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บทคัดย่อ: การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์องค์ประกอบการ
ออกแบบเกมมือถือ โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ 2) ศึกษา
ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา โดยใช้ 
เกมมอืถอื Subway Surfers เป็นกรณศีกึษา ได้มาจากการคดัเลอืกเกมแบบไม่มี
ค่าธรรมเนียมและมีก�ำหนดอายุผู้เล่นไม่เกิน 13 ปี ซึ่งเป็นเกณฑ์การจัดระดับ 
เนือ้หาเกมทีเ่หมาะสมกบัอายุของคนรุ่นแอลฟา โดยเป็นเกมยอดนิยมท่ีตรงกนั
ระหว่างระบบปฏิบัติการ Android และ iOS จากเว็บไซต์ IGN มีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นกัเรยีนโรงเรยีนอสัสมัชญันครราชสมีา ภาคการเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 
จ�ำนวน 348 คน ด้วยวิธีการเจาะจงนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
เนื่องจากมีความสามารถใช้โทรศัพท์มือถือได้อย่างคล่องแคล่ว เครื่องมือ 
ที่ใช้รวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบ
เกมมือถือ Subway Surfers ของคนรุ่นแอลฟา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ไดแ้ก่ ความถี ่และรอ้ยละ ผลการวจิัยพบวา่ 1) การวเิคราะห์เกมมอืถอื 
Subway Surfers ด้วยกรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ สามารถจ�ำแนก
ออกมาได้ 17 ปัจจัย โดยสามารถจัดกลุ่มตามองค์ประกอบด้านกฎกติกาและ
ระบบพื้นฐานของเกมได้ 6 ปัจจัย ด้านแรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม  
4 ปัจจัย และด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก 7 ปัจจัย 2) ปัจจัยที่ 
คนรุ่นแอลฟาช่ืนชอบมากที่สุด โดยมีค่าร้อยละมากกว่า 50 มีจ�ำนวน 11 
ปัจจัย ได้แก่ (1) ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย (2) ความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานท่ีสุดเพื่อได้คะแนนมากข้ึน (3) ฝึกประสาทสัมผัส 
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ (4) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม
จากประสบการณ์เดมิของผู้ใช้ (5) สีสันของรปูภาพภายในเกมสดใสสะดดุตา (6) 
ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผ่านอปุสรรคไปให้ถงึจดุหมาย (7) เล่นเพือ่

ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา  
โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบเอ็มดีเอ
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คลายเครียด (8) เล่นเพื่อฆ่าเวลา (9) การเคลื่อนไหว
ของตัวละครในเกมมีความสวยงาม (10) เสียงในเกม 
ท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน และ (11) เล่นได้โดยไม่มี 
การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ตามล�ำดับ

Abstract: The purpose of this research is to 
1) analyze mobile game design elements  
using an MDA framework, 2) study the factors 
affecting mobile game preference for the 
Alpha generation. Using the mobile game 
“Subway Surfers” as a case study, from a 
selection of free mobile games, and games 
content ratings not more than 13 years, 
this is a criterion for grading game content 
that is appropriate for the age of the Alpha 
generation, is a popular game available on 
both Android and iOS operating systems 
from the IGN website. The sample group 
consisted of 348 students from Assumption 
College Nakhon Ratchasima in Semester 2 
of the 2023 academic year. The participants 
were selected using purposive sampling to 
ensure that they were able to use mobile 
phones fluently. The tools used to collect 
data were questionnaires on factors affecting 
the mobile games “Subway Surfers” among 
the Alpha generation. Statistics used in data 
analysis include sum and percentage. The 
results of the research found that 1) analysis 
of the mobile game “Subway Surfers” using 
the MDA framework reveals 17 factors that 
can be classified into 6 categories based on 
mechanics, 4 categories based on dynamics,  
and 7 categories based on aesthetics, 2) there  
are 11 factors that the Alpha generation 
likes the most, with more than 50 percent of 
respondents agreeing on each factor. These 

factors are: (1) friendly and easy-to-use control 
system, (2) the challenge of playing for as long 
as possible to get more points, (3) train the  
senses of using eyes, hands, and decision-making,  
(4) use the character controls to play the 
game from the original user experience,  
(5) the colors of the graphics in the game are 
bright and eye-catching, (6) the challenge of 
controlling the character through obstacles 
to reach the destination, (7) playing to relieve 
stress, (8) playing to kill time, (9) the character 
movements in the game are beautiful, (10) 
the sound in the game makes it feel fun, and 
(11) playable without an internet connection, 
respectively. 

1. บทน�ำ 

	 คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เกิดและก�ำลังจะเกิด 
ในระหว่างปี พ.ศ. 2553-2568 เป็นคนรุ่นใหม่ที่เป็น 
ลูกของคนรุ่นวายและรุ่นแซด ซึ่งเติบโตมาในยุคที่มี
ความทันสมัยของเทคโนโลยี ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟา 
สามารถใช้แทบ็เลต็ได้ก่อนอายุ 4 ขวบ และมโีทรศพัท์
มอืถือเป็นของตวัเองถึงร้อยละ 49 (The Drum, 2022)  
ในขณะเดียวกันสังคมที่คนรุ่นแอลฟาเติบโตก็มี 
ช่องว่างระหว่างชนชั้นสูง (Areekul, 2019) ส่งผล
ให้ความกดดันทางการศึกษามีแนวโน้มที่จะเพิ่มขึ้น  
คนรุ่นแอลฟาต้องเผชิญกับความกดดันที่มากมาย
ตัง้แต่วยัเรยีน สิง่ทีช่่วยให้ผ่อนคลายความเครยีดหรอื 
ลดความกดดันได้คอืการใช้โทรศพัท์มอืถอืท�ำกิจกรรม 
ต่างๆ ได้แก่ ถ่ายภาพหรือถ่ายวิดีโอ ฟังเพลง ค้นหา
ข้อมูล ดูคลิปวิดีโอ และเล่นเกม โดยคนรุ่นแอลฟาใช้
เวลาเล่นเกมเฉลีย่วันละ 2 ชัว่โมง (Jha, 2020) โทรศพัท์
มือถือและอนิเทอร์เนต็จงึเป็นปัจจยัส�ำคญัในการใช้ชีวติ
ประจ�ำวันและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคมผ่าน 
การสือ่สารออนไลน์ด้วยการเล่นเกม (Tripathi, 2019) 
ซึง่คนรุน่แอลฟาเปรยีบเกมทีเ่ล่นอยูเ่สมอืนเป็นสนาม 
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เด็กเล่นที่มีคนมาเล่นตลอดเวลา ส่งผลให้ในอนาคต 
จะมีคนรุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มผู้บริโภคและขับเคล่ือน
อตุสาหกรรมเกมเป็นส�ำคญั ก่อให้เกดิวฒันธรรมใหม่ใน
ปัจจบุนั เช่น การเล่นเกมร่วมกนัระหว่างลกูและพ่อแม่  
การเล่นเกมร่วมกนัระหว่างเพือ่นกัเรยีน (Ruangwet,  
2023)

	 ปัจจุบันมีการน�ำเกมมาเป็นเคร่ืองมือช่วย 
ส่งเสริมการเรียนรู้หรือเพ่ิมทักษะบางอย่างตาม
บริบทของเกม เนื่องจากการเข้าไปอยู่ในโลกของเกม
ท�ำให้ผูเ้ล่นสามารถก�ำหนดชวีติได้อย่างอสิระ และได้ 
ปลดปล่อยอารมณ์ได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะเกม 
ที่มีรูปแบบการเล่นแบบหลายคน ซ่ึงเป็นอีกหนึ่ง 
ช่องทางในการสร้างสังคมใหม่ให้ผู้เล่น ตลอดจน 
รปูแบบการเล่นท่ีท�ำให้ผูเ้ล่นเกดิสมาธแิละฝึกฝนทกัษะ
เพิ่มขึ้น (Winn, 2022) ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความสนุก  
จึงเป็นกิจกรรมที่ช่วยคลายเครียดได้เป็นอย่างดี  
(Rupp et al., 2017) โดยในปัจจุบันมีการพัฒนา
เกมขึ้นมามากมาย เกมบนมือถือส่วนใหญ่จึงมุ่ง 
กลุ่มเป้าหมายไปท่ีเด็กหรือเป็นเกมที่เล่นเพื่อฆ่า
เวลา (Gamingdose, 2020) โดยการพัฒนาจะต้อง
ผ่านกระบวนการวิเคราะห์และออกแบบเกม เพื่อ
ทราบความต้องการและความคาดหวงัของกลุม่ผูเ้ล่น  
น�ำไปสู่การค้นหาเทคนิค ข้อจ�ำกัด และเทคโนโลยี
ใหม่ๆ ส�ำหรับพัฒนาเกมบนมือถือ (Theppaitoon, 
2019) การออกแบบเกมจึงไม่มีกฎตายตัว เนื่องจาก
เป็นการออกแบบที่เกิดจากการศึกษา วิเคราะห์  
และสงัเคราะห์เอาข้อมลูมาพจิารณาว่าต้องออกแบบ
เกมอย่างไรจึงจะท�ำให้ผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 
มีความสุข สนุก และเพลิดเพลิน (Mixmaya, 2021) 
ซึง่ในปัจจบุนัเริม่มงีานวจิยัทีศึ่กษาเก่ียวกบัพฤตกิรรม
ของคนรุ่นแอลฟา แต่ยังไม่พบว่ามีงานวิจัยที่ศึกษา
ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบเกมบนมือถือของคน
รุ่นแอลฟา ดังนั้นเพื่อให้ทราบถึงปัญหาที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมของผู้เล่นที่เป็นคนรุ่นแอลฟา น�ำไปสู่การ
ปรับปรงุให้การเล่นมปีระสทิธภิาพ เกิดประสบการณ์

ทีด่แีละท�ำให้ผูเ้ล่นรูส้กึสนกุสนานมากขึน้ โดยวิธทีีจ่ะ
ศึกษาและท�ำความเข้าใจความรูส้กึของคนรุน่แอลฟา
ต่อการเล่นเกมบนมือถือต้องอาศัยการวิเคราะห์เพื่อ 
คดัแยกองค์ประกอบการออกแบบเกมทีเ่หมาะสมกบั
คนรุ่นแอลฟาในการน�ำไปพัฒนาเป็นเกมบนมือถือ 
ต่อไป

	 เฟรมเวร์ิคส�ำหรบัวเิคราะห์แยกองค์ประกอบ 
ในการออกแบบเกมมอียูอ่ย่างมากมาย ซึง่ไม่มข้ีอก�ำหนด
ที่เป็นแบบแผนที่แน่นอน และที่เป็นที่นิยมน�ำมาเป็น 
กรอบในการวิเคราะห์เกมเพื่อน�ำองค์ประกอบต่างๆ 
ไปใช้ในการออกแบบเกม เรยีกว่า MDA (Mechanics 
Dynamics Aesthetics) (Hunicke, LeBlanc, & 
Zubek, 2004) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ 1) กฎกติกา
และระบบพื้นฐานของเกม 2) แรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่น
แสดงพฤติกรรม และ 3) สุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด
ความสนุก โดยทั้ง 3 องค์ประกอบล้วนเชื่อมโยงกับ 
ผูเ้ล่นทีเ่ป็นกลุม่เป้าหมาย ซึง่จะท�ำให้ทราบถงึทศิทาง
และแนวโน้มของเกมที่คนรุ่นแอลฟาต้องการ เพื่อ
ให้เกิดความเข้าใจในคุณลักษณะที่ส�ำคัญของเกม 
อันจะส่งผลต่อการพัฒนาเกมอย่างมีคุณภาพใน 
อนาคต

	 จากความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา
ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์องค์ประกอบเกมมือถือ 
โดยอาศยักรอบทฤษฎใีนการวเิคราะห์เกมแบบ MDA 
เพื่อท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบเกมและ
ก�ำหนดองค์ประกอบหลักของเกมอย่างละเอียดและ
มคีวามสอดคล้องกบัความต้องการของคนรุน่แอลฟา

2. ความมุ่งหมาย 

	 1. เพือ่วเิคราะห์องค์ประกอบการออกแบบ
เกมมอืถือ โดยใช้กรอบในการวเิคราะห์เกมแบบ MDA

	 2. เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบ
เกมมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา
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3. การทบทวนวรรณกรรม 

	 1) กรอบในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

	 เป็นเคร่ืองมอืส�ำหรบัใช้วเิคราะห์เกมทีน่�ำไปสู่ 
การออกแบบเกมโดยมีองค์ประกอบใหญ่ๆ 3 องค์
ประกอบที่แตกต่างกัน เพื่อศึกษาและค้นหาเทคนิค 
ทีท่�ำให้ผูเ้ล่นไม่ทิง้เกม (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 
2004) โดยทัง้ 3 องค์ประกอบล้วนเป็นเหตเุป็นผลกนั 
หากมีการสร้าง Mechanics แล้ว เมื่อ Mechanics 
ท�ำงาน จะก่อให้เกิด Dynamics ในระหว่างการเล่น
เกม ซึ่ง Dynamics จะเป็นตัวสร้าง Aesthetics ที่
ส่งผลให้ผู้เล่นมีประสบการณ์และความพึงพอใจ 
ที่ดี (Dheandhanoo, 2014) ผู้วิจัยสามารถอธิบาย
ความหมายของ MDA ได้ดังนี้ 

		  (1) Mechanics หมายถึง กลไกการ
ท�ำงานของเกมที่อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถกระท�ำได้ 
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่

		  (1.1) Game Mechanics หมายถงึกลไก
ต่างๆ ที่อนุญาตให้ผู้เล่นโต้ตอบกับเกมโดยสามารถ
กระท�ำได้ภายในเกม ได้แก่ เดิน วิ่ง กระโดด โจมตี 
ผลัก เป็นต้น

		  (1.2) Boss Mechanic หมายถึงกลไก 
ทีจ่ะอนญุาตให้ผูเ้ล่นโต้ตอบกบัอปุสรรคหรอืท�ำภารกิจ
ได้ เช่น ต้องพิชิตลูกน้องของมอนเตอร์ท้ังหมดก่อน 
จึงจะสามารถมาสู้กับหัวหน้ามอนเตอร์ได้

		  (1.3) Gameplay เป็นรปูแบบการเล่น
ที่นักออกแบบเกมต้องออกแบบให้ผู้เล่นอยู่กับเกม 
ได้นาน ต้องอาศัยทฤษฎต่ีางๆ ผนวกกบั 3 องค์ประกอบ 
ส�ำคัญ ได้แก่ ความท้าทาย (Challenge) การก�ำหนดเป้า
หมาย (Goal) และชนดิของการเดนิเกม (Progression) 

		  (2) Dynamics หมายถงึ แรงขบัเคลือ่น
ในการเล่นอันจะส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่นและ 
มีความสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เล่น 

ได้อย่างเหมาะสม นกัออกแบบเกมต้องอาศยัการเลอืก
ใช้องค์ประกอบของความสนุกและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นและ
ประเภทของเกม 

		  (3) Aesthetics หมายถงึ สนุทรยีศาสตร์
ภายในเกม เป็นความรู้สึกของผู้เล่นที่เกิดจากการใช้
ประสาทสัมผัสรับรู้ได้ถึงความงดงามภายในเกม ซ่ึง
เป็นการตอบสนองทางอารมณ์และช่วยกระตุ้นแรง 
ขบัเคลือ่นในการเล่น ได้แก่ ภาพ เสยีง การเคลือ่นไหว/
จังหวะ การสัมผัส เป็นต้น ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับ 
ความรู้สึก, ความพึงพอใจ, และประสบการณ์ทาง
จิตใจของผู้เล่นในเกม นักออกแบบเกมต้องใช้หลัก
การออกแบบทางด้านศิลปะที่เหมาะสมกับกลุ่ม 
ผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เพื่อเข้าถึงความชอบหรือ
ความพึงพอใจของกลุ่มผู้เล่น ซึ่งจะช่วยให้นักพัฒนา
เกมสามารถสร้างประสบการณ์ที่ดีและท�ำให้ผู้เล่น 
มีความเพลิดเพลินขณะเล่นเกม

	 2) เกม

	 หมายถึงการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่งที่ผู้เล่น
จะมจีดุเร่ิมต้นและจดุจบท่ีชดัเจน ภายใต้เง่ือนไขหรอื
กฎกตกิาทีถ่กูออกแบบมาให้ผู้เล่นได้ใช้ความสามารถ
หรือใช้ทักษะในการเล่นเพื่อเอาชนะอุปสรรคให้ได้ 
(Inplang & Thongkam, 2020) เป็นการแข่งขนัทาง
ด้านร่างกายและจติใจ ซึง่การแข่งขนัดงักล่าวล้วนอยู่
ภายใต้กฎกติกาที่ผู้เล่นสามารถปฏิบัติได้และปฏิบัติ
ไม่ได้ขึ้นอยู่กับรูปแบบการเล่น โดยผลลัพธ์จากการ
แข่งขนัหรอืท�ำกจิกรรมนัน้ต้องสามารถวดัผลได้อย่าง
ชัดเจน เช่น คะแนนของผู้เล่น รางวัลที่ได้รับ เป็นต้น 
(Theppaitoon, 2019) ซ่ึงนกัออกแบบเกมจะน�ำเอา 
ความต้องการของกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายมาสร้าง
สภาพแวดล้อมข้ึนมาใหม่โดยไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
โลกของความจรงิ และใช้การวัดผลจากการท�ำภารกจิ
ในโลกของเกมได้อย่างชัดเจน โดยมีความสนุกเป็น
หัวใจส�ำคัญที่ดึงดูดใจให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกเล่นเกม
และยังคงเล่นเกมไปเรื่อยๆ ซึ่งความสนุกจะอาศัย
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องค์ประกอบต่างๆ โดยค�ำนึงถึงความสมดุลของ 3 
องค์ประกอบหลกัของเกม ได้แก่ กฎกติกาและระบบ
พื้นฐานของเกม แรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม 
และสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก

	 3) การเรียนรู้

	 ส�ำหรับคนรุ่นแอลฟาได้เปลี่ยนรูปแบบการ 
เรียนรู้จากการมุ่งเน้นความเช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
เป็นการสร้างประสบการณ์ทีช่่วยให้สามารถสร้างสรรค์
และแบ่งปันสิง่ทีรู่สู้ค่นอืน่ได้ด้วยการลงมอืปฏบิตัจิรงิ  
โดยคนรุ่นแอลฟาสามารถเชื่อมต่อถึงกันและแบ่งปัน 
ความรู้และประสบการณ์ในระดับท้องถิ่นตลอด
จนระดับโลกได้ด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ดังนั้น
การท�ำงานร่วมกันและที่ให้พื้นที่ส�ำหรับสร้างสรรค ์
สิ่งใหม่ๆ “การเล่น” จึงเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดท่ีสามารถ 
ช่วยเสริมสร้างให้เกิดพัฒนาการทางสมองและ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของคนรุ่นแอลฟา (Eser, 
2023) และตอบสนองความต้องการด้านการพัฒนา
ทักษะของคนรุ่นแอลฟาได้ (Hosid, 2021) เป็น 
กระบวนการทางสมองทีเ่กดิจากการน�ำความสามารถ 
ที่หลากหลายรูปแบบมาใช้ในการคิดและสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ๆ รวมถึงการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 

	 4) พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา

	 ผู้วิจัยพบปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมคนรุ่น
แอลฟา 7 ปัจจัยดังนี้

		  (1) คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เจริญเติบโต
มาในยุคของเทคโนโลยี โดยมีเอกสารหลายๆ แหล่ง
ใช้ค�ำว่า “คนยุคดิจิทัล” (Tootell, Freeman, & 
Freeman, 2014) ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามพีฤตกิรรม
การชอบเป็นนายตนเอง ไม่ชอบเป็นลูกน้องใคร มี
ความเป็นส่วนตัวสูง ไม่ชอบเล่นหรืออยู่ในกฎเกณฑ์
ที่ไม่เป็นเหตุเป็นผล ไม่เชื่อข้อมูลอะไรง่ายๆ หาก 
ไม่ได้รับการพิสูจน์อย่างแจ่มแจ้ง 

		  (2) คนรุ่นแอลฟาร้อยละ 49 มีโทรศพัท์
มือถือเป็นของตนเอง และมีการใช้งานโทรศัพท์มือ
ถือประเภทสมาร์ตโฟนหลายชั่วโมงต่อหนึ่งวัน (The 
Drum, 2022) ส่งผลให้คนรุน่แอลฟามพีฤตกิรรมชอบ
ท่องโลกด้วยปลายนิว้ แทนการออกเดนิทางไปสัมผัส
กับโลกจริง ซ้ือสินค้าและบริการออนไลน์ อีกทั้งยัง 
นยิมใช้โทรศพัท์มอืถอืในพืน้ทีส่่วนตวัทีค่ดิว่าปลอดภยั
ต่อตนเอง เช่น ในบ้าน ในห้องนอน ในห้องน�้ำ

		  (3) พ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟาส่วนใหญ่
เป็นคนรุ่นวายที่มีทัศนคติและพฤติกรรม “มีลูกเมื่อ
พร้อม” และให้ความส�ำคญักบัเงนิและวตัถ ุเพ่ืออ�ำนวย 
ความสะดวกแก่คนรุ่นแอลฟา (McCrindle & Fell, 2020)  
จึงส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมที่มีอิทธิพล 
เหนือพ่อแม่ของตน รักความสะดวกสบาย ได้รับการ
ศึกษาที่ดี มีความเอื้ออาทรต่อผู้อื่น 

		  (4) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาใน 
ยคุทีส่งัคมมช่ีองว่างระหว่างชนชัน้สงู (Areekul, 2019) 
ส่งผลให้มีพฤติกรรมในการด�ำรงชีวิตมีการปรับตัว 
ได้ด ีมคีวามต้องการท�ำหลายๆ อย่างในคราวเดียวกนั 
ชอบความท้าทายและเปิดใจเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ง่าย 
ไม่ยึดติดกับกฎเกณฑ์เดิมๆ

		  (5) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาใน
สภาพแวดล้อมที่ธรรมชาติมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง 
สดุขัว้ (Tripathi, 2019) ส่งผลให้คนรุน่แอลฟาตระหนกั
ถึงพฤติกรรมที่ส่งผลกระทบต่อธรรมชาติ

		  (6) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมา
ในยุคท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจท่ีไม่สู้ดีนัก 
ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาไม่ชอบเศรษฐกิจแบบแบ่งปัน  
(เช่า) (McCrindle & Fell, 2020) ชอบการเป็น
เจ้าของทีม่สีทิธ์ิขาดเพยีงผูเ้ดยีว ไม่ยดึตดิกับอาชพีหรอื 
การท�ำงานแบบเดิมๆ 

		  (7) คนรุ่นแอลฟาใช้เวลาเล่นเกมเฉลี่ย
วนัละ 2 ช่ัวโมง และใช้ชวีติประจ�ำวนัอยูก่บัเทคโนโลยี
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เป็นส่วนมาก ส่งผลให้มพีฤติกรรมการนอนเฉล่ียต่อวนั
น้อยกว่าเกณฑ์ พกัผ่อนไม่เพียงพอหรอืพักผ่อนไม่เป็น 
เวลา ท�ำให้เส้นใยสมองบอบบาง ส่งผลให้ขาดดุล 
การรับรู้ สมาธิสั้น (Jha, 2020)

5. วิธีการ (Method)

	 ผูว้จิยัก�ำหนดวธิกีารวิจยัออกเป็น 2 ขัน้ตอน 
ดังนี้

5.1 ขั้นตอนวิเคราะห์องค์ประกอบ
การออกแบบเกมมือถือ โดยใช้กรอบ
ในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

		  1) ผู้วิจัยเริ่มจากก�ำหนดเกณฑ์เพื่อ 
คัดเลือกเกมมือถือมาเป็นกรณีศึกษา โดยคัดเลือก
เกมมือถือจากผลการสรุปเกมยอดนิยมจากเว็บไซต์ 
IGN (Imagine Games Network) (Obias, 2023) 
เป็นเกมมือถือไม่มีค่าธรรมเนียมส�ำหรับระบบปฏิบัติ
การ Android จ�ำนวน 10 เกม และระบบปฏิบัติการ 
iOS จ�ำนวน 10 เกม

		  2) ผู้วิจัยคัดเลือกเฉพาะเกมมือถือที่ 
ซ�้ำกันทั้ง 2 ระบบปฏิบัติการ โดยเกมมือถือจะต้อง
มีข้อก�ำหนดผู้เล่นอายุไม่เกิน 13 ปีซ่ึงเป็นเกณฑ์ที่
มีความเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา จะได้จ�ำนวน 2 
รายการ ได้แก่ Subway Surfers และ Roblox โดย
ผู้วจิยัน�ำรายการเกมดงักล่าวไปให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านการ
ออกแบบและพัฒนาเกม จ�ำนวน 3 ท่านตรวจสอบ  
พบว่า Roblox ไม่ใช่เกมแต่เป็นแพล็ตฟอร์มหนึ่ง  
ผู้วิจัยจึงคัดเลือกเฉพาะเกม Subway Surfers 

		  3) ผู้วิจัยศึกษาเกม Subway Surfers 
ด้วยวธิกีารเล่นเองและดวูดิโีอสตรมีมิง่จากนกัแคสเกม 
จากนัน้จงึวเิคราะห์ปัจจยัต่างๆ ในแต่ละองค์ประกอบ
โดยใช้กรอบในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA

		  4) ผูว้จิยัน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่เป็นนักออกแบบและพัฒนาเกม
จ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถกูต้องว่าแต่ละรายการ

ทีไ่ด้จากการวเิคราะห์ตรงกบัหัวข้อองค์ประกอบหรอื
ไม่ พบว่าม ี2 รายการทีไ่ม่จดัอยูใ่นองค์ประกอบแบบ 
MDA จากทั้งหมด 19 รายการ

		  6) ผู้วิจัยน�ำรายการที่ผ่านการยืนยัน
จากผูเ้ชีย่วชาญมาสร้างแบบสอบถามเพือ่ศกึษาปัจจยั 
ทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถอืส�ำหรบัคนรุน่แอลฟา 

		  7) ผูว้จิยัน�ำแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจยั
ทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถอื Subway Surfers ให้
ผูเ้ชีย่วชาญด้านแบบสอบถามประเมนิความสอดคล้อง
ของข้อค�ำถามและหัวข้อท่ีต้องการประเมิน และ 
น�ำมาค�ำนวณหาค่า IOC (Index of Item Objective) 
พบว่ามีข้อค�ำถามจ�ำนวน 17 ข้อมีค่า IOC อยูร่ะหว่าง 
0.67-1.00 จากทั้งสิ้น 19 ข้อค�ำถาม

		  8) ผู้วิจัยน�ำข้อค�ำถามที่มีค่า IOC อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 ไปจัดท�ำเป็นแบบประเมนิออนไลน์ 
เพือ่การศกึษาปัจจัยทีม่ผีลต่อความชืน่ชอบเกมมอืถือ
ส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้

		  (1) ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา

		  (2) ข้อมลูเกีย่วกับการใช้งานโทรศพัท์มือ
ถือ ได้แก่ คุณมีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเองหรือไม่ 
โทรศัพท์มือถือของคุณสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ได้หรือไม่ คณุใช้โทรศพัท์มอืถือเพือ่ท�ำสิง่ใดมากทีส่ดุ 
คุณเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือหรือไม่ เหตุผลที่คุณ 
เล่นเกมมือถือ 

		  (3) ประสบการณ์การเล่นเกม Subway 
Surfers ได้แก่ คณุรูจ้กัเกม Subway Surfers หรอืไม่ 
คุณเคยเล่นเกม Subway Surfers หรือไม่ คุณยังคง 
เล่นเกม Subway Surfers อยู่หรือไม่

		  (4) ปัจจัยในเกม Subway Surfers  
ทีค่ณุชืน่ชอบ ซึง่ในส่วนนีเ้ป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Check list) จ�ำนวน 17 รายการ ที่ได้มาจากการ
วิเคราะห์โดยกรอบแบบ MDA และผ่านการประเมิน
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โดยผู้เช่ียวชาญแล้วว่าปัจจัยต่างๆ ถูกต้องตาม 
องค์ประกอบ M D และ A

5.2 ขั้นตอนการศึกษาปัจจัยที่มีผล
ต่อความชื่นชอบเกมมือถือสำ�หรับ
คนรุ่นแอลฟา

		  1) ผูว้จิยัได้ก�ำหนดประชากร เป็นนกัเรยีน
ระดบัชัน้ประถมศกึษา โรงเรยีนอสัสมัชัญนครราชสมีา 
ภาคการเรยีนที ่2 ปีการศึกษา 2566 จ�ำนวน 681 คน 
เลอืกกลุ่มตวัอย่างด้วยวธิกีารแบบเจาะจง โดยเจาะจง
เป็นนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย เนือ่งจาก
เป็นคนรุน่แอลฟาทีมี่ความสามารถใช้โทรศพัท์มือถอื
ได้อย่างคล่องแคล่ว จ�ำนวน 348 คน

		  2) ผู้วิจัยท�ำหนังสือขออนุญาตเข้าเก็บ
ข้อมลูวจิยัถงึผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนอสัสมัชญันครราชสมีา

		  3) ผู้วิจัยแจกเอกสารชี้แจงส�ำหรับ 
ผู้ปกครองอาสาสมัครที่ตอบแบบสอบถามและแบบ
ยินยอมให้ท�ำการวิจัยส�ำหรับอาสาสมัคร

		  4) ผู ้วิจัยประสานงานและติดต่อ 
นดัหมายเวลากบัอาจารย์ผูส้อนวิชาวทิยาการค�ำนวณ
เพื่อเข้าเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง

		  5) ผู้วิจัยอาสาเป็นผู้ช่วยสอนในวิชา
วิทยาการค�ำนวณและวิชาคอมพิวเตอร์ในระดับ 
ช้ันประถมศึกษาตอนปลายเป็นเวลา 1 สัปดาห์ 
เพื่อท�ำความรู้จักและคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่าง ก่อนที่
จะเก็บข้อมูลวิจัย

		  6) เมื่อถึงเวลานัดหมายส�ำหรับเก็บ
ข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการท�ำวิจัย
และอธบิายขัน้ตอนการตอบแบบสอบถาม โดยผู้วจัิย 
เป็นคนอ่านข้อค�ำถามและอธิบายข้อมูลเพิ่มเติม 
เกี่ยวกับรายการข้อค�ำถามแต่ละรายการ

		  7) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม
ในรูปแบบของ Google form โดยใช้คอมพิวเตอร์ 

ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนฯ ใน 
คาบเรียนวิชาวิทยาการค�ำนวณ

		  8) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์
ข้อมูลประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway 
Surfers และปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ 
Subway Surfers แยกตามเพศและระดับการศึกษา
ด้วยความถี่และร้อยละ

6. ผลการวิจัย

6.1. ผลการวิเคราะห์เกมมือถือ 
Subway Surfers โดยใช้กรอบการ
วิเคราะห์เกมแบบ MDA

	 จากการวิเคราะห์เกมมือถือ Subway  
Surfers โดยใช้กรอบการวเิคราะห์เกมแบบ MDA และ
ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และพัฒนาเกมจ�ำนวน 3 ท่าน สามารถจ�ำแนกปัจจัย
ตามองค์ประกอบ MDA ได้จ�ำนวน 17 รายการ ดังนี้ 

		  1) ด้านกฎกตกิาและระบบพ้ืนฐานของ
เกม

		  (1) สามารถเล่นได้โดยไม่มกีารเชือ่มต่อ
อินเทอร์เน็ต

		  (2) ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและ 
ใช้งานง่าย

		  (3) มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้
คะแนนมากขึ้น

		  (4) ทีไ่ม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกม
ในขณะที่เล่นเกม

		  (5) ความท้าทายในการควบคุมตวัละคร
ผ่านอุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย

		  (6) ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นาน
ที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น
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		  2) ด้านแรงขับที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดง
พฤติกรรม

		  (1) ฝึกประสาทสัมผัสของการใช้ตา  
มือ และการตัดสินใจ
		  (2) เล่นคลายเครียด
		  (3) แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ
		  (4) เล่นฆ่าเวลา
		  3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด 
ความสนุก
		  (1) รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม
เป็นแบบ 3D Stylize
		  (2) สีสันของรูปภาพภายในเกมสดใส
สะดุดตา

		  (3) การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม
มีความสวยงาม
		  (4) เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน
		  (5) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่น
เกมจากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้
		  (6) ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ
และมีจ�ำนานไม่มาก
		  (7) มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม

	 ซึง่องค์ประกอบทัง้ 17 รายการ วเิคราะห์ค่า
สมัประสทิธิแ์อลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) มีความเชื่อมั่น 86 เปอร์เซ็นต์ ไม่ม ี
ข้อไหนแนะน�ำให้ตัดออกเพราะมีความสัมพันธ์กัน 
ทุกข้อ

ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers 

(n=348)

ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers ความถี่ ร้อยละ

มีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเอง

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

178

162

340

51.15

46.55

97.70

โทรศัพท์มือถือสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

171

154

325

49.14

44.25

93.39

รู้จักเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

177

160

337

50.86

45.98

96.84

เคยเล่นเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

167

151

318

47.99

43.39

91.38

ปัจจุบันยังเล่นเกมมือถือ Subway Surfers

เด็กชาย

เด็กหญิง

รวม

62

69

131

17.82

19.83

37.64
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6.2 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อ
ความชื่นชอบเกมมือถือสำ�หรับคน
รุ่นแอลฟา

	 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย 
ผูต้อบแบบสอบถามมจี�ำนวนทัง้สิน้ 348 เป็นเดก็ชาย 
183 คน (52.6%) เด็กหญิง 165 คน (47.4%) อายุน้อย
กว่า 9 ปี 1 คน (0.3%) อาย ุ9 ปี 50 คน (14.4%) อายุ 
10 ปี 94 คน (27.0%) อายุ 11 ปี 148 คน (42.5%) 
อายุ 12 ปี 54 คน (15.5%) และอายุ 13 ปีขึ้นไป 
1 คน (0.3%) เป็นเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 4 จ�ำนวน 107 คน (30.7%) ประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 5 จ�ำนวน 121 คน (34.8%) และประถม

ศึกษาชั้นปีที่ 6 จ�ำนวน 120 คน (34.5%) วิเคราะห์
ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือ Subway Surfers 
ดังตาราง 1 

	 จากตาราง 1 พบว่า กลุม่ตวัอย่างมโีทรศัพท์
มอืถอืเป็นของตวัเอง ร้อยละ 97.70 และโทรศพัท์มอื
ถอืสามารถเชือ่มต่ออินเทอร์เน็ตได้ ร้อยละ 93.39 รู้จัก
เกมมือถือ Subway Surfers ร้อยละ 96.84 เคยเล่น 
เกมมอืถอื Subway Surfers ร้อยละ 91.38 โดยเดก็ชาย
เคยเล่นเกมมอืถอื Subway Surfers (ร้อยละ 47.99) 
ซึ่งมากกว่าเด็กหญิง (ร้อยละ 43.39) แต่ปัจจุบันเด็ก
หญิงยังคงเล่นเกมมือถือ Subway Surfers (ร้อยละ 
37.64) มากกว่าเด็กชาย (ร้อยละ 17.82) 	

ตาราง 2	 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ Subway Surfers แยกตามเพศและ 
ระดับการศึกษา 

(n=348)

รายการ
เพศ (คน) ระดับชั้นการศึกษา (คน)

ชาย หญิง รวมเพศ ป. 4 ป. 5 ป. 6

ด้านกฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม

(1) สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต

91
(26.15%)

84
(24.14%)

175
(50.29%)

48
(13.79%)

67
(19.12%)

60
(17.24%)

(2) ระบบการควบคมุท่ีเปน็มติรและใชง้านง่าย
132

(37.93%)
129

(37.07%)
261

(75.00%)
74

(21.26%)
94

(27.01%)
93

(26.72%)

(3) มีการใช้ไอเทม (item) ตัวช่วยเพื่อเล่น
ได้คะแนนมากขึ้น

73
(20.98%)

78
(22.41%)

151
(43.39%)

44
(12.64%)

56
(16.09%)

51
(14.66%)

(4) ที่ไม่มีการลงโทษหากผู้เล่นออกเกมใน
ขณะที่เล่นเกม

81
(23.28%)

84
(24.14%)

165
(47.41%)

45
(12.93%)

66
(18.97%)

54
(15.52%)

(5) ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผา่น
อุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย

94
(27.01%)

88
(25.29%)

182
(52.30%)

54
(15.12%)

67
(19.25%)

61
(17.53%)

(6) ความทา้ทายจากการเลน่ใหไ้ด้นานทีส่ดุ
เพื่อได้คะแนนมากขึ้น

125
(35.92%)

124
(35.63%)

249
(71.55%)

74
(21.26%)

94
(27.01%)

81
(23.28%)

ด้านแรงขับที่ทำ�ให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม

(1) ฝกึประสาทสมัผสัของการใชต้า มอื และ
การตัดสินใจ	

104
(29.89%)

103
(29.60%)

207
(59.48%)

58
(16.67%)

76
(21.84%)

73
(20.98%)

(2) เล่นคลายเครียด
99

(28.45%)
83

(23.85%)
182

(52.30%)
48

(13.79%)
68

(19.54%)
66

(18.97%)



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 7(1): 2568
Journal of Applied Informatics and Technology, 7(1): 2025146Factors Affecting Mobile Game Preference for Alpha Generation with MDA...

Punyarat Rungsoongnern, Suwich Tirakoat

	 จากตาราง 2 ปัจจัยที่ส่งผลความชื่นชอบ
เกมมือถือ Subway Surfers ของกลุ่มตัวอย่างมาก
ที่สุด คือ ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย 
คิดเป็นร้อยละ 75.00 รองลงมาคือ ความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น  
คดิเป็นร้อยละ 71.55 รองลงมาคอื ฝึกประสาทสมัผสั
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ คิดเป็นร้อยละ 
59.48 รองลงมาคือ ใช้การควบคุมตัวละครในการ
เล่นเกมจากประสบการณ์เดมิของผูใ้ช้ คิดเป็นร้อยละ 
55.75 รองลงมาคอื สสีนัของรูปภาพภายในเกมสดใส
สะดุดตา คิดเป็นร้อยละ 55.17 รองลงมาคือ ความ

ท้าทายในการควบคุมตัวละครผ่านอุปสรรคไปให้ถึง 
จุดหมาย เล่นเพื่อคลายเครียด และเล่นฆ่าเวลา  
คิดเป็นร้อยละ 52.30 รองลงมาคือ การเคลื่อนไหว
ของตัวละครในเกมมีความสวยงาม และเสียงในเกม
ท�ำให้รูส้กึสนกุสนาน คดิเป็นร้อยละ 51.15 รองลงมา
คือ สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
คิดเป็นร้อยละ 50.29 รองลงมาคือ ไม่มีการลงโทษ
หากผู้เล่นออกเกมในขณะที่เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ  
47.41 รองลงมาคือ ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับ 
หน้าจอและมีจ�ำนวนไม่มาก คิดเป็นร้อยละ 48.56 
รองลงมาคือ มีปุ ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม  

รายการ
เพศ (คน) ระดับชั้นการศึกษา (คน)

ชาย หญิง รวมเพศ ป. 4 ป. 5 ป. 6

(3) แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ
52

(14.94%)
50

(14.37%)
102

(29.31%)
34

(9.77%)
40

(11.49%)
28

(8.05%)

(4) เล่นฆ่าเวลา
92

(26.44%)
90

(25.86%)
182

(52.30%)
50

(14.37%)
70

(20.11%)
62

(17.82%)

ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุก

(1) รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม 
เป็นแบบ 3D Stylize

76
(21.84%)

76
(21.84%)

152
(43.68%)

43
(12.36%)

57
(16.38%)

52
(14.94%)

(2) สีสันของรูปภาพภายในเกมสดใส 
สะดุดตา

97
(27.87%)

95
(27.30%)

192
(55.17%)

49
(14.08%)

76
(21.84%)

67
(19.25%)

(3) การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม 
มีความสวยงาม

95
(27.30%)

83
(23.85%)

178
(51.15%)

51
(14.66%)

69
(19.83%)

58
(16.67%)

(4) เสียงในเกมทำ�ให้รู้สึกสนุกสนาน	
	

92
(26.44%)

86
(24.71%)

178
(51.15%)

53
(15.23%)

68
(19.54%)

57
(16.38%)

(5) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม
จากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้

92
(26.44%)

102
(29.31%)

194
(55.75%)

49
(14.08%)

73
(20.98%)

72
(20.69%)

(6) ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ 
และมีจำ�นานไม่มาก

87
(25.00%)

82
(23.56%)

169
(48.56%)

52
(14.94%)

65
(18.68%)

52
(14.94%)

(7) มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม
80

(22.99%)
82

(23.56%)
162

(46.55%)
50

(14.37%)
69

(19.83%)
43

(12.36%)

ตาราง 2	 ผลการศึกษาปัจจยัที่มผีลต่อความชื่นชอบเกมมอืถือ Subway Surfers แยกตามเพศและระดับ
การศึกษา (ต่อ)

 (n=348) 
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คิดเป็นร้อยละ 46.55 รองลงมาคือ รูปร่างหน้าตา 
ของตัวละครในเกมเป็นแบบ 3D Stylize คิดเป็น 
ร้อยละ 43.68 รองลงมาคือ มีการใช้ไอเทม (item)  
ตัวช่วย เพ่ือเล่นได้คะแนนมากขึ้น คิดเป็นร้อยละ 
43.39 และอันดับสุดท้าย แข่งขันคะแนนกับเพื่อน
คนอื่นๆ คิดเป็นร้อยละ 29.31

	 ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ 
Subway Surfers เมื่อพิจารณาแยกตามเพศ พบว่า 

	 1) ด้านกฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม 
เด็กชายชื่นชอบปัจจัยที่สามารถเล่นได้โดยไม่มีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต มีความท้าทายในการควบคุม 
ตัวละครผ่านอุปสรรคไปให้ถึงจุดหมาย ระบบการ
ควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย และมีความท้าทาย
จากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพื่อได้คะแนนมากขึ้น  
ซึง่มากกว่าเดก็หญงิ ในขณะทีเ่ดก็หญงิชืน่ชอบปัจจยั 
มีการใช้ไอเทม (item) ตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนน 
มากขึน้ และปัจจยัท่ีไม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกม
ในขณะที่เล่นเกมมากกว่าเด็กชาย หากพิจารณาเป็น
ระดบัชัน้การศกึษาพบว่า เดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษาชั้นปีที่ 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมดของกฎกติกา
และระบบพืน้ฐานของเกม Subway Surfers มากกว่า 
เด็กที่เรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 และเด็ก 
ที่เรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 

	 2) ด้านแรงขบัทีท่�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม 
พบว่า เด็กชายชื่นชอบปัจจัยท่ีเล่นเพื่อคลายเครียด 
แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ เล่นฆ่าเวลา และ 
เล่นเพ่ือฝึกประสาทสัมผัสของการใช้ตา มือ และ 
การตัดสินใจ มากกว่าเด็กหญิง หากพิจารณาเป็น
ระดบัชัน้การศกึษาพบว่า เดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถม
ศึกษาชั้นปีท่ี 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมดของแรงขับ 
ที่ท�ำให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมจากการเล่นเกม Sub-
way Surfers มากกว่าเด็กที่เรียนระดับชั้นประถม
ศกึษาชัน้ปีที ่6 และเดก็ทีเ่รยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา 
ชั้นปีที่ 4 ยกเว้นปัจจัยแข่งขันคะแนนกับเพ่ือนคน
อื่นๆ ท่ีเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4  

ชื่นชอบมากกว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ชั้นปีที่ 6 

		  3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิด 
ความสนกุ พบว่า เดก็ชายและเดก็หญิงชืน่ชอบปัจจัย
รปูร่างหน้าตาของตวัละครในเกมเป็นแบบ 3D Stylize  
เท่ากัน และเด็กชายชื่นชอบปัจจัยการเคลื่อนไหว 
ของตวัละครในเกมมคีวามสวยงาม เสยีงในเกมท�ำให้
รู้สึกสนุกสนาน ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอ 
และมีจ�ำนานไม่มาก สีสันของรูปภาพภายในเกม
สดใสสะดุดตา มากกว่าเด็กหญิง ในขณะที่เด็กหญิง 
ชื่นชอบปัจจัยใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกม 
จากประสบการณ์เดิมของผู้ใช้ และมีปุ่มหยุดเกม 
หรือปุ่มพักเล่นเกม มากกว่าเด็กชาย หากพิจารณา
เป็นระดับชั้นการศึกษาพบว่า เด็กที่เรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาช้ันปีที่ 5 ชื่นชอบปัจจัยทั้งหมด 
ของสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความสนุกจากการ 
เล่นเกม Subway Surfers มากกว่าเด็กที่เรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 และเด็กที่เรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 ตามล�ำดับ ยกเว้นปัจจัย
ปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม ท่ีเด็กนักเรียนระดับ
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 4 ชื่นชอบมากกว่านักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6

7. สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย

	 1) การวิเคราะห์เกมมอืถอื Subway Surfers 
ซึง่เป็นเกมประเภท Endless runner ด้วยกรอบการ
วเิคราะห์เกมแบบ MDA สามารถจ�ำแนกปัจจยัออกมา
ได้ 17 รายการ และสามารถจดักลุม่ตามองค์ประกอบ
เกมดังนี้

	 (1) กฎกติกาและระบบพื้นฐานของเกม 
ประกอบไปด้วย สามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต ระบบการควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งาน
ง่าย มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนนมากขึ้น 
ทีไ่ม่มกีารลงโทษหากผูเ้ล่นออกเกมในขณะทีเ่ล่นเกม 
ความท้าทายในการควบคุมตวัละครผ่านอุปสรรคไปให้
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ถึงจุดหมาย ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานที่สุด
เพื่อได้คะแนนมากขึ้น

	 (2) ด้านแรงขับทีท่�ำให้ผูเ้ล่นแสดงพฤติกรรม 
ประกอบไปด้วย เล่นเพือ่ฝึกประสาทสัมผสัของการใช้
ตา มือ และการตัดสินใจ เล่นคลายเครียด เล่นเพื่อ
แข่งขันคะแนนกับเพื่อนคนอื่นๆ เล่นฆ่าเวลา

	 (3) ด้านสุนทรียศาสตร์ที่ก่อให้เกิดความ
สนุก ประกอบไปด้วย รูปร่างหน้าตาของตัวละคร 
ในเกมเป็นแบบ 3D Stylize สีสันของรูปภาพภายใน
เกมสดใสสะดดุตา การเคลือ่นไหวของตวัละครในเกม 
มีความสวยงาม เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน  
ใช้การควบคมุตวัละครในการเล่นเกมจากประสบการณ์
เดิมของผู้ใช้ ปุ่มไอคอมมีขนาดพอดีกับหน้าจอและ 
มีจ�ำนานไม่มาก มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม 

	 เกมมือถือ Subway Surfers เป็นเกมท่ีมี
การออกแบบมาจากประสบการณ์การเอาตัวรอดที ่
ตืน่เต้น โดยมเีนือ้หาเก่ียวกบัการหนจีากการจบักมุของ
เจ้าหน้าที่ ท�ำให้ความรู้สึกของผู้เล่นสัมพันธ์กับชีวิต
จริงหากต้องตกอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Ouriques, Xexéo, & Barbosa 
(2021) ที่วิเคราะห์เอาการกระท�ำจากสถานการณ์
จริงมาออกแบบเป็นเกม เป็นปัจจัยเริ่มต้นที่เป็น 
ตวัก�ำหนดกฎกตกิาและระบบพื้นฐานของเกม อกีทั้ง
ยังมีการอนุญาตให้ผู้เล่นใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้
คะแนนมากข้ึน และไม่มีการลงโทษหากผู้เล่นออก
เกมในขณะที่เล่นเกม ด้วยการใช้กลยุทธ์เพ่ิมระดับ
ความเรว็ให้สูงขึน้ โดยมรูีปแบบการเดนิเกมแบบค่อย
เป็นค่อยไปจากการใช้ความความท้าทายในการควบคมุ
ตัวละครผ่านอปุสรรคไปให้ถงึจดุหมายผสมผสานกบั
ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานทีส่ดุเพือ่ได้คะแนน
มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kusuma et al. 
(2018) การออกแบบเกมควรมีการรวมหลายกลไก 
เข้าด้วยกนัเพือ่ให้เกดิแรงขบัทีท่�ำให้ผูเ้ล่นแสดงพฤตกิรรม
ตามที่นักออกแบบต้องการ และยังสอดคล้องกับงาน
วิจัยของ Fernando & Premadasa (2024) ในการ 

บูรณาการและผสมผสานปัจจัยในองค์ประกอบของ
เกมหลายๆ อย่างให้เหมาะสมจงึก่อให้เกดิความสนกุ 
โดยผู้เล่นต้องอาศัยความเร็วในการควบคุมตัวละคร
ผ่านการตอบสนองและฝึกฝนการสั่งการของสมอง
เพือ่ตดัสนิใจหลบหลกีสิง่กดีขวาง รวมถึงกฎกตกิาและ
ระบบพ้ืนฐานของเกมท่ีส่งผลให้ผู้เล่นไม่รู้สึกกดดัน 
เกมมือถือ Subway Surfers จึงเป็นตัวเลือกส�ำหรับ
เล่นเพื่อคลายเครียด เล่นเพื่อฆ่าเวลา ซึ่งถือว่าเป็น
ประสบการณ์ทีด่รีะหว่างผูเ้ล่นและเกม ส่งผลให้ผูเ้ล่น
แสดงออกถึงทกัษะและความเชีย่วชาญในการเล่นของ
ตนเอง สอดคล้องกบังานวจิยัของ BahÇekapili et al. 
(2022) ทีแ่สดงให้เหน็ถึงความชอบเกมดจิทิลัของเดก็ 
ซึ่งเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยประสานความสัมพันธ์ 
ของมือ ตา และการท�ำงานของสมอง ท�ำให้ผู้เล่น 
มีความสนุกซึ่งมีผลต่อการเชิญเพ่ือนคนอื่นมาเล่น
เกมเดียวกันเพื่อแข่งขันคะแนน และการแข่งขันนี ้
ก็เป็นอีกแรงขับหนึ่งที่ท�ำให้ผู้เล่นกลับมาเล่นเกม 
ซ�้ำอีก

	 2) ผลการศกึษาปัจจยัท่ีมผีลต่อความชืน่ชอบ 
เกมมือถือส�ำหรบัคนรุน่แอลฟา พบว่า เดก็ทีเ่ป็นคนรุน่
แอลฟาเกอืบทกุคนรูจั้กและเคยเล่นเกมมอืถอื Subway  
Surfers โดยเด็กผู้ชายเล่นเกมมือถือ Subway  
Surfers มากกว่าเด็กผู้หญิง แต่เด็กผู้หญิงยังคงเล่น
เกมมือถือ Subway Surfers มากกว่าเด็กผู้ชาย โดย
มีปัจจัยที่เด็กผู้หญิงชื่นชอบมากกว่าเด็กผู้ชาย ได้แก่  
มีการใช้ไอเทมตัวช่วยเพื่อเล่นได้คะแนนมากขึ้น ไม่มี
การลงโทษหากผู้เล่นออกเกมในขณะที่เล่นเกม และ
มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเล่นเกม สอดคล้องกับงาน
วิจัยของ BahÇekapili et al. (2022) ว่าเด็กผู้หญิง
ในประเทศตุรกีชอบเล่นเกมมอืถือ Subway Surfers 
มากกว่าเด็กผู้ชาย ซึ่งเกมมือถือ Subway Surfers 
เป็นเกมทีก่�ำหนดเป้าหมายอย่างชดัเจนเพยีงเป้าหมาย 
เดยีว ซึง่ไม่สอดคล้องกบัพฤตกิรรมของคนรุน่แอลฟา 
ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาเลิกเล่นเกมมือถือ Subway 
Surfers ไปกว่าร้อยละ 50 สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Kirginas et al. (2021) ท่ีแสดงให้เห็นถึง 
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รูปแบบการเล่นท่ีอิสระท�ำให้เด็กมีส่วนร่วมที่สูงขึ้น 
และส่งผลต่อค่าความสุขที่เพ่ิมขึ้น แต่เกมมือถือ  
Subway Surfers นัน้มรูีปแบบการเล่นทีไ่ม่เป็นอสิระ
ซึง่ผู้เล่นต้องปฏบัิติตามกฎและวธิกีารเล่นอย่างเคร่งครดั  
และต้องมีสมาธิจดจ่อกับหน้าจออยู่ตลอดเวลา โดย
มีปัจจัยที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบมากท่ีสุดซ่ึงมีค่า 
ร้อยละมากกว่า 50 จ�ำนวน 11 ปัจจยั ได้แก่ (1) ระบบ
การควบคุมที่เป็นมิตรและใช้งานง่าย ร้อยละ 75.00  
(2) ความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานที่สุดเพ่ือได้
คะแนนมากขึ้น ร้อยละ 71.55 (3) ฝกึประสาทสมัผสั
ของการใช้ตา มือ และการตัดสินใจ ร้อยละ 59.48  
(4) ใช้การควบคุมตัวละครในการเล่นเกมจาก
ประสบการณ์เดิมของผู้ใช้ ร้อยละ 55.75 (5) สีสัน
ของรูปภาพภายในเกมสดใสสะดุดตา ร้อยละ 55.17 
(6) ความท้าทายในการควบคมุตวัละครผ่านอุปสรรค
ไปให้ถึงจดุหมาย ร้อยละ 52.30 (7) เล่นคลายเครยีด 
ร้อยละ 52.30 (8) เล่นฆ่าเวลา ร้อยละ 52.30 (9) การ
เคลือ่นไหวของตัวละครในเกมมคีวามสวยงาม ร้อยละ 
51.15 (10) เสียงในเกมท�ำให้รู้สึกสนุกสนาน ร้อยละ 
51.15 (11) เล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
ร้อยละ 50.29 ซึ่งปัจจัยดังกล่าวที่คนรุ่นแอลฟาชื่น
ชอบล้วนสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 

8. ข้อเสนอแนะ

	 1) งานวจิยันีใ้ช้กรอบการวเิคราะห์เกมแบบ 
MDA เพ่ือตรวจสอบว่ากรอบงานดังกล่าวสามารถ 
น�ำมาวิเคราะห์เพื่อหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความชื่นชอบ
ของคนเล่นเกมได้หรือไม่ ซึ่งในปัจจุบันมีกรอบงาน
ที่หลากหลายและไม่มีรูปแบบตายตัวส�ำหรับการหา 
ปัจจัยเกี่ยวกับการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับ 
กลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมาย ซึ่งคนรุ่นแอลฟาเป็นคน
รุ่นใหม่ที่ยังมีการศึกษาไม่มากนัก หากมีการศึกษา 
ครั้งต่อไปอาจมีการน�ำกรอบงานอื่นหรือปรับปรุง 
กรอบงานแบบ MDA ให้เหมาะสมกับการศึกษาหา
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุน่แอลฟา รวมถงึ 

การน�ำขั้นตอนการตรวจสอบเชิงประจักษ์มาใช้เพื่อ
ให้ผลการศึกษาชัดเจนยิ่งขึ้น

	 2) งานวิจัยน้ีเป็นการคัดเลือกเกมที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดมาเป็นกรณีศึกษาโดยสถิติดังกล่าว 
อาจจะท�ำให้การคัดเลอืกเกมทีน่�ำมาวิเคราะห์สอดคล้อง
กับกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายไม่มากนัก หากมีการ
ท�ำวิจัยครั้งต่อไปควรส�ำรวจเกมท่ีกลุ่มเป้าหมายเล่น 
มากที่สุดเพ่ือเป็นสถิติและน�ำมาเป็นกรณีศึกษา  
จะท�ำให้ผลการวิจัยตรงตามวัตถุประสงค์มากขึ้น

	 3) งานวจิยันีเ้ป็นเพยีงการศกึษากลุม่ตัวอย่าง
ขนาดเลก็เมือ่เทยีบกบัจ�ำนวนประชากรคนรุน่แอลฟา 
หากมีการท�ำวิจัยคร้ังต่อไปควรมีการก�ำหนดกลุ่ม
ประชากรให้มีขนาดใหญ่และมีความแตกต่างทาง
ด้านสภาพสังคมและภูมิศาสตร์มากขึ้น เพื่อศึกษาถึง 
ความแตกต่างของประชากรทีม่ผีลต่อปัจจยัความชืน่
ชอบเกมมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา

9. บทสรุปและประโยชน์ของงานวิจัย

	 งานวจัิยนีเ้ป็นการใช้กรอบการวเิคราะห์เกม
แบบ MDA วิเคราะห์เกมมือถือ Subway Surfers 
ซึ่งเป็นเกมประเภท Endless runner ซึ่งเป็น 1 ใน 
10 เกมมอืถอืยอดนยิม เพ่ือวเิคราะห์หาปัจจัยในการ
ออกแบบเกมมือถือ และน�ำปัจจัยดังกล่าวมาจัดกลุ่ม
ตามองค์ประกอบเกมแบบ MDA โดยองค์ประกอบท่ีได้
จากการวะเคราะห์ผ่านการตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญ
ด้านการออกแบบและพัฒนาเกมจ�ำนวน 3 ท่าน น�ำ
ไปสู่การค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความชื่นชอบเกมมือ
ถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา ก่อให้เกิดประโยชน์ ดังนี้

	 1) นักวิจัยได้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ
การออกแบบเกมเพื่อน�ำข้อมูลมาใช้ในการออกแบบ
เกมให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมาย

	 2) นักออกแบบเกมได้ปัจจัยที่ส่งผลต่อ 
ความชื่นชอบเกมบนมือถือส�ำหรับคนรุ่นแอลฟา 
ส�ำหรับใช้ในการออกแบบเกม
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