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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
ผลการวิจัยนี้แบงการรายงานออกเปน 2 สวน คือ สวนขอมูลเชิงปริมาณ และขอมูลเชิง

คุณภาพ ขอมูลเชิงปริมาณ ไดจากการสํารวจขอมูลโดยใชแบบสอบถาม ไดขอมูลจากผูตอบ
แบบสอบถามทั้งส้ิน 1,079คน ขอมูลเชิงคุณภาพ ไดจากการสนทนากลุม จํานวน 3 กลุม ผูใหขอมูล
กลุมละ 7 คนรวมผูใหขอมูลทั้งส้ิน 21 คน ผลที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งสองสวน มีดังนี้ 

 

สวนที่ 1 ขอมูลเชิงปริมาณ 
 

ตารางที่ 1 จํานวนผูใหขอมูล 

ผูใหขอมูล จํานวน รอยละ 

ชาย 798 75.3 
หญิง 262 24.7 
รวม 1,060 100.0 

 

ผูใหขอมูลเปนชายมากกวาหญิง โดยผูเลนเกมชายมีรอยละ 75.3 เปนหญิงรอยละ 24.7 
 

ตารางที่ 2 ผูใหขอมูลจําแนกตามอาย ุ

กลุมอายุ (ป) จํานวน รอยละ 

ต่ํากวา 10 6 0.6 
11-14 221 20.5 
15-19 493 45.7 
20-24 243 22.5 
25-29 82 7.6 

30 หรือมากกวา 34 3.2 
รวม 1,079 100.0 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 45.7 มีอายุ15-19 ป รองลงมาคือกลุมอายุ 20-24 ป คิดเปน
รอยละ 22.5 ซ่ึงรวมจํานวนทัง้ 2 กลุมนี้พบวามีมากถึงรอยละ 68.2 
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ตารางที่ 3 ผูใหขอมูลจําแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

ประถมศึกษาตอนปลาย 25 2.4 
มัธยมศึกษาตอนตน 293 28.2 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 275 26.4 
ปริญญาตรีหรือสูงกวา 447 43.0 

รวม 1,040 100.0 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 28.2 มีกําลังศึกษาอยูระดับมธัยมศึกษาตอนตน รองลงมา
คือกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเปนรอยละ 26.4 
  
ตารางที่ 4 ผูใหขอจําแนกอาชีพ 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา 889 84.3 
รับราชการ / พนักงานของรัฐ 11 1.0 
พนักงานรัฐวสิาหกิจ 3 0.3 
พนักงานบรษิทั / องคกร 74 6.9 
ประกอบกิจการสวนตัว 50 4.7 
ไมไดทํางาน 17 1.6 
อ่ืนๆ 12 1.1 

รวม 1,066 100.0 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 84.3 เปนนักเรียน นิสิต นกัศึกษา 
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ตารางที่ 5 ผูใหขอมูลจําแนกตามรายได 

รายไดตอเดือน จํานวน รอยละ 

นอยกวา 2,000 384 39.1 
2,001-4,000 216 22.0 
4,001-6,000 121 12.3 
6,001-8,000 76 7.7 
8,001-10,000 60 6.1 
10,001-20,000 77 7.8 
20,001-40,000 30 3.1 
40,001-60,000 8 0.8 
60,001-80,000 3 0.3 
มากกวา 80,000 7 0.7 

รวม 982 100.0 
 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 39.1 มีรายไดนอยกวาเดือนละ 2,000 บาท รองลงมาคือ
กลุมที่มีรายได 2,001-4,000 บาท คิดเปนรอยละ 22.0 ซ่ึงสอดคลองกั้บขอมุลที่ผูเลนเกมสวนใหญ
เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา 
 

ตารางที่ 6 ผูใหขอมูลจําแนกตามภูมิลําเนา 

ภูมิลําเนา จํานวน รอยละ 

กรุงเทพฯ หรือ ปริมณฑล 749 72.3 
ภาคกลาง 128 12.4 
ภาคตะวันออก 52 5.0 
ภาคเหนือ 35 3.4 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 46 4.4 
ภาคใต 26 2.5 

รวม 1,036 100.0 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 72.3 อยูในเขตกรุงเทพฯหรือปริมณฑล รองลงมารอยละ 
12.4 อยูในเขตภาคกลาง ซ่ึงสอดคลองกับสถานที่จัดงานคือกรุงเทพมหานคร  
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ตารางที่ 7 ผูใหขอมูลจําแนกตามจํานวนสมาชิกท่ีพักในบานรวมกนั 

จํานวนสมาชกิในบาน จํานวน รอยละ 

1-2 78 7.6 
3-4 498 48.6 
5-6 313 30.5 
7-8 88 8.6 

9 หรือมากกวา 48 4.7 
รวม 1,025 100.0 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 48.6 มีสมาชิกในบาน 3-4 คน รองลงมาคือกลุมที่มี
สมาชิกในบาน 5-6 คน คิดเปนรอยละ 30.5 
 
ตารางที่ 8 ผูใหขอมูลจําแนกตามอายุท่ีเร่ิมเลนเกมคร้ังแรก 

อายุท่ีเร่ิมเลนเกม จํานวน รอยละ 

ต่ํากวา 10 156 15.4 
10-11 247 24.4 
12-13 244 24.1 
14-15 160 15.8 
16-17 66 6.5 
18-19 68 6.7 
20-29 62 6.1 

30 ปขึ้นไป 9 0.8 
รวม 1,012 100.0 

 
  ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 24.4 เร่ิมเลนเกมเมื่ออายุ 10-11 ป รองลงมาคือกลุมที่
เร่ิมเลนเกมเมื่ออายุ 12-13 ป คิดเปนรอยละ 24.41  
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ตารางที่ 9 รอยละของผูใหขอมูลตามวันและเวลาที่เลนเกม 

วัน 
06.00- 
10.00 

10.01- 
14.00 

14.01- 
18.00 

18.01- 
22.00 

22.01- 
02.00 

02.01- 
06.00 

จันทร 6.1 9.4 26.1 58.9 26.1 7.5 
อังคาร 6.4 9.1 25.4 57.6 25.4 7.3 
พุธ 5.5 8.1 25.2 56.9 25.6 7.1 

พฤหัสบดี 5.8 8.0 24.7 55.8 25.6 7.0 
ศุกร 6.0 9.3 26.3 60.6 32.4 10.8 
เสาร 16.9 35.9 43.0 61.6 41.1 15.3 
อาทิตย 16.8 37.3 45.1 61.0 34.8 12.1 

 
 ในดานการเลนเกมออนไลน พบวาเลนวันเสารอาทิตยมากกวาวันจันทรถึงวันศุกร โดย
ชวงที่มีผูเลนเกมสูงสุดอยูในวันเสารชวงเวลา 18.01 – 22.00 น. รอยละ 61.6 ของผูใหขอมูลท้ังหมด 
ในวันจันทรถึงวันศุกร ชวงเวลา 06.00 – 14.00 น. มีผูเลนเกมต่ํากวารอยละ 10 ขณะที่เวลา 18.01-
22.00 น. มีผูเลนเกมสูงถึงรอยละ 55 – 60  
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ตารางที่ 10 ผูใหขอมูลจําแนกเกมออนไลนท่ีเลน 

รายชื่อเกมออนไลน จํานวนผูเลน รอยละ 

Darkstory 127 11.8 
Audition 497 46.3 
CABAL 353 32.9 
Free Style 235 21.9 
Ghost Online 188 17.5 
Granado Espada 151 14.1 
Maple Story 208 19.4 
Ragnarok Online 330 30.8 
TS online 83 7.7 
Warcraft (DotA) 393 66.6 
Yulgang 292 27.2 
Perfect World 104 9.7 
Project-One 52 4.8 
ARCANA CARD 57 5.3 
Getamped 175 16.3 
3 Kingdoms Online 46 4.3 
HY Online 51 4.7 
SEAL 127 11.8 
Laghaim 54 5.0 
Last Chaos 83 7.7 
Toks Club 54 5.0 
Dream of Mirror Online 56 5.2 
Fanta Tennis 147 13.7 
Fly For Fun 118 11.0 
PANGYA 482 44.9 
Pucca Racing 170 15.8 
Yogurting 142 13.2 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
ผลการวิจัยนี้แบงการรายงานออกเปน 2 สวน คือ สวนขอมูลเชิงปริมาณ และขอมูลเชิง

คุณภาพ ขอมูลเชิงปริมาณ ไดจากการสํารวจขอมูลโดยใชแบบสอบถาม ไดขอมูลจากผูตอบ
แบบสอบถามทั้งส้ิน 1,079คน ขอมูลเชิงคุณภาพ ไดจากการสนทนากลุม จํานวน 3 กลุม ผูใหขอมูล
กลุมละ 7 คนรวมผูใหขอมูลทั้งส้ิน 21 คน ผลที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลทั้งสองสวน มีดังนี้ 

 

สวนที่ 1 ขอมูลเชิงปริมาณ 
 

ตารางที่ 1 จํานวนผูใหขอมูล 

ผูใหขอมูล จํานวน รอยละ 

ชาย 798 75.3 
หญิง 262 24.7 
รวม 1,060 100.0 

 

ผูใหขอมูลเปนชายมากกวาหญิง โดยผูเลนเกมชายมีรอยละ 75.3 เปนหญิงรอยละ 24.7 
 

ตารางที่ 2 ผูใหขอมูลจําแนกตามอาย ุ

กลุมอายุ (ป) จํานวน รอยละ 

ต่ํากวา 10 6 0.6 
11-14 221 20.5 
15-19 493 45.7 
20-24 243 22.5 
25-29 82 7.6 

30 หรือมากกวา 34 3.2 
รวม 1,079 100.0 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 45.7 มีอายุ15-19 ป รองลงมาคือกลุมอายุ 20-24 ป คิดเปน
รอยละ 22.5 ซ่ึงรวมจํานวนทัง้ 2 กลุมนี้พบวามีมากถึงรอยละ 68.2 
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ตารางที่ 3 ผูใหขอมูลจําแนกตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 

ประถมศึกษาตอนปลาย 25 2.4 
มัธยมศึกษาตอนตน 293 28.2 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 275 26.4 
ปริญญาตรีหรือสูงกวา 447 43.0 

รวม 1,040 100.0 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 28.2 มีกําลังศึกษาอยูระดับมธัยมศึกษาตอนตน รองลงมา
คือกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเปนรอยละ 26.4 
  
ตารางที่ 4 ผูใหขอจําแนกอาชีพ 

อาชีพ จํานวน รอยละ 

นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา 889 84.3 
รับราชการ / พนักงานของรัฐ 11 1.0 
พนักงานรัฐวสิาหกิจ 3 0.3 
พนักงานบรษิทั / องคกร 74 6.9 
ประกอบกิจการสวนตัว 50 4.7 
ไมไดทํางาน 17 1.6 
อ่ืนๆ 12 1.1 

รวม 1,066 100.0 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 84.3 เปนนักเรียน นิสิต นกัศึกษา 
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ตารางที่ 5 ผูใหขอมูลจําแนกตามรายได 

รายไดตอเดือน จํานวน รอยละ 

นอยกวา 2,000 384 39.1 
2,001-4,000 216 22.0 
4,001-6,000 121 12.3 
6,001-8,000 76 7.7 
8,001-10,000 60 6.1 
10,001-20,000 77 7.8 
20,001-40,000 30 3.1 
40,001-60,000 8 0.8 
60,001-80,000 3 0.3 
มากกวา 80,000 7 0.7 

รวม 982 100.0 
 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 39.1 มีรายไดนอยกวาเดือนละ 2,000 บาท รองลงมาคือ
กลุมที่มีรายได 2,001-4,000 บาท คิดเปนรอยละ 22.0 ซ่ึงสอดคลองกั้บขอมุลที่ผูเลนเกมสวนใหญ
เปนนักเรียน นิสิต นักศึกษา 
 

ตารางที่ 6 ผูใหขอมูลจําแนกตามภูมิลําเนา 

ภูมิลําเนา จํานวน รอยละ 

กรุงเทพฯ หรือ ปริมณฑล 749 72.3 
ภาคกลาง 128 12.4 
ภาคตะวันออก 52 5.0 
ภาคเหนือ 35 3.4 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 46 4.4 
ภาคใต 26 2.5 

รวม 1,036 100.0 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 72.3 อยูในเขตกรุงเทพฯหรือปริมณฑล รองลงมารอยละ 
12.4 อยูในเขตภาคกลาง ซ่ึงสอดคลองกับสถานที่จัดงานคือกรุงเทพมหานคร  
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ตารางที่ 7 ผูใหขอมูลจําแนกตามจํานวนสมาชิกท่ีพักในบานรวมกนั 

จํานวนสมาชกิในบาน จํานวน รอยละ 

1-2 78 7.6 
3-4 498 48.6 
5-6 313 30.5 
7-8 88 8.6 

9 หรือมากกวา 48 4.7 
รวม 1,025 100.0 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 48.6 มีสมาชิกในบาน 3-4 คน รองลงมาคือกลุมที่มี
สมาชิกในบาน 5-6 คน คิดเปนรอยละ 30.5 
 
ตารางที่ 8 ผูใหขอมูลจําแนกตามอายุท่ีเร่ิมเลนเกมคร้ังแรก 

อายุท่ีเร่ิมเลนเกม จํานวน รอยละ 

ต่ํากวา 10 156 15.4 
10-11 247 24.4 
12-13 244 24.1 
14-15 160 15.8 
16-17 66 6.5 
18-19 68 6.7 
20-29 62 6.1 

30 ปขึ้นไป 9 0.8 
รวม 1,012 100.0 

 
  ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 24.4 เร่ิมเลนเกมเมื่ออายุ 10-11 ป รองลงมาคือกลุมที่
เร่ิมเลนเกมเมื่ออายุ 12-13 ป คิดเปนรอยละ 24.41  



 
 
 
 

 
 
 
 

 

46

ตารางที่ 9 รอยละของผูใหขอมูลตามวันและเวลาที่เลนเกม 

วัน 
06.00- 
10.00 

10.01- 
14.00 

14.01- 
18.00 

18.01- 
22.00 

22.01- 
02.00 

02.01- 
06.00 

จันทร 6.1 9.4 26.1 58.9 26.1 7.5 
อังคาร 6.4 9.1 25.4 57.6 25.4 7.3 
พุธ 5.5 8.1 25.2 56.9 25.6 7.1 

พฤหัสบดี 5.8 8.0 24.7 55.8 25.6 7.0 
ศุกร 6.0 9.3 26.3 60.6 32.4 10.8 
เสาร 16.9 35.9 43.0 61.6 41.1 15.3 
อาทิตย 16.8 37.3 45.1 61.0 34.8 12.1 

 
 ในดานการเลนเกมออนไลน พบวาเลนวันเสารอาทิตยมากกวาวันจันทรถึงวันศุกร โดย
ชวงที่มีผูเลนเกมสูงสุดอยูในวันเสารชวงเวลา 18.01 – 22.00 น. รอยละ 61.6 ของผูใหขอมูลท้ังหมด 
ในวันจันทรถึงวันศุกร ชวงเวลา 06.00 – 14.00 น. มีผูเลนเกมต่ํากวารอยละ 10 ขณะที่เวลา 18.01-
22.00 น. มีผูเลนเกมสูงถึงรอยละ 55 – 60  
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ตารางที่ 10 ผูใหขอมูลจําแนกเกมออนไลนท่ีเลน 

รายชื่อเกมออนไลน จํานวนผูเลน รอยละ 

Darkstory 127 11.8 
Audition 497 46.3 
CABAL 353 32.9 
Free Style 235 21.9 
Ghost Online 188 17.5 
Granado Espada 151 14.1 
Maple Story 208 19.4 
Ragnarok Online 330 30.8 
TS online 83 7.7 
Warcraft (DotA) 393 66.6 
Yulgang 292 27.2 
Perfect World 104 9.7 
Project-One 52 4.8 
ARCANA CARD 57 5.3 
Getamped 175 16.3 
3 Kingdoms Online 46 4.3 
HY Online 51 4.7 
SEAL 127 11.8 
Laghaim 54 5.0 
Last Chaos 83 7.7 
Toks Club 54 5.0 
Dream of Mirror Online 56 5.2 
Fanta Tennis 147 13.7 
Fly For Fun 118 11.0 
PANGYA 482 44.9 
Pucca Racing 170 15.8 
Yogurting 142 13.2 
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รายชื่อเกมออนไลน จํานวนผูเลน รอยละ 

Luna Online 253 23.6 
Khan Online 30 2.8 
Lineage II 102 9.5 
Guildwars 29 2.7 
Emil Chronicle Online (ECO) 126 11.7 
Ray City 249 23.2 
16 Pounds 656 6.1 
Trickster 150 14.0 
VC Online 19 1.8 
Tales Runner 177 16.5 
Hip Street 176 16.4 
Special Force 326 30.4 
Crazy Mon Racing 42 3.9 
Crazy Kart Online 46 4.3 
Crazy Shooter Online 95 8.8 
Pirate King Online 41 3.8 
R.Y.L. 70 6.5 
Secret Online 30 2.8 
Street Soccer Online 34 3.2 
Superdance 114 10.6 
Water Margin Online 31 2.9 
RAN 160 14.9 
Wonderland Online 52 4.8 
อ่ืนๆ ระบ ุ 183 17.0 
 
 เกมออนไลนที่มีผูเลนมากที่สุด 3 อันดับแรกไดแก Audition รอยละ 46.3 รองลงมาคือ 
Pangya รอยละ 44.9 อันดับ 3 คือ Warcraft (DotA) รอยละ 36.6  
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รายชื่อเกมออนไลน จํานวนผูเลน รอยละ 

Luna Online 253 23.6 
Khan Online 30 2.8 
Lineage II 102 9.5 
Guildwars 29 2.7 
Emil Chronicle Online (ECO) 126 11.7 
Ray City 249 23.2 
16 Pounds 656 6.1 
Trickster 150 14.0 
VC Online 19 1.8 
Tales Runner 177 16.5 
Hip Street 176 16.4 
Special Force 326 30.4 
Crazy Mon Racing 42 3.9 
Crazy Kart Online 46 4.3 
Crazy Shooter Online 95 8.8 
Pirate King Online 41 3.8 
R.Y.L. 70 6.5 
Secret Online 30 2.8 
Street Soccer Online 34 3.2 
Superdance 114 10.6 
Water Margin Online 31 2.9 
RAN 160 14.9 
Wonderland Online 52 4.8 
อ่ืนๆ ระบ ุ 183 17.0 
 
 เกมออนไลนที่มีผูเลนมากที่สุด 3 อันดับแรกไดแก Audition รอยละ 46.3 รองลงมาคือ 
Pangya รอยละ 44.9 อันดับ 3 คือ Warcraft (DotA) รอยละ 36.6  
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ตารางที่ 11 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละจํานวนตัวละคร 

จํานวนตัวละครในเกมทุกเกม 
กลุมอายุ 

1 2-3 4-5 6+ 
รวม 

ต่ํากวา 10 16.7 16.7 66.6 0 100.0 
11-14 8.6 28.2 63.2 0 100.0 
15-19 6.5 34.7 58.5 2.0 100.0 
20-24 7.9 34.2 57.9 0 100.0 
25-29 9.8 36.6 53.7 0 100.0 

30 หรือมากกวา 22.2 48.1 29.6 0 100.0 
  

 เมื่อพิจารณาเปนรายกลุมอายุพบวา ทุกกลุมอายุที่ต่ํากวา 30 ป จะมีตัวละครในเกม
รวมกัน 4 ตัว หรือมากกวา สวนผูใหขอมูลกลุมอายุ 30 ปขึ้นไป สวนใหญรอยละ 48.1 มีตัวละคร 2-
3 ตัว เห็นไดวา รอยละของผูเลนเกมที่มีตัวละคร 4 ตัวหรือมากกวาจะลดลงตามอายุที่เพิ่มขึ้น  
 

ตารางที่ 12 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละความเหมือนของตัวละคร 

ตัวละครเหมือนตัวเอง 
กลุมอายุ 

มากที่สุด คอนขางมาก ปานกลาง คอนขางนอย นอยที่สุด 
รวม 

ต่ํากวา 10 0.1 0.1 0.1 0 0.3 0.6 
11-14 1.5 1.5 8.5 4.0 5.2 20.6 
15-19 4.6 6.6 19.2 7.4 8.2 46.1 
20-24 2.0 3.1 8.8 3.8 4.9 22.5 
25-29 0.9 0.8 3.5 0.8 1.5 7.5 

30 หรือมากกวา 0.2 0.5 1.1 0.6 0.3 2.6 
รวม 9.3 12.6 41.2 16.5 20.4 100.0 

N=1,061 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 41.2 เห็นวาตัวละครเหมือนตัวเอง กลุมที่บอกวาตัวละคร
เหมือนตัวเองมากที่สุดมี่รอยละ 9.3 เหมือนคอนขางมาก รอยละ 12.3 สวนกลุมที่บอกวาตัวละคร
เหมือนตัวเองคอนขางนอย รอยละ 16.5 และเหมือนนอยที่สุดหรือไมเหมือนตัวเองนั้น คิดเปนรอย
ละ 20.4 เมื่อพิจารณาดานที่คิดวาเหมือนตัวเองรวมกัน ไดรอยละ 21.9 ขณะที่กลุมที่คิดวาไมเหมือน
ตัวเองคิดเปนรอยละ 36.9  
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ตารางที่ 13 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายุและอิทธิพลในการสรางตัวละคร 

อิทธิพลจาก 
กลุมอายุ เพื่อนจริงๆ เพื่อนในเกม แฟน / คนที่

กําลังจีบ 
ชีวิตจริง 

ภาพยนตร/ 
ดารา 

คนใน
ครอบครัว 

ต่ํากวา 10 0 0 0.1 0.2 0 0.6 
11-14 6.7 3.0 1.3 3.4 1.2 1.5 
15-19 14.1 8.2 3.3 9.8 4.1 1.7 
20-24 4.2 3.1 1.5 6.0 1.4 0.7 
25-29 2.0 1.1 0.3 1.6 0.2 0.1 

30 หรือมากกวา 0.5 0.6 0.3 0.6 0 0.4 
รวม 27.4 15.9 6.7 21.5 6.9 4.6 
N 1,074 1,079 1,074 1,074 1,074 1,074 

 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 27.4 ไดรับอิทธิพลในการสรางตัวละครจากเพื่อนจริงๆ 
รองลงมารอยละ21.5 สรางตัวละครจากชีวิตจริง 
 

ตารางที่ 14 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละเหตุผลในการสรางตัวละคร  

เหตุผลในการสรางตัวละคร 
กลุมอายุ 

ความสนุก ความเครียดจากชีวิตจริง ความสะใจ ชดเชยสิ่งที่ขาด 

ต่ํากวา 10 0.5 0 0.1 0 
11-14 16.3 0.8 2.0 1.1 
15-19 53.3 1.7 6.3 3.1 
20-24 18.5 0.9 2.0 0.7 
25-29 5.5 0.5 0.7 0.4 

30 หรือมากกวา 1.8 0.1 0.1 0.3 
รวม 75.8 4.0 11.2 5.5 
N 1,073 1,074 1,074 1,074 

 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 75.8 สรางตัวละครจากความสนุก รองลงมารอยละ 11.2 
สรางตัวละครดวยความสะใจ
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ตารางที่ 15 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละสถานที่เลนเกม 

สถานที่เลนเกม 
กลุมอายุ 

รานเกม 
โรงเรียน / 
สถานศึกษา 

บานตนเอง 
บานเพื่อน / 
ญาติ / คนรูจัก 

อ่ืนๆ 

ต่ํากวา 10 0.4 0 0.3 0 0 
11-14 7.0 0.9 14.9 1.5 0.3 
15-19 16.7 1.9 33.1 2.0 1.0 
20-24 6.1 1.1 18.4 0.8 0.6 
25-29 2.4 0.1 5.3 0.2 0.4 

30 หรือมากกวา 0.6 0 2.2 0 0 
รวม 33.1 4.0 74.2 4.6 2.2 
N 1,074 1,072 1,074 1,074 1,074 

 

ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 74.2 เลนเกมที่บาน รองลงมารอยละ 33.1 เลนเกมที่รานเกม 
 

ตารางที่ 16 ผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละการพบตัวละครอ่ืนในโลกจริงๆ  

การพบตัวละครอ่ืน 

เคยพบ ไมเคยพบ กลุมอายุ 

คน รอยละ คน รอยละ 

ต่ํากวา 10 1 0.1 5 0.5 
11-14 64 6.0 157 14.7 
15-19 182 17.1 307 28.8 
20-24 109 10.2 132 12.4 
25-29 37 3.5 45 4.2 

30 หรือมากกวา 9 0.8 18 1.7 
รวม 402 37.7 664 62.3 

 

 ผูใหขอมูล รอยละ 62.3 ไมเคยพบตวละครอื่น ขณะที่รอยละ 37.7 เคยพบตัวละครในชีวิต
จริง
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ตารางที่ 17 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละคาใชจายในการเลนเกมตอเดือน  

คาใชจายการเลนเกม (บาท) 
กลุมอายุ 

ต่ํากวา 200 201-400 401-600 มากกวา 600 ไมทราบ 

ต่ํากวา 10 0.2 0 0 0.1 0.3 
11-14 8.4 2.3 0.9 3.2 6.0 
15-19 16.4 6.4 3.8 6.5 12.7 
20-24 8.2 4.2 2.4 4.4 3.4 
25-29 1.6 1.1 1.5 1.9 1.4 

30 หรือมากกวา 0.6 0.6 0.3 0.6 0.6 
รวม 35.4 14.6 8.9 16.7 24.4 

N=1,059 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 35.4 มีคาใชจายในการเลนเกมต่ํากวา 200 บาทตอเดือน 
รองลงมารอยละ24.4 ไมทราบวาใชจายเดอืนละเทาไร 
 

ตารางที่ 18 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละปญหาจากการเลนเกมออนไลน 

ปญหาจาก 
กลุมอายุ สมาชิก

ครอบครัว 
คนรัก/
แฟน 

เพื่อน สุขภาพ การเรียน 
การ

พักผอน 
คาใชจาย 

ต่ํากวา 10 0.2 0 0 0 0 0 0.1 
11-14 3.7 0.7 2.2 2.8 4.4 4.7 3.3 
15-19 8.7 3.3 2.2 5.6 9.0 11.7 9.6 
20-24 2.4 2.6 0.8 3.4 3.2 8.9 3.9 
25-29 0.3 0.7 0.2 1.8 0.4 3.4 0.7 

30 หรือมากกวา 0.2 0.2 0 0.1 0.1 1.0 0.4 
รวม 15.5 7.4 5.5 13.6 17.0 29.8 17.9 
N 1,074 1,074 1,074 1,074 1,074 1,073 1,074 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 29.8 มีปญหาเรื่องการพักผอน รองลงมารอยละ 17.9 มี
ปญหาเรื่องคาใชจาย
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ตารางที่ 19 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละเรื่องที่คุยกับตัวละครอ่ืน 

เร่ืองที่คุย 

กลุมอายุ ชีวิตประจําวัน 
/ เร่ืองทั่วไป 

ระบาย
ความเครียด 

การซื้อขาย
ของ / แลก
ของในเกม 

สังคมในเกม
ออนไลน 

เนื้อหาเกม/
วิธีการเลน 

จีบกัน/หา
เพื่อน 

ต่ํากวา 10 0 0.1 0.1 0.2 0.1 0 
11-14 7.2 2.7 4.7 4.6 3.9 2.8 
15-19 14.8 6.6 10.9 14.2 9.7 7.4 
20-24 9.0 3.4 5.9 7.5 5.5 2.6 
25-29 3.4 1.2 2.0 2.4 2.1 0.9 

30 หรือมากกวา 0.5 6.3 0.7 0.6 1.4 0.2 
รวม 34.9 14.2 24.3 29.5 22.6 13.9 
N 1,072 1,074 1,074 1,074 1,074 1,074 

 

 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 34.9 คุยเร่ืองชีวิตประจําวัน เร่ืองทั่วๆ ไป รองลงมารอยละ 
29.5 คุยเร่ืองสังคมในเกมออนไลน 
 

ตารางที่ 20 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละระดับความสุขท่ีเปนตัวละคร 

ระดับความสขุ 
กลุมอายุ 

มากที่สุด คอนขางมาก ปานกลาง คอนขางนอย นอยที่สุด 

ต่ํากวา 10 0 0 0.5 0.1 0 
11-14 5.1 2.8 8.5 2.3 2.1 
15-19 7.5 7.4 23.4 3.6 4.1 
20-24 2.5 3.9 11.5 1.6 3.0 
25-29 0.9 1.1 4.1 0.5 0.9 

30 หรือมากกวา 0.3 0.2 1.5 0.2 0.4 
รวม 16.3 15.5 49.5 8.2 10.5 

N=1,079 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 49.5 มีความสุขที่เปนตัวละครปานกลาง รองลงมารอยละ 16.3 มี
ความสุขมากที่สุด
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ตารางที่ 21 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามกลุมอายแุละจํานวนตัวละครท่ีคุยดวยในแตละคร้ังท่ีเลนเกม  

จํานวนตัวละครท่ีคุยดวย 
กลุมอายุ คุยท่ีละ 1 ตัว 

(คุยกันสองคน) 
คุยพรอมกันหลายคน  

(คุยเปนกลุม) 
อ่ืนๆ 

ต่ํากวา 10 0.3 0.3 0 
11-14 6.8 12.2 1.7 
15-19 15.5 28.0 2.4 
20-24 6.6 14.9 1.1 
25-29 1.8 4.9 1.0 

30 หรือมากกวา 1.0 1.1 0.4 
รวม 32.1 61.3 6.6 

N=1,079 
 ผูใหขอมูล รอยละ 61.3 ส่ือสารกันเปนกลุม รอยละ 32.1 ส่ือสารแบบสองคน 
 

ตารางที่ 22 ผูใหขอมูลจําแนกตามเหตผุลในการสรางและความสุขท่ีไดเปนตัวละคร 

ความสุขท่ีเปนตัวละคร สาเหตุในการสราง 
ตัวละคร 

N 
มากที่สุด คอนขางมาก ปานกลาง คอนขางนอย นอยที่สุด 

ความสนุก 811 12.0 12.0 38.5 6.9 6.7 

ความเครียดจากชีวิตจริง 43 1.1 1.6 1.1 0.1 0.1 

ความสะใจ 120 2.6 1.7 4.8 1.0 1.1 

ชดเชยสิ่งที่ขาด 59 1.2 1.1 2.8 0.1 0.3 

อ่ืนๆ 91 0.7 0.5 4.5 0.5 2.4 

รวม 1,124 16.4 16.9 51.7 8.6 10.6 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 51.7 มีความสุขที่เปนตัวละครปานกลาง ผูใหขอมูลกลุมที่
สรางตัวละครเพราะความสนุกมีความสุขที่เปนตัวละครปานกลาง รอยละ 38.5 ซ่ึงเปนกลุมผูให
ขอมูลสวนใหญ 
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ตารางที่ 23 ผูใหขอมูลจําแนกตามปญหาจากการเลนเกมและความสุขท่ีไดเปนตัวละคร 

ความสุขท่ีเปนตัวละคร 
ปญหาจากการเลนเกม

ออนไลน 
มากที่สุด คอนขางมาก ปานกลาง 

คอนขาง
นอย 

นอยท่ีสุด 

ปญหากับสมาชิกครอบครัว 3.4 2.9 7.3 0.8 1.2 

ปญหากับคนรกั/แฟน 1.6 0.9 3.7 0.6 0.8 

ปญหากับเพื่อน 1.6 1.0 2.3 0.4 0.3 

ปญหาสุขภาพ 2.5 2.5 6.9 0.8 0.9 

ปญหาเรื่องการเรียน 3.9 3.5 7.3 1.3 1.1 

ปญหาเรื่องการพักผอน 4.6 5.8 14.6 2.2 2.9 

ปญหาเรื่องคาใชจาย 2.9 3.9 7.8 2.0 1.4 

อ่ืนๆ 3.8 2.2 14.4 2.2 3.8 

N= 1,066 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 14.4 มีความสุขที่เปนตัวละครปานกลาง ผูใหขอมูลกลุมที่
มีปญหาเรื่องการพักผอน รอยละ 14.6 มีความสุขที่เปนตัวละครระดับปานกลาง ซ่ึงเปนกลุมผูให
ขอมูลสวนใหญ  
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ตารางที่ 24 ผูใหขอมูลจําแนกตามอิทธิพลในการสรางตัวละครและความสุขท่ีไดเปนตัวละคร 

ความสุขท่ีเปนตัวละคร 
อิทธิพลในการสรางตัวละคร 

มากที่สุด คอนขางมาก ปานกลาง 
คอนขาง
นอย 

นอยท่ีสุด 

เพื่อนจริงๆ 4.7 4.6 12.7 2.6 3.0 

เพื่อนในเกม 3.4 3.1 8.0 0.8 0.7 

แฟน/คนที่กําลังจีบ 1.5 1.0 3.0 0.8 0.4 

ชีวิตจริง 4.2 3.0 10.9 1.3 2.3 

ภาพยนตร/ดารา 0.9 1.1 3.7 0.6 0.7 

คนในครอบครัว 0.7 0.8 2.6 0.3 0.3 

อ่ืนๆ 3.3 3.0 12.4 2.0 3.8 

N= 1,066 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญ รอยละ 12.4 มีความสุขที่เปนตัวละครปานกลาง ผูใหขอมูลกลุมที่
สรางตัวละครจากเพื่อจริงๆ รอยละ 12.7 มีความสุขที่เปนตัวละครระดับปานกลาง ซ่ึงเปนกลุมผูให
ขอมูลสวนใหญ  
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ตารางที่ 25 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความวิตกกังวล 

ระดับความวิตกกังวลที่กําหนดใหตัวละคร บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกมดาน
ความวิตกกังวล 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 265 26 28 4 11 334 
นอยมาก 

% 31.5 3.1 3.3 0.5 1.3 39.7 

N 69 80 21 9 8 187 
คอนขางนอย 

% 8.2 9.5 2.5 1.1 1.0 22.2 

N 77 37 85 10 9 218 
ปานกลาง 

% 9.1 4.4 10.1 1.2 1.1 25.9 

N 23 11 17 18 7 76 
คอนขางมาก 

% 2.7 1.3 2.0 2.1 0.8 9.0 

N 12 1 3 4 7 27 
มากที่สุด 

% 1.4 0.1 0.4 0.5 0.8 3.2 

N 446 155 154 45 42 842 
รวม 

% 53.0 18.4 18.3 5.3 5.0 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 39.7 คิดวาตนเองมีความวิตกกังวลนอยมาก ขณะที่กําหนดให
ตัวละครมีความวิตกกังวลนอยมากรอยละ 53.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความวิตก
กังวลนอยที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 31.5 
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ตารางที่ 26 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความโกรธ 

ระดับความโกรธที่กําหนดใหตัวละคร บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความโกรธ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 206 18 26 11 12 273 
นอยมาก 

% 24.4 21 3.1 1.3 1.4 32.4 

N 63 85 31 17 8 204 
คอนขางนอย 

% 7.5 10.1 3.7 2.0 0.9 24.2 

N 48 44 105 24 9 230 
ปานกลาง 

% 5.7 5.2 12.5 2.8 1.1 27.3 

N 19 19 19 19 8 84 
คอนขางมาก 

% 2.3 2.3 2.3 2.3 0.9 10.0 

N 11 5 7 7 22 52 
มากที่สุด 

% 1.3 0.6 0.8 0.8 2.6 6.2 

N 347 171 188 78 53 843 
รวม 

% 41.2 20.3 22.3 9.3 7.0 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 32.4 คิดวาตนเองมีความโกรธนอยมาก ขณะที่กําหนดใหตัว
ละครมีความโกรธนอยมากรอยละ 41.2 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีโกรธนอยมากตรง
กับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 24.4 
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ตารางที่ 27 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความเศรา 

ระดับความเศราที่กําหนดใหตัวละคร บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความเศรา 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 364 24 28 8 10 434 
นอยมาก 

% 43.3 2.9 3.3 1.0 1.2 51.6 

N 65 77 26 6 5 179 
คอนขางนอย 

% 7.7 9.2 3.1 0.7 0.6 21.3 

N 49 35 61 10 7 162 
ปานกลาง 

% 5.8 4.2 7.3 1.2 0.8 19.3 

N 15 10 7 10 3 45 
คอนขางมาก 

% 1.8 1.2 0.8 1.2 0.4 5.4 

N 4 3 4 3 7 21 
มากที่สุด 

% 0.5 0.4 0.5 0.4 0.8 2.5 

N 497 149 126 37 32 841 
รวม 

% 59.1 17.7 15.0 4.4 3.8 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 51.6  คิดวาตนเองมีความเศรานอยมาก ขณะที่กําหนดใหตัว
ละครมีความเศรานอยมากรอยละ 59.1 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความเศรานอยมาก
ตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 43.3 
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ตารางที่ 28 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานนิสยัชอบคดัคาน 

ระดับนิสัยชอบคัดคานที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานนิสัยชอบ

คัดคาน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 223 25 16 7 10 281 
นอยมาก 

% 26.5 3.0 1.9 0.8 1.2 33.5 

N 57 88 28 11 6 190 
คอนขางนอย 

% 6.8 10.5 3.3 1.3 0.7 22.6 

N 40 40 115 23 11 229 
ปานกลาง 

% 4.8 4.8 13.7 2.7 1.3 27.3 

N 7 19 16 30 6 78 
คอนขางมาก 

% 0.8 2.3 1.9 3.6 0.7 9.3 

N 14 3 7 5 33 61 
มากที่สุด 

% 1.7 0.4 0.8 0.6 3.9 7.3 

N 341 175 183 76 66 840 
รวม 

% 40.6 20.8 21.7 9.0 7.9 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 33.5 คิดวาตนเองมีความคัดคานนอยมาก ขณะที่กําหนดให
ตัวละครมีความคัดคานนอยมากรอยละ 40.6 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความคัดคาน
นอยมากตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 26.5 
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ตารางที่ 29 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความรอบคอบ 

ระดับความรอบคอบที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความ
รอบคอบ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 44 9 9 6 12 80 
นอยมาก 

% 5.2 1.1 1.1 0.7 1.4 9.5 

N 15 53 23 17 7 115 
คอนขางนอย 

% 1.8 6.3 2.7 2.0 0.8 13.7 

N 34 46 178 50 28 336 
ปานกลาง 

% 4.0 5.5 21.2 5.9 3.3 40.0 

N 20 17 31 91 29 188 
คอนขางมาก 

% 2.4 2.0 3.7 10.8 3.4 22.4 

N 14 9 11 12 76 122 
มากที่สุด 

% 1.7 1.1 1.3 1.4 9.0 14.5 

N 127 134 252 176 152 841 
รวม 

% 15.1 15.9 30.0 20.9 18.1 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ  40.0 คิดวาตนเองมีความรอบคอบปานกลาง  ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีความรอบคอบปานกลางรอยละ 30.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมี
ความรอบคอบปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 21.2 
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ตารางที่ 30 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความออนแอ ไม
ม่ันคง 

ระดับความออนแอ ไมม่ันคงที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความ
ออนแอ ไม
ม่ันคง 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 251 33 28 9 15 336 
นอยมาก 

% 30.0 3.9 3.3 1.1 1.8 40.2 

N 75 101 35 9 6 226 
คอนขางนอย 

% 9.0 12.1 4.2 1.1 0.7 27.0 

N 48 25 85 16 10 184 
ปานกลาง 

% 5.7 3.0 10.2 1.9 1.2 22.0 

N 12 11 20 15 4 62 
คอนขางมาก 

% 1.4 1.3 2.4 1.8 0.5 7.4 

N 8 2 3 5 10 28 
มากที่สุด 

% 1.0 0.2 0.4 0.6 1.2 3.3 

N 394 172 171 54 45 836 
รวม 

% 47.1 20.6 20.5 6.5 5.4 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 40.25 คิดวาตนเองมีความออนแอ / ไมมั่นคงนอยมาก ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีความออนแอ / ไมมั่นคงนอยมากรอยละ 47.1 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัว
ละครใหมีความออนแอ  /  ไมมั่นคงนอยมากตรงกับบุคลิกนิ สัยของตัวเองมีรอยละ  30.0
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ตารางที่ 31 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความอบอุน 

ระดับความอบอุนที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความ
อบอุน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 37 11 7 3 12 70 
นอยมาก 

% 4.4 1.3 0.8 0.4 1.4 8.4 

N 15 26 14 10 4 69 
คอนขางนอย 

% 1.8 3.1 1.7 1.2 0.5 8.2 

N 40 26 180 48 17 311 
ปานกลาง 

% 4.8 3.1 21.5 5.7 2.0 37.1 

N 13 21 46 99 31 210 
คอนขางมาก 

% 1.6 2.5 5.5 11.8 3.7 25.1 

N 18 15 20 33 92 178 
มากที่สุด 

% 2.1 1.8 2.4 3.9 11.0 21.2 

N 123 99 267 193 156 838 
รวม 

% 14.7 11.8 31.9 23.0 18.6 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 37.1 คิดวาตนเองมีความอบอุนปานกลาง ขณะที่กําหนดให
ตัวละครมีความอบอุนปานกลาง รอยละ 31.9  แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความอบอุน
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 21.5 
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ตารางที่ 32 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความชอบอยูรวมกับผูอ่ืน 

ระดับความชอบอยูรวมกับผูอ่ืนที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการอยู
รวมกับผูอ่ืน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 35 1 9 5 13 63 
นอยมาก 

% 4.2 0.1 1.1 0.6 1.5 7.5 

N 14 23 14 7 10 68 
คอนขางนอย 

% 1.7 2.7 1.7 0.8 1.2 8.1 

N 35 24 98 21 23 201 
ปานกลาง 

% 4.2 2.8 11.7 2.5 2.7 24.0 

N 12 21 28 88 47 196 
คอนขางมาก 

% 1.4 2.5 3.3 10.5 5.6 23.4 

N 30 16 28 31 206 311 
มากที่สุด 

% 3.6 1.9 3.3 3.7 24.6 37.1 

N 126 84 177 151 299 839 
รวม 

% 15.0 10.0 21.1 18.0 35.6 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 37.1 คิดวาตนเองมีความชอบอยูรวมกับผูอ่ืนนอยมาก ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีความชอบอยูรวมกับผูอ่ืนนอยมากรอยละ 35.6 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัว
ละครใหมีความชอบอยูรวมกับผู อ่ืนนอยมากตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ  24.6
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ตารางที่ 33 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบแสดง
ความเปน เจาของ 

ระดับการชอบแสดงความเปนเจาของที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบ
แสดงความเปน

เจาของ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 128 16 20 6 8 178 
นอยมาก 

% 15.2 1.9 2.4 0.7 1.0 21.3 

N 40 89 38 15 12 194 
คอนขางนอย 

% 4.8 10.6 4.5 1.8 1.4 23.2 

N 35 35 148 33 30 281 
ปานกลาง 

% 4.2 4.2 17.7 3.9 3.6 33.6 

N 13 16 14 38 20 101 
คอนขางมาก 

% 1.6 1.9 1.7 4.5 2.4 12.1 

N 11 6 9 11 45 82 
มากที่สุด 

% 1.3 0.7 1.1 1.3 5.4 9.8 

N 227 162 229 103 115 836 
รวม 

% 27.2 19.4 27.4 12.3 13.8 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 33.6 คิดวาตนเองชอบแสดงความเปนเจาของปานกลาง 
ขณะที่กําหนดใหตัวละครมีความชอบแสดงความเปนเจาของปานกลางรอยละ 27.4 แสดงวาผูให
ขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความชอบแสดงความเปนเจาของปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมี
รอยละ 17.7 
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ตารางที่ 34 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความกระตือรือรน 

ระดับความกระตือรือรนที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความ

กระตือรือรน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 40 4 10 5 13 72 
นอยมาก 

% 4.8 0.5 1.2 0.6 1.6 8.6 

N 21 51 20 14 10 116 
คอนขางนอย 

% 2.5 6.1 2.4 1.7 1.2 13.9 

N 30 44 154 67 38 333 
ปานกลาง 

% 3.6 5.3 18.4 8.0 4.5 39.7 

N 9 14 35 89 40 187 
คอนขางมาก 

% 1.1 1.7 4.2 10.6 4.8 22.3 

N 12 6 15 12 84 129 
มากที่สุด 

% 1.4 0.7 1.8 1.4 10.0 15.4 

N 112 119 234 187 185 837 
รวม 

% 13.4 14.2 28.0 22.3 22.1 100 

  
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 39.7 คิดวาตนเองมีความกระตือรือรนปานกลาง ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีมีความกระตือรือรนปานกลางรอยละ 28.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละคร
ใหมีความกระตือรือรนปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 18.4 
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ตารางที่ 35 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบความ
ตื่นเตน 

ระดับการชอบความตื่นเตนท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบ
ความตื่นเตน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 30 3 6 3 4 46 
นอยมาก 

% 3.6 0.4 0.7 0.4 0.5 55 

N 7 23 10 13 9 62 
คอนขางนอย 

% 0.8 2.8 1.2 1.6 1.1 7.4 

N 19 21 100 39 44 223 
ปานกลาง 

% 2.3 2.5 12.0 4.7 5.3 26.7 

N 13 17 30 93 62 215 
คอนขางมาก 

% 1.6 2.0 3.6 11.1 7.4 25.7 

N 21 7 24 24 214 290 
มากที่สุด 

% 2.5 0.8 2.9 2.9 25.6 34.7 

N 90 70 170 172 333 836 
รวม 

% 10.8 8.5 20.3 20.6 39.8 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 34.7 คิดวาตนเองชอบความตื่นเตนมากที่สุด ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีความชอบความตื่นเตนมากที่สุดรอยละ 39.8 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัว
ละครใหมีความชอบความตื่นเตนมากที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 25.6 
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ตารางที่ 36 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการมองโลกในแงดี 

ระดับการมองโลกในแงดีท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการมอง
โลกในแงดี 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 30 4 7 3 10 54 
นอยมาก 

% 3.6 0.5 0.8 0.4 1.2 6.5 

N 14 25 19 7 3 68 
คอนขางนอย 

% 1.7 3.0 2.3 0.8 0.4 8.1 

N 28 21 18 41 18 236 
ปานกลาง 

% 3.3 2.5 15.3 4.9 2.2 28.2 

N 9 15 33 107 35 199 
คอนขางมาก 

% 1.1 1.8 3.9 12.8 4.2 23.8 

N 27 10 26 37 180 280 
มากที่สุด 

% 3.2 1.2 3.1 4.4 21.5 33.5 

N 108 75 213 195 246 837 
รวม 

% 12.9 9.0 25.4 23.3 29.4 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 33.5 คิดวาตนเองมองโลกแงดีมากที่สุด ขณะที่กําหนดใหตัว
ละครมองโลกในแงดีมากที่สุดรอยละ 29.4 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมองโลกในแงดี
มากที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 21.5 
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ตารางที่ 37 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบตอสู / ชอบความ
รุนแรง 

ระดับการชอบตอสู/ชอบความรุนแรงที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบ
ตอสู/ชอบความ

รุนแรง 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 123 34 35 25 32 239 
นอยมาก 

% 14.7 2.9 4.2 3.0 3.8 28.6 

N 17 75 30 31 24 177 
คอนขางนอย 

% 2.0 9.0 3.6 3.7 2.9 21.2 

N 26 22 112 32 42 234 
ปานกลาง 

% 3.1 2.6 13.4 3.8 5.0 27.9 

N 4 7 13 33 25 82 
คอนขางมาก 

% 0.5 0.8 1.6 3.9 3.0 9.8 

N 13 6 13 5 67 104 
มากที่สุด 

% 1.6 0.7 1.6 0.6 8.0 12.4 

N 183 134 203 126 190 836 
รวม 

% 21.9 16.0 24.3 15.1 22.7 100 

 
 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 28.6 คิดวาตนเองชอบการตอสู ชอบความรุนแรงนอยมาก 
ขณะที่กําหนดใหตัวละครชอบการตอสู ชอบความรุนแรงมากที่สุดรอยละ 22.7 แสดงวาผูใหขอมูลที่
สรางตัวละครใหมีความชอบการตอสู ชอบความรุนแรงนอยมากตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอย
ละ 14.7 
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ตารางที่ 38  รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบหาประสบการณใหม 

ระดับการชอบหาประสบการณท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบหา
ประสบการณ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 20 3 3 4 7 37 
นอยมาก 

% 2.4 0.4 0.4 0.5 0.8 4.4 

N 8 23 19 12 6 68 
คอนขางนอย 

% 1.0 2.7 2.3 1.4 0.7 8.1 

N 17 27 99 34 39 216 
ปานกลาง 

% 2.0 3.2 11.8 4.1 4.7 25.8 

N 11 9 28 107 56 211 
คอนขางมาก 

% 1.3 1.1 3.3 12.8 6.7 25.2 

N 16 12 25 25 227 305 
มากที่สุด 

% 1.9 1.4 3.0 3.0 27.1 36.4 

N 72 74 174 182 335 837 
รวม 

% 8.6 8.8 20.8 21.7 40.0 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 36.4 คิดวาตนเองชอบหาประสบการณใหมมากที่สุด ขณะที่
กําหนดใหตัวละครมีชอบหาประสบการณใหมมากที่สุด รอยละ 40.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัว
ละครใหชอบหาประสบการณใหมมากที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 27.1 
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ตารางที่ 39  รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบเรียนรู 

ระดับการชอบเรียนรูท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบ

เรียนรู 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 23 3 3 6 6 41 
นอยมาก 

% 2.8 0.4 0.4 0.7 0.7 4.9 

N 12 21 10 3 6 52 
คอนขางนอย 

% 1.4 2.5 1.2 0.4 0.7 6.2 

N 17 31 120 35 25 228 
ปานกลาง 

% 2.0 3.7 14.4 4.2 3.0 27.3 

N 15 13 45 15 41 239 
คอนขางมาก 

% 1.8 1.6 5.4 15.0 4.9 28.6 

N 16 12 31 37 179 275 
มากที่สุด 

% 1.9 1.4 3.7 4.4 31.4 32.9 

N 83 80 209 205 257 835 
รวม 

% 9.9 9.6 25.0 24.6 30.8 100 

 
 ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 32.9 คิดวาตนเองชอบเรียนรูมากที่สุด ขณะที่กําหนดใหตัว
ละครมีความชอบเรียนรูมากที่สุดรอยละ 30.8 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครใหมีความชอบ
เรียนรูมากที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 31.4 
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ตารางที่ 40  รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบอาน 

ระดับการชอบอานที่กําหนดใหตัวละคร บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 

ดานการชอบอาน 
ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 58 5 7 7 4 81 
นอยมาก 

% 6.9 0.6 0.8 0.8 0.5 9.7 

N 25 50 21 8 9 113 
คอนขางนอย 

% 3.0 6.0 2.5 1.0 1.1 13.5 

N 49 35 138 24 21 267 
ปานกลาง 

% 5.9 4.2 16.5 2.9 2.5 31.9 

N 12 14 32 90 14 162 
คอนขางมาก 

% 1.4 1.7 3.8 10.8 1.7 19.4 

N 26 18 36 31 102 213 
มากที่สุด 

% 3.1 2.2 4.3 3.7 12.2 25.5 

N 170 122 233 160 150 836 
รวม 

% 2.3 14.6 27.9 19.1 17.9 100 

 
 

ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 31.9 คิดวาตนเองชอบอานปานกลาง ขณะที่กําหนดใหตัว
ละครมีความชอบอานปานกลางรอยละ 27.9 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครใหมีความชอบอาน
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 16.5 
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ตารางที่ 41 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความเชื่อใจคนงาย 

ระดับความเชื่อใจคนงายที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความเชื่อใจ

คนงาย 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 130 19 25 11 16 201 
นอยมาก 

% 15.5 2.3 3.0 1.3 1.9 24.0 

N 40 96 30 7 9 182 
คอนขางนอย 

% 4.8 11.5 3.6 0.8 1.1 21.7 

N 31 43 136 27 15 252 
ปานกลาง 

% 3.7 5.1 16.2 3.2 1.8 30.1 

N 17 18 24 54 9 122 
คอนขางมาก 

% 2.0 2.2 2.9 6.5 1.1 14.6 

N 10 2 11 16 41 80 
มากที่สุด 

% 1.2 0.2 1.3 1.9 4.9 9.6 

N 228 178 226 115 90 837 
รวม 

% 27.2 21.3 27.0 13.7 10.8 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 30.1 คิดวาตนเองเชื่อใจคนงายปานกลาง ขณะที่กําหนดใหตัว

ละครเชื่อใจคนงายนอยมากรอยละ 27.2 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหเชื่อใจคนปานกลาง
ตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 16.2 
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ตารางที่ 42 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความตรงไปตรงมา 

ระดับความตรงไปตรงมาที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความ

ตรงไปตรงมา 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 37 4 6 6 7 60 
นอยมาก 

% 4.4 0.5 0.7 0.7 0.8 7.2 

N 8 37 13 8 7 73 
คอนขางนอย 

% 1.0 4.4 1.6 1.0 0.8 8.7 

N 35 31 151 31 21 269 
ปานกลาง 

% 4.2 3.7 18.0 3.7 2.5 32.1 

N 10 20 36 108 34 208 
คอนขางมาก 

% 1.2 2.4 4.3 12.9 4.1 24.9 

N 15 6 19 35 152 227 
มากที่สุด 

% 1.8 0.7 2.3 4.2 18.2 27.1 

N 104 97 225 188 221 837 
รวม 

% 12.4 11.6 26.9 22.5 26.4 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 32.1 คิดวาตนเองตรงไปตรงมาปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีความตรงไปตรงมาปานกลางรอยละ 26.9 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความ
ตรงไปตรงมามากที่สุดตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 18.2 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

75

ตารางที่ 43 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการเห็นแกคนอ่ืน 

ระดับการเห็นแกคนอื่นที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการเห็นแก

คนอื่น 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 46 8 8 7 3 72 
นอยมาก 

% 5.5 1.0 1.0 0.8 0.4 8.6 

N 19 42 18 2 4 85 
คอนขางนอย 

% 2.3 5.0 2.2 0.2 0.5 10.2 

N 30 26 191 38 27 312 
ปานกลาง 

% 3.6 3.1 22.8 4.5 3.2 37.5 

N 17 16 56 116 20 225 
คอนขางมาก 

% 2.0 1.9 6.7 13.9 2.4 26.9 

N 10 7 20 14 91 142 
มากที่สุด 

% 1.2 0.8 2.4 1.7 10.9 17.0 

N 122 99 293 177 145 836 
รวม 

% 14.6 11.8 35.0 21.2 17.3 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 37.5 คิดวาตนเองเห็นแกคนอื่นปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครเห็นแกคนอื่นปานกลางรอยละ 35.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครเห็นแกคนอื่นปาน
กลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 22.8 
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ตารางที่ 44 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความวางาย ไมขดัคอใคร 

ระดับความวางาย ไมขัดคอใครที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ความวางาย ไม
ขัดคอใคร 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 46 7 21 3 10 87 
นอยมาก 

% 5.5 0.8 2.5 0.4 1.2 10.4 

N 25 72 30 5 11 143 
คอนขางนอย 

% 3.0 8.6 3.6 0.6 1.3 17.1 

N 34 46 185 36 22 323 
ปานกลาง 

% 4.1 5.5 22.2 4.3 2.6 38.7 

N 15 11 38 80 18 162 
คอนขางมาก 

% 1.8 1.3 4.6 9.6 2.2 19.4 

N 11 8 13 14 74 120 
มากที่สุด 

% 1.3 1.0 1.6 1.7 8.9 14.4 

N 131 144 287 138 135 835 
รวม 

% 15.7 17.2 34.4 16.5 116.2 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 38.7 คิดวาตนเองวางาย ไมขัดคอใครปานกลาง ขณะที่

กําหนดใหตัวละครวางาย ไมขัดคอใครปานกลางรอยละ 34.4 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครให
วางาย ไมขัดคอใครปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 22.2 
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ตารางที่ 45 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความถอมตน 

ระดับความถอมตนที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความถอม

ตน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 40 6 9 6 7 68 
นอยมาก 

% 4.8 0.7 1.1 0.7 0.8 8.1 

N 21 45 19 3 6 94 
คอนขางนอย 

% 2.5 5.4 2.3 0.4 0.7 11.2 

N 34 38 195 28 25 320 
ปานกลาง 

% 4.1 4.5 23.3 3.3 3.0 38.3 

N 19 14 46 94 24 197 
คอนขางมาก 

% 2.3 1.7 5.5 11.2 2.9 23.6 

N 20 10 23 15 89 157 
มากที่สุด 

% 2.4 1.2 2.8 1.8 10.6 18.8 

N 134 113 292 146 151 836 
รวม 

% 16.0 13.5 34.9 17.5 18.1 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 38.3 คิดวาตนเองมีความถอมตนปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีความถอมตนปานกลางรอยละ 34.9 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครใหมีความถอมตน
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 23.3 
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ตารางที่ 46 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบชวยเหลือชอบอาสา 

ระดับการชอบชวยเหลือ ชอบอาสาที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการชอบ
ชวยเหลือ ชอบ

อาสา 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 34 6 6 4 7 57 
นอยมาก 

% 4.1 0.7 0.7 0.5 0.8 6.8 

N 20 47 25 10 6 108 
คอนขางนอย 

% 2.4 5.6 3.0 1.2 0.7 13.0 

N 31 38 177 51 27 324 
ปานกลาง 

% 3.7 4.6 21.2 6.1 3.2 38.9 

N 14 14 47 90 27 192 
คอนขางมาก 

% 1.7 1.7 5.6 10.8 3.2 23.0 

N 8 7 19 17 101 152 
มากที่สุด 

% 1.0 0.8 2.3 2.0 12.1 18.2 

N 107 112 274 172 168 833 
รวม 

% 12.8 13.4 32.9 20.6 20.2 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 38.9 คิดวาตนเองชอบชวยเหลือ ชอบอาสาปานกลาง ขณะที่

กําหนดใหตัวละครมีความชอบชวยเหลือ ชอบอาสาปานกลางรอยละ 32.9 แสดงวาผูใหขอมูลที่
สรางตัวละครใหมีความชอบชวยเหลือ ชอบอาสาปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 
21.2 
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ตารางที่ 47 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการมีความสามารถ 

ระดับการมีความสามารถที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการมี

ความสามารถ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 31 6 7 7 11 62 
นอยมาก 

% 3.7 0.7 0.8 0.8 1.3 7.4 

N 11 40 18 14 7 90 
คอนขางนอย 

% 1.3 4.8 2.2 1.7 0.8 10.8 

N 19 24 174 60 62 339 
ปานกลาง 

% 2.3 2.9 20.8 7.2 7.4 40.6 

N 12 11 25 96 61 205 
คอนขางมาก 

% 1.4 1.3 3.0 11.5 7.3 24.5 

N 10 2 16 17 95 140 
มากที่สุด 

% 1.2 0.2 1.9 2.0 11.4 16.7 

N 83 83 240 194 236 836 
รวม 

% 9.9 9.9 28.7 23.2 28.2 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 40.6 คิดวาตนเองมีความสามารถปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีความสามารถปานกลางรอยละ 28.7 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความสามารถ
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 20.8 
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ตารางที่ 48 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความมีระเบียบ 

ระดับความมีระเบียบท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความมี
ระเบียบ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 54 4 46 2 9 85 
นอยมาก 

% 6.5 0.5 1.9 0.2 1.1 10.2 

N 17 68 34 16 4 139 
คอนขางนอย 

% 2.0 8.1 4.1 1.9 0.5 16.6 

N 33 40 187 43 21 324 
ปานกลาง 

% 3.9 4.8 22.4 5.1 2.5 38.8 

N 13 14 37 80 24 168 
คอนขางมาก 

% 1.6 1.7 4.4 9.6 2.9 20.1 

N 4 8 16 17 75 120 
มากที่สุด 

% 05 1.0 1.9 2.0 9.0 14.4 

N 121 134 289 158 133 836 
รวม 

% 14.5 16.0 34.6 18.9 15.9 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 38.8 คิดวาตนเองมีระเบียบปานกลาง ขณะที่กําหนดใหตัว

ละครมีระเบียบปานกลางรอยละ 34.6 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครใหมีระเบียบปานกลางตรง
กับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 22.4 
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ตารางที่ 49 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการเคารพกฏเกณฑ 

ระดับการเคารพกฏเกณฑท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการเคารพ
กฏเกณฑ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 50 4 11 5 5 75 
นอยมาก 

% 6.0 0.5 1.3 0.6 0.6 9.0 

N 16 43 18 5 5 87 
คอนขางนอย 

% 1.9 5.1 2.2 0.6 0.6 10.4 

N 29 31 144 37 23 264 
ปานกลาง 

% 3.5 3.7 17.2 4.4 2.8 31.6 

N 18 16 48 100 26 208 
คอนขางมาก 

% 2.2 1.9 5.7 12.0 3.0 24.9 

N 14 12 27 23 126 202 
มากที่สุด 

% 1.7 1.4 3.2 2.8 15.1 24.2 

N 127 106 248 170 185 836 
รวม 

% 15.2 12.7 29.7 20.3 22.1 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 31.6 คิดวาตนเองเคารพกฎเกณฑปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีความเคารพกฎเกณฑปานกลางรอยละ 29.7 แสดงวาผูใหขอมูลท่ีสรางตัวละครใหมีเคารพ
กฎเกณฑปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 17.2 
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ตารางที่ 50 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการชอบตอสูเพื่อความสําเร็จ 

ระดับการชอบตอสูเพื่อความสําเร็จท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 

ดานการชอบตอสู
เพื่อความสําเร็จ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 4 9 9 4 13 89 
นอยมาก 

% 6.5 1.1 1.1 0.5 1.6 10.7 

N 15 38 28 15 16 112 
คอนขางนอย 

% 1.8 4.6 3.4 1.8 1.9 13.4 

N 25 21 129 48 56 279 
ปานกลาง 

% 3.0 2.5 15.4 5.7 6.7 33.4 

N 8 11 28 72 46 165 
คอนขางมาก 

% 1.0 1.3 3.4 8.6 5.5 19.8 

N 14 10 11 14 141 190 
มากที่สุด 

% 1.7 1.2 1.3 1.7 16.9 22.8 

N 116 89 205 153 272 835 
รวม 

% 13.9 10.7 24.6 18.3 32.6 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 33.4 คิดวาตนเองชอบตอสูเพื่อความสําเร็จปานกลาง ขณะที่

กําหนดใหตัวละครชอบตอสูเพื่อความสําเร็จมากที่สุดรอยละ 32.6 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัว
ละครชอบตอสูเพื่อความสําเร็จปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 16.9 
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ตารางที่ 51 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการมีวินัยในตนเอง 

ระดับการมีวินัยในตนเองที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 

ดานการมีวินัยใน
ตนเอง 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 50 5 8 2 9 74 
นอยมาก 

% 6.0 0.6 1.0 0.2 1.1 8.9 

N 19 55 18 15 11 121 
คอนขางนอย 

% 2.3 6.9 2.2 1.8 1.3 14.5 

N 23 36 204 33 18 314 
ปานกลาง 

% 2.8 4.3 24.4 3.9 2.2 37.6 

N 12 10 42 109 18 191 
คอนขางมาก 

% 1.4 1.2 5.0 13.0 2.2 22.8 

N 12 5 22 16 81 136 
มากที่สุด 

% 1.4 0.6 2.6 1.9 9.7 16.3 

N 116 114 294 175 137 836 
รวม 

% 13.9 13.6 35.2 20.9 16.4 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 37.6 คิดวาตนเองมีวินัยในตนเองปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีวินัยในตนเองปานกลางรอยละ 35.2 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีวินัยในตนเอง
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 24.4 
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ตารางที่ 52 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการมีบุคลิกม่ันคง 

ระดับการมีบุคลิกม่ันคงที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการมีบุคลิก

ม่ันคง 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 34 9 111 3 9 66 
นอยมาก 

% 4.1 1.1 1.3 0.4 1.1 7.9 

N 11 41 27 14 6 99 
คอนขางนอย 

% 1.3 4.9 3.2 1.7 0.7 11.8 

N 24 28 199 50 52 353 
ปานกลาง 

% 2.9 3.3 23.8 6.0 6.2 42.2 

N 14 15 26 101 32 188 
คอนขางมาก 

% 1.7 1.8 3.1 12.1 3.8 22.5 

N 11 4 18 15 82 130 
มากที่สุด 

% 1.3 0.5 2.2 1.8 9.8 15.6 

N 94 97 281 183 181 836 
รวม 

% 11.2 11.6 33.6 21.9 21.7 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 42.2 คิดวาตนเองมีบุคลิกมั่นคงปานกลาง ขณะที่กําหนดให

ตัวละครมีบุคลิกมั่นคงปานกลางรอยละ 33.6 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีบุคลิกมั่นคง
ปานกลางตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 23.8 
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ตารางที่ 53 รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานการพูดจาชดัเจน 

ระดับการพูดจาชัดเจนที่กําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานการพูดจา

ชัดเจน 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 30 6 7 2 7 52 
นอยมาก 

% 3.6 0.7 0.8 0.2 0.8 6.2 

N 16 50 16 16 8 106 
คอนขางนอย 

% 1.9 6.0 1.9 1.9 1.0 12.7 

N 31 26 165 43 29 294 
ปานกลาง 

% 3.7 3.1 19.8 5.1 3.5 35.2 

N 13 22 40 113 27 215 
คอนขางมาก 

% 1.6 2.6 4.8 13.5 3.2 25.7 

N 11 10 24 14 109 168 
มากที่สุด 

% 1.3 1.2 2.9 1.7 13.1 20.1 

N 101 114 252 188 180 835 
รวม 

% 12.1 13.7 30.2 22.5 21.6 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 35.2 คิดวาตนเองพูดจาชัดเจนปานกลาง ขณะที่กําหนดใหตัว

ละครพูดชัดเจนปานกลางรอยละ 30.2วาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครพูดจาชัดเจนปานกลางตรงกับ
บุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 19.8 
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ตารางที่ 54  รอยละของผูใหขอมูลจําแนกตามลักษณะตนเองและตัวละครดานความสวย / หลอ 

ระดับความสวย/หลอท่ีกําหนดใหตัวละคร 
บุคลิก/นิสัย 
ของผูเลนเกม 
ดานความสวย/

หลอ 

ผูเลนเกม 

นอยมาก 
คอนขาง 
นอย 

ปานกลาง 
คอนขาง 
มาก 

มากที่สุด 

รวม 

N 52 5 15 14 34 120 
นอยมาก 

% 6.2 0.6 1.8 1.7 4.1 14.4 

N 8 30 20 12 39 109 
คอนขางนอย 

% 1.0 3.6 2.4 1.4 4.7 13.1 

N 20 9 137 52 97 315 
ปานกลาง 

% 2.4 1.1 16.4 6.2 11.6 37.7 

N 5 2 11 36 44 98 
คอนขางมาก 

% 0.6 0.2 1.3 4.3 5.3 11.7 

N 14 3 9 14 153 193 
มากที่สุด 

% 1.7 0.4 1.1 1.7 18.3 23.1 

N 99 49 192 128 367 835 
รวม 

% 11.9 5.9 23.0 15.3 44.0 100 

 
ผูใหขอมูลสวนใหญรอยละ 37.7 คิดวาตนเองสวย / หลอปานกลาง ขณะที่กําหนดใหตัว

ละครมีความสวย / หลอมากที่สุดรอยละ 44.0 แสดงวาผูใหขอมูลที่สรางตัวละครใหมีความสวย / 
หลอนอยมากตรงกับบุคลิกนิสัยของตัวเองมีรอยละ 18.3 
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ตารางที่ 55 ความแตกตางของนิสัย/บุคลิก ระหวางผูเลนเกมกับตัวละคร 

ตัวจริงสูงกวาตัวละคร 
(หนวย) 

เทากัน 
ตัวละครสูงกวาตัวจริง

(หนวย) นิสัย/บุคลิก 

4 3 2 1 0 1 2 3 4 

N 

วิตกกังวล 12 24 91 127 455 64 46 12 11 842 

โกรธงาย 11 24 74 133 437 81 52 19 12 843 

โศกเศรา 4 18 63 110 519 63 41 13 10 841 

ชอบคัดคานคนอื่น 15 10 65 118 489 82 38 13 10 840 

รอบคอบ 14 29 62 104 442 111 54 13 12 841 

ออนแอ ไมมั่นคง 8 14 62 125 462 88 447 15 15 836 

อบอุน 18 28 81 120 434 104 34 7 12 838 

ชอบอยูรวมกบัคนอื่น 30 28 84 97 450 83 39 15 13 839 

ชอบแสดงความเปน
เจาของ 

11 19 60 100 448 107 65 18 8 836 

กระตือรือรน 12 15 59 112 418 131 62 15 13 837 

ชอบความตื่นเตน 21 20 60 82 460 114 63 12 4 836 

มองโลกแงด ี 27 19 69 105 470 99 32 6 10 837 

ชอบตอสู/ชอบความ
รุนแรง 

13 10 46 57 410 111 108 49 32 836 

ชอบหาประสบการณ
ใหม 

16 23 51 88 476 112 54 10 7 837 

ชอบเรียนรู 16 27 61 125 468 89 31 12 6 835 

ชอบอาน 26 30 99 123 438 64 36 16 4 836 

เชื่อใจคนงาย 10 19 60 123 457 85 47 20 16 837 

ตรงไปตรงมา 15 16 74 110 485 82 35 13 7 837 
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เห็นแกคนอื่น 10 24 66 115 486 84 37 11 3 836 

วางาย ไมขดัคอใคร  11 23 58 123 457 91 48 14 10 835 

ถอมตน 20 29 71 120 463 77 37 12 7 836 

ชอบชวยเหลือ ชอบ
อาสา 

8 21 64 122 449 109 43 10 7 833 

มีความสามารถ 10 14 46 77 436 145 83 14 11 836 

มีระเบียบ 4 21 63 111 464 105 53 6 9 836 

เคารพกฎเกณฑ 14 30 72 118 463 82 39 10 5 836 

ชอบตอสูเพื่อ
ความสําเร็จ 

14 18 47 78 434 131 80 20 13 835 

มีวินยัในตนเอง 12 17 55 113 502 74 41 13 9 836 

บุคลิกมั่นคง 11 18 57 80 457 118 77 9 9 836 

พูดจาชัดเจน 11 23 77 96 467 92 52 10 7 835 

สวย / หลอ 14 8 31 42 408 121 124 53 34 835 

 
 

จากการสอบถามเรื่องความแตกตางของบุคลิก นิสัย ระหวางผูเลนเกมออนไลนกับตัว
ละครที่สรางขึ้น พบวา จํานวนผูใหขอมูลแตละประเด็นมีจํานวนไมเทากัน ดังไดแสดงไวในสดมภ
ขวาสุด ผูใหขอมูลเร่ืองนี้อยูในชวง 833-843 คน เมื่อเปรียบเทียบบุคลิกของตัวละครกับบุคลิกของตัว
ผูเลนเกมเองพบวา สวนใหญ คิดวาบุคลิกของตนเองไมแตกตางกับบุคลิกของตัวละคร (คาเทากัน 
คือ สดมภ 0) 



 
 
 
 

 
 
 
 

ตารางที่ 56 คาเฉล่ียของลักษณะนิสัยบุคลิกผูเลนเกมกับตัวละคร และความแตกตางระหวางกลุม 

นิสัยตัวผูเลนเกม ตัวละคร 
นิสัย / บุคลิก 

N คาเฉลี่ย  S.D. N คาเฉลี่ย  S.D 

ความแตกตางระหวางกลุม 
(P-value) 

วิตกกังวล 1052 2.12 1.13 843 1.91 1.17 .000* 
โกรธงาย 1056 2.34 1.20 844 2.21 1.27 .005* 
โศกเศรา 1054 1.87 1.07 842 1.76 1.10 .013* 
ชอบคาน 1055 2.39 2.24 841 2.23 1.28 .023* 
รอบคอบ 1057 3.16 1.54 843 3.11 1.30 .090 
ออนแอ ไมมั่นคง 1053 2.06 1.09 838 2.02 1.19 .314 
อบอุน 1057 3.39 1.18 839 3.19 1.28 .000* 
ชอบอยูรวมกับคนอื่น 1057 3.70 1.27 839 3.49 1.44 .000* 
ชอบแสดงความเปน
เจาของ 

1055 2.68 1.23 838 2.66 1.36 .957 
กระตือรือรน 1056 3.23 1.15 837 3.26 1.31 .438 
ชอบความตื่นเตน 1055 3.73 1.19 837 3.70 1.35 .146 
มองโลกแงดี 1055 3.65 1.20 837 3.47 1.34 .000* 
ชอบตอสู / ชอบความ
รุนแรง 

1055 2.61 1.32 837 3.01 1.45 .000* 
ชอบหาประสบการณ
ใหม 

1055 3.78 1.17 838 3.76 1.30 .210 
ชอบเรียนรู 1055 3.75 1.13 836 3.57 1.28 .000* 
ชอบอาน 1056 3.35 1.25 836 3.00 1.37 .000* 
เช่ือใจคนงาย 1056 2.59 1.26 838 2.60 1.31 .324 
ตรงไปตรงมา 1055 3.51 1.19 838 3.39 1.33 .000* 
เห็นแกคนอื่น 1056 3.26 1.16 836 3.15 1.26 .000* 
วางาย ไมขัดคอใคร 1056 3.07 1.18 835 3.00 1.27 .022* 
ถอมตน 1056 3.30 1.72 837 3.08 1.29 .000* 
ชอบชวยเหลือ ชอบอาสา 1054 3.32 1.12 836 3.21 1.27 .007* 
มีความสามารถ 1056 3.33 1.11 836 3.50 1.27 .000* 
มีระเบียบ 1056 3.13 1.16 837 3.05 1.25 .129 
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นิสัยตัวผูเลนเกม ตัวละคร 
นิสัย / บุคลิก 

N คาเฉลี่ย  S.D. N คาเฉลี่ย  S.D 

ความแตกตางระหวางกลุม 
(P-value) 

เคารพกฎเกณฑ 1054 3.41 1.22 838 3.21 1.34 .000* 
ชอบตอสูเพื่อความสําเร็จ 1054 3.28 1.27 836 3.45 1.40 .002* 
มีวินัยในตนเอง 1054 3.26 1.15 837 3.12 1.24 .008* 
บุคลิกมั่นคง 1055 3.28 1.12 836 3.31 1.25 .233 
พูดจาชัดเจน 1054 3.41 1.138 836 3.28 1.28 .002* 
สวย / หลอ 1051 3.22 1.32 838 3.74 1.38 .000* 

p  ≤  .05  
 
บุคลิกที่ผูเลนเกมประเมินตัวเองสูงสุดคือ ชอบหาประสบการณใหม และ ชอบเรียนรู มีคา 

3.78 และ 3.75 ตามลําดับ เหมือนกับการประเมินบุคลิกของตัวละคร คือประเมินคาบุคลิกดานชอบ
หาประสบการณใหม และชอบเรียนรูมีคา 3.76 และ 3.57 ตามลําดับ 

 
บุคลิกที่ผูเลนเกมประเมินตัวเองต่ําสุดคือ โศกเศรา มีคา 1.87 เหมือนกับการประเมิน

บุคลิกของตัวละคร คือประเมินคาบุคลิกดานโศกเศรามีคา 1.76 
 
บุคลิกดานที่ผูเลนเกมออนไลนกับตัวละครมีความตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .005 

ไดแก วิตกกังวลโกรธงาย โศกเศรา ชอบคาน อบอุน ชอบอยูรวมกับคนอ่ืน ชอบแสดงความเปน
เจาของ มองโลกแงดี ชอบตอสู / ชอบความรุนแรง ชอบเรียนรู ชอบอาน ตรงไปตรงมา เห็นแกคน
อ่ืน วางาย ไมขัดคอใคร ถอมตน ชอบชวยเหลือ ชอบอาสา มีความสามารถ เคารพกฎเกณฑ ชอบ
ตอสูเพื่อความสําเร็จ มีวินัยในตนเอง พูดจาชัดเจน และ สวย / หลอ สวนบุคลิกดานอื่นๆ ไมพบ
ความแตกตาง 

 
 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

91

สวนที่ 2 ขอมูลเชิงคุณภาพ 
 

ขอมูลเชิงคุณภาพในงานวิจัยเร่ือง “การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลนผานอัตลักษณ
เสมือนจริง” นี้ ไดจากการสนทนากลุม ผูใหขอมูลเปนผูเลนเกมออนไลน ที่สมัครใจใหขอมูลโดย
การลงชื่อสมัครทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail)8  การสนทนากลุมจัดขึ้น 3 กลุม แตละกลุม
ประกอบดวยผูใหขอมูล 7 คน การสนทนาแตละกลุมใชเวลา 2-3 ช่ัวโมง  
 

ขอมูลเชิงคุณภาพจากการสนทนากลุมแบงไดเปน 3 ดานคือ 1) ดานการสรางอัตลักษณ 2) 
ลักษณะการสื่อสาร (Communicative Disposition) และ 3) การเปรียบเทียบโลกออนไลนกับโลก
จริงๆ ผลการดําเนินการสนทนากลุมมีดังนี้ 

 
1) ดานการสรางอัตลักษณ 
การสรางอัตลักษณ เปนเรื่องหนึ่งในกระบวนการสื่อสารระหวางบุคคล เพราะเปนขั้น

เร่ิมตนของการสรางความสัมพันธ การศึกษาประเด็นนี้เปนการทําความเขาใจการทําความเขาใจการ
สรางอวาทาร โดยมีแนวคําถามเรื่อง 1) การเลือกทําความรูจัก 2) ความรูสึกตอตัวละครอื่น และ 3) 
การกําหนดสรางตัวละครของตัวเอง  

 
1.1)  ในดานการเลือกทําความรูจักตัวละคร หรืออัตลักษณเสมือนจริงอื่นนั้น ผูให

ขอมูลจะเลือกทําความรูจักตัวละครอื่นจาก 2 ลักษณะที่เดนชัด คือ 1) เลือกทําความรูจักกับตัวละคร
ที่มีช่ือแปลก โดดเดน หรือ 2) เลือกทําความรูจักกับตัวละครที่มีความสามารถสูง เห็นไดจาก
ขอความ 

 
“ช่ือตัวละครหลายชื่อ สวนมากตั้งกวนๆ ... เห็นแลวแจม เท คิดไดไง... 
การทักเริ่มตนก็มักจะดูช่ือกอน” 

 
“การทักดูจากเพศ  การแตงตัว ชุดที่ใส  เท  เกงกวาดูจากชุดที่ใส  ซึ่ง
เปลี่ยนไปตามเลเวล (level- ผูวิจัย)” 

 
“เดินเขาไปขอตังค เคาก็ให ก็รูวาดี ก็เริ่มถาม ดูจากการแตงตัวของตัวละคร
ก็จะรูวารวย” 

                                                 
8

 ไปรษณียอิเลคทรอนิกสท่ีเปดใหสมัครรวมใหขอมูล อยูท่ี (address) avatar_research@hotmail.com 
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“อยากรูจักเพราะอยากไดขอมูลเทคนิคการเลน ก็จะเขาไปหาคนที่ไมรูจัก
เลย” 

 
“... ก็สวัสดี ถามความเปนมาของเกมที่เคยเลน ถาเลนเกงก็ใหสอน แตเคาก็
ไมไดสอน” 

 
“ใหเคาชวย ถาชวยก็ทําความรูจัก เชนเลนแรกๆ ยังไมเกง ใหเคาชวยสอน
เรา เราก็ทักนิดหนอย แลวก็ถามเลย” 

 
“ดูจากความเทพ ใสของแปลกๆ ดูแลวสวยดี ถาพวกธรรมดาจะไมคุย” 
 
“เห็นกันบอยๆ ในเกมจะทัก จะจําตัวละครไดจากรูปลักษณที่เราชอบ” 
 
“บางทีเห็นชุดเท เลเวลเยอะก็เขาไปทัก” 

 
 

นอกจากนี้ การทําความรูจักตัวละคร หรืออัตลักษณเสมือนจริงอื่นนั้น อาจเกิดจากการถูก
ทักจากตัวละครอื่นโดยที่ผูใหขอมูลไมไดเปนฝายเลือก พบไดจากขอความดังนี้ 

 
“... คนที่ไดเลเวลเยอะๆ ก็จะมาทักวา หวยวะ ... สวนใหญผมจะโดนทักกอน ....” 
 
“เหมือนเก็บเลเวล ถามีคนมาแยงที่เรา ก็จะมีการทาทาย ดา บางทีก็หาวิธีกลั่นแกลง
เคาใหได” 

 
1.2) ในดานความรูสึกตอตัวละครอ่ืน ผูใหขอมูลรูสึกวาคุยกับคนมากกวาเปนตัว

ละคร คําพูดสวนมากจะสะทอนการมองตัวละครจากผูเลน หรือเจาของอัตลักษณนั้น ยังมีความรูสึก
เหมือนการติดตอในโลกจริงๆ มากกวาตัดขาดไปอยูในโลกของเกมออนไลน นอกจากนี้ยังเขาใจได
วาผูเลนรูจักความแตกตางของโลกจริงกับโลกเสมือนดวย เห็นไดจากขอความ 

 
“สวนมากจะเปนคนมากกวา” 
 
“แลวแตเกม แตสวนใหญจะรูสึกวาคุยกับคน” 
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“การแตงตัวของตัวละคร ใหความรูสึกวาเปนตัวแทนของเคา แตเวลาคุย 
ตองมองลึกเขาไป เชน เลนผูหญิง แตจริงๆ เปนผูชาย” 

 
“คบกันไปซักพัก เหมือนสังคมจริง จึงรูนิสัยกัน” 
 

 
อยางไรก็ตาม  ผูใหขอมูลบางคนก็มีความรูสึกตอตัวละครอื่นตามที่ไดสัมผัสกับตัว

ละครนั้นในเกมจริงๆ พบไดจากขอความดังนี้ 
 
“คิดถึงตัวละครในเกม หรืออินเขาไปในบท ถาเราเปนผูชาย ไปเจอตัว
ละครผูหญิง ก็อาจมีการชอบพอกัน มีการแบงเงินกันไป” 

 
1.3 ในดานการกําหนดสรางตัวละครของตัวเอง ผูใหขอมูลมีการสรางตัวละครของ

ตัวเองใน 2 ลักษณะ คือ 1) สวนที่เปนภาพลักษณภายนอก ผูใหขอมูลจะสรางตัวละครของตัวเองให
นาจดจําที่สุด ตองการใหมีความโดดเดน ซ่ึงมีทั้งตองการใหเหมือนและตางจากตัวตนที่แทจริง และ 
2) สวนที่เปนบุคลิกนิสัยภายใน ผูใหขอมูลมักวางนิสัยตัวละครซึ่งคลายกับตัวตนที่แทจริงของ
ตนเอง ไมวาจะมีตัวละคนกี่ตัวก็ตาม ขณะเลนเกมก็จะรูสึกวาตัวละครของตัวเองนั้นคือตัวเอง มี
ความรูสึกทุกอยาง  อยางไรก็ตาม ผูใหขอมูลอธิบายวา เกมไมมีการสรางนิสัยตัวละครแตเห็นนิสัย
ไดจากการกระทํา พฤติกรรม และคําพูดเปนหลัก ซ่ึงสะทอนตัวคนเลนมากกวา เห็นไดจากขอความ
ดังนี้ 

 
สวนที่เปนภาพลักษณภายนอก 
 
“การเลือกหนาตา แลวแตเราอยางได ตาโต ทรงผม เพราะความชอบสวน
บุคคล” 

 
“เลือกแบบที่เหมาะกับเรา เหมือนเรา คอยๆ สราง” 
 
“สรางตัวละครอยากใหเดน ประหลาดกวาคนทั่วไป เอาฮาไวกอน คนจะ
ไดจําเราได ชวนกันไป” 
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“ผมจะสรางใหเหมือนตัวเรา โดยเฉพาะ emotion” 
 
“ตัวเทที่สุด ไมเหมือนกับแบบประหลาด” 
 
“ในเกมเราอยากใหคนอื่นรูจัก เพราะจะมีคนชวนไปเก็บเลเวลเรื่อยๆ” 
 
“การเลือกหนาตา แลวแตเราอยางได ตาโต ทรงผม เพราะความชอบสวน
บุคคล” 

 
“จะไมสรางใหเหมือนตัวเอง สรางจากสิ่งที่ชอบ เชน เพศหญิง อารมณ
นิสัยอาจเปนตัวเรา แตรูปลักษณจะเอาแบบที่เราชอบ คนที่เลนเกมจะรูวา
หญิงชาย ไวใจกันไมได แตพอคุยกันซักพัก ก็จะบอกวาเปนเพศใด” 

 
“ความเดน ในชีวิตจริงไมคอยมี ไมคอยไดโชวความสามารถ แตในเกม 
หนาตาประหลาดคนจําได” 

 
“ชอบสรางใหตาง แตนิสัยเหมือนตัวเอง ขี้เกียจแตง เวนแตจะไปหลอกใคร 
เชนเลนเปนผูหญิงจะเปนคนนารักขี้ออน แตก็เลนแลวหลุดครับ” 

 
สวนที่เปนบุคลิกภายใน 
 
“มีการทะเลาะกันเปนปกติคําพูดที่หยาบ ดุดัน ก็จะรูวานิสัยไมดี คําพูดก็สอ
นิสัยได” 

 
“ก็คือตัวเรา นิสัยเรา ไมวาจะเปลี่ยนตัวละครไปกี่ตัว” 
 
“คิดวาเปนตัวละคร เปนตัวเรามากกวา ใหเปนตัวเอง เชน ช่ือ ใชช่ือ
เดียวกันทุกเกม” 

 
“เหมือนเขาไปอยูในเกม บางทีกระตุกดวย เพราะตัวละครโดนยิง เอา
ความรูสึกเราไปใสในตัวละคร” 

 
“นาจะเปนตัวเรา เพราะบางครั้งเราแพเราก็โมโห รูสึกมีอารมณ” 
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“แลวแตอารมณ วันไหนอยากเปรี้ยว ก็ทาดวลไปเรื่อยๆ อารมณของตัว
ละครก็คืออารมณของเราในวันนั้น” 

 
“เปนตัวเรา เอาชีวิตเราใสไปในตัวละคร” 

 
จากการศึกษาเรื่องการสรางอัตลักษณ พบวา การทําความรูจักกับอัตลักษณเสมือนจริงอื่น

นั้นมีวัตถุประสงคหลักเพื่อตองการของในเกม ตองการขอมูลเทคนิคการเลน โดยการทําความรูจัก
นั้นสามารถเขาไปทักอวาทารที่ตองการไดเลยไมตองคิดมากเหมือนการทักคนในโลกแหงความจริง 
ความรูสึกที่มีตอตัวละครในเกมนั้นเหมือนเปนคนมากกวาเปนตัวละคร 
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2) ดานลักษณะของการสื่อสาร 
การศึกษาเรื่องลักษณะของการสื่อสารเปนรูปแบบหนึ่งของการศึกษาเรื่องบุคลิกภาพและ

การสื่อสารระหวางบุคคล ซ่ึงใหความสําคัญกับความแตกตางของบุคคลและความแตกตางของแตละ
บุคคลลวนมีอิทธิพลตอการสื่อสาร การสรางบุคลิก (Organizing the Traits)นั้น ประกอบดวยแนวคิด
หลัก 4 อยาง คือการหลอมรวมทางความคิด (Integrative Model) การจัดการรับรู (Cognitive 
Dispositions)การแบงเรื่องสวนตัวกับเรื่องของสังคม (Social-Personal Dispositions) และ ลักษณะ
การสื่อสาร (Communicative Dispositions) ซ่ึงสามารถแยกไดเปน 4 ประเด็นไดแก 1) การโตเถียง
และใชคํารุนแรง (Argumentativeness & Verbal Aggressiveness) 2) ความเขาใจการสื่อสาร 
(Communication Apprehension) 3) ความขัดแยง (Conflict) 4) ความสามารถในการใชภาษาและ
ทักษะทางสังคม (Communication Competence & Social Skills)  

 
ในการเสนอผลสวนนี้จะใหภาพของลักษณะการสื่อสารในแตละประเด็นซึ่งจะชวยให

เขาใจบุคลิกลักษณะของผูเลนเกมชัดเจนขึ้น ผลของขอมูลจากการสนทนากลุม แสดงไดดังนี้ 
 

2.1) การใหเหตุผลกับการใชคํารุนแรง (Argumentativeness & Verbal 
Aggressiveness) จากการศึกษาพบวาในการเลนเกมออนไลน ผูเลนเกมมักใชถอยคํารุนแรง และมี
ความรุนแรงมากกวาการใชถอยคําในโลกจริงๆ  การใชถอยคํารุนแรงดังกลาว มักเกิดขึ้นจากความ
ขัดแยง การทะเลาะ และความไมพอใจที่เกิดขึ้นในการสื่อสาร ซ่ึงเรื่องดังกลาวนี้ลวนมีสาเหตุมาจาก
การใชเหตุผลในการพูดคุย ความขัดแยง การทะเลาะ ที่เกิดขึ้น จึงเปนการใหเหตุผลที่ไมลงรอยกัน 
การโตเถียงที่มีการใชอารมณประเด็นที่โตเถียงกันและคําพูดที่ใชโตเถียงกันนี้เห็นไดจากขอความที่
แสดงขางลาง  

นอกจากนี้ยังพบวา การคุยกันในเกมยังมีลักษณะตัวละครที่ชอบวาทํารายจิตใจ จาก
ขอมูลที่ไดรับพบวา การวามักเกิดจากผูเลนเกมที่เกงกวาวาผูเลนเกมที่ยังมีประสบการณนอย เลนไม
เกง จะใชถวยคําวาคอนขางรุนแรง 

 
ประเด็นที่โตเถียงกัน 
 
“แยงที่เก็บเลเวล อยูกอนคนเขามาใหม เราก็ดาเคา เราอยูของเรากอน” 
 
“ชิงผลประโยชนในเกม เรื่องหาของ ถาเจอแยงก็ดา ถาชนะก็นิ่งๆ เฉยๆ” 
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“ดาเวลาถูกแยง รุนแรงเหมือนกัน โมโห วาเพื่อนําใหแพ เราเลนดีแตเพื่อน
ทําแพ โกรธ นินทานิดหนอย โกรธไมมาก” 

 
“โดนดา ถาความเห็นไมตรงกัน เทคนิคไมตรงกัน เลนไมเหมือนกัน แตละ
คนคิดวาตัวเองเกง จะเริ่มกระทบกระทั่งกัน” 

 
“แยงของ พอไดของแลวก็ว่ิงหนี ไลตามดา” 
 
“ทะเลาะกันเรื่องแยงของ แยงของกัน ตองยอมเคา ผมเจอเหตุการณที่
ทะเลาะกันเพราะเรื่องนี้บอย เพราะของราคาแพง ตองแยงกันกับคนสาย
เดียวกัน” 

 
“พอชวยตีได แตหัวหนาไลออกจาก party อารมณเสีย ชวนพวกอื่นมาชวย” 

 
คําพูดที่ใชในการโตเถียงกัน 
 
“ดาพอลอแม บางเกมมีคําไมสุภาพ” 
 
“เลนทีมเดียวกับคนเลเวลสูง แลวแพ เราก็จะโดนดา ภาษาเชน noob 
(newbie) พวกเริ่มเลน เคาจะวา ดา มีคนแกตัวใหก็ทะเลาะกัน พอเจอดาก็
จะเซ็ง แลวก็จะไปเลนกับคนเลนใหมๆ เหมือนกัน ดูจากเลเวล” 

 
“ใชคําหยาบ แรงเลย ใชไดทุกคํา” 
 
“... ขึ้นอยูกับวาแรงมารึปาว เหมือนกับในสังคม คุยกันดวยเหตุผลกอน ถา
หยาบคาย เราก็ไมคุยดีกวา เพราะเราเลนเกมเพื่อใหคลายเครียด สนุก
มากกวา” 

 
“ภาษาที่ใช จะพิมพไมตรงตัว เวนวรรค เชน “ เ สือก” หรือ “เสรือก”  แบบ
พองเสียง เพราะคําหยาบจะโดยบล็อก เห็นเปนกากบาท เปนจุด” 

 
 
2.2) ความเขาใจการสื่อสาร (Communication Apprehension) ความเขาใจการ

ส่ือสารนี้ เปนการมองในดานลักษณะการสื่อสารที่นําไปสูความสําเร็จในการสื่อสารหรือความไมพึง
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ปรารถนาในการสื่อสาร ลักษณะบางอยางทางการสื่อสารเชน ความไมชัดเจน การอําพราง การงุบงิบ 
ความไมเต็มใจในการสื่อสาร ความวิตกกังลที่จะตองสื่อสารกับผูอ่ืน หรือแมกระทั่งความอาย ลวน
เปนสิ่งที่สงผลตอการสื่อสาร ในการศึกษาเรื่องความเขาใจการสื่อสารนี้ ทําใหเห็นลักษณะของผูเลน
เกมที่สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ลักษณะดังกลาว เห็นไดจากขอมูลที่ไดจากคําตอบ
ของแนวคําถามในเรื่องการทักทายคนแปลกหนา ความกลัวในการคุย ความอายของแตละคน ซ่ึง
แสดงดังตอไปนี้ 

 
การทักทาย และการทําความรูจัก 
 
 “ในชีวิตจริง ถาไมรูจัก ก็ทักคนอยางหนึ่ง แตในเกม เริ่มทักไดงายกวา
เพราะไมไดคุยกันตอหนา ไมไดรูวาเขามีนิสัยอยางไร” 

“ก็เริ่มโดย สวัสดี ทักทาย ตอบโตปกติ ช่ืออะไร เรียนที่ไหน....” 
 
“เทียบโลกจริงกับในเกม โอกาสที่จะเขาไปทักคนอื่นในเกมทําไดงายกวา 
เพราะไมเห็นหนากัน ความกลามากกวา ในเกมเราไมไดพูด เราพิมพเอา” 

 
“การทักเกิดขึ้นไมตองเพ่ือเกิดประโยชนก็ได ตัวจริงตองอาศัยความกลา 
แตในเกมเจอปุปเดินเขาไปหาก็สื่อสารไดเลย ไมตองมีความกลาก็ได” 

 
“ในเกมไมตองกลัว” 
 
“แมตัวจริงถาขี้อาย ก็กลาทักได” 
 
“ในชีวิตจริง จะทักกัน อยูที่สถานที่ ถาเคามาหา...เพื่อนกัน ก็อาจรูจักได 
เชน เลนกีฬา เตะบอล ก็รูจักกัน อยางในเกม เจอเพื่อนก็แอด (add – 
ผูวิจัย)” 

 
การคุย 
 
 “เรื่องสวนใหญที่คุยจะเปนเรื่องในเกมมากกวา ไมเคยเอาเรื่องสวนตัวเขา
ไปคุยในเกม เสียเวลา กลัววาเคาจะเปนคนไมดีรึปาว แยกวาเปนเพื่อนใน
เกม ไมใชเพื่อนในชีวิตจริง เรื่องในเกมใหอยูในเกม” 

 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

99

“ปลอยไปเรื่อยๆ ไมไดคิดวาจะตองคุยอะไร” 
 
“การคุยในเกม ไมไดคุยเรื่องสวนตัว เพราะในเกมก็มีเรื่องใหคุยเยอะ” 
 
“ไมยึดติดวาจะตองเจอคนเกา เจอใครออนอยูก็เลน” 
 
“เลนเกม... ไมไดจะไปคุยกับใคร อยากพัฒนาตัวละครในเกม” 
 
“แครบาง ถาเราเกงก็อยากชวยคนที่ไมเกง เพราะมีการตั้งกลุมแกง ประสบ
ความสําเร็จ ภาคภูมิใจ” 

 
“ในชีวิตจริงถาเคยทะเลาะกับเพื่อน.... เกมก็ใสเลย ใชคําที่รุนแรงที่เกมจะ
เซ็นเซอร เชน จุด ดอกจัน บางทีก็สะกดเวนชองไมใหเซ็นเซอร” 

 
“ในเกมปกติดาเยอะ เหมือนวาในนั้นไมมีคนพูดจาสุภาพ เวลาคุยในเกมก็
ขึ้น” 

 
“ในเกมรูวาจะคุยอะไร ถาตัวจริงไมรู....” 

 
ความอาย 
 
“แมตัวจริงถาขี้อาย ก็กลาทักได (ทักในเกม--ผูวิจัย)” 
 
“คนขี้อายจริงๆ อาจมีอะไรลึกๆ ในเกมดูตัวละครไมออก” 
 
“เกมไมตองคิดมาก เหมือนตัวจริงเจอผุหญิงนารักแตไมกลา แตในเกมไม
คิดอะไร ไมกลัว อยากคุยกับใคร แอดใคร เอาใครออกก็ได” 

 
“ในเกมเคาไมรูจักเรา ตัวจริงอาย เลยไมกลา” 
 
“ผมมีชีวิตในเน็ต รูสึกวาเปนอีกคน หยอกลอ มีอารมณขัน เจาชู แตเวลาอยู
กับเพื่อนเงียบๆ เพราะวาไมรูทําไม แตรูสึกวาในเน็ตคลองกวา อยากแสดง
ตนเปนใครก็ได เหตุผลคือ เปนภาวะนิรนาม เคาไมรูวาเราเปนใคร เรามี
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เวลาคิดกอนเขียน แตจริงๆ ไมมีเวลคิดกอนพูด ในเกมไมตองคํานึงถึงผล
ที่จะตามมา” 

 
“ความเขินอาย สวนมาก ไมกลาแสดงออก กลัวสายตาสังคม” 
 
“ชีวิตจริงถาในกลุมกลาพูด เดี่ยวๆ ไม แตในเน็ต กลา ปากดี ในชีวิตจริง
เปนอีกคน” 

 
“ในเกมที่เลนไปนานๆ เริ่มมีสังคมที่เหนียวแนนขึ้น รูจักวาคนนั้นคนนี้
เปนไง ก็ระวง เหมือนโลกจริง หลังๆ ก็เริ่มมีนัดกินขาว แตก็ระวัง” 

 
2.3) ความขัดแยง (Conflict) ความขัดแยงในการสื่อสาร เนนในดานการยืนยัน

ความคิด และการใหความรวมมือ ซ่ึงมี 5 ลักษณะ ไดแก การหลีกเลี่ยง (Avoiding) การปรองดอง 
(Accommodating)   การเผชิญหนา (Confronting) การประนีประนอม (Compromising) และการให
ความรวมมือ (Collaborating)  

 
การศึกษาการสื่อสารดานความขัดแยงนี้ เปนการศึกษาพฤติกรรมของผูเลนเกมเมื่อ

เกิดความขัดแยง โดยดูความแตกตางระหวางพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในเกมกับแนวทางพฤติกรรมที่
เกิดขึ้นจริงๆ ส่ิงที่พบจากการศึกษาเรื่องนี้ ปรากฏในขอความดังนี้ 

 
“เวลาทะเลาะ  มักจะหนี ไมคุม เพราะไมไดเจอหนากันจริง จะพาให
อารมณเสีย” 

 
“ทะเลาะกันจนเปนเพื่อนกันก็มี” 
“พวกพูดจาหยาบคาย แตมีนอยที่จะเจอคนซ้ําๆ ที่จะมาทํารายจิตใจกัน 
เพราะคนมันเยอะมากในเกมออนไลน” 

 
“ความเขินอาย สวนมาก ไมกลาแสดงออก กลัวสายตาสังคม” 

 
2.4) ความสามารถในการใชภาษาและทักษะทางสังคม (Communication 

Competence & Social Skills) เร่ืองความสามารถในการใชภาษาและทักษะทางสังคมนั้น เปนเรื่องที่
เกี่ยวของกับความสามารถการสื่อสาร ซ่ึงประกอบดวยการรับรูและความเขาใจ 5 อยางไดแก การ
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วางแผน (planning cognition) แบบอยาง (modeling cognition) การปรากฏตัว (presence cognition) 
การสนองกลับ (reflection cognition) และ ผลที่ตามมา (consequence cognition) 

 
การศึกษาสวนนี้เปนการทําความเขาใจผูเลนเกมออนไลนในดานที่เกี่ยวของกับการ

วางแผนใชภาษาในการสื่อสาร และลักษณะการสื่อสารที่พึงประสงค ที่จะสะทอนวาผูเลนเกม
ออนไลนพอใจและไมพึงพอใจการสื่อสารแบบไหน รวมทั้งความรูสึกตอการเลนเกม ผลของการ
เลนเกม ความสําเร็จจากการเลนเกม นอกจากนี้ ยังดูเร่ืองการพัฒนาทักษะการสื่อสารจากในเกมมาสู
โลกแหงความจริงดวย ซ่ึงผลการศึกษาสวนนี้แสดงไดดังนี้ 

 
การคิดกอนการสื่อสาร 
 
“ปลอยไปเรื่อยๆ ไมไดคิดวาจะตองคุยอะไร” 
 
“ไมยึดติดวาจะตองเจอคนเกา เจอใครออนอยูก็เลน” 
 
“ไมคิดคํากอนดา ผมดาขํา เลยไมกังวล” 
 
“ดาเลย เคาไมรูจักเรา เต็มที่” 
 
“คิดวาเขาโกรธรึเปลา รอใหเคาดากอน จะไมเริ่ม แตถาโดนก็ใสเต็มๆ” 
 
“มาแบบไหนก็จัดไปแบบนั้น” 

 
ลักษณะที่พึงประสงคของการสื่อสารในเกมออนไลน 
 
“สุภาพ เกง” 
 
“ดูความคิด สิ่งที่พูด พวกธรรมดามาขอตังคไมชอบ ชอบแปลกๆ ถึงอยาก
รูจัก” 

 
“ชอบคนเกงๆ จะไดฝกเราดวย” 
 
“ไมดา ไมนินทา” 
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ลักษณะที่ไมพึงประสงคของการสื่อสารในเกมออนไลน 
 
“ถาเจอเกงแตพูดแย ก็ไมเอา” 
 
“ตัวละครที่ไมชอบคือพวกชอบหาเรื่อง หรือมาแกลง เหมือนจองที่ไว ก็
แกลงไมใหเราเลน” 

 
“ไมชอบอีกพวกคือพวกดูถูก เดินมาเจอก็ดาอยางเดียว ถือวาตัวเองเลนมา
กอน เคารูวาเราใหม ก็เขามาดาเลย ดาเพื่อความสะใจ... ก็ชิน” 

 
“พวกเห็นแกตัว เหมือนรวมกันสู แตพอจบก็เอาของแลวก็ออกไปเลย 
นอกจากนี้ก็พวกแยงของ” 

 
“ไมชอบพวกชอบหาเรื่องดา ชอบโทษคนอื่น” 
 
“พวกอวดรวย โม” 
 
“กวนชวงลาง สั่งตลอดเวลา” 
 
“สั่งคนอื่นแตตัวเองไมทํา แลวก็โทษคนอื่น” 

 
 
ความรูสึกตอการเลนเกม ผลของการเลนเกม ความสําเร็จจากการเลนเกม 
 
“ประสบผลสําเร็จในเกม งายกวาในชีวิตจริง เพราะมันมีเสนทางเฉพาะ
ของมัน ถาเดินไปตามเสนนี้ ประสบความสําเร็จแนนอน” 

 
“คนที่ไม success เก็บ level ไมได ถาไมมีเพื่อน ไมมีกลุม” 
 
“บางคนเหมาะกับเกมบางเกม ไมเหมาะกับ audition หรือเกมยิงกัน” 
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การพัฒนาทักษะการสื่อสารจากในเกมมาสูโลกแหงความจริง 
 
“เคยนัดเจอ คุยกันในเกมแลวสนิทกัน อยูแถว.... ตัวเองอยูที่.... สวนมาก
ชวง ม.ปลายไมคอยไดคุยกับใคร จะเลนเกมมากกวา เจอกันก็เลยคุยกัน
แลวสนิท” 

 
“เลนเกม ไมเคยถามวาเปนใคร ถามแตช่ือวาเลนที่ไหน” 
 
“เคยสนใจแตไมเคยเจอ รูช่ือกับช่ือเลนก็พอ” 
 
“เลนในเกม ไมซีเรียส ไมไดอยากคุย เพราะในชีวิตสวนตัวก็มีเยอะแลว (มี
เพื่อนเยอะแลว -- ผูวิจัย)” 

 
“กลาถามวาเปนใคร เพราะเจอกันบอยๆ ในเกม” 
 
“กลาถามเพราะไปทํากิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งในเกมรวมกันซักพัก เชน 
เก็บ เลเวล” 

 
“ตัวละครที่อยากเจอ ตัวละครผูหญิง บางคนในเกมหาเรื่องไปทั่ว พอไป
งานเจอตัว พบวาเปนคนติ๋มๆ เรียบรอย” 

 
ตัวละครที่อยากรูจักตัวจริง 
 
“การแตงตัว” 
 
“ลองคุยกอนวาแอบมาปาว ถาแอบมาก็ไมเอา” 
 
“อยางตัวละครรวยๆ ก็ตองมีเงินจริงๆ ไปซื้อมา ก็ไปหา” 
 
“อยากรูจักคนที่เจอบอยๆ ในเกม เลนดวยกันยอยๆ รูจักแลวก็เปนเพื่อนใน
เกม” 
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3) การเปรียบเทียบโลกออนไลนกับโลกจริงๆ สวนนี้เปนการใหภาพของการ
เปรียบเทียบมุมมองที่มีตอตัวตนของผูเลนเกมกับอัตลักษณเสมือนจริง หรือตัวละครที่สรางขึ้น ซ่ึง
หมายถึงการเปรียบเทียบสองโลกในแงมุมตางๆ โดยเปนการมองเชิงเปรียบเทียบ ผลการศึกษาแสดง
โดยขอความดังนี้ 

 
“บางทีสงสัยวาโลกชีวิตจริงกับในเกม อันไหนเปนเรากันแน” 
 
“ในเกม ความเชื่อใจตัวละครไมมาก ผิวเผิน ความเปนจริงเชื่อมากกวาใน
เกม” 

“ขางนอกเห็นสายตาทาทาง เช่ือไดมากกวา แตในเกมเห็นแตตัวหนังสือ” 
 
“บางทีก็เริ่มสงสัยวาตัวตนในเกมกับตัวตนโลกจริง อันไหน คือตัวจริงของ
เรา แตสวนใหญตัวตนทั้งสองดลกก็จะคลายๆ กัน” 

 
“ตัวแรกจะใชเปนตัวเรา พอเพิ่มขึ้นก็จะไมใชตัวเรา” 

 
โดยสรุปขอมูลเชิงคุณภาพ ทําใหเกิดความเขาใจใน 4 ดานซึ่งสรุปไดดังนี้ 
 

 1) การโตเถียงและใชคํารุนแรง   พบวา อวาทารที่ส่ือสารดวยมีการโตเถียงกันในเรื่องของ
การตอรองเรื่องของและลักษณะการเลนเกม และใชคํารุนแรงกันมากเพื่อแสดงอารมณโกรธ ไม
พอใจ ดูถูก คําที่ใชแมวาจะถูกตรวจสอบจากผูใหบริการเกม (Game Master) ไมใหใชถอยคําหยาบ
คาย แตสวนใหญก็จะเลี่ยงการใชคําหยาบคายโดยตรงดวยการพิมพลักษณะพิเศษมีการเวนหรือจุด 
เพื่อใหสามารถตีความเขาใจไดวาเปนคําดา เหตุผลที่ผูเลนเกมใชคําที่รุนแรงเพราะไมรูจักวาอวาทาร
ที่ส่ือสารดวยเปนใคร จึงไมกลัวผลที่จะเกิดขึ้นตามมา ตางจากชีวิตจริงที่การสื่อสารกับคนอื่นนั้น 
ตองพิจารณาวาเขาเปนใครคือดูภูมิหลังกอน  

 
2) ความกลัวการสื่อสาร พบวา ผูเลนเกมออนไลนจะรูสึกวาการสื่อสารในเกมออนไลน

งายกวาการสื่อสารในโลกแหงความจริง สามารถทักทายอวาทารอ่ืนไดงาย มีความกลาที่จะพูดคุย
ดวยมากกวา ถารูจักกัน ส่ือสารกันแลวเกิดพอใจก็คบหาหรือส่ือสารกันตอไป แตหากไมพอใจก็เลิก
ส่ือสารกันเลย ไมกังวลกับการสิ้นสุดความสัมพันธ การสื่อสารในเกมที่ติดตอเฉพาะพิมพขอความ
หากันทําใหไมกังวลกับการสื่อสาร เขาไมเห็นอากัปกิริยาของเรา จับผิดอะไรเราไมได เขาใจเราจาก
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ตัวอักษรและขอความที่พิมพเขาไปเทานั้น นอกจากนี้ยังพบวา คนที่ขี้อาย พอเขาไปเลนเกมออนไลน 
จะกลาส่ือสารกับอวาทารอ่ืนมากอยางชัดเจน  

 
3) ความขัดแยง พบวา ผูเลนเกมออนไลนมีความขัดแยงกับอวาทารอ่ืนเสมอ ความขัดแยง

สวนใหญเปนเรื่องของผลประโยชน หรือเร่ืองของแนวทางการเลนเกม โดยที่ผูเลนบางคนจะมอง 
อวาทารอ่ืนวามีความเกงตางกัน พวกที่เลนเกง (level สูง) มักจะดูถูก หรือไมอยากเลนกับพวกที่ยัง
เลนไมเกง (level ต่ํา) เมื่อเกิดความขัดแยงขึ้นมักจะเกิดการโตเถียงกันตามมา ผูเลนเกมบางคนเมื่อ
รูสึกวาเกิดความขัดแยงขึ้นก็จะระบายออกดวยการใชคําพูดที่รุนแรงขณะที่บางคนเลี่ยงที่จะไม
สนทนาดวยตอไป การแสดงออกที่ตางกันเชนนี้สะทอนถึงพฤติกรรมภายในของผูเลนเกม  

 
4) ความสามารถในการใชภาษาและทักษะทางสังคม  พบวาการสื่อสารในเกมออนไลน ผู

เลนเกมมีความตระหนักในผลกระทบของการสื่อสารนอยกวาโลกจริง กลาวคือสวนใหญจะคิดนอย
กอนที่จะสื่อสารเพราะคิดวาผลที่เกิดขึ้นจะอยูภายในเกมเทานั้น ไมสนใจวาอวาทารจะรูสึกอยางไร 
แตแทจริงแลวผูเลนเกมทุกคนจะคิดและใสใจขอความที่ส่ือสารในเกมมาก มีความรูสึกโกรธหรือไม
พอใจจากคําพูดของคูส่ือสารเสมอ เห็นไดวาการสื่อสารในเกมนั้น ผูสงสารไมไดคิดถึงผูรับสาร หาก
มองในดานความสามารถในการใชภาษา ในฐานะที่ภาษาเปนสัญลักษณ ทั้งผูสงสารและผูรับสารจะ
มีความสามารถในการใชภาษาเฉพาะกลุมผูเลนเกมไดดี แตตองอาศัยเวลาและประสบการณในการ
ทําความเขาใจ เพราะการเลนเกมมีภาษาเฉพาะหลายคํา สวนทักษะทางสังคมหรือความสามารถใน
การเขาสังคมในเกมนั้น การสรางมิตรหรือหาเพื่อน อวาทารจะยอมรับกันที่ความสามารถ ดังนั้น 
ทักษะทางสังคมอาจไมจําเปนในการสื่อสารในเกมออนไลน แตพบวา คนที่มีทักษะทางสังคมใน
โลกแหงความจริงที่ดีกวา จะระวังการสื่อสารโดยคํานึงถึงความรูสึกถึงอวาทารอ่ืนในคําพูดที่ตัวเอง
ส่ือสารดวย มากกวาคนที่มีทักษะทางสังคมนอยกวา กลาวคือคนที่คอนขางเงียบและเก็บตัวในโลก
แหงความจริง จะพูดมากใชถอยคํารุนแรง และคํานึงถึงความรูสึกคูส่ือสารคอนขางนอย 


