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บทคัดย่อ 

 การศึกษาครัง้นีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาลักษณะประชากร เพื่อศึกษาการยอมรบัการใช้
เทคโนโลยี เพื่อศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต สงัคมและวฒันธรรม และเพื่อศึกษาว่าเกมออนไลนม์ีผล              
ท าใหเ้กิดทางเลือกดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์ สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์
และประเทศโอมาน กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษามาจากประชากรคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศกาตาร์ 
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน จ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการศึกษา คือ แบบสอบถาม
ออนไลนท์ี่มีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนือ้หาจากผูท้รงคุณวุฒิ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล                   
คือ สถิติ เชิงพรรณนา ได้แก่  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ เชิง อ้างอิ ง                              
โดยมีการค านวณหาค่า T-Test และมีการใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA)                      
ผลการศกึษา พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศชาย กลุม่อายรุะหวา่ง 21-30 ปี มีสถานภาพโสด 
การศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนตั้งแต่ 50,001 บาท ขึน้ไป เลือกเล่นเกมออนไลน ์               
ผ่านสมารท์โฟนมากกว่าการเลน่เกมออนไลนผ์่านคอมพิวเตอร ์โดยผูเ้ลน่สว่นใหญ่เลน่เกมออนไลนเ์ฉลี่ย            
1–2 ชั่วโมงต่อวนั มีวตัถปุระสงคใ์นการเลน่เกมออนไลนเ์พื่อพกัผ่อน หากิจกรรมท ายามว่าง และประเภท
เกมที่ เลือกเล่นส่วนใหญ่ เป็นแบบ MMORPG จากการทดสอบสมมติฐาน พบว่า เกมออนไลน์                            
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนมีผลท าใหเ้กิดเป็นทางเลือกดา้นความบันเทิง ของคนไทยที่อาศยัอยู่ใน
ประเทศทางตะวนัออกกลาง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 
ค าส าคัญ:  เกมออนไลน ์  การยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยี   คนไทย   ประเทศตะวนัออกกลาง 
 
 

Abstract 

 This research aims to study: 1) population behavior; 2) technology acceptance;                   
3) lifestyle, culture; and 4) online game decisions in entertainment for Thai people living in the 
Middle East. This is a case study of Qatar, United Arab Emirates, and Oman. The samples used 
in the study were from 400 Thai people living in Qatar, United Arab Emirates, and Oman.                    
The online questionnaires were used to collect data. The experts had checked all questions. 
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Descriptive statistics were employed.  The researcher analyzed the collected data in terms of 
percentages, means, and standard deviations. 
 Moreover, a T-test and One-way analysis of variance (ANOVA) were also used. The 
study shows that most of the respondents were single men aged between 21–30 years old, 
graduated with a bachelor’s degree, and having an average income of more than THB50,001 
per month. Smartphones were used to play online games more than computers. Time spent 
playing online games is 1–2 hours/day. The respondent plays the online game to relax. It is a 
leisure activity. The most type of game that respondents choose to play is MMORPG. In the 
hypothesis testing, it was found that online games on computers and smartphones are an 
alternative entertainment for Thai people living in the Middle East, indicating statistically 
significant at .05 level. 
 
Keywords:  Online game, Technology acceptance, Thai people, Middle East countries 
 
 

บทน า 

 คนไทยที่อาศัยอยู่ ในประเทศทางตะวันออกกลาง โดยส่วนใหญ่ เดินทางไปอยู่อาศัย                        
เพื่อการประกอบอาชีพ แรงงานที่มาท างานอยู่ในพืน้ที่ตะวนัออกกลางเป็นแรงงานที่มีฝีมือ มีวิชาชีพ และ                 
มีประสิทธิภาพ โดยแรงงานในกลุ่มประเทศแถบเอเชียรวมทัง้แรงงานไทย เดินทางมาเพื่อประกอบอาชีพ                  
ในกลุ่มงานในโรงพยาบาล โรงแรม และโรงงานอุตสาหกรรมต่างๆ คนไทยที่ตอ้งการเดินทางมาท างาน              
ในประเทศทางตะวนัออกกลางจะด าเนินการติดต่อผ่านนายหนา้หรือ ตวัแทนจัดหาแรงงาน ซึ่งตัวแทน
จดัหางานดงักล่าวจะติดต่อกบันายจา้งโดยตรง และท าการสง่กลุม่แรงงานเหลา่นัน้ไปตามความตอ้งการ
ของนายจา้งในที่ต่างๆ หรอื คนไทยสามารถเขา้ไปติดตอ่ท างานไดด้ว้ยตนเอง ไมม่ีการติดต่อผ่านนายหนา้ 
ผูจ้ดัหางาน หรอืทางราชการ (ศภุเสกข ์ประจกัษ์สวุิถี, 2554) 
 ปัญหาของแรงงานไทยในตะวนัออกกลาง การเดินทางไปท างานในตะวนัออกกลางแรงงานไทย
ตอ้งเผชิญกับปัญหาหลายๆ อย่าง เช่น การแข่งขันกับแรงงานจากประเทศอื่นในตะวันออกกลางและ
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แรงงานจากประเทศในเอเชีย นอกจากนัน้แรงงานไทยยังตอ้งเผชิญกับปัญหาอื่นๆ ในตะวนัออกกลาง              
เช่น ปัญหาดา้นภาษาและวฒันธรรม ปัญหาความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ ปัญหาการหลอกลวง ปัญหา
การลกัลอบท างานแบบผิดกฎหมาย จากปัญหาขา้งตน้ผูว้ิจัยเล็งเห็นว่า ปัจจัยต่างๆ โดยเฉพาะปัจจัย
ทางด้านภาษาและวัฒนธรรมมีผลต่อการด าเนิน ชีวิตของคนไทยที่ อาศัยในตะวันออกกลาง                             
ดว้ยความแตกต่างทางดา้นภาษา และวัฒนธรรมรวมถึงชีวิตความเป็นอยู่ที่แตกต่างจากประเทศไทย             
จึงเป็นเหตผุลหลกัที่ท  าใหค้นไทยที่อาศยัในตะวนัออกกลางจ าเป็นตอ้งอาศยัการเลน่เกมออนไลนเ์พื่อเป็น
การผ่อนคลายความตึงเครียดจากการท างาน และจากสิ่งแวดลอ้มที่อาศยั เกมจึงเป็นแหล่งบนัเทิงที่ ง่าย             
ตอ่การเขา้ถึง รวดเรว็ และมีประสทิธิภาพ (ธญัญากร บญุมี, 2560) 
 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นทางเลือกความบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย                    
เกมคอมพิวเตอรแ์รกเริม่เดิมทีมีการเริม่ตน้จากเกมคอมพิวเตอรแ์บบออฟไลน ์เป็นการเลน่เกมแบบคนเดียว 
แต่ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทในเกมคอมพิวเตอรม์ากขึน้ จึงได้พัฒนาเป็นเกม
คอมพิวเตอรอ์อนไลน์โดยการเช่ือมผ่านทางอินเทอรเ์น็ต ท าให้ผู้เล่นเกมสามารถเล่นเกมร่วมกันได้                        
กับคนทั่วโลกผ่านทางออนไลน์ บริษัทต่างๆ ได้พัฒนาเกมจนมีตัวเลือกเกมที่หลากหลาย นอกจากนี ้                  
ยงัมีในส่วนของโซเชียลเน็ตเวิรก์ที่ก าลงัเป็นที่นิยม เกมคอมพิวเตอรอ์อนไลนจ์ึงเป็นสื่อบันเทิงที่ยงัไดร้บั
ความนิยมจากคนไทยในประเทศทางแถบตะวนัออกกลาง ความบนัเทิงบนสมารท์โฟนเขา้มามีบทบาทและ                               
เป็นอีกทางเลอืกหนึ่งของการเขา้ถึงแหลง่บนัเทิงที่ง่ายมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะการเลอืกใชเ้กมบนสมารท์โฟน 
ผูใ้ช้สามารถเลือกเข้าถึงเกมบนสมารท์โฟนไดทุ้กที่ ทุกเวลา จากบทความ 5 Global Mobile Gaming 
Trends (2016) รอ้ยละ 71 ของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สมารท์โฟนเป็นอุปกรณ์หลกัในการเล่นเกม มากกว่า                 
การเลือกใช้คอมพิวเตอรใ์นการเล่นเกมซึ่งมีเปอรเ์ซ็นต์การเลือกใช้อยู่ที่ รอ้ยละ 64 รวมถึงการศึกษา                        
ในดา้นพฤติกรรมของกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่ จากผลการส ารวจ 394 ตวัอย่างมีวตัถปุระสงคใ์นการเลน่เกม
ผา่นอปุกรณโ์มบาย เพื่อพกัผอ่น หาอะไรท ายามวา่ง โดยคิดเป็นรอ้ยละ 88.5 (The Game Plan, 2016) 
 ส  าหรับตลาดเกมของประเทศตะวันออกกลาง เช่น ซาอุดีอาระเบียจะแสดงให้เห็นภาพ                   
ของตลาดเกมในที่ชัดเจนมากยิ่งขึน้ ดว้ยการที่มีวฒันธรรมภายในประเทศแบบอนุรกัษนิยม ประชาชน             
ของประเทศถูกจ ากัดการเข้าถึงความบันเทิงที่หลากหลาย ซึ่งส่งผลให้ประชากรเลือกการเล่นเกม                         
เป็นงานอดิเรก จากปัจจัยดังกล่าวอธิบายได้ว่า ประเพณีและวัฒนธรรมภายในมีผลต่อการเข้าถึง                    
แหล่งบันเทิงด้านอื่นๆ เกมจึงเป็นแหล่งบันเทิงชนิดหนึ่งที่ประชากรในเขตตะวันออกกลางเลือกใช ้                    
เพราะการเขา้ถึงที่ค่อนขา้งง่ายกว่า สามอนัดบัแรกของประเทศกลุ่มตะวนัออกกลางที่มีการเลือกซือ้เกม
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สงูสดุ คือ ประเทศอียิปต ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และซาอดุีอาระเบีย โดยมีสว่นแบ่งการตลาดจากทั่วโลก 
อยูเ่พียง รอ้ยละ 3.6 (Scoop team, 2019) ส าหรบัการเขา้ใชง้านเกมในบางเกมไม่วา่จะเป็นการเขา้ใชง้าน
เกมออนไลนผ์า่นคอมพิวเตอรห์รอืสมารท์โฟนในพืน้ท่ีประเทศทางตะวนัออกกลางยงัมีขอ้จ ากดับางประการ 
จึงจ าเป็นต้องมีโปรแกรมเสริมซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นการใช้งานเครือข่ายส่วนตัวเสมือน (Virtual Private 
Network) ซึ่งมีความสะดวก รวดเร็ว ง่ายต่อการใช้งาน ใช้พืน้ที่ในการจัดเก็บโปรแกรมน้อย ตัวอย่าง                  
เกมออนไลน์ที่เห็นได้ชัด เช่น เกม Call of Duty ไปจนถึงเกมไพ่ เช่น โป๊กเกอร ์เกมออนไลน์เหล่านีถู้ก
ก าหนดเช่ือมตอ่กบัเซิรฟ์เวอรแ์ละหากอยูใ่นพืน้ที่ในประเทศสหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์(Noujaim, 2017) จึงท า
ใหไ้ม่สามารถเขา้ถึงเกมเหลา่นีไ้ด ้เนื่องจากมีการเฝา้ระวงัการเขา้ถึงเกมของรฐับาลและไฟรว์อลลท์อ้งถ่ิน 
ซึ่งปัญหาเหล่านีก็้เป็นขอ้จ ากัดในการเลือกเขา้ถึงแหล่งบันเทิงของคนไทยในตะวันออกกลางเช่นกัน                     
จึงจ าเป็นตอ้งใชท้างเลือกเสริมโดยการเช่ือมต่อ VPN ซึ่งสามารถเลือกเซิรฟ์เวอรจ์ากที่ใดก็ไดใ้นโลกและ
เช่ือมตอ่กบัเกมไดท้นัที 
 จากเหตผุลขา้งตน้ท าใหผู้ว้ิจยัจึงเลอืกศึกษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศ
โอมาน อาจเป็นเพราะมีคนที่ที่อาศัยอยู่ใน 3 ประเทศนีเ้ป็นจ านวนมาก ดงันัน้ผูว้ิจัยจึงตอ้งการทราบถึง 
พฤติกรรมการเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอร ์และสมารท์โฟน เพื่อความบนัเทิงของคนไทย ดงันัน้
ผูว้ิจยัจึงเลง็เห็นถึงความส าคญัในการศกึษาเรือ่ง พฤติกรรมการเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอร ์และ
สมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิง ของคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลางกรณีศึกษา ประเทศ
กาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปปรบัใช้ในการนักพัฒนาธุรกิจ                   
เกมออนไลนส์ามารถน าผลการวิจัยไปพัฒนาและปรบัปรุง รวมถึงการผลิตเกมใหต้รงต่อความตอ้งการ               
ของลกูคา้ และเพื่อเป็นแนวทางส าหรบันกัพฒันารวมถึงบุคคลทั่วไปที่สนใจในการพฒันาปรบัปรุงธุรกิจ     
เกมออนไลน ์รวมถึงเพื่อพฒันาเกมใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการ และขอ้จ ากดัของสงัคม ส าหรบัคนไทย            
ทีอ่าศยัอยูใ่น ประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมานตอ่ไปในอนาคต 
 
 

วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อ                    
ความบนัเทิงของคนไทยที่อาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบั
เอมิเรตส ์และโอมาน 
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 2. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อ        
ความบนัเทิงของคนไทยที่อาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบั
เอมิเรตส ์และโอมาน ตามตวัแปรเพศ อาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือน 
 3. เพื่อศึกษาการยอมรบัการใช้เทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์            
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน  
 4. เพื่อศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต สงัคมและวฒันธรรมที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเลน่
เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศกึษาประเทศ
กาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน 
 5. เพื่อศึกษาเกมออนไลนท์ี่มีผลท าใหเ้กิดทางเลือกดา้นความบนัเทิงของคนไทยในตะวนัออก
กลาง กรณีศกึษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน 

 
 

สมมตฐิานทางสถติ ิ

 1. คนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลางที่มีเพศต่างกัน มีพฤติกรรมการเลือกเล่น
เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
 2. คนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลางที่มีอายุต่างกัน มีพฤติกรรมการเลือกเล่น
เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
 3. คนไทยที่อาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลางที่มีสถานภาพตา่งกนั มีพฤติกรรมการเลอืก
เลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั  
 4. คนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางที่มีระดับการศึกษาต่างกัน มีพฤติกรรม             
การเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
 5. คนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางที่ประกอบอาชีพต่างกัน  มีพฤติกรรม               
การเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
 6. คนไทยที่อาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลางที่มีรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือนตา่งกนั มีพฤติกรรม
การเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 

 ประเภทของงานวิจัย ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Approach)                     
โดยการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Method) และใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครือ่งมือในการเก็บ
รวบรวมโดยกลุม่ประชากรที่ใชค้ือคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง ไดแ้ก่ ประเทศกาตาร์ 
สหรัฐอาหรับเอมิเรตส์ และประเทศโอมาน ขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งสิน้  400 คน ผู้วิจัยก าหนดขนาด                     
กลุ่มตัวอย่าง โดยค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จากสูตรที่ไม่ทราบจ านวนประชากร ที่ระดับ                   
ความเช่ือมั่นรอ้ยละ 95 และคา่ความคลาดเคลือ่นท่ีระดบัรอ้ยละ 0.05  
 และใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) ที่เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล  ซึ่งในครัง้นี ้
ผูว้ิจยัไดแ้บง่ออกเป็น 5 สว่น ไดแ้ก่ 
 ตอนที่ 1 ขอ้มลูดา้นประชากรศาสตร ์โดยลกัษณะแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check-List) ให้เลือกตอบเพียง 1 ค าตอบ จ านวน 6 ข้อประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศกึษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือน 
 ตอนที่ 2 พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน                    
ของคนไทย โดยมีลกัษณะแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) จ านวน 5 ขอ้  
 ตอนที่  3 การยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกกลาง  ซึ่งมีลักษณะ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์ในการก าหนดค่าน า้หนัก                 
ของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลเิคิรท์ (Five-Point Likert Scales) จ านวน 4 ขอ้  
 ตอนที่ 4 รูปแบบการด าเนินชีวิต ซึ่งมีลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า 
(Rating Scale) ซึง่มีเกณฑใ์นการก าหนดคา่น า้หนกัของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลเิคิรท์ (Five-
Point Likert Scales) จ านวน 8 ขอ้  
 ตอนที่ 5 การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน ซึ่งมีลกัษณะ
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์ในการก าหนดค่าน า้หนัก                 
ของการประเมินเป็น 5 ระดบั ตามวิธีของลเิคิรท์ (Five-Point Likert Scales) จ านวน 4 ขอ้  
 แบบสอบถามที่สรา้งขึน้ไปมีการหาคณุภาพเครือ่งมือ โดยการหาคา่ความเที่ยงหรอืความเช่ือถือ
ได้ของแบบสอบถาม (Reliability) โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha)               
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการวิจัยทางสังคมศาสตร์ ได้ค่าค วามเที่ยงหรือความเช่ือถือได ้             
ของแบบสอบถามมากกวา่ 0.80  ซึง่ถือวา่แบบสอบถามนีม้ีความเช่ือถือไดส้ามารถน าไปเก็บขอ้มลูไดจ้รงิ 
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 การเก็บรวบรวมขอ้มูล การศึกษาวิจัยครัง้นี ้ศึกษาจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data)  
เป็นขอ้มลูที่ไดจ้ากการใชแ้บบสอบถามเก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่ง ผูว้ิจยัจึงเริม่เก็บขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่ง
ผา่น ทาง Google docs และสง่ไปใหก้ลุม่ตวัอยา่งผา่นทางสงัคมออนไลน ์ช่องทางตา่งๆ  เช่น  Facebook, 
Line, WhatsApp เป็นตน้ และไดร้บักลบัคืนมาจ านวน 400 ชดุ  
 การจัดท าและการวิเคราะห์ข้อมูล  การประมวลผลข้อมูลใช้โปรแกรมทางสถิติส  าเร็จรูป         
เพื่อค านวณหาคา่สถิติตา่งๆ ที่ใชใ้นการวิจยั ดงันี ้
  1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) การวิเคราะห์ขอ้มูล
เก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุม่ตวัอย่าง ไดแ้ก่ อายุ, เพศ, รายไดต้่อเดือน, ระดบัการศกึษา 
และอาชีพ โดยใช้ค่าความถ่ี (Frequency) ค่ารอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 
  ตอนที่  1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ คือ ค่าความถ่ี 
(Frequency) คา่รอ้ยละ (Percentage) 
  ตอนที่ 2 พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน 
ของคนไทย สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ คา่ความถ่ี (Frequency) คา่รอ้ยละ (Percentage)  

 ตอนท่ี 3 การยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกกลาง  สถิติที่ใชใ้นการ
วิเคราะห ์คือ คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 ตอนที่ 4 รูปแบบการด าเนินชีวิต สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห ์คือ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 ตอนที่ 5 การตดัสนิใจเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน สถิติที่ใชใ้น
การวิเคราะห ์คือ คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  2. การวิเคราะหข์้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการทดสอบสมมติฐาน
งานวิจัย (Hypothesis Testing) มีการใชเ้ครื่องมือในการวิเคราะหผ์ลทางสถิติ โดยการวิเคราะห์ t –test 
และ One – way ANOVA เพื่อทดสอบสมมติฐานดงันี ้
  2.1 คนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางที่มี เพศต่างกัน                      
มีพฤติกรรมการเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกต่างกนั  สถิติ               
ที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ t –test และ One – way ANOVA 
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  2.2 คนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางที่มีอายุต่างกัน                       
มีพฤติกรรมการเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกต่างกนั สถิติ                
ที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ t –test และ One – way ANOVA  
  2.3 คนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางที่มีระดับการศึกษา
ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ t –test และ One – way ANOVA 
  2.4 คนไทยที่อาศยัอยูใ่นประเทศทางตะวนัออกกลางที่ประกอบอาชีพต่างกนั 
มีพฤติกรรมการเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกต่างกนั สถิติ                     
ที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ t –test และ One – way ANOVA 
  2.5 คนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลางที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน
ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเลอืกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบนัเทิงแตกตา่งกนั 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห ์คือ t –test และ One – way ANOVA 
 
 

สรุปผลการวิจัย การอภปิรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 สรุปผลการวิจัย 

 จากการศึกษาวิจยัเรื่อง พฤติกรรมการเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอร ์และสมารท์โฟน  
เพื่อความบันเทิงของคนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศกาตาร์  
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน สามารถสรุปผลไดด้งันี ้

1. ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง (รอ้ย
ละ 64.5) มีอาย ุ21-30 ปี (รอ้ยละ 62.0) สถานภาพโสด (รอ้ยละ 79.8) มีระดบัการศกึษาปรญิญาตร ี(รอ้ย
ละ 64.7) ประกอบอาชีพ พนกังานรฐัวิสาหกิจ พนกังานบริษัทเอกชน ขา้ราชการ (รอ้ยละ 89.5) มีรายได้
เฉลีย่ตอ่เดือน ตัง้แต ่50,001 บาทขึน้ไป (รอ้ยละ 55.0) 

2. ผลวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน                         
เพื่อความบันเทิงของคนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์                      
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เลน่เกมออนไลนผ์่านคอมพิวเตอร ์
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(รอ้ยละ 81.5) โดยเล่นเกมออนไลน์ผ่านสมารท์โฟน (รอ้ยละ 98.5) ส่วนใหญ่เล่นเกมผ่านอุปกรณ์                      
ใชเ้วลานาน 1-2 ชั่วโมงตอ่วนั (รอ้ยละ 36.2) โดยมีวตัถปุระสงคเ์ลน่เกมเพื่อพกัผอ่น หากิจกรรมท ายามวา่ง 
(รอ้ยละ 27.6) โดยเล่นเกมออนไลน ์MMORPG เช่น Ragnarok Online (RO), World of Warcraft, Final 
Fantasy, MU Online เป็นตน้ (รอ้ยละ 59.0) 

3. ผลวิจัยเก่ียวกับการเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละ
สมารท์โฟนเพื่อความบันเทิงของคนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษาประเทศ
กาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน ตามตวัแปรเพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ย               
ต่อเดือน พบว่า เพศ ที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละ                       
สมารท์โฟน ไม่แตกต่างกัน อายุ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละ          
สมารท์โฟน แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 สถานภาพ มีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจเลอืก
เล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน แตกต่างกัน อย่างมีนยัความส าคญัที่ระดบั 0.05 ระดบั
การศึกษา ที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน                 
ไม่แตกต่างกัน อาชีพ ที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละ             
สมาร์ทโฟนไม่แตกต่างกัน  และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่ต่างกัน  มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือก                       
เลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05   

4. ผลวิจยัเก่ียวกบัการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีของคนไทยที่อาศยัในประเทศทางตะวนัออกกลาง  
ประเทศกาตาร ์ สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจเลอืกเลน่เกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน พบว่า ในขณะที่เล่นเกมออนไลนท์ าใหผู้เ้ล่นเกิดความรูส้ึกเพลิดเพลิน                
จนลืมเวลาอยู่ในระดบัมาก (รอ้ยละ 3.90)  รองลงมา คือ ช่องทางเกมออนไลนม์ีส่วนช่วยพัฒนาทกัษะ
บางสว่น เช่น ทกัษะทางดา้นภาษา อยู่ในระดบัมาก (รอ้ยละ 3.68)  ช่องทางเกมออนไลนม์ีสว่นช่วยพฒันา
ประสิทธิภาพในการด าเนินชีวิตใหด้ียิ่งขึน้ และช่องทางเกมออนไลนท์ าใหผู้เ้ล่นไดค้ติ แนวคิดของเกม              
มาปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนั เช่น การท างาน หรอื การเรยีน อยู่ในระดบัปานกลาง (รอ้ยละ 3.12) ตามล าดบั 

5. ผลวิจัยเก่ียวกับรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์                  
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร์  สหรฐัอาหรบั 
เอมิเรตส ์และประเทศโอมาน พบวา่ ผูเ้ล่นสว่นใหญ่เลอืกเลน่เกมออนไลนเ์พื่อใหเ้กิดความบนัเทิงมากที่สดุ 
(รอ้ยละ 4.31) รองลงมา คือ ผู้เล่นเลือกเล่นเกมออนไลน์โดยนึกถึงเกมที่ไม่จ าเป็นต้องเช่ือมต่อ VPN                     
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อยู่ในระดับมาก (รอ้ยละ 4.10) ผูเ้ล่นเลือกเล่นเกมออนไลนต์ามเพื่อน หรือ คนรูจ้ัก ผู้เล่นเลือกเล่นเกม
ออนไลนโ์ดยนกึถึงระบบปฏิบตัิการเป็นอนัดบัแรก อยูใ่นระดบัมาก (รอ้ยละ 4.01) ตามล าดบั 
 6. ผลวิจัยเก่ียวกับเกมออนไลน์มีผลท าให้เกิดทางเลือกด้านความบันเทิงของคนไทย              
ในตะวนัออกกลาง ประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน พบว่า เกมออนไลนเ์ป็น
ทางเลือกด้านความบันเทิงที่สามารถท าได้ง่ายเมื่อผู้เล่นอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลาง                     
อยูใ่นระดบัมาก (รอ้ยละ 4.05) รองลงมา คือ ขอ้จ ากดัดา้นสงัคม วฒันธรรม และศาสนาท าใหเ้กมออนไลน์
เป็นทางเลือกเพื่อความบนัเทิงของผูเ้ล่น อยู่ในระดบัมาก (รอ้ยละ 3.97) เกมออนไลนเ์ป็นทางเลือกดา้น
ความบันเทิงที่ท  าให้ผู้เล่นสามารถสรา้งสังคมใหม่ๆ ได้ง่ายมากขึน้ อยู่ในระดับมาก (รอ้ยละ) 3.81 
ตามล าดบั 

 การอภปิรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน                
เพื่อความบันเทิง ของคนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศกาตาร์                  
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน ดงักลา่ว ผูว้ิจยัไดพ้บประเด็นท่ีนา่สนใจในการน ามาอภิปรายผล
ดงัตอ่ไปนี ้

1. พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนเพื่อความบันเทิง               
ของคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์
และโอมาน พบว่า เนื่องจากผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เลน่เกมออนไลนผ์่านคอมพิวเตอร ์โดยเลน่เกม
ออนไลน์ผ่านสมารท์โฟนหรือเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ใช้เวลานาน 1-2 ชั่ วโมงต่อวัน โดยมีวัตถุประสงค ์                   
เลน่เกมเพื่อพกัผอ่น หากิจกรรมท ายามวา่ง โดยเลน่เกมออนไลน ์MMORPG เช่น Ragnarok Online (RO), 
World of Warcraft, Final Fantasy, MU Online เป็นตน้ ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พงศกร เพชรเจริญ 
(2557) ได้ศึกษาพฤติกรรมและทัศนคติเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ของบุคคลวัยท างาน ในเขต
กรุงเทพมหานคร พบว่า อปุกรณท์ี่ใชใ้นการเลน่เกมออนไลนบ์่อยที่สดุคือ Smartphone ช่วงเวลาที่เลน่เกม
ออนไลนม์ากที่สดุคือ 20.01-24.00 เลอืกเลน่เกมออนไลนป์ระเภท MMORPG มากที่สดุ  
 2. จากการศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละ                
สมารท์โฟนเพื่อความบันเทิงของคนไทยที่อาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลาง กรณีศึกษาประเทศ
กาตาร ์ สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน ตามตวัแปรเพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉลี่ย    
ตอ่เดือน พบวา่ เพศ ระดบัการศกึษา และอาชีพ ท่ีต่างกนั มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจเลือกเลน่เกมออนไลน์
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บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน ไม่แตกต่างกัน นอกจากนีผ้ลการทดสอบสมมติฐานในแต่ละตัวแปร              
ยงัสอดคลอ้งกับสมมติฐานการวิจัยที่ตัง้ไวด้ังนี ้ สมมติฐานที่ 1 เพศที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ                    
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกัน พบว่า เพศที่ต่างกัน มีอิทธิพล                       
ตอ่การตดัสนิใจเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนไมแ่ตกตา่งกนั สมมติฐานท่ี 2 ระดบั
การศึกษาที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน 
แตกต่างกัน  พบว่า ระดับการศึกษาที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์                          
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมาร์ทโฟนไม่แตกต่างกัน  และ สมมติฐานที่  3 อาชีพที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อ                       
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกัน พบว่า อาชีพที่ต่างกัน             
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟนไม่แตกต่างกัน                    
ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ กชกร เพชรนุกลเกียรติ (2562) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั รูปแบบการด าเนิน
ชีวิตและการตดัสินใจเป็น ออนไลนอ์ินฟลเูอนเซอรด์า้นแคสเตอรเ์กมของวยัรุน่ พบวา่ เพศ ระดบัการศึกษา 
และอาชีพ ผู้ให้ขอ้มูลส าคัญมีความเขา้ใจลักษณะและการปฏิบัติตนของแคสเตอรว์่าจะได้รับรายได ้                 
สทิธิพิเศษ และระยะเวลาที่ใชใ้นการแคสเกมสแ์ตล่ะครัง้ อย่างไรก็ตาม อาชีพ แคสเตอรไ์ม่มั่นคงควรเลือก
เป็นอาชีพเสริม หากตอ้งการสรา้งใหเ้ป็นอาชีพหลกัตอ้งสรา้งจ านวนผูต้ิดตามใหม้ากเพียงพอที่จะท าให้                
มีรายไดม้ั่นคง ส าหรบัความคุม้ค่า ผูใ้หข้อ้มลูส าคญั ระบวุ่าท าใหม้ีความสขุและไม่ค านึงถึงค่าตอบแทน 
สว่นเพศ ระดบัการศึกษา และอาชีพไม่มีผลต่อผูท้ี่เลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟน 
เพื่อความบนัเทิง ส่วนอายุ สถานภาพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน  มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.05 เพราะอาย ุ
สถานภาพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละ
สมารท์โฟน นอกจากนีผ้ลการทดสอบสมมติฐานในแตล่ะตวัแปรยงัสอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจัยที่ตัง้ไว้
ดงันี ้สมมติฐานที่ 4 อายุ ที่ต่างกัน มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละ
สมารท์โฟนแตกต่างกนั พบว่า อายุ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเลน่เกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละ
สมารท์โฟนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สมมติฐานที่ 5 สถานภาพ ที่ต่างกัน                         
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมาร์ทโฟนแตกต่างกัน พบว่า 
สถานภาพ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกัน 
อยา่งมีนยัความส าคญัที่ระดบั 0.05 สมมติฐานท่ี 6 รายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือนที่ตา่งกนั มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจ
เลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกัน พบว่า รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนที่ต่างกัน                 
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มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนแตกต่างกันอย่า งมีนัย
ความส าคัญที่ ระดับ  0.05 ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยบางส่วนของ ภคภร ลุ่ม เพชรมงคล ( 2559)                       
ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้บริโภค                            
ในเขตสาทร คลองเตย และบางรกั กรุงเทพมหานคร พบว่า เพศ อาย ุสถานภาพ และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน                     
มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมผ่านทางโทรศพัทเ์คลื่อนที่ ซึ่งสามารถอธิบายอิทธิพลไดร้อ้ยละ 
68.4 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 3. จากการศึกษาการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลอืกเลน่เกมออนไลน์
บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนของคนไทยในประเทศทางตะวนัออกกลาง  กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์
สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบั การยอมรบัการใช้
เทคโนโลยีของประเทศทางตะวนัออกกลางโดยรวมอยู่ในระดบัมาก เนื่องจากในขณะที่เล่นเกมออนไลน์               
ท าใหเ้กิดความรูส้กึเพลดิเพลนิจนลมืเวลา รวมถึงช่องทางเกมออนไลนม์ีสว่นช่วยพฒันาทกัษะบางสว่นของ
ผู้เล่น เช่น ภาษา เป็นต้น และช่องทางเกมออนไลน์ท าให้ได้คติหรือแนวคิดของเกมมาปรับใช้                               
ในชีวิตประจ าวัน เช่น การท างาน หรือ การเรียน สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ธนพัทธ์ เอมะบุตร ( 2558)  
ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชน                         
ในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า การยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อ
การตดัสนิใจเลน่เกมออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  
 4. จากการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิต สังคมและวัฒนธรรมที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ                
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนของคนไทยในประเทศทางตะวันออกกลาง 
กรณีศึกษาประเทศกาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และโอมาน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็น
เก่ียวกับ รูปแบบการด าเนินชีวิตโดยรวมอยู่ในระดบัมาก เนื่องจากการเลือกเล่นเกมออนไลนเ์พื่อใหเ้กิด
ความบนัเทิง จะท าใหม้ีความสขุโดยการเลือกเลน่เกมออนไลนโ์ดยนึกถึงเกมที่ไม่จ าเป็นตอ้งเช่ือมต่อ VPN 
และการเลน่เกมออนไลนต์ามเพื่อน หรือ คนรูจ้กัและท่านเลือกเลน่เกมออนไลนโ์ดยนึกถึงระบบปฏิบตัิการ
เป็นอนัดบัแรก โดยสงัคมมีผลต่อการเลือกเลน่เกมออนไลน ์ค่านิยมของเกมออนไลนม์ีผลต่อการตดัสินใจ
เลือกเล่นเกมออนไลน ์วฒันธรรมและศาสนามีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์และเมื่อมีเกมออนไลน์                   
ออกใหม่ มีความสนใจที่อยากทดสอบเล่นอีกดว้ย สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558)               
ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนใน
กรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า รูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลนข์อง
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ประชาชนในกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ อีกทัง้ยังสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ ธัญญากร   
บุญมี (2560) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกับ อตัลกัษณ์เสมือนกับการสรา้งปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมบนเครือข่าย
สงัคมเกมออนไลน ์พบวา่ การปฏิสมัพนัธท์างสงัคมบนเครือข่ายสงัคมเกมออนไลน ์ก่อใหเ้กิดการรวมกลุม่
ของผูเ้ลน่เกมในรูปแบบชุมชนย่อยขึน้มา และสง่ผลกระทบต่อรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวนัของผูเ้ล่น
เกมออนไลน ์
 5. จากการศึกษาเกมออนไลน์ที่มีผลท าให้ เกิดทางเลือกด้านความบันเทิงของคนไทย                          
ในตะวันออกกลาง กรณีศึกษาประเทศกาตาร์ สหรัฐอาหรับเอมิ เรตส์ และโอมาน  พบว่า ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกับ เกมออนไลนเ์ป็นทางเลือกดา้นความบันเทิงที่สามารถท าไดง้่าย                          
เมื่อผู้เล่นอาศัยอยู่ในประเทศทางตะวันออกกลางโดยรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากเกมออนไลน์                       
เป็นทางเลือกดา้นความบันเทิงที่สามารถท าไดง้่ายเมื่ออาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง รวมถึง                
การมีขอ้จ ากัดดา้นสงัคม วฒันธรรม และศาสนาท าใหเ้กมออนไลนเ์ป็นทางเลือกเพื่อความบันเทิง และ             
เกมออนไลนเ์ป็นทางเลอืกดา้นความบนัเทิงที่ท าใหท้า่นสามารถสรา้งสงัคมใหม่ๆ  ไดง้่ายมากขึน้ สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ธนพทัธ ์เอมะบตุร (2558) ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบั ปัจจยัที่มีอิทธิพลตอ่การตดัสนิใจเลอืก
เลน่เกมออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 พบว่า สว่นประสมทางการตลาดส าหรบัธุรกิจ
บริการ ทัศนคติ การยอมรบัการใชเ้ทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น                
เกมออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และ                  
สมารท์โฟน เพื่อความบนัเทิงของคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษาประเทศ
กาตาร ์สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน เจา้ของธุรกิจ หรือ นกัการตลาด อาจพิจารณาพฒันา  
กลยทุธ ์ดงันี ้
 1. จากการศึกษาผลการวิจยัพบว่า คนไทยที่มีอาย ุสถานภาพ และรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือนตา่งกนั
มีพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์ต่างกัน ดังนั้นควรพัฒนาเกมออนไลน์ที่มีเนือ้หา หรือเนือ้เรื่อง                
ที่เหมาะกบักลุม่วยั หรือพฒันาเกมออนไลนท์ี่มีราคาที่หลากหลายเพื่อใหผู้ท้ี่มีรายไดน้อ้ยสามารถซือ้เกม 
มาเลน่ได ้และเลือกพฒันาเกมออนไลนท์ี่เหมาะกบัสถานภาพของผูเ้ลน่ เช่นเปิดโอกาสใหผู้เ้ลน่ไดส้นทนา
รว่มกนัในการท าความรูจ้กัเพื่อเป็นการสรา้งความบนัเทิงใหก้บัผูเ้ลน่เป็นตน้ 
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 2. จากการศึกษาการยอมรับการใช้เทคโนโลยีของประเทศทางตะวันออกกลาง ผู้วิจัย                               
มีขอ้เสนอแนะใหม้ีการพัฒนาเก่ียวกับช่องทางเกมออนไลนท์ าใหท้่านไดค้ติ แนวคิดของเกมมาปรบัใช้                 
ในชีวิตประจ าวัน เช่น การท างาน หรือ การเรียน และพัฒนาช่องทางเกมออนไลน์ที่มีส่วนช่วยพัฒนา
ประสทิธิภาพในการด าเนินชีวิตใหด้ียิ่งขึน้ 
 3. จากการศึกษารูปแบบการด าเนินชีวิตผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะใหม้ีการพัฒนาเก่ียวกับเมื่อมี                  
เกมออนไลนอ์อกใหม่มีระบบในการทดสอบการเล่นก่อนการซือ้มาเล่นอย่างจริงจัง หรือมีการสรา้งเกม                   
ที่สามารถเลน่แลว้ท าใหเ้กิดความบนัเทิงที่แทจ้รงิ 
 4. จากการศึกษาการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลนบ์นคอมพิวเตอรแ์ละสมารท์โฟนผูว้ิจัย                   
มีข้อเสนอแนะให้มีการก าหนดข้อจ ากัดทางด้านสภาพเศรษฐกิจในครอบครัวท าให้เกมออนไลน์                        
เป็นทางเลอืกเพื่อความบนัเทิง ส าหรบัผูท้ี่อยากเลน่เกมแตม่ีงบประมาณที่ไมเ่พียงพอตอ่การซือ้ หรอืพฒันา
เกมใหส้ามารถสรา้งสงัคมใหม ่ๆ ไดง้่ายมากขึน้ เป็นตน้  

 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 

 จากผลการศึกษาวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนคอมพิวเตอร์ และ                    
สมารท์โฟน เพื่อความบนัเทิง ของคนไทยที่อาศยัอยู่ในประเทศทางตะวนัออกกลาง กรณีศึกษา ประเทศ
กาตาร ์ สหรฐัอาหรบัเอมิเรตส ์และประเทศโอมาน นกัวิชาการควรพิจารณาศกึษางานวิจยัในอนาคต ดงันี ้
 1. ในพืน้ที่ที่มีขอ้จ ากัดบางประการอย่างเช่นในพืน้ที่ทางตะวันออกกลาง หากนักวิชาการ                   
มีความสนใจอาจพิจารณาศึกษาในพืน้ที่ส่วนอื่นๆ ในตะวันออกกลางที่แตกต่างจาก เช่น ในประเทศ
ซาอดุีอาระเบีย หรอื ประเทศอียิปต ์ท่ีมีอตัราการดาวนโ์หลดเกมคอ่นขา้งสงู 
 2. ในการศึกษาครัง้ต่อไปนักวิชาการอาจเพิ่มการศึกษาถึงอัตราการใช้จ่ายในการซือ้เกม 
เนื่องจากสถานการณ์โควิด 19 ในปัจจุบนัท าใหร้ายไดข้องคนไทยที่อาศัยในตะวนัออกลางลดลง อตัรา                  
การซือ้ขายเกมจึงอาจมีการเปลีย่นแปลงไปจากเดิม 
 

-------------------------------------------- 
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