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บทคดัย่อ 
 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สมัยใหม่ มีวิธีให้ผู้เล่นเกมสามารถเลือกเล่นได้หลากหลายชนิดโดยเฉพาะ       
การพฒันาเกมออนไลน์ ในรปูแบบการเขยีนโปรแกรมเพื�อสรา้งแบบจําลอง (Modeling) การแสดงผลขอ้มูลที�ซบัซอ้น 
(Visualization) การจําลองสถานการณ์เสมือนจริง (Simulation) การสร้างโลกเสมือน (Virtual Reality) การสร้าง    

ความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เพื�อสรา้งเกมออกออนไลน์มาใหเ้กดิความน่าสนใจและเกดิความเปลี�ยนแปลง
ต่อพฤตกิรรมของกลุ่มผูเ้ล่นโดยเฉพาะกลุ่มวยัรุ่นสมยัใหม่ จากสาเหตุขา้งตน้ผูว้จิยั มแีนวคดิที�จะศกึษาพฤตกิรรมกลุ่ม
นักศึกษามหาวทิยาลยัสวนดุสติในการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศึกษา เกมโปเกมอนโก โดยศึกษากลุ่มตวัอย่างจาก
นักศกึษาที�กําลงัศกึษาอยู่ในระดบัปรญิญาตร ีชั �นปีที� 1 ถึงชั �นปีที� 4 คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยั   

สวนดุสติ จํานวนทั �งหมด 200 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื�องมอืในการเก็บรวมรวมขอ้มูล สําหรบัสถิติที�ใช้เป็น    
เชิงพรรณนา ได้แก่ จํานวน ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี�ยเลขคณิต ( x ) ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิตเิชิงอนุมาน    
เพื�อศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤตกิรรมกลุ่มผูเ้ล่นโดยใชส้ถติทิดสอบ chi square เปรยีบเทยีบระดบัผลกระทบจาก
การเล่นเกมระหว่างขอ้มูลส่วนบุคคลและพฤตกิรรมโดยใชส้ถติทิดสอบ t (T-test) และหรอืการวเิคราะหก์ารแปรปรวน

แบบทางเดยีว analysis of variance (anova) สถติทิดสอบ F(F-test)   
 ผลการศึกษาสรุปได้ว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 19 - 22 ปี มากที�สุดเป็นการศึกษาอยู่ใน
ระดบัชั �นปีที� 4 ความพงึพอใจในรปูแบบของตวัเกมมากที�สุด ช่องทางในการรบัขา่วสาร เฟสบุ๊คเป็นช่องทางที�กลุ่มผูเ้ล่น
เลือกใช้ที�การติดต่อพดูคุยมากที�สุด ส่วนพฤตกิรรมกลุ่มนักศึกษาในการเล่นเกมออนไลน์ กลุ่มผูเ้ล่นจะเลอืกเล่นทีม 
Mystic (ทมีฟ้า) สยามพารากอนเป็นสถานที�กลุ่มผูเ้ล่นนิยมจบัโปเกม่อนมากที�สดุ ช่วงเวลา 14.00-22.00 เป็นช่วงเวลา
ที�ผูเ้ล่นเลอืกเล่นเกมมากที�สุด หา้งสรรพสนิคา้เป็นจุดจบัโปเกม่อนที�พบบอ่ยที�สุด Pikachu เป็นตวัละครที�ผูเ้ล่นชื�นชอบ 
ทรมูฟูเป็นเครอืข่ายผูใ้หบ้รกิารที�ผูเ้ล่นเลอืกใชม้ากที�สดุ        
 ผลการทดสอบสมมุติฐาน คือ พฤติกรรมกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยสวนดุสิตในการเล่นเกมออนไลน์ 
กรณีศกึษา เกมโปเกมอนโก ทําใหเ้กดิผลผลกระทบตนเองและสงัคมอยู่ในระดบัมากคอืเสยีการเรยีนหรอืการทํางาน  
รองลงมาเป็นระดบัปานกลางเรยีงลาํดบัดงันี� เสยีทรพัย ์ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่นและบุกรกุสถานที�  

คาํสาํคญั : เกมออนไลน์; การสรา้งโลกเสมอืน; พฤตกิรรมกลุ่ม 

 

     Abstract 
 The development of modern computer game for example Modeling Game Visualization Game 

Simulation Game Virtual Reality Game and Augmented Reality Game creates many ways for user to 

play the online game. Moreover, it makes online game more interested and changes the gamer 

behavior especially teenagers how to play the game. The above reason brought the researcher to work 

on studying the behavior of the online group game players in Suan Dusit University, case studies: 
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Pokemon Go game. The sample group is a set of 200 students from year 1 to year 4 who enroll in the 

faculty of Science and Technology. The behavior on playing Pokemon Go from the sample group is 

collected using questionnaires. Descriptive statistics for instance Percentage Median (X) Standard 

Deviation (S.D.) and Inferential Statistics are used to evaluate the relationship between game player 

behaviors. The Chi Square is used to compare the effects of the game between personal behavior and 

T-test, Analysis of Variance (Anova) and F-test.        

 The result states that the majority group of player is male student in the age of 19 – 22 who 

study in year 4. The satisfaction in the platform of game is the reason of playing this game. News and 

Facebook are the top most channels used to contact each other. For student behavior in playing online 

game, the players always take the Mystic or Blue Team and the most favorite place to catch  Pokemon 

is Siam Paragon. The popular time is 14.00 to 22.00. Shopping malls are common places to catch 

Pokemon. The most preference character is Pikachu and True Move is a network service provider 

which the majority used.         

 The hypothesis of studying the behavior of the online group game players in suan dusit 

university, case studies: Pokemon Go game reveals that this game online has impact on students’ 

behaviors and society as following ways 1) study or work time 2) waste on money 3) person’s right 4) 

personal harmful 5) privacy on personal buildings and places. 

Keywords : Online Game; Virtual Reality; Group Behaviors 
 

           คาํนํา 
 การพฒันาเกมคอมพวิเตอรส์มยัใหม่ มวีธิใีหผู้เ้ล่นสามารถเลอืกเล่นไดห้ลากหลายชนิดโดยเฉพาะการพฒันา
เกมออนไลน์ ในรปูแบบการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์พื�อสรา้งแบบจําลอง (Modeling) การแสดงผลขอ้มูลที�ซบัซอ้น 
(Visualization) การจําลองสถานการณ์เสมือนจริง (Simulation) การสร้างโลกเสมือน (Virtual Reality) การสร้าง    
ความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality) เป็นความจําเป็นอยา่งยิ�งของนกัพฒันาเกมคอมพวิเตอร ์จากปัญหาดงักล่าว 
ทําใหก้ารจดัการเรยีนการสอนในระดบัอุดมศกึษาทั �งในประเทศไทยและในต่างประเทศ มกีารปรบัเปลี�ยนรูปแบบและ
วธิกีารจดัการเรยีนการสอนใหท้นัสมยั เพื�อใหผู้เ้รยีนมคีวามรูท้างดา้นคอมพวิเตอรก์ราฟิก (Computer graphic) และ
การสรา้งภาพเคลื�อนไหวดว้ยคอมพวิเตอร ์(Computer animation) ทั �งแบบ 2 มติแิละ 3 มติ ิ(โกสนิทร ์เดชะนิยม และ
เกษมศานต์ โชติชาครพนัธุ์, 2555), มาผนวกกบัความรู้ทางด้านศาสตร์และศิลป์ของการออกแบบและพฒันาเกม
คอมพวิเตอร ์เพื�อสรา้งเกมออกมาใหเ้กดิความน่าสนใจต่อกลุ่มผูเ้ล่นและสามารถพฒันาต่อยอดในเชงิพาณชิยแ์ละธุรกจิ
ได ้(ชญานิภา ศรวีชิยั, 2557) 
 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั       
1. เพื�อศึกษารูปแบบการเขียนโปรแกรมเพื�อสร้างแบบจําลอง (Modeling) การแสดงผลข้อมูลที�ซับซ้อน 

(Visualization) การจําลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ (Simulation) การสรา้งโลกเสมือน (Virtual Reality) และการสร้าง

ความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality)         
2. เพื�อศกึษาช่องทางและวธิกีารทาํการตลาดบนสื�อสงัคมออนไลน์     

 3. เพื�อศกึษาพฤตกิรรมกลุ่มนกัศกึษามหาวทิยาลยัสวนดสุติ ในการเล่นเกมออนไลน์ตามสถานที�ต่างๆ ในเขต
กรงุเทพมหานคร                           

4. เพื�อศกึษาผลกระทบถงึภยัและความเสี�ยงจากการเล่นเกมออนไลน์ 
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อปุกรณ์และวิธีการ 
 1. ประชากร/กลุ่มเป้าหมาย การศึกษาครั �งนี� เป็นการวจิยัเพื�อพฒันาการเรยีนรูใ้นรายวิชา การพฒันาเกม

คอมพวิเตอร ์โดยทาํการศกึษาพฤตกิรรมกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์ นกัศกึษาที�กาํลงัศกึษาอยูใ่นระดบัปรญิญาตร ีชั �นปีที� 1 

ถงึชั �นปีที� 4 คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลยัสวนดุสติ หลกัสูตรวทิยาการคอมพวิเตอร์และหลกัสูตร

เทคโนโลยสีารสนเทศ ซึ�งมีจํานวนประชากรทั �งหมด 200 คน และไดท้ําการกําหนดกลุ่มตัวอย่างจากสูตรของ Taro 

Yamane โดยให้มีค่าความคลาดเคลื�อนของกลุ่มตวัอย่างเท่ากบัรอ้ยละ 1 และระดบัความเชื�อมั �นเท่ากบัรอ้ยละ 90    

(ชลลดา บุญโท, 2554) 

                                               n          =               N       

                  Ne� + 1     

   กาํหนดให ้      n คอื  ขนาดหรอืจาํนวนประชากร   

     N คอื  จํานวนตวัอยา่ง    

     e คอื  คา่ความคลาดเคลื�อน    

 ดงันั �น  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง คอื n  =         200           =    200     =   196   คน    

                      200 (0. 01)� + 1        1.02 

  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งอย่างน้อย 196  คน  คดิเป็นรอ้ยละ  98.03  ของประชากรทั �งหมด 

 2. ตวัแปรที�ศกึษา           
  ตวัแปรอสิระ กลุ่มผูเ้ล่นเกม อายุ เพศ ระดบัการศกึษา หลกัสตูร/สายการเรยีน ชั �นปี 
  ตวัแปรตาม   สถานที�เล่น ช่วงเวลาที�เล่น ตวัละครที�ชื�นชอบ เครอืขา่ยผูใ้หบ้รกิาร อื�นๆ 
  ผลกระทบ     เสยีการเรยีนหรอืการทาํงาน ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล บุกรกุสถานที� เป็นอนัตราย 

ต่อผูเ้ล่น เสยีทรพัย ์
 3. เครื�องมอืที�ใชใ้นการวจิยั                                                     
      เครื�องมอืที�ใชใ้นการวจิยัเป็นแบบสอบถามออนไลน์ (Online Survey) ที�สรา้งขึ�นมาภายใตก้รอบวจิยั 
เพื� อนํามาใช้เป็นเครื�องมือในการเก็บข้อมูลที�จะนํามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม RapidMiner Studio 7               

ซึ�งแบบสอบถามดงักล่าวประกอบดว้ย        
  สว่นที� 1 ขอ้มลูทั �วไป        
   สอบถามรายละเอยีดเกี�ยวกบัข้อมูลทั �วไปของผู้ใช้บรกิารเกมออนไลน์ ซึ�งประกอบด้วย 
กลุ่มผูเ้ล่นเกม อายุ เพศ หลกัสตูร ชั �นปี ผลการเรยีน (ธนกฤต ตพีลภกัดิ �, 2558)     

สว่นที� 2 รปูแบบของตวัเกม        
    สอบถามรายละเอยีดเกี�ยวกบัรปูแบบของตวัเกม แบ่งเป็น  5 ระดบั คอื ดมีาก ด ีปานกลาง 
น้อย น้อยที�สุด ซึ�งประกอบดว้ย รูปแบบการเขยีนโปรแกรมเพื�อสรา้งแบบจําลอง (Modeling) การแสดงผลข้อมูลที�
ซับซ้อน (Visualization) การจําลองสถานการณ์เสมือนจรงิ (Simulation) การสร้างโลกเสมือน (Virtual Reality)        

การสรา้งความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality) (ธนพทัธ ์เอมะบตุร, 2558)    
  สว่นที� 3 ช่องทางในการรบัขา่วสาร        
     สอบถามรายละเอยีดช่องทางในการรบัข่าวสาร Pokémon Go ซึ�งประกอบด้วย เว็บไชต์
หลกั (Website) เฟสบุ๊ค (Facebook ) ทวี ี(TV) หนังสอืพมิพ์ (Newspaper) เพื�อนแนะนํา(Friend) และ อื�นๆ (ธนพร 

เผดมิเกื�อกลูพงศ ์และดร.ฉตัรวรญัองคสงิห,์ 2556)           
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   สว่นที� 4 พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์      
    สอบถามรายละเอียดเกี�ยวกับพฤติกรรมของผู้ใช้บรกิารเกมออนไลน์ ซึ�งประกอบด้วย 
สถานที�เล่น ช่วงเวลาที�เล่น ตวัละครที�ชื�นชอบ เครอืข่ายผูใ้หบ้รกิาร (ปวรี ์ศรดีลุยพนิิจ, 2556)      
  สว่นที� 5 ผลกระทบ         

   เป็นการสอบถามเกี�ยวกับผลกระทบของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ ซึ�งประกอบด้วย         
เสยีการเรยีน/การทํางาน  ละเมดิสทิธสิ่วนบุคคล บุกรกุสถานที� เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น เสยีทรพัย ์(วนิพพล มหาอาสา, 
2554) (Hedayati DDS, 2011)          

4. วธิกีารเกบ็รวบรวมขอ้มลู         

      4.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลเบื�องต้นที�ได้จากการเก็บรวบรวม โดยการสร้าง
แบบสอบถาม (Questionnaire) จากกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเวลาเดียว (Cross-sectional 
approach) ภายในเดอืนพฤศจกิายน พ.ศ. 2559 ซึ�งทําการสํารวจโดยใชแ้บบสอบที�คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
มหาวทิยาลยัสวนดสุติ (อคัรมิา นนัทนาสทิธิ �, 2555)       

  4.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้จากเอกสารที�ผู้วจิยัเก็บรวบรวมในขั �นตอนการกําหนด
ทฤษฎี และงานวจิยัที�เกี�ยวขอ้งโดยการศกึษาคน้คา้วจากเอกสารต่าง ๆ ในหอ้งสมุด มหาวทิยาลยัสวนดุสติและขอ้มูล
ทางอนิเทอรเ์น็ต (วรพจน์ แสนสนิรงัษ ีและณกัษ์ กุลสิร, 2554)  
 5. สถติทิี�ใชว้เิคราะหข์อ้มลู         

     การวเิคราะหข์อ้มลูในการวจิยัครั �งนี�วเิคราะหข์อ้มูลโดยใชค้อมพวิเตอรแ์ละโปรแกรมสาํเรจ็รปู สถติทิี�ใชใ้น
การวเิคราะห ์มดีงันี�          
    5.1 สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ จํานวน ร้อยละ ค่าเฉลี�ยเลขคณิต ( x ) ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)        
ของขอ้มูลส่วนบุคคลกลุ่มผูเ้ล่นเกม เพศ หลกัสูตร ชั �นปี ผลการเรยีน ระบบปฏบิตักิารที�ใช้งาน เครอืข่ายผู้ใหบ้รกิาร 
ค่าใช้จ่ายต่อเดือน และในส่วนของพฤติกรรม เสียการเรียน/การทํางาน  ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล บุกรุกสถานที�           
เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น เสยีทรพัย ์(วรพจน์ แสนสนิรงัษ ีและณกัษ์ กุลสิร, 2554) 
    5.2 สถติเิชงิอนุมาน         
        5.2.1 ความสมัพนัธร์ะหว่างพฤตกิรรมโดยใชส้ถติทิดสอบ chi square    
        5.2.2 เปรยีบเทยีบระดบัผลกระทบจากการเล่นเกมระหว่างขอ้มูลส่วนบุคคลและพฤตกิรรมโดยใช้สถติิ
ทดสอบ t (T-test) และหรอืการวเิคราะหก์ารแปรปรวนแบบทางเดยีว analysis of variance (anova) สถติทิดสอบ F (F-
test) (Stillwell&Kearns, 2014)         
 

ผลการทดลอง 
ตารางที� � แสดงขอ้มลูทั �วไปของผูใ้ชบ้รกิารเกมออนไลน์ ซึ�งประกอบดว้ย อาย ุเพศ หลกัสตูร ชั �นปี ผลการเรยีน 

เพศ หลกัสตูรวทิยาการคอมพวิเตอร ์ หลกัสตูรเทคโนโลยสีารสนเทศ รวม รอ้ยละ 

ชั �นปีที� 

1 

ชั �นปีที� 

2 

ชั �นปีที� 

3 

ชั �นปีที� 

4 

ชั �นปีที� 

1 

ชั �นปีที� 

2 

ชั �นปีที� 

3 

ชั �นปีที� 

4 

ชาย 13 12 20 30 36 6 13 12 142 71 

หญงิ 2 5 7 11 11 2 14 6 58 29 
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จากตารางที� 1 พบว่าเป็นเพศชาย อายุ 19 - 22 ปี มากที�สุดเป็นศกึษาอยู่ในระดบัชั �นปีที� 4 รองลงมาเป็น

ระดบัชั �น 3 และระดบัชั �น 1  และระดบัชั �นปีที� 2 ตามลาํดบั  

ตารางที� 2 แสดงรปูแบบของตวัเกม แบ่งเป็น  5 ระดบั คอื ดมีาก ด ีปานกลาง น้อย น้อยทสีดุ ซึ�งประกอบดว้ย รปูแบบ

การเขียนโปรแกรมเพื�อสร้างแบบจําลอง (Modeling) การแสดงผลข้อมูลที�ซับซ้อน (Visualization) การจําลอง

สถานการณ์เสมอืนจรงิ (Simulation) การสรา้งโลกเสมอืน (Virtual Reality) การสรา้งความเป็นจรงิเสรมิ (Augmented 

Reality)  

วธิทีี�ใชใ้นการพฒันารปูแบบ

และตวัเกม Pokémon GO 

ระดบัความพงึพอใจ ของรปูแบบและตวัเกม 

Pokémon GO 

 

x  

 

S.D. 

      

แปล

ผล 

  

อนัดบั 

ดมีาก ด ี ปานกลาง น้อย น้อยที�สดุ 

การสรา้งแบบจาํลอง 

(Modeling) 

32 44 21 2 1 0.977 0.902 ด ี 3 

การแสดงผลขอ้มลูที�ซบัซอ้น 

(Visualization) 

27 39 33 6 1 0.923 0.900 ด ี 4 

การจําลองสถานการณ์

เสมอืนจรงิ (Simulation) 

20 43 31 4 2 0.744 0.848 ด ี 5 

การสรา้งโลกเสมอืน     

(Virtual Reality) 

19 52 24 3 2 0.808 0.864 ด ี 1 

การสรา้งความเป็นจรงิเสรมิ 

(Augmented Reality) 

26 47 22 3 2 0.872 0.875 ด ี 2 

 
จากตารางที� 2 พบว่า ความพึงพอใจในวิธีการสร้างโลกเสมือน มากที�สุด รองลงมาเป็นวิธีการสร้าง         

ความเป็นจรงิเสรมิ รปูแบบของตวัเกม วธิกีารแสดงผลขอ้มลูที�ซบัซอ้น และการจําลองสถานการณ์เสมอืนจรงิ  

ตารางที� 3 แสดงช่องทางในการรบัข่าวสาร Pokémon Go ซึ�งประกอบด้วย เว็บไชต์หลกั เฟสบุ๊ค ทวี ีหนังสอืพมิพ ์

เพื�อนแนะนําและ อื�น ๆ   

ช่องทางในการรบัข่าวสาร Pokémon Go จาํนวน ร้อยละ อนัดบั 

เวบ็ไซตห์ลกั (Website) 59 29.5 2 

เฟสบุ๊ค (Facebook) 105 52.5 1 
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ช่องทางในการรบัข่าวสาร Pokémon Go จาํนวน ร้อยละ อนัดบั 

เฟสบุ๊ค (Facebook) 105 52.5 1 

ทวี ี(Television) 7 3.5 4 

หนงัสอืพมิพ ์(Newspaper) 4 2 5 

เพื�อนแนะนํา (Friends) 22 11 3 

อื�นๆ (Other) 3 1.5 6 

 
จากตารางที� 3 พบว่าช่องทางในการรบัข่าวสาร เฟสบุ๊คเป็นช่องทางที�กลุ่มผูเ้ล่นเลอืกใช้ที�การตดิต่อพูดคุย  

มากที�สุด รองลงมาเป็นเวบ็ไซตห์ลกั เพื�อนแนะนํา ทวี ีหนงัสอืพมิพ ์และอื�นๆ 

ตารางที� 4 แสดงพฤติกรรมการใช้บรกิารเกมออนไลน์ ซึ�งประกอบดว้ย กลุ่มผูเ้ล่นเกม สถานที�เล่น ช่วงเวลาที�เล่น 

PokeStop ที�พบบ่อย ตวัละครที�ชื�นชอบ เครอืขา่ยผูใ้หบ้รกิาร     

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ สิ�งที�เลอืก 

Valor Mystic Instinct 

1.กลุม่ผูเ้ล่น 56 92 52 

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ Siam 

Paragon 

Central 

World 

Jatujak 

Park 

Sanam 

Luang 

Lumpini 

Park 

Khaosan 

Road 

2.สถานที�เล่น 110 48 30 3 3 6 

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ 06.00-14.00 น. 14.00-22.00 น. 22.00-06.00 น. 

3.ช่วงเวลาที�เล่น 32 145 23 

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ หา้งสรรพ 

สนิคา้ 

สว่น

สาธารณะ 

หมู่บา้น วดั ศาลพระ

ภมู ิ

อื�นๆ 

4.PokeStop ที�พบบ่อย 77 34 13 10 60 6 

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ Buibasaur Charmander Pikachu Squirtle อื�นๆ 

5.ตวัละครที�ชื�นชอบ 23 43 97 11 26 

พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ AIS Truemove DTAC Penguin 

6.เครอืข่ายผูใ้หบ้รกิาร     62 78 54 6 
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จากตารางที� 4 พบว่า พฤตกิรรมกลุ่มนักศกึษาที�เล่นเกมออนไลน์ กลุ่มผูเ้ล่นจะเลอืกเล่นทมี Mystic (ทมีฟ้า) 
รองลงมาจะเลอืกเล่นทมี Valor (ทมีแดง)  และทมี Instinct (ทมีเหลอืง) ตามลาํดบั สยามพารากอนเป็นสถานที�นิยมจบั
โปเกม่อนมากที�สุดรองลงมาเป็นอยู่ที�สวนจตุจกัร และเซน็ทรลัเวลิด ์เวลา 14.00-22.00 เป็นช่วงเวลาที�ผูเ้ล่นเลอืกเล่น
มากที�สุดรองลงมาเป็นเวลา 22.00-6.00 และเวลา 6.00-14.00 ห้างสรรพสินค้าเป็นจุดจับโปเกม่อนที�พบบ่อยที�สุด 

รองลงมาเป็นศาลพระภูม ิสวนสาธารณะ หมู่บา้น วดัและอื�นๆ ส่วนตวัละคร Pikachu เป็นตวัละครที�ผูเ้ล่นชื�นชอบที�สุด 
รองลงมาเป็น Charmander Bulbasaur  Squirtle และอื�นๆ ทรมููฟเป็นเครอืข่ายผู้ให้บรกิารที�ผู้เล่นเลือกใช้มากที�สุด 
รองลงมาเป็นเอไอเอส ดแีทกและ Penguin 

 

ตารางที� 5 แสดงผลกระทบที�เกดิขึ�นกบักลุ่มผูเ้ล่นเกมและสงัคม แบ่งเป็น  5 ระดบั คอื มากที�สุด มาก ปานกลาง น้อย 

น้อยทสีุด ซึ�งประกอบดว้ย เสยีการเรยีนหรอืการทํางาน  ละเมดิสทิธสิ่วนบุคคล บุกรุกสถานที� เป็นอนัตรายต่อผู้เล่น 

เสยีทรพัย ์

ผลกระทบที�เกดิขึ�นกบั

กลุม่ผูเ้ล่นเกมและสงัคม 

ระดบัความคดิเหน็ของกลุม่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์

ต่อผลกระทบที�เกดิขึ�น 

          

X 

    

S.D. 

        

แปลผล 

 

อนัดบั 

มาก

ที�สดุ 

มาก ปาน 

กลาง 

น้อย น้อย

ที�สดุ 

เสยีการเรยีน/การทาํงาน 19 42 19 10 10 0.600 0.843 มาก 1 

ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล 9 21 41 19 10 0.927 0.877 ปานกลาง 3 

บุกรุกสถานที� 17 28 39 9 7 0.744 0.850 ปานกลาง 5 

เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น 19 19 40 11 11 0.825 0.874 ปานกลาง 4 

เสยีทรพัย ์ 8 20 44 20 8 0.864 0.852 ปานกลาง 2 

 

จากตารางที� 5 พบว่า กลุ่มนกัศกึษามหาวทิยาลยัสวนดุสติในการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศกึษา เกมโปเกมอน
โก ทาํใหเ้กดิผลผลกระทบ เสยีการเรยีนหรอืการทํางานอยู่ในระดบัมาก ระดบัปานกลางเรยีงลําดบัไดด้งันี� เสยีทรพัย ์
ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่นและบุกรกุสถานที�       
            

     การอภิปรายผลการวิจยั    
 ผลการวจิยั การศึกษาพฤติกรรมกลุ่มนักศกึษามหาวทิยาลยัสวนดุสติในการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศึกษา   
เกมโปเกมอนโก สามารถนํามาสรปุประเดน็ที�สาํคญั นํามาอภปิลายผลไดด้งันี�     
  1. นักศกึษาเพศชาย เป็นเพศที�ชอบเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเพศหญิง โดยเฉพาะนักศกึษาชั �นปี 4 
ซึ�งมอีายุอยู่ระหว่าง 19 - 22 ปี         

  2. รูปแบบของตัวเกม มีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ โดยเฉพาะการออกแบบเกมออนไลน์
สมยัใหม่ที�มีการนํารูปแบบการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์โดยการออกแบบของตัวเกม (Modeling) มาผสมผสานกับ      
การแสดงผลข้อมูลที�ซับซ้อน (Visualization) วิธีการสร้างความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) การจําลอง
สถานการณ์เสมอืนจรงิ(Simulation) และวธิกีารสรา้งโลกเสมอืน (Virtual Reality)    
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  3. เฟสบุ๊คถอืเป็นช่องทางที�กลุ่มผูเ้ล่นเลอืกใชท้ี�การตดิต่อพดูคุยมากที�สดุ รองลงมาเป็นเวบ็ไซตห์ลกั 
เพื�อนแนะนํา ทวี ีหนงัสอืพมิพ ์และอื�นๆ            
  4. กลุ่มนักศกึษาในการเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่เลอืกเล่นทมี Mystic (ทมีฟ้า)และสยามพารากอน
เป็นสถานที�นยิมจบัโปเกม่อนมากที�สุด ส่วนเวลาที�ใชเ้ล่นสว่นใหญ่จะอยู่ในช่วงเวลา เวลา 14.00-22.00 เป็นช่วงเวลาที� 

ผูเ้ล่นเลือกเล่นมากที�สุดรองลงมาเป็นเวลา 22.00 - 06.00 ส่วนตวัละคร Pikachu เป็นตวัละครที�ผู้เล่นชื�นชอบที�สุด 
สว่นทรมูฟูเป็นเครอืขา่ยผูใ้หบ้รกิารที�ผูเ้ล่นเลอืกใชม้ากที�สดุ        
  5. ผลกระทบที�เกดิขึ�นพบว่ากลุ่มนักศกึษามหาวทิยาลยัสวนดสุติในการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศกึษา 
เกมโปเกมอนโก ที�เล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานานๆ สง่ผลกระตบต่อตนเองและสงัคมเรยีงลาํดบัได ้คอื เสยีการเรยีนหรอื

การทาํงาน  ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล บุกรกุสถานที� เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น เสยีทรพัย ์    
          

สรปุผลการวิจยั 
สว่นที� 1 ขอ้มูลทั �วไป พบว่าผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ เป็นเพศชาย อายุ 19 - 22 ปี มากที�สดุเป็นนกัศกึษา

อยูใ่น ระดบัชั �นปีที� 4 รองลงมาเป็นระดบัชั �น 3 และระดบัชั �น 1 และระดบัชั �นปีที� 2 ตามลาํดบั    

สว่นที� 2 รปูแบบของตวัเกม  พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในรูปแบบของตัวเกม 
(Modeling) มากที�สุด รองลงมาเป็นวธิีการแสดงผลข้อมูลที�ซบัซ้อน (Visualization) วธิีการสรา้งความเป็นจรงิเสรมิ 
(Augmented Reality) การจําลองสถานการณ์เสมือนจรงิ(Simulation) และวธิีการสรา้งโลกเสมือน (Virtual Reality)
 สว่นที� 3 ช่องทางในการรบัข่าวสาร พบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ใช่ช่องทางในการรบัข่าวสาร เฟสบุ๊ค

เป็นช่องทางที�กลุ่มผูเ้ล่นเลอืกใชท้ี�การตดิต่อพดูคุยมากที�สุด รองลงมาเป็นเพื�อนแนะนํา เวบ็ไซต์หลกั ทวี ีหนังสอืพมิพ ์
และอื�นๆ               
 สว่นที� 4 พฤตกิรรมการใชบ้รกิารเกมออนไลน์ พบว่าพฤติกรรมกลุ่มนักศึกษาในการเล่น เกมออนไลน์       
ส่วนใหญ่เลือกเล่นทีม Mystic (ทีมฟ้า) รองลงมาจะเลือกเล่นทีม Valor (ทีมแดง)  และทีม Instinct (ทีมเหลือง) 
ตามลาํดบั สยามพารากอนเป็นสถานที�นิยมจบัโปเกมอ่นมากที�สดุรองลงมาเป็นอยูท่ี�สวนจตุจกัร และเซน็ทรลัเวลิด ์เวลา 
14.00.- 22.00 น. เป็นช่วงเวลาที�ผูเ้ล่นเลอืกเล่นมากที�สดุ รองลงมาเป็นเวลา 22.00 - 06.00 น. และเวลา 06.00- 14.00 
น. หา้งสรรพสนิคา้เป็นจุดจบัโปเกม่อนที�พบบ่อยที�สุด รองลงมาเป็นศาลพระภูม ิและสวนสาธารณะ Pikachu เป็นตวั
ละครที�ผูเ้ล่นชื�นชอบที�สุด รองลงมาเป็น Charmander และ Bulbasaur ทรมููฟเป็นเครอืข่ายผูใ้หบ้รกิารที�ผูเ้ล่นเลอืกใช้
มากที�สุด รองลงมาเป็นเอไอเอสและดแีทก          
 สว่นที� 5 ผลกระทบ พบว่ากลุ่มนักศกึษามหาวทิยาลยัสวนดุสติในการเล่นเกมออนไลน์ กรณีศกึษา เกมโปเก
มอนโก ทําให้เกดิผลผลกระทบตนเองและสงัคมอยู่ในระดบัมากโดยเรยีงลําดบัได้ดงันี� เสยีการเรยีนหรอืการทํางาน  
ละเมดิสทิธสิว่นบุคคล บุกรกุสถานที� เป็นอนัตรายต่อผูเ้ล่น เสยีทรพัย ์     
           

ข้อเสนอแนะที�ได้จากการวิจยั 
1. ในการศกึษาพฤตกิรรมการใช้บรกิารเกมออนไลน์พบว่าพฤตกิรรมกลุ่มนักศกึษาในการเล่นเกมออนไลน์

สว่นใหญ่เลอืกเลน่เกมออนไลน์ในช่วง เวลา 14.00 - 22.00 น. มากที�สุด ซึ�งเป็นช่วงเวลาที�นกัศกึษาควรใชเ้วลาดงักล่าว 
ไปในการศกึษาคน้ควา้ จดัทาํรายงาน หรอืงานที�ไดร้บัมอบหมายจากอาจารยผ์ูส้อนในแต่ละรายวชิาเรยีน อกีทั �งยงัเป็น
เวลาของครอบครวัที�จะทํากิจกรรมในดา้นต่างๆ ร่วมกนั ดงันั �น นักศึกษาแต่ละคนควรจดัสรรเวลาให้เหมาะสมและ    
เป็นประโยชน์ต่อตนเองและครอบครวัใหด้ทีี�สดุ  
 2. ในงานวิจัยเรื�อง การศึกษาพฤติกรรมกลุ่มนักศึกษามหาวิทยาลัยสวนดุสิตในการเล่นเกมออนไลน์                  
กรณีศกึษา เกมโปเกมอนโก พบว่าการพฒันาเกมคอมพวิเตอรส์มยัใหม่ โดยเฉพาะการเล่นเกมออนไลน์มที ั �งขอ้ดแีละ
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ขอ้เสยีกบักลุ่มผูเ้ล่น ไม่วา่จะเป็นวธิกีารออกแบบตวัเกม รวมทั �งผลกระทบที�เกดิขึ�นในดา้นต่างๆ เกม ดงันั �น กลุ่มผูเ้ล่น
ควรใชห้ลกัการ แนวคดิ การแบ่งเวลา ใหเ้หมาะสมและเกดิประโยชน์ต่อตวัผูเ้ล่นเองใหไ้ดม้ากที�สดุ 
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