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จักรกฤช สุวรรณเสวตร : ผลของเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ที่มีต่อการเก็บข้อมูล
ด้ ว ย แ บ บ ส อ บ ถ า ม อ อ น ไ ล น์  (EFFECT OF GAMIFICATION THROUGH BADGE 
IMPLEMENTATION ON DATA COLLECTION USING ONLINE QUESTIONNAIRE) อ .ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ดร. พิมพ์มณี รัตนวิชา{, 171 หน้า. 

แบบสอบถามออนไลน์เป็นหนึ่งในเครื่องมือการเก็บข้อมูลที่นิยมใช้มากที่สุดทั้งในเชิง
วิชาการและเชิงพาณิชย์ อย่างไรก็ตาม คุณภาพของค าตอบยังเป็นเรื่องท้าทายส าหรับผู้ท าการวิจัย
เนื่องจากแบบสอบถามออนไลน์ เป็นการจัดการให้ข้อมูลโดยตัวผู้ตอบแบบสอบถามเอง  (Self-
administration) วัตถุประสงค์ของการศึกษานี้คือการศึกษาผลของการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์เพียงองค์ประกอบเดียวในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ว่ามีผลท าให้
พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) 
เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ เพศและประสบการณ์ด้านเกมเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการใช้เกมมิฟิเคชันและ
ได้ถูกน ามาพิจารณาเป็นตัวแปรก ากับในงานวิจัยนี้ 

ผลจากการทดลองในสภาพแวดล้อมจริง ไม่พบความแตกต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชันและแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน โดยเพศและประสบการณ์ด้านเกมไม่ได้ท าให้ผลดังกล่าวแตกต่างกัน  การใช้เกมมิฟิ
เคชันมีผลท าให้มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เพ่ิมขึ้น เนื่องจากท าให้เกิดการ
ออกกลางคันในช่วงแรกของแบบสอบถามออนไลน์มากขึ้น และยังพบว่าผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่
เป็นผู้หญิงหรือเป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อยจะให้ค าตอบที่มีคุณภาพมากขึ้นในช่วงกลางของแบบสอบถาม
ออนไลน์เมื่อแบบสอบถามออนไลน์มีการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ อย่างไรก็ตาม งานวิจัย
พบว่าในช่วงท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ การใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ไม่ได้ท าให้
คุณภาพของค าตอบที่ได้รับเปลี่ยนแปลงไป 
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Online questionnaire is one of the most popular survey methods for both 
academic and commercial purposes. Nevertheless, it presents a challenge to surveyors 
in terms of quality of the answers because it is self-administrated. The objective of the 
study is to explore the effect of using gamification through one single game element 
implementation, Badge, on data collection using online questionnaire. Whether there 
are significantly differences of nonresponding and satisficing behavior between gamified 
online questionnaire and conventional online questionnaire or not. Gender and 
Gaming experience are influential factor on adopting gamification and has also been 
taking into consideration as moderators. 

The field experiment was conducted. The result shows no significant 
difference in nonresponse ratio regardless gender and gaming experience. This study 
also found an interesting result of a higher unanswered question on gamified online 
questionnaire due to higher dropout at first question. The study also found that female 
or frequent gamer responds better to gamification resulting in higher internal 
consistency of middle part of gamified online questionnaire. However, in late part of 
online questionnaire, using gamification on online questionnaire did not provide a 
difference in internal consistency. 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ความน า 

งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษา วิเคราะห์ และเปรียบเทียบผลของการน าเกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) ซึ่งหมายถึง กระบวนการน าเอาองค์ประกอบการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบท
ที่ไม่ใช่เกมเพ่ือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยา หรือเชิงพฤติกรรมที่คล้ายเกม มาใช้ใน
บริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ที่มีต่อพฤติกรรมการ
ไม่ตอบกลับ (Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมีอัตราส่วน
การไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม และมีเพศ (Gender) และประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นตัวแปรก ากับ 

ในบทนี้เป็นการเสนอถึง ที่มาและความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ขอบเขต
ของการวิจัย ขั้นตอนการท าวิจัยเบื้องต้น ตัวแปรส าคัญท่ีศึกษา ข้อจ ากัดของการวิจัย นิยามค าศัพท์ใน
งานวิจัย และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.2 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ธุรกิจต่างให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจกลุ่มผู้อุปโภคและบริโภค เพ่ือที่จะสามารถ
ตอบสนองความต้องการของตลาดแต่ละกลุ่มได้อย่างตรงจุด น ามาซึ่งความได้เปรียบทางธุรกิจ ส่ วน
แบ่งทางการตลาด รวมถึงรายได้ การท าความเข้าใจตลาดและการตอบปัญหาทางธุรกิจมักมาจากการ
วิจัยซึ่งมีกระบวนการที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ ขั้นตอนหนึ่งที่ส าคัญของการวิจัยคือ การเก็บรวบรวม
ข้อมูล ซึ่งกระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลสามารถท าได้หลากหลายวิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ 
หรือการใช้แบบสอบถาม ในการวิจัยเชิงส ารวจด้านสังคมศาสตร์ การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้
แบบสอบถามเป็นหนึ่งในเทคนิควิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลที่นิยมใช้กันมากที่สุด เนื่องจาก
แบบสอบถามมีข้อดีหลายประการ เช่น ประหยัดเวลา แรงงาน และค่าใช้จ่าย สรุปผลง่าย สะดวก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีที่กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนมากหรืออยู่อย่างกระจัดกระจาย 

พัฒนาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบันได้ถูกน ามาใช้ประโยชน์เพ่ือ
ขยายศักยภาพในการติดต่อสื่อสาร ท าให้การแลกเปลี่ยนข้อมูลทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นไปได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว ส่งผลให้แนวโน้มของการใช้อินเทอร์เน็ตสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องในช่วงระยะ
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หลายปีที่ผ่านมา จนปัจจุบันผู้คนหันมาใช้งานอินเทอร์เน็ตกันอย่างแพร่หลาย ดังจะเห็นได้จากสถิติ
จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตของประเทศไทยเมื่อปีพ.ศ. 2550 มีจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพียง 9.3 ล้านคน 
หรือคิดเป็นอัตราร้อยละ 15.5 ของจ านวนประชากรในประเทศไทยทั้งหมดในขณะนั้น ขณะที่จ านวน
ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในปีพ.ศ. 2559 นั้นเพ่ิมสูงขึ้นเป็น 29.8 ล้านคน หรือคิดเป็นอัตราร้อยละ 47.5 ของ
จ านวนประชากรทั้งหมด (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) จากตัวเลขดังกล่าวจะเห็นว่าจ านวนผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตมีการเติบโตในอัตราสูงถึงร้อยละ 220 และสัดส่วนของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตต่อจ านวน
ประชากรทั้งหมดมีการเติบโตในอัตราสูงถึงร้อยละ 205 ภายในช่วงระยะเวลาสิบปี การพัฒนาของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดังที่กล่าวไปนั้น ท าให้การใช้แบบสอบถามออนไลน์ทาง
อินเทอร์เน็ตเป็นหนึ่งในวิธีที่ได้รับความนิยมและมีการใช้กันอย่างแพร่หลายในการวิจัย ทั้งการวิจัยเชิง
วิชาการ และการวิจัยเชิงการตลาดที่กระท าโดยบริษัทในธุรกิจต่างๆ มากขึ้น 

ข้อดีของแบบสอบถามออนไลน์คือ สามารถเข้าถึงหน่วยตัวอย่างโดยปราศจากข้อจ ากัดด้าน
สถานที่และเวลา สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจ านวนมากได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยัง
ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายเมื่อเปรียบเทียบกับช่องทางอ่ืนอีกด้วย ข้อมูลที่ได้รับการตอบกลับมาจะ
ถูกบันทึกเก็บไว้ในฐานข้อมูลในรูปแบบข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลไปใช้เพ่ื อ
วิเคราะห์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ทันที (Evans & Mathur, 2005) ต่างจากการใช้แบบสอบถามท่ี
เป็นกระดาษที่นักวิจัยต้องใช้เวลาแปลงข้อมูลบนกระดาษที่ได้รับมา  ให้อยู่ ในรูปแบบข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์  แบบสอบถามออนไลน์ยังมีข้อได้ เปรียบด้านความยืดหยุ่นในการอ อกแบบ
แบบสอบถาม ผู้จัดท าสามารถปรับแต่งชุดค าถามให้มีหลายรูปแบบเพ่ือให้เข้ากับผู้ตอบแบบสอบถาม
แต่ละคนได้ เช่น การเปลี่ยนภาษา การแสดงเฉพาะข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับผู้ตอบเท่านั้น หรือการ
แสดงแถบความคืบหน้า (Progress Bar) (Dillman & Bowker, 2001; Evans & Mathur, 2005) 

อย่างไรก็ตาม แบบสอบถามออนไลน์นั้นยังคงมีข้อจ ากัดในประเด็นของประชากรเป้าหมาย 
เนื่องจากหน่วยตัวอย่างจ าเป็นที่จะต้องเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้จึงจะสามารถตอบแบบสอบถามออนไลน์
ได้ และลักษณะของประชากรที่ไม่ครอบคลุมทุกลักษณะของประชากรเป้าหมาย เช่น ประชากร
สูงอายุอาจมีเพียงส่วนน้อยที่เข้าถึงอินเทอร์เน็ต (ชัชพงศ์ ตั้งมณี & กิตติพงษ์ แซ่ลิ้ม, 2555) นอกจากนี้
ยังมีข้อจ ากัดในประเด็นด้านคุณภาพของข้อมูลค าตอบที่ได้รับ กล่าวคือ การตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นการจัดการให้ข้อมูลโดยตัวผู้ตอบแบบสอบถามเอง (Self-administration) โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามจ าเป็นที่จะต้องใช้ความคิดอย่างหนัก เพ่ือวิเคราะห์และตอบค าถามเพ่ือให้ได้ค าตอบที่
ถูกต้อง ตรงกับความเป็นจริงที่สุด ผู้ตอบบางคนอาจใช้ทางลัดในการตอบเพียงเพ่ือให้การตอบ
แบบสอบถามนั้นสิ้นสุดลงไปเพียงเท่านั้น เช่น การข้ามค าถาม การไม่แสดงความเห็น การสุ่มค าตอบ 
การออกจากแบบสอบถามกลางคันก่อนที่จะท าแบบสอบถามเสร็จ เกิดเป็นพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ซึ่งท าให้ข้อมูลที่ได้จากการ
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ส ารวจนั้นไม่เพียงพอ ไม่ครบถ้วน ด้อยคุณภาพหรือใช้งานไม่ได้ ส่งผลท าให้ความคลาดเคลื่อนในการ
สรุปผลจากการส ารวจเพิ่มมากขึ้น 

พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) คือพฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ตอบกลับแบบสอบถามอย่างครบถ้วนทุกข้อค าถาม Bosnjak และ Tuten (2001) อธิบายถึง
รูปแบบของพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์จาก 2 มิติ ประกอบด้วยจ านวนข้อค าถามที่
แสดงผลต่อผู้ท าแบบสอบถาม (Number of Displayed Questions) และจ านวนข้อค าถามที่มีการ
ตอบกลับ (Number of Questions Answered) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) นั้นสามารถเกิดได้จาก 2 ลักษณะคือ การดูข้อค าถามไม่ครบถ้วนหรือการออก
กลางคัน และการตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน งานวิจัยนี้จึงต้องการศึกษาพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) ให้ครอบคลุมทั้ง 2 ลักษณะข้างต้น ทั้งในแง่ของจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับและจ านวน
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ 

แม้ว่าผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์จะท าแบบสอบถามออนไลน์จนจบ และตอบข้อค าถามใน
แบบสอบถามออนไลน์อย่างครบถ้วนแล้ว ความน่าเชื่อถือของค าตอบยังคงเป็นประเด็นที่นั กวิจัยให้
ความสนใจ ว่าค าตอบที่ได้รับจากการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์นั้น มีความสอดคล้องและ
น่าเชื่อถือเพียงใด ความถูกต้อง (Validity) และความเชื่อถือได้ (Reliability) ของข้อมูลขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการตอบและความเต็มใจของผู้ท าแบบสอบถามที่จะให้ค าตอบอย่างถู กต้อง ไม่
ล าเอียง และตอบค าถามอย่างมีความหมาย (Couper, Traugott, & Lamias, 2001; Gosling, 
Vazire, Srivastava, & John, 2004) งานวิจัยในอดีตกล่าวว่า ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นมีภาระที่จะต้อง
ใช้กระบวนการคิดอย่างหนักหน่วงเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องที่สุดในขณะตอบ ผู้ตอบแบบสอบถาม
จะต้องผ่านกระบวน 4 ขั้นตอนในการตอบค าถามเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องเหมาะสมที่สุด ขั้นที่หนึ่ง 
ผู้ตอบจะต้องตีความความหมายของข้อค าถาม จากนั้นท าขั้นที่สองคือ ผู้ตอบจะต้องค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องจากความจ า และต่อด้วยขั้นที่สาม ซึ่งคือการรวบรวมข้อมูลเหล่านั้นเกิดเป็นข้อสรุปค าตอบ 
ขั้นสุดท้ายคือการตอบกลับเพ่ือแสดงข้อสรุปค าตอบของผู้ตอบด้วยความชัดและแม่นย าที่สุดเท่าที่จะ
ท าได้ พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) เป็นพฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามที่ไม่ได้
ผ่านกระบวนการตอบค าตอบครบทั้ง 4 ขั้นตอนอย่างเหมาะสม (Krosnick, 1991; Krosnick, 
Narayan, & Smith, 1996) พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ส่งผลโดยตรงต่อความ
เชื่อถือได้ของข้อมูลค าตอบที่ได้จากแบบสอบถาม ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ 
(Satisficing) สามารถศึกษาได้จากความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถาม งานวิจัยนี้จะวัด
ความเชื่อถือได้  (Reliability)  แบบประเภทที่ เป็นการวัดความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency)  ด้ ว ยการค านวณค่ าสั มประสิ ทธิ์ อั ลฟาของครอนบั ค  ( Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่มีการแบ่งระดับการวัดแบบประมาณค่า (Rating Scale) 
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โดยใช้ข้อค าถามลักษณะที่มีทั้งข้อค าถามเชิงบวกและข้อค าถามเชิงลบเพ่ือให้เห็นผลลัพธ์ที่ชัดเจนขึ้น 
หากเกิดพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ในการท าแบบสอบถามออนไลน์ 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นกระบวนการที่ได้รับความสนใจจากนักวิจัยในเรื่องของผล
ที่เกิดขึ้นในด้านของพฤติกรรมการใช้ระบบในเชิงบวกที่มากขึ้น เกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการน าเอา
องค์ประกอบการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลลัพธ์
ในเชิงจิตวิทยาหรือเชิงพฤติกรรมคล้ายเกม Hamari, Koivisto และ Sarsa (2014) ได้ท าการศึกษา
งานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับผลจากการใช้องค์ประกอบในการออกแบบเกมมาใช้เป็นปัจจัยเพ่ือสร้าง
แรงจูงใจในการใช้ระบบต่างๆ ผลการศึกษาและรวบรวมงานวิจัยสามารถจัดกลุ่มของปัจจัยสร้าง
แรงจูงใจออกเป็น 10 กลุ่ม คือ แต้ม (Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) ความส าเร็จ/ป้าย
สัญลักษณ์ (Achievements/Badges) ระดับขั้น (Levels) เนื้อเรื่อง/แก่นเรื่อง (Story/Theme) 
เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) การตอบกลับ (Feedback) รางวัล (Rewards) ความก้าวหน้า 
(Progress) และความท้าทาย (Challenge) โดยระบุปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่ถูกอ้างถึงอย่างแพร่หลาย
ที่สุดในบรรดางานวิจัยที่ถูกเลือกมาศึกษาก็คือ แต้ม (Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) และ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badges) Deterding (2011) แนะน าว่าการศึกษาผลของการใช้ปัจจัยสร้างแรงจูงใจ
เป็นรายชนิดนั้น จะท าให้เข้าใจและเห็นผลกระทบมากกว่า แต่อย่างไรก็ดี การศึกษาผลของการใช้
องค์ประกอบในการออกแบบเกมเพียงแบบเดียวเพ่ือเป็นปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่มีผลต่อแรงจูงใจและ
พฤติกรรมการแสดงออกนั้นยังมีไม่มาก (Deterding, 2011; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; 
Mekler, Brühlmann, Tuch, & Opwis, 2017; Seaborn & Fels, 2015) งานวิจัยนี้จึงมุ่งท่ีจะศึกษา
การใช้องค์ประกอบในการออกแบบเกมเพียงแบบเดียว คือ ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ซึ่งผลของการใช้
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ทั้งการใช้เพียงชนิดเดียวและใช้ร่วมกับองค์ประกอบชนิดอ่ืนในงานวิจัย
หลากหลายด้าน พบว่าสามารถท าให้พฤติกรรมของผู้ใช้ระบบเปลี่ยนแปลงไป เช่น ท าให้ใช้ระบบมาก
ขึ้น ให้ความร่วมมือมากขึ้น มีความผูกพัน (Engagement) มากขึ้น (Falkner & Falkner, 2014; 
Hamari, 2017; Jurado, Fernandez, & Collazos, 2015; Yuizono, Xing, & Furukawa, 2014)  

งานวิจัยของ Yuizono และคณะ (2014) ได้ท าการทดลองในห้องปฏิบัติการโดยน าระดับขั้น 
(Level) คะแนน (Score) ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) กระดานผู้น า (Leaderboard) ความท้าทาย 
(Challenge) มาใช้กับระบบระดมความคิดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Brainstorming System) ที่
นักวิจัยพัฒนาขึ้น โดยนักวิจัยได้ออกแบบและก าหนดป้ายสัญลักษณ์  (Badge) เพ่ือสนับสนุนให้เกิด
ความสนุกในการใช้ระบบ ตัวอย่างเช่น ป้ายสัญลักษณ์ชื่อ “Hello World” เป็นป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ใช้
ระบบจะได้จากการเสนอความคิดใหม่เพ่ิมเข้าสู่ระบบครั้งแรก ป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ใช้ระบบได้รับจะถูก
แสดงไว้ในส่วนแสดงความส าเร็จ (Achievement) โดยนักวิจัยได้สรุปผลงานวิจัยดังกล่าวว่าเกมมิฟิ
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เคชันมีผลท าให้คุณภาพของความคิดที่ได้ในแง่ของความคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม
มากขึ้น 

 
รูปที่ 1.1 รูปภาพแสดงตัวอย่างการใช้ป้ายสัญลักษณ์ในงานวิจัยของ Hamari (2017) 

ที่มา: Hamari (2017, หน้า 473) 

จากรูปที่ 1.1 งานวิจัยของ Hamari (2017) ทดลองน าป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ใน
เว็บไซต์ที่ให้บริการสนับสนุนการซื้อขายระหว่างประเทศแบบเพียร์ทูเพียร์ (Peer-To-Peer) ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ถูกน ามาเป็นรางวัลให้แก่ผู้ใช้ระบบเมื่อท ากิจกรรมต่างๆ บนเว็บไซต์ ยกตัวอย่าง
เช่น การเข้าสู่ระบบ (Log On) การประกาศซื้อขาย หรือการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประกาศซื้อ
ขาย ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่ผู้ใช้ได้รับถูกจัดแสดงในส่วนของข้อมูลผู้ใช้ (User Profile) โดยนักวิจัย
พบว่าการใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มีผลท าให้มีรายการซื้อขาย (Transaction) การแสดงความ
คิดเห็น (Comment) และจ านวนการเข้าชมหน้าเว็บเพจ (Page View) เพ่ิมข้ึน 

Harms, Seitz, Wimmer, Kappel และ Grechenig (2015) ได้ท าการทดลองโดยออกแบบ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) และน าไปใช้กับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการกีฬาดังตัวอย่าง
ที่แสดงในรูปที่ 2.8 นักวิจัยออกแบบลักษณะและเงื่อนไขของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่ใช้ ให้มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ซึ่งคือกีฬา ดังแสดงในรูปที่ 1.2 งานวิจัยดังกล่าวพบว่า
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การใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของแบบสอบถามออนไลน์ท าให้ผลลัพธ์เชิงจิตวิทยาดีขึ้น 
หมายความว่าผู้ตอบแบบสอบถามรู้สึกสนุกเพลิดเพลินไปกับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) อย่างไรก็ตาม
งานวิจัยดังกล่าวไม่พบผลทางเชิงพฤติกรรม นั่นคืออัตราการตอบกลับของแบบสอบถามออนไลน์ไม่มี
ความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่ท าแบบสอบถามท่ีใช้เกมมิฟิเคชันและไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

 
รูปที่ 1.2 รูปภาพแสดงป้ายสัญลักษณ์ที่ใช้ในงานวิจัยของ Harms และคณะ (2015) 

ที่มา: Harms และคณะ (2015, หน้า 110) 

ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทต่างๆ สามารถท าให้พฤติกรรมของผู้ใช้ระบบ
เปลี่ยนไปในทิศทางที่ดีขึ้น อย่างไรก็ดี งานวิจัยของ Harms และคณะ (2015) ในต่างประเทศ ไม่พบ
ความแตกต่างของพฤติกรรมการตอบกลับจากการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ใน
บริบทของแบบสอบถามออนไลน์ ท าให้ผู้วิจัยต้องการศึกษาผลของการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ในประเทศไทยว่าการใช้เกมมิฟิเค
ชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ส่งผลให้พฤติกรรมของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ทั้งส่วนของ
พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) 
เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ 

นอกจากนั้น งานวิจัยในอดีตยังพบว่ากระบวนการในการตัดสินใจและการยอมรับเทคโนโลยี
ของผู้หญิงและผู้ชายมีความแตกต่างกัน (Koivisto & Hamari, 2014; Venkatesh & Morris, 2000; 
Venkatesh, Morris, & Ackerman, 2000) ผู้วิจัยจึงเห็นว่าผลที่เกิดจากการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ใน
บริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ อาจมีความแตกต่างกันออกไปตามเพศของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ ในขณะที่การศึกษาในอดีตเกี่ยวกับการเล่นเกมพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
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ออนไลน์ที่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมดิจิตอล อาจจะท าให้เกิดความคุ้นเคย ความเข้าใจและเกิด
ความสนุกสนานกับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ มากกว่าผู้ที่ไม่เคยเล่นเกม ซึ่ง
อาจจะท าให้ผลที่เกิดจากการน าเกมมิฟิเคชันเปลี่ยนแปลงไปในระดับที่ต่างกัน โดยประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) นั้นหมายถึง เวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกม ซึ่งมีความแตกต่างจากความ
เชี่ยวชาญด้านเกม (Gaming Expertise) ซึ่งหมายถึงความช านาญ หรือความเก่งกาจในการเล่นเกม 
(Chesney, Chuah, Hoffmann, Hui, & Larner, 2013) 

จากที่มาและความส าคัญของปัญหาที่กล่าวข้างต้นนี้ ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา
เกี่ยวกับผลของการน า เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ในบริบท
ของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) 
และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมี (1) อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) (2) ข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ (Unanswered Question) และ (3) ความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม โดยมีเพศ (Gender) และประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) เป็นตัวแปรก ากับ 

1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

งานวิจัยนี้มุ่งเน้นในการศึกษาเรื่องผลของการน าเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาใช้ในบริบท
ของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) 
และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) เป็นตัวแปรตาม โดยพิจารณาความแตกต่างของเพศ (Gender) และประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) 

2. เพ่ือวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
แตกต่างกัน 
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3. เพ่ือวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1. งานวิจัยนี้ศึกษาการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ซึ่งเป็นการใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมมาใช้ในการการออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ 
มีการศึกษาผลของการน าองค์ประกอบการออกแบบเกมมาใช้ในหลากหลายรูปแบบ Hamari, 
Koivisto และ Sarsa (2014) ได้ท าการศึกษางานวิจัยในอดีตท่ีเกี่ยวข้องกับผลจากการใช้องค์ประกอบ
ในการออกแบบเกมมาใช้เป็นปัจจัยเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการใช้ระบบต่างๆ ผลการศึกษาและรวบรวม
งานวิจัยสามารถจัดกลุ่มของปัจจัยสร้างแรงจูงใจออกเป็น 10 กลุ่ม คือแต้ม (Points) กระดานผู้น า 
(Leaderboards) ความส าเร็จ/ป้ายสัญลักษณ์ (Achievements/Badges) ระดับขั้น (Levels) เนื้อ
เรื่อง/แก่นเรื่อง (Story/Theme) เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) การตอบกลับ (Feedback) 
รางวัล (Rewards) ความก้าวหน้า (Progress) และความท้าทาย (Challenge) โดยระบุปัจจัยสร้าง
แรงจูงใจที่ถูกอ้างถึงอย่างแพร่หลายที่สุดในบรรดางานวิจัยที่ถูกเลือกมาศึกษาก็คือ แต้ม (Points) 
กระดานผู้น า (Leaderboards) และป้ายสัญลักษณ์ (Badges) การศึกษาส่วนมากได้น าองค์ประกอบ
ของการออกแบบเกมหลายปัจจัยมาใช้ร่วมกัน Deterding (2011) แนะน าว่าการศึกษาผลของการใช้
ปัจจัยสร้างแรงจูงใจเป็นรายชนิดนั้นจะท าให้เข้าใจและเห็นผลกระทบมากกว่า ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยมี
ความสนใจที่จะศึกษาการใช้องค์ประกอบในการออกแบบเกมเพียงแบบเดียว คือ ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) เท่านั้น 

2. ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันอาจมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบริบท Hamari, Koivisto 
และ Sarsa (2014) กล่าวว่าผลของการใช้เกมมิฟิเคชันที่ต่างกันในแต่ละบริบทนั้นสามารถวิเคราะห์ได้
ด้วยการท าการทดลอง และท าการเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการการใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทที่แตกต่าง
กัน โดยควบคุมตัวแปรการใช้ปัจจัยสร้างแรงจูงใจ (Motivational Affordances) ให้เหมือนกันในแต่
ละกลุ่มทดลอง ส าหรับงานวิจัยนี้เป็นการทดลองเพ่ือวิเคราะห์ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทของ
แบบสอบถามออนไลน์ภายใต้การออกแบบป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่ถูกออกแบบขึ้นโดยผู้วิจัยเท่านั้น 

3. แบบสอบถามที่ใช้ในงานวิจัยนี้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับบุคลิกภาพกับการเล่นเกม 
แบบสอบถามส่วนที่เกี่ยวกับบุคลิกภาพมีข้อค าถามเป็นมาตรฐานจ านวนรวมทั้งสิ้น 60 ข้อ โดยแบ่ง
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ออกเป็นข้อค าถามเชิงบวกจ านวน 33 ข้อ และข้อค าถามเชิงลบจ านวน 27 ข้อ ในส่วนแบบสอบถามที่
เกี่ยวกับการเล่นเกมมีข้อค าถามที่มีลักษณะเป็นข้อค าถามทั่วไป เพ่ือให้ทราบถึงคุณสมบัติและ
พฤติกรรมในการเล่นเกมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

1.5 ขั้นตอนการท าวิจัยเบื้องต้น 

1. ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมในอดีตและทฤษฎีต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับเกม (Game) 
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) และแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire)  

2. ศึกษาประเภทของเนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ และองค์ประกอบของการออกแบบ
เกมเพ่ือที่จะใช้เป็นตัวแทนในการวิจัยครั้งนี้ 

3. ผู้วิจัยออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือแบบสอบถามออนไลน์ แบ่งออกเป็น 2 
รูปแบบคือ แบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Gamified Online Questionnaire) และ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) 

4. ผู้วิจัยพัฒนารูปภาพป้ายสัญลักษณ์และเว็บไซต์ส าหรับสร้างแบบสอบถามออนไลน์ตามที่
ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ 

5. ท าการเก็บข้อมูลโดยเผยแพร่แบบสอบถามออนไลน์ที่พัฒนาเสร็จแล้ว เพ่ือให้หน่วย
ตัวอย่างเข้ามาท าแบบสอบถามออนไลน์ หน่วยตัวอย่างในงานวิจัยสามารถแบ่งออกได้เป็น  8 กลุ่ม 
โดยผู้วิจัยก าหนดให้แต่ละกลุ่มมีจ านวนหน่วยตัวอย่างขั้นต่ า 20 หน่วยตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 
1.1 
ตารางที่ 1.1 ตารางแสดงจ านวนขั้นต่ าของหน่วยตัวอย่างแต่ละกลุ่มในการเก็บข้อมูลของงานวิจัย 

กลุ่ม การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบท
แบบสอบถามออนไลน์ 

เพศ ประสบการณ์ด้าน
เกม 

จ านวนขั้น
ต่ า 

1 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 
2 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 

3 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 

4 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 
5 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 

6 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 
7 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 

8 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 

รวม 160 คน 
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6. วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) 

7. วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
แตกต่างกัน 

8. วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน 

9. สรุปผลการศึกษาผลของเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ 

1.6 ตัวแปรส าคัญท่ีศึกษา 

ในงานวิจัยนี้ต้องการที่จะศึกษาผลของการน าเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
มาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมีอัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความสอดคล้อง
ภายใน ( Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม อีกทั้งยังศึกษาในกรณีที่ เพศ (Gender) และ
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน  

ดังนั้น ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ตัวแปรก ากับ (Moderate Variable) และ
ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ที่จะศึกษาจึงแบ่งได้ดังนี้ 

1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) 
ตัวแปรอิสระ หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ตัวแปรต้น เป็นตัวแปรที่ผู้วิจัยต้องการจะศึกษาและ

ก าหนดขึ้นตามหลักการของเหตุผลที่ได้ศึกษาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ ที่คาดคะเนว่าน่าจะเป็นตัวแปรที่
เป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดผลการวิจัยที่หลากหลายเพ่ือใช้ตอบปัญหาการวิจัยนั้นๆ (สมชาย วรกิจเกษม
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สกุล, 2554) ในงานวิจัยนี้มีจ านวน 1 ตัวแปร คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Gamification in Data Collection Using Online Questionnaire) 
หมายถงึ การน าองค์ประกอบการออกแบบเกมมาใช้ในการออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ 

โดยในงานวิจัยนี้จะแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ (1) แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamified Online Questionnaire) และ (2) แบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) 

2. ตัวแปรก ากับ (Moderate Variable) 
ตัวแปรก ากับ เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพลท าให้ระดับและ/หรือทิศทางความสัมพันธ์ระหว่างตัว

แปรอิสระกับตัวแปรตามเปลี่ยนแปลงไปตามค่าของตัวแปรนั้น ในงานวิจัยนี้มีจ านวน 2 ตัวแปร ได้แก่ 
2.1 เพศ (Gender) 
เพศ ในงานวิจัยนี้จะวัดจากแบบสอบถามโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นผู้ระบุเพศโดยก าเนิด

ของตนเอง โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ ชาย (Male) และหญิง (Female) 
2.2 ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ประสบการณ์ด้านเกมในงานวิจัยนี้จะวัดจากแบบสอบถามโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นผู้

ระบุค าตอบเอง ข้อค าถามที่ใช้ เป็นข้อค าถามเพ่ือให้ทราบความถี่ในการเล่นเกมของผู้ตอบ
แบบสอบถาม โดยให้ผู้ตอบระบุจ านวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวัน มีหน่วยเป็นชั่วโมงต่อ
วัน สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการ
เล่นเกมโดยเฉลี่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 2 ชั่วโมงต่อวัน และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยน้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน (Ip, Jacobs, & Watkins, 2008; 
Nolan, 2017) ทั้งนี้ ผู้ที่ไม่เคยเล่นเกมถูกจัดประเภทอยู่รวมกับผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) 

3. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
ตัวแปรตาม เป็นตัวแปรที่ผู้วิจัยต้องการจะศึกษาผลที่เกิดขึ้น และจะมีค่าแปรเปลี่ยนไปตาม

ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรต้นที่ผู้วิจัยก าหนด (สมชาย วรกิจเกษมสกุล, 2554) ในงานวิจัยนี้ต้องการ
ศึกษาผลของตัวแปรต้นที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ไม่ว่าจะเกิดจากการออก
กลางคันหรือการตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน ทั้งในแง่ของจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับและจ านวนข้อค าถาม
ที่ไม่ได้ตอบ รวมถึงการศึกษาผลของตัวแปรต้นที่มีต่อพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) 
โดยการวัดความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ของแบบสอบถามออนไลน์ ตัวแปรตาม
ในงานวิจัยนี้มีจ านวน 3 ตัวแปร ได้แก่ 

3.1 อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
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ส าหรับการศึกษาผลของตัวแปรต้นที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ใน
แง่ของจ านวนผู้ที่ ไม่ตอบกลับ งานวิจัยนี้จะวัดจากการค านวณ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ โดยค านวณจากสัดส่วนของจ านวน
ผู้ที่ไม่ตอบกลับ ต่อจ านวนผู้ที่เข้าท าแบบสอบถามออนไลน์ 

 
รูปที่ 1.3 รูปภาพแสดงสูตรการค านวณอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

โดยจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับ หมายถึงจ านวนของคนที่เข้าสู่หน้าการแสดงผลแบบสอบถาม
ออนไลน์บนหน้าเว็บที่แสดงข้อค าถามข้อแรกของแบบสอบถามแล้ว และตอบข้อค าถามไม่ครบทุกข้อ 
(มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบอย่างน้อย 1 ข้อ) Bosnjak และ Tuten (2001) อธิบายถึงรูปแบบของ
พฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์จาก 2 มิติ ประกอบด้วยจ านวนข้อค าถามที่แสดงผลต่อผู้ท า
แบบสอบถาม (Number of Displayed Questions) และจ านวนข้อค าถามที่มีการตอบกลับ 
( Number of Questions Answered)  ซึ่ ง แ ส ด ง ใ ห้ เ ห็ น ว่ า พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร ไ ม่ ต อ บ ก ลั บ 
(Nonresponding) นั้นสามารถเกิดได้จาก 2 ลักษณะคือ การดูข้อค าถามไม่ครบถ้วนหรือการออก
กลางคัน และการตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน การศึกษาดังกล่าวแบ่งประเภทของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ได้เป็น 7 ประเภทตามรูปแบบของพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ ดังนี้ 

1. ผู้ที่ตอบกลับครบถ้วน (Complete Responders) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อและ
ตอบข้อค าถามครบทุกข้อ 

2. ผู้ที่ไม่ตอบกลับ (Unit Nonresponders) หมายถึง ผู้ที่ไม่ได้ดูข้อค าถามเลยแม้แต่ข้อเดียว
และไม่ได้ตอบข้อค าถามเลยสักข้อ โดยอาจแบ่งเป็นกรณีย่อยได้ 2 กรณี นั่นคือ (2.1) ผู้ที่ไม่ได้เข้าร่วม
การส ารวจข้อมูลเลย และ (2.2) ผู้ที่เข้ามาถึงหน้าแรกซึ่งเป็นหน้าแสดงข้อความต้อนรับแล้ว แต่
ออกไปก่อนที่จะเริ่มดูค าถามข้อแรก 

3. ผู้ที่ตอบกลับและออกกลางคัน (Answering Drop-outs) หมายถึง ผู้ที่ตอบค าถามครบ
ตามจ านวนข้อที่ได้ดู แต่ออกจากแบบสอบถามไปกลางคันก่อนที่จะท าแบบสอบถามเสร็จ 

4. ผู้ที่ซุ่มดู (Lurkers) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อแต่ไม่ได้ตอบค าถามเลยแม้แต่ข้อ
เดียว 

5. ผู้ที่ซุ่มดูและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามไม่ครบทุกข้อ 
และไม่ได้ตอบค าถามเลยแม้แต่ข้อเดียว 

อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ =
จ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับ

จ านวนผู้ที่เข้าท าแบบสอบถามออนไลน์
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6. ผู้ที่ตอบค าถามบางข้อ (Item Nonresponders) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อแต่
ตอบค าถามไม่ครบทุกข้อ 

7. ผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามบางข้อ (Item Nonresponding Drop-outs) หมายถึง 
ผู้ที่ดูค าถามไม่ครบทุกข้อและตอบค าถามไม่ครบทุกข้อ 

โดยจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ประเภทที่ 2 ถึงประเภทที่ 7 คือ
พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ซึ่งหมายถึงพฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ตอบกลับแบบสอบถามอย่างครบถ้วนทุกข้อค าถาม 

เนื่องจากงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบรูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 2 รูปแบบคือ แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) 
และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) การ
เปรียบเทียบพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบ
จึงไม่ได้รวมผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่แบ่งตามพฤติกรรมการตอบกลับของ Bosnjak และ Tuten 
(2001) ประเภทที่ 2 ซึ่งก็คือผู้ที่ไม่ตอบกลับ (Unit Nonresponders) เนื่องจากเป็นประเภทที่หน่วย
ตัวอย่างยังไม่ได้เริ่มท าแบบสอบถามออนไลน์เลย จึงไม่เหมาะสมในการน ามารวมในการเปรียบเทียบ
เพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ผู้ที่ไม่ตอบกลับในงานวิจัยนี้ จึงมี
ความหมายครอบคลุมแค่ 5 ประเภทคือ ผู้ที่ตอบและออกกลางคัน (Answering Drop-outs) ผู้ที่ซุ่มดู 
(Lurkers) ผู้ที่ซุ่มดูอย่างเดียวและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) ผู้ที่ตอบค าถามบางข้อ (Item 
Nonresponders) และผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามแค่บางข้อ (Item Nonresponding Drop-
outs) (Bosnjak & Tuten, 2001) ทั้ง 5 ประเภทล้วนเป็นรูปแบบของพฤติกรรมการท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ท าให้นักวิจัยได้ข้อมูลไม่ครบถ้วนตามที่คาดหวังไว้ (รายละเอียดแสดงในหัวข้อ 2.4.2.1 
หน้า 33) 

และจ านวนผู้ที่เข้าท าแบบสอบถามออนไลน์ หมายถึงจ านวนของหน่วยตัวอย่างที่เข้าสู่หน้า
การแสดงผลแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บที่แสดงข้อค าถามข้อแรกของแบบสอบถาม 

การวัดพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ในแง่ของจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับด้วย
การเปรียบเทียบสัดส่วนข้างต้น ท าให้สามารถเปรียบเทียบค่าระหว่างแต่ละกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดไม่
เท่ากันได้ เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นการทดลองในสภาพแวดล้อมจริงซึ่งไม่สามารถควบคุมจ านวนและ
ลักษณะของผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ที่เป็นหน่วยทดลองในแต่ละกลุ่มให้เท่ากันได้ 

3.2 ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
ส าหรับการศึกษาผลของตัวแปรต้น ที่มีต่อ พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ใน

แง่ของการตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน งานวิจัยนี้ จะวัดจากจ านวน ข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของหน่วยตัวอย่างในการท าแบบสอบถามออนไลน์ มีหน่วยเป็นข้อ 
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3.3 ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) 
กรณีข้อมูลที่ได้รับ ไม่มีความสอดคล้องกัน มีความล าเอียง ไม่มีความถูกต้องตรงกับความเป็น

จริง สาเหตุส่วนหนึ่งมาจากพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) (Krosnick, 1991; 
Krosnick et al., 1996) ซึ่งอาจมีผลต่อความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถามออนไลน์ โดย
งานวิจัยนี้จะวัดความเชื่อถือได้ (Reliability) ด้วยเทคนิคการวัดความสอดคล้องภายใน (Internal 
Consistency) ของแบบสอบถามออนไลน์ ด้วยวิธีการค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบโดยใช้ข้อมูลจากเฉพาะ
หน่วยตัวอย่างที่ให้ค าตอบครบถ้วนทุกข้อค าถามเท่านั้น แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เป็นเครื่องมือใน
งานวิจัยนี้ ประกอบไปด้วยข้อค าถามที่เป็นมาตรวัดบุคลิกภาพที่มีทั้งข้อค าถามเชิงบวกและข้อค าถาม
เชิงลบเพื่อให้เห็นผลลัพธ์ที่ชัดเจนขึ้น หากเกิดพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ในการ
ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) เป็นค่าเฉลี่ยของค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ โดยการแบ่งครึ่งค าถามเป็น 2 ส่วนในทุกรูปแบบที่เป็นไปได้ หลังจากนั้นจะหา
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของแต่ละรูปแบบแล้วจึงค านวณหาค่าเฉลี่ยของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ที่
ได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558, หน้า 34) ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) มีค่าที่ เป็นไปได้ตั้ งแต่  0 ถึง 1 โดยงานวิจัยนี้จะค านวณค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟา
ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการวิเคราะห์สถิติ 
(SPSS for Windows) 

4. ตัวแปรอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง 
4.1 ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในงานวิจัยนี้ถูกน ามาใช้เป็นรางวัลที่แสดงออกให้เห็นถึงความส าเร็จ 

(Achievement) ของการท าแบบสอบถามออนไลน์ ผู้วิจัยออกแบบให้เงื่อนไขในการได้รับป้าย
สัญลักษณ์แต่ละแบบเชื่อมโยงถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จในการท าแบบสอบถามออนไลน์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือจูงใจให้ผู้ที่เข้ามาท าแบบสอบถามออนไลน์ให้ค าตอบที่เป็นจริงและครบถ้วนทุกข้อ
ค าถาม 

4.2 เนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ 
เนื่องจากงานวิจัยนี้ต้องการที่จะเปรียบเทียบรูปแบบของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม

ออนไลน์ ซึ่งได้แก่ แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน ดังนั้นเนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบจะต้องเหมือนกัน 
เช่น ข้อค าถาม ตัวเลือกค าตอบ การเรียงล าดับของข้อค าถาม เป็นต้น เพ่ือที่จะให้ผลที่ได้เกิดจาก
ความแตกต่างของรูปแบบของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์มากที่สุด เนื่องจากหากมี
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ความแตกต่างกันของเนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์เกิดขึ้น อาจจะส่งผลต่อการท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ของผู้ท าได้ 

4.3 การแสดงผลของแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บ 
การแสดงแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บโดยทั่วไปนั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 รูปแบบ

หลัก คือ (1) แบบหน้าเดียว (One-page Design) และ (2) แบบหลายหน้า (Multiple-page Design) 
ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยออกแบบให้แบบสอบถามออนไลน์ถูกแสดงผลแบบหลายหน้าโดยภายในหนึ่งหน้า
จะแสดงข้อค าถามเพียงข้อเดียว แบบสอบถามจะต้องถูกออกแบบให้สามารถรองรับการแสดงผลอย่าง
เหมาะสมบนอุปกรณ์ที่มีขนาดและความละเอียดของหน้าจอแตกต่างกันได้ (Responsive Web 
Design) เพ่ือควบคุมให้การแสดงองค์ประกอบส าคัญของแบบสอบถามออนไลน์นั้นครบถ้วนทุก
องค์ประกอบโดยไม่มีส่วนใดตกหล่น หรือขาดหายไป เนื่องจากหากมีการแสดงผลตกหล่นอาจท าให้
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เห็นข้อมูลไม่ครบถ้วน และอาจจะส่งผลต่อการท าแบบสอบถามออนไลน์
ของผู้ท าได้ 

1.7 ข้อจ ากัดของการวิจัย 

เนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในการทดลองนี้ รวบรวมข้อค าถามเกี่ยวกับบุคลิกภาพ 
และการเล่นเกม ซึ่งอาจจะไม่ได้เป็นตัวแทนที่สามารถอธิบายแบบสอบถามออนไลน์ได้ทุกประเภท
เนื้อหา ดังนั้นจึงอาจจะไม่สามารถน าไปอ้างอิงกับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีข้อค าถามเกี่ยวกับ
ประเด็นอ่ืนๆ ได้ทุกกรณ ี

1.8 นิยามค าศัพท์ในงานวิจัย 

1. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในงานวิจัยนี้ หมายถึง กระบวนการน าเอาองค์ประกอบการ
ออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมเพ่ือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลลัพธ์ในเชิงจิตวิ ทยา
หรือเชิงพฤติกรรมที่คล้ายเกม (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Hamari, Koivisto, & 
Sarsa, 2014; Nicholson, 2012) 

2. การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถามออนไลน์ (Gamification in Online 
Questionnaire) คือ กระบวนการน าเอาองค์ประกอบการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทของ
แบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยาหรือเชิงพฤติกรรมที่คล้าย
เกม ส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบการออกแบบเกม คือป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ใน
การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ 
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3. พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) หมายถึง พฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ ที่ไม่ได้ตอบกลับแบบสอบถามอย่างครบถ้วนทุกข้อค าถาม (Bosnjak & Tuten, 2001) 

4. ผู้ที่ไม่ตอบกลับ หมายถึง ผู้ที่เข้าสู่หน้าการแสดงผลแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บที่
แสดงข้อค าถามข้อแรกของแบบสอบถามแล้ว และตอบข้อค าถามไม่ครบทุกข้อ (มีข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบอย่างน้อย 1 ข้อ) (Bosnjak & Tuten, 2001)  

5. การออกกลางคัน (Dropout) แสดงถึงการที่ผู้ท าแบบสอบถามนั้นเข้าสู่แบบสอบถามข้อ
แรกแต่กลับออกไปจากแบบสอบถามกลางคันก่อนที่จะถึงจุดสิ้นสุดของแบบสอบถาม (Bosnjak & 
Tuten, 2001) 

6. พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) หมายถึง พฤติกรรมของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ ที่ไม่ได้ผ่านกระบวนการตอบค าตอบอย่างเหมาะสม สามารถแบ่งได้เป็น 2 
ประเภท คือ การตอบตามความพอใจในระดับน้อย (Weak Satisficing) และการตอบตามความพอใจ
ในระดับมาก (Strong Satisficing) (Krosnick, 1991; Krosnick et al., 1996) 

7. ความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบสอบถามออนไลน์ หมายถึง การน าแบบสอบถาม
ออนไลน์มาวัดหลายๆครั้ง ผลการวัดจะต้องเหมือนกัน มีความคงเส้นคงวา หรือมีความสอดคล้องกัน 
เช่น ถามค าถามเดียวกันหลายๆ ครั้งกับคนใดคนหนึ่ง ค าตอบต้องเหมือนกันหรือใกล้เคียงกัน เป็นต้น 
(กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

8. ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ของแบบสอบถามออนไลน์ คือความ
เชื่อถือได้ (Reliability) ประเภทหนึ่ง ที่วัดได้โดยเทคนิคการวัดความสอดคล้องภายใน (Internal 
Consistency) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ท าการวัดความเชื่อถือได้ (Reliability) โดยการวัดจากแบบสอบถาม
ครั้งเดียว งานวิจัยนี้วัดความความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์แต่ละรูปแบบด้วยวิธีการค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

9. ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) หมายถึง เวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกม มี
ความแตกต่างจากความเชี่ยวชาญด้านเกม (Gaming Expertise) ซึ่งเป็นความช านาญ ความเก่งกาจ
ในการเล่นเกม (Chesney et al., 2013) ในงานวิจัยนี้ ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มโดยใช้จ านวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวันเป็นเกณฑ์ในการแบ่ง 
คือ ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยมากกว่าหรือ
เท่ากับ 2 ชั่วโมงต่อวัน และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการ
เล่นเกมโดยเฉลี่ยน้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน (Ip et al., 2008; Nolan, 2017) ทั้งนี้ ผู้ที่ไม่เคยเล่นเกมถูก
จัดประเภทอยู่รวมกับผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
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1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ท าให้ทราบถึงผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
และความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ของแบบสอบถามออนไลน์ โดยสามารถน า
ผลสรุปจากงานวิจัยนี้ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแบบสอบถามออนไลน์เพ่ือให้เป็นเครื่องมือในการเก็บ
ข้อมูลที่ถูกต้องและน่าเชื่อถือ 

2. เพ่ือน าผลที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในเชิงวิชาการทางด้านเกมมิฟิเคชัน (Gamification) และ
การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) ในบริบทของประเทศไทย



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ความน า 

ในบทนี้จะเป็นการน าเสนอวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในอดีต (Literature Review) เพ่ือที่จะ 
ชี้ให้เห็นถึงแนวทางการศึกษาในประเด็นดังต่อไปนี้ เกม เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบสอบถาม
ออนไลน์ (Online Questionnaire) เพศ ประสบการณ์ด้านเกม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกม
มิฟิเคชันกับแบบสอบถามออนไลน์ 

2.2 เกม 

เกมมิฟิเคชันในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Gamification มีรากศัพท์มาจากค าว่า เกม (Game) 
การท าความเข้าใจแนวคิดพ้ืนฐานการท างานของเกมนั้นเป็นส าคัญและมีประโยชน์อย่างยิ่งในการท า
ความเข้าใจแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน เนื่องจากเกมมิฟิเคชันเป็นแนวคิดท่ีน าเอาองค์ความรู้พ้ืนฐานของ
เกมมาต่อยอดเพ่ือใช้กับบริบทอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่เกม 

พจนานุกรมภาษาไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 ให้ความหมายของค าว่า “เกม” 
ไว้ว่าหมายถึง การแข่งขันท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ 
การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึง การแสดงที่ใช้กลวิธี หรือเล่ห์
เหลี่ยมเพ่ือหักล้างกัน เช่น เกมการเมือง ลักษณะนามเรียกการแข่งขันหรือการเล่น ที่จบลงด้วยการ
แพ้ชนะกันครั้งหนึ่งๆ เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม ภาษาอังกฤษใช้ค าว่า Game (ส านักงานราช
บัณฑิตยสภา) ในส่วนของพจนานุกรมภาษาอังกฤษเมอร์เรียม-เว็บสเตอร์นั้น ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ
เกม ว่าเป็นกิจกรรมซึ่งท าให้เกิดความสนุกสนานและความเพลิดเพลิน (Merriam-Webster) 
ความหมายข้างต้นแสดงให้เห็นว่าโดยทั่วไปแล้ว เกมอาจหมายรวมถึงกิจกรรมที่สร้างความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ภายใต้กติกาท่ีถูกก าหนดขึ้น 

ผลงานการศึกษาและวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมในอดีตที่ผ่านมา ได้มีความพยายามที่จะอธิบาย
เกมในหลากหลายแง่มุม โดยมีส่วนที่เหมือนกันและแตกต่างกันออกไป ในขณะที่เกมไม่มีค าแปล
โดยตรงในภาษาไทย ในวรรณกรรมภาษาอังกฤษมีการศึกษาเกี่ยวกับเกมและอ้างถึงค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสองค าส าหรับการแสดงแนวคิดสองแบบที่ไม่เหมือนกันแต่มีความเกี่ยวข้องกันอย่าง
ใกล้ชิดนั่นคือค าว่า Game (เกม) และ Play (การเล่น) Caillois (1961) อธิบายถึงความแตกต่างของ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19 

เกมและการเล่นไว้ว่า การเล่นสะท้อนถึงพฤติกรรมที่กระท าโดยอิสระตามใจ ในขณะที่เกมกลับ
สะท้อนถึงการเล่นตามกฎเกณฑ์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนด Salen และ Zimmerman (2003) 
ได้อธิบายถึงความสัมพันธ์อันซับซ้อนระหว่างเกม และการเล่นในภาษาอังกฤษว่าเป็นหมวดหมู่ย่อย
ของกันและกัน หากมองจากมุมมองเชิงพรรณนา เกมเป็นเพียงส่วนย่อยของการเล่น โดยที่การเล่นนั้น
ประกอบไปด้วยกิจกรรมสร้างความสนุกสนานมากมายหลายประเภทและเกมเป็นเพียงการเล่น
ประเภทหนึ่งเท่านั้น ในขณะที่จากอีกมุมมองหนึ่งซึ่งเป็นมุมมองเชิงความคิด เกมถูกมองว่าเป็น
ปรากฏการณ์ที่ซับซ้อนและมีหลายวิธีที่จะอธิบายและท าความเข้าใจ โดยกติกา (Rule) การเล่น 
(Play) และวัฒนธรรม (Culture) เป็นสามมุมมองที่ประกอบขึ้นเป็นปรากฏการณ์เกม จากมุมนี้การ
เล่นจะเป็นเพียงองค์ประกอบของเกม 

Caillois (1961) ระบุคุณลักษณะของการเล่นเกม 6 ประการ คือ (1) Free หมายถึงความ
อิสระหรือปราศจากการบังคับในการเล่น เพราะถ้าหากเป็นเช่นนั้น การเล่นก็อาจไม่ท าให้เกิดความ
สนุกสนานและความสุขจากการเล่นได้ (2) Separate หมายถึงการเล่นนั้นจะแยกออกจากการด ารง
ชีวิตประจ าวันทั่วไป (3) Uncertain หมายถึงการเล่นนั้นมีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน การเล่นแต่ละครั้งจะไม่
สามารถก าหนดผลไว้ล่วงหน้าได้ ทั้งนี้ก็เพ่ือให้ผู้เล่นได้ใช้ความคิดริเริ่มซึ่งจะน าไปสู่ผลลัพธ์ที่แตกต่าง
กันไป (4) Non-productive หมายถึงการเล่นนั้นไม่ได้ก่อให้เกิดสินทรัพย์หรือความมั่งคั่งใดๆเพ่ิมเติม
ขึ้นจากการเล่น (5) Governed by Rule หมายถึงการเล่นจะมีการก าหนดกฎเกณฑ์เฉพาะส าหรับ
การเล่นนั้นๆ โดยที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม (6) Make-believe หมายถึงการที่ผู้เล่นเชื่อว่าการเล่นนั้น
ไม่ใช่ชีวิตความเป็นจริง คุณลักษณะข้างต้นด้านความอิสระ ความไม่แน่นอนและการก าหนดกฎเกณฑ์ 
สอดคล้องกับความหมายของเกมที่ Avedon และ Sutton-Smith (1971) ระบุไว้ ว่าเกมคือการใช้
ระบบการควบคุมโดยสมัครใจซึ่งมีการแข่งขันระหว่างผู้เล่นหลายฝ่ายภายใต้กฎเกณฑ์ที่ถูกก าหนดขึ้น
เพ่ือก่อให้เกิดผลลัพธ์อันไม่เท่าเทียมกัน เช่น ผลชนะหรือแพ้ Salen และ Zimmerman (2003) ให้
ค าจ ากัดความของเกมไว้ว่า “A game is a system in which players engage in an artificial 
conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome” โดยอธิบายว่าเกมเป็น
ระบบที่ผู้เล่นซึ่งอาจมีคนเดียวหรือหลายคน ได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการแข่งขันที่ถูกจ าลองขึ้นมาภายใต้
กฎเกณฑ์ท่ีได้ถูกก าหนดขึ้น ซึ่งจะส่งผลให้เกิดผลลัพธ์ในเชิงปริมาณ เช่น ผลแพ้ชนะ หรือผลคะแนนที่
เป็นตัวเลข ค าจ ากัดความดังกล่าวนั้นยืนยันถึงคุณลักษณะ 6 ประการภายใต้แนวคิดของ Caillois 
(1961) เช่นกัน 

The Magic Circle เป็นแนวคิดที่สร้างขึ้นโดย Johan Huizinga (Huizinga, 2003) อธิบาย
ถึงการที่เกมนั้นสร้างความเป็นจริงของตัวเองได้ เมื่อผู้เล่นตัดสินใจที่จะเล่นเกม ผู้เล่นจะเข้าไปใน
อาณาเขตของ The Magic Circle และตกลงที่จะปฏิบัติตามกฎต่างๆ ในการเล่นเกม ภายในอาณา
เขตผู้เล่นทุกคนนั้นถูกคาดหวังให้ปฏิบัติตามกฎ แม้ว่ากฎเกณฑ์เหล่านั้นอาจจะไม่สมเหตุสมผลในโลก
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แห่งความเป็นจริงก็ตาม การที่ผู้เล่นเกมนั้นยอมรับและปฏิบัติตามกฎเหล่านี้ด้วยความสมัครใจ เป็น
อีกหนึ่งเป้าหมายของเกมมิฟิเคชัน ว่าจะสามารถท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าไปในอาณาเขตของ The 
Magic Circle ได้หรือไม ่

ในการศึกษานี้ได้ก าหนดนิยามค าศัพท์ของเกมเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท าความเข้าใจและ
ศึกษาเกมมิฟิเคชันต่อไป เกม หมายถึงระบบที่ผู้เล่นเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรือการแข่งขันภายใต้
สภาพแวดล้อมและกฎเกณฑ์ท่ีถูกก าหนดขึ้นเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ในเชิงปริมาณ 

โดยทั่วไปเกมสามารถสร้างความสุข ความสนุกสนานและความเพลิดเพลินในการเล่น ท าให้ผู้
เล่นเกมสามารถใช้เวลาอยู่ในเกมได้เป็นระยะเวลานาน ในบางรายสามารถเล่นเกมได้ทั้งวันทั้งคืนโดย
ที่ร่างกายไม่ได้รับการพักผ่อน Sweetser และ Wyeth (2005) น าเอาทฤษฎีความลื่นไหล หรือ Flow 
Theory ของ Csikszentmihalyi (1990) มาปรับใช้เพ่ืออธิบายความเพลินเพลิด (Enjoyment) ที่
เกิดข้ึนระหว่างการเล่นเกมจนท าให้ผู้เล่นใช้เวลาหมดไปกับเกมได้ด้วยความเพลิดเพลิน โดยอธิบายว่า 
ความลื่นไหลของเกม (GameFlow) นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีท าให้ผู้เล่นมีความพึงพอใจอย่างมาก จนผู้
เล่นยินดีที่จะเล่นเกมเพียงเพ่ือจะให้ได้มีประสบการณ์นั้น โดยไม่สนใจว่าจะได้ประโยชน์ใดจากการ
เล่น และไม่สนใจว่าจะยากหรือเสี่ยงอันตรายหรือไม่ Sweetser และ Wyeth (2005) กล่าวเพ่ิมเติม
ถึงองค์ประกอบ 8 ข้อของการลื่นไหลของเกมที่จะสร้างความเพลิดเพลินของผู้เล่นระหว่างการเล่นเกม 
นั่นคือ 

(1) ความสนใจ (Concentration) 
เกมที่มีความลื่นไหลควรจะมีสิ่งเร้าให้เกิดความสนใจในหลากหลายรูปแบบ และเป็นสิ่งเร้าที่ผู้

เล่นเห็นว่าคุ้มค่ามากพอที่จะให้ความสนใจ โดยเกมควรจะดึงความสนใจจากผู้เล่นให้ได้อย่างรวดเร็ว
เมื่อเริ่มเล่นและสามารถรักษาระดับความสนใจของผู้เล่นไปได้ตลอดทั้งเกม ผู้เล่นไม่ควรจะถูกท าให้
หันเหความสนใจไปจากภาระส าคัญที่จะต้องท าภายในเกมและในขณะเดียวกันก็ไม่ควรให้ผู้เล่นแบก
รับภาระงานที่ผู้เล่นรู้สึกไม่ส าคัญ โดยระดับความยากของภาระงานในเกมที่ผู้เล่นจะต้องท านั้นควรอยู่
ในระดับสูงแต่เป็นระดับท่ีผู้เล่นยังรู้สึกว่าสามารถท าให้ส าเร็จได้ 

(2) ความท้าทาย (Challenge) 
ความท้าทายถือเป็นส่วนส าคัญที่สุดในการออกแบบเกมที่ดี ความท้าทายในเกมจะต้องมี

ความหลากหลายและเหมาะสมกับระดับทักษะของผู้เล่นแต่ละคน หากความท้ายทายของเกมมีมาก
เกินทักษะความสามารถในการเล่นของผู้เล่นอาจส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกวิตกกังวล (Anxiety) ว่าเกมท้า
ทายเกินไปและไม่สามารถเอาชนะความท้าทายนั้นได้ ในทางกลับกันหากความท้าทายของเกมมีน้อย
กว่าทักษะความสามารถในการเล่นของผู้เล่น ก็อาจส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกเบื่อหนายเนื่องจากไม่รู้สึกว่าเกม
นั้นท้าทายอีกต่อไป เพราะฉะนั้นระดับของความท้ายทายควรจะเพ่ิมขึ้นตามช่วงเวลาที่เหมาะสม
เพ่ือให้สอดคล้องกับทักษะของผู้เล่นที่เพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกมในแต่ละด่านเช่นกัน 
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(3) ทักษะของผู้เล่น (Player Skills) 
ผู้เล่นควรที่สามารถเริ่มเล่นเกมได้โดยไม่ต้องอ่านคู่มือการเล่น และควรที่จะมีการช่วยเหลือ

ภายในเกมเพ่ือที่ผู้เล่นจะได้ไม่ต้องออกจากเกม เกมควรที่จะสอนผู้เล่นผ่านโปรแกรมการสอน 
(Tutorial) หรือให้ผู้เล่นได้เรียนรู้จากการเล่นเกมในด่านเริ่มต้นซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเรียนรู้วิธีการเล่นใน
ขณะที่ก าลังเล่นเกมอยู่จริงโดยไม่ได้รู้สึกว่าเป็นการสอน ส่วนต่อประสานของเกม (Game Interface) 
และกลศาสตร์ของเกม (Game Mechanic) ควรที่จะง่ายต่อการเรียนรู้และการใช้งาน ผู้เล่นควรได้รับ
รางวัลอย่างเหมาะสมส าหรับความพยายามที่ใช้ไปในเกมและการพัฒนาทักษะต่างๆ 

(4) การควบคุม (Control) 
เกมควรให้อิสระในการควบคุมแก่ผู้เล่น เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกถึงการควบคุมปฏิสัมพันธ์ต่างๆ

ภายในเกม (Game Interaction) รวมถึงส่วนต่อประสานของเกมและอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม โดยที่เกม
ควรจะให้ผู้เล่นรับรู้ถึงผลลัพธ์ของการควบคุมนั้นๆ ของผู้เล่นด้วยเพ่ือท าให้ผู้เล่นสามารถตัดสินใจ
ควบคุมได้ตามท่ีต้องการ 

(5) เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goal) 
เกมควรมีเป้าหมายที่ชัดเจนให้ผู้เล่นรับทราบในช่วงเวลาที่เหมาะสม เป้าหมายหลักผู้เล่น

จะต้องท าเพ่ือจบเกมควรมีความชัดเจนและน าเสนอในช่วงต้นเกม ส่วนเป้าหมายอื่นที่เกิดขึ้นระหว่าง
การเล่นก็ควรมีความชัดเจนเช่นกัน โดยจะต้องเลือกเวลาในการน าเสนอให้เหมาะสม 

(6) การตอบกลับ (Feedback) 
ผู้เล่นควรได้รับการตอบกลับเกี่ยวกับความคืบหน้าของเป้าหมาย โดยผู้เล่นควรได้รับการตอบ

กลับทันทีเก่ียวกับการกระท าของตน และควรให้รู้ถึงสถานะหรือคะแนนของผู้เล่นเอง 
(7) การด าดิ่ง (Immersion) 
เมื่อเล่นเกม ผู้เล่นควรได้รับประสบการณ์ที่ลึกซึ้งแต่ปราศจากความกังวล ตระหนักถึง

สภาพแวดล้อมของตนน้อยลง มีความรู้ตัวเองในโลกนอกเกมน้อยลงและมีอารมณ์ร่วมไปกับเกม เกม
บางเกมสามารถท าให้ผู้เล่นใช้เวลาทั้งคืน หรือเวลาว่างทั้งหมดไปกับเกมโดยอาจจะไม่รู้ตัว หรือผู้เล่น
บางคนรู้ตัวแต่ก็ตัดสินใจที่จะใช้เวลาว่างทั้งหมดเพ่ือเล่นเกมที่ผู้เล่นรู้สึกด าดิ่งลงไปสู่เกมนั้น 

(8) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction) 
เกมควรสนับสนุนหรือสร้างโอกาสให้มีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้เล่นทั้งภายในและ

ภายนอกเกม โดยอาจอยู่ในรูปแบบของการแข่งขัน หรือการร่วมมือกันระหว่างผู้เล่น 
องค์ประกอบทั้ง 8 ด้านนั้นเป็นสิ่งที่ท าให้เกมสนุก อย่างไรก็ตาม ในเกมหนึ่งเกมอาจไม่

จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบของการลื่นไหลของเกมครบทุกด้านเพ่ือให้เกมนั้นสนุก และองค์ประกอบ
บางข้ออาจไม่เหมาะสมกับเกมบางเกม หรือผู้เล่นบางคนก็เป็นได้ (Sweetser, Johnson, & Wyeth, 
2012) 
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2.3 เกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

2.3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

Deterding และคณะ (2011) อธิบายความหมายของเกมมิฟิเคชันในด้านของการออกแบบ
เกม ว่าคือการใช้องค์ประกอบของการออกแบบเกมในบริบทที่ไม่ใช่เกม พร้อมระบุว่าเกมใน
ความหมายนี้ไม่ได้เจาะจงเฉพาะเกมดิจิตอลเพียงเท่านั้นแต่ยังหมายความรวมถึงเกมที่ไม่ได้อยู่ใน
รูปแบบดิจิตอลด้วย เกมมิฟิเคชันในความหมายของ Deterding และคณะ (2011) เป็นการใช้
องค์ประกอบของเกมและไม่ใช่องค์ประกอบของการเล่น สอดคล้องกับแนวคิดความแตกต่างระหว่าง
เกมและการเล่นของ Caillois (1961) องค์ประกอบของการออกแบบเกมนั้นสามารถแบ่งออกได้เป็น 
5 ล าดับขั้น ตามลักษณะความเป็นรูปธรรมเรียงจากมากไปน้อยได้ดังนี้ (1) รูปแบบการออกแบบส่วน
ต่อประสานของเกม (Game Interface Design Patterns) (2) รูปแบบการออกแบบเกมและกลไก
ของเกม (Game Design Patterns and Mechanics) (3) หลักการออกแบบเกมและการวิเคราะห์
พฤติกรรมในเกม (Game Design Principles and Heuristic) (4) โมเดลเกม (Game Model) และ 
(5) วิธีการออกแบบเกม (Game Design Methods) ดังมีรายละเอียดตามตารางที่ 2.1 
ตารางที่ 2.1 องค์ประกอบของการออกแบบเกม 

Levels Description Example 
Game Interface 
Design Patterns 

Common, successful interaction 
design components and design 
solutions for a known problem in a 
context, including prototypical 
implementations 

Badge, leaderboard, 
level 

Game Design 
Patterns and 
Mechanics 

Commonly reoccurring parts of the 
design of a game that concern 
gameplay 

Time constraint, limited 
resources, turns 

Game Design 
Principles and 
Heuristic 

Evaluative guidelines to approach a 
design problem or analyze a given 
design solution 

Enduring play, clear 
goals, variety of game 
styles 

Game Model Conceptual models of the 
components of games or game 
experience 

MDA; challenge, 
fantasy, curiosity; game 
design atoms; CEGE 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

23 

Levels Description Example 

Game Design 
Methods 

Game design-specific practices and 
processes 

Playtesting, playcentric 
design, value conscious 
game design 

ที่มา: Deterding และคณะ (2011, หน้า 4) 

Huotari และ Hamari (2012) ระบุนิยามของเกมมิฟิเคชันจากแง่มุมของการตลาดบริการ 
(Service Marketing) ว่าคือ “a process of enhancing a service with affordances for gameful 
experiences in order to support user’s overall value creation” หมายถึ ง  กระบวนการ
ส่งเสริมการให้บริการด้วยปัจจัยบ่งบอกการใช้งานที่ก่อให้เกิดประสบการณ์ด้านเกมเพ่ือสร้างมูลค่า
ให้กับผู้ใช้บริการ ในบริบทของการตลาดบริการ เกมถูกมองว่าเป็นระบบที่สามารถน าเอาสรรพคุณ
ของระบบมาใช้เพื่อสร้างประสบการณ์เกมในการให้บริการ 

ในขณะที่ค านิยามเกมมิฟิเคชันของ Huotari และ Hamari (2012) เน้นถึงผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
จากเกมมิฟิเคชัน ซึ่งคือเกมมิฟิเคชันท าให้เกิดประสบการณ์ในเชิงจิตวิทยาที่เหมือนกันกับผลลัพธ์ที่
เกิดขึ้นจากการเล่นเกม เช่น เกิดความสนุกเพลิดเพลิน เกิดความท้าทาย ค านิยามเกมมิฟิเคชันของ 
Deterding และคณะ (2011) นั้นเน้นถึงปัจจัยที่น ามาใช้ ซึ่งก็คือองค์ประกอบการออกแบบเกม 
มากกว่าผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) อย่างไรก็ตาม Werbach (2014) 
แนะน าว่าหากมองเกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการที่ท าให้กิจกรรมต่างๆ มีความคล้ายเกม (Game-like) 
จะท าให้เกิดประโยชน์มากกว่า ทั้งในแง่ของการศึกษาวิจัย และการน าเกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ เพราะ
การมองเกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการนั้น เป็นการมองในเชิงลึกและเจาะจงถึงประเภทของ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ที่ต้องการสร้างเมื่อใช้เกมมิฟิเคชัน รวมถึงกลไกเกมส าหรับที่จะใช้สร้ าง
ประสบการณ์เหล่านั้น ค าอธิบายเกมมิฟิเคชันของ Werbach (2014) เกี่ยวกับกระบวนการนี้ 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Hamari, Koivisto และ Sarsa (2014) ซึ่งได้ท าการรวบรวมการศึกษาที่
เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน และทบทวนค านิยามของเกมมิฟิเคชัน 

วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2554) ระบุว่าเกมมิฟิเคชันเป็นการน ารูปแบบ กลไกการเล่นเกม หรือวิธี
คิดแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่เกมเพ่ือท าให้เกิดความสนุก น่าใช้ น่ าติดตาม เหมาะกับ
การสร้างความผูกพัน (Engagement) โดยหลักการของเกมมิฟิเคชันนั้นตั้งอยู่บนหลักพฤติกรรม
ศาสตร์และจิตวิทยาของมนุษย์ ที่ตอบสนองต่อแรงจูงใจ (Motivation) เพ่ือให้ผู้ใช้นั้นใช้เวลาอยู่กับ
มันโดยไม่รู้สึกเบื่อ 

เกมมิฟิเคชันถือเป็นหนึ่งในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการโน้มน้าวใจ (Persuasive Technology) 
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปลี่ยนทัศนคติหรือพฤติกรรมของผู้ใช้ด้วยการชักจูงและอิทธิพลทางสังคม โดยมิได้
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เป็นการบีบบังคับหรือหลอกลวงผู้ใช้งานแต่อย่างใด การท างานของเกมมิฟิเคชันสามารถมองแยกได้
เป็น 3 ส่วนหลัก คือ (1) ปัจจัยสร้างแรงจูงใจ (Motivational Affordances) (2) ผลลัพธ์เชิงจิตวิทยา 
(Psychological Outcomes) และ (3) ผลลัพธ์เชิงพฤติกรรม (Behavioral Outcomes) (Hamari, 
Koivisto, & Pakkanen, 2014; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) ดังแสดงในรูปที่ 2.1 เกมมิฟิเค
ชันเป็นการใช้ปัจจัยที่สร้างแรงจูงใจเพ่ือจุดประสงค์ท าให้เกิดผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยาซึ่งจะส่งผลให้
แสดงออกมาทางพฤติกรรมของผู้ใช้ 

 
รูปที่ 2.1 รูปภาพแสดงกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
ที่มา: Hamari, Koivisto และ Sarsa (2014, หน้า 2) 

ปัจจัยสร้างแรงจูงใจ คือวัตถุที่ประกอบด้วยคุณสมบัติที่สามารถสร้างแรงจูงใจเพ่ือสนับสนุน
การตอบสนองความต้องการได้ (Deterding, 2011; Jia, Xu, Karanam, & Voida, 2016; Zhang, 
2008) ในเกมมิฟิเคชัน วัตถุดังกล่าวคือองค์ประกอบของการออกแบบเกมที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้งานด้านใดด้านหนึ่งได้ โดยส่วนใหญ่แล้วการใช้องค์ประกอบของการออกแบบเกมนั้น
มักมีการคาดหวังว่าจะท าให้เกิดผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยาด้านบวกเช่น ผู้ใช้เกิดความสนุกสนานหรือเกิด
ความสนใจในการใช้ระบบ ลดความร าคาญของผู้ใช้ระบบที่เกิดขึ้น ในขณะเดียวกันยังคาดหวังว่า
ผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยาด้านบวกเหล่านี้จะสะท้อนออกมาในเชิงพฤติกรรมการแสดงออกด้านบวก
เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่นความร่วมมือในการตอบค าถามในแบบสอบถามมากข้ึนเนื่องจากรู้สึกว่ามีความ
สนุก การใช้ปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่ต่างกันในเกมมิฟิเคชันอาจให้ผลลัพธ์ทั้งในเชิงจิตวิทยาและเชิง
พฤติกรรมที่แตกต่างกันออกไปในผู้ใช้แต่ละคน เนื่องจากประสบการณ์ ความต้องการ และทักษะ
ความสามารถของผู้ใช้แต่ละคนมีความหลากหลายและแตกต่างกัน การหาปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่
เหมาะสมจึงเป็นเรื่องท้าทายส าหรับการน าองค์ประกอบการออกแบบเกมไปใช้ในบริบทหนึ่งๆ 
(Nicholson, 2012) Deterding (2011) กล่าวถึงการผูกองค์ประกอบการออกแบบเกมที่ใช้ในเกมมิฟิ
เคชันเข้ากับรางวัลที่เป็นตัวเงินจริงจะท าให้ผู้ใช้อยากที่จะใช้ระบบมากกว่าการได้รางวัลเสมือนจริง
อย่างป้ายสัญลักษณ์ (Badge) หรือการได้อยู่ในกระดานผู้น า (Leaderboard) 

ส าหรับการศึกษาผลของการน าเอาแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการศึกษานี้ ผู้วิจัยได้ตีกรอบ
นิยามค าศัพท์ของเกมมิฟิเคชันว่าหมายถึง กระบวนการน าเอาองค์ประกอบการออกแบบเกมมา
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ประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม เพ่ือวัตถุประสงค์ในการสร้างผลลัพธ์ในเชิงจิตวิทยาหรือเชิงพฤติกรรม
ที่คล้ายเกม 

2.3.2 ป้ายสัญลักษณ์ 

มีการศึกษาผลของการน าองค์ประกอบการออกแบบเกมมาใช้ในหลากหลายรูปแบบ 
Hamari, Koivisto และ Sarsa (2014) ได้ท าการศึกษางานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับผลจากการใช้
องค์ประกอบในการออกแบบเกมมาใช้เป็นปัจจัยเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการใช้ระบบต่างๆ ผลการศึกษา
และรวบรวมงานวิจัยสามารถจัดกลุ่มของปัจจัยสร้างแรงจูงใจออกเป็น 10 กลุ่ม คือแต้ม (Points) 
กระดานผู้น า (Leaderboards) ความส าเร็จ/ป้ายสัญลักษณ์ (Achievements/Badges) ระดับขั้น 
(Levels) เนื้อเรื่อง/แก่นเรื่อง (Story/Theme) เป้าหมายที่ชัดเจน (Clear Goals) การตอบกลับ 
(Feedback) รางวัล (Rewards) ความก้าวหน้า (Progress) และความท้าทาย (Challenge) โดยระบุ
ปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่ถูกอ้างถึงอย่างแพร่หลายที่สุดในบรรดางานวิจัยที่ ถูกเลือกมาศึกษาก็คือ แต้ม 
(Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) และป้ายสัญลักษณ์ (Badges) การศึกษาส่วนมากได้น า
องค์ประกอบของการออกแบบเกมหลายปัจจัยมาใช้รวมกัน แม้ว่า Deterding (2011) จะแนะน าว่า
การศึกษาผลของการใช้ปัจจัยสร้างแรงจูงใจเป็นรายตัวนั้นจะท าให้เข้าใจและเห็นผลกระทบมากกว่า 
อย่างไรก็ดีการศึกษาผลของการใช้องค์ประกอบในการออกแบบเกมรายตัวเพียงแบบเดียวเพ่ือเป็น
ปัจจัยสร้างแรงจูงใจที่มีผลต่อแรงจูงใจและพฤติกรรมการแสดงออกนั้นยังมีไม่มาก (Deterding, 
2011; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Mekler et al., 2017; Seaborn & Fels, 2015) ในการ
วิจัยนี้ ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการใช้องค์ประกอบในการออกแบบเกมเพียงแบบเดียว คือ ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ว่ามีผลอย่างไรต่อพฤติกรรมการตอบค าถามในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ 

ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เป็นรางวัลที่แสดงออกให้เห็นถึงความส าเร็จ (Achievement) ของ
การกระท า ป้ายสัญลักษณ์สามารถน ามาใช้ในการก าหนดเป้าหมายและท าให้ผู้ใช้พยายามบรรลุ
เป้าหมายเพ่ือให้ได้มาซึ่งป้ายสัญลักษณ์นั้น ในขณะเดียวกันป้ายสัญลักษณ์ที่บอกถึงเงื่อนไขในการ
ได้รับนั้นยังช่วยท าหน้าที่ในการบอกผู้ใช้ให้รับรู้เกี่ยวกับการกระท าที่เป็นไปได้ภายในระบบอีกด้วย 
ป้ายสัญลักษณ์ประกอบไปด้วย 3 ส่วนประกอบ คือตัวแสดงสัญลักษณ์ (Signifier) เงื่อนไขความส าเร็จ 
(Completion Logic) และรางวัล (Reward) (Hamari & Eranti, 2011) 
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2.3.2.1 ตัวแสดงสัญลักษณ์ 

ตัวแสดงสัญลักษณ์ (Signifier) เป็นส่วนที่แสดงถึงความแตกต่างของป้ายสัญลักษณ์แต่ละ
แบบออกจากกัน โดยทั่วไปสามารถท าได้โดยการระบุชื่อ (Name) ของป้ายสัญลักษณ์นั้น การก าหนด
ชื่อของป้ายสัญลักษณ์มักนิยมก าหนดให้มีความเชื่อมโยงกับอารมณ์โดยรวมของเกมหรือบริบทที่
น าไปใช้ ตัวอย่างเช่น ในบริบทของเกมแนววางแผนการรบ อาจก าหนดชื่อป้ายสัญลักษณ์ที่มีว่า 
“นายทหารฝึกหัด” หรือ “แม่ทัพชั้นสูงสุด” เพ่ือให้มีความเชื่อมโยงกับแนวเกมหลัก การใช้ภาพ 
(Visual) มาช่วยเป็นตัวกลางในสื่อสารเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ช่วยเน้นย้ าถึงความชัดเจนของความส าเร็จที่
เกี่ยวข้องกับป้ายสัญลักษณ์ โดยส่วนใหญ่แล้วค าอธิบาย (Description) ถูกน ามาใช้เพ่ือบอก
รายละเอียดเกี่ยวกับเงื่อนไขในการได้รับป้ายสัญลักษณ์นั้นๆ Hamari และ Eranti (2011) เสริมว่าการ
ออกแบบป้ายสัญลักษณ์อาจใช้ชื่อ รูปภาพ และค าอธิบายคล้ายกันแต่ท าให้มีลักษณะเป็นระดั บขั้นก็
ได้ ดังแสดงในรูปที่ 2.2  

 
รูปที่ 2.2 รูปภาพแสดงตัวอย่างป้ายสัญลักษณ์ท่ีมีลักษณะเป็นระดับขั้น 

ที่มา: เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go) 

2.3.2.2 เงื่อนไขความส าเร็จ 

เงื่อนไขความส าเร็จ (Completion Logic) ระบุถึงสิ่งที่ผู้เล่นต้องท าให้ส าเร็จเพ่ือให้ได้ป้าย
สัญลักษณ์มาครอบครอง เงื่อนไขความส าเร็จสามารถแบ่งออกเป็นส่วนประกอบย่อยได้ 4 ส่วน คือ 

1. กลไก (Trigger) หมายถึงการกระท าหรือเหตุการณ์ที่ผู้เล่นต้องท าให้ส าเร็จเพ่ือให้ได้ป้าย
สัญลักษณ์ เช่น การจับสัตว์ประหลาดให้ได้ครบ 100 ตัวจึงจะได้ป้ายสัญลักษณ์ การจับสัตว์ประหลาด
นี้คือกลไกท่ีผู้เล่นต้องท าจึงจะได้ป้ายสัญลักษณ์มาครอบครอง 
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2. ความต้องการเบื้องต้น (Pre-requirements) หมายถึงความต้องการของระบบที่ระบุไว้
เบื้องต้นโดยอาจเป็นการตั้งค่าของระบบ ลักษณะของเกม หรือช่วงเวลาที่ก าหนดไว้ เช่น การจับสัตว์
ประหลาดพิเศษครบ 10 ตัวในภายในช่วงวันสงกรานต์จึงจะได้ป้ายสัญลักษณ์ ในกรณีนี้การก าหนดวัน
เวลาในระบบเพ่ือให้สอดคล้องกับช่วงระยะเวลาวันสงกรานต์จริงเป็นความต้องการเบื้องต้นที่ระบบ
จะต้องมีการตั้งค่าไว้ รวมถึงการจัดให้มีสัตว์ประหลาดพิเศษออกมาให้ผู้เล่นจับในช่วงสงกรานต์ก็เป็น
อีกหนึ่งความต้องการเบื้องต้นที่ระบบจะต้องมี เพ่ือที่ผู้เล่นจะได้สามารถท าเงื่อนไขความส าเร็จให้
สมบูรณ์ได้ อีกตัวอย่างหนึ่งเช่น การจับสัตว์ประหลาดชนิดบินครบ 200 ตัวในโหมดยากจึงจะได้ป้าย
สัญลักษณ์ ในกรณีนี้ลักษณะของเกมการเล่นในโหมดยากเป็นสิ่งที่จะต้องถูกสร้างไว้ในระบบเพ่ือเป็น
ความต้องการเบื้องต้นของกลไกการจับสัตว์ประหลาดนี้ 

3. เงื่อนไข (Condition) ระบุถึงเงื่อนไขส าหรับการท างานของกลไก ว่าจะต้องท าอย่างไร 
เมื่อไหร่ ที่ไหน กับอะไร ภายใต้เวลาเท่าไหร่ เช่น การจับสัตว์ประหลาดชนิดบินในขณะที่ก าลังบินอยู่
บนฟ้าครบ 10 ตัวจึงจะได้ป้ายสัญลักษณ์ การจับเมื่อสัตว์ประหลาดก าลังบินอยู่บนฟ้าเป็นเงื่อนไขของ
กลไกนี้ ความต้องการเบื้องต้นและเงื่อนไขจะมีความแตกต่างกันตรงที่ การเล่นของผู้เล่นนั้นมีผลต่อ
เงื่อนไขในขณะที่ก าลังกระท า แต่ความต้องการเบื้องต้นจะเกิดก่อนที่จะเริ่มกระท า 

 4. ความถี่ (Multiplier) ระบุถึงจ านวนครั้งที่ผู้เล่นต้องท าภายใต้ความต้องการเบื้องต้น และ
เงื่อนไขที่ถูกก าหนไว้ล่วงหน้าเพ่ือที่จะให้ได้ป้ายสัญลักษณ์มาครอง เช่นการจับสัตว์ประหลาดชนิดบิน
ครบ 200 ตัวจึงจะได้ป้ายสัญลักษณ์ การจับให้ครบ 200 ครั้งคือความถี่ของกลไกนี้ 

2.3.2.3 รางวัล 

ระบบความส าเร็จจะจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความส าเร็จที่เสร็จสมบูรณ์ เมื่อส าเร็จเสร็จสิ้นแล้ว 
ผู้เล่นจะได้รับการแจ้งหรือสิ่งที่บ่งบอกว่าประสบความส าเร็จแล้วเป็นรางวัล (Reward) เช่น เมื่อยังไม่
ส าเร็จตามเงื่อนไขของป้ายสัญลักษณ์ รูปแบบของป้ายสัญลักษณ์จะแสดงเป็นสีขาวด า หรือไม่แสดง 
แต่เมื่อส าเร็จแล้วจึงจะแสดงป้ายสัญลักษณ์ให้เห็น รางวัลที่ได้รับนั้นอาจอยู่ภายในเกมหรือภายนอก
เกมก็ได้ 
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รูปที่ 2.3 รูปภาพแสดงตัวอย่างเปรียบเทียบป้ายสัญลักษณ์ที่ส าเร็จแล้วกับท่ียังไม่ส าเร็จ 

ที่มา: เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go) 

2.3.3 ผลของการท าเกมมิฟิเคชันโดยใช้ป้ายสัญลักษณ์ 

Yuizono และคณะ (2014) ท าการวิจัยด้วยการทดลองในห้องปฏิบัติการโดยน าระดับขั้น 
(Level) คะแนน (Score) ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) กระดานผู้น า (Leaderboard) ความท้าทาย 
(Challenge) มาใช้กับระบบระดมความคิดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Brainstorming System) ที่
นักวิจัยพัฒนาขึ้น โดยนักวิจัยได้ออกแบบและก าหนดป้ายสัญลักษณ์  (Badge) ขึ้นจ านวน 10 แบบ
เพ่ือสนับสนุนให้เกิดความสนุกในการใช้ระบบ ตัวอย่างเช่น ป้ายสัญลักษณ์ชื่อ “Hello World” เป็น
ป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ใช้ระบบจะได้จากการเสนอความคิดใหม่เพ่ิมเข้าสู่ระบบครั้งแรก ป้ายสัญลักษณ์ชื่อ 
“Steady Worker” เป็นป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ใช้ระบบจะได้จากการเพ่ิมความคิดต้นแบบเข้าสู่ระบบครบ
จ านวน 10 ความคิดและเสนอความคิดเห็นต่อความคิดต้นแบบครบจ านวน 3 ความคิด ป้าย
สัญลักษณ์ท่ีผู้ใช้ระบบได้รับจะถูกแสดงไว้ในส่วนแสดงความส าเร็จ (Achievement) ดังตัวอย่างตามที่
แสดงในรูปที่ 2.4 โดยนักวิจัยสรุปผลของการทดลองดังกล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมีผลท าให้คุณภาพของ
ความคิดท่ีได้ในแง่ของความคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่น และความคิดริเริ่มมากขึ้น 

ยังไม่ส าเร็จ ส าเร็จแล้ว 
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รูปที่ 2.4 รูปภาพแสดงตัวอย่างป้ายสัญลักษณ์ท่ีทดลองใช้ในระบบระดมความคิดอิเล็กทรอนิกส์ 

ที่มา: Yuizono และคณะ (2014, หน้า 56) 

Jurado และคณะ (2015) ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทของกระบวนการ
จัดการองค์ความรู้  (Knowledge Management Process) ด้านการพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูป 
นักพัฒนาโปรแกรมจะได้รับเหรียญรางวัล (Medal) เมื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ หรือปรับปรุงต่อยอด
องค์ความรู้เดิมในระบบ และจะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เมื่อสะสมเหรียญรางวัล (Medal) ได้
ครบตามเงื่อนไขของป้ายสัญลักษณ์แต่ละแบบ งานวิจัยดังกล่าวพบว่าเกมมิฟิเคชันช่วยเพ่ิมความ
ร่วมมือของทีมนักพัฒนาโปรแกรมในกระบวนการจัดการองค์ความรู้ และยังระบุว่าองค์ประกอบการ
ออกแบบเกมอย่าง แต้มคะแนน (Point) ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) และกระดานผู้น า (Leaderboard) 
นั้นมีประโยชน์มากในการสร้างแรงจูงใจให้คนหันมาสนใจในการสร้าง การมีส่วนร่วม และการปรับปรุง
องค์ความรู้ 

Hamari (2017) ท าการวิจัยด้วยการทดลองในสภาพแวดล้อมจริง (Field Experiment) โดย
น าป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ในเว็บไซต์ที่ให้บริการสนับสนุนการซื้อขายระหว่างประเทศแบบ
เ พียร์ ทู เ พียร์  (Peer-To-Peer)  ชื่ อ ว่ า  Sharetribe (https://www.sharetribe.com) โ ดยป้ าย
สัญลักษณ์ (Badge) ถูกน ามาเป็นรางวัลให้แก่ผู้ใช้ระบบเมื่อท ากิจกรรมต่างๆ บนเว็บไซต์ ยกตัวอย่าง
เช่น การเข้าสู่ระบบ (Log On) การประกาศซื้อขาย หรือการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประกาศซื้อ
ขาย ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่ผู้ใช้ได้รับถูกจัดแสดงในส่วนของข้อมูลผู้ใช้ (User Profile) ตัวอย่าง
รูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในงานวิจัยดังกล่าวสามารถแสดงในดังรูปที่ 2.5 ทั้งนี้ นักวิจัย
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พบว่าเกมมิฟิเคชันมีผลท าให้มีรายการซื้อขาย (Transaction) การแสดงความคิดเห็น (Comment) 
และจ านวนการเข้าชมหน้าเว็บเพจ (Page View) เพ่ิมข้ึน 

 
รูปที่ 2.5 รูปภาพแสดงตัวอย่างป้ายสัญลักษณ์ท่ีทดลองใช้ในเว็บไซต์ที่ให้บริการสนับสนุนการซื้อขาย

ระหว่างประเทศแบบเพียร์ทูเพียร์ 
ที่มา: Hamari (2017, หน้า 474) 

Falkner และ Falkner (2014) ทบทวนงานวิจัยที่มีความเกี่ยวข้องกับการน าป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) มาใช้ในวงการการศึกษาด้วยวัตถุประสงค์ในการเพ่ิมความผูกพัน (Engagement) ของ
ผู้เรียน อย่างไรก็ตาม ผลสรุประบุว่ายังไม่มีหลักฐานที่ชัดเจนเพียงพอที่จะสรุปว่าการใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) เพียงอย่างเดียวสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของการเรียนรู้ได้จริง ทั้งนี้งานวิจัยดังกล่าวยังระบุ
ว่าการใช้รางวัลในรูปแบบเสมือน (Virtual Reward) นั้น นอกจากจะไม่ท าให้เกิดประโยชน์ในระยะ
ยาวแล้ว ยังส่งผลด้านลบอย่างมากต่อพฤติกรรมการใช้ระบบอีกด้วย 

อย่างไรก็ตาม ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันอาจมีความแตกต่างกันไปในแต่ละบริบท Hamari, 
Koivisto และ Sarsa (2014) กล่าวว่าผลของการใช้เกมมิฟิเคชันที่ต่างกันในแต่ละบริบทนั้นสามารถ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

31 

วิเคราะห์ได้ด้วยการท าการทดลอง และท าการเปรียบเทียบผลลัพธ์ของการใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทที่
แตกต่างกัน โดยควบคุมตัวแปรการใช้ปัจจัยสร้างแรงจูงใจให้เหมือนกันในแต่ละกลุ่มทดลอง 

2.4 แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 

ในการเก็บข้อมูลแบบวิธีดั้งเดิมโดยใช้แบบสอบถามแบบกระดาษ นอกจากจะต้องสิ้นเปลือง
ทรัพยากรกระดาษแล้ว โดยส่วนใหญ่จะต้องมีเจ้าหน้าที่ภาคสนามเพ่ือให้มั่นใจได้ว่ากลุ่มเป้าหมายนั้น
ตอบแบบสอบถามอย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ในกรณีที่ต้องการเข้าถึงประชากรเป้าหมายที่มีขนาดใหญ่
มากอาจท าให้การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามแบบกระดาษนั้นมีต้นทุนที่สูงและใช้
เวลานาน ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ท าให้การส ารวจข้อมูลออนไลน์ถูก
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานศึกษาวิจัยอย่างแพร่หลายทั่วโลก เพราะสามารถเก็บรวบรวมข้อมูล
จ านวนมากได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย แบบสอบถามออนไลน์บนเว็บ
นั้นเป็นชุดค าถามที่ถูกจัดท าขึ้นเพ่ือการเก็บรวบรวมข้อมูลตามที่ผู้จัดท าต้องการ โดยใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ือเป็นช่องทางในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย แบบสอบถามดังกล่าวจะถูกแสดงบนหน้าเว็บซึ่งสามารถ
เข้าถึงผ่านที่อยู่ หรือ URL ที่ก าหนด ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้นั้นจะถูกน าไปใช้เพื่อวัตถุประสงค์อย่างใด
อย่างหนึ่งตามที่ผู้จัดท าแบบสอบถามนั้นต้องการ 

2.4.1 ประโยชน์ของการใช้แบบสอบถามออนไลน์ 

แบบสอบถามออนไลน์มีประโยชน์อย่างมากในการใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือให้ผู้จัดท าสามารถ
เข้าถึงประชากรที่มีขนาดใหญ่และอยู่ในพ้ืนที่ที่หลากหลายได้โดยง่าย (Dillman & Bowker, 2001; 
Evans & Mathur, 2005 ; Lefever, Dal, & Matthíasdóttir, 2007 )  สามารถ เก็บข้ อมู ล จ าก
กลุ่มเป้าหมายได้จากพ้ืนที่ที่ห่างไกลกันเพ่ือครอบคลุมพ้ืนที่ในวงกว้างมากขึ้น เช่น กลุ่มเป้าหมายที่อยู่
ในหลายจังหวัด หลายภาค หรือหลายประเทศที่ต่างกัน แบบสอบถามออนไลน์มีประโยชน์มากในกรณี
ที่การศึกษานั้นต้องการประชากรเป้าหมายที่เป็นกลุ่มเฉพาะ เช่น ต้องการเข้าถึงคนที่ใช้อินเทอร์เน็ต
ในการใช้กระดานโต้ตอบ (Webboard) เพ่ือพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการซื้อขายหุ้น
ออนไลน์ หรือในกรณีที่ต้องการเข้าถึงคนบางกลุ่มที่ไม่ชอบการสอบถามข้อมูลแบบต่อหน้า ทั้งยังช่ วย
ให้สามารถเก็บข้อมูลในเรื่องที่มีความละเอียดอ่อนอย่างเช่นการเมืองหรือศาสนาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นเนื่องจากผู้ตอบแบบสอบถามสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างตรงไปตรงมา 
โดยไม่มีผู้เก็บข้อมูลกดดัน (Wright, 2005) การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บในปัจจุบัน
มีความยืดหยุ่นสูงมากหากเทียบกับแบบสอบถามบนกระดาษ ผู้จัดท าสามารถปรับแต่งชุดค าถามให้มี
หลายรูปแบบเพ่ือให้เข้ากับผู้ตอบแบบสอบถามแต่ละคนได้ (Dillman & Bowker, 2001; Evans & 
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Mathur, 2005) เช่น การปรับเปลี่ยนภาษาที่ใช้ในแบบสอบถาม หรือการแสดงเฉพาะข้อค าถามที่
เกี่ยวข้องกับผู้ตอบเท่านั้น อีกทั้งยังสามารถเพ่ิมเติมลักษณะพิเศษ หรือฟังก์ชันการท างานอ่ืนเพ่ิมเติม
ได้ เช่น ออกแบบให้มีการแสดงแถบแสดงความคืบหน้าในการตอบแบบสอบถาม (Progress Bar) การ
แยกแสดงค าถามทีละส่วนเพ่ือไม่ให้ดูยาวเกินไป หรือแม้กระทั่งการตรวจจับความสมบูรณ์ของค าตอบ
ว่าผู้ตอบแบบสอบถามได้ตอบครบถ้วนทุกข้อหรือไม่ ประโยชน์ที่ผู้จัดท าได้รับโดยตรงจากการเก็บ
ข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บนั่นคือข้อมูลที่ได้รับการตอบกลับมาจะถูกบันทึกเก็บไว้
ในฐานข้อมูลในรูปแบบข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลไปใช้เพ่ือวิเคราะห์ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ทันที (Evans & Mathur, 2005) ในขณะที่ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามกระดาษนั้น 
จ าเป็นที่จะต้องน าไปแปลงให้อยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ก่อนที่จะน าไปใช้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เพ่ือการวิเคราะห์ผล 

2.4.2 ประเด็นปัญหาจากการใช้แบบสอบถามออนไลน์ 

แม้ว่าแบบสอบถามออนไลน์บนเว็บนั้นจะมีประโยชน์และเพ่ิมเติมขีดความสามารถของ
แบบสอบถามแบบเดิมที่เป็นกระดาษได้ อย่างไรก็ตาม แบบสอบถามออนไลน์นั้นยังคงมีข้อด้อยใน
ประเด็นด้านคุณภาพของข้อมูลที่ได้ ข้อมูลที่ได้อาจไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความขัดแย้งภายใน หรือ
ข้อมูลที่ได้มาอาจไม่เพียงพอที่จะสรุปข้อสมมติฐานในระดับประชากรเป้าหมาย ในการส ารวจข้อมูลที่
มีการสุ่มตัวอย่างสามารถเกิดความคลาดเคลื่อนในการส ารวจ (Survey Error) ได้จาก 4 แหล่ง 
(Couper, 2000; Dillman & Bowker, 2001; Gunn, 2002) คือ (1) ความคลาดเคลื่อนจากการ
ครอบคลุมของกรอบประชากร (Coverage Error) เป็นผลจากการที่หน่วยประชากรเป้าหมายที่ไม่ได้
ถูกรวมอยู่ในกรอบประชากร ท าให้กลุ่มตัวอย่างที่ได้อาจไม่ได้เป็นตัวแทนที่ดีของประชากร (2) 
ความคลาดเคลื่อนจากการเลือกตัวอย่าง (Sampling Error) เป็นผลจากการที่ใช้ข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งไม่ใช่ข้อมูลจากประชากรทั้งหมด (3) ความคลาดเคลื่อนจากการวัดค่า (Measurement 
Error) เป็นผลจากการตอบกลับที่ได้จากการส ารวจที่ไม่ตรงกับความเป็นจริง (4) ความคลาดเคลื่อน
จากการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Error) เป็นผลของการไม่ตอบกลับของหน่วยตัวอย่าง ถ้าหาก
หน่วยตัวอย่างเหล่านั้นตอบกลับ อาจจะให้ค าตอบที่แตกต่างออกไป  

Krosnick (1991) ระบุว่าผู้ตอบแบบสอบถามนั้นมีภาระที่จะต้องใช้กระบวนการคิดอย่าง
หนักหน่วงเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องที่สุดในขณะตอบ ท าให้ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นมีแนวโน้มที่จะลด
ความสนใจลงอย่างต่อเนื่องในระหว่างที่ท าแบบสอบถาม และมีความพยายามในการตอบค าถามลดลง 
เมื่อการตอบแบบสอบถามออนไลน์เป็นการจัดการให้ข้อมูลโดยตัวผู้ตอบแบบสอบถามเอง (Self-
administration) ผู้ตอบบางคนจึงใช้ทางลัดในการตอบเพียงเพ่ือให้การตอบแบบสอบถามนั้นสิ้นสุด
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ลงไปเพียงเท่านั้น เช่น การข้ามบางค าถามโดยไม่ให้ค าตอบใดๆ การไม่แสดงความเห็นในทุกครั้งที่
สามารถเลือกท าได้ การเลือกค าตอบแบบสุ่มตามใจโดยไม่ได้อ่านค าถาม ในบางรายอาจเลิกท า
แบบสอบถามกลางคันก่อนที่จะท าเสร็จ พฤติกรรมเหล่านี้ของผู้ตอบแบบสอบถามท าให้ข้อมูลที่ได้จาก
การส ารวจนั้นไม่เพียงพอ ด้อยคุณภาพหรือใช้งานไม่ได้ ส่งผลท าให้ความคลาดเคลื่อนในการส ารวจที่
เกิดจากการไม่ตอบกลับและจากการวัดเพ่ิมมากขึ้น 

2.4.2.1 พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 

ในรูปที่ 2.6 อธิบายถึงรูปแบบของพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ (Bosnjak & 
Tuten, 2001) แกนแนวตั้ ง คือจ านวนข้อค าถามที่มีการตอบกลับ (Number of Questions 
Answered) ส่วนแกนแนวนอน คือจ านวนข้อค าถามที่แสดงผลต่อผู้ตอบ (Number of Displayed 
Questions) การแสดงทั้งสองแกนประกอบกันท าให้สามารถแบ่งประเภทของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ได้เป็น 7 ประเภทตามรูปแบบของพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ ดังนี้ 

1. ผู้ที่ตอบกลับครบถ้วน (Complete Responders) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อและ
ตอบข้อค าถามครบทุกข้อ 

2. ผู้ที่ไม่ตอบกลับ (Unit Nonresponders) หมายถึง ผู้ที่ไม่ได้ดูข้อค าถามเลยแม้แต่ข้อเดียว
และไม่ได้ตอบข้อค าถามเลยสักข้อ โดยอาจแบ่งเป็นกรณีย่อยได้ 2 กรณี นั่นคือ (2.1) ผู้ที่ไม่ได้เข้าร่วม
การส ารวจข้อมูลเลย และ (2.2) ผู้ที่เข้ามาถึงหน้าแรกซึ่งเป็นหน้าแสดงข้อความต้อนรับแล้ว แต่
ออกไปก่อนที่จะเริ่มดูค าถามข้อแรก 

3. ผู้ที่ตอบกลับและออกกลางคัน (Answering Drop-outs) หมายถึง ผู้ที่ตอบค าถามครบ
ตามจ านวนข้อที่ได้ดู แต่ออกจากแบบสอบถามไปกลางคันก่อนที่จะท าแบบสอบถามเสร็จ 

4. ผู้ที่ซุ่มดู (Lurkers) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อแต่ไม่ได้ตอบค าถามเลยแม้แต่ข้อ
เดียว 

5. ผู้ที่ซุ่มดูและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามไม่ครบทุกข้อ 
และไม่ได้ตอบค าถามเลยแม้แต่ข้อเดียว 

6. ผู้ที่ตอบค าถามบางข้อ (Item Nonresponders) หมายถึง ผู้ที่ดูข้อค าถามครบทุกข้อแต่
ตอบค าถามไม่ครบทุกข้อ 

7. ผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามบางข้อ (Item Nonresponding Drop-outs) หมายถึง 
ผู้ที่ดูค าถามไม่ครบทุกข้อและตอบค าถามไม่ครบทุกข้อ 

โดยจะเห็นได้ว่าพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ประเภทที่ 2 ถึงประเภทที่ 7 คือ
พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ซึ่งหมายถึงพฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ตอบกลับแบบสอบถามอย่างครบถ้วนทุกข้อค าถาม ซึ่งท าให้นักวิจัยได้ข้อมูลไม่ครบถ้วนตามที่
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ควรส าหรับการน าไปใช้ในการวิเคราะห์ผลลัพธ์ พฤติกรรมการไม่ตอบกลับที่เพ่ิมขึ้นนั้นแสดงให้เห็นถึง
ความคลาดเคลื่อนในการส ารวจที่เกิดจากการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Error) ที่สูงขึ้นเช่นกัน 

 
รูปที่ 2.6 รูปภาพแสดงรูปแบบของการตอบกลับในการตอบแบบสอบถามออนไลน์ 

ที่มา: Bosnjak และ Tuten (2001) 

การออกกลางคัน (Dropout) แสดงถึงการที่ผู้ท าแบบสอบถามนั้นเข้าสู่แบบสอบถามข้อแรก
แต่กลับออกไปจากแบบสอบถามกลางคันก่อนที่จะถึงจุดสิ้นสุดของแบบสอบถาม ผู้ท าแบบสอบถาม
มักจะออกจากการท าแบบสอบถามกลางคันเมื่อมีความสนใจในแบบสอบถามลดน้อยลง หรือรู้สึกว่า
การท าแบบสอบถามนั้นเป็นภาระมากขึ้น (Galesic, 2006) ในขณะที่การออกกลางคันที่สูงขึ้นก็จะ
สะท้อนถึงความคลาดเคลื่อนในการส ารวจที่เกิดจากการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Error) เพ่ิมมาก
ขึ้นด้วย Peytchev (2009) ระบุว่า หลังจากที่ผู้ท าแบบสอบถามได้เริ่มท าแบบสอบถามแล้ว การ
ตัดสินใจว่าจะท าแบบสอบถามต่อไปหรือจะออกจากการท าแบบสอบถามนั้น ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจาก
คุณลักษณะของแบบสอบถาม แบบสอบถามที่มีความยาวมากจะท าให้ผู้ท าแบบสอบถามรู้สึกว่าการ
ท าแบบสอบถามเป็นภาระมากขึ้น ท าให้มีแนวโน้มที่จะออกจากแบบสอบถามไปกลางคันมากกว่า
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แบบสอบถามที่สั้นกว่า ประเภทของค าถามที่เป็นปลายเปิดมักจะท าให้ผู้ตอบรู้สึกว่าต้องใช้ความคิด
อย่างหนักและไม่อยากท าแบบสอบถามต่อไป ในขณะที่เนื้อหาของแบบสอบถามที่ไม่ได้เกี่ยวข้องหรือ
ไม่ได้เป็นเรื่องที่อยู่ในความสนใจของผู้ท าแบบสอบถามก็จะท าให้ผู้ท าแบบสอบถามไม่อยากท า
แบบสอบถามเช่นกัน (Peytchev, 2009; Ray & Tabor, 2003) อย่างไรก็ตาม Brown (2003) (อ้าง
ถึงใน Evans และ Mathur (2005)) เสริมว่า ไม่ใช่แค่เพียงจ านวนข้อค าถามในแบบสอบถามที่มี
จ านวนมากเกินไป ที่จะส่งผลท าให้ผู้ท าแบบสอบถามนั้นไม่ตอบกลับ หากแต่เป็นระยะเวลาและ
ทรัพยากรที่ต้องสูญเสียไปเพ่ือท าแบบสอบถามให้เสร็จต่างหาก นอกจากการออกจากแบบสอบถาม
กลางคันแล้วนั้น ในกรณีที่มีความคล้ายคลึงกัน ผู้ท าแบบสอบถามอาจใช้วิธีละเลยหรือข้ามบางข้อ
ค าถามโดยไม่ให้ค าตอบส าหรับข้อค าถามนั้นๆ ท าให้ข้อมูลที่ได้รับไม่ครบถ้วน ซึ่งส่งผลให้มีความ
คลาดเคลื่อนในการส ารวจที่เกิดจากการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Error) เช่นกัน  

ในการออกแบบการส ารวจเพ่ือเพ่ิมการตอบกลับนั้น นอกจากจะใช้กลยุทธ์เชิงรุก เช่น การให้
ผลตอบแทน (Incentive) ส าหรับการท าแบบสอบถามแล้ว ยังสามารถใช้กลยุทธ์ในเชิงรับที่ท าให้ผู้ท า
แบบสอบถามให้ความร่วมมือในการท าแบบสอบถาม ซึ่งนั่นก็คือการออกแบบแบบสอบถามที่ดี 
(Vicente & Reis, 2010) 

จากรูปที่ 2.6 โดยทั่วไป เพ่ือให้ได้ประโยชน์สูงสุดจากการส ารวจข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเครื่องมือ นักวิจัยย่อมต้องการให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีพฤติกรรมการตอบ
แบบสอบถามออนไลน์เป็นประเภทที่ 1 นั่นคือ ผู้ที่ตอบกลับครบถ้วน (Complete Responders) ซึ่ง
หมายความว่า ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์นั้นดูและตอบแบบสอบถามออนไลน์ครบถ้วนทุกข้อ แต่
หากผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นแบบอ่ืน (ประเภทที่ 2 
ถึง 7) ซึ่งแสดงถึงพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ไม่ว่าจะเป็นในลักษณะของการออก
จากแบบสอบถามกลางคันก่อนที่จะท าแบบสอบถามเสร็จ หรือการตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน ล้วนแต่
จะท าให้การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์นั้นไม่สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างสมบูรณ์ 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบรูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 2 รูปแบบ คือแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชันและแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ใช้เกม
มิฟิเคชัน การเปรียบเทียบพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ของแบบสอบถามออนไลน์
ทั้งสองรูปแบบจะไม่ได้รวมพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ประเภทที่ 2 ซึ่งหมายถึง ผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (Unit Nonresponders) เนื่องจากเป็นหน่วยตัวอย่างที่ไม่ได้เริ่มท าแบบสอบถามออนไลน์
เลย จึงไม่เหมาะสมในการนับมาเปรียบเทียบผลที่เกิดข้ึนจากรูปแบบของแบบสอบถามได้ 
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2.4.2.2 พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ 

ในกรณีที่ผู้ท าแบบสอบถามท าจนเสร็จถึงหน้าสุดท้าย แม้ว่าข้อค าถามในแบบสอบถาม
ออนไลน์จะได้รับการตอบกลับอย่างครบถ้วน แต่ในการวิจัยที่ใช้แบบสอบถามแบบที่ผู้ตอบจัดการให้
ข้อมูลโดยตัวผู้ตอบแบบสอบถามเอง (Self-administration) ความถูกต้องของข้อมูลยังขึ้นอยู่กับ
ความสามารถและความเต็มใจของผู้ตอบแบบสอบถามที่จะให้ค าตอบอย่างถูกต้อง ไม่ล าเอียงและมี
ความหมาย (Couper et al., 2001; Gosling et al., 2004) อย่างไรก็ตาม ยังคงพบว่าในบางกรณี
ข้อมูลที่ได้รับไม่มีความสอดคล้องกัน มีความล าเอียง ไม่มีความถูกต้องตรงกับความเป็นจริง สาเหตุ
ส่วนหนึ่งมาจากพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) Krosnick (1991) ระบุว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามนั้นมีภาระที่จะต้องใช้กระบวนการคิดอย่างหนักหน่วงเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องที่สุด
ในขณะตอบ ผู้ตอบแบบสอบถามจะต้องผ่านกระบวน 4 ขั้นตอนในการตอบค าถามเพ่ือให้ได้ค าตอบที่
ถูกต้องเหมาะสมที่สุด ขั้นที่หนึ่ง ผู้ตอบจะต้องตีความความหมายของข้อค าถาม จากนั้นท าขั้นที่สอง
คือ ผู้ตอบจะต้องค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากความจ า และต่อด้วยขั้นที่สาม ซึ่งคือการรวบรวมข้อมูล
เหล่านั้นเกิดเป็นข้อสรุปค าตอบ ขั้นสุดท้ายคือการตอบกลับเพ่ือแสดงข้อสรุปค าตอบของผู้ตอบด้วย
ความชัดและแม่นย าที่สุดเท่าที่จะท าได้ การตอบตามความพอใจ (Satisficing) (Krosnick, 1991; 
Krosnick et al., 1996) คือพฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถามที่ไม่ได้ผ่านกระบวนการตอบค าตอบ 4 
ขั้นตอนอย่างเหมาะสม สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1. การตอบตามความพอใจในระดับน้อย (Weak Satisficing) หมายถึง การที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามผ่านกระบวนการในการตอบครบทั้ง 4 ขั้นตอน แต่ว่าไม่ได้ท าอย่างเต็มที่ในแต่ละขั้น 
ผู้ตอบอาจตอบแบบสอบถามด้วยค าตอบที่พอรับได้ที่นึกออกในตอนแรกสุด แทนที่จะให้ค าตอบที่
ถูกต้องที่สุดจากกระบวนการคิดที่เหมาะสม 

2. การตอบตามความพอใจในระดับมาก  (Strong Satisficing) หมายถึง การที่ผู้ตอบ
แบบสอบถามข้ามกระบวนการในการตอบขั้นที่ 2 และ 3 ผู้ตอบอาจตอบแบบสอบถามด้วยค าตอบที่
เดาขึ้นจากค าถามโดยใช้ความคิดคร่าวๆ เพียงเล็กน้อย 

Krosnick (1991) กล่าวถึงรูปแบบหลากหลายรูปแบบของพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ 
เช่น การเลือกตัวเลือกค าตอบแรกที่ดูเหมือนจะสมเหตุสมผล การเลือกตัวเลือกค าตอบเพ่ือแสดง
สถานะเดิมโดยไม่ได้คิดเปรียบเทียบถึงการเปลี่ยนแปลง (Status Quo Bias) การเลือกตัวเลือกค าตอบ
ข้อเดียวเหมือนกันทั้งหมด (Straight-lining Response) การเลือกตัวเลือก “ไม่ทราบ” หรือ “ไม่
เกี่ยวข้อง” และการเลือกแบบสุ่ม (Random Response) รวมไปถึงการเร่งตอบ (Speeding) 

ในการออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ ผู้จัดท าแบบสอบถามออนไลน์หรือผู้ท าการวิจัยนั้น
ควรใส่ใจกับวิธีการที่จะจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมในการเก็บข้อมูลออนไลน์ การออกแบบให้การ
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ตอบค าถามบนแบบสอบถามออนไลน์นั้นมีความน่าสนใจหรือมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน จะท าให้
ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นท าแบบสอบถามต่อไปด้วยความตั้งใจ ซึ่งนอกจากจะท าให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วน
แล้วยังส่งผลให้ข้อมูลที่ได้รับมีคุณภาพมากขึ้นด้วย ทั้งนี้ แบบสอบถามออนไลน์ควรถูกออกแบบเพ่ือ
สนับสนุนให้ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นท าแบบสอบถามและสามารถเข้าถึงได้ง่ายแม้ว่าผู้ตอบแต่ละคนจะ
ใช้บราวเซอร์หรืออุปกรณ์ที่แตกต่างกัน (Galesic, 2006; Lefever et al., 2007; Vicente & Reis, 
2010; H.-C. Wang & Doong, 2010) 

2.4.3 การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ 

Fan และ Yan (2010) ระบุถึงพฤติกรรมการไม่ตอบกลับผ่านการวัดอัตราการตอบกลับของ
การส ารวจข้อมูลออนไลน์บนเว็บว่า ส่วนหนึ่งเป็นผลลัพธ์มาจากการออกแบบแบบสอบถามข้อมูลซึ่ง
เป็นระยะแรกของกระบวนการการส ารวจข้อมูลออนไลน์บนเว็บ ไม่ว่าจะเกี่ยวกับหัวข้อของ
แบบสอบถาม ความยาวของแบบสอบถาม การจัดเรียงล าดับข้อค าถาม รวมไปถึงรูปแบบและการจัด
วางต่างๆ ล้วนมีผลต่ออัตราการตอบกลับไม่มากก็น้อย ทั้งนี้ จะเป็นการดีหากท าการประเมินคุณภาพ
ของแบบสอบถามก่อนที่จะน าไปใช้จริง โดยการจัดให้มีการทดลองใช้แบบสอบถามนั้นกับกลุ่มน าร่อง 
(Pilot Group) และเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านนั้นๆ มาสอบทานผลลัพธ์ที่ได้จากการเก็บข้อมูลจากกลุ่มนี้ 
นอกจากนี้ Manfreda, Batagelj และ Vehovar (2002) ยังระบุถึง ความคลาดเคลื่อนจากการวัดค่า 
(Measurement Error) ว่าส่วนหนึ่งเป็นเพราะการออกแบบและการจัดวางองค์ประกอบในการ
ออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ รวมถึงรูปแบบของการใช้ค า ท าให้การตอบแบบสอบถามของหน่วย
ตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ต ที่มักเป็นผู้อ่านที่อ่านแบบเร็ว มีความอดทนในการอ่านน้อย และมี
แนวโน้มที่จะเลือกอ่านมากกว่าผู้อ่านสิ่งพิมพ์ทั่วไปนั้น ให้ค าตอบที่คลาดเคลื่อนไปจากที่เป็น 

โครงสร้างโดยทั่วไปในการแสดงแบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บนั้นสามารถแบ่งออกได้
เป็น 2 รูปแบบหลัก คือ (1) แบบหน้าเดียว (One-page Design) และ (2) แบบหลายหน้า (Multiple-
page Design) ส าหรับการแสดงในรูปแบบเลื่อน ข้อค าถามทั้งหมดจะถูกแสดงอยู่บนหน้าเว็บเ พียง
หน้าเดียว โดยผู้ตอบแบบสอบสามารถเลื่อนหน้าเว็บเพ่ือดูและตอบค าถามในแต่ละข้อ ปุ่มส่งค าตอบ
จะมีเพียงปุ่มเดียวและมักอยู่ที่ท้ายสุดของหน้าเว็บ ส าหรับการแสดงในรูปแบบหน้าจอ ข้อค าถามจะ
ถูกแบ่งแสดงบนหน้าเว็บหลายหน้า แต่ละหน้าอาจมีเพียงหนึ่งข้อค าถามหรือมากกว่านั้น ปุ่มส่ง
ค าตอบจะมีอยู่ในทุกหน้า และผู้ตอบมักจะต้องกดปุ่มส่งค าตอบก่อนที่ระบบจะแสดงข้อค าถามในหน้า
ถัดไป (Manfreda et al., 2002; Vicente & Reis, 2010) Manfreda และคณะ (2002) ได้ท าการ
วิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการแสดงแบบสอบถามออนไลน์ในสองรูปแบบที่แตกต่างกันคือแบบ
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หน้าเดียว และแบบหลายหน้า พบว่า คนมักข้ามข้อค าถามที่มีลักษณะอยู่ในตารางหน้าเดียวมากกว่า
ข้อค าถามท่ีถูกน ามาจัดวางแยกออกเป็นหลายหน้า 

2.5 เพศ 

เพศเป็นปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ที่สามารถเป็นตัวแทนของมุมมองต่อเกมซึ่งส่งผลต่อ
การเล่นเกมดิจิตอล ในขณะที่งานวิจัยในอดีตหลายงานเผยว่าการเล่นเกมดิจิตอลนั้นมีความแตกต่าง
กันตามเพศของผู้เล่น แต่ผลดังกล่าวยังคงได้รับความสนใจเพียงเล็กน้อยทั้งในเชิงธุรกิจ และในเชิง
วิ ช า ก า ร  (Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas, & Holmstrom, 2010 ; Koivisto & Hamari, 
2014; Williams, Yee, & Caplan, 2008) แม้ว่าเพศจะเป็นตัวแปรที่ท าให้เกิดผลต่อการเล่นเกมที่
แตกต่างกันออกไป แต่ความแตกต่างที่เกิดขึ้นนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงไปขึ้นกับสภาพแวดล้อมในแต่
ละบริบทอีกด้วย (Greenberg et al., 2010) 

งานวิจัยในอดีตพบว่ากระบวนการในการตัดสินใจและการยอมรับเทคโนโลยีของผู้หญิงและ
ผู้ชายมีความแตกต่างกัน (Koivisto & Hamari, 2014; Venkatesh & Morris, 2000; Venkatesh et 
al., 2000) Chou และ Tsai (2007) ได้ท าการศึกษาความแตกต่างของเพศในการเล่นเกมของเด็ก
นักเรียนชั้นมัธยมที่มีอายุตั้งแต่ 15 ถึง 18 ปี พบว่าเด็กนักเรียนชายเกิดแรงจูงใจในการเล่นเกม และ
เล่นเกมมากกว่านักเรียนหญิง โดยเหตุผลสามอันดับแรกที่นักเรียนชายเล่นเกมคือ เพ่ือความบันเทิง 
(Entertainment) การแสวงหาข้อมูล (Seeking Information) และเพ่ือเข้าสังคม (Social Device) 
Bourgonjon, Valcke, Soetaert, Wever และ Schellens (2011) ระบุว่าผู้ชายนั้นยอมรับเกมและ
เล่นเกมมากกว่าผู้หญิง เนื่องจากผู้ชายมองว่าเกมเป็นเทคโนโลยีที่มีนวัตกรรมใหม่และให้ประสบการณ์
ที่แตกต่างไปจากการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เดิมทั่วไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ H.-Y. Wang และ 
Wang (2008) ที่กล่าวถึงความแตกต่างของเพศในการเล่นเกมออนไลน์ไว้ว่า ผู้หญิงที่มีความวิตกกังวล
ต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Anxiety) ในระดับสูงจะมีความตั้งใจที่จะเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า
ผู้หญิงที่มีความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์ในระดับต่ า นั่นหมายความว่าผู้หญิงที่มักรู้สึกวิตกกังวลไปกับ
เทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใหม่ที่เจอ จะมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมออนไลน์น้อยลง ในขณะที่ระดับของ
ความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์นั้นไม่ได้ส่งผลต่อความตั้งใจที่จะเล่นเกมออนไลน์ของผู้ชาย 

Koivisto และ Hamari (2014) ท าการศึกษาความแตกต่างของเพศและอายุในการรับรู้
ประโยชน์ของการให้บริการที่ผ่านเกมมิฟิเคชัน โดยส ารวจข้อมูลจากผู้ใช้บริการแอปพลิเคชันด้านการ
ออกก าลังกายที่มีการใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมคือ ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ระดับข้ัน (Level) 
และคะแนน (Point) พบว่าผู้หญิงเกิดแรงจูงใจในการออกก าลังกายมากกว่าผู้ชายเมื่อใช้บริการที่มีเกม
มิฟิเคชันดังกล่าว ในขณะที่อายุของผู้ใช้บริการนั้นไม่ได้ให้ผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
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2.6 ประสบการณ์ด้านเกม 

งานวิจัยของ Bittner และ Schipper (2014) ท าการศึกษาผลลัพธ์ของการใช้เกมมิฟิเคชันที่
มีต่อความตั้งใจซื้อ (Purchase Intention) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และแรงจูงใจ
ภายนอก (Extrinsic Motivation) ของผู้บริโภคโดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ดูโฆษณาสินค้า
ธรรมดากับกลุ่มที่ดูโฆษณาสินค้าที่ผ่านเกมมิฟิเคชัน ผลลัพธ์ระบุว่าประสบการณ์ด้านเกมมีผลท าให้
ความตั้งใจซื้อสินค้าท่ีผ่านเกมมิฟิเคชันของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงไปโดยผู้บริโภคท่ีมีประสบการณ์เกมที่
มากกว่า จะมีความตั้งใจซื้อสินค้าที่ผ่านเกมมิฟิเคชันสูงขึ้น ทั้งนี้ นักวิจัยแนะน าว่าหากน าเกมมิฟิเคชัน
มาใช้ ควรน ามาใช้กับผู้บริโภคที่เคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมมาก่อนซึ่งจะได้ผลลัพธ์ที่มี
ประสิทธิผลมากขึ้น เพราะประสบการณ์ในการเล่นเกมดังกล่าว จะท าให้ผู้บริโภคมีความเข้าใจ
เกี่ยวกับ กฎเกณฑ์พ้ืนฐานและรางวัลที่จะได้จากเกมมิฟิเคชันยกตัวอย่างเช่น ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
หรือ คะแนน (Point) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) มีความหมายถึง เวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกม 
โดยมีความแตกต่างจากความเชี่ยวชาญด้านเกม (Gaming Expertise) ซึ่งเป็นความช านาญ ความ
เก่งกาจในการเล่นเกม (Chesney et al., 2013) ในการศึกษาของ Chesney และคณะ (2013) 
นักวิจัยท าการแบ่งผู้เล่นเกมออกเป็นสามประเภทตามประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
คือ ผู้ที่ไม่เล่นเกม (Non-gamer)  ผู้ที่เล่นเกม (Gamer) และผู้ที่เล่นเกมเป็นประจ า (Frequent 
Gamer) โดยให้หน่วยตัวอย่างตอบค าถามสองข้อคือ (1) ท่านเล่นวิดีโอเกมหรือไม่ (Do you play 
video games?) (2) ท่านคิดว่าตัวท่านเองเป็นนักเล่นเกม (หรือ คนที่เล่นเกมบ่อยครั้ง) หรือไม่ (Do 
you consider yourself a gamer (someone who plays video games frequently)?) 

งานวิจัยของ Ip และคณะ (2008) ศึกษาเกี่ยวกับความถี่ในการเล่นกับผลการเรียน โดยได้
แบ่งหน่วยตัวอย่างออกเป็น 4 กลุ่มตามความถี่ในการเล่นเกม ดังแสดงในตารางที่ 2.2 
ตารางที่ 2.2 รายละเอียดการแบ่งกลุ่มหน่วยตัวอย่างตามความถ่ีในการเล่นเกมในงานวิจัยของ Ip และ
คณะ (2008) 

กลุ่มท่ี 1  Non-gamers 
- do not spend any time playing games; do not own any games or games 
machine; never buy games or games related products. 

กลุ่มท่ี 2 Infrequent Gamers 
- spend, on average, less than one hour per day playing games but own 
at least one games machine or game; rarely buy games or games-related 
products. 
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กลุ่มท่ี 3 Regular Gamers 
- spend, on average, between one and two hours per day playing games; 
own games machines and games; occasionally buy games or games-
related products. 

กลุ่มท่ี 4 Frequent Gamers 
- spend, on average, more than two hours per day playing games; own 
games machines and games; regularly buy games or games-related 
products. 

ที่มา: Ip และคณะ (2008) 

Nolan (2017) ได้ศึกษาผลกระทบของเวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกมที่มีต่อประสบการณ์ความ
ลื่นไหล (Flow Experience) ในการเล่นเกมที่เกิดขึ้น กลุ่มตัวอย่างถูกแบ่งโดยใช้เวลาที่ใช้ไปในการ
เล่นเกมเป็นเกณฑ์เป็น 2 กลุ่มคือ (1) Frequent Gamer (ผู้ที่เล่นเกมบ่อย) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาใน
การเล่นเกมมากกว่าหรือเท่ากับ 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และ (2) Non-frequent Gamer (ผู้ที่ไม่ได้เล่น
เกมบ่อย) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการเล่นเกมน้อยกว่า 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ผลการศึกษาดังกล่าวพบว่า 
ผู้ที่เล่นเกมบ่อยจะมีระดับความลื่นไหลในการเล่นเกมมากกว่าผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อยอย่างมาก 
การศึกษานี้ได้อธิบายเพ่ิมเติมว่าผู้ที่เล่นเกมบ่อยนั้นมีประสบการณ์ด้านการเล่นเกมมากกว่า จึง มี
แนวโน้มที่จะพบจุดสมดุลระหว่างความท้าทาย (Challenge) และทักษะ (Skill) ได้ง่ายกว่าผู้ที่ไม่ได้
เล่นเกมบ่อย ซึ่งการรักษาสมดุลระหว่างความท้าทาย (Challenge) และทักษะ (Skill) นั้นถือเป็นสิ่ง
ส าคัญที่จะท าให้เกิดความลื่นไหลในการเล่นเกม 

ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยคาดว่าผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมดิจิตอล
มาก จะมีความคุ้นเคย ความเข้าใจและเกิดความสนุกสนานกับแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน
มากกว่าผู้ที่มีประสบการณ์ด้านเกมน้อยกว่า ซึ่งอาจจะท าให้ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันกับ
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบ
ตามความพอใจ (Satisficing) เปลี่ยนแปลงไป 

2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมมิฟิเคชันกับแบบสอบถามออนไลน์ 

จุดมุ่งหมายของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้กับแบบสอบถามออนไลน์ คือการมอบประสบการณ์
ในเชิงบวกของการท าแบบสอบถามที่มากขึ้นให้แก่ผู้ตอบแบบสอบถาม เช่น ความท้าทาย 
(Challenging) ความเกี่ยวข้อง (Relevant) หรือการให้รางวัล (Rewarding) ประสบการณ์เชิงบวก
ดังกล่าวจะส่งผลให้เกิดผลลัพธ์เชิงจิตวิทยาในการตอบแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งคือท าให้ผู้ตอบ
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แบบสอบถามมีความผูกพัน มีส่วนร่วมและสนุกสนานมากขึ้น นักวิจัยคาดหวังว่าการน าเอา
องค์ประกอบการออกแบบเกมต่างๆ มาใช้ในแบบสอบถามออนไลน์จะท าให้ผู้ตอบแบบสอบถามรู้สึก
ว่าเป็นภาระน้อยลง และให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมากขึ้น (Keusch & Zhang, 2017) 
ความคาดหวังเกี่ยวกับการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้กับการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ข้างต้นนั้น
ยังสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน (Hamari, Koivisto, & Pakkanen, 2014; Hamari, 
Koivisto, & Sarsa, 2014) ดังแสดงในรูปที่ 2.7 

 
รูปที่ 2.7 รูปภาพแสดงความคาดหวังของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้กับแบบสอบถามออนไลน์ซึ่ง

สอดคล้องกับกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
ที่มา: Hamari, Koivisto และ Sarsa (2014, หน้า 2), Keusch และ Zhang (2017) 

Cechanowicz, Gutwin, Brownell และ Goodfellow (2013) ได้ท าการทดลองเพ่ือศึกษา
ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันกับการเก็บข้อมูลทางการตลาดออนไลน์ที่มีต่อความร่วมมือของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ระบุองค์ประกอบของการออกแบบเกม 6 องค์ประกอบคือ งานหลัก (Core 
Task) กล ไก เกม  (Game Mechanic) แก่น เ รื่ อ ง  (Theme) ร า งวั ล  (Reward) ความท้ าทาย 
(Challenge) และความคืบหน้า (Progress) จากนั้นเปรียบเทียบความร่วมมือของผู้ตอบ 3 กลุ่มคือ
แบบสอบถามแบบดั้งเดิมที่ไม่ได้ผ่านเกมมิฟิเคชัน แบบสอบถามที่มีการใช้องค์ประกอบการออกแบบ
เกมบางส่วน (ใช้เพียงกลไกเกม) และแบบสอบถามที่มีการใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมครบทั้ง 6 
องค์ประกอบ พบว่าจ านวนผู้ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมากขึ้นตามระดับของ
องค์ประกอบเกมที่น าเข้ามาใช้ โดยที่ผลลัพธ์ดังกล่าวไม่ได้เปลี่ยนไปเมื่อมีความแตกต่างของอายุ เพศ 
และประสบการณ์เกมของผู้ตอบ 

ในงานวิจัยของ Jia และคณะ (2016) ได้มีการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพส าหรับปัจจัยสร้าง
แรงจูงใจ (Motivational Affordances) ที่ผู้ใช้ระบบเห็นว่าไม่ได้สร้างแรงจูงใจในการใช้งานระบบให้

Motivational 
Affordances 

Psychological 
Outcomes 

Behavioral 
Outcomes 

การน าเอา
องค์ประกอบการ

ออกแบบเกมมาใช้ใน
แบบสอบถาม

ออนไลน ์

ท าให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามรู้สึกว่า

เป็นภาระน้อยลง 

ให้ความร่วมมือใน
การตอบ

แบบสอบถามมากข้ึน 
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มากขึ้นแต่กลับท าให้แรงจูงใจดังกล่าวลดลง ผลการศึกษาระบุว่าองค์ประกอบจ าพวก คะแนน 
(Points) ระดับขั้น (Levels) ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) อวาตา (Avatar) และรางวัล (Rewards) ถูกลง
ความเห็นว่าไม่มีคุณค่า (Lack of Value) เนื่องจากสิ่งเหล่านี้ถูกมองว่าไม่มีความเกี่ยวเนื่องกับตัว
ระบบหรือกิจกรรมที่ท าอยู่ อย่างไรก็ดี ผู้เขียนแนะน าว่าในการใช้องค์ประกอบเหล่านี้ควรจะต้องท าให้
มีความเชื่อมโยงกันกับบริบทที่น าไปใช้ หรือท าให้เกิดประโยชน์ในโลกแห่งความจริง ไม่ใช่เพียงโลก
เสมือนเท่านั้น 

Harms และคณะ (2015) ได้ท าการทดลองโดยน าป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เพียงอย่างเดียว
มาใช้กับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการกีฬา พบว่าท าให้ผลลัพธ์เชิงจิตวิทยาดีขึ้นคือ 
ผู้ตอบรู้สึกสนุกเพลิดเพลินไปกับป้ายสัญลักษณ์ แต่ไม่พบผลทางด้านพฤติกรรมคืออัตราการตอบกลับ
ไม่ต่างกันในกลุ่มที่ท าแบบสอบถามที่ใช้และไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

 
 

 
รูปที่ 2.8 รูปภาพแสดงตัวอย่างการใช้ป้ายสัญลักษณ์ในการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ 

ที่มา: Harms และคณะ (2015) 

จากการทบทวนวรรณกรรมในอดีตนั้น พบว่าการศึกษาเกี่ยวกับการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้นั้น 
ส่วนใหญ่จะใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมหลายองค์ประกอบ ประกอบเข้าด้วยกันเพื่อเป็นปัจจัยใน
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การสร้างแรงจูงใจ ผู้วิจัยจึงมีจุดประสงค์ในการศึกษาผลของการใช้องค์ประกอบการออกแบบเกม
เพียงองค์ประกอบเดียว เพ่ือที่จะได้ทราบถึงผลที่ชัดเจนขององค์ประกอบนั้น โดยผู้วิจัยให้ความสนใจ
ที่จะศึกษาการน าป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ในเกมมิฟิเคชัน ประกอบกับยังมีการศึกษาไม่มากนัก
เกี่ยวกับผลจากการใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เพียงอย่างเดียวในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับและพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ 
ตลอดจนผลที่เกิดขึ้นเมื่อมีตัวแปรเพศ และประสบการณ์ด้านเกมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็น
ตัวแปรก ากับ 

ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลของเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่
มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับและพฤติกรรมการตอบตามความพอใจในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ โดยมีเพศ และประสบการณ์ด้านเกมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นตัว
แปรก ากับ การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมิเพ่ือให้กลุ่ม
ตัวอย่างได้ท าแบบสอบถามออนไลน์จริง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 ความน า 

ในบทนี้เสนอถึงแนวทางในการท าวิจัยเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ประกอบด้วย
สมมติฐาน ประชากร การเลือกตัวอย่างและจ านวนตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ความ
ถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่เก็บ และกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.2 สมมติฐานและการวิเคราะห์ข้อมูล 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) เพ่ือที่จะศึกษาการเปลี่ยนแปลง
และผลของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตาม โดยงานวิจัยนี้มีประเด็นที่ต้องการศึกษา นั่นคือการ
วิเคราะห์และเปรียบเทียบถึงผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมีอัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความสอดคล้อง
ภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม นอกจากนี้ ยังต้องการที่จะศึกษาในประเด็นของผล
ของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่อพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) และพฤติกรรมการ
ตอบตามความพอใจ (Satisficing) โดยมีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถาม
ที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็น
ตัวแปรตาม และมีเพศ (Gender) และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นตัวแปรก ากับ ว่าเกิดผลที่มีความแตกต่างกันหรือไม่ แนวทางการด าเนินงาน
วิจัยเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยจะกระท าด้วยการทดลองในสภาพจริง (Field Experiment) 
เนื่องจากผู้วิจัยต้องการทราบผลจริงของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในสภาพจริงที่มีต่อผลตัวแปรตาม 
ด้วยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น โดยการน าเอาข้อค าถามเกี่ยวกับบุคลิกภาพ
ที่มีอยู่เดิมมาพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ แม้จะไม่สามารถควบคุมจ านวนและ
ลักษณะของผู้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ที่เป็นหน่วยทดลองได้ แต่ท าให้ได้ข้อมูลที่สะท้อน
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พฤติกรรมของหน่วยทดลองที่มีต่อแบบสอบถามออนไลน์ในบริบทจริงเพ่ือน าไปสู่ผลสรุปที่ถูกต้องและ
น่าเชื่อถือ 

หนึ่งในจุดประสงค์ของงานวิจัยคือการตอบสนองต่อค าแนะน าจากงานวิจัยในอดีตในประเด็น
ของการศึกษาผลขององค์ประกอบการออกแบบเกมเพียงองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งเท่านั้น 
เพ่ือให้ทราบถึงผลที่มีความชัดเจนและเกิดประโยชน์มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงมุ่งความสนใจไปที่การศึกษา
ผลของการใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบการออกแบบเกมที่มีการศึกษา
ผลกระทบร่วมกับองค์ประกอบการออกแบบเกมชนิดอ่ืนมาก แต่ยังคงพบว่ามีการศึกษาผลของป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) เพียงองค์ประกอบเดียวอยู่ไม่มาก และน ามาใช้เป็นตัวแทนในการท าเกมมิฟิเคชัน
ในงานวิจัยนี้ 

ส าหรับการส ารวจพฤติกรรมการไม่ตอบกลับ (Nonresponding) งานวิจัยนี้วัดพฤติกรรมการ
ไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ครอบคลุมทั้งการไม่ตอบกลับที่เกิดจากการออกกลางคันและการ
ตอบข้อค าถามไม่ครบถ้วน ทั้งในแง่ของจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับและจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ โดย
แบ่งเป็นตัวแปรตาม 2 ตัว ดังนี้ 

1. อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) งานวิจัยนี้จะวัดจากการค านวณ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ โดย
ค านวณจากสัดส่วนของจ านวนผู้ที่ไม่ตอบกลับ ต่อจ านวนผู้ที่เข้าท าแบบสอบถามออนไลน์ เนื่องจาก
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 2 รูปแบบคือ 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) การเปรียบเทียบพฤติกรรม
การไม่ตอบกลับ (Nonresponding) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบจึงไม่ได้รวมผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ที่แบ่งตามพฤติกรรมการตอบกลับของ Bosnjak และ Tuten (2001) ประเภท
ที่ 2 ซึ่งก็คือผู้ที่ไม่ตอบกลับ (Unit Nonresponders) เนื่องจากเป็นประเภทที่หน่วยตัวอย่างยังไม่ได้
เริ่มท าแบบสอบถามออนไลน์เลย จึงไม่เหมาะสมในการน ามารวมในการเปรียบเทียบเพ่ือศึกษาผลที่
เกิดข้ึนจากรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ผู้ที่ไม่ตอบกลับในงานวิจัยนี้ จึงมีความหมายครอบคลุม
แค่ 5 ประเภทคือ ผู้ที่ตอบและออกกลางคัน (Answering Drop-outs) ผู้ที่ซุ่มดู (Lurkers) ผู้ที่ซุ่มดู
อย่างเดียวและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) ผู้ที่ตอบค าถามบางข้อ (Item Nonresponders) 
และผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามแค่บางข้อ (Item Nonresponding Drop-outs) (Bosnjak & 
Tuten, 2001) 

2. ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ซึ่งวัดจากจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของหน่วยตัวอย่างในการท าแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ มีหน่วย
เป็นข้อ เพ่ือให้เห็นถึงความมากหรือน้อยในการไม่ตอบกลับ 
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 ในส่วนของพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ซึ่งอาจท าให้ความเชื่อถือได้ 
(Reliability) ของแบบสอบถามออนไลน์ลดน้อยลง งานวิจัยนี้จะวัดความเชื่อถือได้ (Reliability) ด้วย
เทคนิคการวัดความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ด้วยวิธีการค านวณค่าสัมประสิทธิ์
อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ 
โดยใช้ข้อมูลจากเฉพาะหน่วยตัวอย่างที่ให้ค าตอบครบถ้วนทุกข้อค าถามเท่านั้น เนื้อหาของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เป็นเครื่องมือการวัดความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ใน
งานวิจัยนี้ ประกอบไปด้วยข้อค าถามที่เป็นมาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบที่พัฒนาขึ้นตามแนว  
Big Five Inventory (BFI) ของ Benet-Martínez และ John (1998) ที่มีทั้งข้อค าถามเชิงบวกและ
ข้อค าถามเชิงลบเพ่ือให้เห็นผลลัพธ์ของความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ที่ชัดเจนขึ้น
หากเกิดพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) 

จากข้อมูลข้างต้น ตัวแบบที่จะศึกษาในงานวิจัยนี้ แสดงได้ดังรูปที่ 3.1 

 
รูปที่ 3.1 รูปภาพแสดงตัวแบบที่ศึกษาในงานวิจัย 

จากรูปที่ 3.1 รูปภาพแสดงตัวแบบที่ศึกษาในงานวิจัย สามารถแบ่งตัวแปรได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 
1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) จ านวน 1 ตัวแปร ได้แก่ 
- การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทแบบสอบถามออนไลน์ (Gamification in Online 

Questionnaire) 
2. ตัวแปรก ากับ (Moderate Variable) จ านวน 2 ตัวแปร ได้แก่ 
- เพศ (Gender) 
- ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
3. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) จ านวน 3 ตัวแปร ได้แก่  
- อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

Using Gamification in 
Online Questionnaire 

Nonresponse Ratio 

Unanswered 
Question 

Internal Consistency 

Gender Gaming Experience 
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- ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
- ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) 
งานวิจัยนี้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ลักษณะ คือ (1) การทดสอบสมมติฐานส าหรับ

การวิเคราะห์ผลของเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ ในกรณีที่มีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เป็นตัวแปรตาม และ (2) การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่า
สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ส าหรับการวิเคราะห์ผลของเกม
มิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ในกรณีที่มี
ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม 

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานในกรณีที่มีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
และข้อค าถามที่ ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เป็นตัวแปรตาม แบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ดังต่อไปนี้ 

สมมติฐานส่วนที่  1: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

งานวิจัยในอดีตหลากหลายงานได้ท าการศึกษาผลของน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทต่างๆ 
การศึกษาในต่างประเทศรายงานว่าการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์นั้น ส่งผลให้เกิดผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมการใช้ระบบในทางบวก (Falkner & 
Falkner, 2014; Jurado et al., 2015; Yuizono et al., 2014) ในขณะที่การศึกษาผลของเกมมิฟิเค
ชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อ
ผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมยังคงพบไม่มากนัก ทั้งนี้ การศึกษาเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ของ Harms และคณะ (2015) รายงานว่าเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ไม่ได้
ส่งผลในเชิงพฤติกรรมในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ (Harms et al., 2015; 
Keusch & Zhang, 2017) ผู้วิจัยตั้งสมมติฐานในการทดลอง ดังต่อไปนี้ 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
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H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ

อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย

แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
H0: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม

ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

H1: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ (Unanswered Question) เฉลี่ยของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  
H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ

ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

สมมติฐานส่วนที่  2: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เม่ือเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
ต่างกัน 

งานวิจัยในอดีตพบว่ากระบวนการในการตัดสินใจและการยอมรับเทคโนโลยีของผู้หญิงและ
ผู้ชายมีความแตกต่างกัน (Koivisto & Hamari, 2014; Venkatesh & Morris, 2000; Venkatesh et 
al., 2000) Bourgonjon และคณะ (2011) ระบุว่าผู้ชายนั้นยอมรับและเล่นเกมมากกว่าผู้หญิง 
เนื่องจากผู้ชายมองว่าเกมเป็นเทคโนโลยีที่เป็นนวัตกรรมใหม่และให้ประสบการณ์ที่แตกต่างไปจาก
เดิม โดยทั่วไปผู้ชายเล่นเกมมากกว่าและมีแนวโน้มที่จะยอมรับเกมมากกว่าผู้หญิง ผู้วิจัยคาดว่าเมื่อมี
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การใช้เกมมิฟิเคชันในบริบทของแบบสอบถามออนไลน์ จะส่งผลให้พฤติกรรมการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponding) และพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) อาจต่างกันไป เมื่อเพศของ
ผู้ตอบแบบสอบถามนั้นต่างกัน ผู้วิจัยจึงได้ตั้งสมมิติฐานในการทดลอง ดังต่อไปนี้ 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

หรือ 
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H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศหญิง 

3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H0: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย 

4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H0: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 
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H1: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศหญิง 

สมมติฐานส่วนที่  3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เม่ือประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) มีความหมายถึง เวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกม 
โดยมีความแตกต่างจากความเชี่ยวชาญด้านเกม (Gaming Expertise) ซึ่งเป็นความช านาญ เก่งกาจ
ในการเล่นเกม (Chesney et al., 2013) ในการศึกษาของ Chesney และคณะ (2013) นักวิจัยท า
การแบ่งผู้เล่นเกมออกเป็นสามประเภทตามประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) คือ ผู้ที่ไม่
เล่นเกม (Non-gamer)  ผู้ที่เล่นเกม (Gamer) และผู้ที่เล่นเกมเป็นประจ า (Frequent Gamer) โดย
ให้หน่วยตัวอย่างตอบค าถามสองข้อคือ (1) ท่านเล่นวิดีโอเกมหรือไม่ (Do you play video games?) 
(2) ท่านคิดว่าตัวท่านเองเป็นนักเล่นเกม (หรือ คนที่เล่นเกมบ่อยครั้ง) หรือไม่ (Do you consider 
yourself a gamer (someone who plays video games frequently)?) อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยเห็น
ว่าค าถามข้างต้นอาจท าให้เกิดความเข้าใจที่ไม่ตรงกันระหว่างการตอบแบบสอบถาม เนื่องจากความ
บ่อยครั้งของผู้ตอบแต่ละคนอาจไม่เหมือนกัน ผู้วิจัยจึงใช้วิธีวัดประสบการณ์ด้านเกม (Gaming 
Experience) ผ่านค าถามเกี่ยวกับความถี่ในการเล่นเกมของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ โดยแบ่ง
ประสบการณ์ด้านเกมออกเป็น 2 กลุ่มโดยใช้จ านวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวันเป็น
เกณฑ์ในการแบ่งคือ ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) หมายถึง ผู้ที่ใช้เวลาในการเล่นเกมโดย
เฉลี่ยมากกว่าหรือเท่ากับ 2 ชั่วโมงต่อวัน และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) หมายถึง ผู้
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ที่ใช้เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยน้อยกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน (Ip et al., 2008; Nolan, 2017) ทั้งนี้ ผู้ที่
ไม่เคยเล่นเกมถูกจัดประเภทอยู่รวมกับผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

ผู้วิจัยจึงได้ตั้งสมมิติฐานในการทดลอง ดังต่อไปนี้ 
1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย

แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer) 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
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H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer)  

H0: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
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ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) 

H0: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H1: ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

ส าหรับการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ในกรณีที่มีความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม ผู้วิจัยจะ
วัดความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency)  ด้วยการค านวณค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟา
ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน 
ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ จากนั้นจะน าค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพที่ค านวณได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์
ที่ก าหนดไว้ คือ มากกว่า 0.7 จึงถือว่ามีความเชื่อถือได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) และเปรียบเทียบ
ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพ
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน และกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) ระหว่างกลุ่มตัวอย่างทั้ งสองกลุ่ม รวมถึงเปรียบเทียบ ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟา
ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่
ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน และกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิ
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เคชัน เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม โดยพิจารณาในกรณีที่ เพศ (Gender) และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming 
Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกันด้วย 

3.3 ประชากร 

ในทางสถิติ ประชากร หมายถึง ทุกหน่วยในเรื่องที่สนใจศึกษา (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 
เนื่องจากงานวิจัยนี้วิจัยเกี่ยวกับแบบสอบถามออนไลน์ ซี่งเป็นการเก็บข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต ดังนั้น
ประชากรของงานวิจัยนี้จึงเป็นทุกคนที่สามารถเข้าถึงและใช้อินเทอร์เน็ต อย่างไรก็ตาม เนื่องจาก
ประชากรมีขนาดใหญ่มากและระยะเวลาในการเก็บข้อมูลที่จ ากัดจึงท าให้งานวิจัยนี้ไม่สามารถเก็บ
ข้อมูลจากประชากรทั้งหมดได้ จึงจ าเป็นต้องเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยที่กลุ่มตัวอย่างนั้นมี
บทบาทส าคัญอย่างมาก เนื่องจากหากกลุ่มตัวอย่างที่ได้นั้นเป็นตัวแทนที่ดี จะท าให้การอ้างอิง
ประชากรมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น 

3.4 การเลือกตัวอย่างและจ านวนตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง หมายถึงบางส่วนของประชากร โดยในทางปฏิบัติมักจะมีการเก็บข้อมูลจาก
หน่วยตัวอย่าง การเก็บข้อมูลทุกหน่วยในประชากรนั้นเป็นไปได้ยากเพราะจะต้องเสียทั้ งเวลาและ
ค่าใช้จ่ายเป็นจ านวนมากในกรณีท่ีประชากรมีขนาดใหญ่ ซึ่งการที่ใช้เวลานานในการเก็บข้อมูลให้ครบ
ทุกหน่วยในประชากรนั้นอาจท าให้ข้อมูลที่เก็บมาในตอนต้นล้าสมัยได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 

งานวิจัยนี้เป็นการทดลองในสภาพจริง (Field Experiment) ดังนั้นการควบคุมลักษณะหรือ
จ านวนหน่วยทดลองกระท าได้ยากกว่าการทดลองในห้องปฏิบัติการ แต่ผลการทดลองที่ได้น่าจะ
สะท้อนความเป็นจริงของการทดลองได้ดีและเหมาะสมกว่า งานวิจัยนี้จ าเป็นที่จะต้องเก็บข้อมูลแบบ
ปฐมภูมิจากหน่วยตัวอย่าง ดังนั้นจึงจ าเป็นที่จะต้องหาวิธีที่เหมาะสมในการเลือกหน่วยตัวอย่างเพ่ือให้
ได้กลุ่มตัวอย่างที่ดีและเหมาะที่จะเป็นตัวแทนของประชากร วิธีการเลือกตัวอย่างนั้นจะแบ่งออกเป็น 
2 ประเภท คือ (1) การเลือกตัวอย่างที่อาศัยความน่าจะเป็น (Probability Sampling) และ (2) การ
เลือกตัวอย่างที่ไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) โดยเทคนิคในการสุ่มหน่วย
ตัวอย่างที่ดีนั้นคือการเลือกหน่วยตัวอย่างที่อาศัยความน่าจะเป็น (Probability Sampling) อย่างไรก็
ตามการใช้เทคนิคการเลือกหน่วยตัวอย่างที่อาศัยความน่าจะเป็นนั้น จะต้องประกอบไปด้วยเงื่อนไข 
ได้แก่ (1) ต้องทราบขนาดประชากรที่แน่นอนว่ามีกี่หน่วย (2) ต้องมีกรอบตัวอย่าง (Sampling 
Frame) ซึ่งคือ รายชื่อของทุกหน่วยในประชากรและรายละเอียด (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 
อย่างไรก็ตาม ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยไม่สามารถทราบข้อมูลรายชื่อผู้ที่เป็นประชากรทั้งหมดได้ อีกทั้ง
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ข้อจ ากัดในเรื่องของระยะเวลาที่ใช้ในการท าวิจัย จึงท าให้ไม่สามารถใช้การเลือกหน่วยตัวอย่างที่อาศัย
ความน่าจะเป็น (Probability Sampling) ในงานวิจัยนี้ได้ 

ด้วยเหตุนี้การเลือกตัวอย่างในงานวิจัยนี้จึงเหมาะที่จะใช้การเลือกหน่วยตัวอย่างที่ไม่อาศัย
ความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) ซึ่งมีข้อดีคือสามารถประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายได้ 
เนื่องจากเป็นวิธีที่ไม่จ าเป็นต้องทราบรายชื่อทุกหน่วยในประชากร ไม่จ าเป็นต้องสร้างกรอบตัวอย่าง 
โดยผู้วิจัยได้ใช้การเลือกตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยก าหนดให้หน่วย
ทดลองเป็นกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตที่สามารถเข้าถึงเว็บไซต์ที่แสดงแบบสอบถามออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะ
ประกาศเชิญให้บุคคลเข้าร่วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ ผ่านเว็บไซต์ที่ได้รับความนิยม มีจ านวนผู้
เข้าชมเว็บไซต์เป็นจ านวนมาก โดยพิจารณาจากข้อมูลสถิติ เว็บไซต์ยอดนิยม truehits.net 
(http://truehits.net) เช่น เว็บไซต์ sanook.com (http://webboard.sanook.com/forum) 

ในงานวิจัยนี้ มีตัวแปรต้น 1 ตัวแปร คือการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทแบบสอบถาม
ออนไลน์ มีค่าสองค่าคือ ใช้และไม่ใช้ มีตัวแปรก ากับ 2 ตัวแปรคือ (1) เพศ (Gender) มีค่าที่เป็นไปได้
สองค่าคือ ชายและหญิง (2) ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) มีค่าที่เป็นไปได้สองค่าคือ 
ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) ดังนั้นจ านวน
เงื่อนไขการทดลองจึงประกอบด้วย 8 เงื่อนไข (2 x 2 x 2) ตัวอย่างที่ท าให้ได้ผลในงานวิจัยเชิงทดลอง
อย่างแม่นย าคืออย่างน้อย 20 หน่วยต่อหนึ่งกลุ่มทดลอง (กนกวรรณ เนติขจร, 2554; สุวิมล ว่อง
วาณิช & นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2546) ดังนั้นจ านวนหน่วยทดลองส าหรับงานวิจัยนี้ คือ 160 หน่วยเป็น
อย่างน้อย 

อย่างไรก็ดี สมมติฐานทั้ง 3 ส่วนของงานวิจัยนี้ มีส่วนที่ต้องการวิเคราะห์ผลของการน าเกม
มิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) ซึ่งก าหนดให้ใช้ข้อมูลจากหน่วยตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามออนไลน์เกี่ยวกับ
บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบครบถ้วนเท่านั้น จ านวนหน่วยทดลองขั้นต่ าจึงต้องเป็นหน่วยตัวอย่างที่
ตอบแบบสอบถามออนไลน์เกี่ยวกับบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบครบถ้วนทุกข้อเป็นอย่างน้อย 

ตารางที่ 3.1 ตารางแสดงการแบ่งกลุ่มในการเก็บข้อมูลของงานวิจัย 
กลุ่ม การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบท

แบบสอบถามออนไลน์ 
เพศ ประสบการณ์ด้าน

เกม 
จ านวนขั้น

ต่ า 
1 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 

2 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 

3 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 
4 แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 
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กลุ่ม การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบท
แบบสอบถามออนไลน์ 

เพศ ประสบการณ์ด้าน
เกม 

จ านวนขั้น
ต่ า 

5 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 

6 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน ชาย ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 

7 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 20 คน 
8 แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน หญิง ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 20 คน 

รวม 160 คน 

3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) มีการเก็บข้อมูลจากหน่วย
ตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์บนหน้าเว็บ (Webpage) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแบบสอบถาม
ออนไลน์ 2 รูปแบบคือ แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) 
ด้วยการใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 

3.5.1 การออกแบบแบบสอบถามออนไลน์ 

ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบสอบถามออนไลน์ขึ้นมาส าหรับการเก็บข้อมูล จ านวน 2 เว็บไซต์ ที่มี
ลักษณะเหมือนกันทุกประการ แต่จะมีความแตกต่างเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรต้นของงานวิจัย
นี้ โดยผู้วิจัยเลือกออกแบบสอบถามเป็นแบบสอบถามหลายหน้า (Multiple-pages Design) โดย
แสดงหนึ่งข้อค าถามในแต่ละหน้าจอที่แสดง แบบสอบถามบนหน้าเว็บไซต์ถูกออกแบบให้แสดงผลได้
บนอุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอแตกต่างกันทั้งจอคอมพิวเตอร์และหน้าจอโทรศัพท์มือถือ (Responsive 
Web Design) เพ่ือให้ไม่มีผลกระทบต่อการแสดงป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ซึ่งเป็นตัวแปรอิสระของ
งานวิจัยนี้ ในแต่ละหน้าจอจะมีการแสดงแถบแสดงความคืบหน้า (Progress Bar) ในแบบสอบถาม
ออนไลน์ทั้งสองรูปแบบเพ่ือให้ผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบรับรู้ถึงความคืบหน้าในการ
ท าแบบสอบถาม เนื่องจากลักษณะเงื่อนไขในการได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) บางชนิดนั้นมีลักษณะ
อ้างอิงถึงความคืบหน้าในการตอบแบบสอบถามออนไลน์ อย่างไรก็ตาม การแสดงแถบแสดงความ
คืบหน้า (Progress Bar) ที่ใช้ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยออกแบบให้มีลักษณะเป็นแถบแสดงความคืบหน้า 
(Progress Bar) เป็นรูปแบบเส้นตรงธรรมดาที่ใช้กันทั่วไปในแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งมีความแตกต่าง
กันเล็กน้อยกับองค์ประกอบการออกแบบเกมแบบใช้ความคืบหน้า (Progress) ซึ่งมักออกแบบโดยใช้
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รูปกราฟฟิก การ์ตูน สัญลักษณ์ สีสันและการจัดวางต่างๆ ให้ดูโดดเด่นเพ่ือสร้างประสบการณ์ที่คล้าย
เกม ทั้งนี้เพ่ือควบคุมให้แน่ใจว่าผลที่เกิดขึ้นในงานวิจัยเป็นผลมาจากตัวแปรต้น 

3.5.2 การออกแบบป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 

ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในงานวิจัยนี้ถูกน ามาใช้เป็นรางวัลที่แสดงออกให้เห็นถึงความส าเร็จ 
(Achievement) ของการท าแบบสอบถามออนไลน์ ผู้วิจัยจึงออกแบบให้เงื่อนไขในการได้รับป้าย
สัญลักษณ์แต่ละแบบเชื่อมโยงถึงความก้าวหน้าและความส าเร็จในแต่ละขั้นตอนของการท า
แบบสอบถามออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือจูงใจให้ผู้ที่เข้ามาท าแบบสอบถามออนไลน์ให้ค าตอบที่
เป็นจริงและครบถ้วนทุกข้อค าถาม รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) ถูกออกแบบให้มี
รูปลักษณ์ที่ไม่ซับซ้อนและสอดคล้องกับชื่อของป้ายสัญลักษณ์ที่ก าหนดไว้  เพ่ือให้คนทั่วไปเห็นแล้ว
สามารถเข้าใจได้ง่าย ป้ายสัญลักษณ์จะถูกแสดงเมื่อเงื่อนไขในการได้รับป้ายสัญลักษณ์นั้นครบถ้วน
แล้วเท่านั้น ป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ยังไม่ได้รับนั้นจะถูกแสดงด้วยรูปวงกลมสีเทา
ที่มีรูปแม่กุญแจที่ถูกล็อคไว้ อย่างไรก็ตาม ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ยังคงเรียกดูชื่อ และค าอธิบาย
ของป้ายสัญลักษณ์ท่ียังไม่ได้รับได้ ทั้งนี้ เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อยาก
ได้ป้ายสัญลักษณ์นั้นๆ 

ผู้วิจัยได้ก าหนดรายละเอียดต่างๆของป้ายสัญลักษณ์แต่ละรูปแบบ และสร้างรูปภาพแสดง
สัญลักษณ์ที่สอดคล้องกับชื่อเรียกและรายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์นั้นๆ โดยใช้องค์ประกอบการ
ออกแบบบางส่วนจากเว็บไซต์ที่ให้บริการกราฟฟิก (www.freepik.com และ www.flaticon.com) 
ร่วมกับส่วนที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นเอง 
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ตารางที่ 3.2 ตารางอธิบายรายละเอียดป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่ใช้ในแบบสอบถามที่มีการใช้เกมมิฟิ
เคชันในงานวิจัย 

รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

 

ชื่อ: The Pioneer of Enjoyment (ผู้บุกเบิก
ความสนุกสนาน) 
 
ค าอธิบาย: นี่คือป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เพ่ือเป็น
รางวัลแห่งความส าเร็จของคุณ ส าหรับการเริ่มท า
แบบสอบถามในครั้งนี้ มาร่วมสนุกกับการค้นพบ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) สุดเท่ห์หลากหลาย
รูปแบบในการท าแบบสอบถามนี้กันเถอะ อย่าลืม
กดท่ีป้ายสัญลักษณ์ (Badge) แต่ละแบบเพ่ืออ่าน
เงื่อนไขในการปลดล็อค 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อเข้าท า
แบบสอบถามออนไลน์ข้อแรก 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบให้แสดงถึง
การเริ่มต้นท าแบบสอบถาม เมื่อเริ่มท า
แบบสอบถาม ผู้ท าแบบสอบถามจะเห็นป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) นี้ขึ้นมา ท าให้ผู้ท า
แบบสอบถามเกิดความตระหนักรู้ถึงการมีป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในแบบสอบถามที่ก าลังท าอยู่ 
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รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

 

ชื่อ: The Joyful Explorer (นักส ารวจแสนสุข) 
 
ค าอธิบาย: กดท่ีป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เพ่ืออ่าน
รายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) อย่าง
น้อย 4 ป้าย เพ่ือปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อกดป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ใดๆ ครบ 4 ป้ายขึ้นไปเพ่ือ
แสดงรายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้ผู้ท าแบบสอบถามเรียนรู้รายละเอียดเกี่ยวกับ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) แต่ละรูปแบบใน
แบบสอบถามที่ก าลังท าอยู่ 

 

ชื่อ: The Cloud Captain (นักบิน) 
 
ค าอธิบาย: ตอบค าถามครบ 20 ข้อเพ่ือปลดล็อค
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อตอบข้อ
ค าถามครบจ านวน 20 ข้อเป็นอย่างน้อย 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้ผู้ท าแบบสอบถามตอบค าถามอย่างครบถ้วนทุก
ข้อ เนื่องจากแบบสอบถามที่ใช้ในงานวิจัยนี้
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รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

ค่อนข้างยาว ผู้วิจัยจึงแบ่งการให้รางวัลส าหรับ
การตอบข้อค าถามเป็นช่วงสั้นๆ 3 ช่วง คือ ตอบ
ค าถามครบ 20 ข้อ ครบ 40 ข้อ และครบถ้วนทุก
ข้อ 

 

ชื่อ: The Star Traveler (นักเดินทางแห่ง
ดวงดาว) 
 
ค าอธิบาย: ตอบค าถามครบ 40 ข้อเพ่ือปลดล็อค
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อตอบข้อ
ค าถามครบจ านวน 40 ข้อเป็นอย่างน้อย 

 

ชื่อ: The Universe Conqueror (ผู้พิชิตจักรวาล) 
 
ค าอธิบาย: ตอบค าถามครบถ้วนทุกข้อเพ่ือปลด
ล็อคป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อตอบข้อ
ค าถามครบถ้วนทุกข้อ 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้ผู้ท าแบบสอบถามตอบค าถามอย่างครบถ้วนทุก
ข้อ 
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รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

 

ชื่อ: The Nature Enthusiast (ผู้ชื่นชมธรรมชาติ) 
 
ค าอธิบาย: กดท่ีภาพต้นไม้ที่แอบซ่อนอยู่ใน
แบบสอบถามอย่างน้อย 2 ภาพ เพ่ือปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อกดท่ีภาพ
ต้นไม้ที่ซ่อนอยู่ในแบบสอบถามออนไลน์อย่างน้อย 
2 ภาพ 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้แบบสอบถามมีความน่าสนใจมากขึ้น ภาพ
ต้นไม้จะปรากฏขึ้นที่ด้านข้างของข้อค าถามรวม
จ านวน 4 ข้อโดยไม่ได้แจ้งผู้ท าแบบสอบถาม
ล่วงหน้า ภาพต้นไม้ที่จะแสดงนั้นมี 3 รูปแบบ 
ดังนี้ 
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รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

 
 
 

ชื่อ: The Thinker (นักคิด) 
 
ค าอธิบาย: ใช้เวลาอย่างน้อย 5 นาทีในการตอบ
แบบสอบถามอย่างถ่ีถ้วนเพื่อปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อใช้เวลาใน
การท าแบบสอบถามออนไลน์เกิน 5 นาที นับจาก
เข้าสู่ข้อค าถามแรก 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ไม่ให้เกิดพฤติกรรมการตอบแบบเร็วเกินไป หรือ 
Speeding ผู้วิจัยจึงออกแบบให้มีป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ที่ก าหนดเวลาขั้นต่ าในการท า
แบบสอบถามไว้ที่ 5 นาที 

 

ชื่อ: The Collector (นักสะสม) 
 
ค าอธิบาย: ปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
อย่างน้อย 4 ป้ายเพื่อปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อปลดล็อค
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) จ านวน 4 ป้ายเป็นอย่าง
น้อย 
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รูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) รายละเอียด 

ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อยากท าตามเงื่อนไข
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ต่างๆ 

 

ชื่อ: The Ultimate Winner (สุดยอดผู้ชนะ) 
 
ค าอธิบาย: ได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ครบทุก
ป้ายเพื่อปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ 
 
เงื่อนไขในการได้รับ: ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
จะได้รับป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้เมื่อปลดล็อค
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ครบทุกรูปแบบ 
 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นี้ถูกออกแบบเพ่ือจูงใจ
ให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อยากท าตามเงื่อนไข
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ต่างๆ 

 

ตัวอย่างรูปภาพของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เมื่อ
ยังท าไม่ส าเร็จตามเงื่อนไขท่ีก าหนดไว้ โดยจะ
แสดงเป็นภาพแม่กุญแจที่ถูกล็อคไว้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

65 

3.5.3 ข้อค าถามในแบบสอบถามออนไลน์ 

ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาแบบสอบถามออนไลน์ขึ้นเพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูล โดยข้อค าถามใน
งานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ข้อค าถามส่วนแรกจะเป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไป (Personal Data) ของหน่วยตัวอย่าง 
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และข้อค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมดิจิตอล ซึ่งเป็นประเด็น
ที่บุคคลทั่วไปสามารถตอบได้ ได้แก่ จ านวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวัน ระยะเวลาที่เริ่ม
เล่นเกม ช่วงเวลาที่นิยมเล่นเกมมากที่สุด อุปกรณ์ที่นิยมใช้ในการเล่นเกมมากที่สุด สถานที่ที่นิยมเล่น
เกมมากที่สุด 

ส่วนที่สอง ผู้วิจัยได้เลือกมาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบที่พัฒนาขึ้นตามแนว  Big Five 
Inventory (BFI) ของ Benet-Martínez และ John (1998) บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ หมายถึง 
ลักษณะเฉพาะของบุคคลในการแสดงออกทางความคิด ความรู้สึก และการกระท าท่ีท าให้บุคคลแต่ละ
บุคคลแตกต่างกัน สามารถแบ่งได้เป็น 5 องค์ประกอบ (กุลชนา ช่วยหนู, 2552; นนท์ธยา ทองอ่อน, 
2557; สิริภรณ์ ระวังงาน, 2553) ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. บุคลิกภาพด้านความหวั่นไหว (Neuroticism) หมายถึง แนวโน้มในการเกิดประสบการณ์
อารมณ์ทางลบของบุคคล การเกิดภาวะความเครียดทางจิตใจ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านความ
วิตกกังวล (Anxiety) ความฉุนเฉียว (Angry Hostility) ความหดหู่ (Depression) การตระหนักถึงแต่
ตนเอง (Self-consciousness) ความหุนหันพลันแล่ น ( Impulsiveness)  อารมณ์ เปราะบาง 
(Vulnerability) 

2. บุคลิกภาพด้านการแสดงตัว (Extraversion) หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่ชอบเข้าสังคม 
ชอบการพบปะพูดคุยกับผู้อ่ืน ชอบอยู่ในกลุ่มคน มีลักษณะเป็นคนเปิดเผยตนเอง ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบด้านความอบอุ่นเป็นมิตร (Warmth) การเข้าสังคม (Gregariousness) ความกล้า
แสดงออก (Assertiveness) ความกระตือรือร้น (Activity) การแสวงหาความตื่นเต้น (Excitement-
seeking) อารมณ์ทางบวก (Positive Emotion) 

3. บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) หมายถึง ลักษณะ
ของบุคคลที่ชอบใช้จินตนาการ มีความคิดสร้างสรรค์ ไวต่อความรู้สึก รับรู้อารมณ์ความรู้สึกของ
ตนเองได้ดี ประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านการจินตนาการ (Fantasy) สุนทรีภาพ (Aesthetics) 
ความรู้สึก (Feelings) การชอบท าในสิ่งแปลกใหม่ (Actions) ความคิดสร้างสรรค์ (Ideas) การยอมรับ
ค่านิยมท่ีหลากหลาย (Values) 

 4. บุคลิกภาพด้านความเป็นมิตร (Agreeableness) หมายถึง แนวโน้มของบุคคลที่จะยอม
ตามผู้อ่ืน ชอบที่จะร่วมมือ ชอบความกลมกลืนทางสังคม เห็นแก่ประโยชน์ของผู้อ่ืนก่อนตนเอง 
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ประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านความไว้ใจผู้อ่ืน (Trust) ความตรงไปตรงมา (Straightforwardness) 
การเห็นแก่ประโยชน์ของผู้อ่ืน (Altruism) การยอมตาม (Compliance) ความถ่อมตน (Modesty) 
จิตใจที่อ่อนโยน (Tender-mindedness) 

 5. บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) หมายถึง แนวโน้มของบุคคลที่จะ
แสดงความมีวินัยในตนเอง รู้จักหน้าที่ มีจุดมุ่งหมายที่จะประสบความส าเร็จ ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบด้านความสามารถในการจัดการกับตนเอง (Competence) ความเป็นระเบียบ (Order) 
ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ (Dutifulness) ความมุ่งม่ันในความส าเร็จ (Achievement Striving) ความ
มีวินัยในตนเอง (Self-discipline) ความรอบคอบ (Deliberation) 

ผู้วิจัยได้ใช้ข้อค าถามส าหรับวัดตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ (Big 5 personality 
traits) ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกมาตรวัด BFI (Big Five Inventory) มาใช้เป็นหนึ่งในเครื่องมือของการวิจัย
เนื่องจากผู้วิจัยมีจุดประสงค์ที่จะใช้แบบสอบถามที่มีจ านวนข้อค าถามหลายข้อเพ่ือประโยชน์ในการวัด
พฤติกรรมการไม่ตอบกลับทั้งการออกกลางคันและการตอบไม่ครบได้อย่างชัดเจน หากแบบสอบถาม
มีจ านวนข้อน้อยและสั้น อาจท าให้หน่วยทดลองตอบแบบสอบถามมีแนวโน้มที่จะท าเสร็จสิ้นครบถ้วน
ทุกคนในระยะเวลาอันสั้น มาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบดังกล่าว มีลักษณะเป็นมาตรประเมิน
ของลิเคิร์ท (Likert’s Rating Scale) โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับคะแนนตั้งแต่ 1 ถึง 5 ได้แก่ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง มาตรวัด BFI เป็นมาตรวัด
บุคลิกภาพที่ถูกพัฒนามาเพ่ือวัดตัวแปรทางบุคลิกภาพทั้ง 5 องค์ประกอบ มีความน่าเชื่อถือและเป็น
หนึ่งในมาตรวัดบุคลิกภาพที่การน ามาใช้อย่างแพร่หลาย มาตรวัด BFI ถูกออกแบบมาให้มีข้อค าถาม
เชิงบวกและเชิงลบ จึงท าให้มีความเหมาะสมอย่างมากที่จะน ามาเพ่ือใช้วัดพฤติกรรมการตอบตาม
ความพอใจ (Satisficing) หากผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์นั้นท าการตอบแบบสอบถามด้วยความ
ตั้งใจ ผู้วิจัยคาดว่าผลค าตอบที่ได้จากค าถามทั้งเชิงบวกและเชิงลบจะมีความสอดคล้องกัน และท าให้
ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) มีค่าเข้าใกล้ 1 

ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยเลือกใช้มาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบที่ใช้ในงานวิจัยของ นนท์ธยา 
ทองอ่อน (2557) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ถูกแปลเป็นภาษาไทยแล้ว โดยมีข้อค าถามเพ่ือวัดบุคลิกภาพจ านวน 
5 ด้าน ด้านละ 12 ข้อ รวมทั้งสิ้น 60 ข้อ ตามท่ีแสดงในตารางที่ 3.3 
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ตารางที่ 3.3 ตารางแสดงข้อค าถามมาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ 

ลักษณะบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 

บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

• บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกว่า
ตัวเองด้อยกว่าผู้อ่ืน 

• เมื่อฉันตกอยู่ภายใต้ความ
กดดันมากๆ บางครั้งฉัน
รู้สึกเหมือนตัวเองจะแตก
เป็นเสี่ยงๆ 

• บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกเครียด 
และกระวนกระวายใจ 

• บางครั้งฉันรู้สึกว่าตัวเอง
ไม่มีคุณค่าเลย 

• บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกโกรธ
จากการกระท าของคนอ่ืน
ที่แสดงต่อฉัน 

• บ่อยครั้งที่เมื่อเกิดความ
ผิดพลาดขึ้น ฉันมักรู้สึก
ท้อแท้และยอมแพ้มัน 

• บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกอ่อนแอ 
และต้องการให้คนอ่ืนมา
ช่วยแก้ปัญหาต่างๆ แทน 

• ในบางครั้งฉันรู้สึกอับอาย
มากจนอยากจะหลบหน้า
จากคนอ่ืน 

• ฉันไม่ใช่คนช่างวิตก
กังวล 

• ฉันไม่ค่อยรู้สึกเหงา 
หรือซึมเศร้า 

• ฉันไม่ค่อยรู้สึก
หวาดกลัว หรือวิตก
กังวล 

• ฉันไม่ค่อยรู้สึกโศกเศร้า
หรือหดหู่ใจ 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

• ฉันชอบให้มีคนอยู่รอบ
ข้าง 

• ฉันเป็นคนหัวเราะง่าย 

• ฉันไม่คิดว่าตัวเองเป็น
คนร่าเริง 

• ปกติแล้วฉันชอบที่จะ
ท าอะไรตามล าพัง 
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ลักษณะบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 

• ฉันชอบพบปะพูดคุยกับ
คนอ่ืน 

• ฉันชอบเข้าร่วมในการท า
กิจกรรมต่างๆ 

• บ่อยครั้งที่ฉันรู้สึกว่า
ตนเองเต็มไปด้วยพลัง
มากมายจนอยากแสดง
ออกมา 

• ฉันมักเป็นคนร่าเริง
แจ่มใส และมีขวัญ
ก าลังใจสูง 

• ชีวิตของฉันเต็มไปด้วย
กิจกรรม 

• ฉันเป็นคนกระฉับกระเฉง
อย่างมาก 

• ฉันไม่ใช่คนมองโลกใน
แง่ดี 

• ฉันชอบที่จะท าอะไร
ตามวิธีของฉันเอง
มากกว่าการท าตาม
ผู้อื่น 

บุคลิกภาพด้านการ
เปิดรับประสบการณ์ 
(Openness to 
Experience) 

• ฉันมักมีวิธีการแก้ปัญหา
ด้วยวิธีที่ฉันพบจากศิลปะ 
หรือสิ่งที่ฉันพบใน
ธรรมชาติ 

• บ่อยครั้งที่ฉันชอบลองชิม
อาหารใหม่ๆ และอาหาร
ต่างชาติ 

• บางครั้งเม่ือฉันอ่านบทกวี
หรือดูงานศิลปะ ฉันจะ
รู้สึกสั่นสะท้านหรือเกิด
คลื่นแห่งความเร่าร้อน 

• ฉันไม่ชอบเสียเวลาไป
กับการคิดเพ้อฝัน 

• เมื่อฉันพบว่าวิธีใดเป็น
วิธีการที่ถูกต้องในการ
ท าสิ่งต่างๆ ให้เสร็จ ฉัน
ก็มักจะใช้วิธีนั้นอยู่เป็น
ประจ า 

• การเชื่อว่าการปล่อยให้
เด็กฟังคนเถียงกันจะมี
แต่ท าให้เด็กเกิดความ
สับสนและเห็นตัวอย่าง
ผิดๆ 
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ลักษณะบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 

• ฉันมีความสนใจใคร่รู้
เกี่ยวกับเรื่องที่ประเทือง
ปัญญา 

• บ่อยครั้งที่ฉันสนุกกับเรื่อง
ที่ต้องพิสูจน์หรือความคิด
ที่เป็นนามธรรม 

• บทกวีส่งผลต่อ
ความรู้สึกของฉันน้อย
มาก หรือไม่มีผลเลย 

• ฉันไม่ค่อยสังเกตเห็น
อารมณ์ หรือความรู้สึก
ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์
ต่างๆ 

• ฉันเชื่อว่าเราควรยึด
ค าสั่งสอนทางศาสนา 
เพ่ือใช้ในการตัดสินเรื่อง
ศีลธรรมจรรยา 

• ฉันมีความสนใจ
เกี่ยวกับการคาดเดาถึง
ปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติ หรือ
ความรู้สึกของคนน้อย
มาก 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness) 

• ฉันพยายามสุภาพกับทุก
คนที่ฉันพบ 

• ฉันชอบการร่วมมือกัน
ท างานมากกว่าการ
แข่งขันกันท างาน 

• คนส่วนใหญ่ที่ฉันรู้จัก 
ชอบฉัน 

• ปกติฉันจะเป็นคนที่คิด
พิจารณาสิ่งต่างๆ อย่าง
ละเอียดรอบคอบ 

 

• บ่อยครั้งที่ฉันมีเรื่อง
โต้เถียงหรือขัดแย้งกับ
คนในครอบครัว หรือ
เพ่ือนร่วมงาน 

• บางคนคิดว่าฉันเป็นคน
เห็นแก่ตัวและถือตัวเอง
เป็นใหญ่ 

• ฉันค่อนข้างที่จะดูถูก 
หรือสงสัยในเจตนาของ
คนอ่ืน 
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ลักษณะบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 

• ฉันเชื่อว่าคนส่วนใหญ่
จะเอาเปรียบคนอ่ืน 
เมื่อพวกเขามีโอกาส 

• บางคนคิดว่าฉันเป็นคน
เย็นชาและมุ่งแต่
ประโยชน์ส่วนตน 

• ฉันมักจะเป็นคนหัวแข็ง 
และยึดติดกับทัศนคติ
ของตัวเอง 

• ถ้าฉันไม่ชอบใครแล้ว 
ฉันมักจะแสดงให้เขารู้ 

• ถ้าจ าเป็นฉันก็เต็มใจที่
จะ  บงการให้คนอ่ืนท า
ตามความต้องการของ
ตัวเอง 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

• ฉันเก็บสิ่งของต่างๆ ให้
สะอาดเรียบร้อยอยู่เสมอ 

• ฉันสามารถบังคับตัวเอง
ให้ท าสิ่งต่างๆ ให้เสร็จ
ภายในเวลาที่ก าหนดได้
เสมอ 

• ฉันพยายามท างานที่ได้รับ
มอบหมายด้วยความตั้งใจ
สูง 

• ฉันจะตั้งเป้าหมายการ
ท างานอย่างชัดเจน และ
มีการปฏิบัติเพื่อมุ่งสู่

• ฉันไม่ใช่คนที่ท าอะไร
เป็นระบบแบบแผน 

• ฉันมักเสียเวลานานกับ
การบังคับให้ตัวเองเริ่ม
ลงมือท างานอย่าง
จริงจัง 

• บางครั้งฉันไม่ใช่คนที่
ผู้อื่นพ่ึงพา หรือไว้ใจได้
อย่างที่ควรจะเป็น 

• ฉันไม่มีความสามารถใน
การจัดการสิ่งต่างๆ ให้
เป็นระบบระเบียบ 
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ลักษณะบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 

เป้าหมายอย่างเป็น
ขั้นตอน 

• ฉันพยายามท างานหนัก 
เพ่ือท าให้ส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

• เมื่อฉันตั้งใจจะท าอะไร
แล้ว ฉันจะพยายามท ามัน
ให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

• ฉันเป็นคนที่สามารถท าให้
งานต่างๆ ส าเร็จเสมอ 

• ฉันกระหายถึงความเป็น
เลิศในทุกสิ่งที่ฉันท า 

ที่มา: นนท์ธยา ทองอ่อน (2557, หน้า 222 - 226) 

3.5.4 การศึกษาน าร่อง (Pilot Study) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) ที่ผู้วิจัยจัดท า
ขึ้น ถูกน าไปให้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาน าร่อง (Pilot Study Group) จ านวน 20 คน ทดลองท า
แบบสอบถามออนไลน์ดังกล่าว จากนั้นผู้วิจัยได้สอบถามถึงความคิดเห็นของกลุ่มน าร่ องและน ามา
พิจารณาปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยมากยิ่งขึ้น 
ผลจากการให้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาน าร่อง (Pilot Study Group) ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) พบว่ามีคนที่ท าแบบสอบถามออนไลน์จนถึงข้อ
สุดท้ายทั้งสิ้น 17 คน และมีคนที่ออกกลางคันไปก่อนที่จะท าแบบสอบถามออนไลน์เสร็จจ านวน 3 คน 
ผู้วิจัยได้สรุปความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาน าร่อง (Pilot Study Group) และการ
ปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล แสดงในตารางที่ 3.4 
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ตารางที่ 3.4 ตารางสรุปความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาน าร่อง (Pilot Study Group) และ
การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

1. แบบสอบถามออนไลน์มี
ความยาวหรือไม ่รู้สึกว่าใช้
เวลาไปประมาณก่ีนาที 

ทั้ง 20 คนระบุมีความยาว ส่วน
ใหญใ่ช้เวลาไปประมาณตั้งแต่ 
10 ถึง 15 นาที 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากผู้วิจัยมุ่ง
ทีจ่ะใช้แบบสอบถามออนไลน์ที่มี
ความยาวซึ่งจะสามารถท าให้
เห็นผลของการน าเกมมิฟิเคชัน
มาใช้ ได้ชัดเจนมากข้ึน 

2. แบบสอบถามออนไลน์นี้
มีอะไรที่แตกต่างจาก
แบบสอบถามออนไลน์
ทั่วไปที่เคยเห็นหรือไม่ 

18 คนเห็นว่าแบบสอบถาม
ออนไลน์นี้ มีความแตกต่างจาก
แบบสอบถามออนไลน์ที่เคยเห็น
ตรงที่มีการใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท าให้
ผู้วิจัยทราบว่า ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์นั้น
สามารถตระหนักรู้ถึงการมีอยู่
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่
อยู่ในแบบสอบถามออนไลน์ โดย
ได้รับความสนใจมากน้อยต่างกัน
ไปตามแต่ละบุคคล  

2 คนเห็นว่าไม่ได้มีความแตกต่าง
จากแบบสอบถามอ่ืนที่เคยท ามา
เนื่องจากเป็นข้อค าถามประเภท
เดิม และไม่ได้ให้ความสนใจป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) มากนัก 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

3. ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
ที่มีในแบบสอบถาม
ออนไลน์ มีก่ีป้าย ชอบแบบ
ใด ไม่ชอบแบบใด และรู้สึก
อย่างไรต่อการแสดงผลของ
แบบสอบถามออนไลน์และ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 

3.1) หน่วยตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่
ทราบว่าสามารถกดที่ป้าย
สัญลักษณ์เพ่ือเข้าไปเพ่ือดู
รายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) แต่ละป้ายได้ ท าให้ไม่
ทราบเงื่อนไขในการได้รับ และ
ไมท่ราบว่าจะต้องท าอย่างไรจึง
จะปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ได ้ส่งผลให้ปลดล็อค
ป้ายสัญลักษณ์ได้ไม่ครบทุกแบบ 

ปรับปรุง โดยก าหนดให้เมื่อผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์กดปุ่ม 
“Start” เพ่ือเริ่มท า
แบบสอบถามออนไลน์แล้ว จะ
แสดงรายละเอียดของป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) แรกเลย
ทันท ีเพ่ือเป็นข้อมูลเบื้องต้น
เกี่ยวป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
เนื่องจากรายละเอียดในป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) แรกนี ้มี
ส่วนที่ระบุเชิญชวนให้ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์กดท่ีป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) แต่ละแบบ
เพ่ือศึกษาเงื่อนไขในการปลด
ล็อค 

3.2) มีผู้ที่จ ารายละเอียดของ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ได้ไม่
มากนัก หน่วยตัวอย่างเกือบ
ทั้งหมดตอบไม่ถูกว่ามีจ านวน
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ทั้งหมด
กีป่้าย 

ปรับปรุง โดยการเพ่ิมสรุปป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ที่ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ปลดล็อค
ได้ แสดงในหน้าขอบคุณเพ่ือเป็น
การสรุปว่าปลดล็อคได้กีป่้าย 
ทั้งนี้เพ่ือเป็นการป้องกันการที่
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์กลับ
เข้าไปท าซ้ าอีกครั้ง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

74 

หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

3.3) 2 คน ระบุว่า คิดว่าจะสรุป
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ทีหลัง 
และคิดว่ามันจะแสดงเรียงกันไป
เรื่อยๆ จนครบ แต่หลังๆจึงรู้ว่า
ไม่ใช่ จึงไม่ได้ให้ความสนใจใน
รายละเอียดแต่ละ ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) มากนัก 

ปรับปรุง โดยการเพ่ิมสรุปป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ที่ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ปลดล็อค
ได้ แสดงในหน้าขอบคุณเพ่ือเป็น
การสรุปว่าปลดล็อคได้กีป่้าย 

3.4) 1 คน ระบุว่าไม่ชอบป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ที่เป็นการ
จับเวลา เนื่องจากเหมือนกดดัน
ให้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 
ในขณะที่มี 4 คนชอบป้ายนี้
เนื่องจากรู้สึกท้าทายและไม่ได้
ปลดล็อคยากเกินไป 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท าให้
ผู้วิจัยทราบว่า ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์นั้น
สามารถตระหนักรู้ถึงการมีอยู่
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่
อยู่ในแบบสอบถามออนไลน์ 

3.5) ไม่มีการเฉลยค าตอบของสิ่ง
ที่ตอบไป มี 7 คนให้ความเห็นว่า
อยากให้เฉลยว่าตนมีบุคลิกภาพ
แบบใดเนื่องจากว่าเข้าใจว่าเป็น
แบบทดสอบบุคลิกภาพตนเอง 

ปรับปรุงค าชี้แจงเริ่มต้นให้มี
ความชัดเจนว่าเป็นงานวิจัยเพื่อ
ศึกษาความสัมพันธ์ของ
พฤติกรรมในการเล่นเกมและ
บุคลิกภาพของผู้เล่น เพ่ือป้องกัน
การสับสนเกี่ยวกับเนื้อหาของ
แบบสอบถามนี้ กับแบบทดสอบ
บุคลิกภาพทัว่ไปเพื่อ
วัตถุประสงค์ในการท าความ
เข้าใจตนเอง 

3.6) 3 คนอ่านข้อความเมื่อปลด
ล็อคป้ายสัญลักษณ์ที่แสดงขึ้นมา
ไม่ทัน 

ปรับปรุง โดยเพ่ิมระยะเวลาที่
แสดงข้อความจาก 4 วินาที เป็น 
8 วินาที 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

3.7) 2 คน ระบุว่า หากมีแถบ
แสดงความคืบหน้า (Progress 
Bar) ก็จะดี เพราะช่วยให้รู้ว่า
ใกล้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เสร็จหรือยัง แต่เห็นว่าอาจท าให้
หน้าจอรกมากเกินไป 

ปรับปรุง โดยเพิ่มข้อความใน
หน้าค าชี้แจงเพ่ือระบุจ านวนข้อ
ค าถามในแบบสอบถามออนไลน์ 
พร้อมทั้งเพ่ิมแถบแสดงความ
คืบหน้า (Progress Bar) โดย
แสดงไว้ด้านล่างของหน้าจอเพ่ือ
ไม่ให้รกจนเกินไป 

4. ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
จูงใจให้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์หรือไม่ มี
ความเห็น ความรู้สึกต่อ
รูปแบบและเงื่อนไขของ
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) 
อย่างไร 

4.1) ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า 
ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) น่ารัก
และคิดว่าสามารถสร้างแรงจูงใจ
ให้ท าแบบสอบถามออนไลน์ต่อ 
เนื่องจากคล้ายกับการเล่นเกม 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท าให้
ผู้วิจัยทราบว่า ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์นั้น
สามารถตระหนักรู้ถึงการมีอยู่
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่
อยู่ในแบบสอบถามออนไลน์ โดย
ได้รับความสนใจมากน้อยต่างกัน
ไปตามแต่ละบุคคล 

4.2) อยากปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ให้ครบทุก
ป้าย แตท่ าแบบสอบถาม
ออนไลน์จบก่อน 

ปรับปรุง โดยเพิ่มข้อความใน
หน้าค าชี้แจงเพ่ือระบุจ านวนข้อ
ค าถามในแบบสอบถามออนไลน์ 
พร้อมทั้งเพ่ิมแถบแสดงความ
คืบหน้า (Progress Bar) โดย
แสดงไว้ด้านล่างของหน้าจอเพ่ือ
ไม่ให้รกจนเกินไป 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

4.3) 4 คนระบุว่า ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ไม่ได้จูงใจ
ให้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท าให้
ผู้วิจัยทราบว่า ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์นั้น
สามารถตระหนักรู้ถึงการมีอยู่
ของป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่
อยู่ในแบบสอบถามออนไลน์ โดย
ได้รับความสนใจมากน้อยต่างกัน
ไปตามแต่ละบุคคล 

5. ให้คะแนนความรู้สึก
สนุกในการท า
แบบสอบถามออนไลน์นี้ 
คะแนนเต็มสิบคะแนน (1 
คือสนุกน้อย และ 10 คือ
สนุกมาก) 

เฉลี่ย 6.0 คะแนน - 

6. ให้คะแนนความน่าดึงดูด
ใจของป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ในแบบสอบถาม
ออนไลน์นี้ คะแนนเต็มสิบ
คะแนน (1 คือน่าดึงดูด
น้อย และ 10 คือน่าดึงดูด
มาก) 

เฉลี่ย 7.0 คะแนน - 

7. ให้คะแนนความน่าเบื่อ
ในการท าแบบสอบถาม
ออนไลน์นี้ คะแนนเต็มสิบ
คะแนน (1 คือน่าเบื่อน้อย 
และ 10 คือน่าเบื่อมาก) 

เฉลี่ย 4.3 คะแนน - 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

8. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 8.1) อยากให้มีเฉลยบุคลิกภาพ ปรับปรุงค าชี้แจงเริ่มต้นให้มี
ความชัดเจนว่าเป็นงานวิจัยเพื่อ
ศึกษาความสัมพันธ์ของ
พฤติกรรมในการเล่นเกมและ
บุคลิกภาพของผู้เล่น เพ่ือป้องกัน
การสับสนเกี่ยวกับเนื้อหาของ
แบบสอบถามนี้ กับแบบทดสอบ
บุคลิกภาพทั่วไปเพื่อ
วัตถุประสงค์ในการท าความ
เข้าใจตนเอง 

8.2) อยากให้ สามารถบันทึก 
(Save) ไว้และมาท าต่อได้ 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากใช้การ
ควบคุมตัวแปร โดยก าหนดให้
แบบสอบถามทั้งแบบที่มีเกมมิฟิ
เคชันและแบบที่ไม่มีเกมมิฟิเค
ชัน ไมส่ามารถบันทึก (Save) ไว้
เพ่ือกลับมาท าภายหลังได้ 

8.3) อยากให้มีการระบุจ านวน
ข้อให้ชัดเจน 

ปรับปรุง โดยเพิ่มข้อความใน
หน้าค าชี้แจงเพ่ือระบุจ านวนข้อ
ค าถามในแบบสอบถามออนไลน์ 
พร้อมทั้งเพ่ิมแถบแสดงความ
คืบหน้า (Progress Bar) โดย
แสดงไว้ด้านล่างของหน้าจอเพ่ือ
ไม่ให้รกจนเกินไป 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

8.4) อยากให้มีสรุปป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ว่าสามารถ
ปลดล็อคป้ายใดได้บ้าง เพราะ
เมื่อท าข้อสุดท้ายเสร็จ 
แบบสอบถามก็จะจบเลยโดยไม่
ทันได้ตั้งตัว และไม่มีโอกาส
กลับไปแก้ไข เพ่ือปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ที่ยังไม่ได้รับ 

ปรับปรุง โดยเพิ่มข้อความใน
หน้าค าชี้แจงเพ่ือระบุจ านวนข้อ
ค าถามในแบบสอบถามออนไลน์ 
พร้อมทั้งเพ่ิมแถบแสดงความ
คืบหน้า (Progress Bar) โดย
แสดงไว้ด้านล่างของหน้าจอเพ่ือ
ไม่ให้รกจนเกินไป 

8.5) อยากให้ระบุวัตถุประสงค์
ของแบบสอบถามออนไลน์ให้
ชัดเจน เนื่องจากไม่รู้น าข้อมูลไป
ใช้ประโยชน์อะไร 

ปรับปรุงค าชี้แจงเริ่มต้นให้มี
ความชัดเจนว่าเป็นการศึกษา
ความสัมพันธ์ของพฤติกรรมใน
การเล่นเกมและบุคลิกภาพของผู้
เล่นเกมเพ่ือป้องกันการสับสน
เกี่ยวกับเนื้อหาของ
แบบสอบถามนี้ กับแบบทดสอบ
บุคลิกภาพทั่วไปเพื่อ
วัตถุประสงค์ในการท าความ
เข้าใจตนเอง 

8.6) มีบางค าที่ก ากวม อ่านแล้ว
สับสน และบางข้อค าถามเหมือน
ถามซ้ าๆ วนไปมา 

ปรับปรุงเล็กน้อย โดยการแบ่ง
วรรคเพื่อให้สามารถเข้าใจข้อ
ค าถามได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ตาม
ผู้วิจัยไดค้วบคุมตัวแปร โดย
ก าหนดให้แบบสอบถามทั้งแบบ
ที่มีเกมมิฟิเคชันและแบบที่ไม่มี
เกมมิฟิเคชัน มีเนื้อหาที่
เหมือนกัน 
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หัวข้อ 
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง

ในการศึกษาน าร่อง (Pilot 
Study Group) 

การปรับปรุงเครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บข้อมูล 

8.7) แบบสอบถามออนไลน์ใช้
เวลามาก อาจท าให้ได้ข้อมูลที่ไม่
เป็นจริง รวมถึง ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) เบี่ยงเบนความสนใจใน
การตอบค าถามพอสมควร 

ไม่ได้ปรับปรุง เนื่องจากหาก
ข้อมูลที่ได้รับไม่เป็นจริง จะ
สะท้อนในตัวแปรความ
สอดคล้องภายใน ซึ่งเป็นตัวแปร
ตามท่ีต้องการน ามาเปรียบเทียบ
ค่าในงานวิจัย อย่างไรก็ตาม
ผู้วิจัยไดค้วบคุมตัวแปร โดย
ก าหนดให้แบบสอบถามทั้งแบบ
ที่มีเกมมิฟิเคชันและแบบที่ไม่มี
เกมมิฟิเคชัน มีเนื้อหาที่
เหมือนกัน 

8.8) สับสนว่าเกมกับบุคลิกภาพ
เกี่ยวกันยังไง 

ปรับปรุงค าชี้แจงเริ่มต้นให้มี
ความชัดเจนว่าเป็นการศึกษา
ความสัมพันธ์ของพฤติกรรมใน
การเล่นเกมและบุคลิกภาพของผู้
เล่นเกมเพ่ือป้องกันการสับสน
เกี่ยวกับเนื้อหาของ
แบบสอบถามนี้ กับแบบทดสอบ
บุคลิกภาพทั่วไปเพื่อ
วัตถุประสงค์ในการท าความ
เข้าใจตนเอง 

ตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการเก็บข้อมูลเพ่ืองานวิจัยนี้ 
แสดงได้ดังรูปที่ 3.2 รายละเอียดรูปภาพของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในงานวิจัยแสดงในภาคผนวก 
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รูปที่ 3.2 รูปภาพแสดงตัวอย่างแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ส าหรับการเก็บข้อมูลใน

งานวิจัย 

3.6 ขัน้ตอนการเก็บข้อมูล 

งานวิจัยนี้เป็นการทดลองในสภาพจริงโดยให้หน่วยตัวอย่างตอบแบบสอบถามออนไลน์ที่ได้
จัดท าขึ้น และบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล โดยแบ่งแบบสอบถามออนไลน์ออกเป็น 2 รูปแบบคือ (1) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน และ (2) แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

ผู้วิจัยด าเนินการประกาศเชิญชวนให้เข้าร่วมตอบแบบสอบถามผ่านทางเว็บไซต์ที่ได้รับความ
นิยมและมีผู้ เข้าชมเว็บไซต์ เป็นจ านวนมาก  โดยพิจารณาจากข้อมูลสถิติ เว็บไซต์ยอดนิยม 
truehits.net (http://truehits.net) ผู้ วิจัยได้ท าการประกาศข้อความเชิญชวนให้เข้าร่วมท า
แบบสอบถามส าหรั บวิ ทยานิ พนธ์  ผ่ าน  3 เ ว็ บ ไซต์ คื อ  webboard.sanook.com/forum, 
www.pantip.com และ www.dek-d.com โดยเก็บข้อมูลตั้งแต่วันที่ 1 มิถุนายน ถึง วันที่ 14 
มิถุนายน พ.ศ. 2561 

ส าหรับการเลือกหน่วยทดลองและจ านวนหน่วยทดลอง เมื่อมีผู้สนใจคลิกลิงค์ของเว็บไซต์
แบบสอบถามออนไลน์ จะเข้าสู่หน้าต้อนรับซึ่งแสดงค าชี้แจงของแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยนี้ 
ภายในหน้าต้อนรับนี้จะแสดงปุ่ม “Start” ไว้ด้านล่างของค าชี้แจง เพ่ือให้กดเข้าร่วมท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ เมื่อผู้ที่สนใจเข้าร่วมการเก็บข้อมูลกดปุ่ม “Start” ระบบจะเริ่มท าการเก็บข้อมูลของหน่วย
ตัวอย่าง และท าการเลือกรูปแบบแบบสอบถามออนไลน์จาก 2 รูปแบบ คือ แบบสอบถามออนไลน์ที่
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ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) เพ่ือแสดงผลให้หน่วยตัวอย่างเริ่มท าแบบสอบถาม 
โดยระบบจะเลือกแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) ให้หน่วยตัวอย่างที่เข้ามาท าแบบสอบถามในล าดับเลขคี่ และเลือกแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิฟิเคชัน  (Gamified Online Questionnaire) ให้หน่วยตัวอย่างที่ เข้ามาท า
แบบสอบถามในล าดับเลขคู่สลับกันไปจนครบจ านวนหน่วยตัวอย่างตามที่ก าหนด ทั้งนี้ ระบบมีการ
เก็บข้อมูลตลอดเวลา 24 ชั่วโมง ข้อมูลที่ได้จะถูกน ามาวิเคราะห์และเปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่างที่ท า
แบบสอบถามออนไลน์ทั้ง 2 รูปแบบที่ต่างกันเพื่อหาความแตกต่างของตัวแปรตามต่อไป 

3.7 ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่เก็บ 

ในการท าวิจัยที่มีคุณภาพ การควบคุมปัจจัยต่างๆ เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้การเก็บข้อมูลนั้นมี
ความถูกต้องและน่าเชื่อถือ ซึ่งจะสามารถนาไปสู่ผลสรุปของงานวิจัยที่มีความถูกต้อง (Valid) และ
เชื่อถือได้ (Reliable) เนื่องจากงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) ผู้วิจัยมี
ความพยายามอย่างที่สุดเพ่ือที่จะให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ เพ่ือน าไปสู่ผลสรุปจากการตอบ
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ จึงจ าเป็นต้องควบคุมปัจจัยที่เกี่ยวข้องอันได้แก่ 

1. การพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับแบบสอบถามจ านวน 2 รูปแบบ โดยเว็บไซต์แบบสอบถามมี
ลักษณะเหมือนกันทุกประการ แต่จะมีความแตกต่างเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรต้นของงานวิจัย
นี้  เ พ่ือให้ค่าของ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ 
(Unanswered Question) และความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เกิดจากตัวแปรต้น
ของงานวิจัยนี้เท่านั้น 

2. Statisticbrain (2018) ระบุถึง ระยะเวลาความสนใจของคนในการท างานชิ้นหนึ่ง เรียกว่า 
“Attention Span” โดยรายงานว่า โดยเฉลี่ยแล้ว คนมีระยะเวลาความสนใจอยู่ที่ 8.25 วินาทีก่อนที่
จะสูญเสียความสนใจนั้น แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในงานวิจัยประกอบไปด้วยข้อค าถาม 68 ข้อ ท า
ให้ผู้วิจัยคาดว่า หากผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ให้ความสนใจท าแบบสอบถามทุกข้ออย่างต่อเนื่องกัน 
จะมีระยะเวลาสนใจรวมประมาณ 561 วินาทีหรือประมาณ 9.5 นาที ทั้งนี้ระยะเวลาที่ผู้ท า
แบบสอบถามใช้ของแต่ละคนอาจแตกต่างกันไปตามความสามารถในการอ่านและการเข้า ผู้วิจั ยจึง
ก าหนดเวลา Timeout ของระบบ หรือระยะเวลาของการตอบแบบสอบถามไว้  20 นาที ซึ่งเป็น
ระยะเวลาประมาณ 2 เท่าของระยะเวลาสนใจรวมที่คาดไว้ เพ่ือป้องกันกรณีหน่วยตัวอย่างเปิด
แบบสอบถามทิ้งไว้แล้วกลับมาตอบแบบสอบถามในภายหลัง หรือตอบแบบสอบถามอย่างไม่ต่อเนื่อง 
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เมื่อครบ 20 นาที ระบบจะแสดงข้อความแจ้งเตือนว่าหมดเวลาในการท าแบบสอบถาม หากผู้ท า
แบบสอบถามต้องการท าแบบสอบถามต่อจะต้องเริ่มท าใหม่ตั้งแต่ต้น 

3. แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในงานวิจัย ได้แสดงค าชี้แจงในหน้าต้อนรับก่อนที่จะเริ่มท า
แบบสอบถาม ให้มีความชัดเจนว่าเป็นงานวิจัยเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมในการเล่นเกม
และบุคลิกภาพของผู้เล่น เพ่ือป้องกันการสับสนเกี่ยวกับเนื้อหาของแบบสอบถามนี้กับแบบทดสอบ
บุคลิกภาพทั่วไปเพ่ือวัตถุประสงค์ในการท าความเข้าใจตนเอง  อีกทั้งแสดงสรุปป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ปลดล็อคได้ในหน้าขอบคุณ เพ่ือเป็นการสรุปว่าปลดล็อคได้กี่
ป้าย ทั้งนี้ เพ่ือเป็นการป้องกันการที่หน่วยตัวอย่างเดิมกลับเข้าไปท าแบบสอบถามออนไลน์ซ้ ามากกว่า
หนึ่งครั้ง อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยคาดว่าโดยทั่วไปแล้วจะไม่มีหน่วยตัวอย่างที่กลับเข้ามาท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ซ้ ามากกว่าหนึ่งครั้ง หรืออาจมอียู่น้อยมาก 

4. แบบสอบถามออนไลน์มีการใช้ PHP Server Session ในการระบุหน่วยตัวอย่างแต่ละ
หน่วย ในกรณีที่หากผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ท าการรีเฟรช (Refresh) หน้าเว็บในระหว่างที่ท า
แบบสอบถามออนไลน์อยู่นั้น ทั้งนี้ เพ่ือป้องกันในกรณีที่หน้าแบบสอบถามออนไลน์ถูกรีเฟรช 
(Refresh) โดยไม่ได้ตั้งใจ ระบบจะยังคงสามารถระบุหน่วยตัวอย่างจาก PHP Server Session ว่า
เป็นหน่วยตัวอย่างเดิมได้ พร้อมทั้งแสดงแบบสอบถามออนไลน์ในรูปแบบเดิม 

3.8 กรอบการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลจะเกี่ยวเนื่องกับการทดลองสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ โดยจะต้ อง
เลือกเทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติที่สามารถตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยที่ตั้งไว้ได้ ดังต่อไปนี้ 

1. ในส่วนข้อมูลส่วนตัวของหน่วยตัวอย่าง ซึ่งเป็นข้อค าถามเกี่ยวกับ เพศ อายุ ระดับ
การศึกษา พฤติกรรมการเล่นเกม จะเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลขั้นต้นโดยผู้วิจัยจะใช้สถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) เพ่ือที่จะสรุปข้อมูลลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 

2. ในการตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ ง  3 ข้อ ส่วนที่มี อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) เป็นตัวแปรตาม ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) ซึ่งเป็นการทดสอบว่า
สัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับ
ผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่ม (กัลยา 
วานิชย์บัญชา, 2558) 

3. ในการตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 3 ข้อ ส่วนที่มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) เป็นตัวแปรตาม ผู้วิจัยจะต้องตรวจสอบข้อมูลว่ามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่ โดย
วิธีการทางสถิติที่สามารถใช้ทดสอบว่ามีการแจกแจงแบบปกติหรือไม่นั้น ได้แก่ Chi Square, 
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Kolmogorov-Smirnov Test, และ Lilliefors Test (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) ในกรณีที่พบว่า
ข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้วิธีการทางสถิติแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Statistical Technique) โดยการใช้สถิติทดสอบ t (t-test) เพ่ือทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของ
ค่าเฉลี่ยของประชากรสองประชากร และในกรณีที่พบว่าข้อมูลไม่ได้มีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะ
เลือกใช้วิธีการทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non-Parametric Statistical Technique) โดยใช้
การทดสอบของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่ากลาง
ของประชากรสองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 

4. ในการตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 3 ข้อ ส่วนที่มีความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) เป็นตัวแปรตาม ผู้วิจัยจะวัดความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ด้วยการ
ค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพ
ห้าองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ จากนั้นจะน าค่าสัมประสิทธิ์
อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพที่ค านวณได้มา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ มากกว่า 0.7 จึงถือว่ามีความเชื่อถือได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2557) และเปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของ
แต่ละตัวแปรบุคลิกภาพระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน และกลุ่ม
ตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ระหว่างกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม รวมถึงเปรียบเทียบค่า
สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพ
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน และกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) ระหว่างกลุ่มตัวอย่างทั้ งสองกลุ่ม โดยพิจารณาในกรณีที่ เพศ (Gender) และ
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกันด้วย



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 ความน า 

ในบทนีเ้สนอถึงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วย 
1. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย

สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) 

2. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
แตกต่างกัน 

3. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบผลของการใช้ เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) และความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน 

โดยงานวิจัยนี้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ลักษณะ คือ (1) การทดสอบสมมติฐาน
ส าหรับการวิเคราะห์ผลของเกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ ในกรณีที่มีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เป็นตัวแปรตาม และ (2) การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่า
สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ส าหรับการวิเคราะห์ผลของเกม
มิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ในกรณีที่มี
ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตาม 

โดยหลังจากการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม IBM SPSS 
Statistics ในบทนี้จะประกอบไปด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิง
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พรรณนา และการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง 2 ลักษณะดังที่กล่าวไปข้างต้น รวมถึงการวิเคราะห์เพ่ิมเติม 
(Exploration) 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 

ผู้วิจัยพัฒนาเว็บไซต์แบบสอบถามออนไลน์ส าหรับเก็บข้อมูลขึ้น 2 รูปแบบคือ แบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire)  และได้ประกาศเชิญให้บุคคลทั่วไปเข้าร่วม
ตอบแบบสอบถามผ่านทางเว็บไซต์ที่อ้างอิงจากเว็บไซต์ truehits.net ตามที่ผู้วิจัยได้เสนอไว้ใน บทที่ 
3  มีจ านวนผู้เข้าร่วมท าแบบสอบถามออนไลน์ครั้งนี้รวมทั้งสิ้น 712 คน แบ่งเป็นผู้ที่ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online Questionnaire) จ านวน 356 คน และผู้ที่ท า
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) จ านวน 356 
คน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบมีจ านวนมากกว่าจ านวนขั้นต่ าที่
ก าหนดไว้ นั่นคือกลุ่มละ 20 คน จึงเพียงพอส าหรับการน าไปวิเคราะห์เปรียบเทียบต่อไป ทั้งนี้ จ านวน
ผู้ที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ของทั้ง 2 รูปแบบมีค่าเท่ากันเนื่องจากวิธีการสลับการแสดงผลรูปแบบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ตามที่ได้กล่าวไว้ในหัวข้อ 3.5 

ตารางที่ 4.1 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์
และเพศของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

เพศของผู้ท า
แบบสอบถาม

ออนไลน์ 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ชาย 119 
(33.4%) 

137 
(38.5%) 

256 
(36.0%) 

หญิง 101 
(28.4%) 

124 
(34.8%) 

225 
(31.6%) 

ไม่ได้ระบ ุ 136 
(38.2%) 

95 
(26.7%) 

231 
(32.4%) 

รวม 356 
(100%) 

356 
(100%) 

712 
(100%) 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่ามีหน่วยตัวอย่างที่ไม่ได้ตอบข้อถามเกี่ยวกับเพศมากถึง 231 คน คิด
เป็นร้อยละ 32.4 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด โดยในกลุ่มหน่วยตัวอย่างที่ไม่ได้ระบุ เพศนี้ 
ส่วนใหญ่เป็นหน่วยตัวอย่างที่ไม่ได้ตอบข้อถามใดๆ แม้แต่ข้อเดียว ในส่วนของหน่วยตัวอย่างที่ระบุเพศ
นั้น ระบุว่าเป็นเพศชายจ านวน 256 คน คิดเป็นร้อยละ 36.0 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 
และเพศหญิงจ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 31.6 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 

ตารางที่ 4.2 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์
และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming 

Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer)  

106 
(29.8%) 

117 
(32.9%) 

223 
(31.3%) 

ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer) 

75 
(21.1%) 

92 
(25.8%) 

167 
(23.5%) 

ไม่ได้ระบ ุ 175 
(49.1%) 

147 
(41.3%) 

322 
(45.2%) 

รวม 356 
(100%) 

356 
(100%) 

712 
(100%) 

จากตารางที่ 4.2 พบว่ามีหน่วยตัวอย่างที่ไม่ได้ตอบข้อถามเกี่ยวกับประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming Experience) มากถึง 322 คน คิดเป็นร้อยละ 45.2 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมด โดยใน
กลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ได้ระบุประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) นี้ ส่วนใหญ่เป็นหน่วยตัวอย่าง
ที่ไม่ได้ตอบข้อถามใดๆ แม้แต่ข้อเดียว ในส่วนของหน่วยตัวอย่างที่ระบุประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming Experience) นั้น ระบุว่าเป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) จ านวน 223 คน คิด
เป็นร้อยละ 31.3 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมด และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
จ านวน 167 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมด 
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ตารางที่ 4.3 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถามในส่วนข้อถามบุคลิกภาพ
ครบถ้วน จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์และเพศของผู้ท าแบบสอบถาม 

เพศของผู้ท า
แบบสอบถาม

ออนไลน์ 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ชาย 22 
(45.8%) 

22 
(39.3%) 

44 
(42.3%) 

หญิง 26 
(54.2%) 

34 
(60.7%) 

60 
(57.7%) 

รวม 48 
(100%) 

56 
(100%) 

104 
(100%) 

ตารางที่ 4.4 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่างที่ตอบข้อค าถามในส่วนข้อถามบุคลิกภาพ
ครบถ้วน จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming 
Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming 

Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

27 
(56.3%) 

35 
(62.5%) 

62 
(59.6%) 

ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer) 

21 
(43.7%) 

21 
(37.5%) 

42 
(40.4%) 

รวม 48 
(100%) 

56 
(100%) 

104 
(100%) 

จากตารางที่ 4.3 และตารางที่ 4.4 พบว่าจ านวนหน่วยตัวอย่างที่ตอบข้อถามในส่วนที่ 2 
เกี่ยวกับบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ครบถ้วนทั้ง 60 ข้อ มีจ านวนทั้งสิ้น 104 คน เมื่อจ าแนกตามเพศ
ของผู้ท าแบบสอบถาม พบว่าเป็นเพศหญิงจ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 57.7 ของผู้ท าแบบสอบถาม
ทั้งหมดที่ตอบข้อค าถามในส่วนข้อถามบุคลิกภาพครบถ้วน มากกว่าเพศชายซึ่งมีจ านวน 44 คน คิด
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เป็นร้อยละ 42.3 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมดที่ตอบข้อค าถามในส่วนข้อถามบุคลิกภาพครบถ้วน 
และเมื่อจ าแนกตามประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) พบว่าเป็นผู้ที่ เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 59.6 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมดที่ตอบข้อ
ค าถามในส่วนข้อถามบุคลิกภาพครบถ้วน มากกว่าผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) ซึ่งมี
จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 40.4 ของผู้ท าแบบสอบถามทั้งหมดที่ตอบข้อค าถามในส่วนข้อถาม
บุคลิกภาพครบถ้วน 

ตารางที่ 4.5 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์
และช่วงอายุของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ช่วงอายุ 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

น้อยกว่า 20 ปี 72 103 175 

20 – 30 ปี 51 53 104 
31 – 40 ปี 25 24 49 

41 – 50 ปี 12 12 24 
51 – 60 ปี 7 4 11 

มากกว่า 60 ปี 2 8 10 

ไม่ได้ระบุ 187 152 339 
รวม 356 356 712 

ตารางที่ 4.6 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์
และระดับการศึกษาสูงสุดของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

ระดับการศึกษาสูงสุด 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ประถมศึกษา 15 30 45 

มัธยมศึกษาหรือ
เทียบเท่า 

81 100 181 
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ระดับการศึกษาสูงสุด 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online 
Questionnaire) 

รวม 

ปริญญาตรีหรือ
เทียบเท่า 

50 51 101 

สูงกว่าปริญญาตรี 15 16 31 

ไม่ได้ระบุ 195 159 354 

รวม 356 356 712 
จากตารางที่ 4.5 และตารางที่ 4.6 พบว่าจ านวนหน่วยตัวอย่างที่ระบุช่วงอายุและระดับ

การศึกษา ส่วนใหญ่มีอายุน้อยกว่า 20 ปี และมีระดับการศึกษาสูงสุดในช่วงมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

ในส่วนนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ของตัวแปร
ตาม อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ส าหรับการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ได้แสดงในหัวข้อ 4.7 

ตารางที่ 4.7 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ 

รปูแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

356 308 0.8652 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

356 301 0.8455 
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จากตารางที่ 4.7 จะเห็นได้ว่าอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) สูงกว่าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) เล็กน้อย 

ตารางที่ 4.8 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ

แบบสอบถามออนไลน์ และเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่ตอบ
กลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่
ตอบกลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

เพศ (Gender) = ชาย 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

119 97 0.8151 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

137 116 0.8467 

เพศ (Gender) = หญิง 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

101 75 0.7426 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

124 90 0.7258 

จากตารางที่ 4.8 จะเห็นได้ว่าเมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamified Online Questionnaire) น้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) และเมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
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เป็นเพศหญิง อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) สูงกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) 

ตารางที่ 4.9 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ

แบบสอบถามออนไลน์ และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถาม

ออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่ตอบ
กลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

106 79 0.7453 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

117 83 0.7094 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

75 54 0.7200 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

92 71 0.7717 

จากตารางที่ 4.9 จะเห็นได้ว่าเมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) ขอ ง แบบสอบถามออน ไลน์ ที่ ใ ช้ เ ก มมิ ฟิ เ ค ชั น  (Gamified Online 
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Questionnaire) สูงกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) และเม่ือผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย ( Infrequent Gamer) อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) น้อยกว่า
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) 

ตารางที่ 4.10 ตารางแสดงค่าสถิติของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) จ าแนกตาม
รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

356 48.30 27.274 68 0 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

356 46.30 27.530 68 0 

จากตารางที่ 4.10 พบว่าค่าเฉลี่ยของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของ 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) มากกว่าแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่า
ใกล้เคียงกัน ค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่าเท่ากัน 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) โดยการใช้กราฟ
ฮิสโตแกรม (Histogram) ดังแสดงในรูปที่ 4.1 พบว่าข้อมูลข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ส่วนใหญ่มีค่าอยู่ที่ 68 ซึ่งเป็นกลุ่มที่หน่วยตัวอย่างไม่ได้ให้ค าตอบใดๆ 
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รูปที่ 4.1 กราฟฮิสโตแกรมของข้อมูลข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

ตารางที่ 4.11 ตารางแสดงค่าสถิติของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) จ าแนกตาม
รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ และเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด 

เพศ (Gender) = ชาย 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

119 38.87 28.509 67 0 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

137 44.47 26.961 67 0 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

94 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด 

เพศ (Gender) = หญิง 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

101 33.67 28.977 67 0 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

124 31.85 28.481 67 0 

จากตารางที่ 4.11 พบว่าเมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 
ค่าเฉลี่ยของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิ
เคชัน (Gamified Online Questionnaire) น้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online 
Questionnaire) มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) ส่วนค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่าเท่ากัน 

เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) ส่วนค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่าเท่ากัน 
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ตารางที่ 4.12 ตารางแสดงค่าสถิติของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) จ าแนกตาม
รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ และประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

106 30.09 27.505 67 0 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

117 30.56 27.717 65 0 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

75 30.43 28.125 67 0 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

92 33.03 27.769 66 0 

จากตารางที่ 4.12 พบว่าเมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์อยู่ในกลุ่มผู้ที่ เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าสูงสุดและค่าต่ าสุดของข้อค าถามที่ ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่าใกล้เคียงกัน และเมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming 
Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อยู่ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
ค่าเฉลี่ยของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิ
เคชัน (Gamified Online Questionnaire) น้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) ในขณะที่ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสูงสุดและค่าต่ าสุด 
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ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่า
ใกล้เคียงกัน 

ตารางที่ 4.13 ตารางแจกแจงความถี่ของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 
และพฤติกรรมการท าแบบสอบถามออนไลน์ (Bosnjak & Tuten, 2001) 

พฤติกรรมการท า
แบบสอบถามออนไลน์ 
(Bosnjak & Tuten, 

2001) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional 

Online 
Questionnaire) 

รวม 

1. ผู้ที่ตอบกลับครบถ้วน 
(Complete Responders) 

48 
(13.5%) 

55 
(15.4%) 

103 
(14.5%) 

2. ผู้ที่ไม่ตอบกลับ (Unit 
Nonresponders) 

n/a n/a n/a 

3. ผู้ที่ตอบกลับและออก
กลางคัน (Answering 
Drop-outs) 

0 
(0%) 

0 
(0%) 

0 
(0%) 

4. ผู้ที่ซุ่มดู (Lurkers) 2 
(0.6%) 

2 
(0.6%) 

4 
(0.6%) 

5. ผู้ที่ซุ่มดูและออกกลางคัน 
(Lurking Drop-outs) 

122 
(34.3%) 

88 
(24.7%) 

210 
(29.5%) 

6. ผู้ที่ตอบค าถามบางข้อ 
(Item Nonresponders) 

54 
(15.2%) 

61 
(17.1%) 

115 
(16.2%) 

7. ผู้ที่ดูค าถามบางข้อและ
ตอบค าถามบางข้อ (Item 
Nonresponding Drop-
outs) 

130 
(36.4%) 

150 
(42.2%) 

280 
(39.2%) 

รวม 356 
(100%) 

356 
(100%) 

712 
(100%) 

หมายเหตุ: n/a หมายถึง ไม่เก่ียวข้อง 
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ตารางที่ 4.13 แสดงให้เห็นว่าหน่วยตัวอย่างส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการท าแบบสอบถาม
ออนไลน์แบบผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามบางข้อ ( Item Nonresponding Drop-outs) มาก
ที่สุด โดยมีจ านวน 280 คน คิดเป็นร้อยละ 39.2 ของหน่วยตัวอย่างทั้งหมด รองลงมาคือ แบบผู้ที่ซุ่ม
ดูและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) โดยมีจ านวน 210 คน คิดเป็นร้อยละ 29.5 ของหน่วย
ตัวอย่างทั้งหมด 

4.4 การตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคทางสถิติ จ าเป็นที่จะต้องตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล 
หากข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้การทดสอบสมมติฐานที่ใช้วิธีการทางสถิติแบบอิงพารามิเตอร์ 
(Parametric Statistical Technique) ในกรณีที่ข้อมูลไม่ได้มีการแจกแจงแบบปกติ จะใช้วิธีการทาง
สถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non-Parametric Statistical Technique) อย่างไรก็ตาม ผลของการ
ทดสอบที่ใช้วิธีการทางสถิติแบบอิงพารามิเตอร์นั้นจะมีประสิทธิภาพมากกว่าการทดสอบที่ใช้วิธีการ
ทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 

ส าหรับงานวิจัยนี้ การตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 3 ข้อ ในส่วนที่มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) เป็นตัวแปรตาม ในกรณีที่พบว่าข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะใช้
วิธีการทางสถิติแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) โดยการใช้สถิติทดสอบ t 
(t-test) เพ่ือทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของค่าเฉลี่ยของประชากรสองประชากร และในกรณีท่ี
พบว่าข้อมูลไม่ได้มีการแจกแจงแบบปกติ ผู้วิจัยจะเลือกใช้วิธีการทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ 
(Non-Parametric Statistical Technique) โดยใช้การทดสอบของแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U 
Test) ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่ากลางของสองประชากร (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2557) 

วิธีการตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูล มี 2 วิธี ดังนี้ (1) ตรวจสอบโดยใช้กราฟ เช่น ฮิสโต
แกรม (Histogram) แผนภาพล าต้นและใบ (Stem and Leaf) และ Boxplot เป็นต้น (2) การทดสอบ
โดยการใช้สถิติทดสอบ เช่น Kolmogorov-Smirnov, Shapiro-Wilk และ Lilliefor’s Test เป็นต้น 
ส าหรับสถิติทดสอบ Kolmogorov-Smirnov จะใช้เมื่อขนาดตัวอย่างมากกว่า 50 หน่วย และสถิติ
ทดสอบ Shapiro-Wilk จะใช้เมื่อขนาดตัวอย่างน้อยกว่าหรือเท่ากับ 50 หน่วย โดยจะปฏิเสธ
สมมติฐาน H0 เมื่อ Sig. (Significance) มีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2557) 

ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการใช้สถิติทดสอบเพ่ือตรวจสอบการแจกแจงของข้อมูลข้อ
ค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) โดยใช้สถิติทดสอบ Kolmogorov-Smirnov เนื่องจาก
ขนาดตัวอย่างในงานวิจัยนั้นมากกว่า 50 หน่วย โดยมีสมมติฐาน ดังต่อไปนี้ 
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H0: ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) มีการแจกแจงแบบปกติ 
H1: ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ไม่ได้มีการแจกแจงแบบปกติ 

ตารางที่  4 .14 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบการแจกแจงของข้อมูล ข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ 
(Unanswered Question) 

ตัวแปร 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistic df Sig. 
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 0.27 712 0.000 

 

จากตารางที่  4.14 พบว่าค่า  Sig. ของตัวแปรข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ (Unanswered 
Question) เท่ากับ 0.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึงมีหลักฐานเพียง
พอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) มีการแจกแจงแบบ
ปกติ ท าให้สามารถสรุปได้ว่าข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ไม่ได้มีการแจกแจง
แบบปกติ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

4.5 การทดสอบสมมติฐาน 

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานในกรณีที่มีอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เป็นตัวแปรตาม สามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ดังต่อไปนี้ 

สมมติฐานส่วนที่ 1: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

หรือ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

99 

H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อที่ 3.8 เรื่องกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

รายละเอียดการค านวณค่าสถิติทดสอบ Z ดังที่แสดงไว้ในภาคผนวก ค พบว่าค่า Z ที่ค านวณ
ได้เท่ากับ 0.7458 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.96 ซึ่งเป็นค่า Z ของระดับนัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึง
ไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) เท่ากับอัตราส่วน
การไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบท
ของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

H1: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  
H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ

ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
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เนื่องจากการทดสอบการแจกแจงของข้อมูลดังที่แสดงในหัวข้อ 4.4 พบว่าข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ไม่ได้มีการแจกแจงแบบปกติ ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้วิธีการทางสถิติ
แบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non-Parametric Statistical Technique) โดยใช้การทดสอบของแมน-
วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่ากลางของสองประชากร 

ตารางที่ 4.15 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Mean 
Rank 

Mann-
Whitney 

U 

Z Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

356 373.61 

57277.50 -2.256 0.024 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

356 339.39 

จากตารางที่ 4.15 พบว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.024 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 
(0.05) ดังนั้นจึงมีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของ
จ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 โดย
ค่าเฉลี่ยของล าดับที่ (Mean Rank) ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) เป็น 373.61 ในขณะที่
ค่าเฉลี่ยของล าดับที่ (Mean Rank) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) เป็น 339.39 ท าให้ เห็นได้ว่ าข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) สูงกว่า
ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) 
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สมมติฐานส่วนที่ 2: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย 

ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อที่ 3.8 เรื่องกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

รายละเอียดการค านวณค่าสถิติทดสอบ Z ดังที่แสดงไว้ในภาคผนวก ค พบว่าค่า Z ที่ค านวณ
ได้เท่ากับ 0.6743 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.96 ซึ่งเป็นค่า Z ของระดับนัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึง
ไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธ  H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
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แบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ 
(Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศหญิง 

ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อที่ 3.8 เรื่องกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

รายละเอียดการค านวณค่าสถิติทดสอบ Z ดังที่แสดงไว้ในภาคผนวก ค พบว่าค่า Z ที่ค านวณ
ได้เท่ากับ 0.2829 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.96 ซึ่งเป็นค่า Z ของระดับนัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึง
ไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมู ล
ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ 
(Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย 
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ตารางที่ 4.16 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศ
ชาย 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Mean 
Rank 

Mann-
Whitney 

U 

Z Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

เพศ (Gender) = ชาย 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

119 123.00 

7497.500 -1.114 0.265 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

137 133.27 

จากตารางที่ 4.16  พบว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.265 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 
(0.05) ดังนั้นจึงไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของ
จ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน า
เกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย ที่
ระดับนัยส าคัญ 0.05 

4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
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Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิเคชัน เมื่อ เพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศหญิง 

ตารางที่ 4.17 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศ
หญิง 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Mean 
Rank 

Mann-
Whitney 

U 

Z Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

เพศ (Gender) = หญิง 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

101 115.32 

6027.500 -0.488 0.626 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

124 111.11 

จากตารางที่ 4.17 พบว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.626 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 
(0.05) ดังนั้นจึงไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของ
จ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การ
น าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่
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ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศ
หญิง ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

สมมติฐานส่วนที่ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) เ ม่ือประสบการณ์ด้ านเกม (Gaming Experience) ของผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อที่ 3.8 เรื่องกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 
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รายละเอียดการค านวณค่าสถิติทดสอบ Z ดังที่แสดงไว้ในภาคผนวก ค พบว่าค่า Z ที่ค านวณ
ได้เท่ากับ 0.6003 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.96 ซึ่งเป็นค่า Z ของระดับนัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึง
ไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) ท าให้
สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่
มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) ที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.05 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer)  

H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

H1: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) 
ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  
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ดังที่อธิบายไว้ในหัวข้อที่ 3.8 เรื่องกรอบการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) 
ซึ่งเป็นการทดสอบว่าสัดส่วนของลักษณะที่สนใจของ 2 ประชากรนั้นแตกต่างกันหรือไม่ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับผลต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
สองกลุ่ม (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) 

รายละเอียดการค านวณค่าสถิติทดสอบ Z ดังที่แสดงไว้ในภาคผนวก ค พบว่าค่า Z ที่ค านวณ
ได้เท่ากับ 0.7665 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 1.96 ซึ่งเป็นค่า Z ของระดับนัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นจึง
ไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer)  

H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 
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H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

ตารางที่ 4.18 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Mean 
Rank 

Mann-
Whitney 

U 

Z Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

106 112.47 

6151.000 -0.105 0.916 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

117 111.57 

จากตารางที่ 4.18 พบว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.916 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 
(0.05) ดังนั้นจึงไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของ
จ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่น
เกมบ่อย (Frequent Gamer) ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) 
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H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H1: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน ไม่เท่ากับ ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มี
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

หรือ 
H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล

ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

ตารางที่ 4.19 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบแมน-วิทนีย์ (Mann-Whitney U Test) ของข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม 
(Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Mean 
Rank 

Mann-
Whitney 

U 

Z Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

75 82.08 

3306.000 -0.467 0.640 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

92 85.57 
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จากตารางที่ 4.19 พบว่าค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.640 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ 
(0.05) ดังนั้นจึงไม่มีหลักฐานเพียงพอที่จะปฏิเสธสมมติฐาน H0: ค่ากลางของจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้
ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ ค่ากลางของ
จ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้
เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) ท าให้สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  
เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่น
เกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

4.6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

ดังรายละเอียดตามหัวข้อ 4.5 ผู้วิจัยใช้วิธีการทางสถิติแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric 
Statistical Technique) เพ่ือทดสอบสมมตฐิานในกรณีที่มอัีตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 
Ratio) เป็นตัวแปรตาม และใช้วิธีการทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ (Non-Parametric Statistical 
Technique) เพ่ือทดสอบสมมติฐานในกรณีที่มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เป็นตัวแปรตาม ผลการทดสอบสมมติฐานเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

สมมติฐานส่วนที่ 1: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) โดยข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online 
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Questionnaire) มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) 

สมมติฐานส่วนที่ 2: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย  

4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) 
ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 
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ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

สมมติฐานส่วนที่ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) เ ม่ือประสบการณ์ด้ านเกม (Gaming Experience) ของผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน 

1. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer)  

2. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ มีต่อ อัตราส่ วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่ อผู้ ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer) 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer)  

3. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer)  

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer)  
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4. การวิ เคราะห์ผลของการน าเกมมิ ฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) 

ผลการวิเคราะห์คือ การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) 

4.7 การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

ในการตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ง 3 ข้อ ส่วนที่มีความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) เป็นตัวแปรตาม ผู้วิจัยจะวัดความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ด้วยการ
ค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพ
ห้าองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละรูปแบบ จากนั้นจะน าค่าสัมประสิทธิ์
อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของแต่ละตัวแปรบุคลิกภาพที่ค านวณได้มา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ มากกว่า 0.7 จึงถือว่ามีความเชื่อถือได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2557) และเปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของ
แต่ละตัวแปรบุคลิกภาพระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ เกมมิฟิเคชัน และกลุ่ม
ตัวอย่างที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือวิเคราะห์ความแตกต่างของความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ระหว่างกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม 
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ตารางที่ 4.20 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 

ตัวแปรบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

(N=48) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 
(N=56) 

ผลต่าง 

บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

0.864 0.835 0.029 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

0.857 0.812 0.045 

บุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
ประสบการณ์ (Openness 
to Experience) 

0.590 0.512 0.078 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness)  

0.663 0.630 0.033 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

-0.063 -0.006 -0.057 

จากตารางที่ 4.20 พบว่าความสอดคล้องภายในของตัวแปรบุคลิกภาพทั้งห้าองค์ประกอบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีความใกล้เคียงกันโดย
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) มีค่าความสอดคล้อง
ภายในสูงกว่าเล็กน้อย 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านความหวั่น ไหว (Neuroticism)  และด้านการแสดงตัว (Extraversion)  ของ
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แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่ามีความสอดคล้องภายในอยู่ใน
ระดับท่ีท าให้แบบสอบถามนั้นมีความเชื่อถือได้  

ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และด้านความเป็นมิตร 
(Agreeableness) มีค่าน้อยกว่า 0.7 แสดงให้ เห็นว่าความสอดคล้องภายในอยู่ ในระดับต่ า  
แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) มีค่าใกล้ศูนย์และติดลบ แสดงให้เห็นถึงข้อมูลมี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ ามาก แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 
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ตารางที่ 4.21 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เมื่อเพศ 
(Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

ตัวแปรบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

(N=22) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 
(N=22) 

ผลต่าง 

เพศ (Gender) = ชาย 
บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

0.795 0.757 0.038 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

0.817 0.833 -0.016 

บุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
ประสบการณ์ (Openness 
to Experience) 

0.494 0.632 -0.138 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness)  

0.433 0.429 0.004 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

0.065 -0.072 0.137 

จากตารางที่ 4.21 พบว่าความสอดคล้องภายในของตัวแปรบุคลิกภาพทั้งห้าองค์ประกอบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online Questionnaire) มีความแตกต่างกัน
เล็กน้อยส าหรับตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และ
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) โดยค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness 
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to Experience) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) 
มีค่าน้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire)  
และค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพ
ด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) มีค่ามากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านความหวั่น ไหว (Neuroticism)  และด้านการแสดงตัว (Extraversion)  ของ
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่ามีความสอดคล้องภายในอยู่ใน
ระดับท่ีท าให้แบบสอบถามนั้นมีความเชื่อถือได้  

ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และด้านความเป็นมิตร 
(Agreeableness) มีค่าน้อยกว่า 0.7 แสดงให้ เห็นว่าความสอดคล้องภายในอยู่ ในระดับต่ า  
แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) มีค่าใกล้ศูนย์และติดลบ แสดงให้เห็นถึงข้อมูลมี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ ามาก แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 
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ตารางที่ 4.22 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เมื่อเพศ 
(Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

ตัวแปรบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

(N=26) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 
(N=34) 

ผลต่าง 

เพศ (Gender) = หญิง 
บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

0.898 0.859 0.039 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

0.876 0.812 0.064 

บุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
ประสบการณ์ (Openness 
to Experience) 

0.652 0.217 0.435 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness)  

0.766 0.711 0.055 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

-0.366 0.084 -0.450 

จากตารางที่ 4.22 พบว่าความสอดคล้องภายในของตัวแปรบุคลิกภาพทั้งห้าองค์ประกอบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีความแตกต่างกันมาก
ส าหรับตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และบุคลิกภาพ
ด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) โดยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ของตั วแปรบุคลิ กภาพด้ านการ เปิดรับประสบการณ์  (Openness to 
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Experience) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) มีค่า
มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน  (Conventional Online Questionnaire)  
และค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพ
ด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) มีค่าน้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านความหวั่นไหว (Neuroticism) ด้านการแสดงตัว (Extraversion) และด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่ามี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับที่ท าให้แบบสอบถามนั้นมีความเชื่อถือได้  

ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) มีค่าน้อยกว่า 0.7 แสดงให้
เห็นว่าความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ า แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) มีค่าใกล้ศูนย์และติดลบ แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ ามาก แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 
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ตารางที่ 4.23 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เมื่อผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

ตัวแปรบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

(N=27) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 
(N=35) 

ผลต่าง 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

0.899 0.828 0.071 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

0.877 0.717 0.160 

บุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
ประสบการณ์ (Openness 
to Experience) 

0.615 0.312 0.303 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness) 

0.610 0.627 -0.017 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

0.016 -0.017 0.033 

จากตารางที่ 4.23 พบว่าความสอดคล้องภายในของตัวแปรบุคลิกภาพทั้งห้าองค์ประกอบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีความแตกต่างกันมาก
ส าหรับตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) โดยค่า
สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพด้านการ
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เปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamified Online Questionnaire) มีค่ามากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านความหวั่น ไหว (Neuroticism)  และด้านการแสดงตัว (Extraversion)  ของ
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่ามีความสอดคล้องภายในอยู่ใน
ระดับท่ีท าให้แบบสอบถามนั้นมีความเชื่อถือได้  

ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และด้านความเป็นมิตร 
(Agreeableness) มีค่าน้อยกว่า 0.7 แสดงให้ เห็นว่าความสอดคล้องภายในอยู่ ในระดับต่ า  
แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) มีค่าใกล้ศูนย์และติดลบ แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ ามาก แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 
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ตารางที่ 4.24 ตารางแสดงค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เมื่อผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย 
(Infrequent Gamer) 

ตัวแปรบุคลิกภาพห้า
องค์ประกอบ 

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

(N=21) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 
(N=21) 

ผลต่าง 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

บุคลิกภาพด้านความ
หวั่นไหว (Neuroticism) 

0.798 0.840 -0.042 

บุคลิกภาพด้านการแสดง
ตัว (Extraversion) 

0.818 0.876 -0.058 

บุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
ประสบการณ์ (Openness 
to Experience) 

0.547 0.679 -0.132 

บุคลิกภาพด้านความเป็น
มิตร (Agreeableness)  

0.668 0.588 0.080 

บุคลิกภาพด้านการมี
จิตส านึก 
(Conscientiousness) 

-0.191 0.031 -0.222 

จากตารางที่ 4.24 พบว่าความสอดคล้องภายในของตัวแปรบุคลิกภาพทั้งห้าองค์ประกอบ
ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีความแตกต่างกันส าหรับ
ตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) โดยค่าสัมประสิทธิ์
อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับ
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ประสบการณ์ (Openness to Experience) และด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) ของ
แบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online Questionnaire) มีค่าน้อยกว่ า
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านความหวั่น ไหว (Neuroticism)  และด้านการแสดงตัว (Extraversion)  ของ
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบมีค่ามากกว่า 0.7 แสดงให้เห็นว่ามีความสอดคล้องภายในอยู่ใน
ระดับท่ีท าให้แบบสอบถามนั้นมีความเชื่อถือได้  

ในขณะที่ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และด้านความเป็นมิตร 
(Agreeableness) มีค่าน้อยกว่า 0.7 แสดงให้ เห็นว่าความสอดคล้องภายในอยู่ ในระดับต่ า  
แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

ค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ของตัวแปร
บุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) มีค่าใกล้ศูนย์และติดลบ แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมี
ความสอดคล้องภายในอยู่ในระดับต่ ามาก แบบสอบถามขาดความเชื่อถือได้ 

4.8 การวิเคราะห์เพิ่มเติม 

4.8.1 การทดสอบสมมติฐานแบบอิงพารามิเตอร์ในส่วนของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) 

ส าหรับการทดสอบสมมติฐานในส่วนที่มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เป็นตัวแปรตามนั้น หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทดสอบสมมติฐานด้วยวิธีการทางสถิติแบบไม่อิงพารามิเตอร์ 
(Non-Parametric Statistical Technique) เพ่ือตอบวัตถุประสงค์งานวิจัย ผู้วิจัยยังได้ใช้วิธีการทาง
สถิติแบบอิงพารามิเตอร์ (Parametric Statistical Technique) โดยการใช้สถิติทดสอบ t (t-test) 
เพ่ือลองพิจารณาว่าผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดสอบแบบอิงพารามิเตอร์นั้นมีความ
สอดคล้องกันกับการทดสอบแบบไม่อิงพารามิเตอร์หรือไม่ ดังนี้ 

จากสมมติฐานส่วนที่ 1 ข้อ 2: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
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ตารางที่ 4.25 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t ของข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances 
Sig. 

t Sig. 
(2-tailed) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

356 

0.417 -0.971 0.332 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

356 

ตารางที่  4.25 แสดงให้ เห็นว่ าค่ า  Sig. ในส่ วนของ Levene's Test for Equality of 
Variances นั้นเท่ากับ 0.417 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีคะแนนแนวโน้มความแปรปรวนไม่ต่างกัน  
และค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.332 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (0.05) ดังนั้น จึงยอมรับ 
H0 และสามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

จากสมมติฐานส่วนที่ 2 ข้อ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศชาย 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศชาย 
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ตารางที่ 4.26 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อผู้ท าแบบสอบถามเป็นเพศชาย 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances 
Sig. 

t Sig. 
(2-tailed) 

เพศ (Gender) = ชาย 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

119 

0.066 1.614 0.108 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

137 

ตารางที่  4.26 แสดงให้ เห็นว่ าค่ า  Sig. ในส่ วนของ Levene's Test for Equality of 
Variances นั้นเท่ากับ 0.066 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีคะแนนแนวโน้มความแปรปรวนไม่ต่างกัน  
และค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.108 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (0.05) ดังนั้น จึงยอมรับ 
H0 และสามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

จากสมมติฐานส่วนที่ 2 ข้อ 4: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เป็นเพศหญิง 
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H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
เป็นเพศหญิง 

ตารางที่ 4.27 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อผู้ท าแบบสอบถามเป็นเพศหญิง 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances 
Sig. 

t Sig. 
(2-tailed) 

เพศ (Gender) = หญิง 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

101 

0.626 -0.475 0.635 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

124 

ตารางที่  4.27 แสดงให้ เห็นว่ าค่ า  Sig. ในส่ วนของ Levene's Test for Equality of 
Variances นั้นเท่ากับ 0.626 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีคะแนนแนวโน้มความแปรปรวนไม่ต่างกัน  
และค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.635 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (0.05) ดังนั้น จึงยอมรับ 
H0 และสามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

จากสมมติฐานส่วนที่ 3 ข้อ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เม่ือผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่น
เกมบ่อย (Frequent Gamer)  
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H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

ตารางที่ 4.28 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อผู้ท าแบบสอบถามเป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances 
Sig. 

t Sig. 
(2-tailed) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

106 

0.866 0.125 0.901 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

117 

ตารางที่  4.28 แสดงให้ เห็นว่ าค่ า  Sig. ในส่ วนของ Levene's Test for Equality of 
Variances นั้นเท่ากับ 0.866 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีคะแนนแนวโน้มความแปรปรวนไม่ต่างกัน  
และค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.901 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (0.05) ดังนั้น จึงยอมรับ 
H0 และสามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 
ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 
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จากสมมติฐานส่วนที่ 3 ข้อ 4: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เม่ือผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้
เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H0: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผล
ต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์
ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

H1: การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อ
ข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้าน
เกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

ตารางที่ 4.29 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ t ของข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อผู้ท าแบบสอบถามเป็นผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอย่าง 

Levene's Test 
for Equality of 

Variances 
Sig. 

t Sig. 
(2-tailed) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online 
Questionnaire) 

75 

0.724 0.6 0.549 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional 
Online Questionnaire) 

92 

ตารางที่  4.29 แสดงให้ เห็นว่ าค่ า  Sig. ในส่ วนของ Levene's Test for Equality of 
Variances นั้นเท่ากับ 0.724 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนดไว้ (0.05) ดังนั้นแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มีคะแนนแนวโน้มความแปรปรวนไม่ต่างกัน  
และค่า Sig. (2-tailed) เท่ากับ 0.549 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญที่ก าหนด (0.05) ดังนั้น จึงยอมรับ 
H0 และสามารถสรุปได้ว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อผู้ท าแบบสอบถาม
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ออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent 
Gamer) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

 
จากการทดสอบสมมติฐานแบบไม่อิงพารามิเตอร์และการทดสอบสมมติฐานแบบอิง

พารามิเตอร์ พบว่าผลจากการทดสอบสมมติฐานทั้งสองแบบนั้น มีความไม่สอดคล้องกันบางส่วน 
ดังต่อไปนี้ 

จากสมมติฐานส่วนที่ 1 ข้อ 2: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

จากการทดสอบสมมติฐานแบบไม่อิงพารามิเตอร์ พบว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบท
ของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered 
Question) โดยท าให้มีจ านวนข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) มากขึ้น ในขณะที่
การทดสอบสมมติฐานแบบอิงพารามิเตอร์ พบว่าการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามท่ีไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 

จากสมมติฐานส่วนที่ 2 ข้อ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

จากการทดสอบสมมติฐานทั้งสองแบบ พบว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อ
เพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

จากสมมติฐานส่วนที่ 2 ข้อ 4: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

จากการทดสอบสมมติฐานทั้งสองแบบ พบว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อ
เพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

จากสมมติฐานส่วนที่ 3 ข้อ 3: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

131 

เม่ือผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่น
เกมบ่อย (Frequent Gamer)  

จากการทดสอบสมมติฐานทั้งสองแบบ พบว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) 

จากสมมติฐานส่วนที่ 3 ข้อ 4: การวิเคราะห์ผลของการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) 
เม่ือผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้
เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

จากการทดสอบสมมติฐานทั้งสองแบบ พบว่า การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลต่อข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question)  เมื่อ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ในกลุ่มผู้ที่ไม่ได้เล่นเกม
บ่อย (Infrequent Gamer) 

4.8.2 การวิเคราะห์การออกกลางคัน 

เนื่องจากหน่วยตัวอย่างในงานวิจัยนี้ ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ไม่ได้ให้ค าตอบครบถ้วน จากรูปที่ 4.1 
ซึ่งพบว่าหน่วยตัวอย่างส่วนใหญ่นั้นมีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) สูงถึง 68 ข้อ 
จากข้อค าถามทั้งหมดจ านวน 68 ข้อ หมายความว่าผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ส่วนใหญ่ไม่ได้ให้
ค าตอบใดๆเลย ผู้วิจัยจึงได้ท าการวิเคราะห์เพ่ิมเติมในส่วนของการออกจากแบบสอบถามกลางคัน
ก่อนที่จะท าแบบสอบถามเสร็จ โดยวิเคราะห์จ านวนข้อที่มีการแสดงผล ซึ่งหมายถึง จ านวนข้อค าถาม
ที่มีการแสดงผลให้ผู้ท าแบบสอบถามได้พิจารณาเพ่ือตอบค าถามนั้นๆ เพ่ือวิเคราะห์การออกกลางคัน
ของกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางที่ 4.30 ตารางแสดงค่าสถิติของจ านวนข้อค าถามที่มีการแสดงผล จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวน
หน่วย

ตัวอยา่ง 

ข้อค าถามที่มีการแสดงผล 

ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

356 26.53 29.402 68 1 

แบบสอบถามออนไลน์ที่
ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

356 29.36 29.476 68 1 

จากตารางที่ 4.30 พบว่าค่าเฉลี่ยของข้อค าถามที่แสดงผลของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกม
มิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) น้อยกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online Questionnaire) 

จากตารางที่ ง.1 ดังที่แสดงในภาคผนวก ง พบว่ามีหน่วยตัวอย่างจ านวน 222 คน คิดเป็น
ร้อยละ 31.2 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด ได้ท าแบบสอบถามออนไลน์ไปจนถึงข้อสุดท้าย 
และมีหน่วยตัวอย่างจ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 23.6 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด ที่
ออกจากแบบสอบถามออนไลน์ไปหลังจากที่ เพ่ิงเริ่มท าแบบสอบถามข้อแรก อีกทั้งยังพบว่า
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) มีหน่วยตัวอย่างจ านวน 
101 คน คิดเป็นร้อยละ 28.4 ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด ที่ออกจากแบบสอบถาม
ออนไลน์ไปหลังจากที่เพ่ิงเริ่มท าแบบสอบถามข้อแรก มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิ
เคชัน (Conventional Online Questionnaire) ซ่ึงมีจ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 18.8 ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบสมมติฐานเพ่ิมเติมในส่วนของข้อมูลสัดส่วนของผู้ที่ซุ่มดูและออก
กลา งคั น  (Lurking Drop-outs)  และผู้ ที่ ดู ค า ถ ามบางข้ อและตอบค าถามบางข้ อ  ( Item 
Nonresponding Drop-outs) โดยใช้สถิติทดสอบ Z (Z-test) ดังแสดงในตารางที่ 4.31 พบว่า
สัดส่วนของผู้ที่ซุ่มดูและออกกลางคัน (Lurking Drop-outs) ของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเค
ชัน (Gamified Online Questionnaire) สูงกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิฟิ เคชัน 
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(Conventional Online Questionnaire) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 แสดงให้เห็นว่าการใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ท าให้มีผู้ที่ออกกลางคัน
โดยไม่ได้ให้ค าตอบใดๆ เพ่ิมสูงขึ้น 

ตารางที่ 4.31 ตารางแสดงค่าสถิติทดสอบ Z ของสัดส่วนของผู้ที่ซุ่มดูและออกกลางคัน (Lurking 
Drop-outs) และสัดส่วนของผู้ที่ดูค าถามบางข้อและตอบค าถามบางข้อ ( Item Nonresponding 
Drop-outs) 

พฤติกรรมการท า
แบบสอบถามออนไลน์ 
(Bosnjak & Tuten, 

2001) 

แบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกม

มิฟิเคชัน 
(Gamified 

Online 
Questionnaire) 

แบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้

เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional 

Online 
Questionnaire) 

Z p-Value 

ผู้ที่ซุ่มดูและออก
กลางคัน (Lurking 
Drop-outs) 

122 
(34.3%) 

88 
(24.7%) 

2.7942 0.005 

ผู้ที่ดูค าถามบางข้อและ
ตอบค าถามบางข้อ 
(Item Nonresponding 
Drop-outs) 

130 
(36.4%) 

150 
(42.2%) 

-1.5344 0.126 

ผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ทั้งหมด 

356 
(100%) 

356 
(100%) 

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย 

5.1 ความน า 

ในบทนี้จะเสนอถึงการสรุปผลการทดสองสมมติฐานและการวิเคราะห์เพ่ือตอบวัตถุประสงค์
งานวิจัย การอภิปรายถึงประเด็นต่างๆ ที่เกิดขึ้นในงานวิจัย การน างานวิจัยไปประยุกต์ใช้ทั้งในเชิง
ทฤษฎีและในเชิงปฏิบัติ ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะของงานวิจัยเพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาไปใน
อนาคต 

5.2 การสรุปการด าเนินงานวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Study) ด้วยการทดลองในสภาพจริง 
(Field Experiment) ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น 2 รูปแบบ
คือ แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) ตามรายละเอียดที่กล่าวไว้
ในหัวข้อ 3.5 เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

หน่วยตัวอย่างในงานวิจัยนี้เป็นผู้ที่เข้าหน้าแรกนี้มีจ านวนทั้งสิ้น 712 คน ซึ่งสามารถจ าแนก
ออกเป็นกลุ่มย่อยตามที่แสดงในตารางที่ 4.1 และตารางที่ 4.2 โดยแบ่งตาม (1) รูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์  ได้แก่  แบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online 
Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) (2) เพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ ได้แก่ ชาย และหญิง และ (3) 
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ ได้แก่ ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

อย่างไรก็ตาม ส าหรับการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) เ พ่ือตอบวัตถุประสงค์งานวิจัยทั้ ง 3 ข้อ ในส่วนที่มีความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เป็นตัวแปรตามนั้น ผู้วิจัยวัดความสอดคล้องภายใน 
(Internal Consistency) ด้วยการค านวณค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) ของตัวแปรบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน ของแบบสอบถามออนไลน์แต่ละ
รูปแบบ โดยใช้ข้อมูลของหน่วยตัวอย่างที่ตอบข้อถามเกี่ยวกับบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ครบทั้ง 60 
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ข้อเท่านั้น หน่วยตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์ส่วนนี้จึงมีจ านวนทั้งสิ้น 104 คน ซึ่งสามารถจ าแนก
ออกเป็นกลุ่มย่อยตามที่แสดงในตารางที่ 4.3 และตารางที่ 4.4 โดยแบ่งตาม (1) รูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์  ได้แก่  แบบสอบถามออนไลน์ที่ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Gamified Online 
Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ ไม่ ได้ ใช้ เกมมิ ฟิ เคชัน  (Conventional Online 
Questionnaire) (2) เพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ ได้แก่ ชาย และหญิง และ (3) 
ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ ได้แก่ ผู้ที่เล่นเกมบ่อย 
(Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 

5.3 การสรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผลการวิจัย 

จากการทดสอบสมมติฐานและการวิเคราะห์เปรียบเทียบเพ่ือตอบวัตถุประสงค์งานวิจัย 
สามารถสรุปผลได้ ดังตารางที่ 5.1 

ตารางที่ 5.1 ตารางสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 อัตราส่วนการไม่ตอบ

กลับ 
(Nonresponse 

Ratio) 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered 

Question) 

ความสอดคล้อง
ภายใน (Internal 
Consistency) 

การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ 

ไม่มีผล มีผลท าให้ข้อค าถามที่
ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered 
Question) สูงขึ้น
เนื่องจากมีการออก
กลางคันที่ข้อค าถาม
แรกมากข้ึน 

ความสอดคล้อง
ภายใน (Internal 
Consistency) ของ
แบบสอบถามออนไลน์
ทั้งสองรูปแบบ 
ใกล้เคียงกัน โดย
แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamified Online 
Questionnaire) มีค่า
สูงกว่าเพียงเล็กน้อย 
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 อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered 

Question) 

ความสอดคล้อง
ภายใน (Internal 
Consistency) 

กรณีผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ 

ไม่มีผล ไม่มีผล มีผลท าให้ความ
สอดคล้องภายใน 
(Internal 
Consistency) ลดลง
เล็กน้อยในช่วงกลาง
ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

กรณีผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ 

ไม่มีผล ไม่มีผล มีผลท าให้ความ
สอดคล้องภายใน 
(Internal 
Consistency) สูงขึ้น
ในช่วงกลางของ
แบบสอบถามออนไลน์ 

กรณีผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 
การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ 

ไม่มีผล ไม่มีผล มีผลท าให้ความ
สอดคล้องภายใน 
(Internal 
Consistency) สูงขึ้น
ในช่วงกลางของ
แบบสอบถามออนไลน์ 
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 อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered 

Question) 

ความสอดคล้อง
ภายใน (Internal 
Consistency) 

กรณีผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer)  

การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้าย
สัญลักษณ์ 

ไม่มีผล ไม่มีผล มีผลท าให้ความ
สอดคล้องภายใน 
(Internal 
Consistency) ลดลง
เล็กน้อยในช่วงกลาง
ของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

ผู้วิจัยแบ่งการอภิปรายผลการวิจัยออกเป็น 3 ประเด็นตามวัตถุประสงค์งานวิจัย ดังนี้ 
1. ผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของ

การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ข้ อค าถามที่ ไ ม่ ได้ ตอบ  (Unanswered Question) และความสอดคล้ องภาย ใน  ( Internal 
Consistency) 

จากการทดสอบสมมติฐาน พบว่าการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลท าให้ อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งสอดคล้องกันกับ
ผลการวิจัยของ Harms และคณะ (2015)  ซึ่งไม่พบความแตกต่างเก่ียวกับอัตราการตอบกลับจากการ
ใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) กับแบบสอบถามออนไลน์เช่นกัน อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยพบว่าการใช้
เกมมิฟิเคชันแบบป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ มี
ผลท าให้มีข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เพ่ิมขึ้น อีกนัยหนึ่งคือ การใช้เกมมิฟิเค
ชันแบบป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ท าให้ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ให้ค าตอบน้อยลงนั่นเอง ผลของการวิเคราะห์เพ่ิมเติมในส่วนของการออก
กลางคันของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบ พบว่าการท่ีแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิ
เคชัน  (Gamified Online Questionnaire) มีข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ (Unanswered Question) 
มากกว่าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) มี
ส า เหตุหลั กจากการที่ ผู้ ท า แบบสอบถามออน ไลน์ ที่ ใ ช้ เ กมมิ ฟิ เคชั น  (Gamified Online 
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Questionnaire) ออกจากแบบสอบถามออนไลน์ไปกลางคันหลังจากที่เพ่ิงเริ่มท าแบบสอบถามข้อ
แรกมากกว่าอีกรูปแบบหนึ่ง ในขณะที่การออกกลางคันที่เกิดในจุดอ่ืนของแบบสอบถามของ
แบบสอบถามออนไลน์มีจ านวนน้อยและไม่ได้มีความแตกต่างกันระหว่างแบบสอบถามออนไลน์ทั้ง
สองรูปแบบมากนัก 

อีกทั้งยังพบว่า การใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ใน
บริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ไม่มีผลท าให้ความสอดคล้องภายใน (Internal 
Consistency) เปลี่ยนแปลงไป อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยสังเกตว่าความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) ของตัวแปรบุคลิกภาพด้านความหวั่นไหว (Neuroticism) และบุคลิกภาพด้านการ
แสดงตัว (Extraversion) ซึ่งเป็นข้อค าถามในล าดับที่ 9 ถึง 32 ของแบบสอบถามทั้งสองรูปแบบนั้นมี
ค่าสูงกว่า 0.7 ซึ่งแสดงว่ามีความเชื่อถือได้ จากนั้นเริ่มลดต่ าลงกว่า 0.7 ในช่วงของข้อค าถามเกี่ยวกับ
ตัวแปรบุคลิกภาพด้านการเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience) และบุคลิกภาพด้าน
ความเป็นมิตร (Agreeableness) ซึ่งเป็นข้อค าถามในล าดับที่ 33 ถึง 56 และลดต่ าลงมากจนมีค่าใกล้
ศูนย์ในตัวแปรบุคลิกภาพด้านการมีจิตส านึก (Conscientiousness) ซึ่งเป็นข้อค าถามในล าดับที่ 57 
ถึง 68 (จากข้อค าถามท้ังหมดจ านวน 68 ข้อ) 

ผู้วิจัยจึงได้ตั้งข้อสังเกตว่าอาจมีปัจจัยที่เป็นไปได้ที่ท าให้งานวิจัยนี้เกิดผลการวิเคราะห์
เปรียบเทียบดังที่กล่าวมาข้างต้น ได้แก่ 

(1.1) ความรู้สึกถึงภาระที่เพ่ิมข้ึน 
แม้ผลงานวิจัยจะไม่พบความแตกต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 

ของแบบสอบออนไลน์ทั้งสองรูปแบบ แต่การวิเคราะห์เพ่ิมเติมในส่วนของการออกกลางคันพบว่าการ
ใช้เกมมิฟิเคชันท าให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ออกกลางคันในขณะที่ท าแบบสอบถามออนไลน์ข้อ
แรกเพ่ิมมากขึ้น ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่าอาจเกิดจากการที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Gamified Online Questionnaire) มองว่าแบบสอบถามออนไลน์รูปแบบนี้ท าให้เกิดภาระมากขึ้น 
การวิจัยนี้ใช้วิธีการเชิญชวนให้ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเข้ามาร่วมให้ข้อมูลโดยการตอบแบบสอบถาม และผู้ที่
ตัดสินใจเข้าร่วมท าแบบสอบถามนั้น แม้ว่าจะยินดีที่จะให้ข้อมูล แต่เมื่อรู้สึกว่ามีภาระเพ่ิมขึ้นจาก
แบบสอบถามออนไลน์รูปแบบนี้ ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์จึงเลือกที่จะออกจากแบบสอบถาม
ออนไลน์ไปตั้งแต่ข้อค าถามแรกโดยไม่ได้ให้ค าตอบใดๆ 

แม้กรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชันที่ใช้ในงานวิจัย มีจุดประสงค์เพ่ือต้องการท าให้ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์รู้สึกเป็นภาระน้อยลง ซึ่งสุดท้ายจะให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม
มากขึ้น แต่ปฏิเสธไม่ได้ว่าองค์ประกอบการออกแบบเกมอย่างป้ายสัญลักษณ์ท่ีใช้ในงานวิจัยนี้ แม้จะมี
เงื่อนไขที่ไม่ได้ซับซ้อน แต่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ยังคงจ าเป็นที่จะต้องอ่านเงื่อนไขในการได้รับ
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ของแต่ละป้ายสัญลักษณ์ และท าความเข้าใจเงื่อนไขต่างๆ เพ่ือที่จะสามารถปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์
เหล่านั้นได้ หากผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มองว่าการอ่านหรือการที่ต้องท าความเข้าใจและปฏิบัติ
ตามเงื่อนไขในการได้รับป้ายสัญลักษณ์นั้นเป็นภาระที่เพ่ิมขึ้นในการท าแบบสอบถามออนไลน์ จากที่
เดิมก็รู้สึกว่าเป็นภาระอยู่แล้วนั้น ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ก็จะตัดสินใจออกจากแบบสอบถาม
ออนไลน์ตั้งแต่ข้อค าถามแรกๆ เพ่ือเป็นการตัดภาระออกไป 

(1.2) คุณค่าของรางวัลในระยะยาวและการน าไปใช้ประโยชน์ 
ลักษณะของรางวัลที่ได้จากการสะสมป้ายสัญลักษณ์ที่ใช้ในงานวิจัยนี้มีลักษณะเป็นรางวัลใน

รูปแบบเสมือน (Virtual Reward) กล่าวคือรางวัลที่ได้รับมีเพียงตัวป้ายสัญลักษณ์ที่จะคงอยู่เฉพาะ
เวลาที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อยู่ในหน้าแบบสอบถามออนไลน์เท่านั้น ไม่สามารถน ารางวัล
ดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์อ่ืนใดได้ ไม่สามาถน าไปกล่าวอวดได้ และไม่สามารถเก็บสะสมในระยะ
ยาวได้ การใช้เกมมิฟิเคชันที่ให้รางวัลในลักษณะนี้ อาจเป็นผลท าให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ไม่ได้
เห็นคุณค่าของป้ายสัญลักษณ์ จึงไม่ได้ท าให้ความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์เปลี่ยนแปลงไป ซึ่ง
สะท้อนในผลการวิจัยในส่วนของความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) ที่ไม่พบความ
แตกต่างกันระหว่างแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบ ทั้งนี้ หากเมื่อเริ่มท าแบบสอบถามออนไลน์ 
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ไม่ได้เห็นคุณค่าของรางวัลในรูปแบบเสมือน (Virtual Reward) ได้จะได้รับ 
ทั้งยังประกอบกับความรู้สึกที่เป็นภาระเพ่ิมขึ้นดังที่กล่าวไปก่อนหน้านี้ ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์จึง
เลือกที่จะออกจากแบบสอบถามออนไลน์ตั้งแต่แรกเริ่ม 

อย่างไรก็ดี ผลการวิจัยนี้ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Falkner และ Falkner (2014) ซึ่ง
ทบทวนงานวิจัยที่มีความเกี่ยวข้องกับการน าป้ายสัญลักษณ์ (Badge) มาใช้ในวงการการศึกษาด้วย
วัตถุประสงค์ในการเพ่ิมความผูกพัน (Engagement) ของผู้เรียน ที่สรุปว่ายังไม่มีหลักฐานที่ชัดเจน
เพียงพอที่จะสรุปว่าการใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) เพียงอย่างเดียวสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของการ
เรียนรู้ได้ และยังระบุว่าการใช้รางวัลในรูปแบบเสมือน (Virtual Reward) นั้น นอกจากจะไม่ท าให้
เกิดประโยชน์ในระยะยาวแล้ว ยังส่งผลด้านลบอย่างมากต่อพฤติกรรมการใช้ระบบอีกด้วย 

ผลของงานวิจัยนี้ยังยืนยัน ค าแนะน าจากงานวิจัยของ Jia และคณะ (2016) ซึ่งระบุว่า
องค์ประกอบการออกแบบเกมอย่างป้ายสัญลักษณ์ (Badge) นั้นถูกลงความเห็นว่าไม่มีคุณค่า (Lack 
of Value) เนื่องจากถูกมองว่าไม่มีความเกี่ยวเนื่องกับตัวระบบหรือกิจกรรมที่ท าอยู่ ผู้วิจัยยังตั้ง
ข้อสังเกตว่าหากเชื่อมโยงป้ายสัญลักษณ์ ให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เห็นว่าสามารถท าให้เกิด
ประโยชน์ในโลกแห่งความจริงได้ เช่น น าไปใช้แลกเป็นส่วนลดแทนเงินสดได้ หรือสามารถออกแบบ
ให้ป้ายสัญลักษณ์มีเกี่ยวเนื่องท าให้ผู้ที่รับรู้สึกภาคภูมิใจ เช่น สามารถน าไปแบ่งปันให้ผู้อ่ืนรับรู้ได้  
น่าจะท าให้พฤติกรรมการไม่ตอบกลับลดลง 

(1.3) ความยาวของแบบสอบถามออนไลน์ 
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แบบสอบถามออนไลน์ที่มีความยาว ท าให้ผู้ท าแบบสอบถามอาจเกิดความเหนื่อยล้า หรือ
รู้สึกเบื่อหน่าย ท าให้อาจเกิดพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) ส่งผลท าให้ข้อมูลที่ได้
รับมานั้นขาดความเชื่อถือได้ ผลการวิจัยพบว่าเมื่อเข้าสู่ข้อค าถามข้อที่ 33 ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการตอบตามความพอใจในระดับน้อย (Weak Satisficing) แต่ยังคง
เลือกที่จะท าแบบสอบถามออนไลน์ต่อไป  เนื่องจากอาจเห็นว่าการตอบค าถามแบบมาตราวัดประเมิน
ค่านั้น ไม่ได้ยากเกินไปที่จะสามารถท าให้เสร็จได้ อย่างไรก็ตาม เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เห็นว่า
ก าลังจะท าแบบสอบถามออนไลน์ใกล้เสร็จสิ้นแล้ว จะมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการตอบตาม
ความพอใจในระดับมาก (Strong Satisficing) เพ่ือที่จะรีบจบการท าแบบสอบถามออนไลน์โดยไว ท า
ให้ความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ของแบบสอบถามออนไลน์ทั้งสองรูปแบบอยู่ใน
ระดับที่ท าให้ข้อมูลไม่สามารถเชื่อถือได้ โดยสรุปแล้ว ในภาพรวม การใช้เกมมิฟิเคชันไม่ได้ท าให้
พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 

2. ผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ข้ อค าถามที่ ไ ม่ ได้ ตอบ  (Unanswered Question) และความสอดคล้ องภาย ใน  ( Internal 
Consistency) เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน 

จากการทดสอบสมมติฐาน พบว่า แม้ว่าเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
แตกต่างกัน ผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และ
ข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) นั้นไม่ได้เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับ
งานวิจัยของ Cechanowicz และคณะ (2013) ที่ได้ท าการทดลองเพ่ือศึกษาผลของการใช้เกมมิฟิเค
ชันกับการเก็บข้อมูลทางการตลาดออนไลน์ที่มีต่อความร่วมมือของผู้ตอบแบบสอบถาม และพบว่า
จ านวนผู้ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมากขึ้นตามระดับขององค์ประกอบเกมที่น าเข้ามาใช้ 
โดยที่ผลลัพธ์ดังกล่าวไม่ได้เปลี่ยนไปเมื่อมีความแตกต่างของอายุ เพศ และประสบการณ์เกมของ
ผู้ตอบ 

ในส่วนของความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ผลการวิจัยพบความแตกต่าง
ของผลของการใช้เกมมิฟิเคชันเมื่อเพศของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน แค่เพียงช่วงกลางของ
แบบสอบถามออนไลน์ซึ่งคือข้อค าถามล าดับที่ 33 ถึง 44 และช่วงท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ซึ่ง
คือข้อค าถามล าดับที่ 57 ถึง 68 โดยพบว่าเมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง ผลของการใช้
เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ท าให้ความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) สูงขึ้น
ในช่วงกลางของแบบสอบถามออนไลน์ และต่ าลงในช่วงท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ ในขณะที่เมื่อ
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ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย การใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ไม่ ได้ท าให้ความ
สอดคล้องภายใน (Internal Consistency) เปลี่ยนแปลงไปนัก 

ผู้วิจัยจึงได้ตั้งข้อสังเกตว่าอาจมีปัจจัยที่เป็นไปได้ที่ท าให้งานวิจัยนี้เกิดผลการวิเครา ะห์
เปรียบเทียบดังที่กล่าวมาข้างต้น ได้แก่ 

(2.1) รูปภาพของป้ายสัญลักษณ์ท่ีใช้ 
ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่าอาจเป็นเพราะรูปภาพแสดงสัญลักษณ์ (Visual Signifier) ของป้าย

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิจัยนี้ที่ถูกออกแบบขึ้น โดยพยายามเน้นให้มีความสมดุลระหว่างเพศ เพ่ือ
จุดประสงค์ต้องการให้ป้ายสัญลักษณ์เหล่านี้สามารถดึงดูดใจคนทั่วไปได้โดยไม่ได้จ ากัดเพศ จึงไม่พบ
ความแตกต่างของอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ 
(Unanswered Question) อย่างไรก็ตามรูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ที่แตกต่างจากรูปแบบที่ใช้ใน
งานวิจัยนี้ อาจท าให้ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันในแต่ละเพศนั้นแตกต่างกัน 

(2.2) ความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Anxiety) 
ในงานวิจัยของ H.-Y. Wang และ Wang (2008) กล่าวถึงความแตกต่างของเพศในการเล่น

เกมออนไลน์ว่า ผู้หญิงที่มีความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์ (Computer Anxiety) ในระดับสูงจะมี
ความตั้งใจที่จะเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่าผู้หญิงที่มีความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์ในระดับต่ า นั่น
หมายความว่าผู้หญิงที่มักรู้สึกวิตกกังวลไปกับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใหม่ที่เจอ จะมีแนวโน้มที่จะ
เล่นเกมออนไลน์น้อยลง ในขณะที่ระดับของความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์นั้นไม่ได้ส่งผลต่อความ
ตั้งใจที่จะเล่นเกมออนไลน์ของผู้ชาย ผู้วิจัยคาดว่าประชากรที่เข้าถึงอินเตอร์เน็ตและสามารถเข้าถึง
แบบสอบถามออนไลน์โดยทั่วไป น่าจะมีความคุ้นเคยกับการใช้คอมพิวเตอร์ การใช้อินเทอร์ เน็ต และ
การท าแบบสอบถามออนไลน์อยู่แล้ว ประชากรกลุ่มนี้น่าจะมีความวิตกกังวลต่อคอมพิวเตอร์ 
(Computer Anxiety) อยู่ในระดับต่ าไม่ว่าจะเป็นเพศชายหรือหญิง จึงไม่พบความแตกต่างของผล
ของการใช้เกมมิฟิเคชันกับการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เมื่อเพศของผู้ท า
แบบสอบถามแตกต่างกัน 

(2.3) ความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ในช่วงกลางของแบบสอบถามออนไลน์ 
เมื่อแบบสอบถามออนไลน์มีความยาว ทั้งเพศชายและหญิงต่างมีแนวโน้มที่จะแสดง

พฤติกรรมการตอบตามความพอใจ (Satisficing) เมื่อเข้าสู่ช่วงครึ่งหลังของแบบสอบถามออนไลน์
เนื่องจากเริ่มเกิดความอ่อนล้า หรือเบื่อหน่ายในการท าแบบสอบถามออนไลน์ การใช้เกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์นั้นสามารถช่วยท าให้ผู้หญิงยังคงมีความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ต่อไปอีก
ระยะหนึ่ง 

 (2.4) ความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ในช่วงสุดท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ 
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เมื่อแบบสอบถามออนไลน์มีความยาว ทั้งเพศชายและหญิงต่างมีแนวโน้มที่จะแสดง
พฤติกรรมการตอบตามความพอใจในระดับมาก (Strong Satisficing) เมื่อเข้าสู่ช่วงสุดท้ายของ
แบบสอบถามออนไลน์เนื่องจากมีความอ่อนล้าและเบื่อหน่ายในการท าแบบสอบถามออนไลน์ ผู้วิจัย
ตั้งข้อสังเกตว่าเมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เกิดความเบื่อหน่าย และเห็นว่าใกล้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์เสร็จสิ้นแล้ว ทั้งผู้ชายและผู้หญิงมีแนวโน้มที่จะเดาสุ่มค าตอบเพียงเพ่ือที่จะปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ล าดับท้ายๆให้ครบ และจบการท าแบบสอบถามออนไลน์โดยไว ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้
เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ในงานวิจัยนี้ดึงดูดให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์มีความต้องการ
อยากได้ไว้ในครอบครอง แต่ไม่อาจท าให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์
มากขึ้นได ้

3. ผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ (Badge) ในบริบทของ
การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) 
ข้ อค าถามที่ ไ ม่ ได้ ตอบ  (Unanswered Question) และความสอดคล้ องภาย ใน  ( Internal 
Consistency) เมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์
แตกต่างกัน 

จากการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์แตกต่างกัน ผลของการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
(Badge) ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ต่อ อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ 
(Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) นั้นไม่ได้เปลี่ยนแปลง
ไป ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับงานวิจัยของ Cechanowicz และคณะ (2013) ที่ได้ท าการทดลองเพ่ือ
ศึกษาผลของการใช้เกมมิฟิเคชันกับการเก็บข้อมูลทางการตลาดออนไลน์ที่มีต่อความร่วมมือของผู้ตอบ
แบบสอบถาม และพบว่าจ านวนผู้ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามมากขึ้นตามระดับของ
องค์ประกอบเกมที่น าเข้ามาใช้ โดยที่ผลลัพธ์ดังกล่าวไม่ได้เปลี่ยนไปเมื่อมีความแตกต่างของอายุ เพศ 
และประสบการณ์เกมของผู้ตอบ 

ในส่วนของความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency) ผลการวิจัยพบความแตกต่าง
ของผลของการใช้ เกมมิ ฟิเคชันเมื่อประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) ของผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์ต่างกัน แค่เพียงช่วงกลางของแบบสอบถามออนไลน์ซึ่งคือข้อค าถามล าดับที่  
33 ถึง 44 และช่วงท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ซึ่งคือข้อค าถามล าดับที่ 57 ถึง 68 โดยพบว่าเมื่อ
ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) ผลของการใช้เกมมิฟิเคชันแบบ
ใช้ป้ายสัญลักษณ์ท าให้ความสอดคล้องภายใน ( Internal Consistency) สูงขึ้นในช่วงกลางของ
แบบสอบถามออนไลน์ ในขณะที่ เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่ ไม่ ได้ เล่นเกมบ่อย 
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(Infrequent Gamer) การใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ไม่ได้ท าให้ความสอดคล้องภายใน 
(Internal Consistency) เปลี่ยนแปลงไปนัก 

ผู้วิจัยจึงได้ตั้งข้อสังเกตว่าอาจมีปัจจัยที่เป็นไปได้ที่ท าให้งานวิจัยนี้เกิดผลการวิเคราะห์
เปรียบเทียบดังที่กล่าวมาข้างต้น ได้แก่ 

(3.1) ความคุ้นเคยต่อป้ายสัญลักษณ์ 
ผู้วิจัยยังตั้งข้อสังเกตว่า หน่วยตัวอย่างส่วนใหญ่ในงานวิจัยนี้มีอายุอยู่ในช่วงน้อยกว่า 20 ปี 

ซ่ึงเป็นวัยเรียนที่ส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับการเล่นเกม และมีความคุ้นเคยกับองค์ประกอบการ
ออกแบบเกมอย่างป้ายสัญลักษณ์อยู่แล้วในระดับใกล้เคียงกัน ท าให้ความคุ้นเคยดังกล่าวของคนในวัย
นี้ไม่ได้มีความแตกต่างกันออกไปตามเพศหรือประสบการณ์เกมต่างกัน ท าให้ผลของเกมมิฟิเคชันที่
เกิดขึ้นที่มีต่ออัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) และข้อค าถามที่ ไม่ ได้ตอบ 
(Unanswered Question) ไม่ได้เปลี่ยนแปลงไปเมื่อเพศหรือประสบการณ์เกมต่างกัน 

(3.2) ความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ในช่วงกลางของแบบสอบถาม 
เมื่อแบบสอบถามออนไลน์มีความยาว ทั้งผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้

เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) ต่างมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการตอบตามความพอใจ 
(Satisficing) เมื่อเข้าสู่ช่วงครึ่งหลังของแบบสอบถามออนไลน์เนื่องจากเริ่มเกิดความอ่อนล้า หรือเบื่อ
หน่ายในการท าแบบสอบถามออนไลน์ การใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์นั้นสามารถช่วยท าให้
ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) มีความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ต่อไปอีกระยะหนึ่ง 

Nolan (2017) ได้ศึกษาผลกระทบของเวลาที่ใช้ไปในการเล่นเกมที่มีต่อประสบการณ์ความ
ลื่นไหล (Flow Experience) ในการเล่นเกมที่เกิดขึ้น ได้อธิบายว่าผู้ที่เล่นเกมบ่อยนั้นมีประสบการณ์
ด้านการเล่นเกมมากกว่า จึงมีแนวโน้มที่จะพบจุดสมดุลระหว่างความท้าทาย (Challenge) และทักษะ 
(Skill) ได้ง่ายกว่าผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย ซึ่งการรักษาสมดุลระหว่างความท้าทาย (Challenge) และ
ทักษะ (Skill) นั้นถือเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้เกิดความลื่นไหลในการเล่นเกม ผู้วิจัยจึงตั้งข้อสังเกตว่า
ความเบื่อหน่ายที่เกิดจากการท าแบบสอบถามออนไลน์รูปแบบเดิมนั้ น เป็นเพราะการตอบ
แบบสอบถามออนไลน์นั้นง่ายและไม่ได้ต้องการทักษะใดมากนัก จึงท าให้ระดับของทักษะมีมากกว่า
ความท้าทาย เป็นผลท าให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์รู้สึกเบื่อหน่าย การใช้เกมมิฟิเคชันเป็นการเพ่ิม
ความท้ายทายในการท าแบบสอบถามออนไลน์ให้เพ่ิมขึ้นเล็กน้อย เพ่ือสามารถสร้างสมดุลระหว่าง
ความท้าทายในการท าแบบสอบถามออนไลน์และทักษะในการท าแบบสอบถามของผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์ได้ ซึ่งผู้ที่ เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) สามารถหาสมดุลระหว่างความท้าทาย 
(Challenge) และทักษะ (Skill) นี้ได้ง่ายกว่าจึงเกิดความลื่นไหลในการท าแบบสอบถามออนไลน์ที่มี
การใช้เกมมิฟิเคชัน  ในขณะที่ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) อาจไม่ได้ใส่ใจในการท า
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ความเข้าใจป้ายสัญลักษณ์มากนัก ท าให้ไม่สามารถพบสมดุลระหว่างความท้าทาย (Challenge) และ
ทักษะ (Skill) ได้ ท าให้ยังคงเกิดความเบื่อหน่ายไม่ต่างจากการท าแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกม
มิฟิเคชัน 

(3.3) ความตั้งใจท าแบบสอบถามออนไลน์ในช่วงสุดท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ 
เมื่อแบบสอบถามออนไลน์มีความยาว ทั้งผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้เล่นเกม
บ่อย (Infrequent Gamer) ต่างมีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการตอบตามความพอใจในระดับมาก 
(Strong Satisficing) เมื่อเข้าสู่ช่วงสุดท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ เนื่องจากมีความอ่อนล้าและ
เบื่อหน่ายในการท าแบบสอบถามออนไลน์ ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า ป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ท าแบบสอบถาม
ออนไลน์จะสามารถปลดล็อคได้ในช่วงท้ายนี้จะเหลือแค่ 1 ถึง 2 ป้าย ซึ่งเพียงแค่ตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์ให้ครบถ้วนทุกข้อก็จะสามารถปลดล็อคได้แล้ว ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์อาจรู้สึกว่าความ
ท้าทายเริ่มลดต่ าลง ท าให้เกิดความเบื่อหน่ายในผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) และผู้ที่ไม่ได้
เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) ดังนั้นจึงมีแนวโน้มที่จะเดาสุ่มค าตอบเพียงเพ่ือที่จะปลดล็อคป้าย
สัญลักษณ์ล าดับท้ายๆให้ครบ และจบการท าแบบสอบถามออนไลน์โดยไว 

5.4 การน างานวิจัยไปประยุกต์ใช้ 

5.4.1 การน าไปใช้ในเชิงทฤษฎี 

งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) 
และเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ถือได้ว่าเป็นการต่อยอดองค์ความรู้ทั้งสองด้าน ซึ่งพบว่ามี
การศึกษาเกี่ยวกับการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้ในบริบทของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ไม่
มากนัก งานวิจัยนี้จึงสามารถช่วยเป็นแนวทางให้กับผู้ที่สนใจศึกษาผลของเกมมิฟิเคชันทั้งในบริบท
ของการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ หรือน าไปเพ่ือเปรียบเทียบกับบริบทใกล้เคียงอ่ืนๆ ใน
งานวิจัยในอนาคตได้ ซึ่งผู้วิจัยได้กล่าวไว้ในหัวข้อ 5.5.2 เกี่ยวกับข้อเสนอแนะและแนวทางใน
การศึกษาต่อไปในอนาคต 

5.4.2 การน าไปใช้ในเชิงปฏิบัติ 

งานวิจัยนี้สามารถน าไปปรับใช้เพ่ือเป็นแนวทางให้กับการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ในการวิจัยทั้งที่เป็นการวิจัยทางด้านวิชาการ (Academic Research) และการวิจัยทางด้าน
การตลาด (Marketing Research) ผลของงานวิจัยนี้พบว่าการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ 
ไม่ได้ส่งผลท าให้อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ของแบบสอบถามออนไลน์
เปลี่ยนแปลงไป อีกนัยหนึ่งหมายความว่า การใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ ไม่ได้ส่งผลท าให้
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อัตราการตอบกลับอย่างสมบูรณ์ (Complete Response Rate) เปลี่ยนแปลงไป ผู้ด าเนินการวิจัย
อาจเลือกใช้วิธีอ่ืนแทนการการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ หากต้องการเพ่ิมจ านวนผู้ที่ตอบ
ค าถามโดยครบถ้วนทุกข้อ อย่างไรก็ตาม หากผู้ด าเนินการวิจัยเห็นว่าภายใต้สภาพแวดล้อมและ
สถานการณ์ที่เผชิญอยู่นั้น ต้องการความแปลกใหม่หรือต้องการเติมสีสันให้กับแบบสอบถามออนไลน์
รูปแบบเดิมๆ ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ผู้ด าเนินการวิจัยก็สามารถพิจารณาใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้
ป้ายสัญลักษณ์ได้ เนื่องจากไม่ได้ส่งผลด้านลบท าให้ผู้ตอบแบบสอบถามที่ตอบกลับโดยสมบูรณ์ลดลง
แต่อย่างใด อย่างไรก็ดี ผลการวิจัยชี้ว่าการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ท าให้มีจ านวน ข้อ
ค าถามที่ไม่ได้ตอบ (Unanswered Question) เพ่ิมสูงขึ้นเนื่องจากมีผู้ที่ออกกลางคันหลังจากที่ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์เพ่ิงเข้าดูแบบสอบถามออนไลน์ข้อแรกและเห็นถึงรายละเอียดของป้าย
สัญลักษณ์แรกที่แสดงขึ้นมาโดยอัตโนมัติเพ่ิมขึ้น ส าหรับประเด็นนี้ ผู้ท าการวิจัยอาจปรับปรุงการ
แสดงผลไม่ให้มีการแสดงหน้าต่างแสดงเงื่อนไขของป้ายสัญลักษณ์โดยอัตโนมัติ อาจใช้วิธี
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือท าให้ป้ายสัญลักษณ์โดดเด่นขึ้นและเป็นการจูงใจให้ผู้ท า
แบบสอบถามเข้าไปอ่านรายละเอียดด้วยตัวเองโดยไม่รู้สึกเหมือนว่าก าลังโดนบังคับให้เล่นเกม และไม่
รู้สึกว่ามีภาระเพ่ิมข้ึน 

ผลของการวิจัยนี้ ไม่พบความแตกต่างในส่วนของความสอดคล้องภายใน ( Internal 
Consistency) เมื่อมีการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้กับแบบสอบถามออนไลน์ ผู้ท าการวิจัยควรพิจารณา
จ ากัดจ านวนข้อค าถามให้ไม่มากเกินกว่า 32 ข้อ หรือเป็นแบบสอบถามที่ใช้เวลาในการท าไม่เกิน 5 
นาที เพ่ือท าให้มั่นใจมากขึ้นว่าข้อมูลที่รับนั้นจะสามารถเชื่อถือได้ ทั้งนี้ ผู้ด าเนินการวิจัยควรให้ความ
สนใจในการจัดล าดับของข้อค าถาม ควรจัดล าดับให้ข้อค าถามที่มีความส าคัญมากและต้องใช้
กระบวนการคิดที่หนักกว่าอยู่ในส่วนแรก เนื่องจากพบว่าหากแบบสอบถามมีความยาวมาก ผู้ท า
แบบสอบถามออนไลน์มีแนวโน้มที่จะเดาสุ่มค าตอบในช่วงสุดท้ายของแบบสอบถามออนไลน์ 

อย่างไรก็ดี เมื่อประชากรเป้าหมายของการวิจัยที่ผู้ด าเนินงานวิจัยต้องการศึกษาเป็นผู้หญิง 
หรือเป็นผู้ที่ใช้เวลาเล่นเกมโดยเฉลี่ยตั้งแต่ 2 ชั่วโมงต่อวันขึ้นไป ผู้วิจัยอาจพิจารณาน าเกมมิฟิเคชัน
แบบใช้ป้ายสัญลักษณ์มาใช้ในแบบสอบถามออนไลน์ หากแบบสอบถามออนไลน์จ าเป็นต้องมีความ
ยาวเกินกว่า 32 ข้อ ทั้งนี้ผลการวิจัยนี้ไม่ได้มีหลักฐานชัดเจนว่าการใช้เกมมิฟิเคชันในกลุ่มประชากร
ดังกล่าวจะสามารถท าให้ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ตั้งใจท าแบบสอบถามต่อไปอีกนานเท่าใด  
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5.5 ข้อจ ากัดของงานวิจัยและข้อเสนอแนะของงานวิจัย 

5.5.1 ข้อจ ากัดของงานวิจัย  

1. เนื้อหาของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในการทดลองนี้ รวบรวมข้อค าถามเกี่ยวกับ
บุคลิกภาพ และพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ่งอาจจะไม่ได้เป็นตัวแทนที่สามารถอธิบายแบบสอบถาม
ออนไลน์ได้ทุกประเภทเนื้อหา ดังนั้นจึงอาจจะไม่สามารถน าไปอ้างอิงกับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีข้อ
ค าถามเก่ียวกับประเด็นอื่นๆ ได้ทุกกรณี 

2. รูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ท่ีใช้ในงานวิจัยนี้ มีรายละเอียดชื่อ รูปภาพ เงื่อนไขในการได้รับ
และการแสดงผล ที่ถูกก าหนดขึ้นโดยผู้วิจัยเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการทดลอง ซึ่งอาจจะไม่ได้เป็นตัว
แทนที่สามารถอธิบายรูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ได้ทุกรูปแบบ ดังนั้นจึงอาจจะไม่สามารถน าไปอ้างอิง
กับแบบสอบถามออนไลน์ที่มีการใช้ป้ายสัญลักษณ์ รูปแบบอื่นๆ ได้ทุกกรณี 

5.5.2 ข้อเสนอแนะและแนวทางในการศึกษาต่อไปในอนาคต 

1. รูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ท่ีใช้ในงานวิจัยนี้ มีรายละเอียดชื่อ รูปภาพ เงื่อนไขในการได้รับ
และการแสดงผล ที่ถูกก าหนดขึ้นโดยผู้วิจัยเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการทดลอง อย่างไรก็ตาม ความ
แตกต่างของรูปแบบของป้ายสัญลักษณ์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพแสดงสัญลักษณ์ที่ใช้ เช่น ภาพสีหรือ
ภาพขาวด า ภาพกราฟฟิกหรือภาพถ่าย รูปทรงกลมหรือทรงเหลี่ยม การแสดงผลของของป้าย
สัญลักษณ์ เช่น การแสดงผลเมื่อได้ปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์แบบปรากฏ (Appear) แบบค่อยๆเลือน
เปลี่ยนรูป (Fade) หรือแบบเลื่อนจากมุมใดของหน้าจอ การจัดวางต าแหน่งของป้ายสัญลักษณ์ เช่น 
ด้านบนเนื้อหา ด้านข้างเนื้อหา หรือมีลักษณะเป็นแถบที่ซ่อน/ขยายได้ ปัจจัยเหล่านี้ล้วนเป็นปัจจัยที่
น่าสนใจศึกษาต่อยอดการศึกษาผลจากการใช้เกมมิฟิเคชันแบบใช้ป้ายสัญลักษณ์ กับการเก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ 

2. งานวิจัยนี้น าเอาเนื้อหาของแบบสอบถามเกี่ยวบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบมาใช้ โดยใช้
มาตรวัดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบที่มีลักษณะเป็นมาตรประเมินของลิเคิร์ท (Likert’s Rating Scale) 
งานวิจัยในอนาคตอาจศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน ในเนื้อหาของแบบสอบถามด้านอ่ืนๆ เช่น 
แบบสอบถามความพึงพอใจในการให้บริการ แบบสอบถามความเห็น หรือแบบสอบถามทัศนคติด้าน
อ่ืนๆ ว่ามีผลแตกต่างกันหรือไม่ อีกทั้งประเด็นของความแตกต่างของลักษณะการตอบข้อถาม เช่น 
แบบสอบถามที่ให้ตอบโดยการพิมพ์อธิบาย ก็เป็นปัจจัยที่น่าสนใจในการศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน 

3. งานวิจัย ในอนาคตอาจศึกษาเ พ่ิมเติมต่อยอด ในด้านของผลัพธ์ เชิ งจิตวิ ทยา 
(Psychological Outcomes) ซึ่งเป็นตัวแปรส่งผ่านตามกรอบแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน (Hamari, 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

147 

Koivisto, & Sarsa, 2014, หน้า 2) ที่เกิดขึ้นจากการใช้เกมมิฟิเคชันกับแบบสอบถามออนไลน์ ว่ามี
ปัจจัยด้านใดบ้าง เพ่ือที่จะสามารถน าเอาองค์ประกอบการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้กับการเก็บ
ข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ไดอ้ย่างตรงจุดมากข้ึน 

4. งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลขององค์ประกอบการออกแบบเพียงองค์ประกอบเดียวคือ ป้าย
สัญลักษณ์ (Badge) งานวิจัยในอนาคตอาจศึกษาว่าหากใช้องค์ประกอบการออกแบบเกมด้านอ่ืน
ร่วมกับการใช้ป้ายสัญลักษณ์จะท าให้ผลที่ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร 

5. งานวิจัยในอนาคตอาจศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน ที่มีต่อการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ออนไลน์ โดยค านึงถึงความสนใจ และความชอบที่หลากหลาย เช่นการศึกษาเพ่ิมเติมโดยน าประเภท
ของเกมที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ชอบเล่นมาเป็นตัวแปรก ากับ เพ่ือศึกษาว่าผลจากการใช้เกมมิฟิ
เคชันที่เกิดข้ึนนั้น แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

6. งานวิจัยในอนาคตอาจศึกษาความแตกต่างของการใช้เกมมิฟิเคชันที่มีลักษณะการให้
รางวัลเสมือน กับลักษณะการให้รางวัลจริง ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร ทั้งนี้ ประเด็นการ
แบ่งปันป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ปลดล็อคได้ ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ถึงความส าเร็จในการ
ปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์จากการท าแบบสอบถามออนไลน์ เป็นอีกหนึ่งประเด็นที่น่าสนใจว่า หาก
เปรียบเทยีบป้ายสัญลักษณ์ชนิดที่สามารถแบ่งปันให้ผู้อ่ืนรับรู้ได้ และชนิดที่ไม่สามารถแบ่งปันได้ จะมี
ความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

7. งานวิจัยในอนาคตอาจท าการเก็บบันทึก พฤติกรรมของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ในการ
ปฏิสัมพันธ์กับป้ายสัญลักษณ์ รวมถึงบันทึกเกี่ยวกับป้ายสัญลักษณ์ที่ผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ปลด
ล็อคได้ เพ่ือที่จะสามารถน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์พฤติกรรมต่างๆ ในระหว่างที่ผู้ท าแบบสอบถาม
ก าลังท าแบบสอบถามออนไลน์ได้มากยิ่งขึ้น 
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รายการอ้างอิง 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้ในงานวิจัย 

 
รูปที่ ก.1 รูปภาพแสดงตัวอย่างหน้าค าขี้แจงของแบบสอบถามออนไลน์ในงานวิจัย 

 

 
รูปที่ ก.2 รูปภาพแสดงตัวอย่างหน้าค าขี้แจงของแบบสอบถามออนไลน์ในงานวิจัยเมื่อแสดงผลผ่าน

หน้าจอโทรศัพท์ 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

157 

 
รูปที่ ก.3 รูปภาพแสดงตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional Online Questionnaire) 
 

  
รูปที่ ก.4 รูปภาพแสดงตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน (Conventional 

Online Questionnaire) เมื่อแสดงผลผ่านหน้าจอโทรศัพท์ 
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รูปที่ ก.5 รูปภาพแสดงตัวอย่างของหน้าต่างแสดงรายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์ในแบบสอบถาม

ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) 
 

 
รูปที่ ก.6 รูปภาพแสดงตัวอย่างของหน้าต่างแสดงรายละเอียดของป้ายสัญลักษณ์ในแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) เมื่อแสดงผลผ่านหน้าจอโทรศัพท์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

159 

  
รูปที่ ก.7 รูปภาพแสดงตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online 

Questionnaire) เมื่อปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ 
 

 
รูปที่ ก.8 รูปภาพแสดงตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online 

Questionnaire) เมื่อปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ เมื่อแสดงผลผ่านหน้าจอโทรศัพท์ 
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รูปที่ ก.9 รูปภาพแสดงตัวอย่างของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online 

Questionnaire) ในหน้าที่มีรูปต้นไม่ให้กดเพ่ือปลดล็อคป้ายสัญลักษณ์ 
 

 
รูปที่ ก.10 รูปภาพแสดงตัวอย่างการแสดงชื่อป้ายสัญลักษณ์เมื่อน าเมาส์ไปชี้ที่ป้าย ส าหรับ

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) 
 

 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

161 

 

 
รูปที่ ก.11 รูปภาพแสดงตัวอย่างหน้าค าขอบคุณของแบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online Questionnaire) เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์ท าเสร็จสิ้น  
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ภาคผนวก ข 
สมการค านวณค่า Z 

สมการค านวณค่า Z  (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2558) แสดงได้ดังนี้ 

 
โดย 

𝑝1 = สัดส่วนของลักษณะที่สนใจของประชากรกลุ่มที่ 1 

𝑝2 = สัดส่วนของลักษณะที่สนใจของประชากรกลุ่มที่ 2 

�̂�1 = สัดส่วนของลักษณะที่สนใจของตัวอย่างกลุ่มที่ 1 = 𝑥1 ÷ 𝑛1 

�̂�2 = สัดส่วนของลักษณะที่สนใจของตัวอย่างกลุ่มที่ 2 = 𝑥2 ÷ 𝑛2 

𝑑 = 𝑝1 − 𝑝2 

�̂� = 
𝑥1+ 𝑥2

𝑛1+ 𝑛2
 

𝑥1 = จ านวนตัวอย่างที่มีลักษณะที่สนใจของตัวอย่างกลุ่มที่ 1 

𝑥2 = จ านวนตัวอย่างที่มีลักษณะที่สนใจของตัวอย่างกลุ่มที่ 2 

𝑛1 = ขนาดตัวอย่างที่เลือกจากประชากรที่ 1 

𝑛2 = ขนาดตัวอย่างที่เลือกจากประชากรที่ 2 
 
 

  

𝑍 =
ሺ�̂�1 −  �̂�2ሻ − 𝑑

ට�̂�ሺ1 − �̂�ሻ ቀ
1

𝑛1
+  

1
𝑛2

ቁ
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ภาคผนวก ค 
การค านวณค่า Z ส าหรับการวิเคราะห์อัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse 

Ratio) 

ตารางที่ ค.1 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

356 308 0.8652 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

356 301 0.8455 

รวม 712 609 0.8553 

การเปรียบเทียบอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) โดยการค านวณค่า Z แสดงได้ดังนี้  

 

จากการค านวณข้างต้น พบว่าค่า Z เท่ากับ 0.7458 ซึ่งมีค่า p-Value เท่ากับ 0.456 
  

𝑍 =
ሺ0.8652 − 0.8455ሻ − 0

ට0.8553ሺ1 − 0.8553ሻ ቀ
1

356
+ 

1
356

ቁ

 

𝑍 = 0.7458 
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ตารางที่ ค.2 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศชาย 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

เพศ (Gender) = ชาย 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

119 97 0.8151 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

137 116 0.8467 

รวม 256 213 0.8320 

การเปรียบเทียบอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) โดยการค านวณค่า Z แสดงได้ดังนี้ 

 

 

จากการค านวณข้างต้น พบว่าค่า Z เท่ากับ 0.6743 ซึ่งมีค่า p-Value เท่ากับ 0.500  
 
 
  

𝑍 =
ሺ0.8151 − 0.8467ሻ − 0

ට0.8320ሺ1 − 0.8320ሻ ቀ
1

119
+ 

1
137ቁ

 

𝑍 = −0.6743 
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ตารางที่ ค.3 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ เมื่อเพศ (Gender) ของผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นเพศหญิง 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

เพศ (Gender) = หญิง 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

101 75 0.7426 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

124 90 0.7258 

รวม 225 165 0.7333 

การเปรียบเทียบอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) โดยการค านวณค่า Z แสดงได้ดังนี้ 

 

 

จากการค านวณข้างต้น พบว่าค่า Z เท่ากับ 0.2829 ซึ่งมีค่า p-Value เท่ากับ 0.777 
 
 
  

𝑍 =
ሺ0.7426 − 0.7258ሻ − 0

ට0.7333ሺ1 − 0.7333ሻ ቀ
1

101
+ 

1
124ቁ

 

𝑍 = − 0.2829 
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ตารางที่ ค.4 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่เล่นเกมบ่อย (Frequent Gamer) 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

106 79 0.7453 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

117 83 0.7094 

รวม 223 162 0.7265 

การเปรียบเทียบอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) โดยการค านวณค่า Z แสดงได้ดังนี้ 

 

 

จากการค านวณข้างต้น พบว่า ค่า Z เท่ากับ 0.6003 ซึ่งมีค่า p-Value เท่ากับ 0.548 
 
 

 

  

𝑍 =
ሺ0.7453 − 0.7094ሻ − 0

ට0.7265ሺ1 − 0.7265ሻ ቀ
1

106
+ 

1
117ቁ

 

𝑍 = 0.6003 
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ตารางที่ ค.5 ตารางแสดงอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) จ าแนกตามรูปแบบของ
แบบสอบถามออนไลน์ เมื่อผู้ท าแบบสอบถามออนไลน์เป็นผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย ( Infrequent 
Gamer) 

รูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ 

จ านวนผู้ที่เข้าท า
แบบสอบถาม
ออนไลน์ (คน) 

จ านวนผู้ที่ไม่
ตอบกลับ (คน) 

อัตราส่วนการไม่ตอบ
กลับ 

(Nonresponse 
Ratio) 

ประสบการณ์ด้านเกม (Gaming Experience) = ผู้ที่ไม่ได้เล่นเกมบ่อย (Infrequent Gamer) 
แบบสอบถามออนไลน์ที่ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Gamified 
Online Questionnaire) 

75 54 0.7200 

แบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้
ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Conventional Online 
Questionnaire) 

92 71 0.7717 

รวม 167 125 0.7485 

การเปรียบเทียบอัตราส่วนการไม่ตอบกลับ (Nonresponse Ratio) ระหว่างแบบสอบถาม
ออนไลน์ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamified Online Questionnaire) และแบบสอบถามออนไลน์ที่ไม่ได้ใช้
เกมมิฟิเคชัน (Conventional Online Questionnaire) โดยการค านวณค่า Z แสดงได้ดังนี้ 

 

 

จากการค านวณข้างต้น พบว่าค่า Z เท่ากับ 0.7665 ซึ่งมีค่า p-Value เท่ากับ 0.443 
 
 

  

𝑍 =
ሺ0.7200 − 0.7717ሻ − 0

ට0.7485ሺ1 − 0.7485ሻ ቀ
1

75
+ 

1
92ቁ

 

𝑍 = −0.7665 
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ภาคผนวก ง 
ตารางการแจกแจงความถี่ของหน่วยตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถาม

ออนไลน์ และจ านวนข้อค าถามที่มีการแสดงผล 

ตารางที่ ง.1 ตารางการแจกแจงความถี่ของหน่วยตัวอย่าง จ าแนกตามรูปแบบของแบบสอบถาม
ออนไลน์ และจ านวนข้อค าถามท่ีมีการแสดงผล 

จ านวนข้อ
ค าถามที่มีการ

แสดงผล 

รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 

รวม 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

1 67a 18.8% 101b 28.4% 168 23.6% 
2 37a 10.4% 32a 9.0% 69 9.7% 

3 5a 1.4% 14b 3.9% 19 2.7% 

4 5a 1.4% 9a 2.5% 14 2.0% 
5 6a 1.7% 4a 1.1% 10 1.4% 

6 12a 3.4% 10a 2.8% 22 3.1% 

7 13a 3.7% 6a 1.7% 19 2.7% 
8 8a 2.2% 1b 0.3% 9 1.3% 

9 7a 2.0% 5a 1.4% 12 1.7% 

10 5a 1.4% 5a 1.4% 10 1.4% 
11 12a 3.4% 6a 1.7% 18 2.5% 

12 10a 2.8% 5a 1.4% 15 2.1% 
13 4a 1.1% 1a 0.3% 5 0.7% 

14 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

15 0a 0.0% 3a 0.8% 3 0.4% 
16 4a 1.1% 0b 0.0% 4 0.6% 
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จ านวนข้อ
ค าถามที่มีการ

แสดงผล 

รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 

รวม 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

17 3a 0.8% 1a 0.3% 4 0.6% 

18 2a 0.6% 1a 0.3% 3 0.4% 
19 2a 0.6% 2a 0.6% 4 0.6% 

20 1a 0.3% 4a 1.1% 5 0.7% 
21 1a 0.3% 5a 1.4% 6 0.8% 

22 1a 0.3% 1a 0.3% 2 0.3% 

23 1a 0.3% 4a 1.1% 5 0.7% 
24 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

25 2a 0.6% 3a 0.8% 5 0.7% 

26 1a 0.3% 1a 0.3% 2 0.3% 
27 3a 0.8% 0a 0.0% 3 0.4% 

28 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

29 1a 0.3% 1a 0.3% 2 0.3% 
30 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

31 0a 0.0% 2a 0.6% 2 0.3% 
32 3a 0.8% 2a 0.6% 5 0.7% 

33 2a 0.6% 0a 0.0% 2 0.3% 

34 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 
35 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

36 1a 0.3% 2a 0.6% 3 0.4% 

37 0a 0.0% 2a 0.6% 2 0.3% 
38 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

39 1a 0.3% 1a 0.3% 2 0.3% 
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จ านวนข้อ
ค าถามที่มีการ

แสดงผล 

รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 

รวม 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ไม่ได้ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Conventional 
Online 

Questionnaire) 

แบบสอบถามออนไลน์
ที่ใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamified Online 
Questionnaire) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

41 0a 0.0% 2a 0.6% 2 0.3% 

43 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 
44 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

45 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 
46 1a 0.3% 1a 0.3% 2 0.3% 

47 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

49 2a 0.6% 3a 0.8% 5 0.7% 
53 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

56 2a 0.6% 0a 0.0% 2 0.3% 

57 2a 0.6% 0a 0.0% 2 0.3% 
60 1a 0.3% 0a 0.0% 1 0.1% 

61 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

63 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 
64 2a 0.6% 1a 0.3% 3 0.4% 

65 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 
66 0a 0.0% 3a 0.8% 3 0.4% 

67 0a 0.0% 1a 0.3% 1 0.1% 

68 118a 33.1% 104a 29.2% 222 31.2% 
รวม 356 100.0% 356 100.0% 712 100.0% 

Each subscript letter denotes a subset of รูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ 
categories whose column proportions do not differ significantly from each other 
at the .05 level. 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นายจักรกฤช สุวรรณเสวตร เกิดวันที่ 26 มิถุนายน พ.ศ. 2531 ส าเร็จการศึกษา
ระดับชั้นมัธยมศึกษาจากโรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ระดับปริญญาบัญชีบัณฑิต สาขาวิชาการบัญชี คณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี พ.ศ. 2553 จากนั้นได้เข้าศึกษาต่อใน
หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทางธุรกิจ คณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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