
1
Journal of Social Sciences and Humanities Research in Asia 31(1), Jan.-Apr. 1-18 

Simngam, C., Lomchavakarn, P., & Intaratat, K.

Exposure Behavior and Gratification to “LifeAfter” Game
พฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจต่่อเกม “LifeAfter”

Chanokchon Simngam1* Piyachat Lomchavakarn1 and Kamolrat Intaratat1

ชนกชนม์์ ซิิมงาม1* ปิิยฉััตร ล้้อมชวการ1 และ กมลรััฐ อิินทรทััศน์์1

1School of Communication Arts, Sukhothai Thammathirat Open University
1สาขาวิิชานิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสุุโขทััยธรรมาธิิราช

*Corresponding Author, E-mail: chanokchon.jk@gmail.com

Abstract
The three main objectives of this research were to study namely: 1) the exposure behavior 

of LifeAfter players’ to the LifeAfter game in terms of information sources, channels of exposure, 
frequency of access, and motivation for gameplay; 2) players’ satisfaction with the LifeAfter 
game; 3) the relationship between the players’ exposure behavior and their satisfaction; and 
4) differences between players’ exposure behavior and their satisfaction. This study used the 
approach of quantitative research methods. The study population consists of Thai players of 
the LifeAfter game. Since the total population size was unknown, therefore, the Cochran method 
rule was adopted whereby, a sample population of 400 players in Thailand who played LifeAfter 
game was selected using voluntary sampling method.  The data collection tool was using 
questionnaire approach with a 95 percent confidence level. Data were analyzed using t-value, 
percentage, mean, standard deviation, ANOVA and Pearson’s correlation. The main results 
showed that 1) most of players reported that they heard about the game from online social 
media and played simply for entertainment purposes. Most often they played for 1-2 hours a 
day, 3-4 days per week, at 18:01pm-22:00 pm, and usually via smart phones. 2) Most of the 
players surveyed were very satisfied with the LifeAfter game in terms of gameplay, story, 
immersion, fun, amusement, freedom to use creative thinking, imagery and scenes, sound 
effects, personal satisfaction, and social interaction. 3) exposure to online information sources 
was positively correlated with player satisfaction at a statistically significant level 4) Players 
showed different levels of satisfaction with the LifeAfter game at statistically significant level 
of 0.05. with regards to different objectives for playing, different playing duration, different 
playing time, different levels of expenditure on in-game products and services, and different 
devices used to play the game.
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บทคััดย่่อ
การวิจิัยันี้้� มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) พฤติิกรรมการเปิิดรับัของผู้้�เล่่นต่อเกม LifeAfter ในแง่่ของแหล่่งข้้อมููล 

ช่อ่งทางการเปิดิรัับ ความถี่่�ในการเข้้าถึงึ และแรงจููงใจในการเล่น่เกม 2) ความพึงึพอใจของผู้้�เล่น่ต่อเกม LifeAfter 
3) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น และ 4) ความแตกต่่างระหว่่าง
พฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น รููปแบบวิิจััยเชิิงปริิมาณ กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ คนไทยผู้้�เล่่นเกม 
LifeAfter จำนวน 400 คน ใช้้สููตรไม่่ทราบจำนวนประชากรของโคแครน สุ่่�มตััวอย่่างแบบอาสาสมััคร เครื่่�องมืือ
ที่่�ใช้้คืือ แบบสอบถาม โดยมีีความเชื่่�อมั่่�นร้้อยละ 95 สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย 
ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การวิเิคราะห์์ความแปรปรวน และสถิิติิสหสััมพัันธ์แ์บบเพีียร์์สััน ผลการวิจัิัย 1) พฤติกิรรม
การเปิิดรัับของผู้้�เล่่น พบว่่า ผู้้�เล่่นรู้้�จัักเกมจากสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เล่่นเพื่่�อความบัันเทิิง ระยะเวลาการเล่่นวัันละ 
1-2 ชั่่�วโมง 3-4 วันัต่อสัปัดาห์์ ช่่วงเวลา 18.01-22.00 น. ผ่่านสมาร์์ทโฟน 2) ความพึงึพอใจของผู้้�เล่่น พบว่่า ผู้้�เล่่น
ส่ว่นใหญ่ม่ีีความพึึงพอใจในการใช้้งาน การดำเนินิเรื่่�อง การดึงดููดผู้้�เล่่น ความสนุกุสนาน ความอิสิระในการปล่่อย
ความคิิดสร้้างสรรค์์ สุุนทรีียของภาพประกอบ ระบบเสีียงประกอบ ความพึึงพอใจส่่วนบุุคคล การเชื่่�อมต่่อทาง
สัังคม ในระดัับมาก 3) การเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารผ่านสื่่�อออนไลน์มีีความสััมพัันธ์์ทางบวกกัับความพึึงพอใจของ 
ผู้้�เล่่นอย่่างมีีนััยยะสำคััญทางสถิิติิ 4) จุุดประสงค์์การเล่่น ระยะเวลา ช่่วงเวลา ค่่าใช้้จ่่ายที่่�เกิิดจากการซื้้�อสิินค้้า
และบริิการ อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น ที่่�แตกต่่างกัันมีีผลต่่อความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ 0.05

	
คำสำคััญ: เกม LifeAfter, ความพึึงพอใจ, พฤติิกรรมการเปิิดรัับ 
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บทนำ 
สื่่�อใหม่่ (New Media) หรืือหลายคนอาจคุ้้�นเคยกัับคำว่่าสื่่�อดิิจิิทััล (Digital Media) เกิิดจากการพััฒนาของ

เทคโนโลยีีการสื่่�อสารในยุุคโลกาภิิวััตน์์ (Thongsrikam & Siribut, 2018) โดยลัักษณะของสื่่�อใหม่่มีีความเป็็น
พลวััต สัังเกตได้้จาก ตั้้�งแต่่ ค.ศ.2000 เป็็นต้้นมา มีีสื่่�อใหม่่เกิิดขึ้้�นและพััฒนาเป็็นจำนวนมาก เริ่่�มตั้้�งแต่่เว็็บไซต์์ 
บล็อ็ก เกมคอนโซล พัฒันาไปจนถึงึยุคุปัจจุบัุันที่่�สื่่�อสังัคมออนไลน์เ์ฟื่่�องฟููและเข้้าถึึงได้้ง่า่ย เช่น่ เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) 
อิินสตาแกรม (Instagram) หรืือสื่่�อใหม่่เพื่่�อความบัันเทิิงอย่่างเกมออนไลน์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมในปััจจุุบััน ถึึงแม้้ว่่า
ทั้้�งเว็็บไซต์์ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ และเกมออนไลน์์ จััดเป็็นสื่่�อใหม่่เหมืือนกััน แต่่ก็็มีีความแตกต่่างกัันในการใช้้งาน
อย่่างชััดเจน ซึ่่�งความแตกต่่างน้ี้�ส่่งผลต่อการสื่�อสารของคนในสังคมให้้มีีความแตกต่่างกััน ทั้้�งนี้้� การสื่�อสารเป็็น
ส่ว่นหนึ่่�งของสังัคมมนุษุย์ ์เนื่่�องจากมนุษุย์เ์ป็น็สิ่่�งมีีชีีวิติที่่�ต้้องทำการสื่่�อสารเพื่่�ออยู่่�ร่ว่มกันั ดังันั้้�นการเปลี่่�ยนแปลง
ของเทคโนโลยีีและการสื่่�อสารจึึงเป็็นปััจจััยที่่�ทำให้้สัังคมเกิิดการเปลี่่�ยนแปลง 

เกมและการเล่่นเป็็นสิ่่�งที่่�อยู่่�คู่่�กัับอารยธรรมมนุุษย์์มานาน เริ่่�มตั้้�งแต่่ 5000 ปีีคริิสต์์ศัักราช (Longtunman, 
2018) ก็เ็ริ่่�มมีีการคิดิค้้นเกมขึ้้�นมาเล่น่เพื่่�อสร้้างความบันัเทิงิ จากนั้้�นเกมก็ถ็ููกพัฒันาปรุงุแต่ง่กฎกติกิาให้้มีีรููปแบบ
การเล่่นที่่�สร้้างสรรค์์มากขึ้้�นและส่่งต่่อกัันมา กระทั่่�งมาถึึงยุุคที่่�เริ่่�มมีีการนำระบบคอมพิิวเตอร์์มาใช้้งาน ความต้้องการ
สิ่่�งบันัเทิิงของมนุษุย์์ทำให้้มนุษุย์์พยายามนำเกมมาประยุกุต์์กับัคอมพิวิเตอร์์จนสามารถพัฒันาเกมให้้มาอยู่่�ในรููปแบบ
ของวิดิีีโอเกมได้้ จากนั้้�นมนุษุย์ก์็ย็ังัไม่ห่ยุดุคิดิค้้นและพัฒันาเกม หรืือแทบจะกล่า่วได้้ว่า่มนุษุย์ไ์ม่เ่คยหยุดุเล่น่เลย 
จึงึเริ่่�มมีีการทดลองนำเทคโนโลยีี การเชื่่�อมต่่อสัญัญาณ (Local Area Network; LAN) มาใช้้กับัวิดิีีโอเกม ทำให้้เกิดิ
แนวคิดการเล่่นเกมพร้้อมกัันหลายคนในเกมเดีียวขึ้้�นมา และจนกระทั่่�งในยุคปัจจุบันัที่่�เป็น็ยุคุของโลกาภิิวัตัน์แ์ละ
เทคโนโลยีีอิินเทอร์์เน็็ตซึ่่�งทำให้้เกิิดสิ่่�งที่่�เรีียกว่่า “เกมออนไลน์์” 

เกมออนไลน์ ์คืือเทคโนโลยีีที่่�มีีการหลอมรวมระหว่า่ง วิดิีีโอเกม อินิเทอร์เ์น็ต็ และการสื่่�อสารไว้้ด้้วยกันั (Team 
Leverage Edu, 2023) ซึ่่�งปัจัจุบุันัได้้รับัความนิยิมอย่า่งแพร่ห่ลาย เพราะนอกจากเกมออนไลน์จ์ะให้้ความบันัเทิิง
แก่่ผู้้�เล่่นแล้้ว เกมออนไลน์ยังัมีีส่วนช่วยสนัับสนุุนการสร้้างปฏิสัิัมพัันธ์ทางสัังคมไปพร้้อมกัันได้้ อีีกทั้้�งเกมออนไลน์
สมััยใหม่่นั้้�นมีีให้้เลืือกเล่่นอย่่างหลากหลายประเภท จนสามารถตอบสนองรสนิิยมของผู้้�เล่่นได้้อย่่างเป็็นวงกว้้าง 
นอกจากนั้้�นการเล่่นเกมออนไลน์์บางเกมก็็จำเป็็นต้้องใช้้ทัักษะบางอย่่าง เช่่น ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพ่ื่�อการ
วางแผนกลยุทุธ์ก์ารเล่น่หรืือทักัษะภาษาต่า่งประเทศ เนื่่�องจากเกมส่ว่นใหญ่เ่ป็น็เกมที่่�ถููกนำเข้้ามาจากต่า่งประเทศ
และจำเป็น็ที่่�ต้้องสื่่�อสารกับัชาวต่า่งชาติ ินับัเป็น็ส่ว่นที่่�ส่ง่เสริมิศักัยภาพการเรีียนรู้้�ของผู้้�เล่น่ ประกอบกับัเทคโนโลยีี
สมััยใหม่่ที่่�สามารถทำให้้เกมออนไลน์์มีีความสมจริิง จนทำให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกเหมืือนเข้้าไปอยู่่�ในโลกแห่่งเกม งานวิิจััย
ในอดีีตแสดงให้้เห็น็ว่า่ เกมออนไลน์ม์ีีบทบาทสำคัญัต่อ่การเปลี่่�ยนแปลงในสังัคม ทั้้�งในแง่ข่องพฤติกิรรมผู้้�เล่น่และ
ผลกระทบทางเศรษฐกิิจ เช่่น Yee (2006) ศึึกษาแรงจููงใจในการเล่่นเกมออนไลน์์และพบว่่าผู้้�เล่่นได้้รัับประโยชน์์
ทั้้�งทางสัังคมและจิิตใจ ขณะที่่� Lin and Sun (2011) วิเิคราะห์์ว่า่เกมออนไลน์ช่ว่ยสร้้างปฏิสัิัมพัันธ์ในรููปแบบใหม่่
ในสังัคมดิจิิทิัลั อย่่างไรก็ต็าม งานวิิจััยหลายชิ้้�นเน้้นไปที่่�ประเด็น็ทั่่�วไปของเกมออนไลน์ โดยยังัขาดการศึกึษาเชิงิลึกึ
ในด้้านพฤติิกรรมการเปิิดรับัสื่่�อและความพึึงพอใจต่อเกมเฉพาะ เช่น่ LifeAfter ซึ่่�งเป็็นเกมที่่�มีีลักัษณะเด่่นในด้้าน
การเล่่าเรื่่�อง การออกแบบกราฟิิก และการเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย (NetEase, 2022)

ความนิยิมและความแพร่หลายของเกมออนไลน์มีีส่วนทำให้้สังัคมมีีการเปลี่่�ยนแปลง เริ่่�มจากการเกิดิอาชีีพใหม่่ 
เช่น่ นักัแคสเกม ที่่�สร้้างรายได้้จากการเล่น่เกมแล้้วเผยแพร่การเล่่นเกมสู่่�สาธารณะ หรืือนัักกีีฬาอีีสปอร์ต์ (Esports) 
อาชีีพเกิดิใหม่ท่ี่่�ได้้รับัการบรรจุใุห้้เป็น็การแข่ง่ขันักีีฬาประเภทหนึ่่�งซึ่่�งสร้้างรายได้้อย่า่งมหาศาลในธุรุกิจิอีีสปอร์ต์ 
โดยปรากฎการณ์นี้้�ส่่งผลให้้ชุุดความคิิดของคนในสังคมเริ่่�มเปลี่่�ยนไป หากย้้อนกลัับไปประมาณ 20 ปีีที่่�แล้้ว  
การเล่่นเกมอาจถููกมองว่่าเป็็นภััยร้้าย ด้้วยสื่่�อส่่วนใหญ่่ที่่�นำเสนอแต่่ข้้อเสีียของการเล่่นเกม หรืือถููกมองเป็็นเรื่่�อง
ไร้้สาระจากสังัคม จนทำให้้การเล่่นเกมถููกมองเป็็นกิจิกรรมในแง่่ลบ แต่่ในปัจจุบุันั หลังัจากที่่�เริ่่�มมีีข่าวกีีฬาอีีสปอร์์ต
ประกอบกัับรััฐให้้ความสนัับสนุุน และมีีนักแคสเกมที่่�ประสบความสำเร็จ็มากขึ้้�น ทำให้้ชุดความคิิดหรืือมุุมมองต่่อ
การเล่่นเกมของคนในสัังคมเป็็นไปในทิิศทางบวกมากยิ่่�งขึ้้�น (Chrons, 2024)
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นอกจากนั้้�น ในยุคปัจจุบันัที่่�เกมออนไลน์สามารถพกพาไปไหนได้้ทุกที่่�ด้้วยสมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต หรืืออุุปกรณ์
เล่่นเกมพกพาอ่ื่�น ๆ ทำให้้เกมออนไลน์เติิบโตอย่่างต่่อเน่ื่�องและกลายเป็็นส่วนสำคััญในระบบเศรษฐกิิจ  
โดยผลการสำรวจมููลค่่าอุุตสาหกรรมดิิจิิทััลคอนเทนต์์ไทยปีี พ.ศ. 2563 จาก Digital Economy Promotion 
Agency (n.d.) พบว่่า อุุตสาหกรรมเกมในปีี 2563 มีีมููลค่าอยู่่�ที่่� 34,316 ซึ่่�งมีีอััตราการขยายตััวจากปีี 2562  
สููงถึึง ร้้อยละ 34.89 และคาดการณ์ว่่าอุุตสาหกรรมเกมมีีแนวโน้้มที่่�จะเติิบโตขึ้้�นเรื่่�อย ๆ แต่่เกมส่่วนใหญ่่ที่่� 
ได้้รับความนิิยมและสร้้างมููลค่่าอยู่่�ในอุตสาหกรรมนั้้�น ล้้วนเป็็นเกมที่่�ถููกนำเข้้าจากต่่างประเทศ กล่่าวคืือ 
ประเทศไทยสามารถผลิิตคอนเทนต์์เกมออนไลน์์แข่่งในตลาดได้้น้้อยมากเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับสััดส่่วนในตลาด

NetEase คืือหนึ่่�งในผู้้�เป็น็ใหญ่ใ่นอุตุสาหกรรมเกมและเป็น็หนึ่่�งในผู้้�นำธุรุกิจิเกมของโลก โดยมููลค่า่ของบริษิัทั
อยู่่�ที่่�ประมาณ 2 ล้้านล้้านบาท ซึ่่�งรายได้้มาจากการพััฒนาและให้้บริิการเกมทั้้�งในสมาร์์ทโฟนและวิิดีีโอเกม
คอมพิิวเตอร์์เป็็นส่วนใหญ่่ อีีกทั้้�งยัังให้้บริิการธุรกิจบันเทิิงอย่่างอ่ื่�นประกอบด้้วย เช่่น ธุุรกิจสตรีีมมิิงเพลง  
ธุุรกิิจการเรีียนอััจฉริิยะ เป็็นต้้น นอกจากนั้้�น NetEase ได้้ขยายกลุ่่�มฐานผู้้�บริิโภคด้้วยการร่่วมงานกัับแบรนด์์ที่่�
ประสบความสำเร็จ็ในวงการภาพยนตร์อ์ย่่าง Warner Brother เพื่่�อสร้้างเกม Harry Potter: Magic Awakened 
สร้้างจากนวนิิยายแฟนตาซีีชื่่�อดััง Harry Potter ผลงานเขีียนของนัักเขีียน เจ. เค. โรว์์ลิิง และได้้สร้้างสรรค์์ 
เกมออนไลน์์ที่่�ประสบความสำเร็็จและโด่่งดัังมาแล้้วไม่่น้้อย เช่่น Identity V, Onmyoji: The World และ Eggy 
Party ซึ่่�ง LifeAfter ก็็เป็็นอีีกหนึ่่�งผลงานจาก NetEase (TraderKP, 2023)

LifeAfter คืือผลงานชิ้้�นโบแดงจาก NetEase เป็็นเกมแนว Survival MMORPG ธีีมเรื่่�องเกี่่�ยวกับ 
การเอาชีีวิิตรอด ออกสำรวจโลก และสร้้างโลกใหม่่ภายหลัังโลกเก่่าล่่มสลายไปแล้้วจากเชื้้�อไวรัส โดยตััวเกมมีี 
การดำเนิินเนื้้�อเรื่่�องได้้น่าติิดตาม มีีภาพกราฟิิกและระบบเสีียงที่่�สมจริิง จากภาพตัวอย่่างเกมที่่�ถููกปล่่อยก็็สร้้าง
ความคาดหวัังจากผู้้�เล่่นจำนวนมาก ด้้วยเหตุุนี้้� เมื่่�อ LifeAfter เปิิดตััวและให้้ดาวน์์โหลดในสััปดาห์์แรกก็็สามารถ
ติดิ 10 อันัดับัแรกที่่�ทำรายได้้สููงสุดุของแอปสโตร์์ (App Store) และภายในระยะเวลาไม่ก่ี่่�สััปดาห์ห์ลังัจากเปิิดตัวั
ก็็สามารถทำรายได้้จากผู้้�เล่่นทั่่�วมุุมโลกได้้ถึึง 125 ล้้านเหรีียญสหรััฐ (Nelson, 2019) ปััจจุุบััน LifeAfter มีีผู้้�เล่่น
จำนวนกว่่า 200 ล้้านคนจากทั่่�วโลก (NetEase, 2022) และถููกพััฒนาเป็็น Cross-Platform Application คืือ
การที่่�แอปพลิเิคชันัหรืือซอฟต์์แวร์ ์สามารถใช้้งานผ่า่นระบบปฏิิบััติกิารได้้หลายระบบ กล่า่วคืือ สามารถเล่น่ได้้ทั้้�ง
สมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต และ คอมพิิวเตอร์์ส่่วนตัว ซึ่่�งการพัฒนาแบบนี้้�ถืือเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ช่่วยขยายฐานผู้้�ใช้้งาน 
สามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�ใช้้งานได้้มากขึ้้�น และตอบโจทย์์ผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ที่่�มีีวิิถีีชีีวิิตแตกต่่างกััน 

แม้้ว่่างานวิิจััยในอดีีตจะเน้้นถึงบทบาทของเกมออนไลน์ต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมและเศรษฐกิิจ แต่่ยััง
มีีช่่องว่่างในด้้านการศึึกษาเฉพาะเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นในบริิบทของ 
เกม LifeAfter ซึ่่�งเป็น็ตัวัอย่า่งของเกมแนว Survival MMORPG ที่่�มีีความโดดเด่น่ในแง่ก่ารพัฒันานวัตักรรมและ
การสร้้างประสบการณ์ท์ี่่�สมจริงิ การวิจิัยัครั้้�งนี้้�จึงึมุ่่�งเติมิเต็ม็ช่อ่งว่า่งดัังกล่่าวเพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิงิลึึกที่่�เป็น็ประโยชน์์
ต่่อการพััฒนาเกมออนไลน์์และสื่่�อใหม่่อื่่�น ๆ  โดยใช้้กรอบแนวคิิดทฤษฎีีการใช้้งานและความพึึงพอใจ (Uses and 
Gratifications Theory) ซึ่่�งเน้้นถึึงแรงจููงใจของผู้้�ใช้้สื่่�อและความพึึงพอใจที่่�ได้้รัับจากการใช้้งาน (Whiting & 
Williams, 2013) ทฤษฎีีนี้้�ช่่วยอธิิบายว่่า ผู้้�เล่่นเกม LifeAfter มีีแรงจููงใจอย่่างไรในการเลืือกเล่่นเกม และปััจจััย
ใดที่่�ทำให้้เกิิดความพึึงพอใจ เช่่น การได้้รับความบัันเทิิง การพัฒนาทัักษะ หรืือการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม 
นอกจากนี้้� ยัังใช้้กรอบแนวคิิดจาก Self-Determination Theory (Howard, Gagné, & Bureau, 2017)  
เพื่่�อวิิเคราะห์์ความต้้องการพื้้�นฐานของมนุุษย์์ในการเล่่นเกม เช่่น ความต้้องการความสามารถ (Competence)  
ความสััมพัันธ์์ (Relatedness) และความเป็็นอิิสระ (Autonomy)

ด้้วยความสำคััญของการพััฒนาก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีและสื่่�อใหม่่ที่่�มนุุษย์์ควรให้้ความสำคััญประกอบกัับ
ความสำคััญของเกมที่่�เป็็นส่วนหนึ่่�งของอารยธรรมมนุุษย์์ ซึ่่�งปััจจุบัันวิวิััฒนาการมาเป็็นเกมออนไลน์โดยปััจจุบััน
ส่่งผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงต่่อมนุุษย์์ในระดัับปััจเจก สัังคม และเศรษฐกิิจ ประกอบด้้วยการประสบความสำเร็็จ 



5
Journal of Social Sciences and Humanities Research in Asia 31(1), Jan.-Apr. 1-18 

Simngam, C., Lomchavakarn, P., & Intaratat, K.

ความพยายามพััฒนาปรัับปรุุงทางเทคโนโลยีีและการตลาด จนกลายเป็็นความโดดเด่่นและน่่าสนใจของเกม 
LifeAfter ดัังที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษาเรื่่�อง พฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อและความพึึงพอใจ
ต่่อเกม LifeAfter ซึ่่�งผู้้�วิิจััยคาดหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่าผลวิิจััยที่่�ได้้จะเป็็นประโยชน์์ต่่อการพัฒนาส่ื่�อเกมออนไลน์  
สื่่�อใหม่่ และส่ื่�ออื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องหรืือสามารถเป็็นส่่วนหนึ่่�งขององค์์ความรู้้�เพื่่�อนำไปศึึกษาต่่อยอดพััฒนาเป็็น 
องค์์ความรู้้�ใหม่่ ๆ ในอนาคตได้้

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1. เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับของผู้้�เล่่นต่่อเกม LifeAfter
2. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นต่่อเกม LifeAfter 
3. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น 
4. เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น

สมมติิฐานการวิิจััย
1. ผู้้�เล่่นที่่�เปิิดรัับข่่าวสารเกม LifeAfter ผ่่านสื่�อออนไลน์์จะมีีความพึึงพอใจต่่อเกมในระดัับสููงกว่่าผู้้�เล่่นที่่�

เปิิดรัับผ่่านสื่่�อออฟไลน์์
2. ผู้้�เล่่นที่่�มีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับแตกต่่างกัันมีีความพึึงพอใจต่่อเกมแตกต่่างกััน

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การทบทวนวรรณกรรม
1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ (Demographic Characteristic Audience)
ลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ (Demographic Characteristics) เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการวิิเคราะห์์และ

ทำความเข้้าใจพฤติิกรรมของผู้้�รัับสาร โดยลัักษณะเหล่่านี้้�รวมถึึงเพศ อายุุ การศึกษา และฐานะทางสัังคมและ
เศรษฐกิิจ ซึ่่�งสามารถใช้้ในการแบ่่งกลุ่่�มประชากรและวิิเคราะห์์แนวโน้้มการเปิิดรัับข่่าวสารและการใช้้สื่่�อต่่าง ๆ 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Benjarongkit, 1999, as cited in Photisuwan, 2017)

แนวคิิดนี้้�เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการวิิเคราะห์์ผู้้�เล่่น LifeAfter ซึ่่�งเป็็นการแบ่่งกลุ่่�มประชากรออกตามปััจจััย
ต่่าง ๆ  เช่่น เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา และฐานะทางเศรษฐกิิจ โดยผู้้�เล่่นในแต่่ละกลุ่่�มประชากรมัักมีีลัักษณะและ
พฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter ที่่�แตกต่่างกััน ส่่งผลให้้พฤติิกรรมการใช้้สื่่�อแตกต่่างกััน ซึ่่�งในงานวิิจััยนี้้�คืือ 
บริบิทของการเล่น่ ช่ว่ยให้้นักัวิจิัยัสามารถแบ่ง่กลุ่่�มผู้้�เล่น่ตามลักัษณะประชากรได้้อย่า่งชัดัเจน ทำให้้ผลวิิจัยัสะท้้อน
ถึึงความต้้องการและการมีีส่วนร่วมของผู้้�เล่่นแต่่ละกลุ่่�มได้้อย่่างมีีนัยสำคััญ อีีกทั้้�งยัังช่่วยให้้การสื่�อสารและ 
การตลาดของเกมมุ่่�งตรงสู่่�กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เหมาะสมได้้มากขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังเป็็นแนวทางให้้ผู้้�พััฒนาเข้้าใจ 
ความสำคััญของกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีการใช้้เกมในรููปแบบต่่างกัันไป

พฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter
• สื่่�อที่่�ทำให้้รู้้�จััก 
• จุุดประสงค์์ในการเล่่น
• ระยะเวลาในการเล่่น
• ช่่วงเวลาในการเล่่น 
• ค่่าใช้้จ่่ายที่่�เกิิดจากการซื้้�อสิินค้้าและบริิการ

ความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter
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2. เกมออนไลน์์
เกมออนไลน์เป็น็สื่่�อบันัเทิงิที่่�ได้้รับัความนิยิมในยุคดิจิิทิัลั มีีลักัษณะโดดเด่น่ที่่�ผสมผสานเทคโนโลยีีอินิเทอร์เ์น็ต็

และการสื่�อสารไว้้ด้้วยกััน ทำให้้ผู้้�เล่่นสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลได้้ เกมออนไลน์ได้้รัับ
การพััฒนาให้้มีีความหลากหลาย ทั้้�งในด้้านประเภทเกม เนื้้�อหา และความสมจริิง เช่่น กราฟิิกและเสีียงประกอบ 
นอกจากนี้้� ยังัมีีบทบาทสำคัญัในด้้านเศรษฐกิจิ สังัคม และการสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เล่น่ ส่ง่ผลให้้เกมออนไลน์์
กลายเป็็นหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมที่่�เติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องในปััจจุุบััน ผลการศึึกษาของ Rattanaseleevong (2560) 
พบว่่าผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่เปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารผ่่านสื่่�อออนไลน์์ เช่่น Facebook และ YouTube ซึ่่�งตรงกัับบริิบทของ
เกม LifeAfter ที่่�ผู้้�เล่่นรู้้�จัักเกมผ่่านสื่่�อออนไลน์์และติิดตามข้้อมููลข่่าวสารผ่่านแพลตฟอร์์มเหล่่านี้้� เพื่่�อรัับข้้อมููล
อััปเดตและคำแนะนำการเล่่นเกม

3. ทฤษฎีีการเปิิดรัับสื่่�อ (Media Exposure) 
ทฤษฎีีการเปิิดรัับสื่่�อ (Media Exposure) เป็็นแนวคิดที่่�อธิิบายถึึงกระบวนการและปััจจััยที่่�ทำให้้ผู้้�รัับสาร

เลืือกเปิิดรับัและใช้้สื่่�อเพื่่�อสนองความต้้องการส่วนบุคคล โดยผู้้�รัับสารจะไม่่เพีียงแต่รั่ับข้้อมููลข่าวสารจากสื่่�อทั่่�วไป
เท่่านั้้�น แต่่ยัังคััดสรรข่่าวสารที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการและความสนใจของตนเองเพื่่�อนำไปใช้้ประโยชน์์ 

McCombs and Becker (1979, as cited in Photisuwan, 2017) ได้้ให้้ความเห็็นว่่าบุุคคลจะใช้้สื่่�อสนอง
ตอบความต้้องการ 6 ประการ คืือ

3.1 เพื่่�อรู้้�เหตุุการณ์์ (Surveillance) โดยการติิดตามความเคลื่่�อนไหวและสัังเกตสิ่่�งต่่าง ๆ รอบตััวจาก
สื่่�อมวลชนเพื่่�อจะได้้รู้้�เท่่าทัันเหตุุการณ์์ และรู้้�ว่่าอะไรเป็็นสิ่่�งสำคััญและควรรู้้�

3.2 เพื่่�อการตััดสิินใจ (Decision) โดยสื่่�อจะช่่วยรวบรวมความคิิดเกี่่�ยวกัับสิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�รอบตััวเพื่่�อใช้้
ในการตััดสิินใจ

3.3 เพื่่�อพููดคุุยสนทนา (Discussion) การเปิิดรัับข่่าวสารจากสื่่�อทำให้้บุุคคลมีีข้้อมููลที่่�จะจำไปใช้้พููดคุุย
กัับผู้้�อื่่�น

3.4 เพื่่�อการมีีส่ว่นร่ว่ม (Participation) เพ่ื่�อรับัรู้้�และมีีส่ว่นร่ว่มในเหตุกุารณ์ค์วามเป็น็ไปต่า่ง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�น
รอบ ๆ ตััวในสัังคม

3.5 เพื่่�อสนัับสนุุนการตััดสิินใจ (Reinforcement) โดยสื่่�อจะช่่วยยืืนยัันการตััดสิินใจที่่�ได้้กระทำไปแล้้ว
ให้้บุุคคลมีีความมั่่�นใจยิ่่�งขึ้้�น

3.6 เพื่่�อความบัันเทิิง (Entertainment) โดยสื่่�อจะช่่วยทำให้้บุุคคลรู้้�สึึกผ่่อนคลาย
ทฤษฎีีการเปิิดรัับสื่่�อช่่วยอธิิบายถึึงกระบวนการและพฤติิกรรมการเลืือกเกมและ พฤติิกรรมการใช้้งานเกม

ของผู้้�เล่่น LifeAfter รวมไปถึึงพฤติิกรรมการติดตามข้้อมููลข่าวสารเกี่่�ยวกัับเกม ซึ่่�งอาจเลืือกจากสื่่�อที่่�มีี 
ความสะดวก ความทัันสมััย หรืือสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจและความต้้องการของตนเอง ซึ่่�งพฤติิกรรมเล่่าน้ี้�ล้้วน 
ส่่งผลต่่อความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นที่่�มีีต่่อเกม LifeAfter นอกจากนี้้� การใช้้ทฤษฎีีนี้้�ช่่วยให้้เข้้าใจถึึงบทบาทของ 
สื่่�อดิิจิิทััลในการสื่่�อสารข้้อมููลและความเปลี่่�ยนแปลงของพฤติิกรรมผู้้�เล่่นในยุุคดิิจิิทััล ซึ่่�งข้้อมููลนี้้�สามารถนำไปใช้้
ในการวางแผนการสื่่�อสารและการประชาสััมพัันธ์์เกมให้้ตรงกัับช่่องทางที่่�ผู้้�เล่่นเลืือกเปิิดรัับอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

4. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจจากสื่่�อ (Uses and Gratifications)
เป็็นทฤษฎีีในสาขาวิิชาการสื่�อสารที่่�มีีการศึกษาพฤติิกรรมและสาเหตุุของผู้้�รัับสารในการเลืือกใช้้สื่�อต่่าง ๆ 

โดย ผู้้�รัับสารมีีความเป็น็อิสิระและสามารถตัดัสินิใจเลืือกสื่่�อที่่�ตรงตามความต้้องการและความพึงึพอใจของตนเอง 
แนวคิดินี้้�มีีความแตกต่า่งจากทฤษฎีีดั้้�งเดิมิที่่�มองว่า่ผู้้�รับัสารเป็น็เพีียงฝ่า่ยที่่�รับัข่า่วสารอย่า่งเฉยเมยโดยไม่ม่ีีบทบาท
ในการตััดสิินใจ

ทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจจากสื่่�อ โดยการสื่่�อสารว่่าเป็็นการให้้และการรัับ ความหมาย  
การถ่ายทอดและรัับสาร ที่่�รวมถึึงแนวคิิดการโต้้ตอบ แบ่่งปััน และการมีีปฏิิสััมพัันธ์กัับผู้้�อื่่�นด้้วย สื่่�อจึึงถืือว่่ามีี
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บทบาทในการผลิิตและเผยแพร่่กระจายสารให้้ตรงตามความต้้องการของผู้้�รัับสาร (Boonnak, 2014, as cited 
in Noppakhun, 2020)

ทฤษฎีีนี้�เน้้นบทบาทของผู้้�รัับสารในฐานะผู้้�เลืือกใช้้สื่่�อเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของตนเอง และเป็็นการมอง
ผู้้�รัับสารในแง่่รุุกมากขึ้้�น ผู้้�รัับสารจะเลืือกใช้้สื่่�อที่่�ตรงตามความต้้องการหรืือความสนใจของตนเองอย่่างมีีเหตุุผล 
โดยเฉพาะในยุุคที่่�ผู้้�รัับสารมีีอิิสระในการเลืือกใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย ทั้้�งนี้้� ทฤษฎีีนี้้�เชื่่�อมโยงกัับพฤติิกรรมการใช้้สื่่�อ
ในบริิบทของการเล่่นเกม LifeAfter โดยผู้้�เล่่นเกมจะเปิิดรัับสื่่�อและเนื้้�อหาต่่าง ๆ  เพื่่�อตอบสนองความต้้องการใน
หลากหลายมิิติิ เช่่น 

ความบันัเทิงิ ความสัมัพันัธ์ส่่วนบุคุคล การสร้้างอัตัลักัษณ์์ หรืือการแสวงหาข้้อมููล ซึ่่�งการเปิิดรับัสื่่�อในรููปแบบ
ที่่�ตอบสนองความต้้องการเหล่่านี้้�ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจมากขึ้้�นในระดัับบุุคคล ผู้้�พััฒนาเกมสามารถนำ
ทฤษฎีีนี้้�ไปช่่วยวิิเคราะห์์พฤติิกรรมของผู้้�เล่่น LifeAfter ที่่�เปิิดรัับส่ื่�อเพ่ื่�อสร้้างความพึึงพอใจของตน เพ่ื่�อใช้้ใน 
การวางกลยุทธ์ท์างการตลาดที่่�ส่ง่เสริิมการสร้้างความพึงึพอใจให้้ตรงกับัความต้้องการเฉพาะของผู้้�เล่น่แต่่ละกลุ่่�ม
และส่่งผลต่่อความสััมพัันธ์์เชิิงบวกต่่อแบรนด์์หรืือผลิิตภััณฑ์์เกมของตนได้้ในระยะยาว

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
1. ประชากร ประชากรเป้า้หมายที่่�เป็น็ผู้้�ให้้ข้้อมููลในการวิจิัยั ได้้แก่ ่ผู้้�เล่น่เกม LifeAfter ชาวไทยในเซิริ์ฟ์เวอร์์

เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ ในช่่วงระยะเวลาเดืือนสิิงหาคม-ตุุลาคม พ.ศ.2566
2. กลุ่่�มตัวัอย่า่ง ใช้้วิธิีีการสุ่่�มตัวัอย่า่งแบบอาสาสมัคัร เนื่่�องจากผู้้�เล่น่เกม LifeAfter มีีจำนวนมากและกระจาย

ตัวักัน ทำให้้ผู้้�วิจิัยัต้้องใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์ในเข้้าถึึงกลุ่่�มตัวัอย่่างด้้วยความเฉพาะเจาะจง และเน่ื่�องจากไม่่สามารถ
นัับจำนวนประชากรของผู้้�เล่่นเกม LifeAfter ได้้แม่่นยำ จึึงกำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้สููตรการคำนวนกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างของ Cochran (1977, as cited in Maneechote, n.d.) ในการคำนวณ และกำหนดให้้มีีความคลาดเคลื่�อน
ร้้อยละ 5 จะได้้ขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 323 เพื่่�อความสะดวกในการรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ 
ผู้้�วิิจััยจึึงเก็็บข้้อมููลกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมด 400 คน

3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลการศึกึษาครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจัิัยได้้พัฒันาขึ้้�นมาเอง
จากการทบทวนเอกสารงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง ประกอบกับัใช้้เครื่�องมืือของ Mikki Hoang Phan ของเจ้้าของเครื่�องมืือ
ต้้นฉบับั จากการวิจิัยัเรื่่�อง The Development and Validation of the Game User Experience Satisfaction 
Scale (GUESS) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลการวิิจััย คืือ แบบสอบถามแบบสอบถามปลายปิิด (Close-end 
questionnaire) โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ตอน ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 แบบสอบถามเกี่่�ยวกับลัักษณะทางประชากรของ 
ผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน 6 ข้้อ ตอนที่่� 2 แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับ จำนวน 10 ข้้อ และ 
ตอนที่่� 3 แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น จำนวน 9 ข้้อ 

ผู้้�วิิจััยได้้นำเสนอแบบสอบถามที่่�สร้้างขึ้้�นให้้กัับคณะกรรมการที่่�ปรึึกษาได้้พิจารณา และเป็็นผู้้�ตรวจสอบ 
ความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา (Content Validity) ความตรงตามโครงสร้้าง (Structure Validity) โดยให้้ผู้้�ทรงคุณุวุฒุิิ
จำนวน 3 ท่่าน ซึ่่�งประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านนวััตกรรมการสื่่�อสาร ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านสื่่�อออนไลน์์ และ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านการสื่่�อสารการตลาด เป็็นผู้้�พิิจารณา และผู้้�วิิจััยได้้แก้้ไขตามข้้อเสนอแนะและผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิมีี
ความเห็น็ให้้ข้้อคำถามผ่่านเกณฑ์์ทุกุข้้อ จากนั้้�นนำไปทดสอบก่่อนการปฏิบิัตัิจิริงิโดยทดสอบกับักลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ไม่่ใช่่
กลุ่่�มตััวอย่่างจริิง จำนวน 30 คน แล้้วนำข้้อมููลที่่�ได้้มาหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของเครื่่�องมืือด้้วยวิิธีีหาความสอดคล้้อง
ภายในแบบวิธิีีสัมประสิิทธิ์์�แอลฟา (Alpha Coefficient Method) โดยมีีค่าความเชื่่�อมั่่�นของเครื่�องมืือวิจิัยัเท่่ากัับ 
0.86 ซึ่่�งเกณฑ์์ความเชื่่�อมั่่�นของเครื่�องมืือวิิจััยจะต้้องไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 จึึงจะถืือว่่าเครื่�องมืือวิิจััยมีีผลการวัดที่่�มีี 
ความเชื่่�อมั่่�นและเชื่่�อถืือได้้ (Kachentharaphan, 2014)
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4. การเก็บ็รวมรวมข้้อมููล การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในครั้้�งนี้้�ดำเนินิการโดยใช้้แบบสอบถามที่่�แจกให้้กลุ่่�มตัวัอย่า่ง
ผ่่านช่่องทางออนไลน์์ทั้้�งหมด โดยผู้้�วิิจััยเผยแพร่่แบบสอบถามผ่่านแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของกลุ่่�มผู้้�เล่่น 
LifeAfter ได้้แก่่ ดิิสคอร์์ด เฟซบุ๊๊�ก และไลน์์ กลุ่่�มตััวอย่่างกรอกแบบสอบถามด้้วยตนเองผ่่านลิิงก์์ออนไลน์์ที่่� 
จััดเตรีียมไว้้ หลัังจากนั้้�น ผู้้�วิิจััยติิดตามและรวบรวมแบบสอบถามที่่�ส่่งคืืนผ่่านระบบออนไลน์์ พร้้อมทั้้�งตรวจสอบ
ความครบถ้้วนและถููกต้้องของข้้อมููลที่่�ได้้รัับ การเก็็บรวบรวมข้้อมููลดำเนิินการในช่่วงระยะเวลาเดืือนสิิงหาคมถึึง
เดืือนตุุลาคม พ.ศ. 2566 รวมระยะเวลา 3 เดืือน

5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยใช้้การวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช้้
การหาค่่าความถี่่� (Frequency) ค่่าร้้อยละ (Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลทางประชากรของผู้้�เล่่น, ข้้อมููลเกี่่�ยวกับพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม 
LifeAfter, ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter และใช้้สถิิติิเชิิงอนุุมาน (Inferential Statistics) ได้้แก่่ 
การวิิเคราะห์์ความแปรปรวน (Analysis of Variance: ANOVA) เพื่่�อหาค่่าความแตกต่่างระหว่่างพฤติิกรรม 
การเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นต่อเกม LifeAfter และสถิิติสิหสััมพัันธ์แบบเพีียร์์สััน (Pearson’s Correlation) 
ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับกัับความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น เพื่่�อดููว่่าเมื่่�อ
พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารจากช่่องทางเปลี่่�ยนแล้้วนั้้�น ความพึึงพอใจจะเปลี่่�ยนตามหรืือไม่่ 

6. การพิทักัษ์ส์ิทิธิ์์�กลุ่่�มตััวอย่า่ง ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการโดยช้ี้�แจงถึงึวัตัถุปุระสงค์แ์ละขั้้�นตอนการดำเนินิการวิจิัยั 
และกลุ่่�มตัวัอย่่างได้้ให้้ความยินิยอมเข้้าร่ว่มโดยสมัคัรใจหลัังจากได้้รับัข้้อมููลที่่�ครบถ้้วนเกี่่�ยวกับัวัตัถุปุระสงค์แ์ละ
ขั้้�นตอนการวิิจััย และมีีสิิทธิ์์�ถอนตััวออกจากการวิิจััยได้้หากต้้องการ โดยข้้อมููลทั้้�งหมดที่่�เก็็บรวบรวมจะถููก 
เก็็บรัักษาเป็็นความลัับ และใช้้เพื่่�อการศึึกษานี้้�เท่่านั้้�น

ผลการวิิจััย
การวิจิัยัเรื่่�องการเปิดิรับัและความพึงึพอใจต่อเกม LifeAfter มีีการนำเสนอผลการศึกษาแบ่ง่ออกเป็น็ 4 ตอน 

ตามวััตถุปุระสงค์ข์องการศึกษา คืือ 1) เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter 2) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจ
ต่่อเกม LifeAfter 3) เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter และความพึึงพอใจ 
ต่่อเกม LifeAfter ของผู้้�เล่่น LifeAfter และ 4) เพ่ื่�อศึึกษาความแตกต่่างระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและ 
ความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นต่่อเกม LifeAfter โดยมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้� 

1. การศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter ของผู้้�เล่่น LifeAfter
ตาราง 1 จำนวนและร้้อยละของสื่่�อที่่�ทำให้้ผู้้�ทำแบบสอบถามได้้รู้้�จััก LifeAfter

สื่่�อที่่�ทำให้้รู้้�จััก LifeAfter จำนวน ร้้อยละ

1. สื่่�อบุุคคล เช่่น เพื่่�อน สมาชิิกในครอบครััว

2. สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ เช่่น โปสเตอร์์ นิิตยสาร หนัังสืือ

3. สื่่�อวิิทยุุโทรทััศน์์ เช่่น รายการวิิทยุุ รายการโทรทััศน์์

4. สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เช่่น เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ยููทููบ (YouTube)  

   อิินสตาแกรม (Instagram) ติ๊๊�กต็็อก (TikTok)

5. บล็็อก (Blog)/เว็็บไซต์์ (Website)

6. แอปสโตร์์ (App Store)/เพลย์์สโตร์์ (Play Store)

42

0

0

322

10

26

10.50

0.00

0.00

80.50

2.50

6.50

รวม 400 100
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ตาราง 2 จำนวนและร้้อยละของจุุดประสงค์์การเล่่น LifeAfter

จุุดประสงค์์ในการเล่่น LifeAfter จำนวน* ร้้อยละ

1. เพื่่�อความบัันเทิิง เช่่น เล่่นยามว่่าง คลายเครีียดจากชีีวิิตประจำวััน

2. เพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น เช่่น หาเพื่่�อนใหม่่ เล่่นกัับเพื่่�อนในชีีวิิตจริิง

3. เพื่่�อหารายได้้ เช่่น การขายสิินค้้าเสมืือน การสตรีีมเกม

4. เพื่่�อพััฒนาทัักษะหรืือความรู้้� เช่่น ฝึึกภาษาต่่างประเทศ

5. เพื่่�อค้้นหาประสบการณ์์ใหม่่ ๆ

6. เพื่่�อต่่อสู้้�หรืือประลองฝีีมืือการเล่่นกัับผู้้�เล่่นคนอื่่�น (PvP)

7. อื่่�น ๆ 

368

90

21

29

19

7

2

92.00

22.50

5.25

7.25

4.75

1.75

0.50

* ตอบได้้มากกว่่า 1 ข้้อ
 
ตาราง 3 จำนวนและร้้อยละของระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น LifeAfter ในวัันธรรมดา วัันหยุุด และต่่อสััปดาห์์

ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น
วัันธรรมดา วัันหยุุด

จำนวน ร้้อยละ
จำนวน ร้้อยละ จำนวน ร้้อยละ

น้้อยกว่่า 1 ชั่่�วโมง
1 - 2 ชั่่�วโมง
3 - 4 ชั่่�วโมง
5 - 6 ชั่่�วโมง
มากกว่่า 6 ชั่่�วโมง  

21
322
38
8

11

5.25
80.50
9.50
2.00
2.75

5
262
100
17
16

1.25
65.50
25.00
4.25
4.00

-
-
-
-
-

-
-
-
-
-

1 - 2 วััน ต่่อสััปดาห์์
3 - 4 วััน ต่่อสััปดาห์์
5 - 6 วััน ต่่อสััปดาห์์
เล่่นทุุกวััน

-
-
-
-

-
-
-
-

-
-
-
-

-
-
-
-

79
201
56
64

19.75
50.25
14
1

รวม 400 100 400 100 400 100

ตาราง 4 จำนวนและร้้อยละของช่่วงเวลาที่่�เล่่น LifeAfter ในวัันธรรมดาและวัันหยุุด

ช่่วงเวลาที่่�เล่่นใน
วัันธรรมดาและวัันหยุุด

วัันธรรมดา วัันหยุุด

จำนวน ร้้อยละ จำนวน ร้้อยละ

1. 06.01 - 10.00 น.
2. 10.01 - 14.00 น.
3. 14.01 - 18.00 น.
4. 18.01 - 22.00 น.
5. 22.01 - 02.00 น.
6. 02.01 - 06.00 น. 

7
26
40

308
17
2

1.75
6.50

10.00
77.00
4.25
0.50

4
54
55

263
22
2

1.00
13.50
13.75
65.75
5.50
0.50

รวม 400 100 400 100



Journal of Social Sciences and Humanities Research in Asia 31(1), Jan.-Apr. 1-18 
Simngam, C., Lomchavakarn, P., & Intaratat, K.10

ตาราง 5 จำนวนและร้้อยละของอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น LifeAfter

อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น LifeAfter จำนวน* ร้้อยละ

1. คอมพิิวเตอร์์แบบตั้้�งโต๊๊ะ (Desktop PC)

2. คอมพิิวเตอร์์พกพา (Notebook/Laptop)

3. สมาร์์ทโฟน (Smartphone)

4. แท็็บเล็็ต (Tablet)

20

15

386

10

5.00

3.75

96.50

2.50

*ตอบได้้มากกว่่า 1 ข้้อ 

ตาราง 6 จำนวนและร้้อยละของค่่าใช้้จ่่ายที่่�ใช้้ซื้้�อสิินค้้าและบริิการจาก LifeAfter ต่่อเดืือน 

ค่่าใช้้จ่่ายที่่�ใช้้ต่่อเดืือน จำนวน ร้้อยละ

1. ไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่าย

2. น้้อยกว่่า 250 บาท 

3. 251 - 1,000 บาท

4. 1,001 - 3,000 บาท

5. มากกว่่า 3,000 บาท

195

43

142

8

12

48.75

10.75

35.50

2.00

3.00

รวม 400 100

ตาราง 7 ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การติิดตามข่่าวสารเกม LifeAfter จากช่่องทางสื่่�อแต่่ละประเภท 

ช่่องทางสื่่�อที่่�ติิดตามข่่าวสาร S.D. ระดัับการเปิิดรัับ

1. สื่่�อออฟไลน์์

1.1 สื่่�อบุุคคล เช่่น เพื่่�อน หรืือสมาชิิกในครอบครััว
1.2 สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ เช่่น โปสเตอร์์ นิิตยสาร วารสาร หนัังสืือ
1.3 สื่่�อวิิทยุุโทรทััศน์์ เช่่น รายการเกม

3.48
1.59
1.61

1.17
0.82
0.91

มาก
น้้อยที่่�สุุด
น้้อยที่่�สุุด

รวมสื่่�อออฟไลน์์ 2.22 1.32 น้้อย

2. สื่่�อออนไลน์์
2.1 เฟซบุ๊๊�ก (Facebook)
2.2 ยููทููบ (YouTube)
2.3 อิินสตาแกรม (Instagram)
2.4 ติ๊๊�กต็็อก (TikTok)

	
4.60
4.10
1.89
1.63

	
0.94
1.20
1.18
0.92

	
มากที่่�สุุด

มาก
น้้อย

น้้อยที่่�สุุด

2.5 บล็็อก (Blog)
2.6 เว็็บไซต์์ (Website)
2.7 ดิิสคอร์์ด (Discord)

1.40
1.40
1.50

0.76
0.81
1.04

น้้อยที่่�สุุด
น้้อยที่่�สุุด
น้้อยที่่�สุุด

รวมสื่่�อออนไลน์์ 2.36 1.62 น้้อย

การติิดตามข่่าวสารเกี่่�ยวกัับ LifeAfter จากสื่่�อทุุกชนิิด 2.29 0.98 น้้อย
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ในการวิิเคราะห์์ระดัับความพึึงพอใจ คะแนนเฉลี่่�ยถููกกำหนดเป็็นช่่วงเพื่่�อแสดงระดัับ
ความพึึงพอใจของผู้้�ตอบแบบสอบถาม โดยคะแนนเฉลี่่�ย 4.21 - 5.00 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 

คะแนนเฉลี่่�ย 3.41 - 4.20 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจมาก คะแนนเฉลี่่�ย 2.61 - 3.40 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจ
ปานกลาง คะแนนเฉลี่่�ย 1.81 - 2.60 หมายถึึง มีีความพึึงพอใจน้้อย คะแนนเฉลี่่�ย 1.00 - 1.80 หมายถึึง มีี 
ความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิจิัยัพบว่่า ผู้้�เล่่น LifeAfter ส่่วนใหญ่่รู้้�จักัเกม LifeAfter จากสื่่�อสัังคมออนไลน์ คืือ เฟซบุ๊๊�ก มีีจุดุประสงค์์
ในการเล่่นเพื่่�อความบัันเทิิง มีีระยะเวลาการเล่่น LifeAfter วัันละ 1 - 2 ชั่่�วโมง และเล่่น 3 - 4 วัันต่่อสััปดาห์์  
โดยจะเล่่นในช่่วงเวลา 18.01 - 22.00 น. ผ่่านอุุปกรณ์์สมาร์์ทโฟนส่่วนใหญ่่ไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่ายในการเล่่น รองลงมา
คืือเสีียค่่าใช้้จ่ายจากการซื้้�อสินิค้้าและบริกิารจาก LifeAfter เดืือนละ 251 - 1,000 บาท นอกจากนั้้�น พบว่่า ผู้้�เล่่น
มีีการติิดตามข่่าวสารเกี่่�ยวกัับ LifeAfter จากสื่่�อออฟไลน์์และสื่่�อออนไลน์์ ในระดัับน้้อย 

2. การศึึกษาความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter ของผู้้�เล่่น LifeAfter
ตาราง 8 ความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นต่่อเกม LifeAfter

ความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter S.D. ระดัับการเปิิดรัับ

1. ความพึึงพอใจในการใช้้งาน/ระบบการเล่่น 4.03 0.74 มาก

2. ความพึึงพอใจในการดำเนิินเรื่่�อง 3.99 0.75 มาก

3. ความพึึงพอใจในการดึึงดููดผู้้�เล่่นจดจ่่ออยู่่�กัับเกม 3.93 0.80 มาก

4. ความพึึงพอใจในความสนุุกสนานเพลิิดเพลิิน 3.98 0.76 มาก

5. ความพึึงพอใจในความอิิสระในการปลดปล่่อย 
   ความคิิดสร้้างสรรค์์

3.83 0.74 มาก

6. ความพึึงพอใจในสุุนทรีียภาพในระบบเสีียงประกอบ 4.03 0.73 มาก

7. ความพึึงพอใจส่่วนบุุคคล 3.94 0.75 มาก

8. ความพึึงพอใจในการเชื่่�อมต่่อทางสัังคม 3.90 0.81 มาก

9. ความพึึงพอใจในสุุนทรีียของภาพประกอบ 4.05 0.75 มาก

ความพึึงพอใจโดยรวม 3.96 0.76 มาก

จากตาราง 8 พบว่่า ผู้้�เล่่น LifeAfter ที่่�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่มีีความพึึงพอใจในการใช้้งาน/ระบบ 
การเล่่น ความพึึงพอใจในการดำเนิินเนื้้�อเรื่่�อง ความพึึงพอใจในการดึงดููดผู้้�เล่่นจดจ่่ออยู่่�กับเกม ความพึึงพอใจ 
ในความสนุุกสนานเพลิิดเพลิิน ความพึึงพอใจในความอิิสระในการปลดปล่่อยความคิิดสร้้างสรรค์์ ความพึึงพอใจ
ในสุนทรีียภาพในระบบเสีียงประกอบ ความพึึงพอใจส่่วนบุุคคล ความพึึงพอใจในการเชื่่�อมต่่อทางสัังคม และ 
ความพึึงพอใจในสุุนทรีียของภาพประกอบ พบว่่า ผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจในระดัับมาก 
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3. การศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น
ตาราง 9 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม LifeAfter และความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter ของ 
	   ผู้้�เล่่น LifeAfter

ตััวแปร
ความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter

r Sig

สื่่�อออฟไลน์์ (offline)
สื่่�อออนไลน์์ (online)

-0.086
0.172

0.086
0.001*

จากตาราง 9 พบว่่า ค่่าความสััมพัันธ์์ระหว่่างการติิดตามข่่าวสารจากสื่่�อออฟไลน์์กัับความพึึงพอใจต่่อเกม 
LifeAfter มีีค่่าความสััมพัันธ์์เท่่ากัับ 0.086 มีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.086 ซึ่่�งมากกว่่า 0.05 หมายความว่่า การติิดตาม
ข่า่วสาร LifeAfter จากสื่่�อออฟไลน์ไม่ม่ีีความสัมัพัันธ์ก์ันักับความพึึงพอใจต่อ่เกม LifeAfter ความสััมพัันธ์ร์ะหว่า่ง
การติดตามข่่าวสาร LifeAfter จากส่ื่�อออนไลน์กับัความพึึงพอใจต่อเกม LifeAfter มีีค่า่ความสััมพันัธ์เ์ท่า่กับั 0.172 
มีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.001 ซึ่่�งน้้อยกว่่า 0.05 หมายความว่่า การติิดตามข่่าวสาร LifeAfter จากสื่่�อออนไลน์์มีี 
ความสััมพัันธ์ทางบวกระดัับต่่ำกัับความพึึงพอใจต่อเกม LifeAfter อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05  
กล่่าวคืือ เมื่่�อผู้้�เล่่น LifeAfter มีีการติดตามข่่าวสารจากสื่่�อออนไลน์มากขึ้้�นจะมีีแนวโน้้มที่่�จะพึงึพอใจต่อเกมมากขึ้้�น

4. การศึึกษาความแตกต่่างระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น
ตาราง 10 ความแตกต่่างระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับเกม กัับ ความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น

ตััวแปร F Sig

1. สื่่�อที่่�ทำให้้รู้้�จััก LifeAfter ครั้้�งแรก
2. จุุดประสงค์์การเล่่น LifeAfter
3. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่นในวัันธรรมดา
4. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่นในวัันหยุุด
5. ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น ต่่อสััปดาห์์
6. ช่่วงเวลาที่่�เล่่น LifeAfter ในวัันธรรมดา
7. ช่่วงเวลาที่่�เล่่น LifeAfter ในวัันหยุุด
8. อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ในการเล่่น LifeAfter
9. ค่่าใช้้จ่่ายที่่�เกิิดจากการซื้้�อสิินค้้าและบริิการจาก LifeAfter

13.712
2.408
3.883
5.547
8.634
5.766

11.221
4.584
8.456

0.000*
0.001*
0.004*
0.000*
0.000*
0.000*
0.000*
0.000*
0.000*

ผลการวิิจััยพบว่่า สื่่�อที่่�ทำให้้รู้�จััก LifeAfter ครั้้�งแรก จุุดประสงค์์การเล่่น LifeAfter ระยะเวลาที่่�ใช้้เล่่น 
LifeAfter ช่่วงเวลาที่่�ใช้้เล่่น LifeAfter อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ในการเล่่น LifeAfter และค่่าใช้้จ่่ายที่่�เกิิดจากการซื้้�อสิินค้้า
และบริิการจาก LifeAfter ที่่�แตกต่่างกััน ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจต่่อเกม LifeAfter แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05

ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่าความแตกต่่างในด้้านสื่่�อที่่�ผู้้�เล่่นใช้้ในการทำความรู้้�จัักเกม จุุดประสงค์์ในการเล่่น  
ระยะเวลาที่่�ใช้้เล่น่ ช่ว่งเวลาที่่�เล่น่ อุปุกรณ์ที่่�ใช้้ และค่่าใช้้จ่ายที่่�เกิดิขึ้้�นจากการซ้ื้�อสิินค้้าในเกม ล้้วนส่งผลต่อระดับั
ความพึึงพอใจที่่�แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ กล่่าวคืือ ผู้้�ที่่�ได้้รัับข้้อมููลจากช่่องทางที่่�น่่าเชื่่�อถืือและสอดคล้้องกัับ
ความสนใจส่่วนตััว มัักเกิิดความคาดหวัังที่่�ดีีและสนุุกกัับเกมได้้มากขึ้้�น ในขณะเดีียวกััน จุุดประสงค์์ในการเล่่น 
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(เช่่น เพื่่�อแข่่งขัันหรืือเพื่่�อคลายเครีียด) ก็็ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นมีีวิิธีีการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเกมที่่�แตกต่่างกััน และอาจส่่งผล
ต่่อความพึึงพอใจที่่�มากหรืือน้้อยตามความคาดหวัังนั้้�น ๆ

นอกจากนี้้� ระยะเวลาและช่่วงเวลาที่่�ผู้้�เล่่นเลืือกเล่่น รวมถึึงอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ ไม่่ว่่าจะเป็็นสมาร์์ตโฟนหรืือ
คอมพิิวเตอร์์ ล้้วนส่่งผลต่่อประสบการณ์์ในการเล่่น เช่่น ภาพหรืือระบบที่่�ลื่่�นไหลย่่อมช่่วยกระตุ้้�นความพึึงพอใจ
ได้้ดีีขึ้้�น ตลอดจนระดัับค่่าใช้้จ่่ายในการซื้้�อสิินค้้าในเกม หากผู้้�เล่่นมองว่่าคุ้้�มค่่าหรืือได้้รัับประโยชน์์จริิง ก็็จะรู้้�สึึก
พึึงพอใจมากขึ้้�น ในทางตรงข้้าม ผู้้�ที่่�ลงทุุนไปแล้้วแต่่ไม่่เห็็นผลลััพธ์์ที่่�ชััดเจน หรืือรู้้�สึึกว่่าไม่่คุ้้�ม อาจส่่งผลลบต่่อ
ระดัับความพึึงพอใจ สะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�พััฒนาเกมควรพิิจารณาความหลากหลายของผู้้�เล่่น เพื่่�อปรัับปรุุงเนื้้�อหา
และกลไกของเกมให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการและพฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�เล่่นที่่�หลากหลาย

การอภิิปรายผลการวิิจััย	
จากการศึกึษาพฤติกิรรมการเปิดิรับัเกม LifeAfter พบว่า่ 1) ผู้้�เล่น่ส่ว่นใหญ่รู่้้�จักัเกม LifeAfter ผ่า่นสื่่�อสังัคม

ออนไลน์์ เช่่น เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ยููทููบ (YouTube) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Rattanaseleevong (2017) 
ที่่�พบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างมีีการเปิิดรัับส่ื่�อโฆษณาเกมทางส่ื่�อออนไลน์ เช่น่ เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) ยููทููบ (YouTube) และ
เว็็บไซต์์ (Website) มากที่่�สุุด อาจเพราะในช่วงโรคไวรััสโคโรนา 2019 ผู้้�คนเริ่่�มมีีชุุดพฤติิกรรมที่่�แตกต่่างจาก 
ก่่อนการระบาด จากที่่�ชีีวิิตประจำวัันเคยได้้รัับข่่าวสารนอกที่่�พััก เช่่น จากสื่่�อบุุคคล ป้้ายโฆษณา หรืือโปสเตอร์์ 
เปลี่่�ยนเป็็นรับข่่าวสารจากส่ื่�อสัังคมออนไลน์แทน ทำให้้แลกเปลี่่�ยนข่าวสารกันได้้ง่ายมากขึ้้�นโดยไม่่เสี่่�ยงต่่อ 
การติดิเชื้้�อไวรััสโคโรนา และประหยััดเวลา แม้้ว่่าช่่วงแพร่่ระบาดของโควิดิ19 จะผ่่านพ้้นไปแล้้ว แต่่ชุดุพฤติิกรรม
นี้้�ยัังคงอยู่่� สัังเกตได้้จากการที่่�บางบริิษััทยัังมีีการใช้้นโยบายการทำงานที่่�บ้้าน (Work from Home) ต่่อเนื่่�องถึึง
ปััจจุุบััน ทำให้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์มีีบทบาทในการเชื่่�อมต่่อกัันระหว่่างสัังคมและมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจเลืือกรัับ
สื่่�อเป็็นอย่่างมาก 2) ผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่มีีจุุดประสงค์์ในการเล่่นเพื่่�อความบัันเทิิง เล่่นในช่่วงเวลา 18.01 - 22.00 น. 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Vongchomboon (2017) ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพราะผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่มีี 
อายุุระหว่่าง 26-35 ปีี และมีีอาชีีพเป็็นพนัักงานเอกชน เป็็นกลุ่่�มที่่�มีีหน้้าที่่�การงานที่่�ต้้องรัับผิิดชอบระหว่่างวััน  
3) ผู้้�เล่่นส่วนใหญ่่มีีการติดตามข่่าวสารที่่�เกี่่�ยวกับ LifeAfter จากส่ื่�อทุุกชนิิดในระดัับน้้อย ไม่่สอดคล้้องกัับ 
งานวิจัิัยของ Vongchomboon (2017) อาจเป็น็เพราะ การศึกึษาของ Vongchomboon (2017) เป็น็การศึกึษา
เกมประเภท MOBA หลายเกม จึึงมีีข่าวสารเกี่่�ยวกับเกมใหม่่หรืือปรัับปรุุงข้้อมููลเยอะกว่่า ส่่วนการวิิจััยนี้้�เป็็น 
การศึกึษาเกี่่�ยวกับัเกม LifeAfter ซึ่่�งเป็น็เกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game) และเป็็นการศึึกษาเพีียงเกมเดีียว ดัังนั้้�นจึึงไม่่ค่่อยมีีความหลากหลายและเปลี่่�ยนแปลงบ่่อยของข้้อมููล 
ทำให้้ผู้้�เล่่นไม่่จำเป็็นต้้องมีีการติิดตามข้้อมููลข่่าวสารบ่่อยครั้้�ง อีีกทั้้�งตััวเกม LifeAfter มีีการสื่่�อสารข่่าวสารจาก 
ผู้้�พัฒันาถึงึผู้้�เล่น่ภายในตัวัเกมอยู่่�แล้้ว ทำให้้ผู้้�เล่น่รับัข่า่วสารจากภายในตัวัเกมแทนการติดิตามจากช่อ่งทางอื่่�นได้้

จากผลการวิิจััย พบว่่าผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจในหลายด้้านในระดัับมาก ซึ่่�งปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความพึึงพอใจนี้้�
อาจเกิิดจากลัักษณะของเกม LifeAfter ซึ่่�งออกแบบด้้วยกราฟิิกและระบบเสีียงที่่�สมจริิง ทำให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกเหมืือน
เข้้าไปอยู่่�ในโลกของเกมจริง ๆ นอกจากน้ี้� ตััวเกมยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นได้้สำรวจและสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ ๆ ซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับแนวคิิดของทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) ที่่�ระบุุ
ว่่าผู้้�เล่่นเกมมัักเลืือกเล่่นเกมที่่�ตอบสนองความต้้องการด้้านการสำรวจและการมีีอิสระในการตัดสิินใจ งานวิิจััย
ของ Vongchomboon (2017) พบว่า่เกมออนไลน์ที่่�ให้้ผู้้�เล่่นมีีส่ว่นร่วมในการสร้้างสรรค์ส์ิ่่�งต่า่ง ๆ  และเปิิดโอกาส
ให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่นช่่วยเพิ่่�มความพึึงพอใจได้้อย่่างมีีนัยสำคััญ การที่่�เกม LifeAfter ให้้ผู้้�เล่่นสำรวจ
โลกในเกมด้้วยตนเองโดยไม่่มีีข้้อจำกััดที่่�มากเกิินไป อาจทำให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกเชื่่�อมโยงกัับเกมมากขึ้้�น นอกจากนี้้�  
ความพึึงพอใจในด้้านความสนุุกสนานยังอาจมาจากการที่่�ตััวเกมมีีภารกิจและเนื้้�อเรื่่�องที่่�ออกแบบมาให้้ท้้าทาย
และมีีความหลากหลาย ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เล่่นไม่่รู้้�สึึกเบื่่�อหน่่ายระหว่่างการเล่่น
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จากผลการศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจของผู้้�เล่่น พบว่่า พฤติิกรรมการเปิิดรัับจาก 
สื่่�อออนไลน์ม์ีีความสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับัความพึงึพอใจ ความสัมัพัันธ์น์ี้้�สามารถอธิบิายได้้จากทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์
และความพึึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) ที่่�เสนอว่่าผู้้�บริิโภคสื่่�อมัักจะเลืือกสื่่�อที่่�ตอบสนอง 
ความต้้องการเฉพาะเจาะจงของตน ดัังนั้้�น ผู้้�เล่่นเกม LifeAfter ที่่�เปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกมผ่่านสื่่�อออนไลน์์จึึงมีี
ความพึึงพอใจที่่�สููงกว่่า เนื่่�องจากได้้รัับประโยชน์์จากการรัับรู้้�ข่่าวสารทัันสมััยและสามารถมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
ต่่าง ๆ ของเกมได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง อย่่างไรก็ต็าม การเปิิดรัับข่่าวสารผ่านสื่่�อออฟไลน์ กลับัไม่่พบความสััมพันัธ์เชิงิบวก 
อาจเน่ื่�องจากความไม่่สอดคล้้องกัันระหว่่างรููปแบบส่ื่�อออฟไลน์และความคาดหวัังของผู้้�เล่่นในยุุคดิิจิิทััล ที่่�เน้้น
การสื่่�อสารแบบทัันทีี รวดเร็็วและง่่ายดาย ทำให้้การเปิิดรัับข้้อมููลจากช่่องทางสื่่�อเก่่า เช่่น โทรทััศน์์ หรืือสิ่่�งพิิมพ์์ 
ไม่ส่ามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�เล่น่ได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ สอดคล้้องกับัแนวคิดิของ McQuail (1994, 
as cited in Koetwiboonwaet & Netrphokaew, 2017) ชี้้�ว่่า สื่่�อออนไลน์์มีีข้้อได้้เปรีียบด้้านความสามารถใน
การปรัับตััวและการโต้้ตอบกัับผู้้�ใช้้งานได้้ทัันทีี ในขณะที่่�สื่่�อออฟไลน์์มีีข้้อจำกััดในด้้านนี้้�

ผลการศึกษาช้ี้�ให้้เห็็นว่า พฤติิกรรมการเปิิดรัับของผู้้�เล่่นส่งผลให้้ผู้้�เล่่นมีีความพึึงพอใจต่อเกม LifeAfter  
แตกต่า่งกันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่� 0.05 โดยสามารถอภิปิรายตามตััวแปรได้้ดังัน้ี้� 1) สื่่�อที่่�ทำให้้รู้้�จักั LifeAfter 
ครั้้�งแรก โดยส่่วนใหญ่ผู่้้�เล่่นรู้�จักัเกมจากส่ื่�อออนไลน์ อาจเป็็นเพราะส่ื่�อออนไลน์มักัให้้ข้้อมููลที่่�ตรงตามความต้้องการ
ของผู้้�ใช้้มากกว่่าในเรื่่�องการแนะนำและเผยแพร่่เกมออนไลน์์ เนื่่�องจาก สื่่�อออนไลน์์สามารถรวบรวมพฤติิกรรม
ของผู้้�ใช้้งาน เช่่น การค้้นหาข้้อมููล การคลิกโฆษณา หรืือการมีีปฏิสิัมัพันัธ์บนแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ จากข้้อมููลเหล่่านี้้� 
แพลตฟอร์์มสามารถปรัับแต่่งเนื้้�อหาและโฆษณาให้้ตรงกัับความสนใจของผู้้�ใช้้ได้้ นอกจากนั้้�น สื่่�อออนไลน์์มีี
คุุณสมบััติิที่่�โดดเด่่นเรื่่�องความรวดเร็็ว ผู้้�เล่่นสามารถแสดงความคิิดเห็็น ตั้้�งคำถาม หรืือแบ่่งปัันประสบการณ์์การ
เล่่นเกมกัับผู้้�เล่่นคนอื่่�นได้้บนสื่่�อออนไลน์์ นอกจากนี้้�ยัังสามารถเข้้าถึึงรีีวิิว คำวิิจารณ์์ และข้้อมููลเชิิงลึึกจากกลุ่่�ม 
ผู้้�ใช้้ที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในเกมออนไลน์ได้้อย่่างรวดเร็็ว เช่่น ชุุมชนออนไลน์ เว็็บบอร์์ดเกม ทำให้้ผู้้�เล่่นสามารถ 
ตััดสิินใจได้้อย่่างรวดเร็็วในการเลืือกเล่่นเกม โดยได้้รัับข้้อมููลที่่�อััปเดตและตรงกัับความต้้องการ 2) จุุดประสงค์์ใน
การเล่่นเกม มีีความสำคััญต่่อความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นอย่่างมาก เพราะจะช่่วยกำหนดแนวทางการเล่่นและการมีี
ส่่วนร่่วมของแต่่ละคน ซึ่่�งจะมีีผลต่่อความรู้้�สึึกและการรัับรู้้�ถึึงคุุณค่่าของการเล่่นเกมในแต่่ละคน เช่่น ผู้้�เล่่น 
บางคนเล่น่เกมเพื่่�อสร้้างและพัฒันาความสัมัพัันธ์ก์ับัผู้้�เล่น่อื่่�น โดยการมีีปฏิสิัมัพัันธ์ก์ับัผู้้�อื่่�นจะทำให้้เกิดิความรู้้�สึกึ
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม และส่่งผลต่่อระดัับความพึึงพอใจที่่�สููงขึ้้�น หรืือผู้้�เล่่นที่่�มองหาความท้้าทายใหม่่ ๆ มัักจะ
รู้้�สึึกพึึงพอใจเมื่่�อสามารถเอาชนะอุุปสรรคหรืือภารกิจในเกมได้้ ความสามารถในการแก้้ปัญหาและเอาชนะ 
ความท้้าทายจะช่่วยเสริมิสร้้างความรู้้�สึกึของการประสบความสำเร็จ็นำไปสู่่�ความพึึงพอใจได้้ 3) การใช้้จ่า่ยในเกม 
อาจช่วยเสริิมสร้้างความรู้้�สึึกเป็็นเจ้้าของในโลกของเกม ผู้้�เล่่นที่่�ลงทุุนในการซื้้�อไอเทมหรืือบริิการอาจรู้�สึึกถึึง 
การมีีบทบาทสำคัญัมากขึ้้�นในการเล่น่ เมื่่�อมีีการใช้้จ่า่ยในเกม ผู้้�เล่่นอาจเห็็นความแตกต่่างที่่�เกิดิขึ้้�นจากการใช้้จ่า่ย 
เช่น่ การใช้้ไอเทมพิิเศษหรืืออััพเกรดตััวละคร ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เล่่นสามารถเล่่นได้้ง่ายขึ้้�นหรืือรู้้�สึกึพิิเศษกว่่าผู้้�เล่่นคนอื่�น 
ความรู้้�สึึกนี้้�สามารถสร้้างแรงจููงใจในการเล่่น และเพิ่่�มความพึึงพอใจโดยรวม เนื่่�องจากผู้้�เล่่นรู้้�สึึกว่่าพวกเขามีี 
ส่่วนร่่วมในความสำเร็็จของตััวละครหรืือทีีม ในขณะเดีียวกััน ผู้้�เล่่นที่่�ไม่่ต้้องการเสีียค่่าใช้้จ่ายในเกมอาจจะมีี 
ความพึึงพอใจมากขึ้้�นถ้้าสามารถเล่่นเกมได้้โดยไม่่มีีความจำเป็็นต้้องเสีียเงิิน 4) อุุปกรณ์ในการเล่่น พบว่่า 
สมาร์์ทโฟนเป็็นอุุปกรณ์์หลัักที่่�ผู้้�เล่่น LifeAfter เลืือกใช้้ เนื่่�องจากความสะดวกในการพกพาและความสามารถใน
การรองรัับฟีีเจอร์์หลัักของเกม ปััจจััยนี้้�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััลที่่�นิิยมใช้้อุุปกรณ์์ที่่�สามารถ
ตอบโจทย์์ความสะดวกและการเข้้าถึึงได้้ง่่าย อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�เล่่นที่่�เลืือกใช้้อุุปกรณ์์อื่่�น เช่่น แลปท็็อปหรืือ
คอมพิิวเตอร์์ตั้้�งโต๊๊ะ อาจได้้รัับประสบการณ์์การเล่่นที่่�แตกต่่างในแง่่ของคุุณภาพกราฟิิกและความเสถีียร ซึ่่�งอาจ
เพิ่่�มความพึึงพอใจในกลุ่่�มที่่�ให้้ความสำคััญกัับประสบการณ์ด้้านภาพ งานวิิจััยของ Vongchomboon (2017)  
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ชี้้�ให้้เห็็นว่าอุุปกรณ์ที่่�ใช้้เล่่นเกมส่่งผลต่อประสบการณ์การเล่่นโดยตรง เช่น่ ผู้้�เล่่นที่่�ใช้้อุปุกรณ์ที่่�เหมาะสมกัับลักัษณะ
ของเกมจะมีีความพึึงพอใจสููงกว่่า การที่่� LifeAfter รองรัับการใช้้งานบนหลายแพลตฟอร์์ม (Coss-platform)  
ยัังช่่วยให้้ผู้้�เล่่นกลุ่่�มต่่าง ๆ สามารถเข้้าถึึงและเพลิิดเพลิินกัับเกมได้้ตามความต้้องการ อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษา
แสดงให้้เห็น็ว่าพฤติกิรรมการเปิิดรับัสื่่�อไม่่ได้้จำกัดัเพีียงช่่องทางการเปิิดรัับ แต่่ยังัรวมถึงึ ระดัับความถี่่�ในการเข้้าถึงึ 
จุดุประสงค์ใ์นการใช้้งาน และผลกระทบต่อ่ความพึงึพอใจ สอดคล้้องกับัทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์แ์ละความพึงึพอใจ

ข้้อจำกััดของการวิิจััย 
การวิจิัยัครั้้�งน้ี้�มีีข้้อจำกััดในด้้านกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มาจากการสุ่่�มตััวอย่่างอาสาสมััครผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่่�งอาจ

ไม่่ครอบคลุมุกลุ่่�มผู้้�เล่น่ที่่�ไม่ไ่ด้้ใช้้อินิเทอร์เ์น็ต็หรืือมาจากพื้้�นที่่�ที่่�มีีบริบิทแตกต่า่งกันั นอกจากนี้้� การใช้้แบบสอบถาม
เป็น็เครื่�องมืือหลักัในการเก็็บข้้อมููล อาจจำกััดความสามารถในการวิเิคราะห์์เชิงิลึึกเกี่่�ยวกับพฤติิกรรมและทััศนคติ
ของผู้้�เล่น่ การเก็บ็ข้้อมููลที่่�ดำเนิินการในช่ว่งระยะเวลาสั้้�น ๆ  อาจไม่ส่ะท้้อนการเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมตามฤดููกาล
หรืือเหตุุการณ์์พิิเศษ อีีกทั้้�งตััวแปรที่่�ศึึกษา เช่่น พฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจ อาจไม่่ครอบคลุุมปััจจััย
ด้้านจิติวิทิยาหรืือสังัคมที่่�ส่ง่ผลต่อ่ประสบการณ์ก์ารเล่น่ และการวิเิคราะห์ข์้้อมููลที่่�ใช้้สถิติิขิั้้�นพื้้�นฐานอาจไม่ส่ามารถ
แสดงความสััมพัันธ์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างครบถ้้วน ซึ่่�งควรปรัับปรุุงในงานวิิจััยอนาคตเพ่ื่�อเพิ่่�มความครอบคลุุมและ
ความลึึกซึ้้�ง 

สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
1. ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย 

1.1 ผู้้�พััฒนาเกม หน่่วยงานเอกชนหรืือองค์์กรภาครััฐที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับสื่่�อเกมออนไลน์์และสื่่�อใหม่่ 
ควรจะมีีนโยบายในการศึกึษาการเปิดิรับัและความพึงึพอใจต่อ่สื่่�อเกมออนไลน์แ์ละสื่่�อใหม่อ่ย่า่งต่่อเนื่่�อง เพ่ื่�อศึกึษา
และพััฒนาสื่่�อเกมออนไลน์์และสื่่�อใหม่่ให้้ตรงกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้งานหรืือผู้้�รัับสารอยู่่�เสมอ เนื่่�องจากใน
ปััจจุุบััน สื่่�อใหม่่มีีการพัฒนาปรัับปรุุงข้้อมููลและเทคโนโลยีีอยู่่�เสมอส่่งผลให้้การเปิิดรัับและความพึึงพอใจของ 
ผู้้�ใช้้งานหรืือผู้้�รัับสารมีีการเปลี่่�ยนแปลงตาม

1.2 หน่่วยงานภาครัฐหรืือเอกชน ควรมีีการส่งเสริิมการเล่่นเกมอย่่างสมดุลุ เช่่น การให้้คำแนะนำเกี่่�ยวกับ
การแบ่่งเวลาเล่่นเกมและกิิจกรรมอื่่�น ๆ เพื่่�อเสริิมสร้้างสุุขภาพจิิตและสมดุุลชีีวิิตของผู้้�เล่่น

2. ข้้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิ
2.1 จากการวิจัิัยในครั้้�งนี้้� พบว่่า ผู้้�เล่่นรู้้�จักั LifeAfter จากสื่่�อสัังคมออนไลน์และติิดตามข่่าวสารที่่�เกี่่�ยวกับ 

LifeAfter จากส่ื่�อสัังคมออนไลน์มากที่่�สุดุ ผู้้�พััฒนาเกม หน่่วยงานเอกชนหรืือองค์ก์รภาครัฐที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับ
สื่่�อเกมออนไลน์และส่ื่�อใหม่่ หากต้้องการเข้้าถึึงผู้้�ใช้้งานหรืือผู้้�รัับสารมากขึ้้�น ควรเน้้นการสื่�อสารและการสร้้าง 
การมีีส่่วนร่่วมผ่่านช่่องทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์มากยิ่่�งขึ้้�น 

2.2 ผู้้�พัฒันาเกม ควรพัฒันาเนื้้�อหาเกมที่่�เน้้นความสนุกุและการสร้้างสรรค์เ์พื่่�อเสริมิความพึงึพอใจในด้้าน
ความอิสิระควรออกแบบกิิจกรรมในเกมที่่�เหมาะสมกับัช่ว่งเวลายอดนิยิม (18.01 - 22.00 น.) เช่น่ การจััดกิจิกรรม
พิิเศษหรืืออีีเวนต์์ในช่่วงเวลาดัังกล่่าว เพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่น

2.3 ผู้้�พัฒันาเกม ควรปรับัปรุงุกราฟิกิและประสิทิธิภิาพของเกมให้้เหมาะสมกับัการใช้้งานบนสมาร์์ทโฟน 
ซึ่่�งเป็็นอุุปกรณ์์หลัักของผู้้�เล่่น เพื่่�อให้้ได้้ประสบการณ์์ที่่�ดีีที่่�สุุด

2.4 ผู้้�พััฒนาเกม ควรเพิ่่�มเครื่�องมืือหรืือฟีีเจอร์ใ์นเกมที่่�ช่ว่ยให้้ผู้้�เล่่นสามารถแสดงออกถึึงความคิิดสร้้างสรรค์์
ได้้มากขึ้้�น เช่่น อาจพิิจารณาการเพิ่่�มโหมด "Sandbox" หรืือ "Creative Mode" ที่่�ให้้ผู้้�เล่่นสามารถสร้้างและ
ทดลองสิ่่�งต่่าง ๆ ภายในเกมได้้ตามต้้องการโดยไม่่ถููกจำกััด
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3. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการศึึกษาครั้้�งต่่อไป
3.1 จากการวิิจััยในครั้้�งนี้้� พบว่่า ผู้้�เล่่นส่่วนใหญ่่ไม่่เสีียค่่าใช้้จ่่ายในการซื้้�อสิินค้้าและบริิการในการเล่่น ซึ่่�ง

ส่่งผลในแง่่ลบทางด้้านเศรษฐกิิจ ดัังนั้้�น นอกจากการศึึกษาการเปิิดรัับและความพึึงพอใจแล้้ว การวิิจััยครั้้�งต่่อไป
ควรศึึกษาเกี่่�ยวกัับปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการใช้้จ่่ายซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการในเกมออนไลน์์ด้้วย เพ่ื่�อพััฒนาต่่อยอดสื่่�อ 
เกมออนไลน์์และสื่่�อใหม่่ในด้้านเศรษฐกิิจ

3.2 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยที่่�ศึึกษาเฉพาะเกมเดีียวโดยเป็็นเกมประเภท Survival MMORPG จึึงไม่่
สามารถแสดงถึงึภาพรวมของเกมหรืือสื่่�อใหม่่ทั้้�งหมดได้้ ดังันั้้�นในการศึกึษาครั้้�งถัดัไปอาจมีีการศึกึษาเชิงิเปรีียบเทีียบ
สื่่�อใหม่ห่รืือเกมออนไลน์หลายประเภท เพื่่�อให้้เห็น็ข้้อแตกต่า่ง ข้้อได้้เปรีียบ ข้้อเสีียเปรีียบ และนำข้้อเปรีียบเทีียบ
ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ 

3.3 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับและความพึึงพอใจ โดยใช้้ใช้้ปััจจััยใน
ลักัษณะทางประชากรเป็็นเกณฑ์์โดยใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่�องมืือ ซึ่่�งการวิจิัยัครั้้�งต่่อไป ควรมีีการศึกษาเกี่่�ยวกับ
ข้้อมููลเชิิงลึึก (Customer Insight) จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก
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