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Abstract
This research aims to study gaming motivations of gamers and to compare the gaming 

motivations among regular gamers, at-risk gamers, and addicted gamers within the Thai online 
gaming community, aged between 18 and 60 years. The sample consisted of 313 individuals, 
selected through convenience sampling. The research instruments included the Trojan player 
typology questionnaire and game addiction screening test. Personal data were analyzed using 
descriptive statistics, and differences between groups were analyzed by Kruskal-Wallis test. The 
results indicated that the motivations related to story-driven were high for both regular gamers 
and addicted gamers (  = 3.84, Ss.D. = .892 and  = 3.71, S.D. = .795, respectively). The risk 
gamers exhibited the highest level of motivation related to achievement ( = 3.82, S.D. = .753). 
Overall, the study found that competitive motivation significantly differed among the various 
levels of gaming addiction at .05 significance level. Additionally, there was a significant difference 
in challenge motivation between regular gamers and addicted gamers at the .05 significance 
level, while no significant differences were found between other groups.
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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกม และเพื่่�อเปรีียบเทีียบแรงจููงใจใน 

การเล่่นเกมระหว่า่งผู้้�เล่น่เกมกลุ่่�มปกติ ิกลุ่่�มเสี่่�ยงและกลุ่่�มติิดเกม ในกลุ่่�มผู้้�เล่น่เกมออนไลน์ช์าวไทย อายุุระหว่า่ง 
18 ถึึง 60 ปีี โดยมีีกลุ่่�มตััวอย่่าง 313 คน ที่่�คััดเลืือกโดยใช้้การเลืือกตััวอย่่างตามความสะดวก เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่ 
แบบสอบถามแรงจูงูใจในการเล่่นเกม และแบบทดสอบการติดเกม วิเิค ราะห์ข์้้อมูลูส่ว่นบุคุคลด้้วยสถิิติเิชิงิพรรณนา
และวิเิคราะห์์ข้้อมูลูความแตกต่า่งระหว่่างกลุ่่�มด้้วยสถิิติคิรัสัคาลและวอลลิส ผลการวิจิัยัพบว่า่ แรงจูงูใจของผู้้�เล่น่
เกมออนไลน์์กลุ่่�มปกติิและกลุ่่�มติิดเกม มีีแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องอยู่่�ในระดัับมาก (  =3.84, S.D. =.892 และ 
 =3.71, S.D. =.795 ตามลำดัับ) แรงจููงใจของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์กลุ่่�มเสี่่�ยง มีีแรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  =3.82, S.D. =.753) โดยผลการศึกษาในภาพรวมพบว่่า ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์ที่่�มีีระดัับ 
การติิดเกมกลุ่่�มต่่าง ๆ ต่่างกััน แรงจููงใจจากความท้้าทายแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับสถิิติิ .05 และเป็็น
ความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มผู้้�เล่่นเกมปกติิกับักลุ่่�มติิดเกมอย่่างมีีนัยัสำคััญที่่�ระดัับสถิิติ ิ .05 และไม่่พบความแตกต่่าง
ระหว่่างกลุ่่�มอื่่�น

คำสำคััญ: การติิดเกม, ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์, แรงจููงใจ
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บทนำ  
ในรอบ 10 ปีีที่่�ผ่่านมา วิิดีีโอเกมกลายเป็็นที่่�นิิยมอย่่างแพร่หลาย เน่ื่�องจากความเฟ่ื่�องฟููของอุุตสาหกรรม 

การผลิติ การเข้้าถึงึเทคโนโลยีโทรศัพัท์เคลื่่�อนที่่� และเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตที่่�เสถีียร และรวดเร็ว็ ผู้้�เล่่นเลืือกเล่่นเกม
เพ่ื่�อความบัันเทิงิ เพื่่�อผ่่อนคลายจากความเครีียดระหว่่างวันั และเป็็นกิจิกรรมช่่วงเวลาว่า่ง (Quwaider, Alabed, 
& Duwairi, 2019; Charoenwanit & Sumneangsanor, 2014) รวมถึึงการต่่อยอดจากการเล่่นธรรมดาเป็็น 
การแข่ง่ขันัชิงิชัยัอย่่างจริงจังัระหว่่างผู้้�เล่น่ เสมืือนการแข่ง่ขันักีฬีา การพัฒนาคุุณภาพการนำเสนอ ระบบกราฟฟิก 
ระบบการเล่่นที่่�เข้้าใจง่่ายและเป็็นเอกลัักษณ์์โดดเด่่น บางเกมมีีเนื้้�อเรื่่�องเข้้มข้้นไม่่ต่่างจากภาพยนตร์์ ทำให้้วิิดีีโอ
เกมขยับัขึ้้�นมาเทียีบเคียีงกับัสื่่�อบันัเทิงิประเภทอื่่�น การเล่น่วิดิีโีอเกมในประเทศสหรัฐัอเมริกิา สถิติิิระบุวุ่า่ร้้อยละ 
65 ของประชาชนชาวอเมริิกัันวััยผู้้�ใหญ่่เล่่นวิิดีีโอเกมเป็็นงานอดิิเรก อายุุเฉลี่่�ยที่่�เล่่นคืือ 33 ปีี โดยเฉลี่่�ยเล่่นวิิดีีโอ
เกม 4.8 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ ส่่วนช่่วงอายุุที่่�เล่่นเกมมากที่่�สุุดคืือ ช่่วงอายุุระหว่่าง 18 ถึึง 34 ปีี (Gough, 2020; 
Entertainment Software Association, 2019) สำหรัับสถิิติิการเล่่นเกมในประเทศไทยเติิบโตอย่่างแพร่่หลาย 
จำนวนผู้้�เล่่นจากทุุกเครื่่�องเล่่นใน ปีีพ.ศ. 2563 มีีจำนวนประมาณ 27.8 ล้้านคน หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 41 ของ 
ประชากรไทย (จากประชากร 69.3 ล้้านคน) 

จากปรากฎการณ์การเล่่นเกมในประเทศไทยเติิบโตจากกีีฬาอิิเล็็กทรอนิิกส์์ และความแพร่หลาย ได้้มีการอนุมัุัติิ
ให้้จััดตั้้�งสมาคมอีีสปอร์์ตแห่่งประเทศไทย (Thailand E-Sports Federation: TESF) ในปีี พ.ศ. 2556 เพื่่�อ
สนัับสนุุน พััฒนา ดำเนิินการ ตลอดจนติิดต่่อประสานงานเกี่่�ยวกัับการจััดการแข่่งขัันกีีฬาอีีสปอร์์ตทั้้�งในและ 
นอกประเทศไทย ส่่งผลต่่อมุุมมองเกี่่�ยวกัับเกมได้้รัับความน่่าเชื่่�อถืือมากขึ้้�น (Thailand E-Sports Federation, 
2021) อย่่างไรก็็ตามการเล่่นเกมก็็อาจมีีโทษมากกว่่าประโยชน์์หากเล่่นเป็็นเวลานานเกิินความเหมาะสม หรืือ
แสดงพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสมขณะเล่่นหรืือหลัังจากเล่่น การไม่่สามารถหยุุดเล่่นได้้อย่่างใจคิิดถืือเป็็นสััญญาณ
การสููญเสีียความสามารถในการควบคุุมตนเอง (Petry, Rehbein, Ko, & O’Brien, 2015) จนทำให้้ส่่งผลเสีียต่่อ
การใช้้ชีีวิิตประจำวััน เช่่น ด้้านสุุขภาพ ด้้านสััมพัันธภาพกัับคนใกล้้ชิิด ด้้านการเรีียนและอาชีีพ (Apisitwasana, 
2015; Kiatrungrit, 2020; Pornnoppado, Sornpaisarn, Kamkliang, & Pattana-amorn, 2014) 

ปััจจุบัันมีีผู้้�ศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมเป็็นจำนวนมาก บุุคคลแรกที่่�เริ่่�มศึึกษาคืือ Bartle (1996) ซึ่่�งได้้
พััฒนาระบบจััดจำแนก (Taxonomy) เพื่่�อแบ่่งแยกแรงจููงใจที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นเลืือกเล่่นเกม โดยแบ่่งเป็็น 4 ประเภท 
บนพื้้�นฐานของสองแง่่มุุม กระทั่่�ง Yee (2006) ได้้ดััดแปลงโมเดลดั้้�งเดิิม เป็็นครั้้�งแรกที่่�เก็็บข้้อมููลขนาดใหญ่่ และ
จากการวิเิคราะห์ท์างสถิติิ ิได้้จัดัจำแนกแรงจูงูใจในการเล่น่เกมใหม่ ่และเพิ่่�มองค์ป์ระกอบรองเพ่ื่�อรองรับัแรงจูงูใจ
หลักั หลังัจากนั้้�นมีกีารศึกษาใกล้้เคีียงกันั แต่่มุ่่�งศึกึษาในด้้านความแตกต่่างของประเภทเกม (Lee, Lee, & Choi, 
2012) กัับวััตถุุประสงค์์ (Hainey, Connolly, Stansfield, & Boyle, 2011; Kahn, Shen, Lu, Ratan, Coary,  
Hou, ... & Williams, 2015; ) รวบรวมข้้อมููลข้้างต้้นเป็็นแบบทดสอบแรงจููงใจในการเล่่นเกม เพื่่�อลดข้้อจำกััด
ด้้านข้้อแตกต่่างของเกม และข้้อจำกััดด้้านความแตกต่่างทางวััฒนธรรม รวม 15 ข้้อคำถาม ครอบคลุุมแรงจููงใจ 
6 ประเภท ได้้แก่ ่ผู้้�เล่่นเพื่่�อสังัคม (Socializers) ผู้้�สำรวจทุกุซอกทุุกมุุม (Completionists) ผู้้�เล่่นที่่�รักัความท้้าทาย 
(Competitors) ผู้้�หลบเลี่่�ยง (Escapists) ผู้้�ติิดตามเนื้้�อเรื่่�องเกม (Story-driven) และผู้้�ต้้องการพัฒนาตนเอง 
(Smarty-pants) 

จากการทบทวนงานวิิจััยที่่�ผ่่านมา พบงานวิิจััยที่่�ศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมที่่�แบ่่งตามระดัับ
ความรุนุแรงของปััญหาการติดิเกมของผู้้�เล่่นเกมชาวไทยยังัไม่่แพร่หลายนักั ผู้้�วิิจัยัจึงึสนใจศึกึษาในประเด็น็ดังักล่่าว 
โดยคาดหวัังว่่าข้้อมููลที่่�ได้้ดัังกล่่าว จะมีีประโยชน์์ต่่อการทำความเข้้าใจผู้้�ที่่�ติิดเกม และอาจนำไปใช้้เป็็นข้้อมููล 
พื้้�นฐานในการวางแผนช่่วยเหลืือบุุคคลดัังกล่่าวต่่อไป
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1. เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมที่่�จำแนกตามกลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยงและกลุ่่�มติิดเกม
2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบแรงจููงใจในการเล่่นเกมระหว่่างผู้้�เล่่นเกมกลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยงและกลุ่่�มติิดเกม

การทบทวนวรรณกรรม
ทฤษฏีีและแนวคิิดเกี่่�ยวกัับแรงจููงใจที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเล่่นเกม
ผู้้�ศึกึษาแรงจูงูใจในการเล่น่เกมมีจีำนวนมาก Bartle (1996) ได้้พัฒันาระบบจัดัจำแนก เพื่่�อแบ่ง่แยกแรงจูงูใจ

ที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นเลืือกเล่่นเกมบนพื้้�นฐานของสองแง่่มุุม หรืือมุุมมองที่่�ตรงข้้ามกััน ได้้แก่่ การกระทำ (Action) กัับ
ปฏิิกิิริิยา (Reaction) เป้้าหมายของโลก (World-oriented) กัับเป้้าหมายของผู้้�เล่่น (Player-oriented) จำแนก
เป็็น 4 ประเภท ดัังนี้้� 1) ผู้้�แสวงหาความสำเร็็จ (Achiever) หมายถึึง ผู้้�ที่่�ถููกจููงใจโดยเป้้าหมายภายในเกม  
2) นักัสำรวจ (Explorer) หมายถึงึ ผู้้�ที่่�ถูกูจูงูใจโดยการค้้นหาข้้อมูลูในโลกแห่ง่เกม 3) ผู้้�เล่่นเพื่่�อสัังคม (Socializer) 
หมายถึึง ผู้้�ที่่�ถููกจููงใจโดยการทำงานร่่วมกััน และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เล่่นอื่่�น และ 4) นัักฆ่่า (Killer) หมายถึึง ผู้้�ที่่� 
ถููกจููงใจโดยความพึึงพอใจกัับการมีีอำนาจเหนืือกว่่าผู้้�เล่่นอื่่�นในโลกเสมืือน

Sherry, Lucas, Greenberg, and Lachlan (2006) ศึึกษาแรงจููงใจเช่่นเดีียวกัับ Bartle (1996) แตกต่่าง
โดยการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยวิิธีีการสนทนากลุ่่�มย่่อย (Focus group) และระบุุว่่าพบขอบเขตหลััก 6 ประเภท คืือ 
ความตื่่�นเต้้น (Arousal) ความท้้าทาย (Challenge) การแข่่งขััน (Competition) ความบัันเทิิง (Diversion) 
จิินตนาการ (Fantasy) ปฏิิสััมพัันธ์์กัับสัังคม (Social interaction) 

โมเดลของ Bartle (1996) ได้้รัับการปรัับปรุุง และกลายเป็็นที่่�แพร่่หลาย คืือ Yee (2006) ผู้้�จััดการสำรวจ
ขนาดใหญ่่ครั้้�งแรกเพื่่�อระบุุความแตกต่่างของแรงจููงใจ โดยใช้้กลุ่่�มตััวอย่่าง ประมาณสามหมื่่�นคน โดยเปิิดเผยว่่า
ครอบคลุุมแรงจููงใจ 3 ประเภท ดัังนี้้� 1) ความสำเร็็จ (Achievement) หมายถึึง ความต้้องการทรงพลััง และ
ควบคุุมสิ่่�งแวดล้้อมในโลกเสมืือนจริิง 2) สัังคม (Social) หมายถึึง การมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เล่่นอื่่�นหรืือสัังคม และ  
3) ความหมกมุ่่�น (Immersion) หมายถึึง ผู้้�เล่่นมีีความสุุขกัับการเป็็นที่่�รู้้�จััก หรืือมีีตััวตนในโลกเสมืือนของเกม

Kahn, Shen, Lu, Ratan, Coary, Hou, ... & Williams (2015) ตั้้�งข้้อสัังเกตว่่า การศึึกษาแรงจููงใจใน 
การเล่่นเกมมีีข้้อจำกััดหลายประการ อาทิิ มัักมุ่่�งศึึกษาเฉพาะแรงจููงใจในการเล่่นเกมประเภทใดประเภทหนึ่่�ง  
ข้้อจำกัดัด้้านความแตกต่่างทางวััฒนธรรม เป็็นต้้นพัฒนาแบบสอบถามแรงจูงูใจที่่�ใช้้ได้้กับัเกมหลากหลายประเภท 
โดยปรับัแบบทดสอบสอดคล้้องกับับริบิทความหลากหลายทางวัฒันธรรม โดยจำแนกผู้้�เล่น่เกมตามแรงจูงูใจเป็น็ 
6 ประเภท ได้้แก่่ 

1. ผู้้�เล่่นเพื่่�อสัังคม หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมโดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเสริิมสร้้างและรัักษาสััมพัันธภาพ ซึ่่�งไม่่จำกััด
เพีียงสััมพัันธภาพกัับคนรู้้�จัักในชีีวิิตจริงเท่่านั้้�น ผู้้�เล่่นเพื่่�อสัังคมมัักร่่วมมืือกัับสัังคมภายในเกมทั้้�งที่่�ไม่่เคยรู้้�จัักกััน
มาก่่อน มุ่่�งเน้้นปฏิิสััมพัันธ์์และการสื่่�อสารระหว่่างเล่่นเกม

2. ผู้้�สำรวจทุกุซอกทุกุมุมุ หมายถึงึ ผู้้�เล่่นที่่�ประสงค์์สำรวจทุกองค์์ประกอบของเกม ซึ่่�งผู้้�สำรวจทุกซอกทุกุมุมุ
คาดหวัังจะทำทุุกสิ่่�งทุุกอย่่างที่่�เกมอนุุญาตให้้ทำได้้ อาทิิ ทดลองตััวละครทุุกตัวั ทดลองโหมดการเล่่นทุุกประเภท 
เสาะหาความลัับที่่�แอบซ่อ่นตามส่ว่นต่า่ง ๆ  เป็็นต้้น หรืือริเิริ่่�มวิิธีกีารเล่่นแปลกใหม่ท่ี่่�เกมไม่ไ่ด้้แนะนำ แต่ส่ามารถ
ทำได้้ตามกลไกวิดิีโีอเกมรองรับั อาทิ ิการใช้้ทางลััดนอกเส้้นทางที่่�กำหนด การจบเกมโดยไม่ต่้้องต่อ่สู้้�สัักครั้้�งเดียีว 
การจบเกมด้้วย

3. ผู้้�เล่่นที่่�รัักความท้้าทาย หมายถึึง ผู้้�เล่่นที่่�ประสงค์์ชััยชนะ และพฤติิกรรมที่่�ส่่งผลให้้เกิิดชััยชนะภายในเกม 
ผู้้�เล่่นมัักมองตนเองว่่าเป็็นพวกต้้องการแข่่งขััน และเชื่่�อมั่่�นตนเองในทักษะการต่อสู้้�ของตนเอง รวมถึึงคาดหวััง
ความรู้้�สึึกเหนืือชั้้�นกว่่าผู้้�อื่่�น ผู้้�เล่่นที่่�รัักความท้้าทายมัักให้้ความสำคััญต่่อสถิิติิระหว่่างหรืือหลัังจบเกม เนื่่�องจาก
เป็็นเครื่่�องแสดงความเก่่งกาจในการเล่่นเกมนั้้�น ๆ ยิ่่�งสถิิติิดัังกล่่าวแสดงบนหน้้าประวััติิการเล่่น ผู้้�เล่่นยิ่่�งเพิ่่�ม 
ความจริิงจัังระหว่่างเล่่น
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4. ผู้้�หลบเลี่่�ยง หมายถึึง ผู้้�เล่่นที่่�ใช้้เกมเป็็นแหล่่งพัักพิิงจากโลกภายนอก กล่่าวคืือชีีวิิตประจำวัันของผู้้�เล่่น  
ซึ่่�งมักัเกิิดขึ้้�นหลังัเหน็็ดเหนื่่�อยจากการทำงาน สถานการณ์รบกวนจิตใจ หรืือสถานการณ์กดดัันอันันำไปสู่่�ความเครีียด 
บ่่อยครั้้�งที่่�ผู้้�หลบเลี่่�ยงเลืือกเล่่นในส่่วนที่่�ขาดในโลกความเป็็นจริิง อาทิิ อำนาจในการควบคุุมสถานการณ์์วุ่่�นวาย 
ยึึดติิดจิินตนาการพลัังวิิเศษของตััวละคร เป็็นต้้น ผู้้�หลบเลี่่�ยงมัักใช้้เกมสำหรัับจััดการสภาวะทางจิิต

5. ผู้้�ติิดตามเนื้้�อเรื่่�องเกม หมายถึึง ผู้้�เล่่นที่่�เล่่นเกมเพราะหลงใหลเนื้้�อเรื่่�องโลกของเกม อาทิิ ปููมหลัังของ 
ตััวละครหลััก เรื่่�องราวการสร้้างโลก (World Building) ตำนาน (Lore) ความลัับ เป็็นต้้น ผู้้�ติิดตามเนื้้�อเรื่่�องเกม
บ่่อยครั้้�งค้้นคว้้าข้้อมููลเกี่่�ยวกัับเรื่่�องราวเกมเพิ่่�มเติิมจากแหล่่งอื่่�นนอกเหนืือวิิดีีโอเกมนำเสนอ 

6. ผู้้�ต้้องการพัฒนาตนเอง (Smarty-pants) หมายถึึง ผู้้�เล่่นที่่�ประสงค์์พััฒนาสมอง และเสริิมสร้้างสติิปัญัญา
โดยใช้้เกมเป็็นสื่่�อหลััก เนื่่�องจากวิิดีีโอเกมหลายประเภทต้้องใช้้การวางแผน ปฏิิกิิริิยาว่่องไว การทำความเข้้าใจ
สถานการณ์์ และแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้า ผู้้�เล่่นจำเป็็นต้้องปรัับตััวตามสถานการณ์์

ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์กลุ่่�มต่่าง ๆ
1. กลุ่่�มติิดเกม หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ที่่�เกิิดปััญหาในชีีวิิตประจำวัันอัันเกิิดจากการเล่่นเกมระยะเวลา

นาน ซึ่่�งส่ง่ผลกับัสุขุภาพกายและจิิต และความสััมพันัธ์ ์(Pornnoppado, Sornpaisarn, Kamkliang, & Pattana-
amorn, 2014) มัักแสดงอาการ 9 อาการ ดัังนี้้� 1) หมกมุ่่�นกัับเกม 2) เมื่่�อไม่่ได้้เล่่นเกม ทำให้้เกิิดสภาวะถอนตััว 
3) เล่่นเกมเป็็นเวลานานและเพิ่่�มเวลาเล่่นมากขึ้้�น 4) ล้้มเหลวในการพยายามควบคุุมการเล่่นเกมด้้วยตนเอง  
5) หมดความสนใจงานอดิิเรกประจำหรืือกิิจกรรมเพื่่�อความบัันเทิิงอื่่�น 6) การเล่่นเกมมากเกิินความเหมาะสม  
7) หลอกลวงสมาชิกิในครอบครััว นักับำบััด หรืือบุคุคลอื่่�น เกี่่�ยวกับัเวลาการเล่่นเกม 8) ใช้้เกมดิิจิติอลเพื่่�อหลีีกหนีี 
หรืือบรรเทาอารมณ์์เชิงิลบ และ 9) สูญูเสียีสัมัพันัธภาพ การงาน หรืือการศึกึษาอัันเน่ื่�องจากการเล่่นเกม (American 
Psychiatric Association, 2013).

หากผู้้�เล่่นมีอีาการมากกว่่า 5 ข้้อขึ้้�นไป ภายในระยะเวลา 1 ปีี จะมีแีนวโน้้มสู่่�การติดิเกม หรืือนำไปสู่่�การลดทอน
ความสามารถและขีีดจำกััดส่่วนบุุคคลซึ่่�งจำเป็็นต้้องได้้รัับการบำบััดโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญเฉพาะทาง 

2. กลุ่่�มเสี่่�ยง หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ที่่�แสดงอาการของการติิดเกมในชีีวิิตประจำวัันไม่่ถึึง 5 อาการ หรืือ
แสดงอาการที่่�ไม่่ได้้ส่่งผลกระทบรุุนแรงต่่อการใช้้ชีีวิิต และแสดงอาการในระยะเวลาสั้้�น กลุ่่�มเสี่่�ยงมีีระยะเวลา 
การเล่่นเกมใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มติิดเกม แต่่สามารถดำเนิินชีีวิิตประจำวััน การศึึกษา หรืือหน้้าที่่�การงานครบสมบููรณ์์ 
ไม่่ส่่งผลกระทบต่่อสภาวะทางจิิต สุุขภาพทางกาย (Wittek, Finserås, Pallesen, Mentzoni, Hanss, Griffiths, 
& Molde, 2016)

3. กลุ่่�มปกติิ หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ที่่�ไม่่มีีปััญหาในชีีวิิตประจำวัันอัันเนื่่�องจากการเล่่นเกม ใช้้เวลาใน
การเล่่นแต่่ละครั้้�งเหมาะสมกัับเวลาที่่�ผู้้�เล่่นกำหนด สามารถหยุุดเล่่นได้้ตามที่่�กำหนด หรืือเล่่นเกมเป็็นครั้้�งคราว

ความแตกต่่างของแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์
กลุ่่�มติิดเกมมีีแรงจููงใจในการเล่่นเกมแตกต่่างกัับกลุ่่�มเสี่่�ยงและกลุ่่�มปกติิ ค่่อนข้้างหลากหลายเมื่่�อเทีียบกัับ

กลุ่่�มผู้้�เล่่นอื่่�น Wan and Chiou (2007) ให้้ความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มติิดเกมกัับกลุ่่�มไม่่ติิดเกมว่่า กลุ่่�มติิดเกม 
ไม่่ได้้เล่่นเกมเพื่่�อตอบสนองความพึึงพอใจส่่วนตััว แต่่หากห่่างเหิินการเล่่นเกมจะส่่งผลให้้เกิิดความไม่่พึึงพอใจ 
ตรงกัันข้้ามกัับกลุ่่�มไม่่ติิดเกมอื่่�น มัักไม่่เกิิดความหงุุดหงิิด กลุ่่�มติิดเกมมัักมีีแรงจููงใจจากภายในมากกว่่าแรงจููงใจ
ภายนอก อาทิ ิความสงสัยัใคร่รู่้้� ความต้้องการเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของกลุ่่�ม อิสิระเสรี ีความสามารถที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�น เป็น็ต้้น 
อย่า่งไรก็ตาม กลุ่่�มติิดเกมมีีแนวโน้้มหลบเลี่่�ยงปััญหาในชีวีิติประจำวััน คล้้ายทฤษฎีีลำดัับขั้้�นแรงจููงใจของมาสโลว์ 
(Samangkul, Wiboonsawat, Buroksikon, Teeranate, Chaowasin, Channuan, 2009) ในส่วนความต้้องการ
ความมั่่�นคงและความปลอดภััย (Safety Needs) โดยหลีีกเลี่่�ยงสภาวะทางจิิตที่่�กำลังัคุุกคามผู้้�เล่น่ และมีีแรงจูงูใจ
ในการสำเร็็จเสร็็จสิ้้�นในการเล่่น (Zhong & Yao, 2013) 
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กรอบแนวคิิดในการทำวิิจััย
จากการศึกึษาค้้นคว้้าทฤษฏีีแนวคิดิของ Maslow (1958) เกี่่�ยวกับัระดับัขั้้�นความต้้องการของมนุษุย์์ กล่่าวถึงึ

แรงจููงใจของมนุุษย์์พััฒนาตามขั้้�นลำดัับ ซึ่่�งต้้องได้้รัับการตอบสนองขั้้�นก่่อนหน้้าเพื่่�อขึ้้�นระดัับสููงกว่่า แบ่่งเป็็น 5 
ขั้้�น ได้้แก่่ ความต้้องการทางสรีีรวิิทยา (Physiological Needs) ความต้้องการความมั่่�นคงและความปลอดภััย 
(Safety Needs) ความต้้องการความรัักและต้้องการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม (Love and Belonging Needs)  
ความต้้องการเกีียรติิยศและศัักดิ์์�ศรีี (The Esteem Needs) และแรงจููงใจที่่�พััฒนาตนเองสู่่�ระดัับสููง ซึ่่�งแบ่่งย่่อย
เป็็นการพััฒนาการตามศัักยภาพของตน (Self-actualization) ความต้้องการมีีความรู้้� เข้้าใจสิ่่�งใหม่่ (Cognitive 
Needs) และความต้้องการด้้านสุุนทรีียภาพ (Aesthetic Needs) ซึ่่�ง Kahn, Shen, Lu, Ratan, Coary,  Hou, 
... & Williams (2015) นำมาศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกม 6 ประเภท ในส่่วนของการติิดเกม Pornnoppado, 
Sornpaisarn, Kamkliang, and Pattana-amorn (2014) จำแนกผู้้�เล่่นออกเป็็น 3 กลุ่่�ม แบ่่งตามการติิดเกม 
ได้้แก่่ กลุ่่�มปกติ ิกลุ่่�มเสี่่�ยงและกลุ่่�มติดิเกม ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัศึกึษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่น่เกม และ
เปรีียบเทีียบแรงจููงใจในการเล่่นเกมระหว่่างผู้้�เล่่นที่่�จำแนกตามกลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยง และกลุ่่�มติิดเกม

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
1. การกำหนดประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ใช้้ฐานข้้อมููลของเว็็บไซต์์ของผู้้�สนใจในเกมออนไลน์์ จำนวน 2 กลุ่่�ม

ใหญ่่ในประเทศไทย ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่� 1 Garena Thailand Official Facebook เป็็นเพจเฟซบุ๊๊�กทางการที่่�รวบรวม
ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับเกม มีีผู้้�กดติิดตาม 1,524,640 คน และ กลุ่่�มที่่� 2 Online Station เป็็นเพจเกี่่�ยวเว็็บไซต์์เกมอัันดัับ
หนึ่่�งของประเทศไทย มีผีู้้�กดติดิตาม 945,093 คน รวมมีปีระชากรในการวิจัิัยครั้้�งนี้้� 2,469,733 คน (ข้้อมูลูสำรวจ
วันัที่่� 25 สิงิหาคม 2565) เหตุผุลที่่�เลืือก 2 เพจดังักล่่าว เนื่่�องจากความหลากหลายของผู้้�เล่่นเกม และความหลากหลาย
ของประเภทเกมที่่�ถููกหยิิบยกเป็็นหััวข้้อสนทนา

2. การกำหนดขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยคำนวณจากโปรแกรม G*Power โดยกำหนด 
ค่่าความคลาดเคลื่่�อนเท่่ากัับ .05 ค่่าอำนาจการทำนาย .95 และกำหนดค่่าขนาดอิิทธิิพล .25 (Medium Size) 
กำหนดสถิิติิใช้้ทดสอบคืือ ANOVA: Fixed effects, omnibus, one-way คำนวณแล้้วได้้ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง
เท่่ากัับ 252 คน ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยป้้องกัันอััตราการตอบกลัับต่่ำ จึึงได้้เพิ่่�มขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็น 300 คน (Faul, 
Erdfelder, Buchner, & Lang, 2009) และใช้้การสุ่่�มเลืือกตััวอย่่างตามความสะดวก โดยมีีเกณฑ์์การคััดเข้้า คืือ 
ผู้้�เข้้าร่่วมที่่�คัดัเข้้าการวิจิัยัเป็็นผู้้�ที่่�อายุุระหว่่าง 18 ถึงึ 60 ปี ีและเป็็นผู้้�ที่่�กดติิดตามเพจ Garena Thailand Official 
Facebook และ/หรืือ Online Station

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
1. แบบสอบถามข้้อมููลส่่วนตััว ในการเก็็บข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�เล่่นเป็็นแบบเลืือกตอบ 3 หััวข้้อ จำนวนรวม 

10 ข้้อคำถาม ประกอบด้้วย 1) เพศ 2) ช่่วงอายุุของผู้้�เข้้าร่่วมกรอกข้้อมููลวิิจััย และ 3) ช่่วงจำนวนการเล่่นเฉลี่่�ย
ต่่อสััปดาห์์ (ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์) 

2. แบบสอบถามแรงจูงูใจในการเล่น่เกมของ Kahn, Shen, Lu, Ratan, Coary, Hou, ... & Williams (2015) 
จำนวน 1 ฉบัับ ซึ่่�งลัักษณะแบบสอบถามเป็็นแบบกำหนดคำตอบให้้เลืือกตอบ ลัักษณะแบบสอบถามให้้คะแนน
แบบประมาณค่่า 5 ระดับั (Rating scale) โดยใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่าของลิเิคิร์ิ์ท (Likert scale) มีค่ี่าความเที่่�ยงตรง 
CFI เท่่ากับั .93 ทั้้�งหมด 15 ข้้อคำถาม ประกอบด้้วยแรงจููงใจ 6 ประเภท ได้้แก่่ ประเภทที่่� 1 แรงจููงใจด้้านสัังคม 
หมายถึึง ผู้้�เล่่นมีีแรงจููงใจในการเล่่นเกมเพื่่�อสร้้าง และรัักษาสััมพัันธภาพภายในสัังคม ประเภทที่่� 2 แรงจููงใจด้้าน
การเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมมีีแรงจููงใจที่่�ต้้องการสำรวจทุุกองค์์ประกอบของเกม ซึ่่�งผู้้�สำรวจทุกุซอก
ทุกุมุมุคาดหวังัว่่าจะพยายามทุกุสิ่่�งทุกุอย่่างเท่่าที่่�เป็็นไปได้้ ประเภทที่่� 3 แรงจููงใจจากความท้้าทาย หมายถึึง ผู้้�เล่่น
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เกมมีีแรงจููงใจที่่�ประสงค์์ชััยชนะ และพฤติิกรรมที่่�ส่่งผลให้้เกิิดชััยชนะภายในเกม ผู้้�เล่่นที่่�จำแนกตนเองอยู่่�ในแรง
จููงใจประเภทนี้้� มัักจะมองตนเองว่่าเป็็นพวกต้้องการแข่่งขััน และเชื่่�อมั่่�นตนเองในทัักษะการต่่อสู้้�ของตนเอง รวม
ถึึงคาดหวัังความรู้้�สึึกเหนืือชั้้�นกว่่าผู้้�อื่่�น ประเภทที่่� 4 แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมมีีแรงจููงใจที่่�ใช้้เกม
เพื่่� อหลบหนีี จากชีี วิิ ตประจำวัั น  ซึ่่� ง มัั ก เกิิ ดขึ้้� นหลัั ง เหนื่่� อยล้้ าจากการทำงาน  สถานการณ์์ที่่� 
น่่ารำคาญจิิตใจ หรืือสถานการณ์์กดดััน ประเภทที่่� 5 แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมมีีแรงจููงใจ
ที่่�เล่่นเกมเพราะหลงใหลในเนื้้�อเรื่่�องโลกของเกม ประกอบด้้วย เรื่่�องราวของตััวละครหลักั นิทิาน ตำนาน เบื้้�องลึึก
เบื้้�องหลััง (Backstory) รวมถึึงการหาอ่่านหนัังสืือ นิิตยสารเล่่าเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับเกม และประเภทที่่� 6 แรงจููงใจ
จากการพัฒนาตนเอง หมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมมีีแรงจููงใจที่่�ประสงค์์พััฒนาสมอง และเสริิมสร้้างสติิปััญญาโดยใช้้เกม
เป็็นสื่่�อหลััก

3. แบบทดสอบการติดิเกมของ Pornnoppado, Sornpaisarn, Kamkliang, and Pattana-amorn (2014) 
แบบสอบถามความคิดิเห็็นจำนวน 1 ฉบัับ ซ่ึ่�งลักัษณะแบบสอบถามเป็็นแบบกำหนดคำตอบให้้เลืือกตอบ ลักัษณะ
แบบสอบถามให้้คะแนนแบบประมาณค่่า 4 ระดับั โดยใช้้มาตราส่่วนประมาณค่่าของลิิเคิร์ิ์ท มีค่ี่าวัดัอัลัฟ่าครอนบาช
เท่่ากัับ .92 ทั้้�งหมด 16 ข้้อคำถาม ประกอบด้้วย 3 ประเด็็น ประเด็็นที่่� 1 การหมกมุ่่�นกับเกม (Preoccupation with 
Game) ประเด็็นที่่� 2 การสููญเสีียความสามารถในการควบคุุมการเล่่นเกม (Loss of Control) และประเด็็นที่่� 3 
การสููญเสีียหน้้าที่่�ความรัับผิิดชอบ (Function Impairment) 

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
1. ดำเนิินการเขีียนเรื่่�องหนัังสืือขออนุุเคราะห์์จากเพจ Online Station และ Garena Thailand Official 

Facebook ซึ่่�งคืือพื้้�นที่่�เก็็บข้้อมููลที่่�ผู้้�วิิจััยต้้องการเกี่่�ยวกัับการขออนุุญาตเก็็บข้้อมููลสมาชิิกที่่�กดติิดตามทั้้�ง 2 เพจ 
2. ผู้้�วิิจััยกระจายแบบสอบถามตามทั้้�งสองเพจดัังกล่่าว โดยนำแบบสอบถามที่่�ได้้ทำการแจกแบบสอบถาม

ความคิดิเห็น็รูปูแบบออนไลน์ (Online Questionnaire) ผ่่านทางกูเูกิลิฟอร์์ม (Google Form) ได้้รับัการตอบกลัับ
ทั้้�งหมด 371 ฉบัับ 

3. นำข้้อมููลที่่�เก็็บเรีียบร้้อยมาตรวจสอบความถููกต้้อง คััดแยกข้้อมููลที่่�ไม่่เหมาะสม เช่่น ตอบแบบทิ้้�งดิ่่�ง  
ไม่่เข้้าข่่ายเกณฑ์์คััดเข้้า เป็็นต้้น นำข้้อมููลสมบููรณ์์ที่่�คััดแยกความถููกต้้องจำนวน 313 ฉบัับมาจััดหมวดหมู่่�ตาม 
แบบทดสอบการติดเกมของ Pornnoppado, Sornpaisarn, Kamkliang, and Pattana-amorn (2014)  
โดยแบ่่งทั้้�งหมด 3 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยง และกลุ่่�มติิดเกม

4. ผู้้�วิจิัยันำข้้อมููลจากการเก็็บข้้อมููลแบบสอบถามแรงจููงใจในการเล่่นเกม มาจััดหาแรงจููงใจของแต่่ละข้้อมููล 
จากนั้้�นจััดหมวดหมู่่�ทั้้�ง 6 ประเภท ได้้แก่่ แรงจููงใจด้้านสัังคม แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ แรงจููงใจจาก 
ความท้้าทาย แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม และแรงจููงใจจากการพััฒนาตนเอง 

5. นำข้้อมูลูจากหมวดหมู่่�ของแบบทดสอบการติดเกมของ Pornnoppado, Sornpaisarn, Kamkliang, and 
Pattana-amorn (2014)  กับัแบบสอบถามแรงจูงูใจในการเล่น่เกม จากนั้้�นใช้้ Kruskal-Wallis (Non-parametric 
one-way ANOVA) แล้้วสรุุปการศึกษาความแตกต่่างของแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์ใน 
กลุ่่�มต่่าง ๆ

ช่่วงเวลาในการเก็็บข้้อมููลคืือ ช่่วงเดืือน กัันยายนถึึงตุุลาคม พ.ศ.2565
การพิิทัักษ์์สิิทธิิกลุ่่�มตััวอย่่าง
ในการดำเนิินการวิจิัยัครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจัยัได้้ขออนุญุาตโดยผ่่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจิัยัในคน 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ รหััสโครงการวิิจััย CMUREC 2565/104 โดยข้้อมููลที่่�ทำการบันทึกและวิิเคราะห์์ใน 
ส่ว่นต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัโครงการวิจิัยัต้้องใช้้รหัสัในการเข้้าถึึงระบบภายในเครื่่�องคอมพิวิเตอร์์เท่า่นั้้�น โดยผู้้�วิจิัยั
เป็น็ผู้้�กำหนดรหัสัผ่า่น และเป็น็ผู้้�เดียีวที่่�ทราบ อย่า่งไรก็ต็ามมีเีฉพาะอาจารย์ท์ี่่�ปรึกึษาวิทิยานิพินธ์เ์ท่า่นั้้�นที่่�สามารถ
เข�าถึงึข้้อมูลูดังกล่่าว โดยใช้้เพื่่�อศึกึษาและตรวจสอบความถูกูต้้องที่่�เกี่่�ยวกับโครงการวิจิัยัครั้้�งนี้้�เท่่านั้้�น ในการนำเสนอ
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ข้้อมูลู ผู้้�วิจัิัยนำเสนอข้้อมูลูภาพรวมและนำไปใช้้ประโยชน์ท์างการศึกึษาเท่า่นั้้�น อีกีทั้้�งข้้อมูลูทั้้�งหมดจะถูกูทำลาย
ภายใน 6 เดืือน ภายหลัังจากงานวิิจััยได้้รัับการเผยแพร่่ 

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
วิิเคราะห์์สถิิติิเชิิงปริิมาณ Kruskal-Wallis (Non-Parametric One-Way ANOVA) และเปรีียบเทีียบรายคู่่�

โดยใช้้สถิติิ ิCorrelation เพื่่�อหาความสััมพันัธ์ระหว่่าง เนื่่�องจากประชากรมีการแจกแจงไม่่ปกติ ิและมีคีวามแปรปรวน
ไม่่เท่่ากันั ซึ่่�งใช้้สถิิตินิี้้�ในส่วนของตัวัแปรอิสิระ คืือ การติดิเกม (Game Addiction) ตัวัแปรตาม คืือ แรงจููงใจต่าง ๆ 
ทั้้�ง 6 ด้้าน ได้้แก่่ แรงจููงใจด้้านสัังคม แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ แรงจููงใจจากความท้้าทาย แรงจููงใจเพื่่�อ
หลบหนีี แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม และแรงจููงใจเพื่่�อพััฒนาตนเอง

ผลการวิิจััย

ตาราง 1 ข้้อมููลส่่วนตััว

สถานภาพส่่วนบุุคคล จำนวน (คน) ร้้อยละ

เพศ
ชาย
หญิิง
อายุุ
18 – 24 ปีี
25 – 34 ปีี
35 – 44 ปีี
45 – 60 ปีี
จำนวนการเล่่นเฉลี่่�ยต่่อสััปดาห์์ (ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์)
น้้อยกว่่า 1 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์
ระหว่่าง 1 – 5 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ 	
ระหว่่าง 6 – 10 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์   
มากกว่่า 10 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์  

	
253
60

128
139
43
3

15
60
67

171

	
80.80
19.20

40.90
44.40
13.70
1.00

4.80
19.20
21.40
54.60

จากตาราง 1 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชาย คิิดเป็็นร้้อยละ 80.80 ช่่วงอายุุส่่วนใหญ่่อยู่่�ระหว่่าง
อายุุ 25 ถึึง 34 ปีี คิิดเป็็นร้้อยละ 44.40 และกลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่มีีจำนวนการเล่่นเฉลี่่�ยต่่อสััปดาห์์ คืือมากกว่่า 
10 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ คิิดเป็็นร้้อยละ 54.60

ตาราง 2 การจำแนกกลุ่่�มการติิดเกม

ระดัับการติิดเกม จำนวน (คน) ร้้อยละ

กลุ่่�มปกติิ
กลุ่่�มเสี่่�ยง
กลุ่่�มติิดเกม

210
73
30

67.10
23.30
9.60

จากตาราง 2 พบว่่า ผู้้�เล่่นเกมที่่�อยู่่�ในกลุ่่�มปกติิมีีจำนวนมากที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 67.10 รองลงมา คืือ กลุ่่�ม
เสี่่�ยงคิิดเป็็นร้้อยละ 23.30 และกลุ่่�มติิดเกมคิิดเป็็นร้้อยละ 9.60 ตามลำดัับ
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ตาราง 3 คะแนนแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ในกลุ่่�มต่่าง ๆ จำแนกตามกลุ่่�มการติิดเกม

แรงจููงใจ
กลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยง กลุ่่�มติิดเกม รวม

S.D. S.D. S.D. S.D.

แรงจููงใจด้้านสัังคม
แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์
แรงจููงใจจากความท้้าทาย
แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี
แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม
แรงจููงใจจากการพััฒนาตนเอง

2.93
3.67
3.08
3.35
3.84
3.46

.922

.767

.883

.895

.892

.840

3.18
3.82
3.32
3.51
3.78
3.41

.777

.753

.854

.889

.754

.787

3.11
3.70
3.54
3.56
3.71
3.38

.863

.872

.750
1.02
.795
.727

3.01
3.71
3.18
3.41
3.81
3.44

.889

.775

.876

.907

.851

.816

จากตาราง 3 พบว่่าในภาพรวม ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์มีีแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม (  =3.81, S.D. =.851)
มากกว่่าผู้้�เล่่นที่่�มีีแรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ (  =3.71, S.D. =.775) แรงจููงใจจากการพัฒนาตนเอง  
( =3.44, S.D. =.816) แรงจูงูใจเพื่่�อหลบหนี ี(  =3.41, S.D. =.907) แรงจูงูใจจากความท้้าทาย ( =3.18, S.D. =.876) 
และแรงจููงใจด้้านสัังคม (  =3.01, S.D. =.889) ตามลำดัับ เมื่่�อแยกตามกลุ่่�มการติิดเกม กลุ่่�มปกติิมีีคะแนน 
แรงจููงใจมากสุุด คืือแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม (  =3.84, S.D. =.892) รองลงมาคืือแรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�น
สมบููรณ์์ (  =3.67, S.D. =.767) ตามลำดัับ กลุ่่�มเสี่่�ยงมีีคะแนนแรงจููงใจมากสุุด คืือแรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�น
สมบูรูณ์ (  =3.82, S.D. =.753) รองลงมาคืือแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม (  =3.78, S.D. =.754) และกลุ่่�มติดิเกม
มีีคะแนนแรงจููงใจมากสุุด คืือแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม (  =3.71, S.D. =.795) และรองลงมาคืือแรงจููงใจ
ด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ (  =3.70, S.D. =.872) ตามลำดัับ

ตาราง 4 ความแปรปรวนของแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์ในกลุ่่�มต่่าง ๆ จำแนกตามระดัับ 
	    การติิดเกม

แรงจููงใจ แหล่่งความ
แปรปรวน

Sum of 
Squares Df Mean 

Square F Sig. ผลทดสอบ

แรงจููงใจด้้านสัังคม ระหว่่างกลุ่่�ม 3.783 2 1.891 2.412 .091 ไม่่แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 243.071 310 .784

รวม 246.853 312

แรงจููงใจด้้าน 
การเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์

ระหว่่างกลุ่่�ม 1.255 2 .627 1.044 .353 ไม่่แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 186.200 310 .601

รวม 187.455 312

แรงจููงใจจาก 
ความท้้าทาย

ระหว่่างกลุ่่�ม 7.321 2 3.660 4.889 .008* แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 232.113 310 .749

รวม 239.434 312
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ตาราง 4 (ต่่อ)

แรงจููงใจ แหล่่งความ
แปรปรวน

Sum of 
Squares Df Mean 

Square F Sig. ผลทดสอบ

แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี ระหว่่างกลุ่่�ม 2.047 2 1.024 1.245 .289 ไม่่แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 254.959 310 .822

รวม 257.006 312

แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�อง
ของเกม

ระหว่่างกลุ่่�ม .512 2 .256 .351 .704 ไม่่แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 225.741 310 .728

รวม 226.252 312

แรงจููงใจจาก 
การพััฒนาตนเอง

ระหว่่างกลุ่่�ม .277 2 .138 .207 .813 ไม่่แตกต่่าง

ภายในกลุ่่�ม 207.495 310 .669

รวม 207.772 312

* หมายถึึง p-value <.05 

จากตาราง 4 พบว่่า ผู้้�เล่่นเกมที่่�มีีระดัับการติิดเกมมีีแรงจููงใจจากความท้้าทายแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ 
ที่่�ระดัับ .05 (F=4.889, Sig.= .008) ส่่วนแรงจููงใจด้้านสัังคม แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ แรงจููงใจเพื่่�อ 
หลบหนีี แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม และแรงจููงใจจากการพััฒนาตนเองไม่่แตกต่่างกััน 

ตาราง 5 การเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์กลุ่่�มต่่าง ๆ จำแนก 
	   ตามระดัับการติิดเกมรายคู่่�

แรงจููงใจ ระดัับความติิดเกม ค่่าเฉลี่่�ย กลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยง กลุ่่�มติิดเกม

แรงจููงใจด้้านสัังคม กลุ่่�มปกติิ 8.80 - 2.631 0.980

กลุ่่�มเสี่่�ยง 9.56 - - -0.864

กลุ่่�มติิดเกม 9.33 - - -

แรงจููงใจด้้านเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ กลุ่่�มปกติิ 11.0 - 1.700 0.618

กลุ่่�มเสี่่�ยง 11.5 - - 0.636

กลุ่่�มติิดเกม 11.1 - - -

แรงจููงใจจากความท้้าทาย กลุ่่�มปกติิ 9.27 - 2.64 3.64*

กลุ่่�มเสี่่�ยง 9.99 - - 1.90

กลุ่่�มติิดเกม 10.6 - - -
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ตาราง 5 (ต่่อ)

แรงจููงใจ ระดัับความติิดเกม ค่่าเฉลี่่�ย กลุ่่�มปกติิ กลุ่่�มเสี่่�ยง กลุ่่�มติิดเกม

แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี กลุ่่�มปกติิ 6.72 - 1.913 1.733

กลุ่่�มเสี่่�ยง 7.03 - - 0.589

กลุ่่�มติิดเกม 7.13 - - -

แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�อง กลุ่่�มปกติิ 7.68 - -1.141 -1.280

กลุ่่�มเสี่่�ยง 7.56 - - -0.550

กลุ่่�มติิดเกม 7.43 - - -

แรงจููงใจจากการพััฒนาตนเอง กลุ่่�มปกติิ 6.93 - -0.930 -1.149

กลุ่่�มเสี่่�ยง 6.82 - - -0.454

กลุ่่�มติิดเกม 6.77 - - -

* หมายถึึง p-value <.05

จากตาราง 5 พบว่่าผู้้�เล่่นเกมออนไลน์กลุ่่�มปกติิมีีแรงจููงใจจากความท้้าทายแตกต่่างกัับกลุ่่�มติิดเกมอย่่างมีี 
นััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 ส่่วนแรงจููงใจด้้านสัังคม แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ แรงจููงใจเพื่่�อหลบหนีี แรงจููงใจ
จากเนื้้�อเรื่่�องของเกม และแรงจููงใจจากการพัฒนาตนเองไม่่พบความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เล่่นเกมออนไลน์กลุ่่�มปกติิ 
กลุ่่�มเสี่่�ยง และกลุ่่�มติิดเกม 

การอภิิปรายผลการวิิจััย
จากการศึกษา ความแตกต่่างของแรงจูงูใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่น่เกมออนไลน์ในกลุ่่�มต่่าง ๆ  ผู้้�วิจิัยัอภิิปราย

ผลตามแรงจููงใจในการเล่่นเกมตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�
1. อภิปิรายแรงจูงูใจในแต่ล่ะกลุ่่�ม จากวัตัถุปุระสงค์ก์ารวิจัิัย เพ่ื่�อศึกึษาแรงจูงูใจในการเล่น่เกมของผู้้�เล่น่เกม

ที่่�แบ่่งตามระดัับความรุุนแรงของปััญหาการติดเกม แรงจููงใจในภาพรวมของผู้้�เล่่นกลุ่่�มปกติิ และกลุ่่�มติิดเกม  
แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกมอยู่่�ในระดัับมาก อาจอภิิปรายได้้ว่่า ผู้้�เล่่นกลุ่่�มปกติิและกลุ่่�มติิดเกมมีีแนวโน้้มชอบ
เป็็นส่่วนหนึ่่�งกัับเกมและชอบเนื้้�อเรื่่�องภายในเกม แรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องสร้้างความพึึงพอใจและความหมกมุ่่�น  
ซึ่่�งเป็็นปััจจััยหนึ่่�งของการติิดเกม สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Bormann and Greitemeyer (2015) ที่่�ศึึกษา
เกี่่�ยวกัับการเล่่าเรื่่�องภายในเกม (In-game Storytelling) กล่่าวว่่า นอกจากความพึึงพอใจและบริิบทของเนื้้�อหา
เกม องค์์ประกอบจำพวกการเล่่าเรื่่�องกัับชื่่�อตััวละครยัังส่่งอิิทธิิพลกัับผู้้�เล่่น อัันส่่งเสริิมการเชื่่�อมโยงกัับ
ประสบการณ์ส่ว่นตัว สร้้างอารมณ์์ร่ว่มต่่อผู้้�เล่่นเกม เกิิดความเห็็นอกเห็็นใจอารมณ์์ของตััวละครสมมติิ โดยเฉพาะ
อาการบาดเจ็็บและชััยชนะของตััวละคร ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นประสงค์์ติิดตามเรื่่�องราวตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเกม เช่่นเดีียวกัับ
ผลสืืบเนื่่�องจากการกระทำของตััวละคร ซึ่่�งบางครั้้�งนำมาเปรีียบเทีียบกัับตนเอง ผู้้�เล่่นมัักรู้้�สึึกพึึงพอใจเมื่่�อได้้รัับ
ประสบการณ์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตนเอง (Martins, Zagalo, & Oliveira, 2023)

สอดคล้้องกัับทฤษฏีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Bandura, 1969) ด้้านการเรีียนรู้้�โดยการสังเกตพฤติิกรรมผู้้�อื่่�น 
(Vicarious Learning) เป็็นแรงจููงใจทางอ้้อมที่่�ส่่งผลต่่ออารมณ์์และความรู้้�สึึกของผู้้�เล่่น โดยมีีสื่่�อวิิดีีโอเกมเป็็น 
ตัวักระตุ้้�นหลักั ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นเพิ่่�มระยะเวลาเล่่น เพ่ื่�อติิดตามเรื่่�องราวของตััวละครตั้้�งแต่่ต้้นเกมจนกระทั่่�งจบบริิบูรูณ์
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ผู้้�เล่น่เกมกลุ่่�มเสี่่�ยงมีแีรงจูงูใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบูรูณ์อ์ยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ อาจอภิปิรายได้้ว่า่ ผู้้�เล่น่เกมกลุ่่�ม
เสี่่�ยงมีีแนวโน้้มชอบเรีียนรู้้�ทุุกองค์์ประกอบของเกม ชอบเสาะหาการทำงานของเกมและเสาะหาการทำงานของ
เกม สอดคล้้องกับัการศึกึษาของ Cruz, Hanus, and Fox (2017) ที่่�ศึกึษาการให้้เหรียีญตราความสำเร็จ็ (Badge) 
กับัผู้้�เล่น่ที่่�ทำภารกิจเสร็็จสิ้้�นตามเงื่่�อนไขเฉพาะเจาะจง ให้้เหตุุผลเกี่่�ยวกับัแรงจูงูใจด้้านการเสร็จ็สิ้้�นสมบููรณ์ ระบบ
มอบเหรีียญตราทำให้้ผู้้�เล่่นเห็็นความก้้าวหน้้าในการเล่่นเกม เป็็นเหตุุผลสำหรัับเล่่นเกมเดิิมซ้้ำ หรืือลองรููปแบบ
การเล่่นที่่�แตกต่่างจากครั้้�งที่่�ผ่า่นมา แม้้บ่อยครั้้�งผู้้�เล่่นไม่่ได้้ต้้องการความบัันเทิิงจากการเล่่น แต่่เล่่นเพื่่�อทำภารกิจ
ที่่�เกมกำหนดเสร็็จสิ้้�นทั้้�งหมด เข้้าข่่ายล้้มเหลวในการพยายามควบคุุมการเล่่นเกมด้้วยตนเองของ DSM-5 กล่่าว
คืือ ผู้้�เล่น่เพิ่่�มเวลาเล่น่ เพื่่�อเก็บ็รวบรวมเหรียีญตราความสำเร็จ็ แม้้เกมออนไลน์ไม่ไ่ด้้ตอบสนองความต้้องการด้้าน
ความพึึงพอใจ หรืือความบัันเทิิง

การศึกึษาพบการให้้เหรียีญตราคล้้ายกัับการได้้รับัรางวััลหากภารกิจยากหรืือใช้้เวลาสำเร็จ็นาน ผู้้�เล่น่มักัรู้้�สึกึ
ทะนงและทรงอำนาจ ทางกลับักัันหากผู้้�เล่่นไม่่สามารถเก็็บเหรียีญตราได้้ครบ ผู้้�เล่่นบางคนพบอาการเกรี้้�ยวกราด
และรู้้�สึึกคัับข้้องใจ Slattery, Romkey, and Yakovenko (2023) กล่่าวว่่า หากผู้้�เล่่นไม่่สามารถตอบสนอง 
การเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์ (ได้้รัับไอเทมที่่�ต้้องการ สะสมถ้้วยรางวััล บรรลุุผลสำเร็็จที่่�เกมกำหนด ฯลฯ) ผู้้�เล่่นจะ 
ประสบสภาวะทางจิิต อาทิิ สภาวะผิิดหวััง เป็็นต้้น ผู้้�เล่่นที่่�มีีแรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์์มัักมองเหรีียญตรา 
และเครื่่�องหมายแสดงความสำเร็็จหรืือไอเทม เป็็นหน้้าตาทางสัังคมของตนเองบนสัังคมโลกออนไลน์์ ผู้้�เล่่น 
ถููกสัังคมแวดล้้อมกดดััน หรืือความปรารถนาโดยตรงของผู้้�เล่่น ที่่�ประสงค์์มีีตััวตนบนโลกออนไลน์์ที่่�คนอื่่�นแสดง
เครื่่�องแต่่งกาย เหรีียญตราที่่�ฉููดฉาดกว่่าตนเอง (Cruz, Hanus, & Fox, 2017)

สอดคล้้องกัับทฤษฏีีของ Maslow (1958) ลำดัับขั้้�นความต้้องการความรัักและเป็็นส่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม  
จากแรงกดดันัของสังัคมรอบข้้างอัันส่งอิทิธิพิลต่อผู้้�เล่่น รวมถึงึระบบแสดงเหรีียญตราของผู้้�เล่่นอื่่�น โดยการแสวงหา
สิ่่�งที่่�สัังคมรอบข้้างแสดงออกเพื่่�อไม่่ให้้รู้้�สึึกแปลกแยกจากกลุ่่�ม

2. อภิิปรายความแตกต่่างของแรงจููงใจในแต่่ละกลุ่่�ม ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ที่่�ระดัับการติิดเกมกลุ่่�มต่่าง ๆ มีี 
แรงจูงูใจจากความท้้าทายแตกต่่างกัับแรงจูงูใจอื่่�นอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิิติ ิซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิจิัยั แรงจูงูใจ
ในการเล่่นเกมของผู้้�เล่น่เกมที่่�แบ่่งตามระดัับความรุุนแรงของปััญหาการติดเกมมีีความแตกต่่างกันั ขณะที่่�แรงจูงูใจ
อื่่�นไม่่มีีความแตกต่่างที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 อาจอภิิปรายได้้ว่่า ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์มีีแนวโน้้มให้้
ความสำคััญกัับชััยชนะ ซึ่่�งเป็็นเหตุุผลหลัักในการเล่่นเกม เล่่นเกมเพื่่�อชััยชนะ และการเป็็นคนที่่�รวดเร็็วและ 
มีีทัักษะมากที่่�สุุดในเกมเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญสำหรัับแรงจููงใจจากความท้้าทายมีีแนวโน้้มแปลกแยกและอาจส่งผลต่่อ
ระดัับการเสพติิดเกมต่่างจากแรงจููงใจอื่่�น ตามนิิยามแรงจููงใจจากความท้้าทายของ Kahn, Shen, Lu, Ratan, 
Coary, Hou, ... & Williams (2015) คืือ ผู้้�เล่่นที่่�ประสงค์์ชััยชนะและพฤติิกรรมที่่�ส่่งผลให้้เกิิดชััยชนะ มัักจะมอง
ตนเองว่่าเป็็นพวกต้้องการแข่่งขััน เชื่่�อมั่่�นตนเองในทัักษะการเล่่นเกม สอดคล้้องกัับแรงจููงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) ของผู้้�เล่่น (Wan & Chiou, 2007) 

การวิิจััยล่่าสุุดของ Yang, Wang, Cook, and Fuller (2023) ที่่�ศึึกษาการเล่่นเกมระหว่่างการแพร่่ระบาด
ของเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 ระหว่่างผู้้�เล่่นเกมเชิิงแข่่งขัันกัับผู้้�เล่่นเชิิงสัันทนาการ พบว่่า ผู้้�เล่่นเกมเชิิงแข่่งขััน 
ใช้้เวลาในการเล่่นเกมและการรัับชมการเล่่นเกมของผู้้�อื่่�นเป็็นระยะเวลายาวนานเพื่่�อการพััฒนาประสิิทธิิภาพ 
การเล่่นเกมของตนเอง การฝึึกฝนทักษะการเล่่นเกมที่่�มีคีวามท้้าทายมาก บ่่อยครั้้�งส่่งผลให้้ติดพันั ขยายการเล่่นเกม
เป็น็หลายชั่่�วโมง และต่อ่เนื่่�องหลายวันั สอดคล้้องกับัอาการของการติดิเกมตามนิยิามของ American Psychiatric 
Association (2013) กล่่าวคืือ คล้้ายคลึึงกัับโรคทางจิิตเวชที่่�เกิิดจากการใช้้สารเสพติิดและการติิดการพนััน

Kshetri (2009) กล่่าวว่่า จุุดเริ่่�มต้้นของการเล่่นเกมด้้วยความท้้าทายเริ่่�มจากประเทศเกาหลีีใต้้ โดยสถานีี
โทรทัศน์์ถ่่ายทอดการแข่่งขัันเกมระดัับมืืออาชีีพ จากนั้้�นเผยแพร่มาบริิเวณเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ อุุปนิิสััย 
การเล่่นเกมของผู้้�เล่่นเปลี่่�ยนแปลง อัันเน่ื่�องมาจากการปรัับรายได้้สูงขึ้้�น จำนวนชั่่�วโมงการเล่่นปรัับตััวเพิ่่�มตาม 
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ส่ง่ผลให้้ความต้้องการความท้้าทาย และการแข่ง่ขันัอีสีปอร์ต์ ปรับัตัวัสูงูยิ่่�งกว่า่เดิมิ (Anh, 2021) นอกจากนี้้� Kuss 
and Griffiths (2012) ได้้ศึกษาการเสพติดเกม พบว่่า ชุมุชนผู้้�เล่่นแถบภููมิภิาคเอเชียีตะวัันออกเฉีียงใต้้มักเล่่นเพื่่�อ
ความท้้าทาย ซ่ึ่�งผู้้�เล่น่เหล่า่นั้้�นมักัให้้ความสำคััญต่อ่ความสััมพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เล่น่ โดยภาพลักัษณ์์บนสังัคมออนไลน์
ให้้คุณุค่า่ตามระดับัความสามารถของผู้้�เล่น่ กล่า่วคืือ หากผู้้�เล่น่มีคีวามสามารถเหนืือกว่า่ผู้้�อื่่�น หรืือได้้รับัจัดัอันัดับั
ในตำแหน่่งต้้นของประเทศและนานาชาติิ ผู้้�เล่่นผู้้�มีีความสามารถมัักได้้รัับการยกย่่องมากกว่่าผู้้�เล่่นทั่่�วไป

สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
สรุุปผลการวิิจััย
แรงจููงใจของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์กลุ่่�มปกติิ และกลุ่่�มติิดเกม มีีแรงจููงใจจากเนื้้�อเรื่่�องอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  

รองลงมาคืือ แรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบููรณ์ ตามลำดัับ ขณะที่่�แรงจููงใจของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์กลุ่่�มเสี่่�ยง  
มีแีรงจููงใจด้้านการเสร็จ็สิ้้�นสมบูรูณ์อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ระดับัรองลงมาคืือ แรงจูงูใจจากเนื้้�อเรื่่�องของเกม ตามลำดับั 
และผลการดำเนิินการวิจิัยัในภาพรวมของแต่่ละแรงจูงูใจในการเล่่นเกมทั้้�ง 6 ด้้าน ผลการศึกษาบ่่งชี้้�แรงจูงูใจจาก
ความท้้าทายเท่า่นั้้�นที่่�พบความแตกต่า่งจากแรงจูงูใจอื่่�น และพบความแตกต่า่งระหว่า่งกลุ่่�มผู้้�เล่น่เกมปกติกิับักลุ่่�ม
ติิดเกมเท่่านั้้�น

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
1. จากข้้อมููลของการศึกษา สำหรัับผู้้�ให้้คำปรึึกษาทางจิิตวิิทยา และนัักบำบััดทางจิิตวิิทยาในการวางแผน 

เพื่่�อช่ว่ยเหลืือผู้้�รับัการปรึึกษาทางจิิตวิทิยาที่่�อยู่่�ในกลุ่่�มเสี่่�ยง ที่่�พบว่า่ มีแีรงจููงใจด้้านการเสร็็จสิ้้�นสมบูรูณ์ม์าก และ
กลุ่่�มติิดเกมที่่�มีีแรงจููงใจด้้านเนื้้�อเรื่่�องของเกม เพื่่�อป้้องกัันไม่่ให้้เพิ่่�มความรุุนแรงของพฤติิกรรมไม่่พึึงประสงค์์และ
แก้้ปััญหาการติิดเกม

2. ข้้อจำกััดด้้านแรงจููงใจในการเล่่นเกม การศึึกษานี้้�ไม่่ได้้ครอบคลุุมแรงจููงใจทั้้�งหมดของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ 
ผู้้�ที่่�ประสงค์์นำการศึกษานี้้�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งหน้้า ควรศึกษาแรงจููงใจอื่่�นนอกเหนืือแรงจููงใจทั้้�งหกประเภท เพ่ื่�อ
ความหลากหลายและครอบคลุุมแรงจููงใจในการเล่่นเกมของผู้้�เล่่น อัันจะนำไปสู่่�พฤติิกรรมติิดเกม

3. ข้้อจำกััดด้้านจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�น้้อย ส่่งผลให้้อััตราการติิดเกมต่่ำ (ร้้อยละ 9.6) อาจส่่งผลต่อ 
ความแตกต่า่งอย่า่งมีนีัยัยะสำคัญัทางสถิติิ ิรวมถึงึประชากรแจกแจงไม่ป่กติ ิและความแปรปรวนไม่เ่ท่า่กันั อีกีทั้้�ง
เก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มปิิดส่่งผลให้้อััตราการตอบกลัับต่่ำ คำแนะนำสำหรัับประยุุกต์์งานวิิจััยนี้้� คืือ ควรเพิ่่�มเติิมกลุ่่�ม
ประชากร 

 4. การเลืือกตัวัอย่า่งตามความสะดวกอาจเป็น็สาเหตุทุี่่�ทำให้้อัตัราส่ว่นความแปรปรวนไม่เ่ท่า่กันั หรืืออัตัรา
การติดิเกมต่่ำ ควรเปลี่่�ยนเป็็นการสุ่่�มตัวัอย่่างแบบมีรีะบบ (Systematic Sampling) เพื่่�อความแม่่นยำในการแปล
ผลการวิิจััย
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