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บทคัดย่อ 
  งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื ่อศึกษาผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกม (Human-Computer 
Interaction) ที่มีต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน (Flow Experience) รวมถึงความแตกต่างด้านเพศที่
มีผลต่อตัวแปรทั้งสอง ประชากรและกลุ่มตัวอย่างคือสมาชิกของเว็บไซต์ Garena RoV Thailand ที่มี
สมาชิกท้ังหมด 4,798,120 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถาม ทำการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการ
ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ และใช้สถิติการถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple Linear Regression 
Analysis) และ t-Test ในการทดสอบสมมติฐานทางการวิจัย 
 ผลการวิจัยพบว่าตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายจำนวน 300 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 มีอายุอยู่
ในช่วง 15-24 ปี จำนวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.25 การศึกษาระดับต่ำกว่าชั้นปริญญาตรี 190 คน 
คิดเป็นร้อยละ 47.50 และเป็นนักเรียนนักศึกษาจำนวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51.00 เพศไม่มีความ
แตกต่างบนตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกมและประสบการณ์ความเพลิดเพลิน โดยอินเตอร์เฟซของเกมมี
อิทธิพลต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลินในทิศทางเดียวกันที่ความสัมพันธ์ 44.4% อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
คำสำคัญ: อีสปอร์ต, อินเตอร์เฟซของเกม, ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน, เกม RoV 
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Abstract 
  The objective of this research is to study the impact of human- computer 
interaction on flow experience and sex differences affecting on both variables.  The 
population and the sample are members of the Garena RoV Thailand website with a total 
of 4,798,120 members.  The sample were collected by using questionnaires as a research 
instrument. The hypotheses were tested by Simple Linear Regression Analysis and t-Test.  
 The result showed that most of the samples were 300 males as 75. 00%.  Aged 
between 15-24 years were 293 people as 73. 25%.  Education below a bachelor degree 
were 190 people as 47.50%, and be students were 204 people as 51.00%. Gender had no 
difference on human- computer interaction and flow experience.  The human computer 
interaction had a 44.4% correlation influence on the flow experience in the same direction 

statistically significant at 0.05. 
Keywords: E-sport, Human-Computer Interaction, Flow Experience, Game “RoV” 
 
บทนำ 
  อินเตอร์เฟซ คือ ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน หรือ ส่วนที่ใช้ในการเชื่อมต่อกับผู้ใช้งาน กล่าวคือ 
ส่วนที่ให้ผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือ ซึ่งจะมุ่งเน้นไปที่เรื่องของหน้าตา การ
ออกแบบ และการดีไซน์ ยกตัวอย่างเช่น หน้าจอ แพลตฟอร์ม เมนู ฟอร์มต่าง ๆ การวางภาพ ขนาด
ตัวอักษร ปุ่ม แป้นพิมพ์ เสียง หรือแม้แต่แสงไฟ เป็นต้น สิ่งสำคัญสำหรับอินเตอร์เฟซคือการออกแบบที่ดู
สะอาด สวยงาม ดึงดูดใจ อีกทั้งต้องเข้าใจง่าย ใช้งานง่าย มีมาตรฐานและเป็นมิตรต่อผู้ใช้งาน นอกจากนี้
ยังต้องมีฟังก์ชันที่น่าสนใจ มีภาษาภาพที่ทำให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกอยากจะใช้งาน ในปัจจุบันอินเทอร์เน็ต
เป็นที่แพร่หลายในปัจจุบันจึงถูกนำมาใช้เพื่อการแลกเปลี่ยนเนื้อหาข้อมูลต่าง  ๆ (Grover and Teng, 
2001) หนึ่งในกิจกรรมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือเกม ในซึ่งบุคคลที่สามารถเล่นได้นั ้นไม่
เพียงแต่เล่นคนเดียวบนคอมพิวเตอร์แต่ยังสามารถเล่นกับผู้อื ่นได้ด้วยการเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ต 
(Gorriz and Medina, 2000) ยิ่งหากการเชื่อมต่อที่มีอินเตอร์เฟซที่ดีย่อมทำให้ให้การเล่นเกมนั้นยิ่งสนุก
สนุกสนานเพลิดเพลินเกิดเป็นประสบการณ์ความเพลิดเพลิน (Flow Experience) ต่อตัวผู้เล่นเกม จาก
ปรากฏการณ์ดังกล่าวมีงานวิจัยหลายขึ้นที่ระบุว่าอินเตอร์เฟซของเกมก่อให้เกิดประสบการณ์ความ
เพลิดเพลิน (Choi D. and Kim J., 2004; Kim Oh and Lee H., 2005) แต่ในงานวิจัยไม่ได้ชี ้ชัดว่า
อินเตอร์เฟซของเกมมีขนาดของอิทธิพลเท่าไรต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน  

ดังนั้นแล้วการศึกษาเรื่องผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกมต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลินจึง
ต้องการศึกษาและวิจัยถึงผลกระทบและขนาดของอินเตอร์เฟซของเกมที่มีอิทธิพลต่อประสบการณ์ความ
เพลิดเพลิน อีกทั้งยังสนใจที่จะศึกษาว่าเพศมีความแตกต่างหรือไม่บนตัวแปรทั้งสอง และคาดหวังว่าผล
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การศึกษาจะเป็นประโยชน์ในการให้ภาคเอกชนและหน่วยงานต่าง ๆ นำผลการศึกษาไปประยุกต์ใช้เพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาอินเตอร์เฟซของเกมเพื ่อก่อให้เกิดประสบการณ์ความเพลิดเพลิน สามารถก่อ
ผลประโยชน์สูงสุดต่อบริษัทผู้ให้บริการเกมในเรื่องของจำนวนการดาวน์โหลดเกมและจำนวนผู้เล่นเกมส์
อย่างต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงสนใจจะศึกษาเกี่ยวกับ “ผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกมต่อประสบการณ์ความ
เพลิดเพลิน กรณีศึกษา เกม RoV” 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. เพ่ือศึกษาผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกมที่มีต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน  
 2. เพ่ือศึกษาขนาดของผลกระทบที่อินเตอร์เฟซของเกมที่มีต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 
  
แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
  ยืน ภู่สุวรรณ (1989) นิยามว่าอินเตอร์เฟซคือการนำสื่อหลายประเภทอาทิเช่น ข้อมูล ตัวอักษร 
รูปภาพ มาประยุกต์ใช้ร่วมกันเพื่อเป็นตัวกลางเชื่อมความเข้าใจระหว่างคอมพิวเตอร์และมนุษย์ ส่วน
อัจฉรา แก้งคำ (2011) ได้นิยามว่าอินเตอร์เฟซคือสื่อที่ประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง เป็นตัวกระตุ้นให้ผู ้ใช้เกิดปฏิสัมพัทธ์กับระบบ ดังนั้นอินเตอร์เฟซของเกมหมายถึงส่วนต่อ
ประสานงานผู้ใช้ (Graphic User Interface) มีไว้เพื่อให้ผู ้เล่นเกมกระทำหรือออกคำสั่งกับระบบผ่าน
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง แทนพิมพ์คำสั่งหรือชุดคำสั่งที่ยุ่งยากโดยผ่านกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ และผู้เล่นเกมสามารถใช้และควบคุมเกมและแสดงผลตามที่
ต้องการและบรรลุวัตถุประสงค์การเล่นเกมได้ตามต้องการ โดยอินเตอร์เฟซของเกมที่ดีต้องมีคุณสมบัติที่
ประกอบด้วย (1) ง่ายต่อการเรียนรู้ (Ease of Learning) (2) มีประสิทธิผลต่อการใช้งาน (Efficiency of 
Use) (3) มีความผิดพลาดน้อยที่สุด (Minimize Errors) (4) สนองต่อความพึงพอใจต่อผู้ใช้ (Satisfy the 
Users) โดยทฤษฎี Cognitive theory of multimedia learning ของ Mayer (2005) กล่าวว่า ช่องทาง 
สำหรับการประมวลผลข้อมูลมีอยู่ 2 ช่องทาง แยกกันคือการฟังเสียงกับการดูภาพ ดังภาพที่ 1 

 
ภาพที่ 1 ทฤษฎี Cognitive theory of multimedia learning ของ Mayer (2005) 
ที่มา: Multimedia Learning Handbook of Applied Cognition Santa Barbara: Cambridge 

University Press. 
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 สำหรับประสบการณ์ความเพลิดเพลิน (Flow Experience) เป็นสภาวะความคิด ความรู ้สึก
ทางบวกของ บุคคลที่เกิดขึ ้นระหว่างการทำกิจกรรมอย่างจดจ่อได้อย่างต่อเนื ่องยาวนาน และเกิด
ความรู้สึกร่วมกับสิ่งที่กำลังทำอยู่ (Csikszentmihalyi, 1997) โดยแนวคิดดังกล่าวเกิดขึ้นในช่วงเวลาที่
ศาสตร์ทางด้านจิตวิทยาให้ความสำคัญกับการสร้างภูมิคุ้มกันทางจิตใจมากกว่าที่จะเน้นถึงการเยียวยา
รักษาโรคทางจิต (Snyder & Lopez, 2002) กล่าวคือ หากบุคคลมีต้นทุนทางจิตใจที่ดีก็น่าจะมีแนวโน้มมี
สุขภาพจิตที่ดีตามไปด้วย และ ความเพลิดเพลิน (Flow) ก็เป็นตัวแปรหนึ่งที่ถูกนำมาศึกษาเพื่อที่จะเป็น
พลังทางจิตใจสำคัญในการดำเนินชีวิตอย่างมีความสุข โดยบุคคลที่เป็นคนสร้างแนวคิดทฤษฎีความเพลินก็
คือ Mihatye Csikszentmihalyi (Furlong, Gilman & Huebner, 2014) ได้อธิบายว่า ความเพลิดเพลิน 
เป็นพฤติกรรมของบุคคลที่สามารถทำกิจกรรมด้วยความสุข ผ่อนคลาย สามารถอยู่กับกิจกรรมนั้น ๆ ได้
อย่างต่อเนื่องยาวนาน โดยพยายามศึกษาว่าเหตุใดคนบางคนจึงสามารถทำกิจกรรมบางอย่างได้ต่อเนื่อง
โดยไม่รู้สึกเบื่อกับสิ่งที่กำลังทำอยู่ มากกว่านั้นยังรู้สึกมีความสุขกับสิ่งที่ทำจนอยากจะกลับไปทำกิจกรรม
เหล่านั้นอีกโดยไม่มีสิ่งเร้าหรือรางวัลจากภายนอกมาจูงใจให้ทำ (Csikszentmihalyi, 1975) ทั้งนี้พบว่ามี
เงื่อนไขบางประการที่ก่อให้เกิดประสบการณ์ความเพลิดเพลิน และมีคุณลักษณะบางอย่างที่สะท้อนถึง
ความรู้สึกหรือประสบการณ์ที่เกิดขึ้น (Koehn, 2007) ไม่ว่าจะเป็นความสมดุลระหว่างความสามารถหรือ
ศักยภาพของตนเองกับความยากง่ายของงาน กล่าวคือกิจกรรมหรืองานที่ทำไม่ควรง่ายหรือยากจนเกินไป 
เพราะว่างานที่ง่ายเกินไปก็อาจจะก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย ทำให้ไม่อยากที่จะเรียนรู้เพิ่มเติม ไม่สามารถ
ไปกระตุ้นให้เกิดการใช้ศักยภาพ ไม่เกิดความรู้สึกท้าทายที่จะเอาชนะอุปสรรค ในทางตรงกันข้ามงานที่
ยากจนเกินความสามารถที่จะส่งผลก่อให้เกิดความเครียด ความกดดัน ทำให้รู้สึกอึดอัด ไม่อยากทำ เพราะ
กลัวจะล้มเหลว ถูกวิพากษ์วิจารณ์จนไม่กล้าจะทำ และล้มเลิกที่จะทำกิจกรรมนั้น ดังนั้นงานที่เหมาะสมก็
คืองานที่ก่อให้เกิดความรู้สึกท้าทาย สามารถกระตุ้นให้เกิดการใช้ ศักยภาพและความสามารถที่จะเอาชนะ
อุปสรรคไปได้ ซึ่งก็จะไปเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองมากขึ้น จนเกิดเป็นความรู้สึกอยากจะกลับไปทำอีก
เปรียบเสมือนเป็นแรงจูงใจหรือรางวัลที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของตนเอง (Engeser, 2012) ทั้งนี้ปัจจัย
ดังกล่าวเป็นพื้นฐานสำคัญในการก่อให้เกิดประสบการณ์ความเพลิดเพลิน เพราะเมื่อบุคคลได้ทำงานที่
สอดคล้องกับความสามารถของตนเองก็จะนำไปสู่คุณลักษณะของประสบการณ์ ความเพลิดเพลินอย่างอ่ืน
ตามมาไม่ว่าจะเป็นการมีสมาธิ ความจดจ่อกับงานได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งนับเป็นคุณลักษณะที่มักปรากฏใน
ประสบการณ์ความเพลิดเพลินของบุคคลที่มีต่อการทำงาน และภายหลังการมีสมาธิจดจ่ออาจนำไปสู่การ
หลอมรวมทางความคิด ความรู้สึกไปกับกิจกรรมที่ทำโดยที่ไม่มีความคิดคำนึงเกี่ยวกับ เรื่องราวของตนเอง 
คนรอบข้าง ความวิตกกังวลถึงผลที่เกิดขึ้น ความรู้สึกกลัว หรือการถูกวิพากษ์วิจารณ์ มีแต่เพียงการจดจ่อ
อยู่กับงานตรงหน้าและทำด้วยความสบายใจ (Csikszentmihaly and Csikszentmihatyai, 1988) 
 ดังนั้นจากการที่ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม แนวคิด และทฤษฎีดังกล่าว จึงสร้างเป็นสมมติฐาน
และกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัยดังแสดงในภาพที่ 2 ดังนี้ 
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สมมติฐานที่ 1   อินเตอร์เฟซของเกมมีอิทธิพลต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 
สมมติฐานที่ 2   มีความแตกต่างในด้านเพศบนอินเตอร์เฟซของเกม 
สมมติฐานที่ 3   มีความแตกต่างในด้านเพศบนประสบการณ์ความเพลิดเพลิน  
 

 
 
 
  
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ สมาชิกของเว็บไซต์ Garena RoV Thailand ซึ่งเป็น
เว็บไซต์ที่มีสมาชิกจำนวน 4,798,120 คน และใช้วิธีการหากลุ่มตัวอย่างจากการคำนวณแบบทราบจำนวน
ประชากรของ ใช้สูตรของทาโร ยามาเน (Taro Yamane, 1973) โดยกำหนดให้ช่วงความเชื่อมั่นเป็น 95% 
และค่าความคลาดเคลื่อน 5% ทำให้สามารถคำนวณขนาดตัวอย่างซึ่งเป็นตัวแทนที่ใช้อธิบายลักษณะของ
ประชากรทั้งหมดจำนวน 399.9666 หรือมีค่าเทียบเท่ากับ 400 ชุด ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ต้องการ
แบบสอบถามที่สมบูรณ์ไม่น้อยกว่า 420 ชุด เพื่อป้องกันความคลาดเคลื่อนและเพื่อป้องกันความไม่
สมบูรณ์ของแบบสอบถาม ผู้วิจัยจึงทำการเก็บแบบสอบถามเพิ่มอีก 30 ชุด เพื่อใช้ในการทำการทดสอบ
ความน่าเชื่อถือ (Reliability) รวมเป็น 450 ชุด โดยเก็บข้อมูลแบบออนไลน์บนเว็บไซต์ของชมรม Garena 
RoV Thailand โดยส่วนที่ 1 คำถามข้อมูลทั่วไปของผู้กรอกแบบสอบถาม จำนวน  4 ข้อ โดยมีรูปแบบ
คำถามปลายปิด ซึ่งแต่ละข้อคำถามแบบคำถามนามบัญญัติ (Nominal Scale) จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ เพศ 
อาชีพ และคำถามเรียงลำดับ (Ordinal Scale) จำนวน 2 ข้อ ได้แก่ อายุ และ ระดับการศึกษา สำหรับส่วน 
ที่ 2 คำถามเกี ่ยวกับตัวแปรในกรอบการวิจัย โดยมีรูปแบบคำถามให้เลือกตอบแบบอันตรภาคชั้น 
(Interval Scale) จำนวน 9 ข้อ โดยเป็นคำถามเกี่ยวกับอินเตอร์เฟซของเกมจำนวน 4 ข้อ และคำถาม
เกี่ยวกับประสบการณ์ความเพลิดเพลินจำนวน 5 ข้อ ข้อคำถามพัฒนาจากวรรณกรรมเรื่อง Understanding 
the behavioral intention to play online games An extension of the theory of planned 
behavior ของ Ming-Chi Lee (2009) โดยคำถามในส่วนที่ 2 นี้ เป็นแบบสอบถามชนิดมาตรวัดแบบ 
Rating Scale ชนิด 5 ระดับ 
 การสร้างเครื่องมือและการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย ผู้วิจัยได้นำแบบสอบถามอันมีข้อคำถาม
ที่ปรับปรุงแล้วจากการค้นคว้าเอกสาร แนวคิด ตำรา ทฤษฎี วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องมาตรวจสอบความตรง
เชิงเนื ้อหา (Validity) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์ ( Index of Item 
Objective Congruence: IOC) เป็นการตรวจสอบเนื้อหาของแบบสอบถามให้สอดคล้อง มีประสิทธิภาพ 

ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 
(Flow Experience) 

อินเตอร์เฟซของเกม  

(Human-Computer Interaction) 
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ครบถ้วนและตรงประเด็นของคำถาม โดยการพิจารณาและพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ซึ่งผลการ
ประเมินจะนำมาคำนวนค่าดัชนีความสอดคล้องโดยให้ค่าเฉลี่ยของข้อคำถามแต่ละข้อของ IOC ต้องมีค่า
ตั ้งแต่ 0.5 ขึ ้นไปจึงถือว่าข้อคำถามเหมาะสม แสดงว่าผู ้ทรงคุณวุฒิส่วนใหญ่เห็นว่าสอดคล้อง กับ
วัตถุประสงค์สามารถนำไปใช้ในการวิจัย ได้โดยการวิจัยในครั้งนี้ใช้ข้อคำถาม 4 ข้อคำถามสำหรับตัวแปร
อินเตอร์เฟซ และข้อคำถาม 5 ข้อคำถามสำหรับตัวแปรประสบการณ์ความเพลิดเพลิน พบว่าข้อคำถามทั้ง 
9 ข้อคำถามนั้นมีค่าดัชนีความสอดคล้องโดยให้ค่าเฉลี่ยเกินกว่า 0.5 ทุกข้อคำถาม จึงถือว่าทุกข้อคำถาม
สอดคล้อง มีประสิทธิภาพ ครบถ้วนและตรงประเด็นของคำถาม จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการทดสอบใช้วัดจริง
กับ 30 ตัวอย่างที่คัดแยกไว้เพื่อทดสอบค่าความน่าเชื่อมั่น (Reliability) ของเครื่องมือ โดยใช้ค่าสูตร
สัมประสิทธิ ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach‘s Alpha Coefficient) ด้วย SPSS ให้ได้ค่าความเชื ่อมั่น
ระหว่าง 0.7-1.0 เพ่ือทดสอบคำถามในแบบสอบถามว่าคำถามแต่ละข้อสามารถสื่อสารได้ตรงตามที่ผู้วิจัย
กำหนดไว้หรือไม่ และเมื่อได้ทำการทดสอบค่าความน่าเชื่อมั่นพบว่าค่าครอนบาคแอลฟาจาก 4 คำถาม
ของมาตรวัดตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกมคือ 0.709 และค่าครอนบาคแอลฟาจาก 5 คำถามของมาตรวัด
ประสบการณ์ความเพลิดเพลินคือ 0.711 ดังนั้นจึงสามารถใช้ข้อคำถามทั้ง 9 ข้อได้โดยไม่ต้องตัดมาตรวัด
ข้อใดทิ้ง เมื่อทดสอบแล้วจึงนำแบบสอบถามที่ได้ไปเก็บรวบรวมข้อมูลและนำไปวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม
สำเร็จรูปทางสถิติ SPSS สำหรับการรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามเพ่ือใช้เก็บข้อมูลแบบออนไลน์
เนื่องจากปัจจุบันมีการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส COVID-19 และเพื่อความสะดวกรวดเร็วของการทำวิจัย 
จากนั้นทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติโดยใช้
สถิติการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple Linear Regression Analysis) ในการวิเคราะห์
ผลกระทบของตัวแปรต้นที่มีต่อตัวแปรตาม และใช้ t-Test ทดสอบความแตกต่างในด้านเพศบนอินเตอร์
เฟซของเกม และประสบการณ์ความเพลิดเพลิน โดยนำเสนอผลการวิจัยในรูปแบบตารางทั้งในส่วนข้อมูล
ที่นำเสนอผ่านรูปแบบสถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน 
 
ผลการวิจัย 
  การวิเคราะห์ข้อมูลด้านลักษณะทางประชากรศาสตร์ซึ ่งประกอบไปด้วยข้อมูลด้าน เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา และ อาชีพ พบว่าตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายจำนวน 300 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 มี
อายุอยู่ในช่วง 15-24 ปี จำนวน 293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.25 การศึกษาระดับต่ำกว่าชั้นปริญญาตรี 190 
คน คิดเป็นร้อยละ 47.50 และเป็นนักเรียนนักศึกษาจำนวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51.00 

เมื่อใช้สถิติการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple Linear Regression Analysis) ใน
การวิเคราะห์ผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกมที่มีต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน และ ค่าสัมประสิทธิ
ได้แสดงในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ค่าสัมประสิทธิจากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย 
 Unstandardized Coefficients Std. Coeff.   

ตัวแปร B Std. Error ß ค่า t Sig. 
ค่าคงที ่ 1.609 0.132  12.228 0.000 
ตัวแปรต้น  0.600 0.034 0.667 17.844 0.000 
F-value 318.418     
Sig. (F) 0.000     
R Square 0.444     
Adj. R Square 0.443     

หมายเหตุ: มีระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
  ตัวแปรต้น (อินเตอร์เฟซของเกม) 
  ตัวแปรตาม (ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน) 
 

จากผลการทดสอบสมมุติฐานสามารถนำมาสร้างเป็นสมการพยากรณ์ระหว่างอินเตอร์เฟซของ
เกมและประสบการณ์ความเพลิดเพลินได้ดังต่อไปนี้ 
  (ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน) = 1.609 + 0.600 (อินเตอร์เฟซของเกม)  
 

ในตารางที่ 2 และ ตารางที่ 3 ต่อไปนี้แสดงถึงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานของเพศชาย
และเพศหญิงบนตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกม และ ตัวแปรประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 
 
ตารางท่ี 2 แสดงค่าเฉลี่ย และ Std. Deviation ของเพศชายและเพศหญิงบนตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกม 

เพศ จำนวน (คน) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน Std. Error Mean 
ชาย 300 3.85333 0.604600 0.034907 
หญิง 200 3.89750 0.577454 0.057745 

 
ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉลี่ย และ Std. Deviation ของเพศชายและเพศหญิงบนตัวแปรประสบการณ์ความ

เพลิดเพลิน 
เพศ จำนวน (คน) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน Std. Error Mean 
ชาย 300 3.92400 0.569076 0.032855 
หญิง 200 3.94200 0.434190 0.043419 
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เมื่อใช้ t-Test ทดสอบความแตกต่างในด้านเพศบนอินเตอร์เฟซของเกม ผลจากโปรแกรมสำเร็จ
สามารถแสดงได้ในตารางที่ 4 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4 ผลของ t-Test ทดสอบความแตกต่างในด้านเพศบนอินเตอร์เฟซของเกม 

 Levene’s  Test    
 F Sig. ค่า t df Sig. 

Equal Var. Assumed 2.502 0.114 -0.640 398 0.523 
Equal Var. not Assumed   -0.655 176.755 0.514 

 
เมื่อใช้ t-Test ทดสอบความแตกต่างในด้านเพศบนประสบการณ์ความเพลิดเพลิน ผลจาก

โปรแกรมสำเร็จสามารถแสดงได้ในตารางที่ 5 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 5 ผลของ t-Test ทดสอบความแตกต่างในด้านเพศบนประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 

 Levene’s  Test    
 F Sig. ค่า t df Sig. 

Equal Var. Assumed 5.651 0.018 -0.289 398 0.772 
Equal Var. not Assumed   -0.331 220.856 0.741 

 
 ดังนั้นจาก สมมติฐานที่ 2 มีความแตกต่างในด้านเพศบนอินเตอร์เฟซของเกม และสมมติฐานที่ 3 
มีความแตกต่างในด้านเพศบนประสบการณ์ความเพลิดเพลิน จึงสร ุปได ้ว ่าเพศไม่ม ีความแตกต่างบน 
ตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกมและประสบการณ์ความเพลิดเพลินอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
สรุปและอภิปรายผล 
  ผลการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของอินเตอร์เฟซของเกมต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน กรณีศึกษา 
เกม RoV สามารถสรุปและอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 อินเตอร์เฟซของเกมมีอิทธิพลต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลินในทิศทางเดียวกันที่ความสัมพันธ์ 
44.4% อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีสมการพยากรณ์ระหว่างอินเตอร์เฟซของเกมและ
ประสบการณ์ความเพลิดเพลินคือ (ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน) = 1.609 + 0.600 (อินเตอร์เฟซของ
เกม) พบว่าผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับงานของ Ming Chi Lee (2009) Tao Zhou (2010) Leslie 
Cuevas (2020) และ Paula Rodrıguez Torrico (2021) ที่ได้ศึกษาพบว่าอินเตอร์เฟซเป็นที่มาของ
ประสบการณ์ความเพลิดเพลิน และหากเป็นเกมที่แบบหลายผู้เล่นอินเตอร์เฟซของเกมยิ่งสำคัญอย่างยิ่ง
ต่อประสบการณ์ความเพลิดเพลิน 
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 ในขณะที่ผลการวิจัยแสดงว่าเพศไม่มีความแตกต่างบนตัวแปรอินเตอร์เฟซของเกมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 พบว่าผลการวิจัยมีความสอดคล้องกับงานของ Ming Chi Lee (2009)  
นอกจากนี้ผลการวิจัยแสดงว่าเพศไม่มีความแตกต่างบนตัวแปรประสบการณ์ความเพลิดเพลินอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 พบว่าผลการวิจัยไม่มีความสอดคล้องกับงานของ Ming Chi Lee (2009) 
ที่ระบุว่าเพศชายมีประสบการณ์ความเพลิดเพลินได้ง่ายกว่าเพศหญิง แต่อย่างไรก็ตามผู้ให้บริการเกมยังคง
ต้องสร้างความผูกพันระหว่างตัวเกมและผู้เล่นเกมต่อไปด้วยอินเตอร์เฟซของเกมจากตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อก่อให้เกิดผลที่ต้องการอันได้แก่ประสบการณ์ความเพลิดเพลินของผู้เล่น
เกมส์นั่นเอง 
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