสตร์เปน็

ตัวแปรที่หาได้ง่ายและราคาไม่แพง จึงเป็นท่ีนิยมนำ�

มาใช้เพื่อแบ่งส่วนตลาด โดยตัวแปรที่สำ�คัญ ได้แก่  

เพศ อาย ุสถานภาพสมรส การศึกษา รายได้ อาชพี ซึง่

จะชว่ยเพ่ิมโอกาสกบัทางธรุกจิ เปน็ต้น (Phlonikorn, 

2005)

	 แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์

	 ผู้วิจัยจะกล่าวถึงทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์

ในด้านที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยด้านส่วนประสมทางการ

ตลาด ดังจะกล่าวต่อไปนี้ ส่วนประสมทางการตลาด

คือ รูปแบบพื้นฐานทางการตลาดที่ถูกนิยามไว้ว่าเป็น

เครือ่งมอืทางการตลาดซ่ึงจะนำ�มาใชเ้พ่ือวตัถปุระสงค์

ทางการตลาดขององค์กร และให้ตรงตามกลุ่ม 

เป้าหมายทางการตลาดที่ได้ตั้งไว้ 

	 Kotler (2000 อ้งถึงใน Phibul Teepapal, 

2004) ได้กล่าวถึงส่วนประสมทางการตลาดในแง่ของ 

กลยุทธ์ทางการตลาด การจะทำ�ให้เป้าหมายทาง 

การตลาดสำ�เร็จตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้นั้น ต้อง

ประกอบด้วยการเลือกตลาดเป้าหมาย และพัฒนา

ส่วนประสมทางการตลาด (4 Ps) ซึ่งได้แก่ ผลิตภัณฑ์ 

ราคา การส่งเสริมการตลาด การจัดจำ�หน่าย โดย

ให้การพัฒนา 4ps นั้นเป็นไปตามความต้องการ

ของลูกค้า หรือกลุ่มเป้าหมายในตลาดให้ได้รับความ 

พึงพอใจ และต้องตามเป้าหมายของจุดประสงค์

ทางการตลาดที่ตั้งเอาไว้

	 ทัศนคติในที่นี้ เป็นความสัมพันธ์ที่ เ ก่ียวกัน

ระหว่างความรู้สึกและความเชื่อหรือการรับรู้ของ

บุคคลกับแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมโต้ตอบในทางใด

ทางหนึ่งต่อเป้าหมายของทัศนคตินั้น โดยทัศนคติจะ

มผีลต่อการแสดงพฤติกรรมออกมาซ่ึงมคีวามคดิทีมี่ผล

ตอ่อารมณแ์ละความรูส้กึนัน้ออกมาทางพฤตกิรรมดว้ย 

(Apiwat, 2020)

	 แนวคิดพฤติกรรมผู้บริโภค

	 พฤติกรรมของผู้บริโภคนั้นมีผู้ให้คำ�จำ�กัดความ

ที่ใกล้เคียงกัน ยกตัวอย่าง เช่น Na Pathum (2007) 

ไดก้ลา่วไวว้า่ พฤตกิรรมผูบ้ริโภค หมายถงึ การกระทำ� 

ของบุคคลใดบุคคลหนึ่ งที่ เกี่ยวข้องโดยตรงกับ

การจัดหาและการใช้ผลิตภัณฑ์ ทั้งนี้หมายรวมถึง

กระบวนการตัดสินใจซ่ึงเกิดขึ้นก่อนและมีส่วนใน
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 2) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

การกำ�หนดให้มีการกระทำ� ซึ่งจะมีความหมายที่ 

ใกล้เคียงกับ Wongmonta (1999) ท่ีได้กล่าวถึง

พฤติกรรมของผู้บริโภคว่า หมายถึง การแสดงออก

หรือการกระทำ�เกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจซื้อ 

และใช้บริการของผลิตภัณฑ์

	 พฤติกรรมของผู้บริโภคในการตัดสินใจเลือกที่

จะใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการ โดยเริ่มต้นจาก ปัจจัยทั้ง

ภายในและภายนอก ซึ่งปัจจัยภายในนั้นเป็นสิ่งที่ได้

จากการสะสมประสบการณ์ของแต่ละบุคคลมาตั้งแต่

ในอดีต โดยมี 8 อย่าง คือ การรับรู้ การเรียนรู้ ความ

จำ�เป็น ความต้องการ แรงจูงใจ บุคลิกภาพ อารมณ์ 

และทัศนคติ (Rattanapimon, 2017)

	 สำ�หรบัปจัจยัภายนอกซึง่สว่นใหญจ่ะขึน้อยูก่บั

สภาพแวดลอ้มมีอยู ่7 อย่าง คอื วัฒนธรรม วฒันธรรม

ย่อย ลักษณะประชากรศาสตร์ สถานภาพทางสังคม 

กลุ่มอ้างอิง ครอบครัว กิจกรรมทางการตลาด ทั้ง 

2 ปัจจัย ทั้งภายในและภายนอกมีผลซึ่งกันและกัน 

แล้วส่งผลต่อภาพลักษณ์และวิถีชีวิตของแต่ละบุคคล 

เป็นผลให้เกิดความจำ�เป็น ความปรารถนาที่ต้องการ

บรโิภคเพือ่ท่ีจะเขา้สูก่ระบวนการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค 

(Rattanapimon, 2017)

	 ในปัจจุบันกระบวนการเลือกซื้อเลือกใช้สินค้า

และบริการของผู้บริโภคก็ได้รับอิทธิพลจากปัจจัย

ทางสังคม วัฒนธรรม และการตลาดต่าง ๆ ขณะที่

พฤติกรรมการเล่นเกมเป็นการกระทำ�ของบุคคลที่

เก่ียวข้องกับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเล่นเกมทั้ง

รูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ ในยุคดิจิทัลพฤติกรรม

การบรโิภคและพฤตกิรรมการเลน่เกมมคีวามเกีย่วขอ้ง

กันอย่างชัดเจน โดยเฉพาะเกมท่ีมีระบบเศรษฐกิจ

ภายใน เช่น การซื้อไอเทม สกิล บริการเสริมต่าง ๆ 

ส่งผลให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมการใช้จ่ายเพิ่มมากข้ึน การ

พัฒนาระบบที่ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการบริโภคซํ้า

	 อีกทั้ง อิทธิพลทางสังคม เช่น กลุ่มเพ่ือนหรือ 

ชุมชนออนไลน์ ก็มีบทบาทสำ�คัญในการกระตุ้น 

พฤตกิรรมการบรโิภค เนือ่งจากผูเ้ลน่มกัตอ้งการแสดง

สถานะหรือเข้ากับกลุ่มได้ จะเห็นได้ว่า พฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ไม่ได้เป็นเพียงกิจกรรมเพื่อความ

บันเทิงเท่านั้น แต่ยังมีบทบาทในการกำ�หนดทิศทาง

ของพฤติกรรมการบริโภคในรูปแบบใหม่ โดยเฉพาะ

ในกลุ่มผู้บริโภคยุคดิจิทัลและยังเป็นช่องทางสำ�คัญที่

มผีลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภคนัน่กค็อื ผู้เล่นเกมใน

หลากหลายมิติ

วิธีการวิจัย

	 งานวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT ของนักศึกษาในเขตจังหวัดปทุมธานี  

ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสำ�รวจ (Survey 

Research) แบบเก็บข้อมูลช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 

(Cross-Sectional Study)

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  ได้แก่ 

นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งใน 

เขตจงัหวดัปทุมธาน ีทีม่อีายตุัง้แต ่18 ปข้ึีนไป และเปน็

นักศึกษาที่มีสถานภาพ จำ�นวน 28,958 คน (Office 

of the Registrar, a university in Pathum Thani 

Province, 2024) นำ�มาคำ�นวณโดยใช้สูตรการหา

จำ�นวนกลุ่มตัวอย่างตามตารางการคำ�นวณของ 

Isaac and Michael (1995) และ Smith (1983) 

ความคลาดเคล่ือนท่ีระดับ 5% ซ่ึงจำ�นวนกลุ่มตัวอยา่ง

จะเท่ากับ 392 คน และเพื่อให้การเก็บข้อมูลในครั้งนี้ 

ลดจำ�นวนความผิดพลาดในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยจึง

ให้มีจำ�นวนตัวอย่างเป็น 400 คน เป็นอย่างตํ่า ผู้วิจัย

เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยหลักความน่าจะ

เป็น (Non-probability Sampling) โดยการใช้วิธี

การสุ่มกลุ่มตัวอยา่งตามความสะดวก (Convenience 

Sampling) ซึง่เกบ็ขอ้มลูจากนกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ี

มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี โดย

ผู้ วิจัยจะเก็บข้อมูลแบบสอบถามแบบออนไลน์ 

(Online Survey Method) จำ�นวน 400 ชุด ผู้วิจัย 

ใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยให้

ตอบแบบสอบถามผ่านทาง Google Forms
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 2) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นีเ้ปน็แบบสอบถาม

เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT 

แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนที่ 1) ลักษณะ

ทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนที่ 2) ทัศนคติที่มี

ตอ่เกมออนไลน ์VALORANT และสว่นที ่3) พฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ VALORANT โดยคำ�ถามในส่วน 

ที่ 3 ใช้มาตรวัดแบบ Rating Scale 5 ระดับ ตาม 

มาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert’s Scale) โดยช่วง

คะแนนมี 5 ระดับ และทดสอบค่าความเชื่อมั่น

แบบสอบถาม โดยใช้วิธีของครอนบาค (Cronbach 

Alpha Coeffcient) ซึ่งผลการคำ�นวณที่ได้ต้องมีค่า

ไม่น้อยกว่า 0.8 ได้ค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นทั้ง

ฉบับเท่ากับ 0.948

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ในการวิจัยครั้งนี้จะใช้สถิติในการวิเคราะห์

ข้อมูล ดังต่อไปนี้

	 1.	 การวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรของ 

กลุม่ตัวอยา่ง ไดแ้ก ่เพศ คณะทีส่งักดั รายไดส้ว่นตัวต่อ

เดอืน และภมูลิำ�เนา ใช้สถติหิาคา่ความถ่ี (Frequency) 

และร้อยละ (Percentage)

	 2.	 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติที่มีต่อ

เกมออนไลน์ VALORANT ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation-

S.D.)

	 3.	 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ VALORANT ใช้สถิติหาค่าความถ่ี 

(Frequency) และร้อยละ (Percentage) 

	 4.	 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็น

ของกลุ่มตัวอย่างต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT จำ�แนกตามเพศ คณะท่ีสังกัด รายได้

ส่วนตัวต่อเดือน และภูมิลำ�เนาที่แตกต่างกัน สามารถ

จำ�แนกดังนี้ กรณีเปรียบเทียบ 2 กลุ่ม ได้แก่ คณะ 

ที่สังกัด ใช้สถิติ T-test และกรณีเปรียบเทียบมากกว่า 

2 กลุ่ม ได้แก่ เพศ รายได้ส่วนตัวต่อเดือน และ

ภูมิลำ�เนา ใช้สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทาง

เดียว One-way ANOVA (F-Test) และในกรณีที่พบ

ความแตกต่างอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิจะนำ�ไปเปรียบ

เทียบเป็นรายคู่ตามวิธีของ LSD

	 5.	 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติ

ทีม่ต่ีอเกมออนไลน ์VALORANT กบัพฤติกรรมการเลน่

เกมออนไลน์ VALORANT โดยการหาความสัมพันธ์

โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหพันธ์แบบเพียร์สันโปรดักท์ 

โมเมนท์ (Pearson’s Product Moment Correlation 

Coeffcient) เพือ่ดูลกัษณะความสัมพนัธข์อง 2 ตัวแปร 

โดยกำ�หนดค่านัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 

0.05

ผลการวิจัย	  

	 1.	 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย 

แห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี ส่วนใหญ่ร้อยละ 43.7 

เป็นเพศชาย รองลงมาร้อยละ 42.0 เป็นเพศหญิง และ

ส่วนท่ีเหลือร้อยละ 14.3 เป็น LGBTQ+ ส่วนใหญ่ 

ร้อยละ 60.2 สังกัดคณะสายสังคมศาสตร์ และส่วน

ที่เหลือร้อยละ 39.8 สังกัดคณะสายวิทยาศาสตร์ 

โดยส่วนใหญ่ร้อยละ 32.8 มีรายได้ส่วนตัวต่อเดือน 

10,001-15,000 บาท รองลงมาร้อยละ 25.2 มีรายได้ 

สว่นตวัตอ่เดอืน 15,001-20,000 บาท ถัดมารอ้ยละ 24.8  

มีรายได้ส่วนตัวต่อเดือน 20,001 บาทขึ้นไป และ

สุดท้ายร้อยละ 17.2 มีรายได้ส่วนตัวต่อเดือน ไม่เกิน 

10,000 บาท ตามลำ�ดับ และโดยสว่นใหญร้่อยละ 57.4  

มีภูมิลำ�เนาอยู่ในเขตกรุงเทพและปริมณฑล รองลงมา 

ร้อยละ 15.0 มีภูมิลำ�เนาอยู่ในภาคกลาง ถัดมา 

รอ้ยละ 11.0 มภูีมลิำ�เนาอยูใ่นภาคเหนอื ร้อยละ 10.3 

มภีมิูลำ�เนาอยูใ่นภาคตะวนัออกเฉียงเหนอื และสุดทา้ย

ร้อยละ 6.3 มีภูมิลำ�เนาอยู่ในภาคใต้

	 2.	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติที่มี

ต่อเกมออนไลน์ VALORANT จากค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ซ่ึงมรีายละเอยีดดังแสดง

ในตารางที่ 1 ดังนี้
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่เลขคณิต และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของทศันคตทิีม่ตีอ่เกมออนไลน ์VALORANT ในภาพรวม

ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT ในภาพรวม
ค่าเฉลี่ย

เลขคณิต

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
ระดับ

1.	ทัศนคติเกี่ยวกับตัวเกมออนไลน์ 4.00 0.57 มาก

2.	ทัศนคติเกี่ยวกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 3.69 0.63 มาก

3.	ทัศนคติเกี่ยวกับการเข้าถึง Application และ 

    ช่องทางการจัดจำ�หน่ายเกมออนไลน์

4.22 0.52 มากที่สุด

4.	ทัศนคติเกี่ยวกับโฆษณาและโปรโมชั่นของตัวเกม 

   ออนไลน์

3.80 0.61 มาก

ภาพรวม 3.92 0.47 มาก

		  จากตารางท่ี 1 พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมทีศันคติ

ที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT ในภาพรวมในระดับ

มาก (3.92) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า กลุ่มตัวอย่าง

มีทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT ในทัศนคติ

เกี่ยวกับการเข้าถึง Application และช่องทางการ 

จัดจำ�หน่ายเกมออนไลน์ในระดับมากที่สุด (4.22)  

รองลงมาคอื ทศันคตเิกีย่วกบัตวัเกมออนไลนใ์นระดับ

มาก (4.00) ถัดมาคือ ทัศนคติเกี่ยวกับโฆษณาและ 

โปรโมชัน่ของตัวเกมออนไลนใ์นระดบัมาก (3.80) และ

ทัศนคติเกี่ยวกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ใน

ระดับมาก (3.69) ตามลำ�ดับ

	 3. 	ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์ VALORANT จากการแจกแจงค่าความถี่ 

ค่าร้อยละ ซึง่มรีายละเอยีดดงัแสดงในตารางที่ 2 และ

ตารางที่ 3 ดังนี้ 

ตารางที่ 2 จำ�นวนและร้อยละของจำ�นวนวันที่เล่นเกมออนไลน์ VALORANT ต่อสัปดาห์

จำ�นวนวันที่เล่นเกมออนไลน์ VALORANT ต่อสัปดาห์ จำ�นวน ร้อยละ

1 วัน 134 33.5
2 วัน 94 23.5
3 วัน 95 23.8
4 วัน 47 11.7
5 วัน 15 3.8
6 วัน 10 2.5
7 วัน 5 1.2

รวม 400 100.0

	 จากตารางที ่2 พบวา่ นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

มหาวทิยาลยัแหง่หนึง่ในเขตจงัหวดัปทมุธาน ีส่วนใหญ่

ร้อยละ 33.5 เล่นเกมออนไลน์ VALORANT สัปดาห์

ละ 1 วัน รองลงมาร้อยละ 23.8 เล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT สัปดาห์ละ 3 วัน ถัดมาร้อยละ 23.5 

เล่นเกมออนไลน์ VALORANT สัปดาห์ละ 2 วัน และ

สุดท้ายร้อยละ 1.2 เล่นเกมออนไลน์ VALORANT 

สัปดาห์ละ 7 วัน ตามลำ�ดับ
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ตารางที่ 3 จำ�นวนและร้อยละของจำ�นวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ต่อวัน

จำ�นวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ต่อวัน จำ�นวน ร้อยละ

1 ชั่วโมง 198 49.5

2 ชั่วโมง 128 32.0

3 ชั่วโมง 22 5.5

4 ชั่วโมง 27 6.7

5 ชั่วโมงขึ้นไป 25 6.3

รวม 400 100.0

		  จากตารางท่ี 3 พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวทิยาลยัแหง่หนึง่ในเขตจงัหวดัปทมุธาน ีสว่นใหญ ่

รอ้ยละ 49.5 เล่นเกมออนไลน์ VALORANT 1 ชัว่โมงตอ่

วนั รองลงมารอ้ยละ 32.0 เลน่เกมออนไลน์ VALORAN  

2 ช่ัวโมงต่อวัน ถัดมาร้อยละ 6.7 เล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT 4 ชั่วโมงต่อวัน และสุดท้ายร้อยละ 

5.5 เล่นเกมออนไลน์ VALORANT 3 ชั่วโมงต่อวัน  

ตามลำ�ดับ 

	 4. ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน ซึ่งมี

รายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4 ดังนี้

ตารางที่ 4 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย

ตัวแปรอิสระ
ผลการทดสอบ

ยอมรับสมมติฐาน ปฏิเสธสมมติฐาน

สมมติฐานการวิจัยที่ 1

นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรมีหาวทิยาลยัแหง่หนึง่ในเขตจังหวดั

ปทุมธานีที่มีลักษณะทางประชากรแตกต่างกันจะมีพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ VALORANT แตกต่างกัน

ลักษณะทางประชากร พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน ์VALORANT

เพศ - ü

คณะที่สังกัด - ü

รายได้ส่วนตัวต่อเดือน - ü

ภูมิลำ�เนา - ü

สมมติฐานการวิจัยที่ 2

ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์ VALORANT มีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT

ทศันคตทิีม่ตีอ่เกมออนไลน์ VALORANT กบัพฤตกิรรมการเลน่

เกมออนไลน์ VALORANT
ü -
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	 จากตารางที่ 4 พบว่า สมมติฐานการวิจัยท่ี 1  

นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรมีหาวทิยาลยัแหง่หนึง่ในเขต

จงัหวดัปทมุธานทีีม่ลีกัษณะทางประชากรแตกต่างกนั 

จะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT  

แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานีที่มี

ลักษณะทางประชากร ได้แก่ เพศ คณะที่สังกัด 

รายได้ส่วนตัวต่อเดือน และภูมิลำ�เนาท่ีแตกต่างกัน 

จะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ไม่

แตกต่างกัน 

	 สมมติฐานการวิจัยท่ี 2 ทัศนคติท่ีมีต่อเกม

ออนไลน์ VALORANT มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ VALORANT ผลการวิจัยพบว่า  

ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์  VALORANT มี

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติท่ีิระดบั .05 เป็น

ไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว ้โดยเป็นความสมัพันธท์างบวก

อภิปรายผล 

	 1.	 นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรมีหาวทิยาลยัแห่ง

หนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานีมีทัศนคติต่อเกมออนไลน์ 

VALORANT โดยรวมในระดบัมาก และเมือ่พจิารณาราย

ด้านพบว่า มีทัศนคติต่อเกมออนไลน์ VALORANT ใน

ทศันคติเก่ียวกบัการเขา้ถงึ Application และช่องทาง 

การจัดจำ�หน่ายเกมออนไลน์ในระดับมากที่สุด รองลง

มาคือ ทัศนคติเกี่ยวกับตัวเกมออนไลน์ในระดับมาก  

ถัดมาคือ ทัศนคติเกี่ยวกับโฆษณาและโปรโมชั่นของ 

ตัวเกมออนไลน์ในระดับมาก และทัศนคติเกี่ยวกับ

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับมาก แสดง

ให้เห็นว่าทัศนคติแต่ละด้านเหล่าน้ีน้ันจำ�แนกมาจาก

ส่วนประสมทางการตลาด ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิด

ของ Kotler (2000) ได้กล่าวถึงส่วนประสมทางการ

ตลาดในแง่ของ กลยุทธ์ทางการตลาด การจะทำ�ให้ 

เป้าหมายทางการตลาดสำ�เร็จตามวัตถุประสงค์ที่

ตั้งไว้น้ัน ต้องประกอบด้วยการเลือกตลาดเป้าหมาย 

และพัฒนาส่วนประสมทางการตลาด (4 Ps) ซึ่งได้แก่ 

ผลติภณัฑ ์ราคา การสง่เสรมิการตลาด การจดัจำ�หนา่ย 

และมีทัศนคติเกี่ยวกับการเข้าถึง Application และ

ชอ่งทางการจดัจำ�หนา่ยเกมออนไลนใ์นระดบัมากทีส่ดุ

นับว่าเป็นปัจจัยสำ�หรับที่จะเข้าถึงผู้บริโภคนั่นก็คือ  

ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ได้ ซ่ึงผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ในที่นี้ 

ก็ให้ความสำ�คัญกับความสามารถเข้าถึงเกมออนไลน์

ได้สะดวกในโทรศัพท์มือถือและความสามารถเข้าถึง 

เกมออนไลน์ได้สะดวกในระบบคอมพิวเตอร์เป็น

อย่างมาก ในส่วนนี้สอดคล้องกับ Kotler และ Keller 

(2012) ที่กล่าวว่า ช่องทางการจำ�หน่ายนั้นพยายาม

ใช้กระบวนการที่จะทำ�ให้ผลิตภัณฑ์หรือบริการเข้าถึง 

ผู้บริโภคได้ง่าย และให้ผู้บริโภคใช้ช่องทางการจัด

จำ�หนา่ยเปน็กจิกรรมทีบ่รษิทัทำ�ใหผ้ลติภณัฑส์ามารถ

เข้าถึงได้ง่ายโดยจะต้องคำ�นึงถึงหลายส่วน เช่น การ 

กระจายสินค้า การขนส่ง ที่ เก็บสินค้าคงเหลือ 

นอกจากน้ียังต้องคำ�นึงการวางผลิตภัณฑ์ให้ถูกที่ 

ถูกเวลา เป็นต้น 

	 2. 	นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย

แห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี โดยส่วนใหญ่เล่น 

เกมออนไลน์ VALORANT สัปดาห์ละ 1 วัน รองลงมา

เล่นเกมออนไลน์ VALORANT สัปดาห์ละ 3 วัน และ

สว่นใหญเ่ลน่เกมออนไลน ์VALORANT 1 ชัว่โมงตอ่วนั 

รองลงมาเล่นเกมออนไลน ์VALORANT 2 ชัว่โมงต่อวนั 

ซึง่จะเหน็ไดว้า่ โดยสว่นใหญแ่ลว้คนทีเ่ลน่เกมออนไลน ์

ย่อมมี จุดประสงค์ทั้ งช่ วยในเร่ืองการพัก ผ่อน  

ผ่อนคลาย การฝึกสมาธิ หรือเล่นอย่างจริงจังเพื่อ

พัฒนาไปเป็นนักแข่งขัน โดยที่รูปแบบพฤติกรรม

การเล่มเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างของแต่ละบุคคลนั้น  

ย่อมสอดคล้องกับแนวคิดของ Na Pathum (2007) 

ไดก้ลา่วไวว้า่ พฤตกิรรมผูบ้ริโภค หมายถงึ การกระทำ� 

ของบุคคลใดบุคคลหนึ่งที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการ

จัดหาและการใช้ผลิตภัณฑ์ ทั้งนี้ หมายรวมถึง

กระบวนการตัดสินใจซ่ึงเกิดขึ้นก่อนและมีส่วนในการ

กำ�หนดให้มีการกระทำ� และยังสอดคล้องกับแนวคิด 

Rattanapimon (2017) ที่กล่าวว่า พฤติกรรม

ของผู้บริโภคในการตัดสินใจเลือกท่ีจะใช้ผลิตภัณฑ์
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หรือบริการ โดยเริ่มต้นจากปัจจัยทั้งภายในและ

ภายนอก ซึง่ปจัจยัภายในนัน้เป็นสิง่ท่ีไดจ้ากการสะสม

ประสบการณ์ของแต่ละบุคคลมาตั้งแต่ในอดีต โดยมี 

8 อย่าง คือ การรับรู้ การเรียนรู้ ความจำ�เป็น ความ

ต้องการ แรงจูงใจ บุคลิกภาพ อารมณ์ และทัศนคติ 

และสำ�หรับปัจจัยภายนอกซึ่งส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับ 

สภาพแวดล้อมมีอยู่  7 อย่าง คือ วัฒนธรรม  

วัฒนธรรมย่อย ลักษณะประชากรศาสตร์ สถานภาพ

ทางสงัคม กลุม่อา้งองิ ครอบครวั กจิกรรมทางการตลาด  

ทั้ง 2 ปัจจัย ทั้งภายใน ภายนอกมีผลซึ่งกันและกัน 

แล้วส่งผลต่อภาพลักษณ์และวิถีชีวิตของแต่ละบุคคล 

เป็นผลให้เกิดความจำ�เป็น ความปรารถนาที่ต้องการ

บรโิภคเพือ่ท่ีจะเขา้สูก่ระบวนการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค

	 3.	 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย 

แห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานี ท่ีมีลักษณะทาง

ประชากร ได้แก่ เพศ คณะที่สังกัด รายได้ส่วนตัวต่อ

เดือน และภูมิลำ�เนาท่ีแตกต่างกันจะมีพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ VALORANT ไม่แตกต่างกัน จะเห็น

ไดว้า่ นักศึกษาระดบัปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัแหง่หนึง่ 

ในเขตจังหวัดปทุมธานีนั้นโดยส่วนใหญ่จะเป็นช่วง

อายุวัยรุ่น และกำ�ลังเริ่มทำ�งานในอนาคต และยังมี

รายไดไ้มม่ากนกั แตใ่นอนาคตกลุม่ผูบ้รโิภคหรอืผูเ้ล่น 

เกมออนไลน์กลุ่มนี้จะเป็นผู้มีกำ�ลังซื้อในตลาด 

อย่างมากที่สามารถใช้จ่ายในสินค้าและบริการท่ี 

หลากหลาย สามารถซื้อเกมออนไลน์และซื้อไอเทม 

ต่าง ๆ ได้อย่างมากมาย 

	 4.	 ทัศนคติท่ีมีต่อเกมออนไลน์ VALORANT  

มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  

VALORANT จะเห็นได้ว่า ทัศนคติจะมาจากสภาพแวดล้อม 

ที่หล่อหลอมบุคคลให้นึกคิดและรู้สึกตามไป บุคคล

ทีม่าจากพ้ืนเพเดยีวกนัอาจจะมทีศันคตแิตกตา่งกนัได ้

ซึง่ลกัษณะเฉพาะบคุคลของแตล่ะคนประสบการณใ์น

อดตี ครอบครวั เพ่ือน การเจอเครือ่งมอืทางการตลาด

ตา่ง ๆ  การเปดิรบัสือ่ข้อมูลข่าวสารตา่ง ๆ  สงัคมทีเ่ราอยู่

ยอ่มสง่ผลตอ่การตดัสินใจซือ้หาสนิคา้และบรกิาร และ

พฤติกรรมที่เราจะมีต่อการกระทำ�ใดการกระทำ�หนึ่ง 

เช่นกัน การประเมินของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงในเชิงบวก 

หรือลบมาจากองค์ประกอบทางด้านความรู้สึก และ

พฤติกรรมที่โน้มน้าวต่อสิ่งนั้น ทัศนคติที่มีต่อเกม

ออนไลน์จึงสะท้อนมุมมองของผู้เล่นต่อเกมออนไลน์ 

VALORANT อาทิ การมองวา่เกมออนไลน์ VALORANT 

เปน็กจิกรรมทีใ่หค้วามสนกุ ใหค้วามรู ้หรอืสรา้งรายได ้

สำ�หรับผู้ที่ลงแข่งในระดับทัวร์นาเมนต์ (Fishbein & 

Ajzen, 1975; Ajzen, 1991) ในงานวจัิยหลาย ๆ  งาน

พบว่า ทัศนคติที่มีต่อเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ กล่าวคือ หาก

บุคคลมีทัศนคติเชิงบวกต่อเกม เช่น มองว่าเกมช่วย

คลายเครียด เพิ่มทักษะหรือเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าจะ

มีแนวโน้มเล่นเกมบ่อยขึ้น ใช้เวลานานขึ้นหรืออาจซื้อ

ไอเทมเกมเพ่ิมขึ้น เป็นต้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

Emabut (2015) จากงานศึกษาได้พบว่า ส่วนประสม

ทางการตลาดสำ�หรบัธุรกจิบรกิาร ทศันคต ิการยอมรบั

การใชเ้ทคโนโลย ีและรปูแบบการดำ�เนนิชวีติมอีทิธพิล

ต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนใน

กรงุเทพมหานครอยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติิทีร่ะดับ .05

สรุปผล 

	 1. 	นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย 

แห่งหนึ่งในเขตจังหวัดปทุมธานีให้ความสำ�คัญกับ

ทัศนคติต่อเกมออนไลน์ VALORANT ซ่ึงเกี่ยวเนื่อง

กับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในเรื่องเก่ียวกับ

การเข้าถึง Application และช่องทางการจัดจำ�หน่าย 

เกมออนไลน์ ผู้พัฒนาเกมหรือผู้ประกอบการควร

ให้ความสำ�คัญในการดูแลเร่ืองการสามารถเข้าถึง 

เกมออนไลน์ได้สะดวกในระบบคอมพิวเตอร์และมือ

ถือให้ดียิ่งขึ้น และควรดูแลให้เกมสามารถดาวน์โหลด 

ได้ง่ายในทุกระบบปฏิบัติการ และดูแลพัฒนาใน 

เรื่องระบบการชำ�ระสินค้าและธุรกรรมการชำ�ระใน

ช่องทางออนไลน์ต่าง ๆ ให้สะดวกและปลอดภัยให้ดี

ยิ่งขึ้นไปอีก

	 2.	 ในส่วนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

VALORANT นัน้ จะเหน็ได้ว่า มจีำ�นวนวนัและจำ�นวน
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ชัว่โมงในการเลน่เกมออนไลน ์VALORANT ในจำ�นวน

ที่ยังไม่มากจนเกินไป ซึ่งผู้ท่ีเล่นเกมน้ันอาจจะต้อง 

แบ่งเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ไม่ให้กระทบต่อด้าน

การเรียนและการใช้ชีวิตส่วนตัว ไม่กระทบต่อสุขภาพ 

ไมก่ระทบต่อความสัมพันธใ์นครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน 

และใชป้ระโยชนจ์ากการเลน่เกมออนไลน ์VALORANT 

ให้เกิดประโยชน์ต่อตัวเองให้ได้มากที่สุด เป็นต้น
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