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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็น
ผู้น า เพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ โดยการวิจัยเชิงปริมาณ ด้วยแบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล จากกลุ่มตัวอย่าง 400 ผู้เล่นเกมในกรุงเทพมหานคร ที่ใช้เป็นพื้นที่ศึกษาด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดย
ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
 ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น าเพื่อขยายธุรกิจ
ดิจิทัลคอนเทนท์นั้น มี 9 ด้านด้วยกัน โดยมีผลการวิจัยที่วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังนี้ 
 1. เน้นไปที่ด้านเนื้อหาซึ่งมีค่านัยส าคัญทางสถิติของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับสูงสุด 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.54 
 2. ด้านกราฟฟิกและการออกแบบ มีค่าสถิติอยู่ในระดับสูง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.63 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.63 
 3. รองลงมาคือ กฎการเล่นเกม มีค่าสถิติของค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.21 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.90 
 4. ด้านฉาก ซึ่งเกี่ยวข้องรองลงมาจากกฎการเล่นเกมคือฉาก มีค่าสถิติของค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.14 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.90 
 5. รองลงมาอีกคือ ดนตรีและเสียงประกอบ แสดงให้เห็นค่านัยส าคัญทางสถิติของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.06 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.95 
 6. อาศัยพื้นฐานของผลวิจัยแนวของเกม พบว่านัยส าคัญทางสถิติแสดงด้วยค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.01 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.94 
 7. ส าหรับด้านการแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิง พบโดยรวมค่านัยส าคัญทางสถิติของค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 2.94 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.94 
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 8. รองลงมาอีกคือ ด้านลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิง มีความเกี่ยวเนื่องค่านัยส าคัญทางสถิติด้วย
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.10 
 9. ที่ถือว่าเป็นระดับต่ าสุดของการแสดงค่านัยส าคัญทางสถิติคือ ชนิดของเกมที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.88 
 
ค าส าคัญ: นวัตกรรมแนวคิด  เกมดิจิทัลคอนเทนท์ เกมที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า  
 
Abstract 
 The objectives of this research were to study of factors affecting play choices of 
digital content game platform using women characteristic leading to expanding digital content 
business. The research followed the quantitative research by using questionnaires as a 
research collective data instrument were used to random sampling 400 gamer persons in total 
and Bangkok metropolitan as area study. For data analysis, descriptive statistics including 
parsing percentage, mean and standard deviation were used.  
 The research result of factors affecting play choices of digital content game platform 
using women characteristic leading to expanding digital content business were 9 elements, it 
were analyzed by mean revealed that:  
 1. Focused on the content indicated at highest statistical significance level of mean 
equal to 3.66 and standard deviation equal to 0.54 
 2. With the more concern on graphic and design at higher statistical significance level 
of mean equal to 3.63 and standard deviation equal to 0.63 
 3. Followed by rule did significantly correlate with statistical significance level of 
mean equal to 3.21 and standard deviation equal to 0.90 
 4. Concerning rule that followed by the scene on the statistical significance level of 
mean equal to 3.14 and standard deviation equal to 0.90 
 5. Followed by music and sound effect showed that at statistical significance level of 
mean equal to 3.05 and standard deviation equal to 0.95  
 6. Based on the result of platform found that the statistical significance level of 
mean equal to 3.01 and standard deviation equal to 0.94 
 7. On the costume it was found that overall was statistical significance level of mean 
equal to 2.94 and standard deviation equal to 0.94 
 8. Followed by female main characteristics level did significantly correlate with 
statistical significance of mean equal to 2.72 and standard deviation equal to 0.10 
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 9. And the lowest is genres showed that the statistical significance level of mean 
equal to 2.72 and standard deviation equal to 0.88  
 
Keywords: Innovative concept, Digital content game platform, Women leadership characteristic 
in game. 
 
บทน า 
 จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับแนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนท์ไทยปีพ.ศ.2552-
2556 โดยส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอร์ฟแวร์แห่งชาติ (SIPA) พบว่า ดิจิทัลคอนเทนท์มีอัตราการเติบโต
อย่างต่อเนื่องและพัฒนาขึ้นอย่างมากในช่วงเวลา 5 ปีที่ผ่านมา และการเติบโตยังมีความชัดเจนมากขึ้น                 
ด้วยนโยบายของภาครัฐสนับสนุนสินค้าและบริการที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์บนพื้นฐานวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทยที่เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ จากการประกาศแผนกระตุ้นเศรษฐกิจแห่งชาติครั้งที่ 2 ในช่วงเดือน
เมษายน พ.ศ.2552 เพื่อกระตุ้นภาคเศรษฐกิจ ภาคบริการ จึงท าให้ดิจิทัลคอนเทนท์ประเภทแอนิเมชั่นและเกม
เป็นอุตสาหกรรมที่ผู้ประกอบการไทยมีศักยภาพอย่างมาก จากการเติบโตตามอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ ท าให้
มูลค่าการผลิตและการส่งออกมีการขยายตัวอย่างต่อเนื่อง ถึงร้อยละ 8.64 ในช่วงปี พ.ศ.2552-2556 โดยเติบโต
ตามตลาดเกมของโลก และเพื่อยืนยันว่าตลาดเกมยังมีอนาคตอีกยาวไกลก็จะขอน าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ
แนวโน้มการเติบโตของอุตสาหกรรมหรือธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ โดยเฉพาะเก่ียวกับเกมมาแสดงที่มีการคาดการณ์
ตลาดเกมทั่วโลกในปี ค.ศ.2016-2019 จะมีมูลค่าตลาดเกมทั่วโลกคิดเป็นมูลค่าที่เติบโตอย่างก้าวหน้ามาแสดง                 
ดังปรากฏตามตารางที่ 1 ต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 1 แสดงการคาดการณ์ตลาดเกมทั่วโลก ในปี ค.ศ.2016-2019        
 

ปี ค.ศ. 
มูลค่าตลาดเกมทั่วโลก 
(พันล้านเหรียญสหรัฐ) 

สัดส่วนรายได้ที่มาจาก 
PC / MMO (%) 

2016 99.6 27 % 
2017 106.5 26 % 
2018 112.5 26 % 
2019 118.5 25 % 

ที่มา: NEWZOO, 2016 อ้างจาก Strategy+Marketing Magazine, 2016: 48. 
หมายเหตุ: ค าอธิบายค าในตาราง 

 PC  คือ PC DLC (Downloadable Content) เนื้อหาจาการดาวน์โหลด  
 MMO คือ Pay-to-Play เล่นเกมที่ต้องจ่าย  
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 นอกจากนี้เพื่อให้เกี่ยวเนื่องมากข้ึนกับงานวิจัยนี้ คือ การศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัล
คอนเทนท์ด้วยเกมที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า จะขออ้างอิงด้วยการน างานการศึกษาของ Hermandez (2015) ที่ชี้ให้เห็น
ว่า ปัจจุบันผู้หญิงเป็นเพศที่เล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานาน พัฒนาจากการเล่นเกมวิดีโอมาเป็นเกมจนท าให้เกม
ดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น าคือเป็นตัวละครหลักในเกมมีอิทธิพลต่อวัฒนธรรมนิยมของกระแสสตรีนิยมใน
ระดับโลกมากขึ้น จากจุดเริ่มต้นของเกมลาราคอฟท์ (Lara Croft) จนถึงเกมผีชีวะ (Resident Evil) และเกมล่า
เกม (The Hunger Game) ซึ่งท าให้เห็นความส าคัญของปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมที่มีผู้หญิงเป็นผู้น าจาก
งานวิจัยของ Wake ที่พบว่ามีปัจจัยอยู่ด้วยกัน 9 ด้าน คือ 1) เนื้อหา 2) กราฟิกและการออกแบบ 3) กฎการเล่น
เกม 4) ฉาก 5) เสียงพิเศษและเพลงประกอบ 6) แนวของเกม 7) การแต่งกายของตัวละครหลัก 8) ลักษณะตัว
ละครหลักผู้หญิง 9) ชนิดของเกม โดยงานของ Wake นั้น Waldron (2014) ชี้ให้เห็นว่ามาจากการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีจากปี ค.ศ.2000 จนถึงปี ค.ศ.2010 ที่หันมาใส่ใจในเรื่องคอนเทนท์เป็นส าคัญ รวมถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างวิดีโอเกมกับเนื้อหาภาพยนตร์และเพลง รวมถึงมัลติมีเดียจนท าให้เกิดการด าเนินรอยตาม
เกมลาราคอฟท์ เกมผีชีวะ เป็นต้น จนเกิดสิ่งที่งานวิจัยของ Smith (2011) เรียกว่า โลกแห่งราชินี เป็น
ความส าเร็จของเกมที่มีผู้หญิงเป็นตัวละครหลักหรือเป็นผู้น าตามงานวิจัยนี้ และงานของ Yee (2017) ก็ชี้ให้เห็น
ว่าปัจจัยทั้ง 9 ด้านนี้เป็นเสมือนปัจจัยตัวกระตุ้นให้ผู้เล่นเกมตัดสินใจในการเล่นอย่างชัดเจน  
 ดังนั้น ประเทศไทยในปัจจุบันการเติบโตของอุตสาหกรรมซอฟท์แวร์ส่งผลให้อุตสาหกรรมเกมเติบโต
ตามเช่นกัน อาทิ เกมบนมือถือ เกมออนไลน์ และที่เกี่ยวข้องกับผู้หญิง ก็คือ เกมที่มีตัวละครหลักหรือผู้หญิงเป็น
ผู้น าที่ประสบความส าเร็จที่เรียกว่า “Game Reference” ซึ่งสร้างความส าเร็จในตลาดเกมมาแล้ว ดังน ามา
อ้างอิงได้เสมอคือเกม Lara Croft (Janz, 2007) และต่อมาก็มีเกมผีชีวะ (Resident Evil) จนถึงเกมล่าเกม   
(The Hunger Game) ที่เป็นที่นิยมจนถูกน าไปสร้างภาพยนตร์และประสบความส าเร็จเช่นเดียวกับเกมอีกเช่นกัน 
ตลอดจนเกมแฟนตาซีที่เห็นได้ชัดกับความส าเร็จของการมีช่องทางการตลาด และส่งเสริมรายได้ให้กับธุรกิจและ
ตลาดเกมดิจิทัลคอนเทนท์ด้วย ส าหรับอุตสาหกรรมและธุรกิจเกมของไทย ตลอดจนถึงเกมผู้หญิงคือ บริษัทคิระ
เกมส์ (Kira Games) และเกมอสุราออนไลน์ และ “400” ของบริษัทท าเกมที่ได้รับรางวัลผลงานซอฟต์แวร์ดีเด่น
แห่งชาติ (TICTA 2010 Awards) (ช่อแก้ว ประสงค์สม, 2558: 39-45) 
 จากที่กล่าวมาทั้งหมดในส่วนบทน าจึงเห็นถึงความส าคัญของการศึกษาถึงปัจจัยความเป็นไปได้ใน 
การขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์โดยใช้ตัวละครหลักผู้หญิงในเกม ก็คือเกมที่มีตัวละครผู้หญิงเป็นผู้น าในตลาดเกม
ดิจิทัลคอนเทนท์ ที่ก่อประโยชน์สามารถน าไปปฏิบัติให้เกิดประโยชน์ในการประกอบธุรกิจได้ต่อไปด้วย  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า เพื่อขยายธุรกิจดิจิทัล
คอนเทนท์ 
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ขอบเขตการวิจัย 
 1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ประชาชนในพื้นที่เขตกรุงเทพมหานคร  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เล่นเกม (Gamer) ในพื้นที่เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน 
 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 ศึกษาเฉพาะปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า คือเป็นตัวละครหลัก
ในการเดินเร่ืองที่มีความเป็นไปได้ในการน ามาเป็นองค์ประกอบในการออกแบบเกมต้นแบบที่มีผู้หญิงเป็นผู้น าได้
เพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ 
 3. ขอบเขตการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวัดระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างใช้เกณฑ์การประเมินค่าคะแนนระดับต่างๆ ดังนี้ 
  มีความส าคัญมากที่สุด  ก าหนดค่าคะแนนเป็น 4 
  มีความส าคัญมาก   ก าหนดค่าคะแนนเป็น 3 
  มีความส าคัญน้อย   ก าหนดค่าคะแนนเป็น 2 
  มีความส าคัญน้อยที่สุด  ก าหนดค่าคะแนนเป็น 1 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประเภทของการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยผู้วิจัยน ามาใช้เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นผู้เล่นเกม (Gamer) ในพื้นที่กรุงเทพมหานครจ านวน 400 ตัวอย่าง โดยใช้สูตรของ Taro Yamane 
(Yamane Taro, 1973) ส าหรับประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย มีดังนี้ คือ 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ประชาชนในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานคร ด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เล่นเกม (Gamer) ในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การด าเนินการแบ่งออก ดังนี้  
  1. ตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแบบสอบถามทุกฉบับ หากแบบสอบถามใดไม่สมบูรณ์จะ
ไม่น ามาวิเคราะห์เลย 
  2. ข้อมูลจากแบบสอบถามใช้การวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistic) โดยการ
หาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้เกณฑ์มาตรวัด 4 
ระดับ ด้วยการใช้เกณฑ์ของ Taylor-Powell (2009) & Revilla, Saris & Kroswick (2014) โดยมีค่าพิสัยที่ใช้ใน
การค านวณ ดังนี้ 
  ค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.28-4.00 คะแนน หมายถึง มีความเป็นไปได้มากที่สุด  
  ค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.52-3.27 คะแนน หมายถึง มีความเป็นไปได้มาก 
  ค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 1.76-2.51 คะแนน หมายถึง มีความเป็นไปได้น้อย 
  ค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 1.00-1.75 คะแนน หมายถึง มีความเป็นไปได้น้อยที่สุด 
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สรุปผลการวิจัย  
 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น าคือเป็นตัวละคร
หลัก มีอยู่ด้วยกัน 9 ด้าน ดังนี้  
 1. ปัจจัยด้านเนื้อหา (Content) พบว่า ผู้เล่นเกมให้ความส าคัญกับเนื้อหาหลักเดินเรื่องที่ชัดเจน 
เข้าใจง่าย หรือจากภาพยนตร์มีชื่อเสียง ในระดับสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.54 รองลงมาเป็นเนื้อหาจากเรื่องสมมติเหนือจินตนาการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.20 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.84 เนื้อหาจากชีวิตประจ าวัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 และจาก
เรื่องจริงหรือดัดแปลงประวัติศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.13 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 ส่วนที่มี
ความส าคัญน้อยที่สุดคือ การน าเนื้อหาจากการ์ตูนที่มีชื่อเสียง 
 2. ปัจจัยด้านกราฟฟิกและการออกแบบ (Graphic and Design) พบว่าผู้เล่นเกมให้ความส าคัญกับ
กราฟฟิกสวยงาม คมชัด เสมือนจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 รองลงมา
กราฟฟิกแนวแฟนตาซี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.28 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.81 และที่มีความส าคัญน้อย
ที่สุดคือ กราฟฟิกภาพสีสันสดใส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68  
 3. ปัจจัยด้านกฎการเล่นเกม (Rule) พบว่าผู้เล่นเกมให้ความส าคัญกับการเล่นง่ายไม่ซับซ้อน มีระดับ
ความยากง่ายในระดับสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.42 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 รองลงมาคือ             
มีวัตถุประสงค์ชัดเจนและให้มีการสิ้นสุดของเกมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 
มีการให้ผู้เล่นคาดเดาไม่ได้หรือหักมุม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.07 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 ส าหรับที่มี
ความส าคัญน้อยสุดคือการให้มีการรวมทีมที่มีความสามารถเฉพาะตัวแตกต่างกัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.04 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 
 4. ปัจจัยด้านฉาก (Scene) พบว่า ผู้เล่นเกมให้ความส าคัญฉากที่เสมือนจริงใกล้เคียงกับฉาก
ภาพยนตร์แนวแฟนตาซีในระดับสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.25 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.87 รองลงมาคือ
ฉากจากจินตนาการเหนือจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.11 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 ส่วนที่ถือว่าให้
ความส าคัญน้อยที่สุดคือ สถานที่ส าคัญและลักษณะเด่นๆ ของจังหวัดต่างๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.04 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.01 
 5. ปัจจัยด้านเพลงประกอบและเสียงประกอบ (Music and Sound Effect) พบว่าผู้เล่นเกมให้
ความส าคัญระดับสูงสุดกับแนวดนตรีสดใส ฟังสบายคลายเครียด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.82 รองลงมาแนวเน้นเสียงบรรยากาศและเอฟเฟคชัดเจนมากกว่าเสียงดนตรีประกอบ        
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 ส่วนแนวดนตรีแบบฮาร์ดคอร์เฮฟวี่เมทัล               
มีความส าคัญน้อยสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.05 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 
 6. ปัจจัยด้านแนวของเกม (Platform) พบว่าผู้เล่นเกมให้ความส าคัญระดับสูงสดุกับแนวเกมที่เล่นงา่ย 
ไม่ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 รองลงมาแนวเกมที่รู้สึกผ่อนคลาย            
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.31 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 และแนวเกมที่ให้ผู้เล่นมีจินตนาการเสมือนไ ด้
สร้างโลกเสมือนจริงด้วยตัวเอง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 ตลอดจนถึงแนว
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เกมที่มีตัวละครน่ารักหลากหลาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.01 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 และแนวเกม
ตื่นเต้นเร้าใจ บู๊บุกตะลุย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.97 รวมทั้งแนวเสมือนจริง
ในเกมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88 ส่วนแนวเกมน่ากลัว น่าค้นหา                       
มีความส าคัญน้อยสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.36 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.02 
 7. ปัจจัยด้านการแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิง (Costume) พบว่าผู้เล่นเกมให้ความส าคัญระดับ
สูงสุดกับการแต่งกายทะมัดทะแมงสะดวกในการเคลื่อนไหว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.74 รองลงมาการแต่งกายร่วมสมัยตามแฟชั่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.10 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.83 การแต่งการเหนือจินตนาการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.96 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 การ
แต่งกายสไตล์ญี่ปุ่นน่ารักสดใส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.01 ส าหรับการแต่ง
การเน้นสัดส่วนโค้งเว้าออกแนวเซ็กซี่ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.71 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93                    
มีความส าคัญน้อยสุด 
 8. ปัจจัยด้านลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิง พบว่าผู้เล่นเกมให้ความส าคัญระดับสูงสุดกับการมี
ความมั่นใจ ฉลาดแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี มีไหวพริบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.77 รองลงมาได้แก่ ผู้หญิงสวย ไม่เซ็กซี่มาก ไม่เน้นสัดส่วน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.06 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.94 ผู้หญิงแนวน่ารักสดใส มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.93 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.96 
ผู้หญิงเปรี้ยวมีส่วนโค้งเว้าชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.88 ส าหรับผู้หญิง
ที่ดูธรรมดาแต่มีพลังพิเศษเหนือมนุษย์ผู้เล่นเกม ให้ความส าคัญระดับน้อยสุด มีค่าเฉลี่ยเพียง 2.69 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 
 9. ปัจจัยด้านชนิดของเกม (Genres) ผู้ เล่นเกมให้ความส าคัญระดับสูงสุดกับการเข้าถึ งได้ง่าย            
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.43 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.82 รองลงมาได้แก่ การเล่นได้ไม่จ ากัดเวลาและสถน
ที่ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.36 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.85 การพกพาได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.22 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.97 เกมมีราคาไม่แพงหรือให้ทดลองเล่นฟรีในช่วงแรก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.02 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.96 และการสร้างสังคมออนไลน์เกิดการแลกเปลี่ยน พูดคุย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.07 ส่วนที่มีความส าคัญระดับน้อยสุด คือ เกมมีผู้เล่นจ านวน
มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.41 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.98 
 จากสรุปผลการวิจัยข้างต้น น ามาจัดล าดับความส าคัญเพื่อสามารถน าไปสร้างเป็นแนวทางเกมดิจิทัล
คอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า คือ เป็นตัวละครหลักในเกมเพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ ได้ปรากฏในตาราง
ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1 แสดงผลการจัดล าดับจากค่าเฉลี่ยของปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็น
ผู้น าเพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ 

ล าดับ ปัจจัยด้านของเกมจากผลวิจัย ค่าเฉลี่ย ความส าคัญ 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
 

9.  

เนื้อหา (Content) 
กราฟฟิกและการออกแบบ (Graphic and Design) 
กฎการเล่นเกม (Rule) 
ฉาก (Scene) 
เพลงประกอบและเสียงประกอบ (Music and Sound 
Effect) 
แนวของเกม (Platform) 
การแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิง (Costume) 
บุคลิกลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิง (Female Main 
Character) 
ชนิดของเกม (Genres) 

3.66 
3.63 
3.21 
3.14 
3.05 
3.01 
2.94 
2.72 

 
2.72 

มีความส าคัญมากที่สุด 
มีความส าคัญมากที่สุด 

มีความส าคัญมาก 
มีความส าคัญมาก 
มีความส าคัญมาก 
มีความส าคัญมาก 
มีความส าคัญมาก 
มีความส าคัญมาก 

 
มีความส าคัญมาก 

 
อภิปรายผล 
 จากการสรุปผลการวิจัยที่พบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทน์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า
เพือ่ขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์น าไปสูก่ารสร้างเปน็นวัตกรรมเชิงแนวคิดในการน าไปสร้างเกมต้นแบบไดใ้นฐานะ
เป็นองค์ประกอบ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  
 1. ในส่วนแรกของผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Wake (2016) ที่ให้แนวคิดว่าปัจจัยทั้ง 
9 ด้านนั้นน ามาขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ได้ในการน าไปสร้างเป็นเกมต้นแบบที่มีความสอดคล้องกับ  Near 
(2013) ที่น าแนวคิดของ Wake มาเชื่อมโยงกับการขายเนื้อหาด้วยการสร้างสรรค์ให้เกิดคุณค่าเนื้อหาด้วยตัว
ละครหลักผู้หญิงในเกม โดยเฉพาะการให้ความส าคัญกับการแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิงซึ่งตรงกับปัจจัยที่ 7 
และบุคลิกลักษณะของตัวละครหลักของผู้หญิง คือ ปัจจัยที่ 8 ของงานวิจัยนี้ เพราะจะมีผลเด่นชัดกับการพัฒนา
และครอบครองลิขสิทธิ์คาแรคเตอร์หรือบุคลิกลักษณะจนถึงการเพิ่มรายได้จากการขายอุปกรณ์การแต่งกายของ
ตัวละครตามการเล่นเกมแบบสวมบทบาท (Role Playing Game หรือ RPG) ให้กับผู้เล่นเกมและความนิยมใน
การเล่นเกมแบบนี้ตัวละครหลักเป็นผู้หญิงก าลังเป็นที่นิยมมากตามแนวคิดที่สอดคล้องกับ Shaw (2011) และ 
Brown (1996)  
 2. ในส่วนเนื้อหาปัจจัยทั้ง 9 ด้าน สามารถน างานวิจัยมาสนับสนุนอภิปรายผลให้เห็นความสอดคล้อง
ของผลการวิจัยนี้ในปัจจัยทั้ง 9 ด้านที่มีงานวิจัยซึ่งแสดงผลการศึกษาไว้ทั้ง 9 ด้าน คืองานของ Connelly, 
Boyle, MacArthur และ Hainey ที่เห็นว่า 1) เนื้อหา 2) กราฟฟิกและการออกแบบ 3) กฎการเล่นเกม 4) ฉาก 
5) เพลงประกอบและเสียงประกอบ 6) แนวของเกม 7) การแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิง ( Costume) 8) 
บุคลิกลักษณะของตัวละครหลักผู้หญิง และ 9) ชนิดของเกม ส าหรับงานวิจัยที่เน้นปัจจัยทางด้านเนื้อหาที่ต้อง
สร้างหรือออกแบบให้เข้ากับบุคลิกลักษณะขิงตัวละครหลักผู้หญิงและปรากฏกายสร้ างความสนใจและดึงดูดใจ
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ให้กับผู้เล่นด้วยการแต่งกายของตัวละครหลักผู้หญิง ซึ่งก็คือปัจจัยที่ 1, 7 และ 8 ของงานวิจัยนี้ คืองานวิจัยของ 
Raikowska (2014) ที่เห็นความส าคัญของปัจจัย 9 ด้าน ที่สอดคล้องกับงานวิจัยนี้ และยังมีความเด่นชัดของ
งานวิจัยจากการน าเกมที่ประสบความส าเร็จอย่างเกมลาราคอฟท์ เกมผีชีวะ และเกมล่าเกมมาเป็นกรณีศึกษา 
ส่วนที่เน้นพิเศษทางปัจจัยด้านกราฟฟิกและการออกแบบที่สัมพันธ์กับปัจจัยฉากและเพลง จนถึงเสียงประกอบ 
ซึ่งก็คือปัจจัยที่ 2, 4 และ 5 ของงานวิจัยนี้ มีความสอดคล้องกับ Orihuela (2003) ที่ชี้ให้เห็นถึงการใช้เนื้อหา
จากมัลติมีเดีย ทั้งกราฟิก การออกแบบ ภาพ เพลง เสียงประกอบ ข้อความ เป็นต้น เพื่อสร้างให้เกิดความตรา
ตรึงใจให้แก่ผู้เล่นเกมในการอภิปรายผล ปัจจัยที่ 3 กฎการเล่นเกม ปัจจัยที่ 6 แนวของเกม และปัจจัยที่ 9 ชนิด
ของเกมของงานวิจัยนี้นั้นมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Clapper Stone (2012) ที่ให้เห็นถึงแนวของเกมและ
ชนิดของเกมที่สัมพันธ์กับกฎการเล่นเกมซึ่งนิยมท าให้ผู้เล่นเกมติดเกมต้นแบบจนได้ทั้งลูกค้าเดิมและลูกค้าใหม่
บนชุมชนออนไลน์ขึ้น ตัวอย่างเช่นเกม 300 ชาวสปาร์ตัน 300 คนยอมพลีชีพสู้กองทัพเปอร์เซียเป็นแสนที่น ามา
จากภาพยนตร์ดังชื่อ 300 และเกม 400 ของไทย ซึ่งก็เป็นเร่ืองทหารและชาวบ้านภายใต้การน าของขุนรองปลัดชู
จ านวน 400 คน พลีชีพสร้างวีรกรรมหาดหว้าขาว จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ซึ่งแนวคิดของ Clapper Stone นี้ก็มี
ความสอดคล้องกับช่อแก้ว ประสงค์สม (2558) ปอม โชติกุลธนชัย และนันทนาฎ กฤษณจินดา รวมถึง Near 
(2013) Yee (2017) และ Wake (2016) ด้วย 
 ดังนั้น จากการอภิปรายผลการวิจัยข้างต้นสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นรูปธรรมของการน าปัจจัยทั้ง 
9 ด้าน น ามาออกแบบเพื่อสร้างเป็นนวัตกรรมเชิงแนวคิดที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิง
เป็นผู้น าเพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ ดังแสดงเป็นภาพได้ต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 1 นวัตกรรมเชิงแนวคิดที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มผีู้หญิงเป็นผู้น าเพื่อขยายธุรกิจ
ดิจิทัลคอนเทนท ์

 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ควรพัฒนานวัตกรรมแนวคิดปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มีผู้หญิงเป็นผู้น า
เพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์ให้เป็นรูปแบบที่สร้างเป็นเกมต้นแบบได้ต่อไป 
 2. น าเกมต้นแบบที่พัฒนาจากนวัตกรรมแนวคิดปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมดิจิทัลคอนเทนท์ที่มี
ผู้หญิงเป็นผู้น า เพื่อขยายธุรกิจดิจิทัลคอนเทนท์น าไปทดลองน าร่องท าการตลาดหรือหานักพัฒนาเกมอิสระหรือ
ค่ายเกม ให้น าไปต่อยอดจากเกมต้นแบบเพื่อขยายต้นแบบเกมให้หลากหลายมากข้ึน 
 3. น าเสนอต่อกระทรวงดิจิทัลคอนเทนท์เพื่อพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้วางเป็นแนวทางหรือจัดท า
ยุทธศาสตร์เพื่อหาทางส่งเสริมเกมต้นแบบจากผลวิจัยนี้ เพื่อประโยชน์ต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศต่อไป 
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