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บทคัดย่อ 

 บทความวิจัยฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของรูปแบบการด าเนินชีวิต

ของเจเนอร์เรชั่นแซดที่ส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 2) เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของทัศนคติของเจเนอร์เรชั่นแซดที่

ส่งผลต่อความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หนึ่ง รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่อยู่ในช่วงวัย 

เจเนอร์เรชั่นแซดที่เล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งและอาศัยอยู่

ในประเทศไทย จ านวน 385 คน มีการเก็บรวบรวมข้อมูลของเจเนอร์เรชั่นแซดที่เล่นเกมออนไลน์

ปัจจัยที่ส่งผลตอ่ความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ใน 

การเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภท 

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หน่ึงของผูเ้ล่นเจเนอร์เรชั่นแซด 

The Factors Affecting Electronic Loyaly in Multiplayer 

First – Person Shooter Online Games in Generation Z 

บทความวจัิย  (Research Article) 
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หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งผ่านการส่งแบบสอบถามผ่านทางออนไลน์  

ใช้วธิีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ คือ แบบสอบถามออนไลน์ การวิเคราะห์ข้อมูล

ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าความถี่, ค่าร้อยละ, ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิตเิชิงอนุมานด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ 

ผลการศึกษาวิจัย พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต ด้านกิจกรรม ด้านความสนใจ และ

ด้านความคิดเห็นของเจเนอร์เนชั่นแซดส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกม

ออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

และทัศนคติ ด้านความรู้ความเข้าใจ ด้านความรู้สึก และด้านพฤติกรรมของเจเนอร์เรชั่นแซด

ส่งผลต่อความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หนึ่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

ค าส าคัญ:  รูปแบบการด าเนินชีวติ  ทัศนคติ  ความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์  เกมออนไลน์ 
 

Abstract 
This research article aims to: 1) analyze the influence of generation z's lifestyle on 

electronic loyalty in playing multiplayer first-person shooter online games, and 2)  analyze 

the influence of generation z's attitudes on electronic loyalty in playing multiplayer first-

person shooter online games.  The research design employs a quantitative approach.  

The sample comprises 385 individuals from Generation z who play multiplayer first-person 

shooter online games and reside in Thailand.  Data collection was conducted through online 

questionnaires distributed to generation z who play multiplayer first-person shooter online 

games, utilizing purposive sampling.  The research instrument was an online questionnaire. 

Data analysis was performed using descriptive statistics, including frequency, percentage, 

mean, standard deviation, and Inferential statistics using multiple regression analysis. 

The research findings indicate that Generation z's lifestyle including activities, 

interests, and opinions significantly influence e- loyalty in multiplayer first-person shooter 

online games at the 0.05 statistical significance level.  Additionally, Generation z's attitudes 

including cognitive, affective, and behavioral components significantly impact e- loyalty in 

multiplayer first-person shooter online games at the 0.05 statistical significance level. 
 

Keywords:   Lifestyles, Attitudes, Electronic loyalty, Online games 
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บทน า 
ธุรกิจดิจิทัลที่เติบโตอย่างก้าวกระโดดในปัจจุบัน คือ “เกม (Game)” ซึ่งเป็นกิจกรรมที่

นิยมที่สุดของผู้คนทั่วโลกรวมถึงประเทศไทย เกมออนไลน์เป็นเกมที่ก าลังเป็นที่นิยมในโลกของ

สื่อเทคโนโลยี การใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์(Electronic media) ในชีวิตประจ าวัน เพื่อความบันเทิง

เพลิดเพลิน สนุกสนาน ท าให้รู้สึกผ่อนคลาย ซึ่งเกมออนไลน์เป็นการจ าลองจากสถานการณ์ที่

เกิดขึน้จริงท าให้ผู้เล่นสามารถควบคุมและบังคับได้โดยการใช้ปุ่มกดเพื่อตอบโต้กับคอมพิวเตอร์ 

เกมออนไลน์เป็นการประยุกต์ใช้ระหว่างคอมพิวเตอร์กับระบบอินเทอร์เน็ต โดยเชื่อมต่อกับ

บริษัทผู้ดูแลเครือข่ายเกมออนไลน์ บริษัทเหล่านี้จะใช้ซอฟต์แวร์ในการประมวลผล และ 

มีการโอนถ่ายข้อมูลกับผู้ให้บริการเกมออนไลน์อยู่ตลอดเวลา เกมที่มีลักษณะการเล่นบบผู้เล่น

หลายคนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตจะมีการก าหนดบทบาทสมมติเป็นตัวละครแทนผู้เล่น มีการ

พูดคุยระหว่างผู้เล่นคนอื่นในเกม ช่วยกันต่อสู้และเก็บประสบการณ์ด้วยกัน (ธนกฤต ดีพลภักดิ์, 

2556)  ด้วยความนิยมการเล่มเกมของคนทุกเพศทุกวัยที่มีต่อวงการเกมส่งผลให้เกมขยับมา

เป็นธุรกิจอีสปอร์ต (E-Sports) และกลายเป็นธุรกิจดาวรุ่งที่มีการเติบโตอย่างรวดเร็วในยุค

ดิจิทัลในช่วงระยะเวลาไม่กี่ปี ตลาดกีฬาอสีปอร์ตหรือกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic sports: E-

Sports) ทั่วโลกมีการเติบโตอย่างต่อเนื่องในปีพ.ศ.2563 วงการ อีสปอร์ตได้สร้างรายได้รวม 

ทั่วโลก 1,100 ล้านดอลลาร์ เติบโตขึ้นร้อยละ 15 จากปีพ.ศ.2562 ที่มีรายได้รวมทั่วโลก 950  

ล้านดอลลาร์และมีแนวโน้มเติบโตขึน้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงจ านวนผู้รับชมอีสปอร์ตทั่วโลกที่เพิ่ม

สูงขึ้นเป็น 495 ล้านคนในปีพ.ศ. 2563 จาก 443 ล้านคนในปีพ.ศ. 2562 และมีแนวโน้มจะ

เพิ่มขึ้นมากถึง 646 ล้านคนในปีพ.ศ. 2566 โดยตลาดใหญ่สุดของโลกคือ จีน รองลงมาคือ 

สหรัฐอเมริกา ในขณะที่ประเทศไทยอยู่ในอันดับท็อป 20 ของโลก (อิศราวรรณ คงปรีชา, 

ม.ป.ป.) ส าหรับตลาดอีสปอร์ตในประเทศไทยโตก้าวกระโดด มีมูลค่า 3.8 หมื่นล้านบาท หรือ

เติบโตเฉลี่ยร้อยละ 20 ต่อปี คาดการณ์ว่ามีจ านวนผู้เล่นอีสปอร์ตถึง 18.7 ล้านคนในปี 2570 

จากพฤติกรรมการใช้สมาร์ทโฟนและเล่มเกมบนสมาร์ทโฟน (เสาวลักษณ์ เขตสูงเนิน, 2566) 

การพัฒนาอย่างรวดเร็วทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ชว่ยปรับปรุงประสบการณ์การเล่นเกมอย่าง

ต่อเนื่อง ส่งผลให้การเล่นเกมมีความสมจริง อุตสาหกรรมเกมยังได้ขยายออกไปสู่การเป็นกีฬา 

อีสปอร์ต ซึ่งเป็นการแข่งขันเกมระดับมืออาชีพที่ ผู้ เล่นชั้นน าแข่งขันกันเพื่อเงินรางวัล 

(Exactitude Consultancy, 2566) อีสปอร์ตจึงเป็นธุรกิจที่น่าจับตามองทั้งในประเทศไทยและ 

ทั่วโลก อีสปอร์ตได้สร้างอาชีพใหม่ ๆ  มากมาย และเป็นอีกหนึ่งทางเลือกของเด็กรุ่นใหม่ ท าให้

เกมและอีสปอร์ตยังคงได้รับความนิยมในฐานะความบังเทิงของคนรุ่นใหม่ และเป็นธุรกิจหลักที่
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ผลักดันอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ในประเทศไทย ส่งผลท าให้เกิดการต่อยอดและส่งเสริม

ซอฟพาสเวอร์ที่ช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจได้ (เดลินิวส์ ออนไลน์, 2567) 

การเล่นเกมสะท้อนถึงจิตวิทยาทางสังคม (Psychographics) ซึ่งเป็นค าที่น ามาใช้ 

เพื่อประเมินวิถีชีวิต หรือรูปแบบการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคด้วยการวิเคราะห์กิจกรรม 

(Activities: A) ความสนใจ (Interests: I) และความคิดเห็น (Opinions: O) โดยสะท้อนให้เห็นถึงพติ

กรรมการใช้เวลา และทรัพยากรต่าง ๆ ของผู้บริโภคอย่างไรในแต่ละวันอะไรในสิ่งแวดล้อมที่

ผู้บริโภคให้ความสนใจ และถือว่าส าคัญ โดยการวิเคราะห์ตามลักษณะดังกล่าวเรียกว่า AIO  

(ชูชัย สมิทธิไกร, 2562) นอกจากนี้ การเล่นเกมยังสะท้อนถึงทัศนคติของผู้เล่น โดยทัศนคติมี

องค์ประกอบ 3 ส่วน (Tricomponent Attitude Model) ได้แก่ ความเข้าใจ (Cognitive Component), 

ความรู้สึก (Affective Component) และพฤติกรรม (Conative Component) ซึ่งวิเคราะห์รูปแบบ

การด าเนินชีวิตและทันคติที่มีผลความภักดี ได้น ามาใช้ในบริบทการให้บริการทางออนไลน์  

เพื่อรักษาลูกค้าไว้ในช่วงการแข่งขันที่รุนแรงของอุตสาหกรรมออนไลน์ในปัจจุบัน จึงมี 

การก าหนดความภักดีอิเล็กทรอนิกส์ (E-Loyalty) ขึ้นมาเป็นเพื่อวิเคราะห์ทัศนคติของลูกค้าที่มี

ต่อธุรกิจออนไลน์เพื่อน าไปก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อให้เกิดการซื้อซ้ า (Anderson & 

Srinivasan, 2003) 

 ดังนั้น จากการเติบโตของเกม และกีฬาอีสปอร์ตท าให้รูปแบบการด าเนินชีวิตทั้ง

กิจกรรม ความสนใจ ความคิดเห็น และทัศนคติที่มีความเข้าใจ ความรู้สึก พฤติกรรมของ 

เจเนอร์เรชั่นแซดส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ

ความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคล 

ที่หนึ่งของผู้เล่นเจเนอร์เรชั่นแซด เพื่อให้ธุรกิจเกม หรืออีสปอร์ตสามารถน าข้อมูลจากการวิจัย

ไปก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อรักษาผู้บริโภคท าให้กลับมาเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งซ้ าในอนาคต 
 

วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อวเิคราะห์อิทธิพลของรูปแบบการด าเนินชีวติของเจเนอร์เรชั่นแซดทีส่่งผลต่อ

ความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยงิมุมมอง

บุคคลที่หนึง่ 

2. เพื่อวเิคราะห์อิทธิพลของทัศนคติของเจเนอร์เรชั่นแซดทีส่่งผลต่อความภักดีทาง

อเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยงิมุมมองบคุคลทีห่นึ่ง 
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กรอบแนวคดิ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 
 

สมมตฐิาน 
 1. รูปแบบการด าเนินชีวิต ประกอบด้วย กิจกรรม ความสนใจ และความคิดเห็น ส่งผล

ต่อความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคล

ที่หนึ่งของผู้เล่นเจเนอร์เรชั่นแซด 

 2. ทัศนคติ ประกอบด้วย ความเข้าใจ ความรู้สึก และพฤติกรรมส่งผลต่อความภักดี

ทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งของ 

ผู้เล่นเจเนอร์เรชั่นแซด 

  

รูปแบบการด าเนินชีวติ 

1. ด้านกิจกรรม  (A: Activities) 

2. ด้านความสนใจ (I: Interest) 

3. ด้านความคิดเห็น (O: Opinions) 

ทัศนคติ 

1. ด้านความเข้าใจ (C: Cognitive)  

2. ด้านความรู้สึก (A: Affective) 

3. ด้านพฤติกรรม (C: Co Native) 

 

ความภักดทีาง

อิเล็กทรอนิกส ์

(E-Loyalty) 
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วิธีการศกึษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างเป็นคนที่อยู่ในช่วงวัยเจเนอร์เรชั่นแซด ซึ่งเป็นผู้ที่เกิด

ระหว่าง ค.ศ. 1997-2009 (Kotler, Kartajaya, Setiawan, 2021) ที่เล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งและอาศัยอยู่ในประเทศไทย 

ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

           เนื่องจากผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แท้จริง ดังนั้น ในการค านวณหากลุ่ม

ตัวอย่างที่เหมาะสมจึงใช้สูตรการค านวณ (Sample Size) กรณีไม่ทราบจ านวนประชากร ของ 

W.G. Cochran (1953) จึงมีจ านวนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 385 คน 

วธิีการสุ่มตัวอย่าง 

           ผู้วจิัยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น (Non-Probability Samples) ใช้วธิีการ

สุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยผู้ตอบแบบสอบถามเป็นคนที่อยู่ในช่วงวัย 

เจเนอร์เรชั่นแซดที่เล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งและอาศัยอยู่

ในประเทศไทย 

เครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยเชิงปริมาณในการศึกษาวิจัย

คร้ังนี ้คือ แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire)  

การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหา 

ค่าความสอดคล้องเพื่อท าการทดสอบหาความเที่ยงตรงของแบบสอบถามโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  

3 ท่าน เพื่อตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (Index of Item-Objective Congruence: 

IOC) โดยค่า IOC ของแบบสอบถามมีค่า 0.67-1.00 มีค่ามากกว่า 0.5 (บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร, 

2555) แล้วจึงน าไปทดสอบค่าความเชื่อมั่น  

การทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามเมื่อผ่านเกณฑ์การ

ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่ได้ปรับปรุงจ านวน 50 ชุดที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างเจเนอร์

เรชั่นแซดที่เล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ไปทดสอบความ

เชื่อมั่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) จะมีอยู่ในเกณฑ์

ระดับที่ยอมรับได้คือที่ระดับความเชื่อมั่น α ≥ 0.700  
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ตารางท่ี 1 ตารางค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

ตัวแปร จ านวน Cronbach’s Alpha 

Coefficient 

1. รูปแบบการด าเนินชีวติ 50 .924 

2. ทัศนคติ  50 .924 

3. ความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ 50 .866 

        

หลักเกณฑ์การให้คะแนน และการแปลผลข้อมูลในแบบสอบถามรูปแบบการด าเนิน

ชีวติ ทัศนคติ และความจงภกัดีทางอเิล็กทรอนิกส์ ใช้การค านวณจากสูตร ดังนี้ 

 

ความกว้างของอันตรภาคชั้น = คะแนนสูงสุด - คะแนนต่ าสดุ / จ านวนชัน้ 

                                    ช่วงคะแนน = (5 -1)/5 = 0.8 

จากนั้นน าเกณฑก์ารประเมินผล เพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ยของแบบสอบถาม 

ก าหนดได้ ดงันี ้

ค่าเฉลี่ย 4.21 - 5.00  หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 3.41 - 4.20  หมายถึง เห็นด้วยมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.61 - 3.40  หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60  หมายถงึ เห็นด้วยน้อย 

ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.80  หมายถงึ เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 

วธิีการเก็บข้อมูล 

1. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร 

ผลงานทางวิจัย บทความเว็บไซต์และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ประกอบในการก าหนด

กรอบความคิดในการวิจัยคร้ังนีแ้ละอา้งองิในการเขียนรายงานการวิจัย รวมถึงการสืบค้นข้อมูล

จากระบบสืบค้นวิทยานิพนธ์และสารนิพนธ์ของมหาวิทยาลัยต่าง ๆโดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ต

เป็นต้น 

 2. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) การเก็บรวบรวมข้อมูลของเจเนอร์เรชั่นแซดที่เล่น

เกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งผ่านการส่งแบบสอบถามผ่านทาง

ออนไลน์ ในกลุ่มเฟสบุ๊คของเกมประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง โดยมีข้อค าถามคัดกรองให้
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ผู้ตอบแบบสอบถามสมัครใจในการให้ข้อมูลก่อนที่จะตอบค าถาม หากผู้ตอบแบบสอบถาม 

ไม่สมัครใจสามารถปิดแบบสอบถามได้  

วธิีการวเิคราะห์ข้อมูล 

           การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) ท าการวิเคราะห์ด้วย

สถิตคิ่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation) และการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistics) ด้วย

การใช้สถิตวิิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regressions) 
 

ผลการศกึษา 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 323 คน คิดเป็นร้อยละ 83.9 และ

รองลงมาเป็นเพศหญิง จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 16.1 มีช่วงอายุ 21 – 23 ปี จ านวน 

มากที่สุด 225 คน คิดเป็นร้อยละ 58.4 รองลงมาช่วงอายุ 18 – 20 ปี จ านวน 134 คน คิดเป็น

ร้อยละ 34.8 รองลงมาช่วงอายุ 24 – 26 ปี จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 6.0 และช่วงอายุ  

27 – 28 ปี จ านวนน้อยที่สุด 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.8 ส่วนใหญ่ระดับการศึกษาในระดับ

ปริญญาตรี มีจ านวนมากที่สุด จ านวน 354 คน คิดเป็นร้อยละ 91.9 รองลงมา คือ มัธยมศึกษา/

ปวช. จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 6.2 และอนุปริญญา/ปวส. จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 

มีอาชีพเป็นนักเรียน/นักศึกษา จ านวน 346 คน คิดเป็นร้อยละ 89.9 รองลงมา คือ กิจการ

ส่วนตัว จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.4 พนักงานบริษัท/บริษัทเอกชน จ านวน 15 คน คิดเป็น

ร้อยละ 3.9 และข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.8 คน ส่วนใหญ่มี

ระยะเวลาในการเล่นเกม 2-3 ชั่วโมง มากที่สุด จ านวน 259 คน คิดเป็นร้อยละ 67.8 รองลงมา 

1-2 ชั่วโมง จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 19.0  4-5 ชั่วโมง จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3  

และมากกว่า 5 ชั่วโมง จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3.0 เล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภท

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 6-10 คร้ัง/สัปดาห์มากที่สุด จ านวน 221 คน คิดเป็นร้อยละ 57.4 

รองลงมาคือ 1-5 คร้ัง/สัปดาห์ จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 36.9 และ 10 คร้ังขึน้ไป/สัปดาห์ 

จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.7 ตามล าดับ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรูปแบบการด าเนินชีวิต ทัศนคติ และความภักดีทาง

อิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลท่ีหนึ่ง

ของกลุ่ม Generation Z 
 

ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของรูปแบบการด าเนินชีวติ ทัศนคติ และ

ความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยงิมุมมอง

บุคคลที่หนึง่ของเจเนอร์เรชั่นแซด 

หัวข้อ MEAN S.D. ระดับความคดิเห็น 

รูปแบบการด าเนินชีวติ    

ด้านกิจกรรม 4.39 .712 มากที่สุด 

ด้านความสนใจ 4.45 .593 มากที่สุด 

ด้านความคิดเห็น 4.53 .551 มากที่สุด 

ทัศนคติ    

ด้านความเข้าใจ 4.47 .530 มากที่สุด 

ด้านความรู้สึก 4.55 .596 มากที่สุด 

ด้านพฤติกรรม  4.50 .585 มากที่สุด 

ความภักดทีางอิเล็กทรอนิกส ์ 4.50 .563 มากที่สุด 

  

จากตารางที่ 2 พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิต ด้านความคิดเห็นมีค่าเฉลี่ย 4.53 มีค่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .551 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาด้านความ

สนใจมีค่าเฉลี่ย 4.45 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .593 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ 

มากที่สุด และด้านกิจกรรมมีค่าเฉลี่ย 4.39 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .712 มีระดับความ

คิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ส าหรับทัศนคติ ด้านความรู้สึกมีค่าเฉลี่ย 4.55 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน .596 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาด้านพฤติกรรมมีค่าเฉลี่ย 

4.50 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .585 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด และด้าน

ความเข้าใจมีค่าเฉลี่ย 4.47 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .530 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับ

มากที่สุด ส าหรับความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ มีค่าเฉลี่ย 4.50 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

.563 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด 
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สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 

การวเิคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

การตรวจสอบปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Multicollinearity) โดยการวิเคราะห์

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ดังตารางที่ 3 พบว่า 

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรรูปแบบการด าเนินชีวิต ด้านกิจกรรม ด้านความสนใจ และด้าน

ความคิดเห็น มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ระหว่างตัวแปรอยู่ระหว่าง 0.721-0.799 

และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทัศนคติ ด้านความเข้าใจ ด้านความรู้สึก และด้านพฤติกรรม 

มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ระหว่างตัวแปรอยู่ระหว่าง .702-0.759 พบว่า มีคู่ใดมี

ค่ามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงกว่า 0.80 หรือต่ ากว่า -0.80 (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2563)  

แสดงให้เห็นว่าตัวแปรอสิระทุกตัวเป็นอสิระจากกัน 
 

ตารางท่ี 3 แสดงความสมัพันธ์ของตวัแปรระหว่างตัวแปรทัศนคตดิ้านกิจกรรม ด้านความ

สนใจ และด้านความคิดเห็น และตัวแปรทัศนคติ ด้านความเขา้ใจ ด้านความรูส้ึก และดา้น

พฤติกรรม 

ตัวแปรรูปแบบการด าเนนิชีวิต กิจกรรม ความสนใจ ความคดิเห็น 

กิจกรรม 1.00 0.721** 0.768** 

ความสนใจ  1.00 0.799** 

ความคดิเห็น   1.00 

ตัวแปรทัศนคติ ความเข้าใจ ความรู้สึก พฤติกรรม 

ความเข้าใจ 1.00 0.702** 0.759** 

ความรู้สึก  1.00 0.758** 

พฤติกรรม   1.00 

**มีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 

การทดสอบสมมตฐิาน 

การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์

หลายผู้เล่นประเภทเกมยงิมุมมองบุคคลที่หนึ่งของผู้เล่นเจเนอร์เรชั่นแซด ทดสอบสมมติฐาน

ด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณดังนี ้
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สมมตฐิานท่ี 1 รูปแบบการด าเนินชีวติของเจเนอร์เรชั่นแซดส่งผลต่อความภักดีทาง

อเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยงิมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

 ผลการวิเคราะห์ความเป็นพหุสัมพันธ์ร่วมของตัวแปรพยากรณ์ โดยการวิเคราะห์ค่า 

VIF (Variance Inflation Factor) มีค่าระหว่าง 3.095-3.899 กับ Tolerance มีค่าระหว่าง 0.256-

0.323 อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ เนื่องจากค่า VIF ของตัวแปรทุกตัวมีไม่ เกิน 10 และ 

มีค่า Tolerance มีค่ามากกว่า 0.1 จึงสามารถระบุได้ว่าตัวแปรในการศึกษาไม่เกิดปัญหา 

ความเป็นพหุสัมพันธ์ร่วมหรือภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Kline, 2016) ส าหรับการวิเคราะห์ 

การถดถอยพหุคูณ พบว่า ค่า Sig. เท่ากับ .000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แปลความได้ว่า ตัวแปร

อิสระอย่างน้อยหนึ่งตัวที่ส่งผลต่อตัวแปรตาม (P-value = .000) รูปแบบการด าเนินชีวิตของ 

เจเนอร์เรชั่นแซดที่ส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งมากที่สุดไปน้อยที่สุด ได้แก่ ความสนใจ (Beta = .352),  

ด้านความคิดเห็น (Beta = .289) และด้านกิจกรรม (Beta = .274) ตามล าดับ สามารถใช้เป็น 

ตัวพยากรณ์คะแนนความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภท

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งของเจเนอร์เรชั่นแซดได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

ดังตารางที่ 4 

 

ตารางท่ี 4 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยเชิงพหุคูณของรูปแบบการด าเนินชีวิตของเจ

เนอร์เรชั่นแซดส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยงิมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

Model Unstandardardized 

Coeffcients 

Standardize 

Coeffcients 

t Sig. Collinearity 

Statistics 

B Std.Error Beta Tolerance VIF 

1 (Constant) .722 .129  5.597 .000**   

ด้านกิจกรรม .217 .039 .274 5.498 .000** .291 3.435 

ด้านความสนใจ .334 .050 .352 6.637 .000** .256 3.899 

ด้านความคิดเห็น .294 .048 .289 6.116 .000** .323 3.095 

R = .851 , R2 = .725 , Adjusted R2 = .723 , S. E.est = .29655 , Sig. = .000 

**มีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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 สมมตฐิานท่ี 2 ทัศนคติของเจเนอร์เรชั่นแซดส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ใน

การเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

 ผลการวิเคราะห์ความเป็นพหุสัมพันธ์ร่วมของตัวแปรพยากรณ์ โดยการวิเคราะห์ค่า 

VIF (Variance Inflation Factor) มีค่าระหว่าง 2.767-3.296 กับ Tolerance มีค่าระหว่าง 0.303-

0.361 อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ เนื่องจากค่า VIF ของตัวแปรทุกตัวมีไม่เกิน 10 และมีค่า 

Tolerance มีค่ามากกว่า 0.1 จึงสามารถระบุได้ว่าตัวแปรในการศึกษาไม่เกิดปัญหาความเป็น 

พหุสัมพันธ์ร่วมหรือภาวะร่วมเส้นตรงพหุ (Kline, 2016) ส าหรับการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

พบว่า ค่า Sig เท่ากับ 0.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.05 แปลความได้ว่า มีตัวแปรอิสระอย่างน้อย

หนึ่งตัวที่มีผลต่อตัวแปรตาม (P-value= .000) โดยทัศนคติของ เจเนอร์เรชั่นแซดที่ส่งผลต่อ

ความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่

หนึ่งมากที่สุดไปน้อยที่สุด ได้แก่ ด้านความรู้สึก (Beta = .430), ด้านความเข้าใจ (Beta = .274) 

และด้านพฤติกรรม (Beta = .263) ตามล าดับ สามารถใช้เป็นตัวพยากรณ์คะแนนความภักดีทาง

อิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งของ  

เจเนอร์เรชั่นแซดได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 ดังตารางที่ 5 

 

ตารางท่ี 5 แสดงค่าสัมประสิทธิ์การถดถอยเชิงพหุคูณของทัศนคติของ เจเนอร์เรชั่นแซด

ส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิง

มุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

Model Unstandardardized 

Coeffcients 

Standardize 

Coeffcients 

t Sig. Collinearity 

Statistics 

B Std.Error Beta   Tolerance VIF 

1 (Constant) .122 .114  1.064 .288   

ด้านพฤตกิรรม .253 .030 .263 6.300 .000** .303 3.296 

ด้านความรู้สกึ .457 .044 .430 10.321 .000** .305 3.279 

ด้านความเขา้ใจ .259 .036 .274 7.157 .000** .361 2.767 

R = .851 , R2 = .725 , Adjusted R2 = .723 , S. E.est = .29655 , Sig. = .000 

**มีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
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อภปิรายและสรุปผล 
1. การวิเคราะห์อิทธิพลของรูปแบบการด าเนินชีวิตของเจเนอร์เรชั่นแซดที่ส่งผลต่อ

ความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่

หนึ่ง พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตด้านกิจกรรม ด้านความสนใจ และด้านความคิดเห็น ส่งผล

ต่อความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคล

ที่หนึ่งอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจาก เจเนอร์

เรชั่นแซดมีกิจกรรมในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งจาก

การดูสตรีมเมอร์ท่านอื่น ๆ เพื่อการเล่นเกมที่ดีขึ้น มีความสนใจในการแสวงหาความรู้ และ

เร่ืองราวของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งจากสื่อต่าง ๆ มีความ

สนใจเนื้อเร่ืองตัวละครภายในเกม กับสนใจที่ จะเติมเงินซื้อสกินที่ เข้ามาใหม่ จึงท าให้

ความส าคัญกับอุปกรณ์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง

และมีความคิดเห็นที่คิดว่าอุปกรณ์การเล่นเกมที่มีคุณภาพ การมีสกินในเกมที่สวยจะท าให้เล่น

เกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งได้เก่งขึน้ และมีความคิดเห็นว่าคนใน

ครอบครัวควรให้ค าแนะน าเมื่อเด็กเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่

หนึ่งที่มีความรุนแรง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Mafea,  Kristyanto, and Lukit. (2023)  

ได้ศึกษาเร่ือง Does Experiential Marketing and Lifestyle Impact on Customer Loyalty? ที่พบว่า 

รูปแบบการด าเนินชีวติ ด้านกิจกรรม ด้านความสนใจ และด้านความคิดเห็นมีอิทธิพลทางบวกที่

ส่งผลต่อความภักดีของลูกค้า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05  อย่างไรก็ตาม รูปแบบ 

การด าเนินชีวติจะสะท้อนความคิดและความรู้สึกของผู้บริโภคที่ส่งผลต่อการซื้อและการบริโภค

ผลิตภัณฑ์ของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Hassan, Thurasamy, and Loi  (2017) ที่

ศึกษาเร่ือง E-lifestyle, customer satisfaction and loyalty among mobile subscribers in Thailand 

จากผลการวิจัยรูปแบบการด าเนินชีวิตทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-lifestyle) ส่งผลทางบวกต่อความ

ภักดี โดยมีตัวแปรความพึงพอใจของลูกค้าเป็นตัวแปรคั่นกลาง จากผลการวิจัยและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องนั้นสะท้อนให้เห็นว่ารูปแบบการด าเนินชีวิตไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการด าเนินชีวิตทาง

อิเล็กทรอนิกส์ หรือรูปแบบการด าเนินชีวิตทั่วไปจะส่งผลโดยตรงต่อความภักดีของผู้บริโภค 

ดังนั้น สินค้าหรือบริการที่มีความสอดคล้องกับรูปแบบการด าเนินชีวิตจะท าให้ผู้บริโภคเกิด

ความรู้สึกเชื่อมโยง ตอบสนองความต้องการเฉพาะตามรูปแบบการด านินชีวิต และสามารถ

สร้างประสบการณ์ที่ประทับใจและผูกพันในระยะยาวอันน าไปสู่ความภักดี 
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2. การวิเคราะห์อิทธิพลของทัศนคติของเจเนอร์เรชั่นแซดที่ส่งผลต่อความภักดีทาง

อิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง พบว่า 

ทัศนคติด้านพฤติกรรม ด้านความรู้สึก และด้านความเข้าใจส่งผลต่อความภักดีทาง

อิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิตทิี่ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากกลุ่มเจเนอร์เรชั่นแซดมี

รายได้เพียงพอในการใช้บริการเติมเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งมี

พฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งเนื่องจากความนิยม

ของเกมสูง มีการบอกต่อและการชักชวนให้ร่วมเล่นเกม มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้นจากการ

เล่นเกม และมีพฤติกรรมที่อยากได้สกินของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หนึ่งที่เข้ามาใหม่อยู่เสมอ นอกจากนี้ การที่กลุ่มเจเนอร์เรชั่นแซดเกิดทัศนคติที่ส่งผตอ่

ความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่

หนึ่ง นั้นแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นเกมประเภทนี้ มีความโน้มเอียงที่จะเรียนรู้ ความชอบ อันน าไปสู่

การเกิดพฤติกรรมในการเล่นเกมซ้ า การบอกต่อ และการเล่นเกมต่อไปในอนาคต ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ อิสริยาภรณ์ อัศเวศน์ และ ระบิล พ้นภัย (2565) ได้ศึกษาเร่ือง ทัศนคติและ

คุณภาพการบริการที่ส่งผลต่อความภักดีในตราสินค้าวิดีโอสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ที่พบว่า ทัศนคติ ด้านพฤติกรรมส่งผลทางบวกต่อความภักดีในตราสินค้า

วิดีโอสตรีมมิ่งของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กล่าวคือ ในด้านความรู้สึกเนื่องจากกลุ่ม 

เจเนอร์เรชั่นแซดชอบในความหลากหลายของบริการและสินค้า (ไอเทม) ภายในเกมออนไลน์

หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งชอบความสวยงามของภาพ ชอบเสียงและดนตรี

ประกอบการเล่นเกม และชอบความเป็นที่นิ ยมของตัวเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภท 

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งท าให้พอใจกับประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการตอบสนองของ

เกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง อย่างไรก็ตาม ผู้บริโภคที่มี

ความรู้สึกพึงพอใจ รู้สึกดีกับการเล่นเกมประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งจะส่งผลต่อการเล่น

เกมประเภทนี้อย่างต่อเนื่อง ในด้านความเข้าใจ กลุ่มเจเนอร์เรชั่นแซดมีความเข้าใจระดับ 

ความยากง่ายและการควบคุมภายในเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง 

นอกจากนี ้เกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง เป็นเพียงแค่เกมออนไลน์

เกมหนึ่งที่เข้าใจว่าการเล่นเกมอาจจะเจอผู้คนที่ดีและผู้คนที่ไม่ดีด้วย  
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ข้อเสนอแนะ 

  ข้อเสนอแนะส าหรบัการวิจัยต่อไป 

 1. ส าหรับการวิจัยในคร้ังนี้ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในช่วงวัยเจเนอร์เรชั่นแซดเพียง

เท่านั้น ดังนั้น อาจจะท าการปรับเปลี่ยนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มอื่น ๆ เช่น กลุ่มเจเนอร์เรชั่นเอ็กซ์ 

กลุ่มเจเนอร์เรชั่นวาย เพื่อให้ได้ผลต่อยอดและครอบคลุมประเด็นการวิจัยในกลุ่มตัวอย่างที่

หลากหลายขึย้ และสามารถน าผลที่ได้มาพัฒนา ปรับปรุงให้ดีย่ิงขึน้ 

 2. ในการศึกษาความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งนั้น ยังมีตัวแปรอื่น ๆ ที่มีอิทธิพล ดังนั้น งานวิจัยต่อไปควร

ศึกษาตัวแปรอื่น ๆ ที่ส่งผลต่อความภักดีทางอิเล็กทรอนิกส์ในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่น

ประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งเพื่อค้นหาปัจจัยอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ด้านการรับรู้ประโยชน์ 

ด้านการยอมรับความเสียง ด้านการยอมรับรับเทคโนโลยี เพื่อน าข้อมูลมาใช้เป็นแนวทางใน 

การพัฒนาเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งต่อไป 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

 1. บริษัทที่พัฒนาเกมจะต้องท าความเข้าใจและให้ความส าคัญกับกลุ่มเจเนอร์เรชั่น

แซดในการเล่นเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง  ในการสื่อสาร

กิจกรรม การสร้างความสนใจ หรือการสร้างกลุ่มหรือพื้นที่ออนไลน์ที่ท าให้กลุ่มเจเนอร์เรชั่น

แซดเข้ามาแลกแปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันได้ ซึ่งสะท้อนถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต โดยควร

สื่อสารข้อมูลข่าวสารของเกมผ่านเพจเฟสบุ๊ค เว็บไซต์ของเกม เนื่องจากกลุ่มเจเนอร์เรชั่นแซด

จะสนใจในการแสวงหาความรู้ และเร่ืองราวของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมอง

บุคคลที่หนึ่งจากสื่อต่าง ๆ ดังนั้น จึงต้องมีการอัพเดต หรือแชร์ข่าวสารผ่านสื่อโซเชียลใน

เฟสบุ๊ค ที่จะท าให้กลุ่มเจเนอร์เรชั่นแซดหันมาสนใจข่าวสารของเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภท

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งอยู่เสมอ นอกจากนี้ ยังท าให้กลุ่มเป้าหมายอื่น ๆ เข้ามาสนใจเพิ่ม

มากย่ิงขึน้อกีด้วย  

 2. บริษัทที่พัฒนาเกมควรจะออกแบบสินค้าภายในเกม และการให้บริการที่ดีกับ

ผู้บริโภค มีการจัดแข่งขันเกมออนไลน์หลายผู้เล่นประเภทเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่งเพื่อรักษา

ระดับความนิยมของเกมไว้จะท าให้กลุ่มเป้าหมายใหม่ ๆ เข้ามาเห็น และยังท าให้กลุ่ม ๆ นี้เกิด

การชอบในเกมจนมีความภักดีทางอเิล็กทรอนิกส์ และท าให้เกิดการบอกต่อได้  
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