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การศึกษาเร่ือง “การศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทในเกม MOBA กบัรูปแบบภาวะผูน้ า” 
เป็นการวจิยัเชิงทดลอง มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของการเล่นเกม MOBA กบัรูปแบบของภาวะผูน้ า 
โดยมุ่งศึกษาผา่นกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูเ้ล่นเกม League of Legends ในระดบัเลเวล 30 อายุระหวา่ง 20 - 
30 ปี และมีประสบการณ์ในการท างานตั้งแต่ 2 ปีข้ึนไป ท่ีอาสาสมคัรเขา้ร่วมการวจิยัจ  านวน 30 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองท่ี 1 จ  านวน 10 คน กลุ่มทดลองท่ี 2 จ  านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 10 
คน ด าเนินตามแผนการทดลองแบบวดัก่อนหลงั (Pretest – Posttest Design) โดยส่ิงทดลองท่ีกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 ไดรั้บคือการให้เล่นเกมในบทบาทท่ีตนเองไม่ถนัด และส่ิงทดลองท่ีกลุ่มทดลองท่ี 2 
ไดรั้บคือการไม่อนุญาตให้เล่นเกมประเภท MOBA ทุกเกม และกลุ่มควบคุม ให้เล่นเกมตามปกติ 
ใชเ้วลาทดลองทั้งหมด 21 วนั 
 ตวัแปรหลกัท่ีมุ่งศึกษาคือ 1) บทบาทในเกม MOBA ประกอบดว้ยฝ่ายสร้างความเสียหาย 
ฝ่ายสนบัสนุน และฝ่ายลอบโจมตี 2) รูปแบบภาวะผูน้ า ประกอบดว้ยผูน้ าแบบรวมอ านาจ ผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย และผูน้ าแบบเสรีนิยม โดยเคร่ืองมือท่ีใชเ้ป็นแบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนแรก
เป็นขอ้มูลส่วนบุคคล และส่วนท่ีสองเป็นแบบประเมินรูปแบบภาวะผูน้ า สถิติท่ีใชไ้ดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย 
ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ค่าที และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว โดย
ก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติไวท่ี้ .05 

ผลการวจิยัพบวา่ 1) การรับบทบาทใหเ้ล่นในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหายส่งผลต่อภาวะ
ผูน้ าแบบรวมอ านาจ 2) การรับบทบาทให้เล่นในต าแหน่งฝ่ายสนับสนุนส่งผลต่อภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย 3) การรับบทบาทให้เล่นในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตีไม่ส่งผลต่อภาวะผูน้ าในทุก
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รูปแบบ 4) การงดใหเ้ล่นเกมไม่มีผลต่อภาวะผูน้ าในทุกรูปแบบ 5) ไม่มีบทบาทใดในเกมท่ีส่งผลต่อ
ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจยัในคร้ังต่อไป 1) ควรเพิ่มความหลากหลายของลักษณะ
ประชากรในการวจิยั เช่น การศึกษาในเพศหญิง 2) ควรท าวจิยัเชิงคุณภาพเพิ่มเติมเพื่อแสวงหาปัจจยั
อ่ืน ๆ หรือค าอธิบายเชิงลึกเพิ่มเติม 3) ควรเพิ่มการทดสอบเร่ืองอาการติดเกม เขา้ไปในแผนการ
ทดลอง เพื่อให้มัน่ใจวา่ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองจะไม่ไดรั้บผลกระทบดงักล่าวจากการทดลอง โดยควร
วดัทั้งก่อน ระหวา่ง และหลงัจบการทดลอง 
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This comparative study of game roles in MOBA and leadership styles is experimental 

research. The objective of the study was to examine the effects of MOBA gameplay on leadership 

styles. The sample included a total of 30 players of League of Legends level 30, aged between               

20-30 years with work age of 2 years or higher and volunteer to part take in the study. The 

participants were divided into two groups: the treatment group and the control group. The 

treatment group consisted of two sub-groups: each group of 10 subjects, and the control group of 

10 subjects. The pretest-posttest design was manipulated. The treatment group 1 was given the 

game role that they are likely unskilled and the treatment group 2 was prohibited to play any 

MOBA games. The control group was given to play games normally. The experimental period 

was 21 days. 

In this study, the main variables included 1) game roles in MOBA; Carry, Support, and 

Ganker game role, and leadership style; Autocratic, Democratic, and Laisserz-faire leadership. 

The questionnaires consisted of two parts; firstly; respondent’s personal information and 

secondly; leadership evaluation. The statistics implemented included mean, percentage, standard 

deviation, One-way analysis of variance at the significance level of .05. 
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The results demonstrated as follows: 1) the Carry game role has an effect on the 

autocratic leadership, 2) the Support game role has an effect on the democratic leadership, 3) the 

Ganker game role has no effect on any leadership style, 4) ceasing from gameplay has no effect 

on any leadership style, and lastly, 5) no game roles had an effect on laisserz-faire leadership. 

The suggestions for further studies: 1) the diversity of population characteristics should 
be added: for example, female subjects. 2) Qualitative research should be carried out to identify 
other factors or additional in-depth explanations, 3) game addiction behaviors should be added 
into the experimental design to ensure that the participants would not be affected by such 
experiments before, during and after the experiment. 
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บทที ่1 

 

บทน ำ 

 

1.1  ที่มำและแนวคิดในกำรศึกษำ 
 
 ปัจจุบนัภาวะผูน้ า เป็นหัวขอ้ท่ีถูกกล่าวถึงอย่างแพร่หลายทั้งในแวดวงการวิชาการและ
ภาคปฏิบติัท่ีมุ่งเน้นการน าองค์ความรู้ดา้นภาวะผูน้ าไปประยุกต์ใช้ในองค์การชั้นน าต่าง ๆ ดงัจะ
เห็นได้จากการท่ี Allen และ Hartman (2008 อ้างถึงใน กิตติพันธ์ คงสวสัด์ิเกียรติ, 2553: 155) 
กล่าวถึงรายจ่ายขององคก์ารในช่วงสองทศวรรษท่ีผา่นมาวา่ รายจ่ายของบริษทัโดยรวมในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ท่ีใชใ้นการฝึกอบรมเฉพาะดา้นการพฒันาภาวะผูน้ านั้น สูงกวา่ 45,000 ลา้นดอลลาร์
สหรัฐ และจากการส ารวจพบว่าร้อยละ 60 ของบริษทัจดทะเบียนท่ีอยูใ่น Fortune 500 ไดเ้ลือกให้
การพฒันาภาวะผูน้ าเป็นประเด็นท่ีมีความส าคญัสูงท่ีสุด โดยบริษทัเหล่าน้ีเช่ือมัน่วา่ในอนาคตการ
พฒันาภาวะผูน้ าจะมีความส าคญัเพิ่มสูงข้ึนเร่ือย ๆ 
 เหตุผลท่ีประเด็นเก่ียวกบัภาวะผูน้ าไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย นั้นอาจเป็นเพราะภาวะ
ผูน้ าถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ีสามารถสร้างอิทธิพลท่ีส่งผลต่อความส าเร็จขององคก์ารไดห้ลายประการ 
เช่น ผูน้ าคือผูท่ี้มีความสามารถในการเขา้ใจเหตุการณ์รอบตวัพร้อมทั้งสามารถอธิบายสถานการณ์ท่ี
เผชิญใหผู้ต้ามเขา้ใจได ้ผูน้ าคือผูส้ร้างวตัถุประสงคแ์ละแรงจูงใจให้ผูอ่ื้นสามารถท างานใหบ้รรลุใน
วตัถุประสงค์หรือเป้าหมาย ผูน้ าคือผูส้ร้างคุณค่าและความเช่ือมัน่ท่ียึดถือร่วมกนั เป็นตน้ (Yukl, 
2010) 
 นอกจากน้ียงัพบวา่ ไม่เพียงแต่ในองคก์ารต่าง ๆ ท่ีให้ความส าคญัในเร่ืองภาวะผูน้ าเท่านั้น 
ในแวดวงวิชาการก็เช่นกนั ดงัจะเห็นไดจ้ากการมีบทความทางวิชาการเก่ียวกบัภาวะผูน้ าท่ีได้รับ
การตีพิมพใ์นวารสารชั้นน าดา้นการจดัการอยา่ง Harvard Business Review นบัตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2553-
2555 เป็นจ านวนทั้งส้ิน 32 ช้ิน หากพิจารณาจากความถ่ีในการจดัพิมพว์ารสารจ านวน 10 ฉบบัต่อปี 
พบว่าโดยเฉล่ียแล้ว จะมีบทความวิชาการท่ีเก่ียวกับภาวะผูน้ าซ่ึงได้รับการตีพิมพ์ใน  Harvard 
Business Reviewไม่นอ้ยกวา่ 1 ช้ินต่อ 1 ฉบบั ดงันั้นอาจกล่าวไดว้า่ในปัจจุบนัหวัขอ้เร่ืองภาวะผูน้ า
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ถือเป็นหัวขอ้ส าคญัท่ีมีการท าการศึกษาวิจยัและมีการน าเสนอเป็นบทความใหม่ ๆ ปรากฏข้ึนอยา่ง
ต่อเน่ืองในแวดวงวชิาการ (สมบติั กุสุมาวลี, 2556: 721) 

Hemez-Broome และ Hughes (2004: 25) กล่าววา่การพฒันาภาวะผูน้ าในแบบดั้งเดิมท่ีเป็น
การฝึกฝนภายในห้องเรียนหรือห้องฝึกอบรมเป็นหลกัไม่ใช่การพฒันาภาวะผูน้ าท่ีมีประสิทธิภาพ
หน่ึงในเทคนิคท่ีจะช่วยในการเรียนรู้ภาวะผูน้ าท่ีมีประสิทธิภาพคือการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
(Action Learning) และในปัจจุบนัมีเกมคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมอย่างสูง
เรียกวา่เกมประเภท MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ซ่ึงเป็นเกมกลยุทธ์ (Strategy Game)
ประเภทหน่ึง โดยเป็นเกมท่ีมีรูปแบบการเล่นมีความคลา้ยคลึงกบัการฝึกฝนการพฒันาภาวะผูน้ าท่ี
ให้ปฏิบติัจากการจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์สมมติ โดยรูปแบบการเล่นโดยทัว่ไปของเกม
ประเภทน้ี จะแบ่งผูอ้อกเป็น 2 ฝ่าย โดยแต่ล่ะฝ่ายจะมีสมาชิกในทีมจ านวนเท่ากนัท าการเล่นกนัเป็น
ทีม โดยแต่ละคนในทีมจะไดรั้บบทบาทหน้าท่ีแตกต่างกนัออกไป โดยมีเป้าหมายร่วมกนัคือการ
หาทางพิชิตป้อมปราการของศตัรูเพื่อเอาชนะเกม  

ในบริบทของประเทศไทย เกม MOBA ได้รับความนิยมและการยอมรับในแวดวงต่าง ๆ 
อย่างกว้างขวาง ในแวดวงการกีฬาพบว่าภาครัฐได้มีการเห็นชอบให้ อีสปอร์ตหรือกีฬา
อิเล็กทรอนิกส์  (eSport) เป็นหน่ึงในชนิดกีฬาท่ีสามารถจดทะเบียนจดัตั้ งสมาคมกีฬาได้ตาม
พระราชบญัญติัการกีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 ซ่ึงเกม MOBA ถูกจดัเป็นหน่ึงในประเภทเกม
ท่ีใช้ส าหรับการแข่งขนัอีสปอร์ต (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2560) และถูกบรรจุเป็นกีฬาท่ี
ใช้ในการแข่งขนัอย่างเป็นทางการในเอเชียนเกมส์ปี พ.ศ. 2565 (BBC, 2017) ในแวดวงการศึกษา
พบวา่ สถาบนัการศึกษาในระดบัอุดมศึกษาเร่ิมท าการเปิดสอนหลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรม
เกมหรืออีสปอร์ต ตวัอยา่งเช่น ในปี พ.ศ. 2556 มหาวิทยาลยัรังสิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเกม
มลัติมีเดียไดเ้ปิดสอนวิชา  E-Sport Game Study (อริญชยั วีรดุษฎีนนท์,  2560) หรือในปี พ.ศ. 2557 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ได้เปิดหลักสูตรใหม่คือ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลแนวสร้างสรรค์ ซ่ึงมีหน่ึงในวิชาเอกคือ วิชาวิศวกรรมและการออกแบบเกม 
(มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์.  คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) อีกทั้งยงัมีการจดัการแข่งขนัอี
สปอร์ตระดบัอุดมศึกษาระหวา่งสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ โดยใชพ้ื้นท่ีและไดรั้บการอนุญาตจากทาง
มหาวิทยาลยั ท่ีช่ือวา่ Thailand University E-Sports League หรือ U League ท่ีมีมหาวิทยาลยัทั้งของ
รัฐและเอกชนเขา้ร่วมทั้งหมด 16 แห่ง (ยูลีก, 2559) และในแวดวงการโทรทศัน์พบวา่ อีสปอร์ตได้
เข้ามาสู่พื้นท่ีทางรายการโทรทัศน์มากข้ึน โดยในปี พ.ศ. 2560 มีการถ่ายทอดสดการแข่งขัน           
อีสปอร์ตเป็นคร้ังแรกในประเทศไทย โดยแข่งผ่านเกม MOBA ท่ีช่ือ Arena of Valor ผา่นทางช่อง 
Workpoint 23 ในรายการท่ีมีช่ือวา่ RoV Road to Glory (ข่าวสด, 2560) 
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ปัจจุบนัตลาดเกมประเภท MOBA เติบโตอย่างรวดรวดเร็ว ท าให้มีการผลิตเกมประเภท
ดงักล่าวออกสู่ทอ้งตลาดมากมาย โดยเกมท่ีผูว้ิจยัสนใจท่ีจะน ามาศึกษาไดแ้ก่ เกมท่ีช่ือ League of 
Legends หรือในช่ือเล่นท่ีผูเ้ล่นเกมเรียกกนัอย่างไม่เป็นทางการว่า LOL เน่ืองจากเกมดังกล่าวมี
ศกัยภาพในการเติบโตและพฒันาสูงท่ีสุดในบรรดาเกมประเภทเดียวกนัในทอ้งตลาด รายงานจาก 
The Wall Street Journal (2014) พบวา่ปัจจุบนัเกม League of Legends เป็นเกมท่ีมีจ านวนผูเ้ล่นมาก
ท่ีสุดในโลกถึง 27,000,000 คนต่อวนั ท าให้เป็นเกมท่ีมีจ านวนผูเ้ล่นมากท่ีสุดในโลก และดงัจะเห็น
ไดจ้ากผลการวเิคราะห์แนวโนม้ส่วนแบ่งทางการตลาดของเกม MOBA ในปี 2559 ดงัภาพท่ี 1.1 

 
 
ภำพท่ี 1.1  แนวโนม้ส่วนแบ่งการตลาดเกมประเภท MOBA ในปี พ.ศ. 2559 
แหล่งท่ีมำ: Electronic Entertainment Design and Research (EEDAR), 2015.  
 
 จากภาพท่ี 1.1 แสดงให้เห็นว่าเกม League of Legends ได้รับส่วนแบ่งทางการตลาดสูง
ท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง โดยไดส่้วนแบ่งถึงร้อยละ 66.30 กล่าวไดว้า่ สัดส่วนเกินกวา่คร่ึงของส่วนแบ่ง
ทางการตลาดตกเป็นของเกมน้ี โดยเหนือกวา่ล าดบัท่ีสองคือเกม Dota 2 ท่ีไดส่้วนแบ่งทางการตลาด
เพียงร้อยละ 14 ดงันั้น ผูว้จิยัจึงเลือกเกม League of Legends เป็นเกมเดียวในการศึกษาคร้ังน้ี 
 จากค าอธิบายขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจศึกษาการรับบทบาทต่าง ๆ ในเกม MOBA กบั
ภาวะผูน้ า โดยมุ่งศึกษากบัผูท่ี้มีอายุ 20 - 30 ปีและมีประสบการณ์การท างานตั้งแต่ 2 ปีข้ึนไป ดว้ย
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เหตุผลหลกั 3 ประการ ประการแรกคือ ในอนาคตคนกลุ่มดงักล่าวจะเขา้มาสู่ต าแหน่งผูบ้ริหารและ
ผูน้ าในองคก์ารเพื่อน าการขบัเคล่ือนองค์การและประเทศชาติต่อไป เหตุผลประการต่อมาคือ จาก
งานศึกษา Kokkinakis, Cowling, Drachen และ Wade (2017) พบวา่ ผูเ้ล่นเกมแนว MOBA มีทกัษะ
การเล่นไดดี้ท่ีสุดอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 22 - 27 ปี การศึกษากบักลุ่มคนในช่วงอายท่ีุเรียนรู้ไดดี้ท่ีสุด 
จึงอาจส่งผลให้การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดเม่ือเทียบกบัการศึกษากลุ่มคนในช่วงอายุ
อ่ืน และเหตุผลประการสุดทา้ยคือ ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องคก์ารมหาชน) 
หรือ สพธอ. ได้แสดงผลส ารวจพฤติกรรมผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตไทยในปี 2556 ในด้านการเล่นเกม
ออนไลน์พบว่า เป็นกลุ่มคนในช่วงอายุ 20 - 29 ปีถึงร้อยละ 37.70 หรืออาจกล่าวไดว้่าคนกลุ่มช่วง
วยัดังกล่าวเป็นกลุ่มท่ีใช้ชีวิตอยู่กับเกมออนไลน์มากกว่าคนกลุ่มอ่ืน ดังนั้ นการพัฒนาขีด
ความสามารถของคนกลุ่มน้ีดว้ยการใช้กระบวนการท่ีสอดคลอ้งกบัชีวิตประจ าวนัยอ่มเป็นโอกาส
อนัดีในการออกแบบการพฒันา 
 

1.2  ค ำถำมวิจัย 

 

 การรับบทบาทท่ีแตกต่างกนัในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าอยา่งไร 

 

1.3  วัตถปุระสงค์ของกำรศึกษำ 

 

 1) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทต่าง ๆ ในเกม MOBA กบัรูปแบบของภาวะผูน้ า 
โดยรูปแบบของภาวะผูน้ าท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย และภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมหรือปล่อยตามสบาย 

2) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทต่าง ๆ ในเกม MOBA กบัการพฒันาภาวะผูน้ า โดย

การพฒันาภาวะผูน้ าในความหมายของการศึกษาฉบบัน้ีหมายถึง การเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มข้ึนของ

ระดบัภาวะผูน้ า เช่น จากระดบัผูน้ าแบบประชาธิปไตยปานกลางเป็นระดบัผูน้ าแบบประชาธิปไตย

สูง หรือการเปล่ียนจากผูน้ าท่ีมีรูปแบบรวมอ านาจเป็นหลัก ไปสู่การเป็นรูปแบบภาวะผูแ้บบ

ประชาธิปไตยเป็นหลกั เป็นตน้  
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1.4 ประโยชน์ที่คำดวำ่จะได้รับ 

 

1) เพื่อใหท้ราบวา่ การเล่นเกมส่งผลต่อพฤติกรรมมนุษยท่ี์เก่ียวขอ้งกบัภาวะผูน้ าอยา่งไร 
2) ได้เสนอวิธีการหรือทางเลือกท่ีใช้ในการพัฒนาภาวะผู ้น าผ่านการเล่นเกม เพื่อ            

การประยกุตใ์ชใ้นองคก์าร รวมถึงสถานศึกษาและหลกัสูตรการพฒันาภาวะผูน้ าต่าง ๆ 
3) สร้างการรับรู้แก่สังคมในแง่มุมท่ีเป็นประโยชน์ของเกมในการพฒันาคน 
4) เป็นฐานขอ้มูลแก่ผูพ้ฒันาเกม ส าหรับใช้ในการพฒันารูปแบบหรือเน้ือหาของเกมให้

เกิดประโยชน์ในการพฒันามนุษยใ์นดา้นต่าง ๆ ในชีวติการท างานจริง 
 

1.5  ขอบเขตกำรศึกษำ 
 

1.5.1 กำรวิจัยครั้งนี้แบ่งขอบเขตกำรวิจัยออกเป็น 3 ด้ำน คือ 

 1.5.1.1  ขอบเขตดา้นประชากร       

 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัน้ี คือผูท่ี้มีประสบการณ์ท างานตั้งแต่ 2 ปีข้ึนไปและมี

อายอุยูใ่นช่วง 20 - 30 ปี 

 1.5.1.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหา  

   1)  ศึกษารูปแบบการเล่นของเกมประเภท MOBA โดยมุ่งเนน้ศึกษาจากเกม 

League of Legends ใน 3 บทบาทการเล่นหลักคือ ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ฝ่ายสนับสนุน

(Support) และฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

   2)  ศึกษาภาวะผูน้ าตามแนวคิด Kurt Lewin’s Leadership Model (1939) ซ่ึง

ประกอบดว้ยภาวะผูน้ า 3 รูปแบบคือ ผูแ้บบรวมอ านาจ ผูน้ าแบบประชาธิปไตย และผูน้ าแบบเสรี

นิยมหรือผ่อนปรน เหตุผลท่ีเลือกแนวคิดภาวะผู ้น าข้างต้น เน่ืองจากการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีได้

ตั้งสมมติฐานของการวิจยัโดยอา้งอิงจากงานวิจยัของ Nuangjumnong และ Mitomo (2012) ซ่ึงศึกษา

โดยใชท้ฤษฎีดงักล่าว 

 1.5.1.3  ขอบเขตดา้นระยะเวลาในการวจิยั 

 ผูว้ิจยัใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตวัอย่างตั้ งแต่เดือน

มกราคม 2560 ถึง กนัยายน 2560 
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1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดท้  าการนิยามศพัทเ์ฉพาะท่ีเก่ียวขอ้ง ไวด้งัน้ี 
 1)  บทบาทในเกม หมายถึง บทบาทท่ีผูเ้ล่นเกม League of Legends จะได้รับแตกต่างกนั
ออกไป ผ่านทางรูปแบบการเล่น และตวัละครท่ีใช้เล่น โดยในการวิจยัคร้ังน้ีแบ่งเป็น 3 บทบาท 
ไดแ้ก่ ฝ่ายสร้างความเสียหาย ฝ่ายสนบัสนุน และฝ่ายลอบโจมตี 
 2)  รูปแบบภาวะผูน้ า หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกทางภาวะผูน้ าท่ีบุคคลแสดงออก 
โดยแบ่งเป็น 3 รูปแบบ ไดแ้ก่ ผูน้  าแบบรวมอ านาจ ผูแ้บบประชาธิปไตย และผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 3)  ผูน้ าแบบรวมอ านาจหมายถึงผูน้ าท่ีมกัตดัสินใจโดยยึดเป้าหมายหรือความตอ้งการของ
ตวัเองเป็นหลกั เนน้การคุมอ านาจไวก้บัตนเองตามต าแหน่งหนา้ท่ีท่ีไดรั้บและออกค าสั่งให้ผูอ่ื้นท า
ตาม คอยควบคุมการท างานอยา่งใกลชิ้ด 
 4)  ผูน้ าแบบประชาธิปไตยหมายถึงผูน้ าท่ีใช้การกระจายอ านาจให้ผูอ่ื้นมีส่วนร่วมในการ
ตดัสินใจและรับฟังความคิดเห็นของส่วนรวมโดยสนบัสนุนการเปิดโอกาสในการแสดงความเห็น
ของสมาชิก 
 5)  ผูน้ าแบบเสรีนิยม หมายถึง ผูน้ าท่ีให้อิสระอยา่งเต็มท่ีในการตดัสินใจแก่สมาชิก โดยท่ี
ตนไม่เขา้ไปยุ่งเก่ียว ผูน้ าจะท าหน้าท่ีเพียงเป็นผูใ้ห้ขอ้มูลและให้การช่วยเหลือท่ีจ าเป็นแก่สมาชิก 
ท าใหไ้ม่มีการก าหนดเป้าหมายท่ีแน่นอน 

6)  การพฒันาภาวะผูน้ า หมายถึง การท่ีบุคคลมีระดบัพฤติกรรมการแสดงออกทางภาวะ
ผูน้ าแบบใด ๆ สูงข้ึน 
 



บทที ่2 
 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ผูว้ิจยัได้เสนอแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาวะผูน้ าและเกม MOBA มาใช้
สร้างกรอบแนวคิดและสมมติฐานในการศึกษา โดยมีหวัขอ้การน าเสนอดงัต่อไปน้ี 
 2.1  แนวคิดเก่ียวกบัภาวะผูน้ า 
 2.2  แนวคิดเก่ียวกบัเกม MOBA 
 2.3  การเช่ือมโยงบทบาทในเกม MOBA เขา้กบัรูปแบบภาวะผูน้ า 
 2.4  การวจิยัเชิงทดลองทางสังคมศาสตร์ 

2.5  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.6  กรอบแนวคิดในการวจิยั                                                      
2.7  สมมติฐานการวจิยั 

 

2.1  แนวคิดเกี่ยวกับภาวะผู้น า        
  

2.1.1  ความหมายของภาวะผู้น า 
 ส าหรับค านิยามของภาวะผูน้ า (Leadership) มีผูใ้ห้ความหมายอย่างหลากหลาย จากการ
ทบทวนวรรณกรรมท่ีผา่นมา จะขอยกตวัอยา่งการใหค้วามหมายในมุมมองท่ีมีผูส้นใจศึกษาจ านวน
มาก ไดแ้ก่ มุมมองของอ านาจและอิทธิพลเป้าหมาย และความสัมพนัธ์ โดยจะยกตวัอย่างการให้
ความหมายจากทั้งนกัวชิาการในไทยและต่างประเทศเพื่อความรอบดา้นของขอ้มูล 
 การให้ความหมายของภาวะผูน้ าในมุมมองของอ านาจและอิทธิพล (Power and Influence) 
นกัวิชาการท่ีให้ความหมายในมิติน้ี ยกตวัอยา่งเช่น วิทยากร เชียงกูล (2553: 6) อธิบายวา่ภาวะผูน้ า
เป็นความสามารถในการรับฟัง มีอิทธิพล จูงใจโนม้นา้วคนอ่ืน ๆ ใหร่้วมกนัท างานเพื่อเปล่ียนแปลง
ปฏิรูปองค์การ ชุมชนหรือประเทศให้พฒันากา้วหน้าไดอ้ยา่งยอดเยี่ยม และ Yukl (2010: 7) ไดใ้ห้
ความหมายว่า ภาวะผูน้ าคือกระบวนการท่ีบุคคลท่ีมีอิทธิพลสูงสุดในกลุ่มในการน าในโครงสร้าง 
การสนบัสนุนกิจกรรม และการสร้างความสัมพนัธ์ในกลุ่มหรือองคก์าร 
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การให้ความหมายของภาวะผูน้ าในมุมมองของเป้าหมาย (Goal) นกัวชิาการท่ีให้ความหมายในมิติน้ี 
ยกตวัอย่างเช่น ประเวศ วะสี (2541) กล่าวว่าผูน้ าคือผูท่ี้สามารถก่อให้สังคมมีจุดมุ่งหมายร่วมกนั
และรวมพลงักนัปฏิบติัให้ประสบความส าเร็จตามจุดมุ่งหมาย ซ่ึงมีความหมายคลา้ยคลึงกบันิยาม
ของนักวิชาการต่างประเทศอย่าง Jacobs และ Jaques (1990 quoted inYukl, 2010: 3) ท่ีกล่าวว่า
ภาวะผูน้ าเป็นกระบวนการในการให้จุดมุ่งหมาย เพื่อให้เกิดความพยายาม ความร่วมมือ และ
ความรู้สึกเตม็ใจ ท่ีจะท าใหบ้รรลุเป้าหมาย 
 การให้ความหมายของภาวะผูน้ าในมุมมองของปฏิสัมพนัธ์และความสัมพนัธ์(Interaction 
and Relationship ) นักวิชาการท่ีให้ความหมายในมิติน้ี ยกตวัอย่างเช่น Fiedler (อา้งถึงใน ศิวพร 
โปรยานนท์,  2554: 12) กล่าววา่ผูน้ าคือผูท่ี้ท  าการประสานงานหรือให้การควบคุม ส่ิงท่ีเป็นภารกิจ
หรือกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับกลุ่ม และ Drath และ Palus (1994) ระบุว่า ภาวะผูน้ าเป็นกระบวน     
การใหค้วามหมายกบัส่ิงท่ีก าลงัท าร่วมกนัเพื่อสร้างการยอมรับ ความเขา้ใจ และการอุทิศตน 
 ส าหรับการศึกษาวิจยัน้ี ผูว้ิจยัขอสรุปเก่ียวกบันิยามของภาวะผูน้ าไวว้า่ ภาวะผูน้ าหมายถึง  
พฤติกรรมหรือกระบวนการท่ีเป็นการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกันและมีอิทธิพลต่อกันภายในกลุ่ม 
เพื่อใหบ้รรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายหรือวตัถุประสงคข์องกลุ่ม 
 
 2.1.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับภาวะผู้น า 
 
 2.1.2.1 ทฤษฎีดา้นคุณลกัษณะ 
 ทฤษฏีภาวะผูน้ าเชิงคุณลกัษณะ หรือทฤษฎีคุณลกัษณะผูน้ า (Trait Theories) นบัว่า
เป็นแนวทางการศึกษาภาวะผูน้ าในยคุแรก ๆ ซ่ึง วิเชียร วิทยอุดม (2554:12-6-12-7) และ Moorhead 
และ Griffin (2010) ไดก้ล่าวถึงทฤษฏีน้ีวา่ เป็นการพยายามอธิบายคุณลกัษณะท่ีมีอยู่อยา่งถาวรใน
ตวัของผูน้ า ซ่ึงไม่ว่าจะอยู่ในสถานการณ์ หรือส่ิงแวดลอ้มแบบใดก็จะสามารถแสดงลกัษณะของ
ความเป็นผูน้ าออกมาไดโ้ดยทฤษฎีน้ีจะเน้นศึกษาท่ีลกัษณะทางกายภาพ ลกัษณะส่วนบุคคล และ
ความสามารถท่ีท าให้ผูน้  าแตกต่างจากบุคคลอ่ืนซ่ึงเช่ือว่าลกัษณะบุคคลดงักล่าวเป็นส่ิงท่ีติดตวัมา
แต่ก าเนิด บุคคลบางคนเกิดข้ึนมาเพื่อท่ีจะเป็นผูน้ า (Born to Leader) และสามารถถ่ายทอดความ
เป็นผูน้ าผา่นพนัธุกรรมได ้
 หากจะกล่าวถึงทฤษฎีคุณลกัษณะผูน้ า Daft (2011: 34) ไดเ้ขียนถึงทฤษฎีท่ีโดดเด่น
ทฤษฎีหน่ึงคือทฤษฎีผู ้ยิ่งใหญ่  (The Great Man Theory/Great Man Approach) เป็นแนวคิดท่ี
พยายามแสดงให้เห็นลกัษณะของผูย้ิ่งใหญ่ในประวติัศาสตร์ ท่ีเน้นถึงความพยายามท่ีจะแยกผูน้ า
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ออกจากบุคคลธรรมดา ตวัอยา่งผูน้ าท่ียิ่งใหญ่ในประวติัศาสตร์ท่ีมกัถูกหยบิยกมากล่าวถึงในแวดวง
นกัวชิาการกลุ่มน้ี เช่น พระเจา้อเล็กซานเดอร์มหาราชนโปเลียน และพอ่ขนุรามค าแหง เป็นตน้ 
 งานศึกษาของ Brown และ Monberg (1980) ไดพ้ยายามคน้หาลกัษณะร่วมของภาวะ
ผูน้ า (Commontrait) และไดส้รุปองคป์ระกอบของภาวะผูน้ าในดา้นต่างๆ ตามตารางท่ี 2.1 ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 2.1  ตารางสรุปองคป์ระกอบลกัษณะร่วมของผูน้ า 
 

ประเภทลักษณะของผู้น า ประเด็นท่ีสนใจศึกษา 

บุคลิกลกัษณะทางกายภาพ อาย ุความสูง รูปร่าง ลกัษณะทางกายภาพ 
พื้นฐานทางสังคม ภูมิล าเนา การศึกษา สถานภาพ 
บุคลิกลกัษณะทางจิตใจและทกัษะทางปัญญา ระดบัเชาวปั์ญญา ความเช่ือมัน่ ความคิดริเร่ิม       

การเปิดใจกวา้ง 
แรงจูงใจในการท างาน ความตอ้งการประสบความส าเร็จ  

ความอุตสาหะ ความตอ้งการอ านาจ 
การเขา้สังคม ความสามารถในการเขา้สังคม การเป็นท่ีนิยม 
 
แหล่งท่ีมา: Brown and Monberg, 1980: 476. 
 
 จากหลกัการของแนวคิดทฤษฎีดา้นคุณลกัษณะพบวา่ทฤษฎีดงักล่าวเช่ือวา่ผูน้ าจะมี
คุณลกัษณะบางอยา่งท่ีติดตวัมาแต่ก าเนิด บางอยา่งไม่สามารถฝึกฝนหรือเรียนรู้ได ้จึงไม่สอดคลอ้ง
กบังานวิจยัฉบบัน้ีท่ีเช่ือว่าภาวะผูน้ าสามารถพฒันาไดผ้่านการเล่นเกม ผูว้ิจยัจึงไม่ไดน้ าหลกัการ
แนวคิดของกลุ่มแนวคิดภาวะผูน้ าเชิงคุณลกัษณะมาใชใ้นงานศึกษาน้ี 
 2.1.2.2 ทฤษฎีดา้นพฤติกรรม 
 นกัทฤษฎีในกลุ่มน้ี มุ่งเน้นการศึกษาโดยพิจารณาท่ีพฤติกรรมของผูน้ าโดยศึกษาว่า
พฤติกรรมใดท่ีผู ้น าท าแล้วมีประสิทธิผลและแตกต่างอย่างไรกับพฤติกรรมของผู ้น าท่ีไม่มี
ประสิทธิผล โดยมีการศึกษาในหลายสถาบันท่ีส าคัญคือ มหาวิทยาลัยไอโอวา มหาวิทยาลัย
โอไฮโอสเตท และมหาวทิยาลยัมิชิแกน  
 การศึกษาภาวะผูน้ าท่ีมหาวทิยาลยัไอโอวา (University of Iowa Studies) 
 งานศึกษาจากมหาวิทยาลยัไอโอวาประเทศสหรัฐอเมริกา มีการศึกษาพฤติกรรมของ
ผูน้ าโดย Lewin และคณะ (1939) โดยท าการวิจัยเชิงทดลอง  (Experimental Appoach) จากการ
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วิเคราะห์พฤติกรรมการมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีมีต่อกนัของกลุ่มทดลอง ผลการศึกษาพบว่ามีภาวะผูน้ า 3 
รูปแบบดงัน้ี 
 1)  ผูน้ าแบบรวมอ านาจหรือผูน้ าแบบเผด็จการ (Autocratic Leadership) คือ
ผูน้ าท่ีมกัตดัสินใจโดยยึดเป้าหมายหรือความตอ้งการของตวัเองเป็นหลกัมากกวา่เป้าของกลุ่มหรือ
สมาชิก เน้นการคุมอ านาจไวก้บัตนเองตามต าแหน่งหน้าท่ีท่ีได้รับและออกค าสั่งให้ผูอ่ื้นท าตาม 
คอยควบคุมการท างานอยา่งใกลชิ้ด (Close Supervision) มกัใชก้ารส่ือสารทางเดียวเป็นหลกัท าให้มี
การรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้นน้อย เน่ืองจากไม่มีความไวว้างใจในตวัผูใ้ตบ้งัคบับญัชา รูปแบบ
ดงักล่าวสามารถใชไ้ดดี้ในสถานการณ์ท่ีตอ้งแกปั้ญหาอยา่งรวดเร็วหรือในภาวะท่ีมีวกิฤติเกิดข้ึน 
 2)  ผู ้น าแบบประชาธิปไตยห รือแบบกระจายอ าน า จ  (Democratic 
Leadership) คือผูน้ าท่ีใชก้ารกระจายอ านาจให้ผูอ่ื้นมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ ไม่เนน้การใชอ้  านาจ
หนา้ท่ีในการสั่งการ มีการรับฟังความคิดเห็นของส่วนรวมโดยสนบัสนุนการเปิดโอกาสใหส้มาชิก
ได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มท่ี มีการส่ือสารแบบ  2 ทาง (Two-Way Communication) มีการ
ก าหนดเป้าหมายร่วมกัน และให้ความส าคัญต่อคนเป็นหลักโดยเฉพาะสมาชิกในกลุ่มหรือ
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชาเน่ืองจากมีความไวว้างใจในตวัสมาชิกท าใหผู้ใ้ตบ้งัคบับญัชามีความพึงพอใจสูง 
  3)  ผูน้ าแบบเสรีนิยมหรือปล่อยตามสบาย (Lisserz-Faire Leadership) คือ
ผูน้ าท่ีให้อิสระอย่างเต็มท่ีในการตดัสินใจแก่สมาชิกโดยท่ีตนไม่เขา้ไปยุง่เก่ียวหรือเพียงแค่ดูแลอยู่
ห่างๆมีการแสดงบทบาทในฐานะผูน้ าน้อยหรืออาจไม่แสดงเลยโดยผูน้ าจะท าหน้าท่ีเป็นเพียงผูใ้ห้
ขอ้มูลและให้การช่วยเหลือตามท่ีจ าเป็นหรือเม่ือถูกสมาชิกร้องขอเท่านั้น ท าให้ไม่มีการวางแผน 
การก าหนดเป้าหมายและการประเมินผลงานท่ีแน่นอน การปล่อยตามสบายเช่นน้ี หากสมาชิกมี
ความรับผิดชอบและแรงจูงใจในการท างานสูง จะท าให้เกิดผลงานท่ีดีและเกิดความคิดสร้างสรรค ์
 ผลการศึกษาพบว่า การท่ีผูน้ ามีรูปแบบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยสร้างความ      
พึงพอใจให้ผูร่้วมงานมากกวา่การน าแบบรวมอ านาจและแบบปล่อยตามสบาย  ส่วนในดา้นผลงาน 
การศึกษาในระยะแรกพบวา่ผูน้ าแบบประชาธิปไตยจะท าให้เกิดผลงานไดดี้ท่ีสุด แต่ในการศึกษา
ต่อมาในระยะหลังพบว่า ผูน้  าแบบรวมอ านาจก็สามารถสร้างผลงานได้ในระดบัท่ีใกล้เคียงกัน     
(บุษยา วรีกุล, 2558: 105) 
 การศึกษาภาวะผูน้ าท่ีมหาวทิยาลยัโอไฮโอสเตท (The Ohio State Studies) 
 สุ เทพ พงศ์ศรีว ัฒน์  (2550: 163-165)  รัตติกรณ์  จงวิศาล (2556: 230-231) และ
Northouse (2013) กล่าวถึงทฤษฏีน้ีว่า มีการเร่ิมศึกษาในปี 1945 โดย  Shartle ต่อมาในปี 1949 
Hemphill และ  Coons ได้ส ร้ างแบบวัดพ ฤ ติก รรมผู ้น า ช่ื อว่ า  Leader Behavior Description 
Questionnaire (LBDQ) โดยแบบวดัน้ีถูกปรับปรุงอีกหลายคร้ังจากหลายบุคคล ซ่ึงแบบวดัดงักล่าว
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ต ่า                                          กิจสัมพนัธ์                                    สูง                                       

ส                   ต  ่า 

สามารถจ าแนกผูน้ าออกเป็น 2 มิติไดแ้ก่ ดา้นกิจสัมพนัธ์ (Initiating Structure) กบัดา้นมิตรสัมพนัธ์ 
(Consideration) มีรายละเอียดดงัน้ี  
 1)  พฤติกรรมของผู ้น าท่ี มุ่ ง เน้นกิจสัมพันธ์  (Initiating Structure) เป็น
พฤติกรรมของผูน้ าท่ีมุ่งท างานให้ส าเร็จ เช่น การก าหนดบทบาทของผูน้ าและผูต้าม การมอบหมาย
งานและความรับผิดชอบ การก าหนด วธีิการส่ือสาร ซ่ึงมกัจะเป็นการส่ือสารทางเดียวจากบนลงล่าง 
รวมถึงการก าหนดกระบวนการท างานและวธีิการท างาน ท าให้ผูต้ามมีโอกาสเรียกร้องต ่าหรือเสนอ
ความ-คิดเห็นไดน้อ้ย  

 2)  พฤติกรรมของผู ้น า ท่ี มุ่ งด้ าน มิตรสั มพัน ธ์  (Consideration) เป็ น
พฤติกรรมท่ีมุ่งดา้นมิตรสัมพนัธ์ของผูน้ าท่ีมีต่อผูต้าม เช่น การยอมรับในความคิด เขา้ใจความรู้สึก 
การสร้างความไว ้วางใจต่อกัน แสดงความช่ืนชมและรับฟังปัญหาของผูต้าม กระตุ้นให้มีการ
ส่ือสารทั้งสองทาง 

 คณะศึกษาตามแนวคิดจากมหาวิทยาลัยโอไฮโอ อธิบายเพิ่มเติมว่า ถึงแม้จะ
ท าการศึกษาภาวะผูน้ าโดยแยกเป็น 2 มิติท่ีแตกต่างกนัอยา่งชดัเจน แต่ไม่ไดห้มายความวา่ ผูน้ าท่ีมี
คะแนนด้านหน่ึงสูงอีกด้านหน่ึงต้องต ่า อาจมีพฤติกรรมสูงด้านใดด้านหน่ึงหรือทั้ งสองก็ได ้
สามารถแสดงได ้ดงัภาพท่ี 2.1  

 
 

 

 

 

  

 

ภาพท่ี 2.1  แบบของผูน้ าตามการศึกษาของมหาวทิยาลยัโอไฮโอ 

แหล่งท่ีมา:  Dubrin, 1998: 83. 

 

 

กิจสัมพนัธ์ต ่า 
มิตรสัมพนัธ์สูง 

กิจสัมพนัธ์สูง 
มิตรสัมพนัธ์สูง 

กิจสัมพนัธ์ต ่า 
มิตรสัมพนัธ์ต ่า 

กิจสัมพนัธ์สูง 
มิตรสัมพนัธ์ต ่า 
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 การศึกษาวจิยัภาวะผูน้ าท่ีมหาวทิยาลยัมิชิแกน (Uiversity of Michigan Studies) 
 สุเทพ พงศ์ศรีวฒัน์  (2550: 166-168) และ Northouse (2013) กล่าวถึงทฤษฏีน้ีว่า 
ในช่วงเวลาท่ีมีการศึกษาท่ีมหาวิทยาลยัโอไฮโอนั้น มหาวิทยาลยัมิชิแกนก็ไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบั
ภาวะผูน้ าท่ีมีประสิทธิผลเช่นเดียวกนั โดยใชแ้บบสอบถามและการสัมภาษณ์เป็นเคร่ืองมือวดั เพื่อ
แยกความแตกต่างดา้นพฤติกรรมระหวา่งผูน้ าท่ีมีผลการปฏิบติังานสูงกบัผูน้ าท่ีมีผลการปฏิบติังาน
ต ่าขององคก์ารประเภทต่าง ๆ ซ่ึงผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่ ผูน้  าแสดงพฤติกรรมออกมาใน 2 
รูปแบบ ได้  แก่  พฤติกรรมของผู ้น าท่ี มุ่ งคนงาน  (Employee-Centered Leader Behavior) กับ
พฤติกรรมของผูน้ าท่ีมุ่งผลผลิต (Production-Centered Leader Behavior) มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 1) ผู ้น า ท่ี มุ่ งผลผ ลิต  (Production-Centered Leader) เป็ น ผู ้น า ท่ี แสดง
พฤติกรรมเก่ียวกับกระบวนการต่าง ๆ ท่ีน าไปสู่ผลผลิตของงาน เช่น ก าหนดมาตรฐานงานท่ี
เขม้งวด การจดัแบ่งงาน รวมทั้งตรวจสอบการท างานของสมาชิกแต่ละคนอยา่งใกลชิ้ด เพื่อให้งาน
ประสบความส าเร็จ 
 2) ผู ้น า ท่ี มุ่ ง คน งาน  (Employee-Centered Leader) เป็ น ผู ้น า ท่ี แส ด ง
พฤติกรรมต่อผูต้ามดว้ยการกระตุน้ให้เขา้มามีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการท างาน และการ
ตดัสินใจท่ีเก่ียวกบังาน เพื่อช่วยจูงใจใหผู้ต้ามผลิตผลงานออกมาสูง  
 แมว้า่พฤติกรรมทั้งสองแบบของการศึกษาจากมหาวิทยาลยัมิชิแกนจะพบวา่มีความ
คล้ายคลึงกบัพฤติกรรมของผูน้ าจากการศึกษาจากมหาวิทยาลยัโอไฮโอ แต่ส่ิงท่ีเป็นขอ้แตกต่าง
อยา่งเด่นชดัคือ ตามแนวคิดของมหาวิทยาลยัมิชิแกนระบุวา่ ผูน้  าจะตอ้งมีพฤติกรรมท่ีเพียงอยา่งใด
อย่างหน่ึงระหว่างพฤติกรรมมุ่งผลผลิตหรือพฤติกรรมมุ่งคนงาน จึงเป็นแนวความคิดเชิงมิติเดียว 
(One-Dimensional Classification) ในขณะท่ีแนวความคิดของมหาวิทยาลัยโอไฮโอ เป็นแนวคิด
แบบ 2 มิติ (Two-Dimensional Classification) โดยผูน้ าแต่ละคนอาจสามารถแสดงพฤติกรรมไดท้ั้ง 
2 มิติพร้อมกนั 

 ต่อมา Blake และ Mouton (1985) ได้มีการพฒันาแนวคิดการจ าแนกรูปแบบภาวะ
ผูน้ าผ่านน าเสนอท่ีเรียกว่า ตาข่ายภาวะผูน้ า (Leadership Grid) หรือในบางต าราเรียกว่าตาข่ายการ
จดัการ (Managerial Grid) เป็นการน าเสนอรูปแบบของภาวะผูน้ าโดยพิจารณา 2 ปัจจัยคือ คน 
(People) และผลผลิต (Product) โดยแบ่งพฤติกรรมผูน้ าแต่ละดา้นคือมุ่งงานและมุ่งคนเป็นดา้นละ 9 
ระดบั ตั้งแต่ต ่าไปสูง (1 - 9) โดยดา้นแนวนอนของตาข่ายแทนพฤติกรรมท่ีมุ่งงาน และดา้นแนวตั้ง
ของตาข่ายแทนพฤติกรรมท่ีมุ่งคน สามารถแบ่งรูปแบบภาวะผูน้ าไดม้ากถึง 81 แบบ แต่โดยส่วน
ใหญ่มกักล่าวถึงเฉพาะรูปแบบภาวะผูน้ าท่ีส าคญั 5 แบบดงัน้ี 
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 1)  ภาวะผูน้ าแบบย  ่าแย่ หรือแบบ 1,1 (Impoverish Management) เป็นผูน้ า
แบบท่ีไม่ให้ความส าคญักบัทั้งงานและความสัมพนัธ์กบัคน โดยผูน้ าจะให้อิสระแก่สมาชิกในการ
ปฏิบติังาน แต่ไม่มีการกระตุน้ใหเ้กิดการท างาน เพียงแต่รักษาสภาพการท างานใหค้งอยูเ่ท่านั้น 

 2) ภ า ว ะ ผู ้ น า แ บ บ ชุ ม นุ ม สั ง ส ร ร ค์  ห รื อ แ บ บ  1,9 (Country 
ClubManagement) เป็นผูน้ าท่ีให้ความส าคญักบังานต ่า แต่ให้ความสนใจกบัความสัมพนัธ์ของคน
สูง โดยผูน้ าจะมุ่งตอบสนองความตอ้งการของสมาชิกเพื่อความสัมพนัธ์อนัดี มีการช่วยเหลือพูดคุย
กบัสมาชิกอยา่งเตม็ท่ีแต่ไม่ไดเ้พื่อมุ่งเนน้ผลงาน 

 3) ภ า ว ะ ผู ้ น า แ บ บ ใ ช้ อ า น า จ บ า ร มี  ห รื อ แ บ บ  9,1 (Authority-
ComplianceManagement) เป็นผูน้ าท่ีให้ความส าคญักบังานสูง แต่ให้ความสนใจกบัความสัมพนัธ์
ของคนต ่า โดยผูน้ าจะเน้นการบริหารอ านาจและการเช่ือฟัง สนใจประสิทธิภาพของผลงานเป็น
หลกั ไม่ใหค้วามสนใจความรู้สึกของสมาชิก  

 4)  ภาวะผูน้ าแบบท างานเป็นทีม หรือแบบ 9,9 (Team Management) เป็น
ผูน้ าท่ีให้ความส าคญัทั้งกบังานและความสัมพนัธ์ของคนสูง โดยผูน้ าจะเนน้การท าให้ความส าเร็จ
ของงาน ท่ีมาจากการเปิดโอกาสให้สมาชิกเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการท างานเพื่อบรรลุ
จุดมุ่งหมายร่วมกนั ถือวา่เป็นรูปภาวะผูน้ าในอุดมคติท่ีพึงปรารถนาในการท างาน 

 5) ภาวะผู ้น าแบบทางสายกลาง ห รือแบบ  5, 5 (Middle of the Road 
Management) เป็นผูน้ าท่ีใหค้วามส าคญัทั้งกบังานและความสัมพนัธ์ของคนในระดบัปานกลาง โดย
ผูน้ าจะมุ่งเน้นความสมดุลระหว่างผลงานท่ีดีพอกบัการรักษาความสัมพนัธ์อนัดีของสมาชิกใน
ระดบัท่ีพึงพอใจ ถือเป็นรูปแบบภาวะผูน้ าท่ีมีความประณีประนอมสูง 
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 9 (1,9)        (9,9) 

 8          

 7          

 6          

มุ่งคน 5     (5,5)     

 4          

 3          

 2          

 1 (1,1)        (9,1) 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 มุ่งงาน 

 

ภาพท่ี 2.2  ตารางตาข่ายการจดัการของ Blake and Mouton 
แหล่งท่ีมา:  Blake and Mouton, 1985. 
 

โดยสรุปแนวคิดเก่ียวกบัภาวะผูน้ าของกลุ่มพฤติกรรมศาสตร์เช่ือว่า ภาวะผูน้ าไม่ใช่เพียง
คุณลกัษณะท่ีติดตวัมาแต่ก าเนิด แต่หมายรวมถึงพฤติกรรมท่ีบุคคลแสดงออก ภาวะผูน้ าจึงเป็นเร่ือง
ท่ีสามารถฝึกฝนและพฒันาได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของผูว้ิจยั ผูว้ิจยัจึงเลือกแนวคิดภาวะผูน้ า
กลุ่มพฤติกรรมมาใชใ้นการศึกษาวจิยั 
 2.1.2.3  ทฤษฎีเชิงสถานการณ์ 

 แนวคิดในกลุ่มน้ียงัศึกษาภาวะผูน้ าในแนวทางด้านพฤติกรรม แต่ส่ิงท่ีเติมคือใน

การศึกษาพฤติกรรมของผูน้ าตอ้งรวมเอาสถานการณ์แวดล้อม (Situation) และผูต้าม (Follower)  

เขา้มาพิจารณาด้วย ดงันั้นผูน้ าจะประสบความส าเร็จไดจ้ะตอ้งศึกษาสถานการณ์มาก่อน แล้วจึง

ปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมกบัสถานการณ์ โดย Fiedler (อา้งถึงใน ศิวพร โปรยานนท์,  2554: 14) 

ซ่ึงเป็นนักวิชาการในกลุ่มน้ีเสนอว่าไม่มีรูปแบบภาวะผูแ้บบใดท่ีใช้ได้อย่างประสบความส าเร็จ

สูงสุดในทุกสถานการณ์  ตัวอย่างแนวคิดผู ้น าเชิงสถานการณ์ท่ีน ามาอธิบาย ประกอบด้วย      

แนวคิดของ Fiedler (1964, 1967 quoted in Yukl, 2010) และแนวคิดของ Hersey และ Blanchard 

(1988 อา้งถึงใน รัตติกรณ์ จงวศิาล, 2551: 177-180) 
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 ทฤษฎีความเป็นผูน้ าเชิงสถานการณ์ของ Feidler (1964, 1967 quoted in Yukl, 2010)  

 ทฤษฎีน้ีถูกกล่าวถึงโดย Ivancevich (1999), วิภาส ทองวิสุทธ์ิ (2552: 339-343) และ
วิเชียร วิทยาอุดม (2554: 12 - 13) ว่า เป็นตวัแบบอธิบายความสัมพนัธ์ของรูปแบบผูน้ าต่าง ๆกบั
สถานการณ์เฉพาะ เพื่อช่วยใหผู้น้ าสามารถเลือกแบบท่ีดีท่ีสุดในแต่ละสถานการณ์เพื่อความส าเร็จ 
 Feidler (1964, 1967 quoted in Yukl, 2010) ท า ก า ร ศึ ก ษ า โ ด ย ก า ร พั ฒ น า
แบบสอบถามท่ีเรียกว่า Least Preferred Co-worker Scale หรือ LPC เพื่อประเมินรูปแบบการเป็น
ผูน้ าของผูบ้ริหาร ซ่ึงค าถามจะประกอบไปด้วยกลุ่มของลกัษณะด้านบวกและด้านลบ และจาก
การศึกษาพบว่าผูบ้ริหารท่ีมีคะแนน LPC สูง จะอธิบายถึงผูร่้วมงานท่ีเขาพึงพอใจน้อยท่ีสุดในเชิง
บวก ในทางกลบักนัผูบ้ริหารท่ีมีคะแนน LPC ต ่า จะอธิบายถึงผูร่้วมงานท่ีเขาพึงพอใจนอ้ยท่ีสุดใน
เชิงลบ 

 จากการศึกษาของ Feidler สามารถพิจารณารูปแบบผูน้ าท่ีมีประสิทธิผลจากปัจจยั

ส าคญัท่ีส่งผลต่อสถานการณ์ 3 รูปแบบ คือ 

 1)  ความสัมพนัธ์ระหว่างผูน้ ากับลูกน้อง (Leadership–Member Relation) 
หากลูกน้องมีทศันคติท่ีดีต่อตวัผูน้ าเช่น ให้ความไวว้างใจ และยอมรับในตวัผูน้ า จะท าให้อ านาจ
และการควบคุมของผูน้ าเพิ่มข้ึน ในทางตรงกนัขา้มถา้ความสัมพนัธ์ของคนสองกลุ่มไม่ดีอาจท าให้
เสียการควบคุม  

 2)  โครงสร้างงาน (Task Structure) เป็นการก าหนดขั้นตอน และระเบียบใน
การปฏิบติังาน รวมทั้งจดัใหมี้การมอบหมายใหเ้ป็นไปตามขั้นตอนของงาน 
 3)  อ านาจของต าแหน่ง (Position Power) คืออ านาจท่ีไดรั้บจากต าแหน่งใน
องคก์าร และใชอ้ านาจหน้าท่ีในการให้รางวลัและลงโทษ รวมถึงการควบคุมผู ้ใตบ้งัคบับญัชาและ
ควบคุมสถานการณ์ต่าง ๆ 
 
ตารางท่ี 2.2 ความสัมพนัธ์ใน LPC Contingency Model 

 

แบบที ่ ความสัมพันธ์            
ผู้น า-ผู้ใต้บังคับบัญชา 

ความชัดเจน/
โครงสร้างงาน 

อ านาจตามต าแหนง่หน้าที ่ ประสิทธิผลผู้น า 

1 ดี มีโครงสร้าง  
มีความชดัเจน 

แขง็แกร่ง LPC ต ่า 

2 ดี มีโครงสร้าง  
มีความชดัเจน 

อ่อนแอ LPC ต ่า 
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ตารางท่ี 2.2  (ต่อ) 

 

แบบที ่ ความสัมพันธ์            
ผู้น า-ผู้ใต้บังคับบัญชา 

ความชัดเจน/
โครงสร้างงาน 

อ านาจตามต าแหนง่หน้าที ่ ประสิทธิผลผู้น า 

3 ดี ไม่มีโครงสร้าง แขง็แกร่ง LPC ต ่า 
4 ดี ไม่มีโครงสร้าง อ่อนแอ LPC สูง 
5 ไม่ดี มีโครงสร้าง  

มีความชดัเจน 
แขง็แกร่ง LPC สูง 

6 ไม่ดี มีโครงสร้าง  
มีความชดัเจน 

อ่อนแอ LPC สูง 

7 ไม่ดี ไม่มีโครงสร้าง แขง็แกร่ง LPC สูง 
8 ไม่ดี ไม่มีโครงสร้าง อ่อนแอ LPC ต ่า 

 
แหล่งท่ีมา: Yukl, 2010. 
 
 Daft (2008), วิภาส  ทองสุท ธ์ิ  (2552: 352 - 355) และนิ ติพล ภูตะโชติ  (2556) 
กล่าวถึงทฤษฎีน้ีอยา่งสอดคลอ้งกนัวา่ ความเป็นผูน้ าควรปรับให้เหมาะสมกบัความพร้อมในการ
ท างานแต่ละระดบัของพนกังานโดยมีนกัวิจยัคือ เฮอร์ซียแ์ละบลนัชาร์ดเป็นผูพ้ฒันา ซ่ึงเรียกความ
พร้อมของพนกังานวา่ ความพร้อมในการเป็นผูต้าม (Follower Readiness) ซ่ึงเป็นหนา้ท่ีของ2 ปัจจยั
คือ ความสามารถ (Ability) และความเตม็ใจ (Willingness) 

 ทฤษฎีดงักล่าวได้แบ่งพฤติกรรมของผูน้ าเป็น 2 แบบ แบบแรกคือพฤติกรรมการ
ท างาน (Task Behavior) ท่ีเป็นพฤติกรรมท่ีผูน้ าได้ก าหนดความรับผิดชอบในการท างานเฉพาะ
อยา่งของบุคคลหรือกลุ่ม และแบบท่ีสองคือ พฤติกรรมความสัมพนัธ์ (Relationship Behavior) เป็น
พฤติกรรมท่ีผูน้ ารับฟังและติดต่อส่ือสารกบัพนักงานร่วมกนั ซ่ึงผูบ้ริหารตอ้งเลือกรูปแบบความ
เป็นผูน้ าเพื่อปรับปรุงความพร้อมของพนกังานและสร้างความยอมรับ Hersey และ Blanchard ได้
ก าหนดรูปแบบความเป็นผูน้ าเป็น 4 แบบ คือ การบอกกล่าว (Telling) การใช้งาน (Selling) การมี
ส่วนร่วม (Participating) และการมอบหมายงาน (Delegating) (รัตติกรณ์ จงวิศาล,2551: 177-180) มี
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 1)  การบอกกล่าว (Telling) จะมีพฤติกรรมมุ่งงานสูง และมีพฤติกรรม
ความสัมพนัธ์ต ่าซ่ึงผูน้ าตอ้งระมดัระวงัในการก าหนดงานของพนกังาน และอธิบายถึงส่ิงท่ีตอ้งท า
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และวิธีท่ีตอ้งท า รูปแบบผูน้ าน้ีจะใช้ได้ดีท่ีสุดกบัพนักงานท่ีไม่เต็มใจและขาดความสามารถหรือ
ขาดความเช่ือมัน่ท่ีจะท างาน 
 2)  การใช้งาน (Selling) จะมีทั้ งพฤติกรรมการท างานและพฤติกรรม
ความสัมพนัธ์สูง ลกัษณะผูน้ าเป็นแบบบงการ ขณะเดียวกนัก็ให้ความสนบัสนุนความตอ้งการของ
พนกังาน รูปแบบดงักล่าวมีประสิทธิผลสูงเม่ือผูต้ามเตม็ใจท างานแต่ขาดทกัษะท่ีเหมาะสม 
 3) การมี ส่ วน ร่วม  (Participating) จะมีพฤ ติกรรมการท างานต ่ า  แ ต่
พฤติกรรมความสัมพนัธ์สูง โดยผู ้น าจะมุ่งการติดต่อส่ือสารและให้การสนับสนุน รวมทั้ งแสดง
บทบาทอ านวยการเฉพาะอยา่งเพื่อให้งานส าเร็จ รูปแบบผูน้ าดงักล่าวจะเหมาะสมเม่ือผูต้ามมีทกัษะ
แต่ขาดความเช่ือมัน่ท่ีจะบรรลุวตัถุประสงคใ์นงานของเขา  
 4)  การมอบหมายงาน (Delegating) จะมีพฤติกรรมการท างานต ่ าแต่มี
พฤติกรรมความสัมพนัธ์สูงซ่ึงผูน้ าจะอ านวยการหรือให้การสนบัสนุน โดยให้พนกังานท างานให้
ส าเร็จดว้ยตวัเอง รูปแบบน้ีจะท างานดีท่ีสุดส าหรับผู ้ตามท่ีมีทั้งความสามารถและแรงจูงใจ ทฤษฎีน้ี
เป็นท่ีแพร่หลายของผูบ้ริหารเพราะง่ายในการประยกุตใ์ช ้
 ส่ิงส าคัญท่ีทฤษฎีผูน้ าเชิงสถานการณ์แสดงให้เห็นคือ ภาวะผูน้ าจะผนัแปรตาม
เหตุการณ์ไม่มีรูปแบบภาวะผูน้ าใดท่ีดีท่ีสุดในทุกสถานการณ์ ข้ึนอยูก่บัส่ิงแวดลอ้มและผูต้าม ผูว้จิยั
จึงเห็นว่าแนวคิดดังกล่าวของกลุ่มทฤษฎีผูน้ าเชิงสถานการณ์ สอดคล้องกับสมมติฐานในการ
ศึกษาวจิยัคร้ังน้ีท่ีเช่ือวา่ หากบุคคลไดรั้บบทบาทท่ีแตกต่างออกไป (ส่ิงแวดลอ้มเปล่ียน) พฤติกรรม
ของบุคคลก็จะเปล่ียนไปตามสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
 

2.2  แนวคิดเกี่ยวกับเกม MOBA 
 
 2.2.1 ความเป็นมาของเกม MOBA 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) เป็นรูปแบบหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร์ประเภท
วางแผนกลยุท ธ์แบบทันทีทันใด  (Real Time Strategy; RTS) โดย RTS คือเกม ท่ีผู ้เล่นต้อง
ตอบสนองอยูต่ลอดเวลาเพราะเวลาของเกมจะด าเนินไปตลอดควบคู่กบัระยะเวลาจริง ซ่ึงแตกต่าง
จากเกมการวางแผนกลยุทธ์อีกรูปแบบหน่ึง ท่ีเรียกวา่เกมวางแผนกลยุทธ์แบบเล่นทีละรอบ (Turn 
Based Strategy; TBS) ท่ีมีลกัษณะการเล่นท่ีไม่อิงกบัเวลาจริง ผูเ้ล่นจะท าการผลดักนัเล่น กล่าวคือ
สามารถเล่นเม่ือถึงรอบหรือตาของตนเท่านั้น ยกตวัอย่างเช่น เกมกระดานต่าง ๆ อาทิ หมากรุก
หมากฮอส และเกมเดินตวัหมากแบบทอยลูกเต๋า เป็นตน้ (ศิริวรรณ เจียรศกัด์ิวฒันา, 2554: 20-21) 
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 รูปแบบวธีิการเล่นเกมประเภท RTS จะเป็นไปในลกัษณะการบริหารทรัพยากรท่ีมีอยูอ่ยา่ง
จ ากดั เพื่อเอาชนะคู่ต่อสู้ภายใตข้อ้จ ากดัดงักล่าว โดยเกมจะด าเนินเวลาไปตลอดจนกว่าจะมีผูแ้พ้
และผูช้นะ การควบคุมภายในเกมจะมีความยุง่ยากและซบัซอ้นสูง  เพราะตอ้งบงัคบัตวัละครจ านวน
มาก ซ่ึงตวัละครแต่ละชนิดแต่ละประเภทจะมีลกัษณะแตกต่างกนัแต่สามารถเก้ือหนุนกนัและกนั 
ดงันั้นเกม RTS จะมีลกัษณะไม่ตายตวั ข้ึนอยู่กับสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละพื้นท่ี 
ทรัพยากรท่ีใช้ในการจัดการทีมของผู ้เล่น และตัวผู ้เล่นเอง เกม RTS ไม่จ  าเป็นต้องเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตสามารถเล่นไดโ้ดยผา่นการไม่เช่ือมต่อผา่นทางอินเทอร์เน็ต (Offline) และ การเช่ือมต่อ
ผา่นทางอินเทอร์เน็ต (Online) จ  านวนของผูเ้ล่นในเกมโดยทัว่ไปคือ 1 - 8 คน และสามารถร่วมมือ
เล่นกนัเป็นทีมหลายคนได ้ข้ึนอยูก่บัขนาดความกวา้งของฉากหรือแผนท่ี เกมประเภทน้ีจึงทา้ทาย
สูง  เน่ืองจากต้องใช้ความเข้าใจในระบบและทักษะการเล่น รวมถึงกระบวนการการคิดและ
วิเคราะห์เพื่อประกอบการตดัสินใจ เพราะทุกการตดัสินใจจะส่งผล ณ เวลานั้นอยา่งทนัที ตวัอย่าง
เกม  RTS ท่ี มี ช่ื อ เสี ยงและได้ รับความ นิยม เช่น  เกม  Starcraft II ผลิตโดยบ ริษัท  Blizzard 
Entertainment และเกม Command & Conquer : Red Alert 2 ผลิตโดยบริษทั Electronic Arts  
 
 
 
 
 
  
 
 

ภาพท่ี 2.3 เกม Command & Conquer : red alert 2                                                                                              
 

ภาพท่ี 2.3  เกม Command & Conquer: red alert 2 
แหล่งท่ีมา: WSGF, 2006. 
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จากค าอธิบายขา้งตน้ สามารถสรุปเป็นแผนภาพอธิบายอยา่งง่าย ไดด้งัรูปดา้นล่างน้ี 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.4  แผนภาพแสดงการแบ่งประเภทของเกมวางแผนกลยทุธ์ (Strategy Game) 
 

2.2.2 รูปแบบและบทบาทในเกมส าหรับผู้เล่น 
 รูปแบบในการแข่งขนัของเกม MOBA จะมีรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกนัออกไป
ในแต่ละเกมท่ีผูพ้ฒันาเกมสร้างข้ึนเพื่อสร้างเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่นเฉพาะตวัของตน แต่ในทุกเกมจะมี
รูปแบบการเล่นท่ีเป็นหลกัการพื้นฐานร่วมกนั ดงัน้ี 
 1)  แนวคิดหลกัของเกม MOBA คือ การเล่นโดยมีผูเ้ล่นหลายคนในระบบออนไลน์ 
(Multiplayer Online) เกม MOBA จึงมีลักษณะเป็นเกมออนไลน์คือต้องเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตใน 
การเล่นเสมอ 
 2)  การแข่งขนัเป็นรูปแบบทีม โดยท าการแบ่งผูเ้ล่นออกเป็น 2 ฝ่ัง/ทีม ในการเล่นใน
แต่ละรอบ โดยแต่ละทีมจะมีสมาชิกทีมละ 5 คน 
 3)  สมาชิกแต่ละคนจะท าการเลือกตัวละครท่ีใช้ในการบังคับได้ 1 ตัว (1 Unit) 
เท่านั้น ซ่ึงแต่ละตวัละครจะมีความสามารถ หนา้ท่ี และบทบาทท่ีหลากหลายแตกต่างกนัออกไปซ่ึง
ส่งผลต่อแผนการเล่นของทีม และผูเ้ล่นสามารถควบคุมได้เพียงตวัละครของตนเองเท่านั้ น ไม่
สามารถควบคุมตวัละครของสมาชิกอ่ืน ๆ ภายในทีมเดียวกนัได ้

เกมวางแผนกลยุทธ์                        

(Strategy Game) 

 

Turn Base Strategy                      

(TBS) 

Real Time Strategy                  

(RTS) 

Multiplayer Online Battle Arena                  

(MOBA) 



20 

 

 4)  การแข่งขนัเกิดในแผนท่ีเสมือนจริงท่ีแบ่งฝ่ังซ้าย-ขวา หรือบน-ล่างอย่างชดัเจน 
โดยปกติจะมีเส้นทางเดินหลกัท่ีเรียกว่า Lane จ  านวน 3 เส้นทางเรียกว่า Top Lane, Middle Lane 
และ Bottom Lane 
 5)  เป้าหมายการเอาชนะของเกมการแข่งขนัคือ ทั้งสองฝ่ายต้องหายุทธวิธีในการ
ท าลายฐานท่ีมัน่ของฝ่ายตรงขา้ม 
 

 

 
ภาพท่ี 2.5  รูปแบบแผนท่ีทัว่ไปของเกมแนว MOBA 
แหล่งท่ีมา: Wikipedia, 2013. 
 
 ส าหรับบทบาทในเกม (Game Role) ของเกม MOBA นั้นมีลกัษณะเช่นเดียวกนักบัรูปแบบ
การเล่น ท่ีในแต่ละเกมจะมีช่ือเรียกบทบาทในเกมของต าแหน่งต่าง ๆ แตกต่างกันออกไป แต่
โดยมากจะยึดตามหลักจากเกม MOBA รุ่นแรก ๆ อาทิ  Defense of the Ancients (DotA) โดยมี
บทบาทดงัน้ี 
 1)  ต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) คือบทบาทท่ีมีความสามารถในการสร้าง
ความเสียหายสูงท่ีสุดในเกมมกัเป็นต าแหน่งท่ีไดรั้บการใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดในเกม 
 2)  ต าแหน่งฝ่ายสนบัสนุน (Support) คือบทบาทท่ีมีความสามารถในการสนบัสนุน
แก่กลุ่ม โดยรวม โดยพื้นฐานมกัไม่มีความสามารถในการสร้างความเสียหายมากนกั 
 3)  ต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) คือบทบาทท่ีไม่ได้อยู่ในการประจ าเส้นทาง
หลกัโดยทัว่ไปจะด าเนินเกมอยู่ในพื้นท่ีป่า เพื่อเก็บทรัพยากรต่างๆในพื้นท่ีป่าและคอยออกจาก
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พื้นท่ีป่ามาช่วยเพื่อนร่วมทีมเพื่อท าการปะทะกบัฝ่ายตรงขา้ม โดยมีค าศพัท์เฉพาะ เรียกการกระท า
ดงักล่าววา่ การลอบโจมตี (Ganking) จึงเป็นท่ีมาของช่ือเรียกของต าแหน่ง Ganker 
 

2.2.3  เกม League of Legends 
เกม League of Legends เป็นเกมประเภท MOBA ผลิตและพฒันาโดยบริษทั Riot Games 

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยมีรูปแบบการให้บริการแบบไม่คิดค่าใช้จ่าย (Free to Play) สามารถเล่น
ได้บนระบบปฏิบัติการ  Microsoft Windows และ  Mac OS เปิดให้บริการคร้ังแรกในวันท่ี  27 
ตุลาคม พ.ศ.2552 ปัจจุบนัเปิดให้บริการในหลายประเทศทัว่โลก เช่น สหรัฐอเมริกา เกาหลี จีน 
มาเลเซีย รวมถึงประเทศไทย ส าหรับผูใ้ห้บริการในประเทศไทยคือบริษทัการีนาประเทศไทย โดย
เปิดให้บริการอย่างเป็นทางการในวนัท่ี 29 มิถุนายน พ.ศ. 2555 และมีความต้องการของระบบ
คอมพิวเตอร์ (การีนาประเทศไทย, 2555) ดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 2.3  แสดงความตอ้งการของระบบคอมพิวเตอร์ส าหรับเกม League of Legends 
 
ระบบ ความต้องการขั้นต่ า ความต้องการท่ีแนะน า 

CPU 2 GHz Processor ข้ึนไป 3 GHz Processor ข้ึนไป 
Memory Ram 2 GB ข้ึนไป Ram 4 GB ข้ึนไป 
Graphics Shader Version 2.0 

Capable Video Card 
GeForce 8800 or 
Equivalent Video Card 

Sound Direct Sound (3D) Direct Sound (3D) 
Direct X Direct X 9.0 c ข้ึนไป Direct X 9.0 c ข้ึนไป 
Free Disk Space พ้ืนท่ีวา่งมากกวา่ 2 GB ข้ึนไป พ้ืนท่ีวา่งมากกวา่ 6 GB ข้ึนไป 
OS : Windows Windows XP / Vista / 7 Vista / 7 

 
 ส าหรับรูปแบบการเล่นของเกม League of Legends อธิบายจากองคป์ระกอบต่าง ๆ ภายใน
เกม (Riot Games, 2015) มีรายละเอียดดงัน้ี 
 1)  ระบบแผนท่ี (Map) ภายในเกม ประกอบดว้ยแผนท่ีทั้งหมด 4 แบบ ประกอบดว้ย  
Summoner's Rift, Twisted Treeline, Howling Abyss และ Crystal Scar โดยแผนท่ีแต่ละแบบจะมี
กติกาในการเล่นและการก าหนดจ านวนผูเ้ขา้เล่นท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงแผนท่ีท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับใช้
ในการแข่งขนักีฬาอิเลกทรอนิกส์ (eSprot) และเป็นแผนท่ีหลกัท่ีไดรั้บความนิยมสูงท่ีสุดคือแผน
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ท่ีSummoner's Rift ซ่ึงมีลกัษณะรูปแบบคล้ายคลึงกบัแผนท่ีของเกม MOBA ทัว่ไป คือมีลกัษณะ
เส้นทางหลกั 3 เส้นทางและก าหนดการแบ่งเป็น 2 ทีม ทีมละ 5 คน 
 

 
 
ภาพท่ี 2.6  แผนท่ีSummoner’s Rift ของเกมLeague of Legends 
แหล่งท่ีมา:  Riot Games, 2014.  
 

 2)  เส้นทางหลกัหรือเลน (Lane) ภายในเกมประกอบดว้ยถนนท่ีเป็นเส้นทางหลกัอยู่
ทั้งหมด 3 ทาง ซ่ึงถนนแต่ละเส้นทอดยาวเช่ือมต่อกนัระหวา่งฐานท่ีมัน่ของแต่ละฝ่าย ถนนดงักล่าว
เรียกว่า เลน (Lane) ผูเ้ล่นจ าเป็นตอ้งจดัการท าลายส่ิงปลูกสร้างในเลนของทีมฝ่ายตรงขา้ม เพื่อน า
ทางไปยงัใจกลางของฐานฝ่ายศตัรู และท าลายฐานท่ีมัน่ (Nexus) เพื่อจบเกม 

 

 
 
ภาพท่ี 2.7  เส้นทางหลกั (Lane) ของเกมLeague of Legends 
แหล่งท่ีมา:  การีนาประเทศไทย, 2558. 



23 

 

 3)  ป้อมปราการ (Turret) คื อ ส่ิ งป ลูกส ร้างภายใน เกม ท่ีควบ คุมโดยระบบ
คอมพิวเตอร์ ตั้งอยู่บริเวณเส้นทางหลกัและบริเวณอาณาเขตฐานท่ีมัน่ของแต่ละฝ่าย มีหน้าท่ีคอย
ขดัขวางการบุกรุกจากศตัรูโดยการสร้างความเสียหายแก่ฝ่ายตรงขา้มท่ีอยู่ในบริเวณใกล้เคียงเพื่อ
ปกป้องฐานท่ีมัน่ โดยปกติแลว้ระบบคอมพิวเตอร์ของป้อมปราการจะท าการก าหนดเป้าหมายไปยงั
ทหารสมุนหรือมินเนียนเป็นล าดบัแรก แต่หากผูเ้ล่นท าการโจมตีตวัละครแชมเป้ียนของศตัรูใน
ระยะของป้อมปราการ เป้าหมายการโจมตีของป้อมปราการจะถูกเปล่ียนมาท่ีผูเ้ล่นแทนทนัที หรือ
กรณีผูเ้ล่นอยูใ่นระยะของป้อมปราการเพียงล าพงั ก็จะถูกโจมตีเช่นกนั 

 

 
 
ภาพท่ี 2.8  ป้อมปราการ (Turret) ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมา: การีนาประเทศไทย, 2558. 

 
 4)  ทหารสมุนหรือมินเนียน (Minion) คือทหารท่ีถูกควบคุมโดยระบบคอมพิวเตอร์ 

ซ่ึงทหารสมุนถูกสร้างข้ึนจากฐานท่ีมัน่ของแต่ละฝ่าย และสามารถเคล่ือนท่ีไดโ้ดยการเดินออกไป
ตามเส้นทางหลกัทั้งสาม เพื่อตรงไปยงัฐานท่ีมัน่ของศตัรู และโจมตีศตัรูทุกตวัท่ีผา่นหนา้ การก าจดั
ทหารสมุนจะท าให้ผูเ้ล่นไดรั้บทอง ซ่ึงเป็นทรัพยากรส าคญัส าหรับน าไปใช้ซ้ือส่ิงของต่าง ๆ เพื่อ
เพิ่มความสามารถตวัละครของทีม 
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ภาพท่ี 2.9  ทหารสมุนหรือมินเนียน (Minion)  ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมา:  การีนาประเทศไทย, 2558. 
 

 5)  พื้นท่ีป่า (Jungle) คืออาณาบริเวณรอบ ๆ ของทั้ง 3 เส้นทางหลกั ซ่ึงมียูนิตท่ีถูก
เรียกว่าสัตวป่์าท่ีควบคุมโดยระบบคอมพิวเตอร์ของเกมอาศยัอยู่ โดยสัตวป่์าเหล่าน้ีจะไม่โจมตี
ส่ิงก่อสร้างใด ๆ ผูเ้ล่นจะไดรั้บทองและค่าประสบการณ์เป็นส่ิงตอบแทนเม่ือสามารถจดัการสัตวป่์า
ได ้ผูท่ี้เล่นในต าแหน่งท่ีถูกเรียกวา่ Jungler จะใชบ้ริเวณป่าเหล่าน้ีเป็นท่ีส าหรับเก็บสะสมทรัพยากร
ของตน 

 

 
 
ภาพท่ี 2.10  พื้นท่ีป่า (Jungle) ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมา:  การีนาประเทศไทย, 2558. 
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 6)  ฐานท่ีมัน่หรือเน็คซัส (Nexus) คือส่ิงปลูกสร้างท่ีตั้งอยู่ในใจกลางของฐานแต่ละ
ฝ่าย ซ่ึงถูกคุ้มครองด้วยป้อมปราการจ านวน 2 ป้อม โดยฐานท่ีมัน่มีหน้าท่ีในการผลิตมินเนียน
ออกมา เม่ือฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงสามารถท าลายฐานท่ีมัน่ของฝ่ังตรงขา้มไดจ้ะส่งผลให้การแข่งขนัเกม
ส้ินสุดลงและฝ่ายท่ีท าลายฐานท่ีมัน่ฝ่ายตรงขา้มไดส้ าเร็จคือผูไ้ดรั้บชยัชนะ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.11  ฐานท่ีมัน่หรือเน็คซสั (Nexus) ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมา:  การีนาประเทศไทย, 2558. 
 
 7)  ส่ิงของ (Item) คือส่ิงท่ีใชเ้พื่อเพิ่มความสามารถต่างๆแก่ตวัละครภายในเกมผูเ้ล่น
สามารถใชท้องในซ้ือส่ิงของต่าง ๆ จากร้านใกลฐ้านของตนเพื่อสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนั 
ซ่ึงทองคือรางวลัท่ีได้รับจากการท าภารกิจต่าง ๆ ภายในเกมเช่น การก าจดัแชมเป้ียน ทหารสมุน 
สัตวป่์า และป้อมปราการของฝ่ายศตัรู เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12  หนา้ต่างซ้ือขายส่ิงของ (Item) ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมา:  การีนาประเทศไทย, 2558. 
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 8)  แชมเป้ียน (Champion) คือช่ือเรียกของตัวละครภายในเกมท่ีผูเ้ล่นใช้ควบคุม      
ในการเล่นซ่ึงมีรูปลกัษณ์ ความสามารถ และบทบาทหรือวิธีการเล่นแตกต่างกนั โดยภายในเกมมี
แชมเป้ียนให้เลือกใช้มากกว่า 100 ตวัละคร ทางผูพ้ฒันาเกมไดก้ าหนดเกณฑ์พิจารณาการจดักลุ่ม
บทบาทของตวัละครไว ้2 รูปแบบ แบบแรกคือ การแบ่งบทบาทตวัละคร (Game Role) จากการ
พิจารณาความสามารถของตวัละครเป็นหลกั (Ability) สามารถแบ่งต าแหน่งต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 
 (1) นักเวทย ์(Mage) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในสร้างความเสียหายแบบ
เวทย์เป็นหลัก มีความสามารถในการโจมตีระยะไกล มีความคล่องตวัต ่า และมีพลังป้องกันท่ี
อ่อนแอ 
 (2)  เอดี ยิงไกล (Marksman) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในสร้างความเสียหาย
แบบกายภาพเป็นหลกั มีความสามารถในการโจมตีระยะไกล มีความคล่องตวัต ่า และมีพลงัป้องกนั
ต ่า 
 (3)  มือสังหาร (Assassin) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในการสร้างความเสียหาย
สูงในระยะเวลาอนัสั้ น มีความสามารถในการโจมตีระยะประชิด มีความคล่องตวัสูง และมีพลงั
ป้องกนัต ่า 
 (4)  แทงค ์(Tank) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในการสร้างความเสียหายไดต้ ่า มี
ความสามารถโจมตีระยะประชิด มีความสามารถในการควบคุมความเคล่ือนไหวของศตัรู และมี
พลงัป้องกนัท่ีแขง็แกร่ง 
 (5)  ดาเมจก่ึงแทงค์ (Fighter) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในการสร้างความ
เสียหายในระดบัปานกลาง มีความสามารถโจมตีระยะประชิด และมีพลงัป้องกนัอยูใ่นระดบัปาน
กลาง 
 (6)  ซพัพอร์ต (Support) คือตวัละครท่ีมีความสามารถในการสร้างความเสียหาย
ไดต้ ่า มีความสามารถในการโจมตีระยะไกลหรือประชิดก็ได ้และมีความสามารถหลกัคือดา้นการ
ช่วยเหลือหรือสนับสนุนเพื่อนร่วมทีม เช่น การฟ้ืนฟูพลังชีวิต การขัดขวางการจู่โจมจากศตัรู      
เป็นตน้ 

 ส าหรับการแบ่งบทบาทตัวละคร (Game Role) อีกรูปแบบคือการพิจารณาจาก
ต าแหน่งของตวัละครเป็นหลัก (Position) ว่าตอ้งรับผิดชอบอยู่ประจ าในหรือนอกเส้นทางหลัก 
(Lane) ใดของแผนท่ี การแบ่งบทบาทดงักล่าวยงัเป็นระบบเดียวกันกับท่ีผูพ้ฒันาเกม ใช้ในการ
แข่งขนัอีสปอร์ตหรือกีฬาอิเลกทรอนิกส์ (eSpot) โดยสามารถแบ่งต าแหน่งต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 
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 1)  Top Laner คือผูไ้ด้รับบทบาทให้อยู่ในพื้นท่ีเส้นทางหลักด้านบน (Top Lane) 
โดยตวัละครท่ีมกัถูกเลือกมาประจ าจุดดงักล่าว จะมีพลงัป้องกนัมีความสามารถในการรับความ
เสียหายไดสู้งหรือเป็นตวัละครท่ีมีความสามารถในการเคล่ือนท่ีไดดี้  
 2)  Mid Laner หรือ AP Cary คือผูท่ี้ไดรั้บหนา้ท่ีใหอ้ยูใ่นพื้นท่ีเส้นทางหลกัตรงกลาง
(Middle Lane)โดยตัวละครท่ีมักถูกเลือกมาประจ าจุดดังกล่าว มีความสามารถในการโจมตี
ระยะไกลโดยการสร้างความเสียหายดว้ยเวทมนตร์สูงและมกัมีพลงัป้องกนัหรือพลงัชีวติต ่า 
 3)  Jungle คือผูท่ี้ไดรั้บหน้าท่ีให้อยู่ในพื้นท่ีป่า (Jungle) คอยเก็บทรัพยากรในพื้นท่ี
และออกมาช่วยเหลือสมาชิกในทีมในการต่อสู้ทั้ง3เส้นทางหลกั 
 4)  Bot Laner หรือ AD Cary คือผูท่ี้ไดรั้บหน้าท่ีให้อยูใ่นพื้นท่ีเส้นทางหลกัดา้นล่าง 
(Bottom Lane) โดยตัวละครท่ีมักถูกเลือกมาประจ าจุดดังกล่าว มีความสามารถในการโจมตี
ระยะไกลโดยการสร้างความเสียหายทางกายภาพสูงและมกัมีพลงัป้องกนัหรือพลงัชีวติต ่า 
 5)  Support คือผูท่ี้ได้รับหน้าท่ีให้อยู่ในพื้นท่ีเส้นทางหลักด้านล่าง (Bottom Lane) 
เพื่อคอยดูแลช่วยเหลือ AD Cary ดงันั้นบทบาทดงักล่าวมกัมีความสามารถในการสนบัสนุน เช่น 
การฟ้ืนฟูพลงัชีวติหรือเพิ่มความสามารถบางอยา่งใหแ้ก่เพื่อนร่วมทีม 
 บทบาททั้ ง 5 ต  าแหน่งดังกล่าวข้างต้น หากน ามาจัดกลุ่มใหม่ให้สอดคล้องกับ
บทบาทตามลกัษณะทัว่ไปของเกม MOBA ท่ีใชเ้กณฑ์พิจารณาจากต าแหน่งของตวัละคร (Position) 
เป็นหลกัเช่นกนัซ่ึงเป็นการแบ่งบทบาทท่ีใชท้  าการศึกษาในการวจิยัน้ี สามารถจดักลุ่มใหม่และแปล
ช่ือเรียกเป็นภาษาไทย เพื่อให้ง่ายแก่การเขา้ใจส าหรับผูส้นใจศึกษาท่ีไม่ไดเ้ล่นเกม มีรายละเอียด
ดงัน้ี 
 1)  ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ประกอบดว้ยตวัละครท่ีไดรั้บบทบาทให้ประจ า
อยูใ่นเส้นทางหลกัทั้ง 3 ต  าแหน่งไดแ้ก่ Top Laner Mid Laner และ Bot Laner เน่ืองจากทรัพยากรท่ี
ส าคญัในเกมคือ ทอง สามารถหาไดม้ากท่ีสุดจากการประจ าอยูใ่นเส้นทางหลกั ท าให้ตวัละครกลุ่ม
ดงักล่าวมีความแขง็แกร่งสูงและส่งผลอยา่งมากในการพิชิตชยัชนะในเกม 
 2)  ฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) คือต าแหน่ง Jungle เพราะเป็นบทบาทท่ีมีอิสระในการ
เล่น ไม่ต้องประจ าอยู่ในเส้นทางหลักทั้งสามมีหน้าท่ีคอยช่วยเหลือสมาชิกลอบโจมตีศตัรูตาม
เส้นทางหลกั  
 3)  ฝ่ายสนบัสนุน (Support) เน่ืองจากต าแหน่งดงักล่าวของเกม League of Legends 
มีการตั้งช่ือเรียกและมีรูปแบบการเล่นพื้นฐานเช่นเดียวกนักบัเกม MOBA ทัว่ไปจึงไม่มีการจดักลุ่ม
ใหม่ 
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 การจดักลุ่มบทบาทท่ีไดรั้บในเกมส าหรับใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี สามารถสรุปได ้          
ดงัตารางท่ี 2.4 
 
ตารางท่ี 2.4  สรุปการจดักลุ่มบทบาทในเกมส าหรับใชใ้นการศึกษาวจิยั 
 

การจัดกลุ่มบทบาทในเกม 
League of Legends จากเกณฑ์
ต าแหน่งของตัวละคร (Position) 

การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึน้ การจัดกลุ่มบทบาทใหม่ในการวิจัย
ตามลักษะทั่วไปของเกม MOBA 

1) Top Laner น าทั้ง 3 ต  าแหน่งมารวมกนัเป็น
ต าแหน่งเดียวกนั 

                    1) Carry 
2) Mid Laner 
3) Bot Laner 
4) Jungle เปล่ียนช่ือเรียกใหม่                     2) Ganker 
5) Support ไม่มีการเปล่ียนแปลง                     3) Support 

 

2.3  การเชื่อมโยงบทบาทในเกม MOBA เข้ากับรูปแบบภาวะผู้น า 
 
 จากการทบทวนวรรณกรรมในหวัขอ้แนวคิดเก่ียวกบัภาวะผูน้ าและเกม MOBA ท าใหผู้ว้จิยั
เห็นความเช่ือมโยงระหว่างรูปแบบของภาวะผูน้ า (Leadership Style) กับบทบาทท่ีได้รับในเกม 
(Game Role) โดยในงานวิจยัช้ินน้ีจะน าเสนอให้เห็นความสัมพนัธ์ 3 รูปแบบคือ ความสัมพนัธ์
ระหวา่งภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจกบัการรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย ความสัมพนัธ์ระหว่าง
ผูน้ าแบบประชาธิปไตยกบัการรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน และความสัมพนัธ์ระหว่างผูน้ าแบบเสรี
นิยมกับฝ่ายลอบโจมตีซ่ึงวิเคราะห์โดยมีพื้นฐานจากงานวิจยัของ Nuangjumnong และ Mitomo 
(2012) จากมหาวทิยาลยัวาเซดะ 
 
 2.3.1  ความสัมพันธ์ระหว่างภาวะผู้น าแบบรวมอ านาจกับการรับบทบาทฝ่ายสร้าง 
  ความเสียหาย (Cary) 
 ลกัษณะเด่นของตวัละครในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Cary) สามารถจ าแนกได้ 2 
ก ลุ่ม กลุ่มแรกคือตัวละครท่ีได้รับหน้าท่ีให้ประจ าเส้นทางหลักตรงกลางและด้านล่าง มี
ความสามารถในการสร้างความเสียหายไดสู้งท่ีสุดในเกมแต่กลบัมีพลงัป้องกนัต ่าสามารถถูกสังหาร
ไดง่้ายมกัตอ้งไดรั้บการปกป้องจากเพื่อนร่วมทีม  
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กลุ่มท่ีสองคือ ตวัละครท่ีได้รับหน้าท่ีให้ประจ าเส้นทางหลกัดา้นบน มีความสามารถใน  
การป้องกนัรับความเสียหายไดสู้งหรือมีความสามารถในการเคล่ือนท่ีเขา้ปะทะไดดี้  

ดว้ยลกัษณะตวัละครท่ีถูกจดัการไดง่้ายของกลุ่มแรก และลกัษณะตวัละครท่ีตอ้งรับความ
เสียหายหรือน าการเปิดปะทะต่อสู้ของกลุ่มท่ีสอง พวกเขาจึงตอ้งการให้สมาชิกคนอ่ืน ๆ สนบัสนุน
ตนผา่นการเช่ือฟังอยา่งเขม้งวด เน่ืองจากสถานการณ์ในเกมท่ีตอ้งการความรวดเร็วและเด็ดขาดใน
การตดัสินใจ ประกอบกบัรูปแบบของกลยทุธ์โดยรวมของเกมมกัไดรั้บอิทธิพลอยา่งสูงจากผูเ้ล่นท่ี
รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) อนัเน่ืองมาจากความแข็งแกร่งและส่ิงของท่ีเหนือกว่า
ต าแหน่งอ่ืน ๆ ท าให้ลักษณะการคิดการตดัสินใจท่ีเด็ดขาดและยึดตนเองของการเล่นบทบาท
ดงักล่าว สอดคลอ้งกบัลกัษณะการตดัสินใจของผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
 ในดา้นความไวว้างใจท่ีมอบให้แก่สมาชิก ผูน้ าแบบรวมอ านาจจะไม่ไดไ้วว้างใจสมาชิก
อยา่งสมบูรณ์เช่นเดียวกนักบัผูท่ี้รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ท่ีจ  าเป็นตอ้งสร้างความ
แข็งแกร่งให้กบัตวัละครของตนเพื่อสร้างความส าเร็จของทีม (ในความหมายคือผูท่ี้จะเป็นผูน้ าชยั
ชนะให้แก่ทีมคือตวัเองไม่ใช่สมาชิกในทีม) อีกทั้งยงัเป็นตวัละครท่ีมีลกัษณะบอบบางกวา่ตวัละคร
อ่ืน ๆ ในเกม จึงสร้างความกดดนัให้แก่ผูเ้ล่นท่ีจะตอ้งระมดัระวงัในการเล่นอยู่เสมอ หากความ
ผดิพลาดเล็กนอ้ยของสมาชิกในทีมก็อาจส่งผลต่อความตายของตน อีกทั้งสถานการณ์ต่าง ๆในเกม
ยงัเอ้ือให้เกิดความเห็นแก่ตวัในการเล่น เพราะหนา้ท่ีท่ีของฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) คือการใช้
ทรัพยากรท่ีไดรั้บมาสร้างความแขง็แกร่งใหแ้ก่ตนเอง ท าให้สมาชิกในทีมจ าเป็นตอ้งแบ่งทรัพยากร
ท่ีตนมีไปให้แก่ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ตวัอยา่งเช่น ระบบในเกมมีการก าหนดรางวลัให้ผูท่ี้
ท  าการสังหารฝ่ายตรงขา้มไดจ้ะไดรั้บทองเป็นจ านวนมากท าให้เม่ือมีการร่วมมือกนัในทีมระหวา่ง 
ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) กบั ฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ท าการสังหารฝ่ายศตัรู เพื่อนร่วมทีมท่ี
เป็นฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ก็มกัจะตอ้งยอมเสียสละให้เพื่อนร่วมทีมท่ีเล่นฝ่ายสร้างความเสียหาย 
(Carry) เป็นผูส้ังหารศตัรูเพื่อให้ทองจ านวนมากไปอยู่ในมือของฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
ของทีมตน 
 ดงันั้น รูปแบบการเล่นท่ีตอ้งพยายามควบคุมทรัพยากรส่วนใหญ่ของทีมไวท่ี้ตนเองของ
ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) จึงมีความสอดคลอ้งอยา่งยิ่งกบัรูปแบบผูน้ ารวมอ านาจท่ีมกัจะรวม
อ านาจต่าง ๆไวท่ี้ตนเองเสมอ โดยสามารถสรุปจากความเช่ือมโยงบทบาทในเกมฝ่ายสร้างความ
เสียหายและรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได ้ดงัตารางท่ี 2.5 
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ตารางท่ี 2.5  สรุปเปรียบเทียบการเช่ือมโยงบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายกบัภาวะผูน้ าแบบรวม
อ านาจ 

 
ลักษณะเด่นผู้น าแบบรวมอ านาจ บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายที่สอดคล้อง 

      1) รวมอ านาจไวท่ี้ตนเป็นหลกั มีภารกิจหลกัคือพฒันาความเก่งกาจในบทบาทตนเองให้ไดม้ากท่ีสุด
ทั้งจากทรัพยากรท่ีหามาดว้ยตนเอง และจากทรัพยากรท่ีเพื่อนร่วมทีม
ในบทบาทอ่ืนหามาได ้จึงมกัเป็นบทบาทท่ีไดค้รอบครองทรัพยากร
ส่วนใหญ่ในทีม 

      2) ไม่ไวว้างใจสมาชิกในทีม เป็นบทบาทท่ีมีอิทธิพลสูงต่อผลแพช้นะของเกม จึงตอ้งยึดถือตนเอง
เป็นหลกั เพราะบทบาทอ่ืนมีความส าคญันอ้ยกวา่ตน 

      3) มกัคอยสัง่การและใหผู้อ่ื้นท าตาม มีลกัษณะตวัละครท่ีเปราะบางง่ายแก่การถูกศตัรูสงัหาร หรือสามารถ
เปิดปะทะการต่อสูไ้ด ้บทบาทดงักล่าวจึงสามารถเป็นผูน้ าในการต่อสู้
ได ้แต่ตอ้งมีสมาชิกในทีมคอยช่วยเหลืออยูเ่สมอ 

 
 2.3.2  ความสัมพันธ์ระหว่างผู้น าแบบประชาธิปไตยกับการรับบทบาทฝ่ายสนับสนุน

(Support) 
ส่ิงท่ีผูน้  าแบบประชาธิปไตยกบัผูท่ี้รับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีพฤติกรรมร่วมกนั 

คือทั้งสองเนน้การพูดคุยแลกเปล่ียนกนัในทีม การตดัสินใจใด ๆ จะข้ึนอยูก่บัขอ้ตกลงร่วมกนัของ
สมาชิกในกลุ่มเน่ืองด้วยลักษณะของตัวละครท่ีรับบทบาทฝ่ายสนับสนุน (Support) ไม่ได้ถูก
ออกแบบมาเพื่อสร้างความเสียหายไดสู้งหรือรับความเสียหายไดม้ากเหมือนฝ่ายสร้างความเสียหาย 
(Carry) แต่ถูกออกแบบมาเพื่อสนบัสนุนสมาชิกคนอ่ืนภายในทีม ดงันั้นจึงเป็นสถานการณ์ก่ึงบงัคบั
ว่าผูเ้ล่นฝ่ายสนับสนุน (Support) จะต้องพูดคุยหาข้อตกลงกับสมาชิกในทีม เพื่อเลือกตวัละคร 
ส่ิงของหรือรูปแบบการเล่นท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการดูแลทีม 
 การท่ีผูเ้ล่นเลือกท่ีจะรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ยงัสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความไวใ้จท่ี
มีต่อเพื่อนร่วมทีม ดงัท่ีกล่าวไปขา้งตน้ว่าตวัละครท่ีมีอิทธิพลสูงต่อรูปเกม มกัเป็นฝ่ายสร้างความ
เสียหาย (Carry) การท่ีผูเ้ล่นเลือกท่ีจะไม่รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มาน าทีมดว้ย
ตวัเอง จึงสะท้อนให้เห็นว่าเป็นผูท่ี้เช่ือมัน่ในตวัสมาชิกของทีมว่าจะสามารถน าทีมสู่ชัยชนะได ้
ประกอบกบัผูเ้ล่นฝ่ายสนบัสนุน (Support) มกัตอ้งเสียสละทองท่ีมีอยูข่องตน เพื่อซ้ือส่ิงของส าหรับ
สนบัสนุนทีมโดยรวม ซ่ึงตรงขา้มกบัฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ท่ีจะใชท้องทั้งหมดท่ีรวบรวม
ได้ น าไปซ้ือส่ิงของเพื่อสร้างความแข็งแกร่งของตนเท่านั้น กรอบการคิดและการกระท าเพื่อทีม
ดงักล่าวของบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) จึงสะทอ้นลกัษณะผูแ้บบประชาธิปไตย 
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 อีกทั้งโดยระบบของเกม ยิง่ระยะเวลาของเกมด าเนินไปนานข้ึน บทบาทของฝ่ายสนบัสนุน 
(Support) จะยิ่งถูกลดความส าคญัลง ในขณะท่ีผูเ้ล่นในต าแหน่งอ่ืนจะแข็งแกร่งข้ึนโดยเฉพาะ
บทบาทของฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ลกัษณะเช่นน้ีของผูเ้ล่นฝ่ายสนบัสนุน (Support) จึงเป็น
ส่ิงท่ีขดัแยง้กบัพฤติกรรมของผูน้ าแบบรวมอ านาจท่ีมกัจะคุมอ านาจในการน าทีมไวท่ี้ตวัเองเสมอ 
โดยสามารถสรุปจากความเช่ือมโยงบทบาทในเกมฝ่ายสนับสนุน (Support) กับภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยได ้ดงัตารางท่ี 2.6 
 
ตารางท่ี 2.6  สรุปเปรียบเทียบการเช่ือมโยงบทบาทฝ่ายสนบัสนุนกบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 

ลักษณะเด่นผู้น าแบบประชาธิปไตย บทบาทฝ่ายสนับสนุนที่สอดคล้อง 

        1)  กระจายอ านาจใหเ้พ่ือนร่วมทีม เป็นต าแหน่งท่ีมีทรัพยากรในครอบครองนอ้ย และตอ้งใชท้รัพยากรท่ี
หามาได ้น ามาใชเ้พื่อสนบัสนุนทีมเป็นหลกั 

        2) ไวว้างใจสมาชิกในทีม เป็นบทบาทท่ีมีอิทธิพลต ่าต่อผลแพช้นะของทีม เพราะสร้างความ
เสียหายไดต้ ่าและมีทรัพยากรนอ้ย ภารกิจส าคญัต่างๆจึงตอ้งใวใ้จให้
สมาชิกในทีมท าเป็นหลกั 

        3) เนน้การพดูคุยแลกเปล่ียนกบัทีม ทุกการกระท าของตนเองตอ้งคอยตอบสนองทีมท่ีมีความตอ้งการท่ี
หลายหลายและไม่แน่นอนเปล่ียนไปตามสถานการณ์ของเกม จึงตอ้ง
ส่ือสารกบัเพ่ือนร่วมทีมอยูเ่สมอโดยเฉพาะกบัต าแหน่งฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย 

 
2.3.3  ความสัมพันธ์ระหว่างผู้น าแบบเสรีนิยมกับฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

 บทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) เป็นต าแหน่งท่ีมีลักษณะร่วมกันของบทบาทฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย (Carry) และฝ่ายสนับสนุน (Support) ต  าแหน่งดงักล่าวจึงมีความเช่ือมโยงกบัผูน้ า
แบบทั้งประชาธิปไตยและผูน้ าแบบรวมอ านาจในบางมิติ 
 หากอธิบายว่าบทบาทฝ่ายสนับสนุน (Support) เน้นการดูภาพรวมของทีม ส่วนต าแหน่ง
ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) เน้นงานในภารกิจเฉพาะของตน อาจกล่าวได้ว่า ฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker) คือต าแหน่งท่ีมีส่วนท่ีมีส่วนทบัซ้อนกนัของทั้งสองบทบาท เน่ืองจากต าแหน่งดงักล่าวมี
หน้าท่ีหลักอยู่ในพื้นท่ีป่าซ่ึงมีอาณาเขตเช่ือมต่อกับทั้ งสามเส้นทางหลัก ท าให้ผูเ้ล่นบทบาทน้ี
จ าเป็นตอ้งดูสถานการณ์ภาพรวมทั้งหมดเหมือนกบับทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ความแตกต่าง
คือฝ่ายสนบัสนุน(Support) ช่วยเหลือทีมดว้ยส่ิงของต่างๆ ส่วนฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ช่วยเหลือ
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ทีมโดยเข้าไปลอบโจมตีศตัรูตามเส้นทางหลักทั้ งสาม ซ่ึงการเข้ามาช่วยเหลือในแต่ละคร้ังไม่
สามารถท าเพียงล าพงัได ้ตอ้งอาศยัความร่วมมือกนัระหวา่งเพื่อนร่วมทีมในเส้นทางหลกัและฝ่าย
ลอบโจมตี (Ganker) การลอบโจมตีจึงจะประสบความส าเร็จ ในส่วนท่ีเหมือนกบัฝ่ายสร้างความ
เสียหาย (Carry) คือเป็นต าแหน่งท่ีมีหน้าท่ีพฒันาตวัละครของตนให้แข็งแกร่งข้ึน โดยการเก็บ
ทรัพยากรต่างๆจากพื้นท่ีป่าซ่ึงมกัจะไม่มีอุปสรรคจากผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้ม แตกต่างกนัตรงท่ีฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย (Carry) จะเก็บทรัพยากรในเส้นทางหลกัและมีอุปสรรคคือผูเ้ล่นฝ่ายตรงขา้มท่ีประจ า
เส้นทางเดียวกนั ประกอบกบัลกัษณะของตวัละครท่ีไม่สามารถสร้างความเสียหายไดสู้งเท่ากบัตวั
ละครฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ท  าให้ไม่สามารถพฒันาให้มีความแข็งแกร่งให้เทียบเท่าได ้จึง
เป็นบทบาทท่ีรับความกดดนัต ่ากวา่ 
 ดว้ยความไม่ชดัเจนไปดา้นใดดา้นหน่ึงในบทบาท ประกอบกบัการไม่มีหน้าท่ีรับผิดชอบ
ในเส้นทางหลกั ผูว้ิจยัจึงเห็นว่าผูเ้ล่นท่ีรับบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) จะมีความสัมพนัธ์กบั
รูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมหรือแบบปล่อยตามสบาย โดยสามารถสรุปจากความเช่ือมโยง
บทบาทดงักล่าวได ้ดงัตารางท่ี 2.7  
 
ตารางท่ี 2.7  สรุปเปรียบเทียบการเช่ือมโยงบทบาทฝ่ายลอบโจมตีกบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 

ลักษณะเด่นผู้น าแบบเสรีนิยม บทบาทฝ่ายลอบโจมตีที่สอดคล้อง 

        1) ใหอิ้สระเสรีแก่สมาชิกเตม็ท่ี มีทรัพยากรในครอบครองปานกลาง และใชเ้พื่อตวัเองเป็นหลกัท าให้
ไม่ต้องพ่ึงพาการช่วยเหลือจากฝ่ายสนับสนุนและการสร้างความ
เสียหายจากฝ่ายสร้างความเสียหายมากนัก  และสามารถเดินเกมได้
ดว้ยตวัเองจึงสามารถปล่อยใหส้มาชิกในทีมท าตามความตอ้งการของ
ตนไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

        2) ไม่มีการก าหนดเป้าหมายชดัเจน บทบาทมีอิทธิพลปานกลางต่อผลแพช้นะของทีม มีหน้าท่ีผสมอย่าง
คร่ึงๆกลางๆ ท าใหไ้ม่มีความชดัเจนในภารกิจของตน 

        3) พดูคุยช่วยเหลือตามสมควรตาม
ความจ าเป็นหรือเม่ือถูกร้องขอ 

เน่ืองจากเป็นต าแหน่งท่ีไม่ไดป้ระจ าเสน้ทางหลกั จึงมีปฏิสัมพนัธ์กบั
เพ่ือนร่วมทีมท่ีรับหนา้ท่ีอยูใ่นเส้นทางหลกัไม่มากนกั การส่ือสารมกั
ท าเม่ือออกมาลอบโจมตี (Gank) เท่านั้น ซ่ึงเกิดข้ึนไม่บ่อยนกั 
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2.4  การวิจัยเชิงทดลองทางสังคมศาสตร ์
 
 2.4.1 ความหมายและประเภทของการวิจัยเชิงทดลอง 
 การวิจยัเชิงทดลองคือการวิจยัท่ีมีการจดักระท ากบัตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษาวา่เป็นสาเหตุท่ี
แท้จริงหรือไม่ ให้กับผูถู้กทดลอง แล้วสังเกตผลท่ีเกิดข้ึน โดยมีการควบคุมตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ีไม่
ตอ้งการใหอ้ยูใ่นสภาพคงท่ี (ชูศรี วงศรั์ตนะ และองอาจ นยัพฒัน์, 2551: 2) 
 ส าหรับประเภทของการวิจัยเชิงทดลอง สามารถแบ่งได้ 2 ประเภท โดยแบ่งตาม
สภาพแวดลอ้มของการศึกษา (พวงรัตน์ ทวรัีตน์, 2543: 33) คือ 
 1)  การวิจยัดว้ยการทดลองในห้องปฏิบติัการ (Laboratory Experiment) เป็นการวิจยั
ท่ีด าเนินการทดลองในหอ้งปฏิบติัการเท่านั้น เพื่อใหส้ามารถควบคุมหรือขจดัตวัแปรท่ีไม่ตอ้งการท่ี
เรียกว่า ตวัแปรแทรกซ้อนท าให้ผลการทดลองมีความเท่ียงตรงภายในสูง การวิจยัเชิงทดลองใน
ลกัษณะน้ี เหมาะส าหรับการวิจยัดา้นวทิยาศาสตร์มากกวา่การวจิยัทางดา้นสังคมศาสตร์ เพราะการ
วิจยัเชิงสังคมศาสตร์ส่วนใหญ่ท าการควบคุมตวัแปรแทรกซ้อนไดย้าก เพราะมกัจะศึกษาเก่ียวกบั
พฤติกรรมมนุษย ์
 2)  การทดลองในสนาม (Field Experiment) เป็นการศึกษาวิจยัในสภาพการณ์ท่ีเป็น
จริงตามธรรมชาติ โดยผูว้ิจยัพยายามควบคุมตวัแปรแทรกซ้อนให้มากท่ีสุดเท่าท่ีสามารถท าได ้แต่
การควบคุมไม่สมบูรณ์เหมือนการทดลองในห้องปฏิบติัการ จุดเด่นคือท าให้เป็นการทดลองใน
สภาพท่ีสมจริงกว่าการทดลองในห้องปฏิบัติการ จึงได้ข้อค้นพบท่ีสามารถสรุปอ้างอิงไปถึง
สภาพการณ์ทัว่ไป  การวจิยัแบบน้ีจึงเป็นท่ีนิยมกระท าส าหรับดา้นสังคมศาสตร์โดยเฉพาะสาขาทาง
พฤติกรรมศาสตร์ เพราะในการศึกษาในมนุษย ์ยากท่ีจะสามารถศึกษาและวิจยัในห้องปฏิบติัการ
เพราะการควบคุมตวัแปรต่างๆของมนุษยท์  าไดย้าก 
 นอกจากการแบ่งประเภทของการวิจยัเชิงทดลองจากสภาพแวดลอ้มของการศึกษาแลว้ ยงั
สามารถแบ่งตามวิธีการศึกษาตวัแปรโดยสามารถแบ่งได ้2 ประเภท (วาโร เพ็งสวสัด์ิ, 2557: 183) 
ดงัน้ี 
 1)  การทดลองแท ้(True Experiment) เป็นการทดลองท่ีสามารถด าเนินการทดลอง
ไดค้รบถว้นทั้งกระบวนการ โดยมีลกัษณะส าคญัคือ สามารถควบคุมตวัแปรแทรกซอ้นได ้สามารถ
หาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลไดอ้ยา่งสมบูรณ์  และสามารถจดัสภาพแวดลอ้มให้ตรงตามทฤษฎีและ
แนวคิดส าคญัได ้ 
 2)  การทดลองก่ึงทดลอง (Quasi Experiment) เป็นการทดลองท่ีไม่สามารถควบคุม
ตวัแปรแทรกซอ้นได ้มีลกัษณะส าคญัคือ ไม่สามารถหาความสัมพนัธ์เชิงเหตุผลไดส้มบูรณ์นกั และ
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มกัเป็นการทดลองในสภาพท่ีเป็นจริงตามธรรมชาติ ซ่ึงไม่สามารถจดัสภาพแวดลอ้มให้ตรงตาม
ทฤษฎีและแนวคิดส าคญัไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
 

2.4.2 คุณลักษณะท่ีส าคัญของการทดลอง 
 การทดลองมีคุณลกัษณะส าคญั 4 ประการคือ  
  1)  ผูว้จิยัสามารถเปล่ียนระดบัของตวัแปรอิสระได้ 
 2)  ในการทดลองหน่ึง ๆ กลุ่มของผูถู้กทดลองซ่ึงไดรั้บส่ิงทดลอง (Treatment) และ
จะน ามาเปรียบเทียบกบักลุ่มอ่ืนซ่ึงไม่ได้รับส่ิงทดลอง กลุ่มของผูถู้กทดลองเรียกว่า กลุ่มทดลอง 
(Experimental Group) อีกกลุ่มหน่ึงเรียกวา่ กลุ่มควบคุม (Control Group) 
 3)  ผูว้ิจยัตอ้งสามารถก าหนดผูถู้กทดลองเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอยา่งสุ่ม
เพื่อก าจดัความแตกต่างเร่ิมแรกระหวา่งบุคคลออก 
 4)  เพื่อให้มัน่ใจได้ว่าผลของการทดลองท่ีเกิดข้ึน ไม่ข้ึนอยู่กบัตวัแปรท่ีสาม ผูว้ิจยั
จะตอ้งพยายามท าให้แน่ใจว่าจะไม่เกิดความแตกต่างของการจดักระท าอย่างมีระบบระหว่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

2.4.3  จริยธรรมของงานวิจัยเชิงทดลอง 
 การวิจยัเชิงทดลองจะเกิดข้ึนได้ต่อเม่ือผูว้ิจยัได้รับความร่วมมือกับประชากรเป้าหมาย 
ผูว้ิจยัต้องค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนทั้งในขณะท าการทดลองและในอนาคตหลังจากจบการ
ทดลองในทางดา้นจิตใจและสังคมต่อประชากรท่ีจะเป็นกลุ่มทดลอง เพราะผลกระทบบางอยา่งเม่ือ
เกิดข้ึนแล้ว ยากแก่การบ าบัดในภายหลัง เร่ืองดังกล่าวจึงเป็นเร่ืองท่ีมีละเอียดอ่อนมาก และ
การศึกษาวิจยัทางสังคมศาสตร์ท่ีอาศยัการทดลองยงัมิไดมี้หลกัเกณฑ์ทางจริยธรรมท่ีแน่นอน อีกทั้ง
ขอบเขตของการวิจยัเชิงทดลองในทางสังคมศาสตร์นั้นมีกวา้งขวางมากคือ มีตั้งแต่การทดลองใน
ระดบับุคคลไปจนถึงระบบสังคม (สุชาติ ประสิทธ์ิรัฐสินธ์ุ, 2555: 375-376) 
 จากหลกัการดงักล่าวขา้งตน้ ผูว้จิยัไดท้บทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใช้
เกมคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษา เพื่อน ามาใชใ้นการออกแบบแผนการทดลองในงานวจิยั
คร้ังน้ี พบว่า ประเด็นส าคญัท่ีอาจส่งผลกระทบต่อประชากรเป้าหมายจากการทดลองคือปัญหา
อาการติดเกม (Gaming Disorder) 
 อาการติดเกม (Gaming Disorder) คือ รูปแบบของพฤติกรรมการเล่นเกมทั้งแบบออนไลน์
และออฟไลน์โดยท่ีบุคคลไม่สามารถควบคุมตนเองไม่ใหเ้ล่นเกมได ้ไม่สามารถแบ่งเวลาหรือจ ากดั
ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม และละเวน้กิจกรรมท่ีส าคัญต่อชีวิตประจ าวนัเพื่อเล่นเกมอย่าง
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ต่อเน่ืองแม้ว่าจะเกิดผลกระทบทางลบแก่ตน เช่น ปัญหาสุขภาพ ปัญหาในการท างาน (World 
Health Organization, 2018) 

ระดบัความรุนแรงของอาการติดเกม แมจ้ะเกิดข้ึนกบับุคคลในช่วงวยัท่ีมีวุฒิภาวะสูงอย่าง
กลุ่มวยัผูใ้หญ่ ก็พบวา่อาจส่งผลกระทบอนัถึงแก่ชีวติของตนเองและผูอ่ื้นได ้เช่น กรณีของ Rebecca 
Christie วยั 28 ปี ผูถู้กศาลสั่งจ  าคุก 25 ปี เหตุจากการปล่อยให้ลูกสาววยั 3 ขวบของตนอดอาหาร
จนถึงแก่ชีวิต เน่ืองจากเธอมีอาการติดเกมคอมพิวเตอร์ท่ี ช่ือ World of Warcraft อย่างหนัก
จนกระทัง่ละเลยการดูแลบุตรสาวของตน (Dailymail, 2011) หรือกรณีของ Seungseob Lee วยั 28 ปี 
ท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ี ช่ือ StarCraft ติดต่อกันนานกว่า 50 ชั่วโมง ในร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่
จนกระทัง่เสียชีวติเน่ืองจากอาการหวัใจวาย (BBC, 2005) 

จากปัญหาดงักล่าว ท าให้องค์การอนามยัโลก (World Health Organization, 2018) เตรียม
จดัให้อาการติดเกม (Gaming Disorder) ถูกบรรจุอยู่ในบัญชีจ าแนกโรคระหว่างประเทศฉบับ
ปรับปรุงแก้ไขคร้ังท่ี 11 (The International Classification of Diseases) ให้เป็นอาการทางจิตชนิด
หน่ึง และเตรียมประกาศใชใ้นปี พ.ศ. 2561 ในการศึกษาวิจยัของคณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล โดยชาญวิทย ์พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวลัย ์ณ อยุธยา, ตวงพร สุรพงษ์พิวฒันะ, 
ชดาพิมพ ์ศศลกัษณานนท ์และปาฏิโมกข ์พรหมช่วย (2552) ศึกษาเร่ือง การศึกษาหาปัจจยัป้องกนั
การติดเกม ผลการศึกษาพบว่า ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเป็นหน่ึงในปัจจัยส าคัญท่ีส่งผล
พฤติกรรมติดเกม โดยผูท่ี้เล่นเกมในวนัหยุดนานกวา่วนัละ 2 ชัว่โมงจะมีโอกาสติดเกมเพิ่มข้ึน 3.7 
เท่า เม่ือเทียบกบัผูท่ี้เล่นนอ้ยกวา่วนัละ 2 ชัว่โมง ดงันั้นในการออกแบบแผนการทดลองของงานวจิยั
คร้ังน้ี ผูว้จิยัจึงแนะน าใหก้ลุ่มทดลองเล่นเกมไม่เกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั 
 

2.5  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 ศศิเกษม สุขมัศรี, ศจีมาจ ณ วิเชียร และอารี เพชรผุด (2554) ศึกษาเร่ือง การอนุญาตใหเ้ล่น
เกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีมีผลต่อความร่วมมือในการท างานของพนกังานมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
ระดบัความ ร่วมมือในการท างานของพนกังาน และเพื่อเปรียบเทียบ ความร่วมมือในการท างานของ
พนกังานก่อนและหลงั การทดลอง 2) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างาน ของพนกังานของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 3) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนกังาน จากการ
ประเมินโดยหัวหน้างานก่อนและหลงัการทดลอง 4) เพื่อเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างาน
ของพนักงานจากการประเมินโดยพนักงานและหัวหน้างานทั้ งก่อนและหลังการทดลองกลุ่ม
ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีจ  านวน 36 คน เป็นพนักงานของ บริษทัเฟรชมีทโพรเซสซ่ิง จ ากดั 
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แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 24 คน กลุ่มควบคุม 12 คน เค ร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แบบสอบถามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล และแบบประเมินความร่วมมือในการท างาน เคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโนต้บุ๊ค โปรแกรมเกมส์ Counterstrike ติดตั้งระบบ Lan โดยระยะเวลาท่ีใช้
เวลาในการทดลองคือ 14 วนั การวิเคราะห์ขอ้มูลด าเนินการโดยใช้การวิเคราะห์ทางสถิติ ไดแ้ก่ ค่า
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน T-Test F-Test และ ANCOVA ผลการวิจยัพบว่า ก่อน
การทดลองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือระดบัปานกลาง และหลงัการทดลองกลุ่ม
ทดลองมีความร่วมมือใน การท างานระดบัสูง แต่กลุ่มควบคุมมีความร่วมมือใน การท างานระดบั
ปานกลาง ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา่ความร่วมมือก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่ม ทดลอง
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .00 แต่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนั นอกจากน้ียงัพบวา่ก่อน
การทดลอง กลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการท างาน แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 และหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการท างาน
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .01 และความร่วมมือในการท างานของพนกังาน จาก
การประเมินโดยหวัหนา้งานของกลุ่มทดลองก่อน และหลงัการทดลองแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ท่ีระดบั มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และทั้งก่อนและหลงั การทดลองการประเมินความร่วมมือ
ในการท างานของพนกังานจากการประเมินโดยหวัหนา้งานและการประเมินโดยพนกังานแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 ผลจากงานศึกษาดงักล่าวแสดงให้เห็นวา่ เกมคอมพิวเตอร์เป็นหน่ึงในเคร่ืองมือท่ีสามารถ
สร้างให้เกิดพฤติกรรมเชิงบวกได้ แมจ้ะเป็นกลุ่มผูท่ี้อยู่ในวยัท างานไม่ใช่เพียงกลุ่มเด็กเท่านั้นท่ี
สามารถใช้เกมเป็นเคร่ืองมือในการปรับพฤติกรรมได้  ซ่ึงสอดคล้องกับงานศึกษาของผูว้ิจยัซ่ึง
ศึกษาการพัฒนาภาวะผู ้น าในมิติด้านพฤติกรรมและใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู ้ท่ีอยู่ในวยัท างาน
เช่นเดียวกนั งานวิจยัดงักล่าวใช้ระยะเวลาทดลองทั้งหมด 14 วนั ผูว้ิจยัจึงใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบแผนการทดลองดา้นระยะเวลาในการทดลอง 
 สายรุ้ง ทองคล่ี (2548) ศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3ท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมวางแผนกบัเกมประเภทไซด์สกอร์ลิงแอ็คชัน่
การวิจยัมีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ประเภทเกมวางแผนกับเกมไซด์สกอร์ลิงแอ็คชั่นกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย 
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2548 โรงเรียนมธัยมด่านขุนทด จงัหวดันครราชสีมา ได้
จาก การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Samping) จ านวน 60 คน แลว้สุ่มแยกนกัเรียน
ออกเป็น 2 กลุ่ม เป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน โดยมีนกัเรียนกลุ่มเรียนเก่ง เรียน
ปานกลาง เรียนอ่อน อยู ่ทั้ง 2 กลุ่มในจ านวนท่ีเท่ากนั เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นแบบทดสอบวดั
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ความคิดสร้างสรรค ์รูปแบบของการทดลองคือ Pretest-Posttest Control Group Design สถิติท่ีใชใ้น
การวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและ T-Test ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ี
เล่นเกมประเภทเกมวางแผน มีความคิดสร้างสรรคสู์งกว่านกัเรียนท่ีเล่น เกมไซด์สกอร์ลิงแอ็คชัน่ 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 ผลจากงานศึกษาดงักล่าวแสดงให้เห็นว่านอกจากเกมคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถใน
การปรับพฤติกรรมเช่นในดา้นความร่วมมือในการท างาน (ศศิเกษมสุขมัศรีและคณะ, 2554) แล้ว 
เกมคอมพิวเตอร์ยงัสามารถใชใ้นการพฒันาทกัษะแก่ผูเ้ล่นได ้ซ่ึงประเภทของเกมท่ีใชใ้นการศึกษา 
เป็นเกมประเภทเดียวกนักบัท่ีผูว้จิยัใชศึ้กษาในงานวจิยัคร้ังน้ีคือเกมประเภทวางแผน 
 Magner (2014) ได้ท าการศึกษาเร่ือง Performance and Leadership in Multiplayer Online 
Gaming โดยในการศึกษาน้ีไดก้ล่าววา่ในปัจจุบนัเกมออนไลน์เป็นท่ีนิยมมากข้ึน และผูค้นมากมาย
ใช้เวลาจ านวนมากกับการเล่นเกม ซ่ึงการเล่นเกมมักจะต้องใช้การท างานร่วมกันเพื่อความ
สนุกสนานและความส าเร็จของเกม เทคโนโลยีจะช่วยเช่ือมโยงให้คนหลากหลายเขา้มารวมกนัใน
เกมออนไลน์ โดยการศึกษาน้ีจะศึกษาความสัมพนัธ์ของการกระท าของแต่ละบุคคลในเกมออนไลน์
ชนิดหลายผูเ้ล่น กับลักษณะความเป็นผูน้ าโดยวดัผลด้วย Multifactor Leadership Questionnaire 
(MLQ) ค าถามในงานวิจัยน้ีจะรวมถึงรูปแบบของการเป็นผูน้ าแบบ Traditional Leadership ซ่ึง
เช่ือมโยงกบัผลส าเร็จของเกม และรูปแบบของการเป็นผูน้ ากบัการจดัอนัดบัของเกม ซ่ึงผลการวิจยั
พบวา่มีความเช่ือมโยงกนั นอกจากน้ีในงานวิจยัดงักล่าวยงัเสนอแนะวา่เคร่ืองมือและกรอบแนวคิด
วดัความเป็นผูน้ าท่ีแสดงออกในเกมยงัตอ้งพฒันาต่อโดยอาจเพิ่มโครงสร้างของผูน้ า แนวคิด และ
ชุดเคร่ืองมือ เช่น Sloan Model 
 ผลของงานศึกษาดงักล่าว สะท้อนให้เห็นว่าลักษณะภาวะผูน้ ามีความเช่ือมโยงกับการ
กระท าต่าง ๆ ในการเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงแสดงให้ผูว้ิจยัเห็นความเป็นไปได้ว่าในการศึกษาวิจยั
ทดลองคร้ังน้ีจะสามารถใชเ้กมในการพฒันาภาวะผูน้ าไดส้ าเร็จ 

จากการน าเสนองานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งขา้งตน้นั้น จะเห็นวา่ทั้งหมดเป็นงานศึกษาเก่ียวกบัเกม
ออนไลน์ประเภทอ่ืนท่ีมีรูปแบบการเล่นคลา้ยคลึงกบัเกมประเภท MOBA เท่านั้น ล าดบัถดัไป เพื่อ
แสดงให้เห็นบริบทภาพรวมของการศึกษาวิจยัเก่ียวกบัเกม MOBA ผูว้ิจยัจะน าเสนองานศึกษาของ
Mora-Cantallops และ Sicilia (2018) เป็นการศึกษาเชิงเอกสาร มีวตัถุประสงค์เพื่อรวบรวมงานวิจยั
เก่ียวกบัเกม MOBA โดยศึกษาเฉพาะท่ีเป็นภาษาองักฤษและไดเ้ผยแพร่ตั้งแต่ปี 2011 เป็นตน้ไป ผล
การศึกษาท่ีส าคญัพบวา่ 1) เกม MOBA ท่ีไดรั้บความนิยมสูงท่ีสุดในการน ามาศึกษาคือเกม League 
of Legends 2) หัวข้อของงานศึกษาท่ีนิยมมากท่ีสุดคือ ประสบการณ์ในการเล่นเกม (Player 
Experience) และ พฤติกรรมบ่อนท าลาย (Toxic Behavior) 3) การวิจยัเก่ียวกบัเกม MOBA ยงัขาด
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ความสมบูรณ์ยงัตอ้งการการศึกษาวิจยัเพิ่มเติมจากหลาย ๆ ศาสตร์ความรู้ 4) การศึกษาทั้งหมดลว้น
ศึกษากบัผูเ้ล่นทัว่ไปไม่พบวา่มีการศึกษากบันกักีฬาอีสปอร์ตโดยงานศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาวะผูน้ า
พบเพียง 1 ช้ินเท่านั้นซ่ึงจะน าเสนอเพิ่มเติมในล าดบัถดัไป 
 Nuangjumnong และ Mitomo (2012) ท าการศึกษาเร่ือง Leadership Development Through 
Online Gaming มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของการเล่นเกมว่าส่งผลต่อการเกิดภาวะ
ความเป็นผูน้ าในชีวิตจริงของคนเล่นอยา่งไร โดยศึกษากลุ่มคนอายุมากกวา่ 13 ปีข้ึนไป ท่ีเล่นเกม
MOBA ท่ีช่ือ Defense of The Ancients (DOTA) และเกม Heroes of Newerth (HON) เคร่ืองมือท่ีใช้
คือแบบสอบถาม ผลการวิจยัพบว่าผูท่ี้ชอบเล่นบทบาท Carry มีแนวโน้มสูงท่ีจะมีภาวะความเป็น
ผูน้ าแบบรวมอ านาจ ส่วนผูเ้ล่นท่ีชอบเล่นบทบาท Support และ Gangker จะมีแนวโน้มสูงท่ีจะมี
ภาวะความเป็นผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 ผลของการศึกษาดังกล่าว แสดงให้เห็นความเฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึนโดยอธิบายว่า
พฤติกรรมในการรับบทบาทจากเกมออนไลน์ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า อีกทั้งยงัเป็นการศึกษาจาก
เกมประเภท MOBA ซ่ึงเป็นเกมประเภทเดียวกันกับท่ีผูว้ิจยัใช้การศึกษา ผูว้ิจยัจึงตั้ งสมมติฐาน
งานวจิยัโดยอา้งอิงจากผลการวจิยัดงักล่าวเป็นพื้นฐาน 
 จากการศึกษาผลการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ ในประเทศไทยมีการศึกษาเก่ียวกบัผลของการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กบัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเช่น ความร่วมมือในการท างาน (ศศิเกษม สุขมั
ศรี และคณะ, 2554) และพฒันาทกัษะเช่น ดา้นความคิดสร้างสรรค ์(สายรุ้ง ทองคล่ี, 2548) แต่ยงัไม่
พบว่ามีการศึกษาในเร่ืองเก่ียวกบัการใช้เกม MOBA ในการพฒันาภาวะผูน้ า จะมีเพียงงานวิจยัท่ีมี
ลักษณะใกล้เคียงอย่างงานศึกษาของ Nuangjumnong และ Mitomo (2014) แต่ก็เป็นเพียงการหา
ความสัมพนัธ์ผา่นการใชแ้บบสอบถามเท่านั้น ทางผูว้ิจยัเห็นวา่จุดน้ียงัเป็นช่องวา่งในการแสวงหา
ความรู้ จึงเลือกท าวจิยัในเร่ืองดงักล่าว 
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2.6  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

บทบาทในเกม 
(Game Role) 

- ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
- ฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
- ฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

 
ภาพท่ี 2.13  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

2.7 สมมติฐานการวิจัย 
 
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งท าให้ผูว้ิจยัตั้งสมมติฐานการวิจยัวา่ การรับบทบาท
ในเกม MOBA มีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
 1)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวม
อ านาจ (Autocratic Leadership) 
 2)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนับสนุน  (Support) มีผลต่อการเป็นผู ้น าแบบ
ประชาธิปไตย (Democratic Leadership) 
 3)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม 
(Lisserz-Faire Leadership) 

รูปแบบภาวะผูน้ า 
(Leadership Style ) 

- ผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
- ผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
- ผูน้ าแบบเสรีนิยม 



บทที ่3 

 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 บทน้ีน ำเสนอระเบียบวธีิวจิยั (Methodology) แบ่งเป็น 4 หวัขอ้ ดงัน้ี 
 3.1  ประชำกรและกลุ่มตวัอยำ่ง 
 3.2  กำรวจิยัเชิงปริมำณ 
 3.3  กำรวจิยัเชิงคุณภำพ 
 3.4  สรุปวธีิด ำเนินกำรวจิยั 
 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
 ประชำกรท่ีใชใ้นกำรศึกษำวจิยัน้ี คือผูท่ี้มีประสบกำรณ์ท ำงำนในองคก์ำรอยำ่งนอ้ย 2 ปี อยู่
ในช่วงอำยุ 20 - 30 ปี และมีประสบกำรณ์ในกำรเล่นเกม League of Legends ในระดบั 30 (Level 
30) โดยลกัษณะประชำกรขำ้งตน้ท ำให้ผูว้ิจยัไม่สำมำรถทรำบจ ำนวนประชำกรทั้งหมดท่ีแน่นอน
ได้ กำรเลือกกลุ่มตวัอย่ำง ท ำโดยประกำศรับสมคัรผูถู้กทดลอง (Recruitment) ผ่ำนช่องทำงส่ือ
สังคมออนไลน์ต่ำง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม League of Legends ประกอบดว้ย 
 1)  ชุมชนออนไลน์ของผูเ้ล่นเกม League of Legends ประเทศไทยท่ีช่ือ Garena League of 
Legends Forum สำมำรถเขำ้ถึงไดจ้ำกhttp://forum.playlol.in.th/ 
 2)  เพจ Facebook อยำ่งเป็นทำงกำรของเกม League of Legends ประเทศไทย ท่ีช่ือ League 
of Legends Thailand Facebook สำมำรถเขำ้ถึงไดจ้ำก https://www.facebook.com/th.lol 
 3)  ชุมชนออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมในประเทศไทย ท่ีช่ือ Online Station Forum สำมำรถ
เขำ้ถึงไดจ้ำก http://forum.online-station.net/ 
 กำรคดัเลือกผูถู้กทดลอง คดัเลือกเฉพำะบุคคลท่ีผ่ำนคุณสมบติั (Qualification Applicant) 
ตำมลกัษณะประชำกรท่ีก ำหนดไวข้ำ้งตน้ โดยกลุ่มตวัอยำ่งท่ีไดรั้บเลือกให้มำเขำ้ร่วมกำรทดลองมี
ทั้งหมด 54 คน ผูท่ี้สำมำรถผำ่นกำรทดลองอยำ่งสมบูรณ์มีจ ำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 55.55 และ
ผู้ที่ถูกคัดออกระหว่างการทดลองจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 โดยผู้ท่ีผ่ำนกำรทดลอง

https://www.facebook.com/th.lol
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ประกอบด้วย กลุ่มทดลองท่ี 1 จ  ำนวน 10 คน กลุ่มทดลองท่ี 2 จ  ำนวน 10 คน และกลุ่มควบคุม
จ ำนวน 10 คน และผูท่ี้ถูกคดัออกจำกกำรทดลองประกอบดว้ย เกิดปัญหำส่วนตวัท ำให้มีควำมไม่
พร้อมท ำกำรทดลอง 8 คน ไม่สำมำรถท ำตำมหรือละเมิดแผนทดลอง 6 คน พบควำมเส่ียงกำรมีตวั
แปรแทรกซอ้น 2 คน ตรวจสอบพบภำยหลงัวำ่ขำดคุณสมบติัตำมลกัษณะประชำกรท่ีก ำหนด 2 คน 
และขำดกำรติดต่อโดยไม่ทรำบสำเหตุ 6 คน 
 

3.2  กำรวิจัยเชิงปริมำณ 

 
 3.2.1 กำรวิจัยเชิงปริมำณ: เคร่ืองมือในกำรศึกษำ 
 กำรวิจยัน้ีเป็นกำรวจิยัเชิงทดลอง (Experimental Research) รูปแบบกำรวิจยัในลกัษณะเป็น
แบบศึกษำ 3 กลุ่ม ประกอบดว้ย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม วดั 2 คร้ัง ผูว้ิจยัได้
ด ำเนินตำมแบบแผนกำรทดลองแบบวดัก่อนวดัหลงัไม่สุ่ม (Pretest – Posttest Nonramized Design) 
(อรพินทร์ ชูชม, 2552) ดงัน้ี 
 

E1   O1   X1   O2 
 E2   O1   X2   O2 
 C     O1    -     O2 
เม่ือ 
 O1 แทน กำรวดัรูปแบบภำวะผูน้ ำก่อนกำรทดลอง 
 O2 แทน กำรวดัรูปแบบภำวะผูน้ ำหลงักำรทดลอง 

  X1 แทน กำรให้เล่นเกมตำมบทบำทท่ีก ำหนดในแผนกำรทดลอง (เล่นในบทบำท
ท่ีตนไม่ถนดั) 
  X2 แทน กำรไม่อนุญำตให้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภท MOBA ทุกเกมในช่วง
ของกำรทดลอง 

              - แทน กำรเล่นเกมตำมปกติ 
  E1 แทน กลุ่มทดลองท่ี 1  
  E2 แทน กลุ่มทดลองท่ี 2 
  C   แทน กลุ่มควบคุม 
 



42 
 

จำกแบบแผนกำรทดลองขำ้งตน้จะพบวำ่ มีกำรวดัรูปแบบภำวะผูน้ ำในกำรทดลอง ส ำหรับ
เคร่ืองมือท่ีใชว้ดั เป็นแบบประเมินท่ีใชว้ดัภำวะผูน้ ำทั้งก่อนและหลงักำรทดลอง ผูว้จิยัไดเ้ลือกแบบ
ประเมินรูปแบบภำวะผูน้ ำตำมแนวคิดของ Lewin และคณะ (1939) วิธีกำรตอบแบบสอบถำมท ำ
โดยผำ่นระบบออนไลน์ โดยมีรำยละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 1)  แบบสอบถำมขอ้มูลส่วนบุคคล (Personal Data) 
 แบบสอบถำมขอ้มูลส่วนบุคคล ใช้เพื่อเก็บขอ้มูลลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่ำงท่ี
ต้องกำรศึกษำและเก็บข้อมูลส ำหรับใช้ในกำรติดต่อกลุ่มตวัอย่ำงเพื่อกำรติดตำมและประเมิน
ผลกำรวิจยั ประกอบดว้ย ช่ือตวัละครในเกมท่ีใช้ในกำรวิจยั เพศ อำยุ อำชีพ ประสบกำรณ์ท ำงำน 
และประสบกำรณ์ในกำรเล่นเกมประกอบด้วย ต ำแหน่งท่ีเล่นประจ ำ ต ำแหน่งท่ีชอบเล่น และ
ต ำแหน่งท่ีไม่ชอบเล่น 
 2)  แบบประเมินภำวะผูน้ ำ (Leadership Style) 
 แบบประเมินภำวะผูน้ ำ จะเป็นกำรประเมินรูปแบบภำวะผูน้ ำตำมแนวคิดของ Kurt 
Lewinและคณะ (1939) โดยผูว้ิจยัใชแ้บบวดัของ Northouse (2013) ประกอบดว้ยขอ้ค ำถำมทั้งหมด 
18 ขอ้ กำรตอบค ำถำมแต่ละขอ้ท ำโดยเลือกจำกมำตรำส่วนประมำณค่ำ 5 ระดบั ประกอบดว้ย เห็น
ดว้ยอย่ำงยิ่ง (Strongly Agree) เห็นดว้ย (Agree) เฉย ๆ /ปำนกลำง (Neutral) ไม่เห็นดว้ย (Disagree) 
และไม่เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง (Strongly Disagree) โดยวิธีกำรประเมินจะเป็นกำรประเมินตวัเองและท ำ
กำรประเมินผำ่นระบบออนไลน์เป็นหลกั 
 เพื่อควำมเหมำะสมและสะดวกในกำรน ำไปใช้กบักลุ่มตวัอย่ำงท่ีทั้งหมดเป็นผูใ้ช้
ภำษำไทย ผูว้จิยัจึงเลือกแปลงรูปแบบเดิมของแบบประเมินท่ีเป็นรูปแบบภำษำองักฤษไปสู่รูปแบบ
ภำษำไทย และตรวจสอบควำมตรงของเคร่ืองมือ (Content Validity) โดยใชผู้เ้ช่ียวชำญ และน ำแบบ
วดัไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่ำงท่ีมีลกัษณะเดียวกนักบักลุ่มประชำกรแต่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่ำงกลุ่ม
เดียวกนักบัท่ีใชใ้นกำรจดักำรทดลองจริงจ ำนวน 46 คน ท่ีงำนเทศกำลไทยแลนด์เกมโชว ์แลว้จึงหำ
ควำมเช่ือมั่นของแบบวดั โดยกำรหำค่ำสัมประสิทธ์ิแอลฟำ (α-Coefficient) ของครอนบำค
(Cronbach)  (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2549) โดยมีเกณฑด์งัต่อไปน้ี 

ค่ำควำมเช่ือมัน่ตั้งแต่ 0.59 ลงไป หมำยถึง ค่ำควำมเช่ือมัน่อยูร่ะดบัต ่ำ 
ค่ำควำมเช่ือมัน่ตั้งแต่ 0.60 - 0.77  หมำยถึง ค่ำควำมเช่ือมัน่อยูร่ะดบัปำนกลำง 
ค่ำควำมเช่ือมัน่ตั้งแต่ 0.78 ข้ึนไป หมำยถึง ค่ำควำมเช่ือมัน่อยูใ่นระดบัท่ีสูง 
จำกผลกำรทดสอบพบวำ่ค่ำควำมเช่ือมัน่ของแบบสอบถำมดงัน้ี 
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ค่ำควำมเช่ือมัน่ของทั้งฉบบั เท่ำกบั .791 (18 ขอ้) แปลวำ่มีควำมเช่ือมัน่อยูใ่นระดบัสูง  
ค่ำควำมเช่ือมัน่ค  ำถำมด้ำนภำวะผูน้ ำแบบรวมอ ำนำจเท่ำกบั .642 (6 ขอ้) แปลว่ำมีควำม

เช่ือมัน่อยูใ่นระดบัปำนกลำง  
ค่ำควำมเช่ือมัน่ค  ำถำมดำ้นภำวะผูน้ ำแบบประชำธิปไตยเท่ำกบั .771 (6 ขอ้) แปลวำ่มีควำม

เช่ือมัน่อยูใ่นระดบัปำนกลำง 
ค่ำควำมเช่ือมัน่ค  ำถำมดำ้นภำวะผูน้ ำแบบเสรีนิยมเท่ำกบั .668 (6 ขอ้) แปลวำ่มีควำมเช่ือมัน่

อยูใ่นระดบัปำนกลำง  
และไดแ้สดงค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยขอ้โดยมีรำยละเอียดดงัตำรำงท่ี 3.1 
  

ตำรำงท่ี 3.1  แสดงค่ำควำมเช่ือมัน่ของแบบสอบถำม 
 

แบบสอบถำม จ ำนวนข้อ ค่ำItem-total Correlation 

ทั้งฉบับ 18  
ขอ้ค ำถำมท่ี 1  .253 
ขอ้ค ำถำมท่ี 2  .531 
ขอ้ค ำถำมท่ี 3  .319 
ขอ้ค ำถำมท่ี 4  .350 
ขอ้ค ำถำมท่ี 5  .559 
ขอ้ค ำถำมท่ี 6  .388 
ขอ้ค ำถำมท่ี 7  .298 
ขอ้ค ำถำมท่ี 8  .572 
ขอ้ค ำถำมท่ี 9  .296 
ขอ้ค ำถำมท่ี 10  .073 
ขอ้ค ำถำมท่ี 11  .330 
ขอ้ค ำถำมท่ี 12  .410 
ขอ้ค ำถำมท่ี 13  .135 
ขอ้ค ำถำมท่ี 14  .596 
ขอ้ค ำถำมท่ี 15  .309 
ขอ้ค ำถำมท่ี 16  .380 
ขอ้ค ำถำมท่ี 17  .675 
ขอ้ค ำถำมท่ี 18  .374 

ภำวะผู้น ำแบบรวมอ ำนำจ 6  
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ตำรำงท่ี 3.1  (ต่อ) 
 

แบบสอบถำม จ ำนวนข้อ ค่ำItem-total Correlation 
ขอ้ค ำถำมท่ี 1  .172 
ขอ้ค ำถำมท่ี 4  .586 
ขอ้ค ำถำมท่ี 7  .201 
ขอ้ค ำถำมท่ี 10  .462 
ขอ้ค ำถำมท่ี 13  .420 
ขอ้ค ำถำมท่ี 16  .488 

ภำวะผู้น ำแบบประชำธปิไตย 6  
ขอ้ค ำถำมท่ี 2  .458 
ขอ้ค ำถำมท่ี 5  .717 
ขอ้ค ำถำมท่ี 8  .605 
ขอ้ค ำถำมท่ี 11  .255 
ขอ้ค ำถำมท่ี 14  .604 
ขอ้ค ำถำมท่ี 17  .666 

ภำวะผู้น ำแบบเสรีนิยม 6  
ขอ้ค ำถำมท่ี 3  .482 
ขอ้ค ำถำมท่ี 6  .504 
ขอ้ค ำถำมท่ี 9  .270 
ขอ้ค ำถำมท่ี 12  .731 
ขอ้ค ำถำมท่ี 15  .451 
ขอ้ค ำถำมท่ี 18  .179 

 
จำกกำรรำยงำนขอ้มูลของค่ำสัมประสิทธ์ิแอลฟำและหำค่ำจ ำแนกรำยขอ้ เน่ืองจำกมีค่ำ

ควำมช่ือทั้งฉบบัอยูใ่นระดบัท่ียอมรับได ้ผูว้ิจยัจึงไม่ไดด้ ำเนินกำรตดัขอ้ค ำถำมใดออก แต่ไดมี้กำร
ปรับขอ้ควำมจำกขอ้ค ำถำมใชค้  ำเชิงลบหรือค ำท่ีมีควำมหมำยก ำกวม ดงัน้ี 

1)  ขอ้ค ำถำมท่ี 4 แกไ้ขค ำพูดเชิงลบคือค ำวำ่ คนข้ีเกียจ จำกค ำถำมเดิมท่ีระบุวำ่ “โดยทัว่ไป
พนักงำนส่วนใหญ่เป็นคนข้ีเกียจ” ปรับแก้เป็น “โดยทัว่ไปพนักงำนมกัไม่กระตือรือล้นในกำร
ท ำงำน หำกไม่ไดรั้บกำรกระตุน้” 

2)  ขอ้ค ำถำมท่ี 14 แก้ไขกำรใช้ค  ำว่ำ Passion ท่ีท ำให้แต่ละคนตีควำมหมำยแตกต่ำงกัน
ออกไป จำกค ำถำมเดิมท่ีระบุว่ำ “เป็นหน้ำท่ีของผูน้ ำท่ีจะตอ้งช่วยให้ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำได้พบกับ 
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“ควำมรักและพลังขับ เค ล่ือน ” (Passion) ของพวกเขำ” ป รับแก้ เป็น  “ผู ้น ำควรจะช่วยให้
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำให้มีพลงัในกำรท ำงำนจำกควำมชอบ ควำมรัก ควำมมุ่งมัน่อย่ำงแรงกลำ้ และมี
พลงัขบัเคล่ือนสู่ควำมส ำเร็จของงำน” 
 วตัถุประสงค์ของแบบสอบถำมเพื่อเก็บขอ้มูลลกัษณะภำวะผูน้ ำ โดยแบ่งเป็นจ ำนวนขอ้
ตำมองคป์ระกอบของทฤษฎี ดงัต่อไปน้ี 
 กำรเป็นผูน้ ำแบบรวมอ ำนำจ ขอ้ท่ี 1, 4, 7, 10, 13 และ 16 
 กำรเป็นผูน้ ำแบบประชำธิปไตย ขอ้ท่ี 2, 5, 8, 14 และ 17 
 กำรเป็นผูน้ ำแบบเสรีนิยม ขอ้ท่ี 3, 6, 9, 12, 15 และ 18 
 กำรคิดคะแนนจำกกำรท ำแบบประเมิน กำรคิดคะแนนมำจำกกำรรวมคะแนนในภำวะผูน้ ำ
ในแต่ละดำ้น กำรใหค้ะแนนกำรแปลผลออกมำตำมมำตรำส่วน 5 ระดบั มีรำยละเอียดดงัน้ี 

5 คะแนน = เห็นดว้ยอยำ่งยิง่ (Strongly Agree)  
4 คะแนน = เห็นดว้ย (Agree)   
3 คะแนน = เฉย ๆ /ปำนกลำง (Neutral)  
2 คะแนน = ไม่เห็นดว้ย (Disagree)  
1 คะแนน = ไม่เห็นดว้ยอยำ่งยิง่ (Strongly Disagree) 
ดำ้นกำรแปลผล สำมำรถแปลผลออกมำไดเ้ป็นภำวะผูน้ ำ 3 รูปแบบตำมหลกัทฤษฎีภำวะผูน้ ำ

เชิงพฤติกรรมของ Lewin และคณะ (1939) ไดแ้ก่ ผูน้  ำแบบรวมอ ำนำจ ผูน้ ำแบบประชำธิปไตย และ
ผูน้ ำแบบเสรีนิยม คะแนนรวมทั้งหมดจะอยูใ่นช่วง 6 – 30 คะแนน โดยควำมหมำยของค่ำคะแนน
รวมท่ีได ้มีรำยละเอียดดงัน้ี 

 ช่วงคะแนน 26 - 30 แสดงวำ่มีภำวะผูน้ ำในระดบัสูงมำก 
 ช่วงคะแนน 21 - 25 แสดงวำ่มีภำวะผูน้ ำในระดบัสูง 
 ช่วงคะแนน 16 - 20 แสดงวำ่มีภำวะผูน้ ำในระดบัปำนกลำง 
 ช่วงคะแนน 11 - 15 แสดงวำ่มีภำวะผูน้ ำในระดบัต ่ำ 
 ช่วงคะแนน 6 - 10 แสดงวำ่มีภำวะผูน้ ำในระดบัต ่ำมำก 
 โดยสำมำรถอธิบำยกำรเช่ือมโยงบริบทขององคป์ระกอบภำยในเกมกบัขอ้ค ำถำมประเมิน
ภำวะผูน้ ำ ไดด้งัตำรำงท่ี 3.2 
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ตำรำงท่ี 3.2  แสดงควำมเช่ือมโยงระหวำ่งขอ้ค ำถำมภำวะผูน้ ำกบับริบทภำยในเกม 
 

ข้อค ำถำมประเมินภำวะผู้น ำ ตัวอย่ำงบรบิทภำยในเกมที่เอื้ออ ำนวยให้เกิด
สถำนกำรณ์กำรแสดงพฤติกรรมภำวะผู้น ำ 

1) พนักงำนต้องได้รับกำรก ำกับ ดูแลอย่ำงใกล้ชิด 
มิฉะนั้น พวกเขำมกัจะไม่ท ำงำน 

   ระบบแผนท่ี (Map) เป็นเคร่ืองมือท่ีส ำคญั สำมำรถ
ใชใ้นกำรติดตำมกำรกระท ำต่ำง ๆ ของสมำชิกในทีม 
หรือเป็นเคร่ืองมือ เพื่อใชใ้นกระบวนกำรตดัสินใจ
ร่วมกนัของทีมเพ่ือใหเ้กิดประสิทธิภำพสูงสุด เช่น 
กำรตดัสินใจก ำหนดจุดกำรวำงส่ิงของเปิดวสิยัทศัน์ 
(Ward) ในแผนท่ี เพื่อคุมทรัพยำกรส ำคญั 

2) พนกังำนตอ้งกำรมีส่วนร่วมในกระบวนกำรตดัสินใจ 

3) ใน สถำนกำรณ์ ท่ี ซั บ ซ้ อน  ผู ้น ำค วรป ล่อยให้
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำหำทำงออกของปัญหำดว้ยตนเอง 

4) โดยทัว่ไปพนักงำนมกัไม่กระตือรือร้นในกำรท ำงำน 
หำกไม่ไดรั้บกำรกระตุน้ 

  สมำชิกสำมำรถเลือกใชช่้องทำงกำรส่ือสำรต่ำง ๆ ท่ี
มีอยำ่งหลำกหลำย ไดแ้ก่ ขอ้ควำม เสียง สญัลกัษณ์ 
กบัสมำชิกในทีม  เพ่ือวตัถุประสงคต์่ำง ๆ เช่น กำร
กระตุน้ใหป้ฏิบติังำน  กำรใหค้  ำแนะน ำ หรือเลือกท่ี
จะไม่ใชก็้ได ้ 

5) กำรให้ค  ำแนะน ำโดยไม่สร้ำงแรงกดดันเป็นกุญแจ
ส ำคญัสู่กำรเป็นผูน้ ำท่ีดี 
6) ผู ้น ำควรปล่อยให้ลูกน้องท ำงำนตำมแนวทำงของ
ตวัเอง 
7) พนกังำนตอ้งไดรั้บรำงวลัหรือกำรลงโทษตำมกฎหรือ
ระเบียบท่ีตั้ งไว ้เพ่ือกระตุ ้นให้พวกเขำปฏิบัติงำนให้
บรรลุซ่ึงวตัถุประสงคข์ององคก์ำร 

   เม่ือจบกำรแข่งขนั ระบบของเกมจะน ำสมำชิกใน
ทีมทั้งสองฝ่ำย เขำ้สู่พ้ืนท่ีซ่ึงแสดงขอ้มูลเก่ียวกบักำร
แข่งขนัในรอบนั้น ๆ และเปิดเป็นพ้ืนท่ีสำมำรถ
แลกเปล่ียนควำมคิดเห็นผำ่นระบบขอ้ควำม พร้อมทั้ง
สำมำรถกดใหค้ะแนนเพื่อแสดงควำมช่ืนชมและมอบ
รำงวลัแก่สมำชิก หรือสำมำรถส่งรำยงำนพฤติกรรม
เชิงลบส ำหรับผูท่ี้ละเมิดขอ้ก ำหนดของเกม เช่น กำร
ใชถ้อ้ยค ำหยำบคำย  ใหผู้ดู้แลระบบเกมพิจำรณำเพื่อ
ลงโทษได ้เช่น กำรระงบัใหไ้ม่สำมำรถเล่นเกม
ชัว่ครำว 

8) คนท ำงำนส่วนใหญ่ตอ้งกำรกำรส่ือสำรอยำ่งสม ่ำเสมอ
และสนบัสนุนจำกผูน้ ำของพวกเขำ 
9) ตำมหลกัแลว้ ผูน้ ำควรอนุญำตให้ผูใ้ต้บังคบับัญชำ
ประเมินกำรท ำงำนของตวัพวกเขำเอง 

10) พนักงำนส่วนใหญ่รู้สึกไม่มัน่ใจในกำรท ำงำนและ
ตอ้งกำรกำรแนะแนวทำงหรือทิศทำงกำรท ำงำน 

ก่อนเร่ิมเกม  เม่ือเขำ้สู่ช่วงกำรเลือกตวัละคร ผูเ้ล่น
สำมำรถพดูคุยกบัสมำชิกเพ่ือแบ่งบทบำทหนำ้ท่ี 
ควำมรับผิดชอบ หรือแนวทำงกำรเล่นได ้โดยเฉพำะ
ในหมวดเกมจดัอนัดบัท่ีมีตวัเลือกค ำสัง่ใหผู้เ้ล่น
สำมำรถเลือกสลบับทบำทกนัภำยในทีมได ้

11) ผู ้น ำต้องช่วยให้ผู ้ใต้บังคับบัญชำยอมรับควำม
รับผิดชอบในกำรท ำงำนของตนใหส้ ำเร็จ 

12) ผูน้ ำควรให้อิสระแก่ผูใ้ตบ้งัคบับัญชำอย่ำงเต็มท่ีใน
กำรแกปั้ญหำดว้ยตวัเอง 

 

 



47 
 
ตำรำงท่ี 3.2  (ต่อ) 
 

ข้อค ำถำมประเมินภำวะผู้น ำ ตัวอย่ำงบรบิทภำยในเกมที่เอื้ออ ำนวยให้เกิด
สถำนกำรณ์กำรแสดงพฤติกรรมภำวะผู้น ำ 

13) ผูน้ ำคือผูต้ดัสินควำมส ำเร็จของสมำชิกในกลุ่ม ผูน้ ำแมว้ำ่จะอยูใ่นบทบำทใดในเกม  ทั้งฝ่ำยสร้ำง
ควำมเสียหำย ฝ่ำยลอบโจมตี และฝ่ำยสนบัสนุน  
สำมำรถใชร้ะบบแสดงผลคะแนนท่ีส ำคญัของเกม 
เช่น อตัรำกำรก ำจดัศตัรู (K/D/A) ของฝ่ำยสร้ำงควำม
เสียหำยและฝ่ำยลอบโจมตี กำรใชส่ิ้งของเพ่ือเปิด
วสิยัทศัน์กำรมองเห็น (Ward) ของฝ่ำยสนบัสนุน
ส ำหรับใชใ้นกำรก ำหนดเป็นควำมส ำเร็จท่ีตอ้งบรรลุ 
เป็นเป้ำหมำยเพื่อกระตุน้ใหที้มมีแรงขบัเคล่ือน หรือ
ใชเ้ป็นขอ้มูลประกอบกำรเล่นใหแ้ก่สมำชิกได ้

14) ผูน้ ำควรจะช่วยให้ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำให้มีพลงัในกำร
ท ำงำนจำกควำมชอบ ควำมรัก ควำมมุ่งมัน่อยำ่งแรงกลำ้ 
และมีพลงัขบัเคล่ือนสู่ควำมส ำเร็จของงำน 
15) โดยส่วนใหญ่ คนงำนมกัตอ้งกำรใหผู้น้ ำของพวกเขำ
ใหข้อ้มูลเลก็ ๆ นอ้ย ๆ ในกำรท ำงำน 

16) ผูน้ ำท่ีมีประสิทธิภำพตอ้งมอบหมำยงำนและช้ีแจง
ขั้นตอนกำรท ำงำนใหช้ดัเจน 

กำรมอบหมำยงำนแก่สมำชิกในทีม สำมำรถท ำได้
ผำ่นช่องทำงส่ือสำรต่ำง ๆ ท่ีมีในเกมผำ่นทำง กำร
พดูคุย กำรใชข้อ้ควำม หรือกำรใชส้ญัลกัษณ์  ซ่ึงผูน้ ำ
สำมำรถติดตำมกำรท ำงำนของสมำชิกไดผ้ำ่นทำง 
ระบบบอร์ดแสดงทรัพยำกรภำพรวมของทีมและ
รำยบุคคล ซ่ึงสำมำรถติดตำมกำรมอบหมำยงำน 
ช้ีแจงกำรท ำงำน หรือตรวจผลงำน ไดต้ลอด
ระยะเวลำกำรเล่นเกม  

17) โดยพ้ืนฐำนแล้ว คนเรำนั้ นมีศักยภำพ หำกได้รับ
มอบหมำยงำนก็จะท ำผลงำนไดดี้ 
18) โดยทัว่ไปแลว้ กำรปล่อยให้ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำท ำงำน
อยำ่งมีอิสระดว้ยตนเองเป็นถือส่ิงท่ีดีท่ีสุด 

 
3.3.2   กำรวิจัยเชิงปริมำณ: กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 งำนวจิยัคร้ังน้ี มีขั้นตอนในกำรด ำเนินกำรทดลองเพื่อรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 
 1)  ก ำหนดกลุ่มตวัอย่ำงวำ่ กลุ่มใดเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยวิธีกำรสุ่ม
อยำ่งง่ำย  
 2)  ทบทวนวิธีกำรและหลกักำรเล่นเกม League of Legends ซ่ึงเป็นควำมรู้พื้นฐำนท่ี
จ ำเป็นส ำหรับกำรเล่นเกมใหเ้ป็นไปตำมแผนกำรทดลองท่ีสร้ำงข้ึน ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 3)  ท ำกำรทดสอบก่อนกำรทดลอง (Pretesting)ในเร่ืองรูปแบบภำวะผูน้ ำโดยใชแ้บบ
ประเมินกบัทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยท ำผำ่นระบบออนไลน์ 
 4)  ให้กลุ่มทดลองปฏิบติัตำมแบบแผนกำรทดลองท่ีก ำหนดไว ้โดยมีรำยละเอียด
ดงัน้ี    
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  (1)  ก ำหนดให้เล่นในแผนท่ีมำตรฐำนท่ีช่ือ Summoner Rift (5 vs 5) เท่ำนั้ น 
เน่ืองจำกเป็นแผนท่ีเดียวท่ีผูเ้ล่นสำมำรถเล่นในบทบำททั้งหมดท่ีมีก ำหนดไวใ้นแผนกำรทดลองได ้
 (2)  ก ำหนดใหเ้ล่นในหมวดเกมทัว่ไปหรือเกมจดัอนัดบัเท่ำนั้น ไม่อนุญำตใหเ้ล่น
ในหมวดกำรสู้กบัสมองกล (สู้กบับอท) เน่ืองจำกกำรเล่นในหมวดเกมทัว่ไปหรือเกมจดัอนัดบัจะท ำ
ให้ผูเ้ล่นได้พบกบัสถำนกำรณ์ท่ีหลำกหลำยในกำรแก้ไขปัญหำมำกกว่ำหมวดกำรสู้กบัสมองกล
หรือบอทท่ีมีรูปแบบกำรเล่นค่อนขำ้งคงท่ี มีระดบัควำมหลำกหลำยหรือควำมซบัซอ้นต ่ำ 
 (3)  ก ำหนดให้มีกำรส่ือสำรต่อกนัโดยตอ้งใช้ช่องทำงส่ือสำรอย่ำงน้อย 2ใน 3 
อยำ่ง ไดแ้ก่   
  ก)  ค ำสั่ง ระบบสัญญำณส่ือสำรภำยในเกม (Smart Ping) เป็นรูปแบบกำร
ส่ือสำรผ่ำนสัญลกัษณ์ภำพและเสียง โดยมีชุดค ำสั่ง 4 แบบประกอบดว้ยค ำสั่ง ขอควำมช่วยเหลือ 
(Assist Me) อนัตรำย (Danger) ศตัรูไดห้ำยไป (Enemy Missing) และก ำลงัไป (On My Way) 
 

 
 

ภำพท่ี 3.1 หนำ้ต่ำงแสดงระบบสัญญำณส่ือสำร (Smart Ping) ของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมำ: กำรีนำประเทศไทย, 2558. 
 

 ข)  ค ำสั่ง ระบบกำรพิมพข์อ้ควำมพูดคุยภำยในเกม คือระบบส ำหรับใหผู้เ้ล่น
ในเกมสำมำรถพิมพข์อ้ควำมภำยในเกม เพื่อส่ือสำรกนัระหวำ่งสมำชิกภำยในทีมหรือผูเ้ล่นฝ่ำยตรง
ขำ้ม  

 ค)  ใชโ้ปรแกรมกำรส่ือสำรดว้ยเสียง เช่น Garena Talk , Skype เป็นตน้ 
 (4)  ใช้เวลำทดลองทั้ งหมด 21 วนั (3 สัปดำห์) โดยให้กลุ่มทดลองท่ีได้รับ

อนุญำตให้เล่นเกม ท ำกำรเล่นเกมทุกวนัวนัละ 2 รอบ หรืออยำ่งน้อย 1ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 2 ชัว่โมง
ต่อวนั เพื่อป้องกนัอำกำรติดเกม (ชำญวิทย ์พรนภดลและคณะ, 2552) โดยไม่จ  ำกดัวำ่จะตอ้งเล่นใน
ช่วงเวลำใดของวนัและไม่จ  ำกดัวำ่จะตอ้งเล่นในสถำนท่ีใดอำจเป็นท่ีพกัหรือร้ำนอินเทอร์เน็ตก็ได ้
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 (5)  ให้กลุ่มทดลองท ำกำรบนัทึกขอ้มูลในหน้ำของสถิติกำรเล่นทุกรอบกำรเล่น
และส่งให้แก่ผูว้ิจยั เพื่อตรวจสอบควำมถูกตอ้งเรียบร้อยในกำรวิจยัวำ่กลุ่มทดลองไดป้ฏิบติัตำมท่ี
ก ำหนดไวต้ำมแผนกำรทดลองวิจยัหรือไม่ โดยระบบดงักล่ำวเป็นระบบบนัทึกขอ้มูลอตัโนมติัของ
ผูเ้ล่นภำยในเกม ซ่ึงประกอบดว้ยขอ้มูลส ำคญั ไดแ้ก่ ตวัละครท่ีใช้เล่น ผลลพัธ์ของเกม (แพ/้ชนะ) 
ประเภทของหมวดเกม รูปแบบของแผนท่ี ควำมสำมำรถเสริมท่ีเลือกใช ้ส่ิงของท่ีมี ผลงำนท่ีท ำใน
เกม (สังหำร/ตำย/ช่วยเหลือ) ทรัพยำกรท่ีรวบรวมได้ (ทอง/กำรสังหำรทหำรสมุน) ระยะเวลำ
ทั้งหมดในกำรเล่น และวนัเดือนปีท่ีเล่น 
  

 
 
ภำพท่ี 3.2 หนำ้ต่ำงแสดงระบบบนัทึกประวติักำรแข่งขนัของเกม League of Legends 
แหล่งท่ีมำ: กำรีนำประเทศไทย, 2558. 
 

 5)  หลงัจำกกำรทดลองจบลง ท ำกำรทดสอบหลงักำรทดลอง (Postesting) ในเร่ือง
รูปแบบภำวะผูน้ ำโดยใช้แบบประเมินกับทั้ งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยท ำผ่ำนระบบ
ออนไลน ์

 6)  ท ำกำรสัมภำษณ์กับกลุ่มตวัอย่ำง ท่ีพบว่ำมีกำรพฒันำรูปแบบของภำวะผูน้ ำท่ี
เปล่ียนไปหลังจำกกำรทดลอง โดยใช้แบบสัมภำษณ์ก่ึงโครงสร้ำงท่ีสร้ำงข้ึน เพื่อยืนยนัควำม
เท่ียงตรงของกำรทดลองและตรวจสอบปัจจยัหรือตวัแปรอ่ืนท่ีอำจเกิดข้ึนระหวำ่งกำรทดลอง 
 7)  ท ำกำรทดลองซ ้ ำหำกพบข้อผิดพลำดจำกกำรทดลอง (Follow-up Experiment) 
  

3.3.3   กำรวิจัยเชิงปริมำณ: กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  1)  สถิติเชิงพรรณนำ (Descriptive Statistics) 
 ในกำรอธิบำยขอ้มูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยำ่ง (Personal Data) ใชก้ำรหำค่ำควำมถ่ี 
(Frequency) ค่ ำ เฉ ล่ี ย  (Mean) ร้อยละ  (Percentage) และ ส่ วน เบ่ี ยงเบนมำตรฐำน  (Standard 
Deviation) เพื่อวิเครำะห์เบ้ืองต้นว่ำลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่ำงมีกำรกระจุกตัวหรือ
กระจำยตวัอยำ่งไร 
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 2)  สถิติเชิงอนุมำน (Inferential Statistics) 
 กำรวเิครำะห์เปรียบเทียบรูปแบบของภำวะผูน้ ำทั้งก่อนและหลงักำรทดลอง ระหวำ่ง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้กำรทดสอบค่ำทีแบบ Paired-Samples T-Test เพื่อเป็น
กำรศึกษำเชิงลึกและใช้เป็นขอ้มูลในกำรสนับสนุนกบัสมมติฐำนหลกั ผูว้ิจยัจึงได้ตั้งสมมติฐำน
เพิ่มเติมคือ 
 1) ภำวะผูน้ ำในกลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนและหลงักำรทดลองมีควำมแตกต่ำงกนั 
 2) ภำวะผูน้ ำในกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนและหลงักำรทดลองมีควำมแตกต่ำงกนั 

กำรวิเครำะห์เพื่อทดสอบสมมติฐำนและค ำถำมวิจยัท่ีตั้งไวว้ำ่ กำรรับบทบำทท่ีแตกต่ำงกนั
ในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภำวะผูน้ ำอยำ่งไร โดยวเิครำะห์ควำมแปรปรวน (ANOVA) 

 

3.3  กำรวิจัยเชิงคุณภำพ 
 
 3.3.1  กำรวิจัยเชิงคุณภำพ: เครื่องมือในกำรศึกษำ 

 เคร่ืองมือท่ีในส่วนของกำรวิจยัเชิงคุณภำพคือ ใช้กำรสัมภำษณ์แบบก่ึงโครงสร้ำง (Semi-
Structure Interview) ใช้กำรสัมภำษณ์ผ่ำนทำงโทรศพัท์ใช้ระยะเวลำประมำณ 15 - 20 นำทีต่อกำร
สัมภำษณ์ 1 คน และตรวจสอบคุณภำพของเคร่ืองมือโดยผูเ้ช่ียวชำญโดย กรรมกำรสอบวทิยำนิพนธ์
ของผูว้จิยัจ  ำนวน 3 ท่ำน แบบสัมภำษณ์ประกอบดว้ยขอ้ค ำถำมหลกั 6 ขอ้ ดงัน้ี 
 1)  ท่ำนมีควำมรู้สึกอยำ่งไร ขณะเขำ้ร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี 

 2) ในช่วงท่ีท ำกำรทดลองมีกิจกรรมพิเศษ เหตุกำรณ์ หรือส่ิงใดบ้ำงท่ีท ำให้วิถี
ชีวติประจ ำวนัตำมปกติของท่ำนเปล่ียนไป 
 3)  ในขณะเขำ้ร่วมกำรทดลอง มีเร่ืองใดบำ้งท่ีท่ำนไม่ไดป้ฏิบติัตำมแผนกำรทดลอง 
 4)  โดยภำพรวมแลว้ เพื่อนร่วมทีมในเกมของท่ำนปฏิบติัต่อท่ำนอยำ่งไร  
 5)  กำรปฏิบติัดงักล่ำวท่ีท่ำนไดรั้บจำกเพื่อนร่วมทีม เหมือนหรือแตกต่ำงจำกช่วง
ก่อนเขำ้รับกำรทดลองอยำ่งไร 
 6)  จำกกำรเข้ำร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี อยำกให้ท่ำนลองประเมินตวัเอง ว่ำมีควำม
เปล่ียนแปลงอะไรเกิดข้ึนกบัท่ำนบำ้ง 

จำกหลักกำรทั่วไปท่ีว่ำ ควำมรู้สึกของมนุษย์เป็นปัจจัยท่ีมีผลต่อกำรเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม จึงเป็นท่ีมำขอ้ค ำถำมในขอ้ท่ี 1 4 5 และ 6 และเน่ืองจำกแผนกำรทดลองดงักล่ำวไม่ใช่
กำรทดลองในห้องปฏิบัติกำร  (Laboratory Experiment) แต่คือกำรทดลองในสนำม  (Field 
Experiment) ซ่ึงสำมำรถควบคุมตวัแปรแทรกซ้อนไดน้อ้ยกว่ำและท ำให้มีโอกำสเกิดตวัแปรแทรก
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ซอ้นไดม้ำกกวำ่ (ชูศรี วงศรั์ตนะ และองอำจ นยัพฒัน์, 2551: 15) จึงตอ้งใชส้ัมภำษณ์เพื่อตรวจสอบ 
จึงเป็นท่ีมำของขอ้ค ำถำมท่ี 2 และ 3 

 
 3.3.2  กำรวิจัยเชิงคุณภำพ: กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 กำรสัมภำษณ์จะท ำหลงัจำกเสร็จส้ินกำรทดลองและหลงัจำกกำรประเมินภำวะผูน้ ำหลงักำร
ทดลอง โดยเลือกผูถู้กสัมภำษณ์ท่ีเป็นผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีส ำคญั หรือ Key Informants ไดแ้ก่ผูท่ี้พบวำ่เกิด
กำรเปล่ียนแปลงของรูปแบบภำวะผูน้ ำหลงักำรทดลอง โดยกำรสัมภำษณ์จะถำมค ำถำมเก่ียวกบั
ควำมคิดเห็น ควำมรู้สึก และกำรใช้ชีวิตในช่วงของกำรทดลอง เพื่อยืนยนัควำมเท่ียงตรงของกำร
ทดลองและตรวจสอบวำ่มีปัจจยัหรือตวัแปรอ่ืนใดหรือไม่ ท่ีอำจเกิดข้ึนระหวำ่งกำรทดลองท่ีอำจท ำ
ให้คน้พบค ำอธิบำยเพิ่มเติม หรือพบขอ้บกพร่องท่ีเกิดข้ึนในกำรทดลองและอำจน ำไปสู่กำรคดัออก
จำกกำรทดลอง 
 

3.3.3  กำรวิจัยเชิงคุณภำพ: กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 วิเครำะห์ขอ้มูลจำกผลกำรสัมภำษณ์ โดยเฉพำะขอ้มูลส ำคญัจำกค ำถำมหลกัทั้ง 6 ขอ้ โดย
กำรวิเครำะห์เน้ือหำ (Content Analysis) โดยมุ่งเน้นในประเด็นเร่ืองหลกักำรตรวจสอบควำมตรง
ของกำรทดลอง ผู ้วิจ ัยจึงน ำเสนอผลกำรเก็บรวบข้อมูลรวบยอดไว้ในบทท่ี 3 มีรำยละเอียด
ประกอบดว้ยกำรน ำเสนอผลกำรสัมภำษณ์ กลุ่มแรกคือกลุ่มผูเ้ล่นท่ีท ำกำรทดสอบสมมติฐำนทำง
สถิติแลว้พบว่ำมีกำรเปล่ียนแปลงรูปแบบภำวะผูน้ ำ ซ่ึงไดแ้ก่ กลุ่มทดลองท่ี 1 ท่ีรับบทบำทให้เล่น
ฝ่ำยสร้ำงควำมเสียหำยและฝ่ำยสนบัสนุนท่ีไม่ถูกคดัออกจำกกำรเป็นกลุ่มตวัอยำ่งทดลองจ ำนวน 6 
คน แทนดว้ยรหสั E11 E13 E15 E18 E19 และ E10 และกลุ่มท่ีสองคือกลุ่มท่ีถูกคดัออกจำกกำรเป็น
กลุ่มตวัอยำ่งทดลองหลงัจำกท่ีไดท้  ำกำรสัมภำษณ์จ ำนวน 6 คน แทนดว้ยรหสั F1 F2 F3 F4 F5 และ 
F6 ผูว้ิจยัจะน ำเสนอทั้งสองกลุ่มควบคู่กนัเพื่อควำมชดัเจนในรำยละเอียดวำ่ท ำไมคนกลุ่มน้ีจึงถูกคดั
ออก มีรำยละเอียดดงัน้ี 

 1)  จำกค ำถำมหลกั “ท่ำนมีควำมรู้สึกอย่ำงไรขณะเขำ้ร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี” ไดจ้ดั
หมวดหมู่ค  ำตอบเป็น 3 กลุ่มประกอบดว้ย ควำมรู้สึกพึงพอใจ ควำมรู้สึกไม่พึงพอใจ และควำมรู้สึก
เฉย ๆ พบว่ำเป็นอำรมณ์ควำมรู้สึกท่ีพบได้ทั่วไป ถึงแม้จะมีควำมรู้สึกไม่พึงพอใจแต่ก็ไม่ใช่
ควำมรู้สึกเชิงลบสุดโต่งท่ีมีผลกระทบหรือควำมเส่ียงต่อร่ำงกำยหรือจิตใจท่ีรุนแรง จึงไม่มีผูถู้กคดั
ออกจำกค ำถำมน้ีรำยละเอียดดงัตำรำงท่ี 3.3 
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ตำรำงท่ี 3.3  ค  ำสัมภำษณ์ท่ีสะทอ้นถึงค ำตอบของค ำถำมท่ี 1 เก่ียวกบัควำมรู้สึกในกำรทดลอง 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
ควำมรู้สึกพึงพอใจ “…สนุกดีครับ พ่ึงรู้วำ่เล่นง้ีก็มนัไปอีกแบบนะ...จบวจิยังำนพ่ีแลว้ผมก็คงเล่นSupต่อ...” 

(E15) 
“…ฮำดีนะ เพื่อน ๆ ก็แซวกนัเล่นซพัไปยำว ๆ เลยกชูอบ...” (E13) 

“...หลงั ๆ พอเร่ิมจบัทำงไดน้ะสนุกเลยไดฝึ้กตวัท่ีซ้ือมำดองดว้ย...” (E110) 
ควำมรู้สึกไม่พึงพอใจ “…เบ่ือ อยำกใหจ้บวจิยัไว ๆ จะไดก้ลบัไปเล่น carry ซะที...” (E11) 

“ไม่เหมือนท่ีคิดไวต้อนแรก...ไม่สนุก...” (F1) 
“…เล่นแลว้ก็แพบ่้อย เซ็งๆนะ...” (F2) 
“...เครียด...ท ำอะไรก็แย ่ท ำทีมแพ.้..” (F3) 
“...กดดนั...ตอนตอ้งเล่นกบัคนแปลกหนำ้กลวัเคำ้ด่ำวำ่กำก...” (F5) 
“...ช่วงน้ีเบ่ือๆเล่นเกม...อยำกออกไปท ำอะไรใหม่ๆอยำ่งอ่ืนนอกบำ้น...” (F6) 

ควำมรู้สึกเฉยๆ 
  

“…เล่นไดเ้ร่ือย ๆ นะครับ...ผมไม่ไดซี้เรียสวำ่จะแพเ้ลย...” (E18) 
“...เฉย ๆ เลย จะใหเ้ล่นอะไรก็ไม่ต่ำงเกมแนวน้ีผมเล่นมำเยอะ...” (E19) 
“...ไม่รู้สึกอะไรเลย เหมือนตอนเล่นป่ำ...”(F4) 
“...ถำ้เพ่ือนมำครบทีม ไดเ้ล่นกบัเพ่ือนท่ีสนิท ผมรู้สึกเฉย ๆ นะ...” (F5) 

  
 2)  จำกค ำถำมหลัก “ในช่วงท่ีท ำกำรทดลอง มีกิจกรรมพิเศษ เหตุกำรณ์ หรือส่ิง
ใดบำ้งท่ีท ำให้วิถีชีวิตประจ ำวนัตำมปกติของท่ำนเปล่ียนไป” ไดจ้ดัหมวดหมู่ค  ำตอบเป็น 3 กลุ่ม
ประกอบดว้ย ส่ิงพิเศษท่ีมีผลกระทบทำงบวก ส่ิงพิเศษท่ีมีผลกระทบทำงลบ และไม่มีส่ิงเกิดใดข้ึน
เป็นพิเศษ มีพบส่ิงท่ีอำจจะเป็นตวัแปรกแทรกซ้อน 2 คนคนแรกคือรหัส F6 ไดเ้ขำ้ร่วมโปรแกรม
ภำษำประสำทสัมผสั (Neuro - Linguistic Programing) ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีพฒันำมำจำกหลกัทฤษฎี
ทำงจิตวิทยำ ท่ีเน้นให้ควำมส ำคญัในกำรส่ือสำรในระดบับุคคลและระหว่ำงบุคคลซ่ึงเก่ียวขอ้งกบั
กำรปรับพฤติกรรม (Dilts and DeLozier, 2000) ซ่ึงกำรทดลองศึกษำวิจยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษำด้ำนกำร
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมเช่นกนั จึงท ำให้ตอ้งคดัผูเ้ขำ้ร่วมกำรทดลองคนดงักล่ำวออก และคนท่ีสอง
คือรหสั F4 พบวำ่ในชีวิตกำรท ำงำนจริงไดรั้บกำรเล่ือนต ำแหน่งงำนมำเป็นผูจ้ดักำรคร้ังแรก ผูว้ิจยัมี
ควำมเห็นว่ำ กำรเล่ือนต ำแหน่งมำเป็นผูจ้ ัดกำรเป็นกำรเปล่ียนแปลงท่ีส ำคัญ เพรำะเป็นกำร
เปล่ียนแปลงส ำคญัท่ีหลำกหลำย เช่น ลกัษณะงำน อ ำนำจ และเพื่อนร่วมงำน เป็นตน้ รำยละเอียดดงั
ตำรำงท่ี 3.4 
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ตำรำงท่ี 3.4  ค  ำสัมภำษณ์ท่ีสะทอ้นถึงค ำตอบของค ำถำมท่ี 2 เก่ียวกบัเหตุกำรณ์พิเศษในชีวติ 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
ส่ิงพิเศษท่ีมีผลกระทบ
ทำงบวก 

“...ไดเ้งินมำกอ้นใหญ่ครับ...วำ่จะไปเท่ียวกบัแฟนต่ำงจงัหวดัไม่ไดเ้ท่ียวมำนำน...” (E19) 
“...ไดย้ำ้ยงำนใหม่ เป็นผูจ้ดักำรดว้ย...ไดแ้นวทำงกำรท ำงำนใหม่ ๆ ...กำรคุมคน...” (F4) 
“ไปเขำ้ฟัง NLP มำเจ๋งมำก...รู้สึกเหมือนเป็นคนใหม่...ท ำงำนแบบมีสติข้ึน...” (F6) 

ส่ิงพิเศษท่ีมีผลกระทบ
ทำงลบ 

“…เพื่อนมีปัญหำ...ละผมซวยตอ้งไปเจอต ำรวจดว้ย...” (E10) 
“...ช่วงน้ีงำนหนกัเป็นพิเศษ เครียด ๆ ...” (F2) 

ไม่มีส่ิงใดเกิดข้ึนเป็น
พิเศษ 

“...ท ำงำน เล่นเกม อำบน ้ ำ นอนเหมือนทุกที...” (E18) 
“...ไม่มีนะ นึกไม่ออกเลยก็ใชชี้วิตเหมือนเดิม...” (E11) 
“…น่ำจะไม่มีอะไรแปลกไปนะครับ...” (E13) 
“...ถำ้ไม่นบัวำ่วนัน้ีบอลทีมท่ีเชียร์จะชนะก็ไม่มีนะ...” (E15) 
“...ไม่มีเลย ชีวติรำบเรียบมำก...” (F1) 
“...วนั ๆ ก็ไปแค่ท่ีท ำงำน กลบัมำนอนบำ้น ชีวติมนุษยอ์อฟฟิศอะครับ...” (F3) 
“...ชีวติปกติครับ ไม่มีเร่ืองหวอืหวำอะไรเขำ้มำนำนแลว้...” (F5) 

 
 3)  จำกค ำถำมหลกั “ในขณะเขำ้ร่วมกำรทดลอง มีเร่ืองใดบำ้งท่ีท่ำนไม่ไดป้ฏิบติัตำม

แผนกำรทดลอง” ไดจ้ดัหมวดหมู่ค  ำตอบเป็น 3 กลุ่มประกอบดว้ย กำรกระท ำท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรเล่น
เกม กำรกระท ำในชีวิตจริง และกำรยืนยนัว่ำท ำตำมแผน พบผูท่ี้ละเมิดกฏกติกำกำรทดลองและ
น ำไปสู่กำรคดัออก 4 คน คนแรกคือรหสั F1 พบวำ่ไม่ไดเ้ล่นเกมดว้ยตนเองทั้ง 21 วนัตำมแผนกำร
ทดลองแต่ให้เพื่อนช่วยเล่นดว้ย คนท่ีสองและสำมคือรหสั F2 และ F3 พบวำ่มีกำรเขำ้รหัสอ่ืน ๆ ท่ี
ไม่ไดใ้ชใ้นกำรทดลองและเล่นนอกเหนือกติกำท่ีก ำหนด และคนสุดทำ้ยคือรหสั F5 พบวำ่มีกำรเล่น
เกม MOBA อ่ืน ซ่ึงเป็นกำรละเมิดกฏกติกำกำรทดลองรำยละเอียดดงัตำรำงท่ี 3.5 

 
ตำรำงท่ี 3.5 ค ำสัมภำษณ์ท่ีสะทอ้นถึงค ำตอบของค ำถำมท่ี 3 เก่ียวกบักำรไม่ปฏิบติัตำมแผนทดลอง 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
กำรกระท ำท่ีเก่ียวขอ้ง
กบักำรเล่นเกม 

“…ยอมรับนะวำ่วนัไหนข้ีเกียจ ก็เอำไอดีไปใหเ้พ่ือนเล่นใหบ้ำ้ง...” (F1) 

“…ก็มีแอบไปเล่นไอดีส ำรองบำ้ง...ประวติักำรแข่งขนัจะไดไ้ม่เสียหำย...” (F2) 
“…เพ่ือนในทีมมนัอยำกผมเล่นซพัใหม้นับำ้งแต่ติดวจิยัคุณ บำงทีมนัก็ใหผ้มยมืไอดี 
เด็กมนัไปเล่น...” (F3) 
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ตำรำงท่ี 3.5  (ต่อ) 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
กำรกระท ำในชีวติจริง “…มีฝึกอบรมเขียนโปรแกรมกรำฟฟิคท่ีท ำงำน...” (E19) 

“…มีเรียนพิเศษภำษำองักฤษน่ีเก่ียวมั้ย...” (E110) 
“...ก็มี NPL ท่ีเล่ำไปแหละ...” (F6) 

กำรยนืยนัวำ่ท ำตำม
แผน 

“…ท ำตำมแผน่ท่ีส่งมำใหต้อนแรกเป๊ะๆเลยครับ...” (E13) 
“…ภำ้จะท ำยงังั้น ก็ไม่มำเขำ้ทดลองแต่แรกหรอกครับ...”(E15) 
“…ยนืยนัเลย ไม่มีโกงแน่นอน...” (E18) 
“...นึกไม่ออกวำ่จะมีอะไรไม่ท ำตำมแผนเลยนะ...” (F4) 

  
 4)  จำกค ำถำมหลกั “โดยภำพรวมแลว้ เพื่อนร่วมทีมในเกมของท่ำนปฏิบติัต่อท่ำน
อยำ่งไร” และ “กำรปฏิบติัดงักล่ำวท่ีท่ำนไดรั้บจำกเพื่อนร่วมทีม เหมือนหรือแตกต่ำงจำกช่วงก่อน
เขำ้รับกำรทดลองอยำ่งไร” ไดจ้ดัหมวดหมู่ค  ำตอบเป็น 3 กลุ่มประกอบดว้ยไดรั้บกำรปฏิบติัดีข้ึน/
ยอมรับไดรั้บปฏิบติัแยล่ง/ต่อตำ้น และไดรั้บกำรปฏิบติัเหมือนเดิม โดยส่วนใหญ่แลว้พบว่ำกลุ่มผู ้
ถูกคดัออกจะไดรั้บกำรปฏิบติัท่ีไม่ดีจำกเพื่อนร่วมทีมในเกมมำกกวำ่ รำยละเอียดดงัตำรำงท่ี 3.6 
 
ตำรำงท่ี 3.6  ค  ำสัมภำษณ์ท่ีสะทอ้นถึงค ำตอบของค ำถำมท่ี 4 และ 5 เก่ียวกบัส่ิงท่ีทีมปฏิบติัแก่ตน 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
ไดรั้บกำรปฏิบติัดีข้ึน
หรือไดรั้บกำรยอมรับ   

“…เพื่อน ๆ โอเคเลย เขำ้ใจและช่วยสอนเรำเล่นต ำแหน่งใหม่...ดีกวำ่เม่ือก่อนอีก...” (E19) 

“…ก็พดูคุย เกรียนใส่กนัตลอด...เหมือนทุกทีไม่ต่ำงจำกก่อนเขำ้มำท ำวจิยั...” (E13) 

“…เพื่อน ๆ  พี ่ๆ  ในทีมใจดี รู้วำ่เรำไม่ถนดัก็ช่วยสอน...หลงั ๆ เ ก่งข้ึนยิง่ยอมรับกวำ่ 
แต่ก่อนอีก...” (E15) 
“…เฮฮำกนัมำก...ตอนมนัเห็นเรำเล่นห่วย ๆ  มนับอกดูตลกดี...เม่ือก่อนเล่นกบัเรำแลว้เครียด...”  
(F4) 

ไดรั้บปฏิบติัแยล่งหรือ
ไดรั้บกำรต่อตำ้น 

“…เพ่ือนบำงคนก็หวัร้อนใส่เรำมำกข้ึน...เพรำะเปล่ียนต ำแหน่งแลว้เรำเล่นไม่เก่งเหมือนเดิม...” 
(E11) 
“…เพื่อนบอกไร้สำระจะไปจริงจงัท ำไมงำนคนอ่ืน...เล่นท่ีเรำอยำกเล่นเถอะ...” (F3) 
“…เพ่ือนมนัมีทีมกบัต ำแหน่งลงตวัอยูแ่ลว้...ละพอผมมำท ำวจิยัไปทบักบัต ำแหน่งท่ีมนั 
ชอบมนัก็ไม่ค่อยอยำกเล่นดว้ยเหมือนแต่ก่อน...” (F5) 
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ตำรำงท่ี 3.6  (ต่อ) 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
 “…เพ่ือนถำมตลอดวำ่เม่ือไหร่จะช่วยเคำ้วจิยัเสร็จ...อยำกเล่นดว้ยแบบไม่มีกฏมำบงัคบั

แลว้ไม่ชอบตอนมึงเล่นแบบน้ีเลย...” (F2) 

ไดรั้บกำรปฏิบติั
เหมือนเดิม 

“…เพ่ือนๆก็ไม่อะไรนะ...กลุ่มผมชิลๆอยูแ่ลว้...” (E10) 
“…ไม่โดนด่ำ ไม่อะไรเลยครับ เล่นกบัเพ่ือนๆไดป้กติเหมือนเดิม...” (E18) 
“…เคยถำมเพ่ือนเหมือนกนัวำ่รู้สึกไง...มนัก็บอกเฉยๆ เล่นๆไปเหอะ...” (F1) 
“…เพ่ือนรู้วำ่เรำมำช่วยท ำวจิยั ก็ใหค้วำมร่วมมือดี...ก่อนหนำ้น้ีปฏิบติักบัเรำยงัไง  
ตอนน้ีก็เหมือนเดิม...” (F6) 

  
 5)  จำกค ำถำมหลกั “จำกกำรเขำ้ร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี อยำกให้ท่ำนลองประเมิน
ตัวเอง ว่ำมีควำมเปล่ียนแปลงอะไรเกิดข้ึนกับท่ำนบ้ำง” ได้จัดหมวดหมู่ค  ำตอบเป็น 3 กลุ่ม
ประกอบดว้ยมีควำมเปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึน มีควำมเปล่ียนแปลงท่ีแยล่ง และไม่มีควำมเปล่ียนแปลง 
ส่วนใหญ่พบวำ่มีกำรเปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึน และไม่พบควำมเปล่ียนแปลงท่ีแยล่งจำกกลุ่มตวัอยำ่งท่ีไม่
ถูกคดัออก รำยละเอียดดงัตำรำงท่ี 3.7 
 
ตำรำงท่ี 3.7  ค ำสัมภำษณ์ท่ีสะทอ้นถึงค ำตอบของค ำถำมท่ี 6 เก่ียวกบักำรประเมินตนเองถึงควำม

เปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน 
 

ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์
มีควำมเปล่ียนแปลง 
ท่ีดีข้ึน 

“…รู้สึกตวัเองใจเยน็ข้ึน...เขำ้ใจวธีิกำรเล่นและเขำ้ใจผูอ่ื้นมำกข้ึน...” (E11) 

“…Skill กำรเล่น Support ดีข้ึนเยอะ...วำงแผนกบัเพ่ือนเก่งข้ึน...ปกติชอบลุยเด่ียวไงเลย 
ไม่ค่อยเขำ้ใจคนเล่นซพั... ” (E13) 
“…รู้สึกวำ่ตวัเองมีไฟในกำรเล่นมำกข้ึนเลย...แบบพอเรำไดคุ้มทีมไดท้ ำใหเ้กมพลิกจน 
ทีมชนะ...รู้สึกตวัเองโคตรเทพ...” (E15) 
“…ปกติเขำ้ป่ำไปฟำร์มอยำ่งเดียวไม่สนใจใคร...เด๋ียวน้ีรู้สึกตวัเองคุยกบัเพ่ือนมำกข้ึน... 
หวัร้อนเวลำคนอ่ืนไม่ไดด้ัง่ใจนอ้ยลง...” (F4) 
“…เล่น Teemo เก่งข้ึน...รู้สึกตวัเองตดัสินใจอะไรไวข้ึน...เป็นฝ่ำยน ำทีมไปบุกคล่องข้ึน... 
ตวัเองเดด็ขำดกวำ่เม่ือก่อนมำก...” (E18) 
“…รู้สึกวำ่ตวัเองเล่นเกมไดห้ลำกหลำยรูปแบบมำกข้ึน...”(F3) 
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ตำรำงท่ี 3.7  (ต่อ) 

 
ประเด็น ค ำสัมภำษณ ์

 “…รู้จกัถำมคนในทีมมำกข้ึนวำ่อยำกท ำอะไรเช่นจะเอำมงักรมั้ย...จะตีป้อมบนรึล่ำง
ก่อน...ปกติจะตดัสินใจเอง” (F5) 
“…ท ำใหเ้ป็นคนท่ีคุยและฟังคนในทีมมำกข้ึน...” (F2) 
“…ปกติจะเป็นแนวสบำยๆค่อยใครท ำไรในเกมก็ท ำตำมใจไดเ้ลย...เด๋ียวน้ีเรียก 
ทีมมำรวมกนับ่อย...จนเพ่ือนแซวเรียกเรำวำ่ท่ำนแม่ทพั...” (E10) 

มีควำมเปล่ียนแปลง 
ท่ีแยล่ง 

“…อยู่ๆ ก็มองคนในเกมแปลกไป...รู้สึกมนัไม่ใช่ของจริง...อยำกไปพบเจอคน 
ขำ้งนอก...” (F6) 
“…รู้สึกตวัเองมนุษยสมัพนัธ์แยล่ง...ทะเลำะกบัเพ่ือนบ่อยตอนเล่นเกม...” (F1) 

ไม่มีควำม
เปล่ียนแปลง 

“…ไม่รู้สึกวำ่จะมีอะไรเปล่ียนเลยทั้งร่ำงกำยหรือจิตใจ...” (E19) 

  
 ผลกำรวิเครำะห์จำกกำรสัมภำษณ์ พบวำ่มีผูถู้กคดัออกจำกกำรทดลองทั้งหมด 6 คน โดยมี
รำยละเอียดโดยสรุปดงัน้ี 
 1)  รหสั F1 ถูกคดัออกเน่ืองจำกขำดคุณสมบติัในกำรเขำ้ร่วมกำรทดลองให้ครบตำม
ก ำหนดดว้ยตวัเองเน่ืองจำกให้ผูอ่ื้นท่ีมำจำกนอกกำรทดลองมำเขำ้ร่วมแทน อำ้งอิงจำกค ำตอบ “…
ยอมรับนะวำ่วนัไหนข้ีเกียจ ก็เอำไอดีไปใหเ้พื่อนเล่นใหบ้ำ้ง...” (F1) 
 2)  รหสั F2 ถูกคดัออกเน่ืองจำกไม่ไดเ้ล่นตำมบทบำทในเกมท่ีก ำหนดตำมแผนกำร
ทดลอง อำ้งอิงจำกค ำตอบ “…ก็มีแอบไปเล่นไอดีส ำรองบำ้ง...ประวติักำรแข่งขนัจะไดไ้ม่เสียหำย
...” (F2) 
 3)  รหสั F3 ถูกคดัออกเน่ืองจำกไม่ไดเ้ล่นตำมบทบำทในเกมท่ีก ำหนดตำมแผนกำร
ทดลอง อำ้งอิงจำกค ำตอบ “…เพื่อนในทีมมนัอยำกผมเล่นซัพให้มนับำ้งแต่ติดวิจยัคุณ บำงทีมนัก็
ใหผ้มยมืไอดีเด็กมนัไปเล่น...” (F3) 
 4)  รหสั F4 ถูกคดัออกเน่ืองจำกมีกำรเปล่ียนอำชีพท่ีส ำคญัในชีวิตจริงซ่ึงอำจเกิดตวั
แปรแทรกซ้อน อำ้งอิงจำกค ำตอบ “...ได้ยำ้ยงำนใหม่ เป็นผูจ้ดักำรด้วย...ได้แนวทำงกำรท ำงำน   
ใหม่ ๆ...กำรคุมคน...” (F4) 
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 5)  รหัส F5 ถูกคดัออกเน่ืองจำกเล่นเกม MOBA อ่ืนท่ีนอกเหนือจำกท่ีก ำหนดไวใ้น
ขอ้ตกกำรวิจยั ซ่ึงไม่ใช่เกมท่ีใชใ้นกำรศึกษำคร้ังน้ี อำ้งอิงค ำตอบจำก “…ไม่รู้วำ่ถือวำ่ผิดเปล่ำ ก็เล่น 
Overwatch ...มนัถือวำ่เป็นเกมยงินะไม่ใช่ MOBA” (F5) 
 6)  รหัส F6 ถูกคดัออกเน่ืองจำก มีกำรเขำ้ร่วมโปรแกรมเก่ียวกบัจิตวิทยำกำรปรับ
พฤติกรรมในชีวติจริงซ่ึงอำจเกิดตวัแปรแทรกซอ้น อำ้งอิงค ำตอบ “ไปเขำ้ฟัง NLP มำเจ๋งมำก...รู้สึก
เหมือนเป็นคนใหม่...ท ำงำนแบบมีสติข้ึน...” (F6) 
  

3.4  สรุปวิธีด ำเนินกำรวิจัย 

  
รำยละเอียดขั้นตอนด ำเนินกำรวจิยั สำมำรถสรุปเป็นแผนภำพตำมล ำดบัขั้นตอนไดด้งัน้ี 
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ภำพท่ี 3.3  แผนภำพแสดงขั้นตอนกำรวจิยั 

ศึกษำทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและงำนวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

สร้ำงกรอบแนวคิดในกำรวจิยั 

ก ำหนดสมมติฐำน 

 ออกแบบแผนกำรทดลอง 

ก ำหนด/สร้ำงเคร่ืองมือส ำหรับใชใ้นกำรวจิยั 

 

 

เชิงปริมำณ: แบบประเมินภำวะผูน้ ำ เชิงคุณภำพ: แบบสัมภำษณ์ก่ึงโครงสร้ำง 

 ทดสอบควำมเท่ียงตรงและเช่ือมัน่ของเคร่ืองมือ 

 

อธิบำยแผนกำรทดลองท่ีผูถู้กทดลองแต่ละกลุ่มไดรั้บ 

 

 

คดัเลือกผูถู้กทดลองและจบัฉลำกเพ่ือเขำ้สู่สภำพกำรทดลอง 

 

 

ประกำศรับสมคัรผูถู้กทดลอง 

 

 

รวบรวมขอ้มูลเชิงปริมำณ : ท ำแบบประเมินภำวะผูน้ ำก่อนกำรทดลอง 

(Pretesting) 

 

 

รวบรวมขอ้มูลเชิงปริมำณ : จดักำรทดลอง 

 

 

รวบรวมขอ้มูลเชิงปริมำณ : ท ำแบบประเมินภำวะผูน้ ำหลงักำรทดลอง 

(Potesting) 

 

วเิครำะห์ขอ้มูลเชิงปริมำณ : ผำ่นโปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิติ 

 

 

รวบรวมขอ้มูลเชิงคุณภำพ : สมัภำษณ์ผูถู้กทดลอง 

 

 

วเิครำะห์ขอ้มูลเชิงคุณภำพ : กำรวเิครำะห์เน้ือหำ 

 

 

รำยงำนผลกำรวจิยั 

 

 



บทที ่4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การศึกษาวิจยั เร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทในเกม MOBA กบัรูปแบบภาวะ
ผูน้ า มีกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการทดลองเป็นอาสาสมคัรท่ีมีประสบการณ์ท างานตั้งแต่ 2 ปีข้ึนไป อยู่
ในช่วงอายุระหว่าง 20 - 30 ปี และมีประสบการณ์ในการเล่นเกม League of Legends ในระดบั 30 
(Level 30) จ  านวนทั้งหมด 30 คน ประกอบด้วย กลุ่มทดลองท่ี 1 จ  านวน 10 คน กลุ่มทดลองท่ี 2 
จ  านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 10 คน เม่ือน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์สามารถน าเสนอ
ผลการวจิยัตามล าดบัหวัขอ้ ดงัน้ี 
 4.1 การวิเคราะห์คุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลอง ได้แก่ เพศ อายุ 
อาชีพและประสบการณ์ท างาน ดว้ยสถิติการแจกแจงความถ่ี (Frequency) ค่าเฉล่ีย (Mean) ร้อยละ 
(Percentage) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 4.2  การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มตวัอย่างท่ี
ใชใ้นการทดลอง ดว้ยสถิติ Paired-Samples T Test 

4.3  การวิเคราะห์การรับบทบาทในเกมท่ีมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า ใช้การวิเคราะห์
แปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อหาความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร และหากพบความ
แตกต่าง จะใชค้่าสถิติของเชฟเฟ่ (Scheffe’) ทดสอบหาความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียรายคู่ต่อไป 
 

4.1  การวิเคราะห์ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีเก็บขอ้มูลส่วนบุคคลผา่นแบบสอบถาม ใชเ้พื่อเก็บขอ้มูลลกัษณะทัว่ไปของ
กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการศึกษา ประกอบดว้ย เพศ อายุ ต  าแหน่งงาน ระยะเวลาท างาน และบทบาทใน
เกมท่ีชอบเล่นเป็นประจ าเน่ืองจากจ านวนกลุ่มตวัอยา่งมีจ านวน 30 คน ซ่ึงมีจ านวนไม่มาก ผูว้จิยัจึง
เลือกน าเสนอขอ้มูลทั้งหมดอย่างละอียดโดยไม่ได้จดักลุ่มประเภทขอ้มูลใหม่ เพื่อให้เห็นขอ้มูล
อยา่งชดัเจน แสดงไดด้งัตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1  ขอ้มูลภาพรวมคุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
 
ล าดับ เพศ อาย ุ(ปี) ต าแหน่งงาน ระยะเวลาท างาน

(ปี) 
บทบาทในเกมที่ชอบ
เล่นเป็นประจ า 

1 ชาย 26 สตัวแพทย ์ 2 ลอบโจมตี 
2 ชาย 24 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 2 สร้างความเสียหาย 
3 ชาย 26 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 4 สร้างความเสียหาย 
4 ชาย 26 ครีเอทีฟ 2 สร้างความเสียหาย 
5 ชาย 25 เจา้หนา้ท่ีฝ่ายบุคคล 2 สนบัสนุน 
6 ชาย 25 โปรแกรมเมอร์ 2 สร้างความเสียหาย 
7 ชาย 25 พนกังานตอ้นรับรีสอร์ท 2 สนบัสนุน 
8 ชาย 22 ช่างระบบประปา 3 ลอบโจมตี 
9 ชาย 27 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 4 ลอบโจมตี 
10 ชาย 25 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 2 ลอบโจมตี 
11 ชาย 25 ครีเอทีพ 2 สนบัสนุน 
12 ชาย 27 รับราชการทหาร 4 สร้างความเสียหาย 
13 ชาย 27 ปลดั 4 ลอบโจมตี 
14 ชาย 25 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 4 สนบัสนุน 
15 ชาย 26 เจา้หนา้ท่ีฝ่ายกิจการเพ่ือสงัคม 3 ลอบโจมตี 
16 ชาย 27 เจา้หนา้ท่ีฝ่ายบุคคล 5 สร้างความเสียหาย 
17 ชาย 24 อาจารยโ์รงเรียนมธัยม 1 สนบัสนุน 
18 ชาย 30 โปรแกรมเมอร์ 4 ลอบโจมตี 
19 ชาย 26 โปรแกรมเมอร์ 4 สร้างความเสียหาย 
20 ชาย 26 วศิวกร 4 สร้างความเสียหาย 
21 ชาย 24 นกัออกแบบกราฟฟิค 2 สร้างความเสียหาย 
22 ชาย 24 วศิวกร 2 สร้างความเสียหาย 
23 ชาย 24 นกัออกแบบกราฟฟิค 2 สร้างความเสียหาย 
24 ชาย 27 เจา้หนา้ท่ีฝ่ายบุคคล 4 ลอบโจมตี 
25 ชาย 30 ธุรกิจส่วนตวั 10 ลอบโจมตี 
26 ชาย 24 พิธีกร 2 ลอบโจมตี 
27 ชาย 26 นกัข่าว 2 สนบัสนุน 
28 ชาย 25 พนกังานรัฐวสิาหกิจ 2 สนบัสนุน 
29 ชาย 28 เจา้หนา้ท่ีสนบัสนุนไอที 3 สร้างความเสียหาย 
30 ชาย 22 เจา้หนา้ท่ีจดัการทัว่ไป 4 สนบัสนุน 
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 จากขอ้มูลดงัตารางท่ี 4.1 สามารถน าเสนอขอ้มูลแบบนามบญัญติั ประกอบดว้ย เพศ และ
บทบาทในเกมท่ีชอบเล่นเป็นประจ า ดว้ยการใชส้ถิติการแจกแจงความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage) ดงัตารางท่ี 4.2 และส าหรับขอ้มูลแบบอตัราส่วน ประกอบดว้ยอายุ และระยะเวลาใน
การท างาน น าเสนอขอ้มูลดว้ยการใชส้ถิติค่าเฉล่ีย (Mean) ค่ามธัยฐาน (Median) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) ดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.2  จ านวนและร้อยละของคุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งดา้นเพศและบทบาทในเกม

ท่ีชอบเล่นเป็นประจ า 
 

คุณลักษณะทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
     ชาย 30 100 
     หญิง - - 
บทบาทในเกมที่ชอบเล่นเป็นประจ า   
     ฝ่ายสร้างความเสียหาย 11 36.70 
     ฝ่ายสนบัสนุน     9 30 
     ฝ่ายลอบโจมตี 10 33.30 

รวม 30 100 

  
จากการพิจารณาคุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งดา้นเพศพบวา่กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดเป็น

เพศชาย จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ดงันั้นจึงไม่มีเพศหญิงเขา้ร่วมในการวจิยัคร้ังน้ี จึงอาจท า
ใหไ้ม่สามารถอา้งอิงผลการศึกษาไปถึงลกัษณะประชากรท่ีเป็นเพศหญิงได ้
 ดา้นบทบาทในเกมท่ีชอบเล่นเป็นประจ าพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ชอบการรับบทบาท
เป็นฝ่ายสร้างความเสียหายมากท่ีสุด คือ จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.70 รองลงมาเป็นฝ่ายลอบ
โจมตีจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 33.30 และฝ่ายสนบัสนุนจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30  
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ตารางท่ี 4.3  ค่าเฉล่ีย ค่ามธัยฐาน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของคุณลักษณะทัว่ไปของกลุ่ม
ตวัอยา่งดา้นอายแุละระยะเวลาในการท างาน 

 
คุณลักษณะทั่วไป 

(n = 30) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่ามัธยฐาน 

(Median) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standard Deviation) 

อาย ุ(ปี) 25.60 25.50 1.85 
ระยะเวลาในการท างาน (ปี) 3.13 2.50 1.63 

  
จากการพิจารณาคุณลักษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างด้านอายุ พบว่า มีค่าเฉล่ีย 25.60 ปี 

ค่ามธัยฐาน 25.50 ปี และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 1.85 ปี แสดงให้เห็นว่าขอ้มูลมีการกระจายตวั
แบบปกติ การใชค้่าเฉล่ีย (Mean) เป็นค่ากลางเพื่อเป็นตวัแทนของขอ้มูลจึงมีความเหมาะสม คือกลุ่ม
ตวัอย่างมีอายุเฉล่ียเท่ากบั 25.60 ปี ซ่ึงสอดคลอ้งกบัลกัษณะอายุของประชากรท่ีตอ้งการศึกษาคือ
ช่วงระหวา่ง 20 – 30 ปี 
 ดา้นระยะเวลาในการท างาน พบวา่ มีค่าเฉล่ีย 3.13 ปี ค่ามธัยฐาน 2.50 ปี และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานท่ี 1.634 ปีแสดงใหเ้ห็นวา่ขอ้มูลมีการกระจายตวัแบบปกติ การใชค้่าเฉล่ียเป็นค่ากลางเพื่อ
เป็นตวัแทนของขอ้มูลจึงมีความเหมาะสมคือกลุ่มตวัอย่างมีระยะเวลาในการท างานเฉล่ียเท่ากบั 
3.13 ปีซ่ึงสอดคลอ้งกบัการออกแบบงานวจิยัท่ีตอ้งการประชากรท่ีเป็นผูเ้ร่ิมตน้วยัท างาน 

เน่ืองจากผูว้ิจยัสงสัยว่าตวัแปรทั้งสองไดแ้ก่ อายุ และระยะเวลาท างาน อาจส่งผลกระทบ
ต่อตวัแปรตาม ผูว้ิจยัจึงมีการก าหนดกลุ่มตวัอย่างให้มีความคล้ายคลึงกนัมากท่ีสุดหรือท่ีเรียกว่า 
การเลือกกลุ่มท่ีเป็นเอกพนัธ์ (Homogeneous Selection)โดยก าหนดให้มีพิสัยอายุอยูใ่นช่วงแคบ ซ่ึง
เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพวิธีหน่ึงในการควบคุมตวัแปรแทรกซ้อนในการทดลอง (ชูศรี วงศ์รัตนะ 
และองอาจ นยัพฒัน์, 2551: 29) 
 

4.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดับภาวะผู้น าก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการทดลอง 

 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าทั้งก่อนและหลงัการทดลอง ทั้งกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม โดยใช้สถิติ Paired-Samples T Test ในการวิเคราะห์หาความแตกต่างด้านภาวะผูน้ า
ของกลุ่มตวัอย่างท่ีได้ส่ิงทดลองต่างกันออกไป เพื่อหาค าตอบของค าถามวิจยัท่ีระบุว่า การรับ
บทบาทท่ีแตกต่างกนัในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าอย่างไรโดยตามแผนการทดลอง
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ประกอบด้วย กลุ่มทดลองท่ี 1 จ  านวน 10 คน กลุ่มทดลองท่ี 2 จ  านวน 10 คน และกลุ่มควบคุม 
จ านวน 10 คน ทั้งน้ีผูว้จิยัไดจ้  าแนกตวัอยา่งในแต่ละกลุ่มทดลองออกเป็นบทบาทต่าง ๆ เพื่อทดสอบ
ความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าก่อนและหลงัการทดลอง เพื่อเป็นการศึกษาเชิงลึกและใช้เป็น
ขอ้มูลในการสนบัสนุนกบัสมมติฐานหลกัจึงมีการตั้งสมมติฐานเพิ่มเติม ดงัน้ี 

1)  ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนและหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั 
 (1)  ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทใหเ้ล่นฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ

ก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 
 (2)  ผูท่ี้ได้รับบทบาทให้เล่นฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย

ก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 
 (3)  ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทให้เล่นฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและ

หลงัการทดลองแตกต่างกนั 
 2)  ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนและหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั 

 (1)  ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ
ก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

 (2)  ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน (Support) มีภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย
ก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

 (3)  ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและ
หลงัการทดลองแตกต่างกนั 

 
4.2.1  เปรียบเทียบภาวะผู้น าก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 

 กลุ่มทดลองท่ี 1 มีจ  านวนทั้งหมด 10 คน โดยจะไดรั้บมอบหมายให้เล่นในบทบาทท่ีตนไม่
ชอบเล่น ประกอบดว้ย ฝ่ายสร้างความเสียหาย 3 คน ฝ่ายสนบัสนุน 3 คน และฝ่ายลอบโจมตี 4 คน
และจากการตั้งสมมติฐานเพิ่มเติมขอ้ท่ี 1 ท่ีวา่ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนและหลงัการทดลอง
มีความแตกต่างกนั โดยความแตกต่างท่ีจะสอดคลอ้งสมมติฐานหลกัคือ กลุ่มตวัอยา่งท่ีรับบทบาท
ฝ่ายสร้างความเสียหายจะพฒันารูปแบบภาวะผูน้ าในด้านรวมอ านาจ และผูท่ี้รับบทบาทฝ่าย
สนับสนุนจะพฒันาภาวะผูน้ าในด้านประชาธิปไตย ส่วนผูท่ี้รับบทบาทฝ่ายลอบโจมตีจะพฒันา
ภาวะผูน้ าในดา้นเสรีนิยม 

ล าดบัแรกผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่มทดลอง
ท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
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ตารางท่ี 4.4  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 

 
การประเมิน

ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย  n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 17.333 1.52753 ปานกลาง  
    .015 

หลงัการทดลอง 25.333 1.15470 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.4 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษาพบวา่ ภาวะ
ผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย (Carry) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงยอมรับสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 1.1 
ท่ีระบุวา่ ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทให้เล่นฝ่ายสร้างความเสียหายมีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงั
การทดลองแตกต่างกนั แสดงใหเ้ห็นวา่ การเปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายสามารถช่วย
ในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได ้

 
ตารางท่ี 4.5  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงั 
 การทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 1 ทีไ่ด้รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 26.333 3.214 สูงมาก  
    .082 

หลงัการทดลอง 21.333 3.511 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.5 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษา
พบวา่ ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บ
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บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดง
ใหเ้ห็นวา่ การเปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ า
แบบประชาธิปไตยได ้

 
ตารางท่ี 4.6  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย  n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22.666 4.041 สูง  
    .840 

หลงัการทดลอง 23.000 3.464 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.6 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษาพบวา่ ภาวะ
ผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย (Carry) ไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การ
เปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 จากผลของทั้งตาราง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.4  4.5 และ 4.6 แสดงให้เห็นว่า 
การรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) สามารถเปล่ียนภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได้เพียง
แบบเดียวเท่านั้น จึงเป็นการสนบัสนุนสมมมติฐานหลกัขอ้ท่ี 1 ท่ีระบุวา่ การรับบทบาทในต าแหน่ง
ฝ่ายสร้างความเสียหายมีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวมอ านาจ และสมมติฐานเพิ่มท่ี 1.1 ท่ีวา่ ผูท่ี้ไดรั้บ
บทบาทใหเ้ล่นฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลอง
แตกต่างกนั 

ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4.7  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 

 
การประเมิน

ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับได้รบับทบาทฝ่ายสนับสนุนn = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 17 1.732 ปานกลาง  
    .840 

หลงัการทดลอง 16.667 1.527 ปานกลาง  

 
 จากตารางท่ี 4.7 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ า
แบบประชาธิปไตยก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ด้รับบทบาทฝ่าย
สนับสนุน (Support) ไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การ
เปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายสนบัสนุนไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได ้
 
ตารางท่ี 4.8  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับได้รบับทบาทฝ่ายสนับสนุนn = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 15.667 3.055 ปานกลาง  
    .040 

หลงัการทดลอง 27.333 1.154 สูงมาก  

 
จากตารางท่ี 4.8 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support ) ผลการศึกษาพบว่า
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาท
ฝ่ายสนบัสนุน (Support) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงยอมรับสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 
1.2 ท่ีระบุวา่ ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทใหเ้ล่นฝ่ายสนบัสนุนมีภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการ
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ทดลองแตกต่างกนั แสดงให้เห็นว่า การเปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายสนับสนุนสามารถช่วยในการ
พฒันาภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยได ้

 
ตารางท่ี 4.9  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับได้รบับทบาทฝ่ายสนับสนุน  n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 19.666 1.527 ปานกลาง  
    .667 

หลงัการทดลอง 20 1.732 ปานกลาง  

  
 จากตารางท่ี 4.9 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support ) ผลการศึกษาพบวา่ ภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุน 
(Support )ไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การเปล่ียนมารับ
บทบาทฝ่ายสนบัสนุนไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมได ้

จากผลของทั้งตาราง 3 ตารางขา้งตน้ ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.7 4.8 และ 4.9 แสดงใหเ้ห็นวา่
การรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) สามารถเปล่ียนภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยไดเ้พียงแบบ
เดียวเท่านั้ น จึงเป็นการสนับสนุนสมมติฐานการวิจยัหลักข้อท่ี 2 ท่ีระบุว่า การรับบทบาทใน
ต าแหน่งฝ่ายสนบัสนุนมีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบประชาธิปไตย และสมมติฐานเพิ่มท่ี 1.2 ท่ีว่า ผูท่ี้
ได้รับบทบาทให้เล่นฝ่ายสนับสนุน (Support) มีภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลังการ
ทดลองแตกต่างกนั 
 ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ดงัตารางต่อไปน้ี 
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ตารางท่ี 4.10  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 1 ทีไ่ด้รับได้รบับทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22.75 3.774 สูง  
    .714 

หลงัการทดลอง 21.75 1.707 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.10 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบวา่ ภาวะผูน้ า
แบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker)ไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การเปล่ียนมารับ
บทบาทฝ่ายลอบโจมตีไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได ้

 
ตารางท่ี 4.11   ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงั 
  การทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับได้รบับทบาทฝ่ายลอบโจมตี  n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 23.25 1.707 สูง  
    .391 

หลงัการทดลอง 21.5 1.290 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.11 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ด้รับบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบว่า 
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาท
ฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่ การ
เปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายลอบโจมตีไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยได ้
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ตารางท่ี 4.12 ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 1 ที่ได้รับได้รบับทบาทฝ่ายลอบโจมตี  n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน(S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 24.50 2.082 สูง  
    .527 

หลงัการทดลอง 23.00 3.559 สูง  
 

จากตารางท่ี 4.12 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบว่าภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker)ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงปฏิเสธสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 1.2 ท่ีระบุวา่ 
ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทให้เล่นฝ่ายลอบโจมตีมีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองแตกต่าง
กนั แสดงให้เห็นวา่ การเปล่ียนมารับบทบาทฝ่ายลอบโจมตีไม่สามารถช่วยในการพฒันาภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมได ้

จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.10 , 4.11 และ 4.12 แสดงให้
เห็นวา่การรับบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker)ไม่สามารถเปล่ียนภาวะผูน้ าแบบใด ๆ ได ้จึงมีความ
ขดัแยง้กบัสมมติฐานหลกัท่ี 3 ท่ีระบุวา่ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อ
การเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม และสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 1.3 ท่ีวา่ ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทให้เล่นฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker) มีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

 
4.2.2  เปรียบเทียบภาวะผู้น าก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 
กลุ่มทดลองท่ี 2 มีจ  านวนทั้งหมด 10 คน โดยจะไดรั้บมอบหมายให้งดการเล่นเกมดงักล่าว

ขณะอยูใ่นช่วงการทดลอง ประกอบดว้ยผูท่ี้ปกติชอบเล่นบาทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 4 คน ฝ่าย
สนบัสนุน 3 คน และฝ่ายลอบโจมตี 3 คนและจากการตั้งสมมติฐานเพิ่มเติมขอ้ท่ี 2 ท่ีวา่ ภาวะผูน้ า
ในกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนและหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั โดยความแตกต่างท่ีสอดคลอ้งกบั
สมมติฐานหลกัคือ กลุ่มตวัอย่างท่ีปกติรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายหากงดเล่นเกมควรจะมี
รูปแบบภาวะผูน้ าในดา้นรวมอ านาจลดลง และผูท่ี้ปกติรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุนหากงดเล่นเกมจะมี
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ภาวะผูน้ าในดา้นประชาธิปไตยลดลง ส่วนผูท่ี้ปกติรับบทบาทฝ่ายลอบโจมตีหากงดเล่นเกมจะมี
ภาวะผูน้ าในดา้นเสรีนิยมลดลง 

ล าดบัแรกผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่มทดลอง
ท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 

 
ตารางท่ี 4.13  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 
(Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย  n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21.50 6.191 สูง  
    .423 

หลงัการทดลอง 22.50 4.932 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.13  แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลังการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผล
การศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้
ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 
จึงปฏิเสธสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2.1 ท่ีระบุวา่ ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั แสดงใหเ้ห็นวา่การหยดุเล่นเกมไม่
สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ  
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ตารางท่ี 4.14  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ
ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 
(Carry) 

 
การประเมิน

ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22.25 2.217 สูง  
    .873 

หลงัการทดลอง 22.50 3.415 สูง  

  
จากตารางท่ี 4.14 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผล
การศึกษาพบวา่ ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับ
ผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 
.05 แสดงให้เห็นว่าการหยุดเล่นเกมไม่สร้างให้เกิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย 
 
ตารางท่ี 4.15  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 17.50 4.795 ปานกลาง  
    1.00 

หลงัการทดลอง 17.50 3.696 ปานกลาง  

 
 จากตารางท่ี 4.15 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษา
พบวา่ ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
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บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็น
วา่การหยดุเล่นเกมไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.13  4.14 และ 4.15 แสดงให้
เห็นวา่การงดการรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย ไม่ท าใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงของภาวะผูน้ าทั้ง 
3 แบบ และไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2.1 ท่ีระบุว่า ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายสร้าง
ความเสียหาย (Carry) มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 
ตารางท่ี 4.16  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลังการ

ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผู ้ท่ีปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน 
(Support) 

 
การประเมิน

ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 20.666 .577 สูง  
    .625 

หลงัการทดลอง 19.333 4.509 ปานกลาง  

 
 จากตารางท่ี 4.16 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทด 
ลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษา
พบวา่ ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบ
เล่นฝ่ายสนบัสนุน (Support) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงใหเ้ห็นวา่การหยุด
เล่นเกมไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
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ตารางท่ี 4.17  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ
ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผู ้ท่ีปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน 
(Support) 

 
การประเมิน

ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 20.667 .577 สูง  
    .625 

หลงัการทดลอง 19.333 4.509 ปานกลาง  

 
 จากตารางท่ี 4.17  แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ
ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษา
พบว่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติ
ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support)  ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงปฏิเสธ
สมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2.2 ท่ีระบุวา่ ผูท่ี้ถูกใหง้ดเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั แสดงใหเ้ห็นวา่ การหยดุเล่นเกมไม่สร้างให้เกิด
ความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
ตารางท่ี 4.18  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22 1 สูง  
    .802 

หลงัการทดลอง 21.333 4.509 สูง  

 
 จากตารางท่ี 4.18 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษาพบวา่ 
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ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นฝ่าย
สนบัสนุน (Support) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงใหเ้ห็นวา่การหยุดเล่นเกม
ไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.16 4.17 และ 4.18 แสดงให้
เห็นวา่ การงดการรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ไม่ท าใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงของภาวะผูน้ า
ทั้ง 3 แบบ และไม่สอดคล้องกบัสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2.2 ท่ีระบุว่า ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่าย
สนบัสนุน (Support) มีภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

 
ตารางท่ี 4.19  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงั 
 การทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 

(Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 20 3 ปานกลาง  
    .225 

หลงัการทดลอง 19 4 ปานกลาง  

 
 จากตารางท่ี 4.19 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลังการ       
ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษา
พบวา่ ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบ
เล่นฝ่ายฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่การ
หยดุเล่นเกมไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
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ตารางท่ี 4.20  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 

(Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21 1.732 สูง  
    .742 

หลงัการทดลอง 21.333 .577 สูง  

 
 จากตารางท่ี 4.20 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ
ทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษา
พบวา่ ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติ
ชอบเล่นฝ่ายฝ่ายลอบโจมตี (Ganker)ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่
การหยดุเล่นเกมไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
ตารางท่ี 4.21 ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มทดลองที่ 2 ที่ชอบการเลน่บทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22.00 1.732 สูง  
    .826 

หลงัการทดลอง 21.667 4.041 สูง  

 
 จากตารางท่ี 4.21  แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบวา่
ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
บทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน
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เพิ่มเติมท่ี 2.3 ท่ีระบุว่า ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม
ก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนัแสดงให้เห็นวา่ การหยุดเล่นเกมไม่สร้างให้เกิดความแตกต่าง
ของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.19 , 4.20 และ 4.21 แสดงให้
เห็นวา่การงดการรับบทบาทฝ่ายสร้างลอบโจมตี (Ganker) ไม่ท าใหเ้กิดความเปล่ียนแปลงของภาวะ
ผูน้ าทั้ง 3 แบบ และไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2.3 ท่ีระบุวา่ผูท่ี้ถูกให้งดเล่นบทบาทฝ่าย
ลอบโจมตี (Ganker) มีภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองแตกต่างกนั 

 
4.2.3 เปรียบเทียบภาวะผู้น าก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม 

 กลุ่มควบคุม มีจ านวนทั้งหมด 10 คน โดยจะไดรั้บมอบหมายให้เล่นเกมไดต้ามปกติ อยา่ง
อิสระตลอดระยะเวลาการทดลอง ประกอบดว้ยผูท่ี้ชอบเล่นบาทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 4 คน 
ฝ่ายสนบัสนุน 3 คน และฝ่ายลอบโจมตี 3 คน คนและแมจ้ะไม่มีการตั้งสมมติฐานเพิ่มเติม แต่จาก
หลกัการแบบแผนของงานวิจยัเชิงทดลองแล้ว การศึกษาคร้ังน้ีกลุ่มควบคุมไม่ควรจะพบความ
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติในทุกบทบาทและทุกรูปแบบภาวะผูน้ า 

ล าดบัแรกผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่มทดลอง
ท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.22  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงั 
 การทดลองของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 

(Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21.00 2.309 สูง  
    .312 

หลงัการทดลอง 22.25 1.707 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.22  แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลังการ

ทดลอง ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษา
พบวา่ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
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บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็น
ว่า การปล่อยให้เล่นเกมตามปกติ ไม่สร้างให้เกิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวม
อ านาจ 
 
ตารางท่ี 4.23  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย 

(Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย n = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 23.50 3.696 สูง  
    .092 

หลงัการทดลอง 22.50 3.109 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.23 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการ

ทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษา
พบวา่ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็น
วา่ การปล่อยใหเ้ล่นเกมตามปกติ ไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าประชาธิปไตย 

 
ตารางท่ี 4.24  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายn = 4  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21.75 2.629 สูง  
    .066 

หลงัการทดลอง 19.75 2.362 ปานกลาง  
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จากตารางท่ี 4.24 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ผลการศึกษาพบว่า
ภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็น
วา่ การปล่อยใหเ้ล่นเกมตามปกติ ไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 

จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.22 4.23 และ 4.24 แสดงให้
เห็นวา่การปล่อยใหผู้เ้ล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) เล่นเกมตามปกติไม่ท าให้เกิดความ
เปล่ียนแปลงของภาวะผูน้ าทั้ง 3 แบบ ซ่ึงผลเป็นไปตามหลกัการในการควบคุมกลุ่มทดลอง 

ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 
ตารางท่ี 4.25  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21.66 2.081 สูง  
    .184 

หลงัการทดลอง 22.33 2.516 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.25 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ า
แบบประชาธิปไตยก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่าย
สนบัสนุน (Support) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การปล่อยให้
เล่นเกมตามปกติไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
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ตารางท่ี 4.26  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 24.33 2.516 สูง  
    .423 

หลงัการทดลอง 24.66 2.081 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.26 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ

ทดลอง ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษาพบวา่
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาท
ฝ่ายสนบัสนุน (Support) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การปล่อย
ใหเ้ล่นเกมตามปกติ ไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 

 
ตารางท่ี 4.27  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 22.33 .577 สูง  
    .423 

หลงัการทดลอง 22 .000 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.27 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) ผลการศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุน 
(Support) ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นว่า การปล่อยให้เล่นเกม
ตามปกติไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
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จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบดว้ยตารางท่ี 4.25  4.26 และ 4.27 แสดงให้
เห็นว่าการปล่อยให้ผูเ้ล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน (Support) เล่นเกมตามปกติไม่ท าให้เกิดความ
เปล่ียนแปลงของภาวะผูน้ าทั้ง 3 แบบ ซ่ึงผลเป็นไปตามหลกัการในการควบคุมกลุ่มทดลอง 

ล าดับต่อไปผูว้ิจยัแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าของกลุ่ม
ทดลองท่ี 2 ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 

 

ตารางท่ี 4.28  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงั 
 การทดลอง ของกลุ่มควบคุมส าหรับผู ้ท่ีปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 

(Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
รวมอ านาจ 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 21 2.309 สูง  
    .312 

หลงัการทดลอง 22.25 1.707 สูง  
 

จากตารางท่ี 4.28 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ ก่อนและหลงัการทดลอง 
ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ า
แบบรวมอ านาจก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบ
โจมตี (Ganker) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่ การปล่อยให้เล่นเกม
ตามปกติไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 

 

ตารางท่ี 4.29  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงั 
การทดลอง ของกลุ่มควบคุมส าหรับผู ้ท่ีปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า
ประชาธิปไตย 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 23.50 3.69 สูง  
    .092 

หลงัการทดลอง 22.50 3.109 สูง  
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จากตารางท่ี 4.29 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย ก่อนและหลงัการ
ทดลอง ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบวา่
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่น
บทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่ การ
ปล่อยใหเ้ล่นเกมตามปกติไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
ตารางท่ี 4.30  ค่าสถิติเปรียบเทียบการประเมินค่าภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุมส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) 
 

การประเมิน
ระดับภาวะผู้น า

เสรีนิยม 

กลุ่มควบคุม ที่ชอบการเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี n = 3  
p ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ระดับ 

ก่อนการทดลอง 20.66 2.081 สูง  
    .423 

หลงัการทดลอง 20.33 2.309 สูง  

 
จากตารางท่ี 4.30 แสดงการเปรียบเทียบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ก่อนและหลงัการทดลอง 

ของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) ผลการศึกษาพบวา่ภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมก่อนและหลงัการทดลองของกลุ่มควบคุม ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบ
โจมตี (Ganker) ไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงให้เห็นวา่ การปล่อยให้เล่นเกม
ตามปกติไม่สร้างใหเ้กิดความแตกต่างของรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 จากผลของตารางทั้ง 3 ตารางขา้งตน้ประกอบด้วยตารางท่ี 4.28 4.29 และ 4.30 แสดงให้
เห็นว่าการปล่อยให้ผูเ้ล่นบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) เล่นเกมตามปกติไม่ท าให้เกิดความ
เปล่ียนแปลงของภาวะผูน้ าทั้ง 3 แบบ ซ่ึงผลเป็นไปตามหลกัการในการควบคุมกลุ่มทดลอง 
 

4.3  การวิเคราะห์การรับบทบาทในเกมที่มีผลต่อรูปแบบภาวะผู้น า 
 

การวิเคราะห์การรับบทบาทในเกมท่ีมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าใช้การวิเคราะห์แปรปรวน
ทางเดียว (ANOVA) เพื่อหาความแตกต่างระหว่างตวัแปรและหากพบความแตกต่างจะใช้ค่าสถิติ
ของเชฟเฟ่ (Scheffe’) ทดสอบหาความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียรายคู่ต่อไป เพื่อหาค าตอบของ
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ค าถามวจิยัท่ีวา่ การรับบทบาทท่ีแตกต่างกนัในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าอยา่งไร และ
ท าการทดสอบรูปแบบภาวะผูน้ าของกลุ่มตวัอย่างแต่ละกลุ่มท่ีไดรั้บบทบาทในเกมท่ีแตกต่างกนั 
เพื่อทดสอบสมมติฐานหลกัของการวจิยั ประกอบดว้ย 

1)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวม
อ านาจ (Autocratic Leadership) 

2)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนับสนุน (Support) มีผลต่อการเป็นผู ้น าแบบ
ประชาธิปไตย (Democratic Leadership)  

3)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม 
(Lisserz - Faire Leadership) 
 

ตารางท่ี 4.31  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
 

กลุ่มทดลองที่ 1 ระดับภาวะผู้น าแบบรวมอ านาจ F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 3 25.33 1.154   
สนบัสนุน 3 16.66 1.527 24.812 .001 
ลอบโจมตี 4 21.75 1.707   

รวม 10 21.30 3.802   

  
จากตารางท่ี 4.31 พบค่า Sig. เท่ากบั .001 จึงพบวา่ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองท่ี 1 ท่ีไดรั้บบทบาท

ต่างกันมีระดับภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงท าการ
ทดสอบเป็นรายคู่ดว้ยวธีิของเชฟเฟ่ (Scheffe’) ดงัตารางท่ี 4.32 
 

ตารางท่ี 4.32  แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งบทบาทท่ีกลุ่มทดลองท่ี 1 ไดรั้บกบัภาวะผูน้ า
แบบรวมอ านาจ  

 

บทบาท ค่าเฉล่ีย สร้างความเสียหาย สนบัสนุน ลอบโจมตี 

สร้างความเสียหาย 26.33 - 8.667* 3.583* 
สนบัสนุน 16.66  - -5.083* 
ลอบโจมตี 21.75   - 

*p < .05 
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จากตารางท่ี 4.32 พบวา่ทุกคู่มีค่าเฉล่ียภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี .05 กล่าวคือกลุ่มตวัอยา่งในการทดลองท่ี 1 ท่ีสวมบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย สนบัสนุน 
และลอบโจมตี มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจในระดบัแตกต่างกนั โดยกลุ่มท่ีรับบทบาทในต าแหน่ง
ฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจสูงกว่ากลุ่มอ่ืนอย่างมีนัยส าคญั จึง
ยอมรับสมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 1 ท่ีวา่ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มี
ผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวมอ านาจ (Autocratic Leadership) 

 
ตารางท่ี 4.33  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
กลุ่มทดลองท่ี 1 ระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย F Sig. 

จ านวน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 3 21.333 2.081   
สนบัสนุน 3 27.333 1.154 6.435 .026 
ลอบโจมตี 4 21.75 2.986   

รวม 10 23.30 1.900   

 
จากตารางท่ี 4.33 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .026 จึงพบว่า ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองท่ี 1 ท่ีได้รับ

บทบาทต่างกนัมีระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึง
ท าการทดสอบเป็นรายคู่ดว้ยวธีิของเชฟเฟ่ (Scheffe’) ดงัตารางท่ี 4.34 
 
ตารางท่ี 4.34  แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งบทบาทท่ีกลุ่มทดลองท่ี 1 ไดรั้บกบัภาวะผูน้ า

แบบประชาธิปไตย 
 

บทบาท ค่าเฉล่ีย สร้างความเสียหาย สนบัสนุน ลอบโจมตี 

สร้างความเสียหาย 21.333 - -6* -.416* 
สนบัสนุน 27.333 6* - 5.583* 
ลอบโจมตี 21.75 .416 -5.583* - 

*p < .05 
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 จากตารางท่ี 4.34 เม่ือทดสอบระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยจ าแนกตามบทบาทท่ี
ไดรั้บในเกมเป็นรายคู่ พบวา่ การรับบทบาทต่างๆมีระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 มีจ  านวน 2 คู่ไดแ้ก่ กลุ่มผูเ้ล่นฝ่ายสนนัสนุนมีระดบัภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยมากกว่าผูเ้ล่นท่ีได้รับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย และฝ่ายลอบโจมตี จึงยอม
สมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 2 ท่ีวา่ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีผลต่อการเป็น
ผูน้ าแบบประชาธิปไตย (Democratic Leadership) 
 
ตารางท่ี 4.35  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 
กลุ่มทดลองที่ 1 ระดับภาวะผู้น าแบบเสรีนิยม F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 3 23.00 2.645   
สนบัสนุน 3 20.00 1.732 1.141 .373 
ลอบโจมตี 4 23.00 3.559   

รวม 10 22.10 2.923   

 
 จากตารางท่ี 4.35 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .373 ซ่ึงมากกว่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึง
สรุปไดว้่าผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มทดลองท่ี 1  ท่ีไดรั้บบทบาทต่างกนัจะมีภาวะผูน้ าแบบเสรี
นิยมไม่ต่างกนั จึงไม่ยอมรับสมมติฐานการวิจยัขอ้ท่ี 3 ท่ีว่า การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบ
โจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม (Lisserz - Faire Leadership) 
 ล าดบัต่อไปเป็นการทดสอบความแตกต่างระหว่างรูปแบบภาวะผูน้ าของกลุ่มทดลองท่ี 2 
ซ่ึงผูว้ิจยัก าหนดให้งดเล่นเกม การทดสอบทางสถิติเป็นไปเพื่อใช้เป็นขอ้มูลสนบัสนุนส าหรับการ
ตอบค าถามวจิยัท่ีวา่ การรับบทบาทท่ีแตกต่างกนัในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าอยา่งไร 
 
 
 
 
 
 
 



85 

 

ตารางท่ี 4.36  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
 
กลุ่มทดลองที่ 2 ระดับภาวะผู้น าแบบรวมอ านาจ F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 22.50 4.932   
สนบัสนุน 3 19.33 4.509 .645 .553 
ลอบโจมตี 3 19.00 4.00   

รวม 10 20.50 4.377   

 
จากตารางท่ี 4.36 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .553 ซ่ึงมากกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน

การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีถูกก าหนดให้งดการเล่น
เกม  มีบทบาทท่ีถนดัต่างกนั จะมีระดบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจไม่ต่างกนั แสดงให้เห็นวา่ การงด
การเล่นเกมไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวมอ านาจ 

 
ตารางท่ี 4.37  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
กลุ่มทดลองที่ 2 ระดับภาวะผู้น าแบบประชาธปิไตย F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 22.50 3.415   
สนบัสนุน 3 21.00 5.567 .159 .856 
ลอบโจมตี 3 21.33 .577   

รวม 10 21.70 3.368   

 
จากตารางท่ี 4.37  พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .856 ซ่ึงมากกว่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน

การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีถูกก าหนดให้งดการเล่น
เกม  มีบทบาทท่ีถนดัต่างกนั จะมีระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยไม่ต่างกนั แสดงใหเ้ห็นวา่ การ
งดการเล่นเกมไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบประชาธิปไตย  
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ตารางท่ี 4.38  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 
กลุ่มทดลองที่ 2 ระดับภาวะผู้น าแบบเสรีนิยม F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 17.50 3.696   
สนบัสนุน 3 21.33 4.509 1.181 .362 
ลอบโจมตี 3 21.66 4.041   

รวม 10 19.90 4.121   

 
จากตารางท่ี 4.38 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .362 ซ่ึงมากกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน

การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีถูกก าหนดให้งดการเล่น
เกมมีบทบาทท่ีถนดัต่างกนั จะมีระดบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมไม่ต่างกนั แสดงให้เห็นวา่ การงดการ
เล่นเกมไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม 

ล าดบัสุดทา้ยเป็นการทดสอบความแตกต่างระหวา่งรูปแบบภาวะผูน้ าของกลุ่มควบคุม ซ่ึง
ผูว้จิยัก าหนดใหเ้ล่นเกมตามบทบาทท่ีเคยเล่นเช่นเดิมไม่ตอ้งเปล่ียนแปลงใด ๆ การทดสอบทางสถิติ
เป็นไปเพื่อตอบค าถามวจิยั และเพื่อยนืยนัวา่การออกแบบแผนการทดลองสามารถควบคุมไม่ให้เกิด
ตวัแปรแทรกซ้อนให้เกิดข้ึนระหวา่งทดลองได ้ซ่ึงผลการทดสอบคาดวา่จะตอ้งไม่มีความแตกต่าง
เกิดข้ึน 

 
ตารางท่ี 4.39  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มควบคุมกบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
 
กลุ่มควบคุม ระดับภาวะผู้น าแบบรวมอ านาจ F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 22.250 1.707   
สนบัสนุน 3 22.333 2.516 3.390 .093 
ลอบโจมตี 3 19.00 1.00   

รวม 10 21.30 2.263   
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จากตารางท่ี 4.39พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .093 ซ่ึงมากกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน
การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มควบคุมท่ีมีบทบาทท่ีต่างกนัจะมีภาวะ
ผูน้ าแบบรวมอ านาจไม่ต่างกนั แสดงให้เห็นวา่การให้เล่นเกมตามปกติไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบ
รวมอ านาจ 
 
ตารางท่ี 4.40  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มควบคุมกบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
 
กลุ่มควบคุม ระดับภาวะผู้น าแบบประชาธปิไตย F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 22.00 2.160   
สนบัสนุน 3 24.66 2.081 4.480 .056 
ลอบโจมตี 3 19.33 2.309   

รวม 10 22.00 2.905   

 
จากตารางท่ี 4.40 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .056 ซ่ึงมากกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน

การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มควบคุม ท่ีมีบทบาทท่ีต่างกนั จะมีภาวะ
ผูน้ าแบบประชาธิปไตยไม่ต่างกนั แสดงให้เห็นว่าการให้เล่นเกมตามปกติไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ า
แบบประชาธิปไตย 

 
ตารางท่ี 4.41  เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มควบคุมกบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 
 
กลุ่มควบคุม ระดับภาวะผู้น าแบบเสรีนิยม F Sig. 

จ านวน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

สร้างความเสียหาย 4 19.750 2.362   
สนบัสนุน 3 22.00 .000 1.147 .371 
ลอบโจมตี 3 20.333 2.309   

รวม 10 20.60 2.011   
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จากตารางท่ี 4.41 พบว่าค่า Sig. เท่ากบั .371 ซ่ึงมากกว่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ีใช้ใน
การศึกษาคร้ังน้ีคือ .05 กล่าวคือ ผูเ้ขา้ร่วมการทดลองในกลุ่มควบคุมท่ีมีบทบาทท่ีต่างกนัจะมีภาวะ
ผูน้ าแบบเสรีนิยมไม่ต่างกนั แสดงใหเ้ห็นวา่การให้เล่นเกมตามปกติไม่มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรี
นิยม 
 จากการรายงานผลทั้งหมด ผูว้ิจยัสรุปได้ว่า การควบคุมบทบาทในการเล่นเกม MOBA 
สามารถปรับเปล่ียนและพฒันาภาวะผูน้ าได ้โดยการรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีผล
ต่อการเป็นผูน้ ารวมอ านาจ และการรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย แต่ไม่พบว่าการรับบทบาทฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบใด ๆ 
ส่วนการควบคุมใหง้ดการเล่นเกมในทุกบทบาทไม่พบวา่มีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าใด ๆ  
 ผลการวิจัยทั้ งหมดสามารถสรุปตามค าถามวิจัยและสมมติฐานการวิจัยหลักและการ
ตั้งสมมติฐานเพิ่มเติม ไดด้งัตารางท่ี 4.42 

ค าถามวิจยั คือ การรับบทบาทท่ีแตกต่างกันในเกม MOBA ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า
อยา่งไร 

สมมติฐานหลกัคือ การรับบทบาทในเกม MOBA มีผลรูปแบบภาวะผูน้ า 
1)  สมมติฐานท่ี 1 คือ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีผลต่อ

การเป็นผูน้ าแบบรวมอ านาจ 
2)  สมมติฐานท่ี 2 คือ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนบัสนุน (Support) มีผลต่อการเป็น

ผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
3)  สมมติฐานท่ี 3 คือ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็น

ผูน้ าแบบเสรีนิยม 
สมมติฐานเพิ่มเติม คือ การให้บทบาทให้เกม MOBA มีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าหลงัการ

ทดลอง โดยประกอบดว้ยสมมติฐานยอ่ย ดงัน้ี 
 1)  สมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 1 คือ ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 1 ก่อนและหลงัการทดลองมีความ
แตกต่างกนั 
 2)  สมมติฐานเพิ่มเติมท่ี 2 คือ ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนและหลงัการทดลองมีความ
แตกต่างกนั 

เม่ือ 
 คือ มีความเก่ียวขอ้งหรือมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 คือ ไม่มีความเก่ียวขอ้งหรือไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ 
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ตารางท่ี 4.42  สรุปผลการทดสอบสถิติท่ีเก่ียวขอ้งกบัสมมติฐานและค าถามการวจิยั 
 

การทดสอบทางสถิต ิ สถิติที่ใช ้ ค าถามวิจัย สมมติฐาน
เพิ่มเติม 1 

สมมติฐาน
เพิ่มเติม 2 

สมมติฐาน
ที่ 1 

สมมติฐาน
ที่ 2 

สมมติฐาน
ที่ 3 

Sig. 

1) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าก่อน-หลงั 
การทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 1 

 
 
 
 

Paired-
Samples T 

Test 

       

    (1) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบรวม
อ านาจส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายสร้างความ
เสียหาย 

   - - -  

    (2) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่าย
สนบัสนุน 

   - - -  

    (3) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม
ส าหรับผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่ายลอบโจมตี 

   - - -  

2) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าก่อน-หลงัการ
ทดลองของกลุ่มทดลองท่ี 2 

 
 
 
 

Paired-
Samples T 

Test 

       

    (1) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบรวม
อ านาจส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่าย 
สร้างความเสียหาย 

- -  - - -  
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ตารางท่ี 4.42  (ต่อ) 
 

การทดสอบทางสถิต ิ สถิติที่ใช ้ ค าถามวิจัย สมมติฐาน
เพิ่มเติม 1 

สมมติฐาน
เพิ่มเติม 2 

สมมติฐานที่ 
1 

สมมติฐานที่ 
2 

สมมติฐาน
ที่ 3 

Sig. 

    (2) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาท
ฝ่ายสนบัสนุน 

 - -  - - -  

    (3) เปรียบเทียบระดบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม
ส าหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบาทฝ่ายลอบ –โจมตี 

- -  - - -  

3) การวิเคราะหก์ารรับบทบาทในเกมที่มีผลต่อ
รูปแบบภาวะผู้น า 

 
 
 
 

ANOVA 
Scheffe’ 

       

    (1) เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ 

 -   - -  

    (2) เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 

 -  -  -  

    (3) เปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งกลุ่ม
ทดลองท่ี 1 กบัภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 

 -  - -   
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บทที ่5 

 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาวิจยั เร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทในเกม MOBA กบัรูปแบบภาวะ
ผูน้ ามีวตัถุประสงค์การวิจยัคือ เพื่อศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทต่าง ๆ ในเกม MOBA กับ
รูปแบบของภาวะผูน้ าโดยรูปแบบของภาวะผูน้ าท่ีใช้ในการศึกษาประกอบดว้ย ภาวะผูน้ าแบบเสรี
นิยม ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย และภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม ซ่ึงสามารถน าเสนอรายละเอียดดงัน้ี 

5.1  บทสรุปกระบวนการศึกษาและสรุปผลการวจิยั 
5.2 อภิปรายผลการวจิยั 
5.3 ขอ้จ ากดัในการวจิยั 
5.4 ขอ้เสนอแนะ 
 

5.1  บทสรุปกระบวนการศึกษาและสรุปผลการวิจัย 
 
 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง โดยกลุ่มตวัอยา่ง คือ ผูท่ี้เล่นเกม MOBA ท่ีช่ือ
วา่ League of Legends จ านวน 30 คนสมมติฐานของการวจิยัประกอบดว้ย  

1)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวม
อ านาจ (Autocratic Leadership)  

2)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนับสนุน (Support) มีผลต่อการเป็นผู ้น าแบบ
ประชาธิปไตย (Democratic Leadership) 
 3)  การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตี (Ganker) มีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบเสรีนิยม 
(Lisserz-Faire Leadership) 
 แผนการทดลองใช้ระยะเวลาในการทดลอง 21 วนั โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มด้วยการสุ่ม 
ประกอบดว้ย กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ซ่ึงส่ิงทดลอง (Treatment) ท่ีให้กบักลุ่ม
ทดลองทั้ง 2 กลุ่ม ถูกออกแบบมาจากสมมติฐานของการวิจยัท่ีวา่ การรับบทบาทใดๆในเกม ย่อม
ส่งผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า กลุ่มทดลองท่ี 1 จึงถูกบงัคบัให้เปล่ียนบทบาทการเล่นเกมจากบทบาท
หน่ึงไปสู่อีกบทบาทหน่ึง ในทางกลบักนั หากการให้เปล่ียนบทบาทการเล่นเกมจะท าให้คนเปล่ียน     
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หรือพฒันาภาวะผูน้ าได ้การให้บุคคลงดการเล่นเกมยอ่มตอ้งท าให้ภาวะผูน้ าเปล่ียนดว้ยเช่นกนั จึง
เป็นท่ีมาของการก าหนดส่ิงทดลอง (Treatment) ท่ีกลุ่มทดลองท่ี 2 ได้รับ และจดักลุ่มควบคุมท่ี
ไม่ไดรั้บส่ิงทดลอง (Treatment) ใดเพิ่มเติมเป็นพิเศษ ซ่ึงตามสมติฐานกลุ่มดงักล่าวไม่ควรจะเกิด
ความเปล่ียนแปลงใด ๆ  

กระบวนการวดัระดบัภาวะผูน้ าทั้งหมดท าผ่านแบบประเมินภาวะผูน้ าเป็นการวดัทั้งก่อน
และหลงัการทดลอง ประกอบด้วยขอ้ค าถามทั้งหมด 18 ขอ้ โดยมีรากฐานมาจากทฤษฎีภาวะผูน้ า
เชิงพฤติกรรมตามแนวคิดของ Lewin และคณะ (1939) การแปลผลแบบประเมิน สามารถแปลผล
ออกเป็นค่าคะแนนภาวะผูน้ า 3 แบบ ประกอบดว้ย ผูน้ าแบบรวมอ านาจ ผูน้ าแบบประชาธิปไตย 
และผูน้ าแบบเสรีนิยม และท าร่วมกบัการสอบถามโดยใชแ้บบสัมภาษณ์ประกอบ เพื่อตรวจสอบให้
เกิดความถูกตอ้งเท่ียงตรงวา่ ผลท่ีไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองคร้ังน้ีจะไม่มีปัจจยัแทรก
ซอ้นอ่ืนใดท่ีไม่ตอ้งการเขา้มาเก่ียวขอ้ง หรือหากมีก็จะท าการคดัออกจากการทดลอง กลุ่มตวัอยา่งท่ี
ได้รับเลือกให้มาเข้าร่วมการทดลองทั้งหมด 54 คน ผูท่ี้สามารถผ่านการทดลองอย่างสมบูรณ์มี
จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 55.55 และผูท่ี้ถูกคดัออกระหว่างการทดลองจ านวน 24 คน คิดเป็น
ร้อยละ 44.5 โดยผูท่ี้ผ่านการทดลองประกอบดว้ย กลุ่มทดลองท่ี 1 จ  านวน 10 คน กลุ่มทดลองท่ี 2 
จ  านวน 10 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 10 คน 
 ส าห รับการวิ เคราะห์ข้อ มูลได้จากการใช้ส ถิ ติ เชิ งพรรณา  (Descriptive Statistics) 
ประกอบด้วย ความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่ามธัยฐาน (Median) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ด้านสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) 
ประกอบด้วย การเปรียบค่าเฉล่ีย Paired-Samples T Test การวิเคราะห์แปรปรวนทางเดียว (One-
Way ANOVA) และหากพบความแตกต่าง จะใชค้่าสถิติหาความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียรายคู่ของ
เชฟเฟ่ (Scheffe’) ต่อไป 
 การสรุปผลการวิจยัด้านลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง จ  านวนทั้ง 30 คน พบว่าทั้งหมด
หรือร้อยละ 100 เป็นเพศชาย มีอายเุฉล่ีย 25.60 ปี ระยะเวลาการท างานเฉล่ีย 3.13 ปี มีลกัษณะอาชีพ
ท่ีหลากหลายทั้งในภาคราชการและบริษทัเอกชน อาจกล่าวโดยสรุปไดว้่า ภาพตวัแทนของกลุ่ม
ตวัอยา่งของการศึกษาช้ินน้ี คือ ผูช้ายวยัเร่ิมตน้การท างานท่ีมีงานอดิเรกเป็นการเล่นเกม 
 การสรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบรูปแบบของภาวะผูน้ าทั้งก่อนและหลงัการทดลอง 
ดว้ยการเปรียบค่าเฉล่ีย Paired-Samples T Test  พบค่าความแตกต่างในกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูท่ี้
ไดรั้บใหเ้ล่นในบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายกบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ โดยผูไ้ดรั้บบทบาทฝ่าย
สร้างความเสีย ก่อนการทดลองมีระดับภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจในระดับปานกลาง หลังการ
ทดลองมีระดบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจในระดบัสูง และผูท่ี้ไดรั้บบทบาทฝ่ายสนบัสนุนกบัภาวะ
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ผูน้ าแบบประชาธิปไตย พบวา่ก่อนการทดลอง ผูท่ี้ไดรั้บบทบาทให้เล่นฝ่ายสนบัสนุนมีระดบัภาวะ
ผูน้ าแบบประชาธิปไตยอยูร่ะดบัปานกลาง หลงัการทดลองมีระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยใน
ระดบัสูง ในส่วนของกลุ่มทดลองท่ี 2 และกลุ่มควบคุมไม่พบความแตกต่าง สามารถน าเสนอดงั
ตารางท่ี 5.1 
 
ตารางท่ี 5.1  สรุปผลการวิเคราะห์ทดสอบเปรียบเทียบรูปแบบของภาวะผูน้ าก่อนและหลังการ

ทดลอง 
 

กลุ่ม ผู้น ารวมอ านาจ ผู้น าประชาธิปไตย ผู้น าแบบเสรี
นิยม 

1)  กลุ่มทดลองท่ี 1    
    (1) บงัคบัเล่นฝ่ายสร้างความเสียหาย แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (2)  บงัคบัเล่นฝ่ายสนบัสนุน ไม่แตกต่าง แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (3)  บงัคบัเล่นฝ่ายลอบโจมตี ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
2)  กลุ่มทดลองท่ี 2     
    (1)  บงัคบัฝ่ายสร้างความเสียหายงดเล่นเกม ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (2)  บงัคบัฝ่ายสนนัสนุนงดเล่นเกม ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (3)  บงัคบัฝ่ายลอบโจมตีงดเล่นเกม ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
3)  กลุ่มควบคุม    
    (1)  ผูเ้ล่นฝ่ายสร้างความเสียหาย ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (2)  ผูเ้ล่นฝ่ายสนบัสนุน ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 
    (3) ผูเ้ล่นฝ่ายลอบโจมตี ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง ไม่แตกต่าง 

  
การสรุปผลการวิเคราะห์การรับบทบทบาทในเกมท่ีมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า ใช้การ

วิเคราะห์แปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และค่าสถิติของเชฟเฟ่ (Scheffe’) ทดสอบหา
ความแตกต่างระหวา่งค่าเฉล่ียรายคู่ พบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 1 ในทุกบทบาทท่ีไดรั้บ
กบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ จึงยอมรับสมมติฐานท่ีว่า การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสร้างความ
เสียหายมีผลต่อการเป็นผูน้ าแบบรวมอ านาจ และพบในบทบาทฝ่ายสนับสนุนกบัภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย จึงยอมสมมติฐานท่ีวา่ การรับบทบาทในต าแหน่งฝ่ายสนบัสนุนมีผลต่อการเป็นผูน้ า
แบบประชาธิปไตย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิเคราะห์ความแตกต่างก่อนหลงัดว้ย Paired-Samples    
T Test ซ่ึงพบว่ามีความแตกต่างเกิดข้ึนในกลุ่มทดลองท่ี 1 ส าหรับผูเ้ล่นท่ีไดรั้บบทบาทฝ่ายสร้าง
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ความเสียหายกบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจ และผูเ้ล่นท่ีได้รับบทบาทฝ่ายสนบัสนุนกบัภาวะผูน้ า
แบบประชาธิปไตย 

 

5.2  การอภิปรายผลการวิจัย 
 
 การศึกษาวิจยัเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบการรับบทบาทในเกม MOBA กบัรูปแบบภาวะ
ผูน้ า จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีผา่นมาพบวา่งานการศึกษาวิจยัในเร่ืองดงักล่าวโดยตรงยงัมีไม่
มากนัก ดงันั้นการอภิปรายจะมุ่งเน้นการอธิบายผลการศึกษาร่วมกบักลุ่มทฤษฎีภาวะผูน้ าท่ีเป็น
ทฤษฏีหลัก (Grand Theory) เป็นส าคญั พร้อมกับแนวคิด ทฤษฎี งานวิจยั ท่ีได้ทบทวนเพิ่มเติม
นอกเหนือจากท่ีได้รายงานไวใ้นบททบทวนวรรณกรรมเช่น แนวคิดเก่ียวกบัการปรับพฤติกรรม 
แนวคิดทัว่ไปเก่ียวกบัเกม แนวคิดเก่ียวกบัการส่ือสาร โดยการน าเสนอแบ่งเป็น 5 ประเด็นหลกัดงัน้ี 
 

5.2.1  การอภิปรายด้านคุณลักษณะท่ัวไปของของผู้เข้าร่วมการทดลอง 
ในดา้นคุณลกัษณะทัว่ไปของผูเ้ขา้ร่วมการทดลองพบว่าทั้งหมดเป็นเพศชาย ผลดงักล่าว

ไม่ไดเ้กิดจากความตั้งใจหรือมีการกีดกนัการเขา้ร่วมทดลองของผูท่ี้เป็นเพศหญิงแต่อยา่งใด ผูว้ิจยั
คาดว่าผลดงักล่าวเกิดจากลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผูท่ี้เล่นเกมส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานส ารวจของ Quantic Foundry (2017) ศึกษาว่า ผูเ้ล่นเกมเพศหญิงมีความช่ืนชอบ
การเล่นเกมประเภทใด ผลการศึกษาพบว่า มีผูห้ญิงเพียงร้อยละ 10 เท่านั้นท่ีช่ืนชอบเกม MOBA 
และถึงแมว้า่คนจ านวนมากจะมีภาพจ า (Stereotype) วา่ผูช้ายมกัมีความเป็นผูน้ าท่ีโดดเด่นกวา่หรือ
แตกต่างจากผูห้ญิงโดยเฉพาะอยา่งยิ่งในวฒันธรรมแบบเอเชีย แต่จากงานศึกษาของ Jang และ Ryu 
(2011) ท  าการศึกษาผูเ้ล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG กบัภาวะผูน้ าในเกมและนอกเกม ผล
การศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัเพศพบว่า เพศกบัการมีภาวะผูน้ าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติ และในงานศึกษาของ  Bosiok (2013) ท าการศึกษาเร่ืองรูปแบบภาวะผู ้น ากับความคิด
สร้างสรรค์ ซ่ึงใช้แบบวดัรูปแบบภาวะผูน้ าฉบับเดียวกันกับงานวิจยัฉบับน้ีคือของ Northouse 
(2013) แต่เป็นในรูปแบบภาษาองักฤษ ผลการศึกษาพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งผูน้ าเพศชายและเพศหญิงมี
รูปแบบภาวะผูน้ าไม่แตกต่างกนัเช่นกนั 

การออกแบบการทดลองและผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง เน่ืองจากเป็นในรูปแบบการทดลองใน
สนาม (Field Experiment) ซ่ึงเป็นการทดลองในสภาพเป็นจริงตามธรรมชาติ ท าให้การออกแบบ
การทดลองตอ้งมีการก าหนดกฏเกณฑ์ ระเบียบแผนการทดลองอยา่งระมดัระวงั เพื่อควบคุมไม่ให้
เกิดหรือลดโอกาสการเกิดตัวแปรแทรกซ้อนเกิดข้ึนขณะท าการทดลอง ผลของการออกแบบ
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แผนการทดลองดงักล่าวท าให้เกิดการถูกคดัออกของผูร่้วมการทดลอง จ านวน 24 คน จากทั้งหมด 
54 คน สามารถน าเสนอสรุปเหตุผลการคดัออก ดงัตารางท่ี 5.2 

 
ตารางท่ี 5.2 ขอ้มูลเก่ียวกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีออกจากการทดลอง 
 

เหตุผลในการคัดออก จ านวน ร้อยละ 

1) ขอถอนตวัเน่ืองจากความไม่พร้อมขณะทดลอง   
    (1) ติดธุระส่วนตวั 4 16.66 
    (2) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีจ าเป็นเสียหาย/ขดัขอ้ง 3 12.50 
    (3) มีอาการป่วยในระดบัตอ้งพกัฟ้ืนในโรงพยาบาล (สาเหตุไม่เก่ียวกบัการทดลอง) 1 4.17 
2) ถูกพบ/ขอถอนตวั เน่ืองจากไม่ไดป้ฏิบติัตามแผนการทดลอง   
    (1) ไม่สามารถเล่นในบทบาทท่ีก าหนดไว ้(ส่ิงทดลองส าหรับกลุ่มทดลองท่ี1) 5 20.82 
    (2) ไม่สามารถงดเล่นเกมไดต้ามท่ีก าหนดไว ้(ส่ิงทดลองส าหรับกลุ่มทดลองท่ี 2) 1 4.17 
3) พบวา่เกิดตวัแปรแทรกซอ้นท่ีอาจส่งผลต่อการทดลอง   
    (1) มีการเปล่ียนต าแหน่งงานท่ีส าคญัในชีวติจริง 1 4.17 
    (2) การเขา้ร่วมฝึกอบรมการปรับพฤติกรรมทางจิตวทิยา 1 4.17 
4) ตรวจพบภายหลงัวา่ขาดคุณสมบติัส าหรับการเป็นผูเ้ขา้ร่วมการทดลอง   
    (1) ขาดคุณสมบติัดา้นประสบการณ์ในการเล่นเกม League of Legends ในระดบั 30   1 4.17 
    (2) ขาดคุณสมบติัดา้นอายกุารท างาน 1 4.17 
5) การขาดการติดต่อกบัผูว้จิยัโดยไม่ทราบสาเหต ุ 6 25.00 

รวม 24 100 

 
 จากตารางท่ี 5.2 พบวา่เหตุผลในหวัขอ้ท่ี 1 เป็นเหตุสุดวสิัย เกิดจากปัจจยัท่ีผูว้จิยัไม่สามารถ
ควบคุมได้ แต่เหตุผลในหัวข้อท่ี 2 เป็นผลมาจากส่ิงทดลอง (Treatment) ท่ีถูกใส่เข้าไปในกลุ่ม
ทดลอง ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 25 ของจ านวนผูถู้กคดัออกจากการทดลอง ซ่ึงจากการสัมภาษณ์กลุ่ม
ดงักล่าวพบว่า สาเหตุหลกัท่ีมีร่วมกนัท่ีท าให้ไม่สามารถปฏิบติัตามแผนการทดลองได ้เพราะพวก
เขารู้สึกไม่มีความสุข และเครียดจากการท่ีตนตอ้งไปท าในส่ิงท่ีตนไม่ไดรั้กหรือชอบ หรือจากการท่ี
ตนตอ้งถูกบงัคบัให้หยุดท าในส่ิงท่ีรักหรือชอบ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานศึกษาของ Gavin และ Mason 
(2004) ท่ีอธิบายว่า การมีความสุขต้องอาศัย 3 องค์ประกอบได้แก่ ความมีอิสระ ความรู้ และ
ความสามารถเฉพาะตวั ซ่ึงการให้ส่ิงทดลอง (Treatment) ดงักล่าวท าให้ขาดองคป์ระกอบทั้ง 3 ขอ้ 
เน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วมทดลองไม่มีอิสระท่ีจะเลือกวา่ตนสามารถเล่นบทบาทใดและบทบาทใหม่ท่ีไดรั้บ
เป็นบทบาทท่ีพวกเขามีความรู้และความสามารถในการเล่นนอ้ยกวา่บทบาทท่ีตนช่ืนชอบ  ต่อมาคือ
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เหตุผลในหวัขอ้ 3 ถึงแมผู้เ้ขา้รับการทดลองจะปฏิบติัตามแผนการทดลองในเกมอยา่งเคร่งครัด แต่
จากกิจกรรมในชีวิตจริงท่ีเกิดข้ึนมีแนวโน้มจะส่งผลให้ผลการวิจยัคลาดเคล่ือนได้ เช่น ในกลุ่ม
ทดลอง 1 คนพบวา่ก่อนทดลองมีระดบัคะแนนภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยอยูใ่นระดบัต ่า แต่เม่ือ
ท าแบบทดสอบหลงัการทดลองพบวา่มีระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยอยูใ่นระดบัสูงมาก ซ่ึง
โดดเด่นต่างจากผูร่้วมทดลองคนอ่ืน ๆ เม่ือตรวจสอบจากการสัมภาษณ์พบวา่ ขณะท าการทดลอง 
บุคคลดงักล่าวได้เขา้ร่วมโปรแกรมภาษาประสาทสัมผสั (Neuro-Linguistic Programing) ซ่ึงเป็น
โปรแกรมท่ีพฒันามาจากหลกัทฤษฎีทางจิตวิทยา ท่ีเน้นให้ความส าคญัในการส่ือสารในระดับ
บุคคลและระหว่างบุคคลซ่ึงเก่ียวขอ้งกับการปรับพฤติกรรม (Dilts and DeLozier, 2000) ซ่ึงการ
ทดลองศึกษาวิจยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษาดา้นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเช่นกนั จึงท าให้ตอ้งคดัผูเ้ขา้ร่วม
การทดลองคนดงักล่าวออกจากการทดลอง ส่วนเหตุผลในขอ้สุดทา้ยเน่ืองจากผูเ้ขา้ร่วมทดลองขาด
หายไปจากการติดต่อ ท าให้ไม่สามารถหาสาเหตุหรือค าอธิบายไดว้่าเหตุใดจึงถอนตวัออกจากการ
ทดลองคร้ังน้ี 
 

5.2.2  การเล่นเกมที่มีผลต่อภาวะผู้น าแบบรวมอ านาจ 
 ผลการศึกษาในการเล่นเกมท่ีมีผลต่อระดบัภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจไม่พบบทบาทท่ีมีผล
ในกลุ่มทดลองท่ี 2 และกลุ่มควบคุม แต่พบในกลุ่มทดลองท่ี 1 ซ่ึงคือกลุ่มท่ีไดรั้บมอบหมายให้เล่น
เกมในบทบาทท่ีผูว้ิจยัก าหนดให้ซ่ึ งแตกต่างจากบทบาทท่ีเล่นอยู่เดิมเป็นประจ า โดยพบความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ี 1 ท่ีระบุว่า การรับบทบาทฝ่าย
สร้างความเสียหายมีผลรูปแบบภาวะผู ้น าแบบรวมอ านาจ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Nuangjumnong และ Mitomo (2012) ท่ีศึกษาความสัมพนัธ์ของการเล่นเกม MOBA กบัการพฒันา
ภาวะผูน้ า ท่ีพบวา่ การรับบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายมีความสัมพนัธ์กบัรูปแบบภาวะผูน้ าแบบ
รวมอ านาจ อย่างไรก็ตาม ไม่พบความแตกต่างน้ีกับผูเ้ล่นในบทบาทฝ่ายลอบโจมตี และฝ่าย
สนับสนุน  การท่ีพบความแตกต่างเฉพาะบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายนั้ นอาจเน่ืองมาจาก 
บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย เป็นบทบาทท่ีมีอิทธิพลสูงต่อผลแพช้นะของทีม และเป็นต าแหน่งท่ี
ได้ครอบครองและใช้ทรัพยากรส่วนใหญ่ของทีม พร้อมทั้งยงัเป็นต าแหน่งท่ีมีศกัยภาพน าเกมได้
ดว้ยตนเอง จึงสอดคลอ้งกบัรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจท่ีมีลกัษณะเด่นคือ การอ านาจไวท่ี้
ตนเอง การไม่ไวว้างใจในสมาชิก พร้อมทั้งมกัออกค าสั่งและควบคุมผูอ่ื้นให้ท าตาม (Lewin et al., 
1939) ดงันั้นผูท่ี้ได้รับมอบหมายให้เล่นเกมในบทบาทน้ี การปรับตวัตามสถานการณ์แวดล้อมท่ี
เปล่ียนแปลงอันเกิดจากบทบาทท่ีได้รับท่ีเปล่ียนไป อาจท าได้ไม่ยากนักเพราะสอดคล้องกับ
หลักการทฤษฎีผูน้ าเชิงสถานการณ์ของ  Feidler (1964, 1967 quoted in Yukl, 2010) ท่ีอธิบายว่า 
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ผูน้ าจะใชรู้ปแบบพฤติกรรมผูน้ าแบบใดและมีประสิทธิภาพเพียงใดข้ึนอยูก่บัจากสถานการณ์จาก
ตวัแปรหลกั 3 ประการคือ ความสัมพนัธ์ระหว่างผูน้ ากับสมาชิก (Leadership-Member Relation) 
โครงสร้างงาน (Task Structure) และอ านาจจากต าแหน่งของผู ้น า (Position Power) ซ่ึ งการ
เปล่ียนแปลงบทบาทมารับฝ่ายสร้างความเสียหายมีขอ้ไดเ้ปรียบกว่าการเล่นต าแหน่งอ่ืน คือ เป็น
ต าแหน่งท่ีมีบทบาทหน้าท่ีชัดเจนเรียบง่ายซ่ึงมีประสิทธิภาพตามปัจจัยโครงสร้างงาน(Task 
Structure) และเป็นต าแหน่งท่ีมีอิทธิพลต่อผลแพช้นะในเกมสูงซ่ึงสอดคลอ้งกบัปัจจยัอ านาจจาก
ต าแหน่ง (Position Power) ซ่ึงถา้ตีความตามทฤษฎีจะถือวา่เป็นผูน้ าท่ีมีประสิทธิภาพ 
 

5.2.3  การเล่นเกมท่ีมีผลต่อภาวะผู้น าแบบประชาธิปไตย 
 ผลการศึกษาในการเล่นเกมท่ีมีผลต่อระดบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยไม่พบบทบาทท่ีมี
ผลในกลุ่มทดลองท่ี 2 และกลุ่มควบคุม แต่พบในกลุ่มทดลองท่ี 1 ซ่ึงคือกลุ่มท่ีไดรั้บมอบหมายให้
เล่นเกมในบทบาทท่ีผูว้ิจยัก าหนดให้ซ่ึงแตกต่างจากบทบาทท่ีเล่นอยูเ่ดิมเป็นประจ า โดยพบความ
แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 จึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ี 2 ท่ีระบุว่า การรับบทบาทฝ่าย
สนับสนุนมีผลต่อรูปแบบภาวะผู ้น าแบบประชาธิปไตย ซ่ึ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Nuangjumnong และ Mitomo (2012) พบวา่การรับบทบาทฝ่ายสนบัสนุนมีความสัมพนัธ์กบัรูปแบบ
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย 

นอกจากน้ีการท่ีพบความแตกต่างอาจเน่ืองมาจาก บทบาทฝ่ายสนับสนุน จะต้องใช้
ทรัพยากรท่ีหามาไดเ้พื่อสนบัสนุนเพื่อนร่วมทีม และเป็นบทบาทท่ีมีอิทธิพลต ่าต่อผลแพช้นะของ
ทีม  ซ่ึงท าให้ตอ้งไวว้างใจสมาชิกในทีม เน้นการกระจายอ านาจ และพูดคุยแลกเปล่ียนกบัสมาชิก 
ซ่ึงเป็นลกัษณะเด่นของภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย (Lewin et al., 1939) 

จากการทบทวนวรรณกรรม แม้ว่าจะไม่พบงานวิจยัท่ีศึกษาถึงการใช้เกมกับผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยอย่างเฉพาะเจาะจงเพิ่ ม เติม  แต่หากแยกคุณลักษณะของตัวแปรผู ้น าแบบ
ประชาธิปไตยออกมา เช่น ความร่วมมือพบงานวจิยัท่ีน่าสนใจน ามาอภิปรายร่วมกนั ดงัน้ี 
 ศศิเกษม สุขมัศรี และคณะ (2554) ศึกษาเร่ือง การอนุญาตให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ท่ีมีผล
ต่อความร่วมมือในการท างานของพนกังานซ่ึงในงานวิจยัไดใ้ห้ความหมายของความร่วมมือในการ
ท างานประกอบดว้ย 5 ดา้น คือ 1) การยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น 2) การไดเ้สนอความคิดเห็น 3) 
การรับฟังและซักถาม 4) การยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืน 5) การช่วยเหลือกนัทั้งกายและใจแก่
สมาชิก จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบทั้ ง 5 ข้อเป็นคุณลักษณะท่ีสอดคล้องกันกับภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตย ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่ พนกังานท่ีไดรั้บอนุญาตใหเ้ล่นเกมมีระดบัความร่วมมือสูงข้ึน
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กว่าก่อนทดลอง แสดงให้เห็นความสอดคล้องว่า การเล่นเกมสามารถช่วยส่งเสริมคุณลกัษณะท่ี
เก่ียวขอ้งกบัความเป็นผูน้ าแบบประชาธิปไตยได ้
 งานศึกษาช้ินต่อมาคือการศึกษาของ Jang และ Ryu (2011) ท าการศึกษาผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ประเภท MMORPG กบัภาวะผูน้ าในเกมและนอกเกม ผลการศึกษาพบปัจจยัเก่ียวกบัภาวะผูน้ าใน
การเล่นเกมออนไลน์คือ การมุ่งเน้นการให้คุณค่าและสร้างแรงจูงใจ การมุ่งเน้นการไวว้างใจและ
ยอมรับนบัถือกนั และมุ่งเน้นการกระตุน้ทางปัญญา ซ่ึงการมุ่งเน้นการให้คุณค่าและแรงจูงใจ กบั
การมุ่งเน้นความไวว้างใจและยอมรับนับถือ เป็นองค์ประกอบท่ีสอดคล้องกบัลกัษณะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยตามแนวคิดการการศึกษาคร้ังน้ี ส่วนการมุ่งเนน้การกระตุน้ทางปัญญาอาจสอดคลอ้ง
กบัลกัษณะผูน้ าการเปล่ียนแปลง (Transformational Leadership) มากกวา่ 
 จากการน าเสนอตัวอย่างงานวิจยัทั้ ง 2 ช้ิน ข้างต้นช้ีให้เห็นว่า มีงานศึกษาท่ีสนับสนุน
ผลการวิจยัของการเล่นเกมกบัภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย แต่อาจเป็นการศึกษาท่ีมุ่งเนน้การศึกษา
ในร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่ภาวะผูน้ า แต่มีลักษณะร่วมกันกับผูน้ าแบบประชาธิปไตยเช่น เร่ืองความ
ร่วมมือในการท างาน หรืออาจเป็นการศึกษาจากการเล่นเกมออนไลน์ประเภทอ่ืนท่ีมีลกัษณะการ
เล่นเป็นทีมเหมือนกนั 
 

5.2.4  การเล่นเกมที่มีผลต่อภาวะผู้น าแบบเสรีนิยม 
ภาวะผู ้น าแบบเสรีนิยม  (Laissez-Faire Leadership) เป็นภาวะผู ้น าท่ี เน้นอิสระในการ

ตดัสินใจเป็นส าคญั โดยมกัจะมอบหมายการตดัสินใจให้สมาชิกคนอ่ืน ๆ เป็นคนท า และเม่ือให้
แล้วก็มักจะไม่ เข้าไปมีส่วนรวมในกระบวนการของกลุ่ม (Lewin et al., 1939) ในหลาย ๆ 
วรรณกรรมช้ีให้เห็นว่า Laissez-Fare Leadership ถูกจดัล าดับหรือค าอธิบายไวใ้นกลุ่มภาวะผูน้ า
แบบไม่มีภาวะผูน้ า (Absence of Leadership Behaviors) หรือผูน้ าแบบจอมปลอม (Pseudo-Leader) 
ยกตัวอย่างเช่นแนวคิดภาวะผู ้น าท่ี เรียกว่า Full Range Leadership (Avolio, 1999) เป็นการน า
แนวคิดภาวะผูน้ า 3 แบบมาจดัเป็นแนวพิสัยจากต ่าไปสูง และปรากฏว่า Laissez-Faire Leadership 
ถูกจดัไวต้  ่าท่ีสุดและถูกอธิบายวา่คือพฤติกรรมของความไม่มีผูน้  า 

สมมติฐานท่ี 3 ของงานวจิยัฉบบัน้ีถูกตั้งไวว้า่ การรับบทบาทฝ่ายลอบโจมตีมีผลต่อรูปแบบ
ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม หลกัการและเหตุผลท่ีมาของการตั้งสมมติฐานเช่นน้ีเพราะผูว้ิจยัเห็นว่า
ต าแหน่งฝ่ายลอบโจมตีเป็นต าแหน่งเดียวท่ีไม่มีหนา้ท่ีรับผดิชอบตอ้งดูแลเส้นทางหลกัในเกม ท าให้
ไม่ต้องสนใจเพื่อนร่วมทีมนัก จึงสอดคล้องกับคุณลักษณะผูน้ าแบบเสรีนิยมตามท่ีได้กล่าวไว้
ขา้งตน้ แต่ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงใหเ้ห็นวา่ผูว้จิยัคิดผดิ เน่ืองจากสมมติฐานถูกปฏิเสธ และ
ในการทดสอบทางสถิติอ่ืน ๆ ในการวจิยัคร้ังน้ีก็ไม่พบความเก่ียวขอ้งใด ๆ ในเกมกบัภาวะผูน้ าแบบ
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เสรีนิยม ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานศึกษาของ Nuangjumnong และ Mitomo (2012) ท่ีพบวา่เกม MOBA 
ไม่มีความสัมพนัธ์กบัรูปแบบภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยม 

เหตุผลท่ีเป็นเช่นนั้นคือ เกม MOBA เป็นเกมท่ีถูกสร้างข้ึนเพื่อให้มาเล่นเป็นทีม บทบาท 
ทั้ ง 3 ต  าแหน่ง ทั้ งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ฝ่ายสนับสนุน (Support) และฝ่ายลอบโจมตี 
(Ganker) ถูกออกแบบให้มีจุดเด่นจุดด้อยแตกต่างกนั เพื่อให้เกิดการเก้ือหนุนกนัไม่สามารถขาด
ต าแหน่งหน่ึงต าแหน่งใดไปได้ ขอ้มูลท่ีสนับสนุนความคิดเช่นน้ีคือ ด้วยระบบของเกม MOBA 
ไม่ไดอ้อกแบบระบบให้บงัคบัในการเล่นหรือการแข่งขนัเกมจะตอ้งมีบทบาทครบทั้ง 3 ต  าแหน่ง 
หากขาดต าแหน่งใดไปก็ยงัสามารถเล่นเกมได ้เช่น สามารถเลือกเล่นแต่ฝ่ายสร้างความเสียหายและ
ฝ่ายสนบัสนุนเพียง 2 ต  าแหน่งในเกมก็ได ้แต่จากการตรวจสอบวิดิทศัน์บนัทึกการแข่งขนัรายการ 
The 2015 League of Legends World Championship (Garena League of Legends Thailand, 2015) 
ซ่ึงเป็นรายการแข่งขนัท่ีใหญ่ท่ีสุดประจ าปีของเกมเพื่อหาทีมผูช้นะท่ีหน่ึงของโลกจากทีมตวัแทน
ประเทศต่าง ๆ ไม่พบวา่มีรอบการแข่งขนัใดท่ีมีการเล่นบทบาทไม่ครบทั้ง 3 ต  าแหน่ง ซ่ึงสะทอ้น
ใหเ้ห็นวา่ระบบเกม MOBA ถูกออกแบบมาเพื่อรองรับการเล่นเป็นทีมท่ีทุกบทบาทมีความเก้ือหนุน
ซ่ึงกนัและกนั 

ดว้ยลกัษณะของระบบเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จึงไม่มีท่ีทางให้ส าหรับพฤติกรรมภาวะผูน้ า
แบบเสรีนิยมเติบโตได ้ถา้หากตีความวา่ภาวะผูน้ าแบบเสรีนิยมเป็นภาวะผูน้ าท่ีไม่พึงประสงคด์งัท่ี
กล่าวไปขา้งตน้แล้ว ดงันั้นอาจสามารถตีความการคน้พบน้ีได้ว่า การเล่นเกม MOBA ไม่ได้เพิ่ม
ความเส่ียงในการสร้างภาวะผูน้ าท่ีแย่ ๆ หรือไม่พึงประสงคซ่ึ์งสอดคลอ้งกบังานศึกษาของจี (Gee, 
2003) ท่ีท  าการศึกษาเอกสารเพื่อวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กบัการ
เรียนรู้ ซ่ึงจีไดจ้ดัประเภทกลุ่มเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยเกมวางแผนกลยุทธ์ เกม
จ าลองสถานการณ์ และเกมกีฬา ซ่ึงเกม MOBA เป็นประเภทหน่ึงของเกมวางแผนกลยทุธ์  

 
5.2.5  การงดเล่นเกมไม่สามารถก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงภาวะผู้น า  
การศึกษาในกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีให้ส่ิงทดลองคือการงดการเล่น การทดสอบสมมติฐาน

เพิ่มเติมท่ี 2 คือ ภาวะผูน้ าในกลุ่มทดลองท่ี 2 ก่อนและหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั ผลคือ
สมมติฐานถูกปฏิเสธ และจากการทดสอบทางสถิติ อ่ืน ๆ เพิ่มเติมก็ไม่พบความเก่ียวข้องใด ๆ 
ระหวา่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภาวะผูน้ าแบบต่างๆ สอดคลอ้งกบังานศึกษาของ ศศิเกษม สุขมัศรี และ
คณะ (2554) ท่ีท  าการศึกษาความร่วมมือในการท างานกบัการอนุญาตให้เล่นเกม พบวา่กลุ่มทดลอง
ท่ีไม่ไดรั้บอนุญาตให้เล่นเกม มีระดบัความร่วมมือก่อนและหลงัการทดลองไม่แตกต่างกนั เหตุผล
ของการเกิดปรากฏการณ์น้ี อาจสามารถอธิบายไดโ้ดยหลกัทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบกระท าของ 
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Skinner (1972) ท่ีอธิบายวา่ ปัจจยัท่ีท าให้เกิดพฤติกรรม มีผลมาจากการเสริมแรงต่าง ๆ ท่ีมากระตุน้ 
ถา้มองว่าการให้เล่นเกมเป็นการเสริมแรงทางบวก ท่ีกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาวะ
ผูน้ าแบบต่างๆ การไม่อนุญาตให้เล่นเกมก็คือเพียงการหยุดให้ส่ิงเสริมแรงทางบวก แต่ไม่ให้ส่ิง
เสริมแรงใหม่ ๆ เพิ่มเขา้มาเพื่อกระตุน้ให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมภาวะผูน้ าแทน ซ่ึงอาจไม่
เพียงพอต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในระยะเวลาท่ีก าหนด (21วนั) 
 โดยรวมแลว้ถึงแมว้า่ในงานศึกษาในประเทศไทยจะยงัไม่พบวา่ มีการศึกษาเก่ียวกบัการใช้
เกมคอมพิวเตอร์ในการศึกษาร่วมกบัภาวะผูน้ า แต่ก็สอดคลอ้งกนักบังานศึกษาอ่ืน ๆ ในมิติท่ีวา่ มี
การใช้เกมคอมพิวเตอร์มาปรับใช้กบัการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไดจ้ริง เช่น ดา้นความร่วมมือใน
การท างาน (ศศิเกษม สุขมัศรี และคณะ, 2554) การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์(สายรุ้ง ทอง
คล่ี, 2548) และการควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ (ฉตัรรพี เกษมสันต ์ณ อยธุยา, 2550) เป็นตน้ 
 

5.3  ข้อจ ากัดในการวิจัย 

 
ส าหรับการศึกษาในคร้ังน้ีมีขอ้จ ากดัท่ีสามารถแบ่งไดเ้ป็นประเด็น ดงัต่อไปน้ี 
5.3.1  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาและจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 ลกัษณะประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคือกลุ่มคนอายุ 20-30 ปี ท่ีเล่นเกม League of Legends
ซ่ึงลักษณะกลุ่มคนดังกล่าวจะเล่นเกมผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลในท่ีพักอาศัยของตน ไม่
เหมือนกับในเด็กจะมีวฒันธรรมการรวมกลุ่มกันในโรงเรียนหรือตามร้านอินเทอร์เน็ต และ
เน่ืองจากในประเทศไทยยงัไม่มีการจดัตั้งกลุ่มหรือสมาคมท่ีมีความเขม้แข็งเหมือนงานอดิเรกอ่ืน ๆ 
เช่น กลุ่มคนรักรถเก่า สมาคมผูนิ้ยมพระเคร่ือง เป็นตน้ ปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มผูเ้ล่นเกมในวยัผูใ้หญ่จึง
มกัมีปฏิสัมพนัธ์กนัในทางออนไลน์เท่านั้น นอกจากวา่จะมีการจดัเทศกาลเกมคร้ังใหญ่ต่าง ๆ ซ่ึงจดั
ไม่บ่อยนกั ท าให้ยากแก่การตามหาผูม้าเขา้ร่วมทดลอง ร่วมกบัการท่ีศึกษาในลกัษณะประชากรท่ี
เป็นวยัท างานซ่ึงเป็นวยัท่ีมีภาระหนา้ท่ีตอ้งจดัสรรเวลาท่ีมีให้ดีมากกวา่ในเด็กหรือนกัศึกษา ซ่ึงงาน
ทดลองช้ินน้ีผูเ้ขา้ร่วมทดลองตอ้งใช้เวลาอย่างน้อย 1 ชัว่โมงต่อวนั และท าติดต่อกนัอย่างน้อย 21 
วนั ซ่ึงท าให้ยากต่อการมาเขา้ร่วมทดลองเพราะตอ้งให้เวลาในการวิจยัคร้ังน้ีอย่างมาก นอกจากน้ี
การวิจยัคร้ังน้ียงัเป็นการวิจยัดา้นสังคมศาสตร์ซ่ึงไม่สามารถควบคุมตวัแปรแทรกซ้อนไดท้ั้งหมด 
ผูว้ิจยัด าเนินการสัมภาษณ์เพื่อตรวจสอบความร่วมมือของผูร่้วมการทดลอง เพื่อลดโอกาสการเกิด
การปฏิบติัตนนอกเหนือจากขอ้ก าหนดของการวจิยั หากแต่ไม่สามารถบงัคบัหรือควบคุมผูร่้วมการ
วจิยัทุกคนไดท้ั้งหมด 
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นอกจากน้ีการทดลองคร้ังน้ีมีขอ้จ ากดัในเร่ืองอา้งอิงผลการวิจยั (Generalization) จากกลุ่ม
ตวัอยา่งไปยงัประชากร เน่ืองจากกลุ่มอยา่งในการวจิยัมีคุณลกัษณะดงัน้ี 

ด้านเพศ พบว่ากลุ่มตวัอย่างทั้งหมดเป็นเพศชาย ดงันั้นผลการศึกษาดงักล่าวจึงสามารถ
อา้งอิงไดเ้พียงประชากรท่ีเป็นเพศชายเท่านั้น ในทางกลบักนัหมายความว่าผลการวิจยัดงักล่าวไม่
สามารถอธิบายอา้งอิงไปยงัลกัษณะประชากรท่ีเป็นผูห้ญิงได ้

ด้านอายุ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีอายุเฉล่ีย 25.60 ปี และก าหนดให้ทั้ งหมดมีอายุอยู่ในช่วง
ระหวา่ง 20-30 ปี ดงันั้นผลการศึกษาอาจไม่สามารถน าไปอา้งอิงถึงประชากรกลุ่มวยัอ่ืน เช่น วยัเด็ก
ได้  ถึ งแม้จะมี งาน ศึกษาพบว่า  อายุไม่ มี ความ เก่ี ยวข้องกับการพัฒนาภาวะผู ้น าก็ตาม 
(Nuangjumnong and Mitomo, 2012) 

  
5.3.2  ข้อจ ากัดในการออกแบบแผนและประเภทของการทดลอง 

 เน่ืองจากเหตุผลดา้นความพร้อมของผูว้ิจยัและประเด็นเร่ืองจริยธรรมในการทดลอง ท าให้
การออกแบบสถานท่ีจดัการทดลอง ไม่สามารถจดัให้คนมารวมกนัเพื่อทดลองในห้องปฏิบติัการ 
เพื่อจดัสภาพการทดลองใหต้รงตามแนวคิดและทฤษฎีได ้ผนวกกบัลกัษณะทางประชากรท่ีกล่าวไป
ขา้งตน้วา่เป็นวยัท างาน ท าให้ยากแก่การนดัหมายให้มารวมทดลองพร้อมกนัในเวลาและสถานท่ี
เดียวกนั  ท าให้มีความเส่ียงเกิดตวัแปรแทรกซ้อนหรือตวัแปรท่ีไม่ตอ้งการศึกษาเกิดข้ึน ถึงแมจ้ะมี
การออกแบบแผนการทดลองอยา่งรัดกุมให้ตรวจสอบอยูเ่สมอ จึงมีขอ้จ ากดัคือผลการวิจยัอาจจะมี
ความเท่ียงตรงภายในน้อยกวา่การทดลองในห้องปฏิบติัการ แต่จุดเด่นคือเป็นการทดลองในสภาพ
เป็นจริงทางธรรมชาติ จึงมีความสมจริงกว่า ผลการวิจยัสามารถน าไปใช้ไดอ้ย่างสมจริงมากกว่า        
(ชูศรี วงศรั์ตนะ และองอาจ นยัพฒัน์, 2551) 
 
 5.3.3  ข้อจ ากัดด้านระเบียบวิธีวิจัย 
 การศึกษาดงักล่าวเป็นการหาค าตอบโดยใชห้ลกัสถิติในการวิจยัเชิงปริมาณเป็นหลกั ไม่ได้
ท  าการศึกษาเชิงลึกดว้ยเทคนิคการวิจยัเชิงคุณภาพ เช่น การสังเกตการณ์ หรือการสัมภาษณ์เชิงลึก
กบัผูเ้ช่ียวชาญ จึงมีขอ้จ ากดัท่ีจะไม่สามารถอธิบายปรากฏการณ์บางอยา่งท่ีศึกษาได ้เช่น ขณะท า
การทดลอง กลุ่มตัวอย่างแสดงพฤติกรรมภาวะผูน้ าท่ีแสดงออกต่อเพื่อนร่วมทีมขณะเล่นเกม
อยา่งไร และเพราะอะไรจึงแสดงออกเช่นนั้น เป็นตน้ 
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 5.3.4  ข้อจ ากัดด้านลักษณะของตัวแปรท่ีน ามาใช้ในการศึกษาวิจัย 
 ตวัแปรบทบาทในเกมท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีเป็นแบบนามบญัญติั (Nominal Scale) ไดแ้ก่ 
บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย ฝ่ายสนบัสนุน และฝ่ายลอบโจมตี  จึงมีขอ้จ ากดัคือไม่สามารถใช้
สถิติขั้นสูงเพื่อท าการศึกษาอิทธิพลระหวา่งตวัแปรตน้และตวัแปรตามเชิงลึกได ้เช่น การใช้สถิติ
ถดถอย เพื่อหาอ านาจการท านาย เป็นตน้ 
 
 5.3.5  ข้อจ ากัดด้านการใช้เครื่องมือในการทดลอง 
 เน่ืองจากเคร่ืองมือท่ีใช้คือแบบสอบถามเป็นการถามพฤติกรรมทั่วไปแบบกวา้ง ๆ มี
ลกัษณะถามพฤติกรรมในโลกแห่งความจริง แต่ถูกน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือเช่ือมโยงกบัพฤติกรรมใน
โลกของเกม จึงอาจเป็นขอ้จ ากดัในการน าไปอา้งอิงผลการวิจยั (Generalization) วา่การศึกษาคร้ังน้ี
สามารถเช่ือมโยงหรือสะทอ้นพฤติกรรมในโลกของเกมและโลกแห่งความจริงไดม้ากนอ้ยเพียงใด 
 อีกทั้งการทดลองดงักล่าวไม่ไดน้ าไปใชว้ดัภาวะผูน้ าของกลุ่มตวัอยา่ง หลงัจากการทดลอง
จบไประยะหน่ึง ซ่ึงอาจท าให้พลาดค าอธิบายเพิ่มเติมหรือข้อค้นพบ เช่น ระดับภาวะผู ้น าท่ี
เปล่ียนไปจากการทดลองสามารถคงอยูไ่ดน้านเพียงใด 
 

5.4  ข้อเสนอแนะ 
 
 ส าหรับการศึกษาในคร้ังน้ีมีขอ้เสนอแนะท่ีสามารถแบ่งไดเ้ป็นประเด็น ดงัต่อไปน้ี 

5.4.1 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1)  ควรมีการศึกษาวิจยัในเพศหญิงเพิ่มข้ึน เพื่อใหก้ารน าผลการศึกษาไปใชอ้า้งอิงได้
ส าหรับทั้งสองเพศ เพราะถึงแมว้า่เพศหญิงจะช่ืนชอบการเล่นเกม MOBA นอ้ยกวา่เพศชาย แต่จาก
การส ารวจพบวา่เพศหญิงมีแนวโนม้ท่ีจะเล่นเกมในอตัราท่ีเพิ่มข้ึน (NPD Group, 2009) การวิจยัใน
อนาคตจึงไม่ควรละเลยการศึกษากลุ่มประชากรท่ีเป็นเพศหญิง เพราะจะเป็นเพศท่ีเขา้มาอยูพ่ื้นท่ี
อุตสาหกรรมเกมสูงข้ึนเร่ือย ๆ 
 2)  ควรเพิ่มการทดสอบประโยชน์ของการเล่นเกม MOBA ในการพฒันาสมรรถนะ 
(Competency) ดา้นอ่ืน ๆ เช่น ดา้นการเรียนรู้ ดา้นสติปัญญา ดา้นประสิทธิภาพในประสาทสัมผสั  
หรือขยายขอบเขตเพิ่มข้ึนในการศึกษาภาวะผูน้ ากลุ่มทฤษฎีอ่ืน เช่น กลุ่มภาวะผูน้ าเชิงสถานการณ์ 
ภาวะผูน้ าแบบแลกเปล่ียนและแบบเปล่ียนแปลง เป็นตน้ เพื่อสร้างความเขา้ใจในเกม MOBA ให้
มากข้ึนว่ามีประโยชน์หรือโทษในดา้นอ่ืนใดอีกบา้ง เพื่อให้ผูท่ี้จะน าเกม MOBAไปประยุกต์ใชใ้น
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ฐานะเคร่ืองมือในการพฒันา ไม่ว่าจะโดยองค์การ สถานศึกษา หรือการน าไปใช้ในเพื่อพฒันา
ตนเอง มีความเขา้ใจในมุมมองท่ีรอบดา้นและสามารถน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุด 
 3)  ควรท าวิจยัเชิงคุณภาพเพิ่มเติมเพื่อแสวงหาปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ียงัไม่ปรากฏในการ
ทบทวนวรรณกรรมและผลการทดลองคร้ังน้ี หรือเพื่อหาเหตุผลอธิบายเชิงลึกเพิ่มเติม เช่น จากผล
การศึกษาคร้ังน้ีพบว่า บทบาทฝ่ายสร้างความเสียหายมีผลต่อภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจได้ แต่
การศึกษาคร้ังน้ีไม่สามารถอธิบายไดว้่า ภาวะผูน้ าท่ีเกิดข้ึนถูกพฒันามาอยา่งไร ช่วงเวลาใด ขณะ
เล่นเกมผูว้จิยัมีการแสดงออกทางพฤติกรรมในโลกแห่งความเป็นจริงอยา่งไรบา้ง เป็นตน้ 
 4)  หากมีทรัพยากรเพียงพอในการจดัสถานท่ีและรวบรวมบุคคลในการทดลอง เช่น 
จดัในสถาบันการศึกษากับกลุ่มนักเรียน หรือจัดในบริษัทเอกชนกับพนักงานของตน เพราะ
นอกจากจะช่วยลดโอกาสเกิดตวัแปรแทรกซอ้นใหน้อ้ยลงแลว้ ยงัลดโอกาสท่ีจะเกิดการขาดหายไป
ของผูเ้ขา้ร่วม ทดลองไดอี้กดว้ย เพราะผูร่้วมทดลองมีความสัมพนัธ์ส่วนตวักบัทั้งเจา้ของสถานท่ี
และเพื่อนร่วมทีมในเกมและในชีวติจริง ซ่ึงหมายความวา่ หากสามารถท าการศึกษากบักลุ่มตวัอยา่ง
จ านวนมากและหลากหลายข้ึนได ้การอา้งอิงผลการวิจยั (Generalization) จากกลุ่มตวัอย่างไปยงั
ประชากรจะท าไดอ้ยา่งกวา้งขวางหรือมากยิง่ข้ึน 
 5)  ประเด็นเร่ือง ระยะเวลาท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดในการเล่นเกมเพื่อพฒันาภาวะผูน้ า 
เป็นประเด็นท่ีควรมีการศึกษาเพิ่มเติม การศึกษาระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการเล่นเกมมีความส าคญั
เน่ืองจาก การเล่นเกมท่ีมากเกินไปอาจไปสู่ผลกระทบทางลบเช่น พฤติกรรมกา้วร้าว (Anderson, 
Gentile, and Buckley, 2007) หรืออาจน าไปสู่อาการติดเกม (ชาญวิทย ์พรนภดล และคณะ, 2552) 
ในขณะท่ีการเล่นเกมนอ้ยเกินไปอาจไม่เป็นประโยชน์ต่อการพฒันาภาวะผูน้ าเลยก็ได ้ 
 6)  ดา้นจริยธรรมในการวิจยั นอกจากจะมีการออกแบบแผนการทดลองท่ีค านึงถึง
ผลกระทบในขณะท าการทดลองและในอนาคตทางดา้นจิตใจและสังคมต่อประชากรท่ีจะเป็นกลุ่ม
ทดลอง เพราะผลกระทบบางอย่างเม่ือเกิดข้ึนแล้ว ยากแก่การบ าบดัในภายหลงั ประเด็นส าคญั
ส าหรับผูท่ี้ท  าการศึกษาโดยการให้ท าการทดลองเล่นเกมควรตระหนักคือเร่ือง อาการติดเกม 
(Gaming Disorder)  หากมีการศึกษาวิจยัในเพิ่มเติมในอนาคต เพื่อตรวจสอบให้แน่ใจว่ากลุ่ม
ทดลองไม่ได้รับผลกระทบดังกล่าว ควรให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบอาการติดเกม ทั้งก่อน 
ระหวา่ง และหลงัจบการทดลอง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งหากท าการทดลองกบักลุ่มประชากรท่ีเป็นเด็ก
หรือวยัรุ่น โดยในปัจจุบนัหน่วยงานภาครัฐไดก่้อตั้งเวบ็ไซตเ์พื่อดูแล แกไ้ข และป้องกนัปัญหาเด็ก
ติดเกม ภายใต้ความมือกันระหว่างภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 
มหาวทิยาลยัมหิดล ร่วมกบัสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต ไดท้  าการ
พฒันาแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test - GAST) และแบบวดัภูมิคุม้กัน
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การติดเกม (Game Addiction Protection Scale – GAPS) ข้ึนส าหรับให้บริการประชาชนโดยไม่คิด
ค่าใช้ จ่าย ผ่านทางเว็บไซต์ http://www1.si.mahidol.ac.th/Healtygamer (มหาวิทยาลัยมหิดล.      
คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล , 2555) ผูท้  าการวิจยัในอนาคตสามารถใช้แบบทดสอบท่ีเป็น
มาตรฐานเหล่าน้ีมาช่วยคดักรองหรือดูแลกลุ่มตวัอยา่งท่ีตนท าการศึกษาได ้
 7)  การวิจยัในคร้ังต่อไป อาจท าการศึกษาเนน้ท่ีตวัแปรยอ่ยลงไป ให้มีความละเอียด
มากข้ึน เช่นในตัวแปรบทบาทในเกมด้านต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) ถึงแม้ผล
การศึกษาพบว่าต าแหน่งดังกล่าวมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจตามผลการทดสอบ
สมมติฐานท่ี 1 แต่ความเป็นจริงภายในเกมต าแหน่งฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) สามารถแบ่ง
ประเภทออกไปไดอี้กโดยพิจารณาจากต าแหน่งในเส้นทางหลกั (Lane) ทั้ง 3 เส้นท่ีตนรับผิดชอบ
คือ บน กลาง และล่าง การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษารวมกนัของการเล่นในตวัละครฝ่ายสร้างความ
เสียหายของทั้ง 3 เส้นทาง (โปรดดูตารางท่ี 2.4 ประกอบ) ดงันั้นหากมีการศึกษาเพิ่มเติมอาจไดข้อ้
คน้พบใหม่หรือขอ้คน้พบท่ีมีมิติท่ีลึกยิ่งข้ึน เช่น ท่ีแทจ้ริงแลว้ต าแหน่งท่ีมีอิทธิพลต่อรูปแบบภาวะ
ผูน้ าแบบรวมอ านาจคือฝ่ายสร้างความเสียหายท่ีเล่นประจ าอยู่เส้นทางล่างและกลางเท่านั้น ไม่
รวมถึงฝ่ายสร้างความเสียหายท่ีประจ าอยูเ่ส้นทางบน เป็นตน้ 
 

5.4.2  ข้อเสนอแนะในการน าไปประยุกต์ใช้ 
 1)  การยึดแนวทางการบริหารจดัการหรือการใช้รูปแบบภาวะผูน้ าเพียงแบบใดหรือ

แนวทางใดแนวทางหน่ึง (One Single Leadership Style) ถูกทา้ทายอยา่งมากจากทั้งกลุ่มนักทฤษฎี
ภาวะผู ้น า และแนวคิดการจัดการขององค์การในโลกสมัยใหม่ ท่ี ช้ีว่า การมีภาวะผู ้น าแบบ
ผสมผสาน (Mixed Leadership Style) สามารถสร้างผูน้ าท่ีดีกว่า ตวัอย่างแนวคิดดงักล่าวจากกลุ่ม
ทฤษฎีภาวะผูน้ าเช่น Blake และ Mouton (1985) ได้น าเสนอตาข่ายการจดัการ (Managerial Grid) 
เป็นการน าเสนอรูปแบบของภาวะผู ้น าโดยพิจารณา 2 ปัจจัยคือ คน (People) และผลผลิต 
(Product)โดยอธิบายว่า รูปแบบการจดัการหรือภาวะผูน้ าท่ีดีไม่ใช่เพียงการมุ่งเน้นคนหรือมุ่งเน้น
งานเพียงอยา่งหน่ึงอยา่งใดแต่ตอ้งผสมผสานทั้งสองปัจจยัควบคู่กนัไปดว้ย ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของโกลแมน (2555) ท่ีกล่าวว่า จากการศึกษาวิจยัอย่างมากมายของตน แสดงให้เห็นว่ายิ่งผูน้  ามี
หรือใช้รูปแบบในการเป็นผู ้น ามากแบบเท่าไหร่ยิ่งเป็นผลดีผู ้น าท่ีมีประสิทธิผลมากท่ีสุดจะ
สับเปล่ียนรูปแบบการเป็นผูน้ าไดอ้ยา่งคล่องแคล่วตามสถานการณ์และความตอ้งการ 

 ตวัอย่างแนวคิดการจดัการขององค์การในโลกสมยัใหม่เช่น ค าแนะน าของบริษทั 
Hay Groupได้ให้ค  าแนะน าบริษทัในเอเชียเก่ียวกบัรูปแบบภาวะผูน้ าในการจดัการองค์การไวว้่า 
ภาวะผูน้ าแบบสั่งการ (Directive Style) เพียงอยา่งเดียวอาจไม่เพียงพอ ทุกคนไดรั้บการคาดหวงัให้
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สามารถเป็นผูน้ าแมจ้ะไม่มีต าแหน่งท่ีมีอ านาจอยา่งเป็นทางการ และผูน้ าตอ้งเรียนรู้ท่ีจะมอบหมาย
อ านาจและการตดัสินใจให้กบัผูป้ฏิบติังาน ซ่ึงส่ิงน้ีจะสร้างแรงจูงใจและความผูกพนัของพนกังาน
ต่อองคก์าร (เฮยก์รุ๊ป, 2556) 

 จากค ากล่าวขา้งตน้เห็นไดว้า่ การมุ่งเนน้การพฒันารูปแบบภาวะผูน้ าไปในแนวทาง
ใดทางหน่ึงไม่ตอบโจทยแ์นวทางการพฒันามนุษยห์รือองคก์ารในโลกสมยัใหม่ ดงันั้นเคร่ืองมือท่ี
ใชพ้ฒันาหรือช่วยสนบัสนุนการพฒันารูปแบบภาวะน าของคนควรเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความยืดหยุ่น
หรือสามารถใช้พฒันาภาวะผูน้ าได้อย่างหลากหลายปรับไปตามความตอ้งการท่ีแตกต่างกนัของ
บุคคลหรือองคก์าร ผลการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีก็ไดช้ี้ให้เห็นวา่ การเล่นเกมสามารถช่วยเสริมสร้างภาวะ
ผูน้ าไดม้ากกวา่ 1 รูปแบบคือทั้งภาวะผูน้ าแบบรวมอ านาจผา่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย และ
ภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตยผ่านบทบาทฝ่ายสนับสนุนการน าไปประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้าง
ภาวะผูน้ าแบบผสมผสาน จึงอาจท าได้โดยการเล่นเกม ตวัอย่างเช่น ผูท่ี้มีรูปแบบภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยโดดเด่นอยูแ่ลว้ อาจเลือกใชก้ารเล่นบทบาทฝ่ายสร้างความเสียหาย (Carry) แทนท่ีจะ
เล่นบทบาทฝ่ายสนับสนุน (Support) เพื่อเสริมสร้างขยายขอบเขตรูปแบบภาวะผูน้ าของตน ให้มี
ภาวะผูน้ าแบบผสมผสานทั้งผูน้  าแบบรวมอ านาจและผูน้ าแบบประชาธิปไตย เพื่อเสริมสร้างให้
บุคคลสามารถน าไปปรับใชใ้หเ้หมาะสมตามสถานการณ์ต่าง ๆ ในการท างานจริง 

 2) การน างานอดิเรกของบุคคลไปใชใ้นการพฒันาบุคคลากรในองคก์ารหรือใชเ้ป็น
ขอ้มูลในการสนับสนุนในการสรรหาคดัเลือกบุคคลเขา้มาท างาน เร่ิมเป็นท่ียอมรับและแสดงให้
เห็ น อย่าง เป็ น รูป ธรรมม าก ข้ึน  เช่น  มี ความ ร่วม มื อกัน ของบ ริษัท จ็อบท็ อปกัน และ
มหาวิทยาลยัมหิดลในการวิจยัเพื่อคน้หาว่าดนตรี กีฬา และงานอดิเรก มีความสัมพนัธ์และช่วย
พฒันาทกัษะความสามารถ (Competency) ไดอ้ยา่งไร และพฒันาออกมาเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีช่ือ Super Competency Check – Up ให้ผูส้มัครงานหรือบุคลากรในองค์การกรอกข้อมูล เพื่อ
องค์การจะน าขอ้มูลเหล่านั้นไปวิเคราะห์ทกัษะความสามารถของผูส้มคัรหรือเพื่อพฒันาคนใน
องคก์าร (จอ็บทอ็ปกนั, 2553) 

 ผลการวิจยัคร้ังน้ีท่ีพบวา่ การรับบทบาทในเกมมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า ก็สามารถ
น าการใช้เกมไปประยุกต์ใช้ในการพฒันาภาวะผูน้ าของบุคคลากรไดเ้ช่นกนั เพราะนอกจากจะมี
ตน้ทุนค่าใช้จ่ายต ่าแลว้ ยงัสอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ ช่วยลดความน่าเบ่ือหน่ายจ าเจใน
การเขา้อบรมแบบเดิม ๆ ขอ้ควรระวงัส าหรับการน าไปใชป้ระการแรกคือ ถึงแมเ้กมจะเป็นส่ิงท่ีให้
ความบนัเทิง แต่ไม่ใช่ทุกคนท่ีจะชอบเล่นเกม ดงันั้นหากน าเสนอให้ใช้เกมแลว้  ผูใ้ชไ้ม่ชอบก็ไม่
ควรบงัคบัหรือฝืนให้เล่น เพราะนอกจากจะสร้างความไม่พึงพอใจให้พนักงานแล้ว ผลลัพธ์ท่ี
คาดหวงัวา่จะมีการเปล่ียนแปลงภาวะผูน้ าก็อาจจะไม่เกิดข้ึน ขอ้ควรระวงัอีกประการคือ หากบุคคล
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หรือองค์การน าการเล่นเกมไปใช้พฒันาควรค านึงถึงความเหมาะสมในลกัษณะอาชีพของตนกบั
รูปแบบภาวะผูน้ าท่ีตอ้งการพฒันาดว้ย เช่น ในอาชีพทหารท่ีตอ้งมีวิธีคิดท่ีเช่ือฟังค าสั่ง และใชก้าร
ตดัสินใจอยา่งรวดเร็วแลว้ การให้เล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุนในเกมเพื่อมุ่งหวงัพฒันาภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยอาจส่งผลเสียมากกวา่ดี 
 ส่วนในด้านการน าไปใช้เพื่อเป็นขอ้มูลในการพิจารณาเพิ่มเติมในการช่วยสรรหา
คดัเลือก ผูว้ิจยัเสนอประเด็นท่ีควรระมดัระวงัอย่างยิ่งว่า สามารถใช้เพื่อเป็นขอ้มูลเสริมประกอบ
เท่านั้น ไม่ควรน าไปใชเ้ป็นปัจจยัหลกัในการพิจารณา เหตุผลประการแรกคือ ผลของการศึกษาคร้ัง
น้ียงัถือเป็นเร่ืองใหม่ ตอ้งอาศยัการศึกษาค้นควา้เพิ่มเติมหรือสนับสนุนอีกมาก เหตุผลประการ
ต่อมาคือ เฉกเช่นเดียวกบัประเด็นเร่ืองอ่ืน ๆ เช่นแนวคิดท่ีวา่คนจบมหาวิทยาลยัไม่ดงัมกัเป็นคนมี
ความรับผิดชอบไม่ดี ผู ้หญิงมักมีความอดทนสู้งานได้ไม่ เท่าผู ้ชาย หรือคนอ้วนจะมีความ
กระตือรือล้นในการท างานน้อยกว่าคนผอม ถึงแม้ว่าจะมีงานศึกษาหรืองานวิจัยดังกล่าวท่ี
สนบัสนุนเหตุผลเหล่านั้น แต่นัน่ก็ไม่ใช่เหตุผลท่ีองคก์ารจะน าขอ้มูลเหล่านั้นมาเป็นประเด็นส าคญั
ในการสรรหาคดัเลือก นอกจากจะเป็นเหตุผลทีมีน ้ าหนกัน้อยแลว้ ยงัเส่ียงท่ีจะถูกกล่าวหาว่าเป็น
การเลือกปฏิบติั (Discrimination) 
 3) การน าผลวิจยัไปประยุกตใ์ชส้ าหรับผูพ้ฒันาเกมหรือผูใ้ห้บริการเกม สามารถน า
ข้อมูลจากผลการวิจยัไปพฒันารูปแบบหรือเน้ือหาของเกมให้เกิดประโยชน์และเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมายของเกม เช่น จากผลการศึกษาท่ีให้มีการเปล่ียนบทบาทในการเล่นเกมมารับบทบาท
ฝ่ายสนบัสนุน พบวา่การเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุนสามารถช่วยพฒันาภาวะผูน้ าแบบประชาธิปไตย
ได้ หากผูพ้ฒันาอยากพฒันาเกมท่ีช่วยเสริมสร้างให้เด็กอายุไม่เกิน 7 ขวบ ให้มีภาวะผูน้ าแบบ
ประชาธิปไตยท่ีรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น มีความไวว้างใจสมาชิกในทีม ก็ควรจะปรับรูปแบบ
เกมให้สอดคลอ้งกบัการเล่นบทบาทฝ่ายสนบัสนุนในเกม MOBA  โดยดึงส่วนบทบาทท่ีตอ้งคอย
ช่วยสนับสนุนเพื่อนร่วมทีมอย่างเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อนในระดับท่ีตอ้งค านวณหรือจบัเวลาเป็น
ตวัเลขแบบในเกมท่ีใชใ้นงานวิจยัคร้งน้ี เพราะนอกจากความยากหรือความซบัซ้อนท่ีมากเกินไปจะ
ท าให้เด็กเบ่ือหน่ายและอาจจะยงัท าให้มุ่งความสนใจไปในเร่ืองท่ีซบัซ้อนเกินไป จนละเลยแนวคิด
เร่ืองการสนบัสนุนทีม และท าให้ไม่เกิดการพฒันาภาวะผูน้ าจากเกมได ้จะท าให้ไปมุ่งเน้นพฒันา
ทกัษะอ่ืนอยา่งการคิดเลขแทน 
 4)  การตีความผลการวิจยัเพื่อน าไปประยุกตใ์ชใ้นการพฒันาภาวะผูน้ า ผูท่ี้น าไปใช้
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผูเ้ล่นเกมทัว่ไป ควรพิจารณาการน าไปใช้อย่างรอบคอบ ถึงแมผ้ลการวิจยัจะ
พบวา่ การรับบทบาทในเกมมีผลต่อรูปแบบภาวะผูน้ า แต่ไม่ไดห้มายความวา่ ใครก็ตามแค่เขา้ไป
เล่นเกมแลว้จะสร้างให้คนเล่นมีภาวะผูน้ าได ้เพราะในแผนการทดลองของการวิจยัไม่ไดใ้ห้ท าการ
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เล่นเกมอยา่งอิสระ ยงัมีองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ดว้ย ยกตวัอยา่งเช่น ในกฏ กติกา การทดลองในค าช้ีแจง
ขอ้ท่ี 2 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข) ระบุว่า “ก าหนดให้เล่นในหมวด เกมทัว่ไป หรือ เกมจดั
อนัดบั เท่านั้น ไม่อนุญาตให้เล่นกบับอท” และค าช้ีแจงขอ้ท่ี 3 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข) ระบุ
ว่า “ให้ท่านมีการส่ือสารต่อกันระหว่างผูเ้ล่นโดยต้องใช้ช่องทางการส่ือสารอย่างน้อย 2 ใน 3 
อยา่ง…” การก าหนดให้ปฏิบติัตามขอ้ก าหนดดงักล่าวขา้งตน้มามีหลกัการหรือทฤษฎีท่ีรองรับคือ 
ในค าอธิบายความหมายของภาวะผูน้ าทั้ง 3 รูปแบบมีการใช้การส่ือสารเป็นหน่ึงในลกัษณะการ
อธิบายพฤติกรรมผูน้ าแต่ละแบบกล่าวเช่น ผูน้ าแบบรวมอ านาจมกัจะส่ือสารทางเดียวชอบสั่งการ
ให้ท า ผูน้  าแบบประชาธิปไตยมกัใชก้ารส่ือสารสองทางและพูดคุยกบัสมาชิก (Lewin et al., 1939)
หากเลือกเล่นโดยเล่นกบับอทท่ีเป็นคอมพิวเตอร์ท่ีไม่สามารถพูดคุยดว้ยได ้หรือหากเล่นกบัคนแต่
ไม่ส่ือสารกันก็อาจจะไม่สามารถพัฒนาภาวะผูน้ าตามท่ีต้องการได้ และมีข้อสนับสนุนจาก
การศึกษาของ Jang และ Ryu (2011) ท าการศึกษาผูเ้ล่นเกมออนไลน์ประเภท MMORPG กบัภาวะ
ผู ้น าในเกมและนอกเกม ผลการศึกษาพบว่า การเข้าไปมีส่วนร่วมกับสังคมในเกม (Game 
Community) และการเล่นเป็นทีม (Playing Team) ช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ด้านภาวะผูน้ า
มากกวา่การเล่นโดยล าพงั 
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ภาคผนวก ก 

 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

 
ค ำช้ีแจง : แบบสอบถำมน้ีเป็นส่วนหน่ึงของวทิยำนิพนธ์ในระดบัปริญญำโท หลกัสูตรวทิยำศำสตร์
มหำบณัฑิต (กำรพฒันำทรัพยำกรมนุษยแ์ละองคก์ำร) คณะพฒันำทรัพยำกรมนุษย ์สถำบนั
บณัฑิตพฒันบริหำรศำสตร์ (NIDA) วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษำเก่ียวกบัเร่ืองอิทธิพลของเกมMOBA 
ขอ้มูลจำกค ำตอบของท่ำนจะเก็บรวบรวมไวเ้ป็นควำมลบั ผูว้จิยัจึงใคร่ขอควำมร่วมมือจำกท่ำนใน
กำรตอบแบบสอบถำมน้ี และขอขอบคุณทุกท่ำนท่ีกรุณำเสียสละเวลำในกำรตอบแบบสอบถำม 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. ชื่อตัวละครของท่านในเกม League of Legends 

_______________________________________ 

2. เพศ  

ชำย 

          หญิง 

3. อาชีพ 

_______________________________________ 

4. ประสบการณ์ท างาน (ปี) 

_______________________________________ 

5. อาย ุ

_______________________________________ 
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6. ต าแหน่งท่ีท่านเล่นประจ าในเกม League of Legends 

   Carry (Top/Mid/AD) 

   Support 

   Ganker (Jungle) 

7. ต าแหน่งท่ีท่านชอบเล่นในเกม League of Legends 

   Carry (Top/Mid/AD) 

   Support 

   Ganker (Jungle) 

8. ต าแหน่งท่ีท่านไม่ชอบเล่นในเกม League of Legends 

   Carry (Top/Mid/AD) 

   Support 

   Ganker (Jungle) 

.......................................................................................................................... 
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ส่วนที่ 2 
ค ำช้ีแจง:โปรดแสดงควำมคิดเห็นของท่ำนต่อค ำกล่ำวต่อไปน้ี ซ่ึงค ำตอบของท่ำนเป็นกำรให ้
ควำมคิดเห็นท่ีไม่มีถูกหรือผดิ 
 
 

ค าถาม ไม่เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

ไม่เห็น 
ด้วย 

ปานกลาง/
เฉย ๆ 

เห็นด้วย เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

1) พนกังำนตอ้งไดรั้บกำรก ำกบัดูแล
อยำ่งใกลชิ้ด มิฉะนั้น พวกเขำมกัจะไม่
ท ำงำน 

     

2) พนกังำนตอ้งกำรมีส่วนร่วมใน
กระบวนกำรตดัสินใจ 

     

3) ในสถำนกำรณ์ท่ีซบัซอ้น ผูน้ ำควร
ปล่อยใหผู้ใ้ตบ้งัคบับญัชำหำทำงออก
ของปัญหำดว้ยตนเอง 

     

4) โดยทัว่ไปพนกังำนมกัไม่
กระตือรือร้นในกำรท ำงำน หำกไม่ได้
รับกำรกระตุน้ 

     

5) กำรใหค้  ำแนะน ำโดยไม่สร้ำงแรงกด-
ดนัเป็นกญุแจส ำคญัสู่กำรเป็นผูน้ ำท่ีดี 

     

6) ผูน้ ำควรปล่อยใหลู้กนอ้งท ำงำนตำม
แนวทำงของตวัเอง 

     

7) พนกังำนตอ้งไดรั้บรำงวลัหรือกำร
ลงโทษตำมกฎหรือระเบียบท่ีตั้งไว ้เพ่ือ
กระตุน้ใหพ้วกเขำปฏิบติังำนใหบ้รรลุ
ซ่ึงวตัถุประสงคข์ององคก์ำร 

     

8) คนท ำงำนส่วนใหญ่ตอ้งกำรกำร
ส่ือสำรอยำ่งสม ่ำเสมอและสนบัสนุน
จำกผูน้ ำของพวกเขำ 

     

9) ตำมหลกัแลว้ ผูน้ ำควรอนุญำตให้
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำประเมินกำรท ำงำนของ
ตวัพวกเขำเอง 
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ค าถาม ไม่เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

ไม่เห็น 
ด้วย 

ปานกลาง/
เฉย ๆ 

เห็นด้วย เห็นด้วย
อย่างย่ิง 

10) พนกังำนส่วนใหญ่รู้สึกไม่มัน่ใจใน
กำรท ำงำนและตอ้งกำรกำรแนะ
แนวทำงหรือทิศทำงกำรท ำงำน 

     

11) ผูน้ ำตอ้งช่วยใหผู้ใ้ตบ้งัคบับญัชำ
ยอมรับควำมรับผิดชอบในกำรท ำงำน
ของตนใหส้ ำเร็จ 

     

12) ผูน้ ำควรใหอิ้สระแก่
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำอยำ่งเตม็ท่ีในกำร
แกปั้ญหำดว้ยตวัเอง 

     

13) ผูน้ ำคือผูต้ดัสินควำมส ำเร็จของ
สมำชิกในกลุ่ม 

     

14) ผูน้ ำควรจะช่วยใหผู้ใ้ตบ้งัคบับญัชำ
ใหมี้พลงัในกำรท ำงำนจำกควำมชอบ 
ควำมรัก ควำมมุ่งมัน่อยำ่งแรงกลำ้ และ
มีพลงัขบัเคล่ือนสู่ควำมส ำเร็จของงำน 

     

15) โดยส่วนใหญ่ คนงำนมกัตอ้งกำรให้
ผูน้ ำของพวกเขำใหข้อ้มูลเลก็ ๆ นอ้ย ๆ
ในกำรท ำงำน 

     

16) ผูน้ ำท่ีมีประสิทธิภำพตอ้ง
มอบหมำยงำนและช้ีแจงขั้นตอนกำร
ท ำงำนใหช้ดัเจน 

     

17) โดยพ้ืนฐำนแลว้ คนเรำนั้นมี
ศกัยภำพ หำกไดรั้บมอบหมำยงำนก็จะ
ท ำผลงำนไดดี้ 

     

18) โดยทัว่ไปแลว้ กำรปล่อยให้
ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำท ำงำนอยำ่งมีอิสระ
ดว้ยตนเองเป็นถือส่ิงท่ีดีท่ีสุด 

     



120 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ข 
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ภาคผนวก ข 

 

แผนการทดลอง 
 

แผนการทดลอง: กฏ กติกา ของการทดลองกลุ่มที่ 1 

คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (ใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท) 

ขั้นตอนการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

จดักำรทดลองเม่ือวนัท่ี..............เดือน........................ พ.ศ. 2560 

 

ส าคัญ : ขอความร่วมมือทุกท่าน ให้เก็บเร่ืองราวการทดลองไว้เป็นความลับ เนื่องจาก

ผู้วิจัยจะต้องท าการทดลองอีกหลายรอบ เกรงว่าจะมีผลต่อการทดลองอื่น ๆ 

 

อธิบำย ท ำควำมเขำ้ใจแผนกำรทดลองท่ีผูถู้กทดลองแต่ละกลุ่มไดรั้บก่อนกำรทดลอง 
 

ท ำแบบประเมินก่อนกำรทดลอง (Pretesting) 

ผำ่น 
 จดักำรทดลอง 
 

ท ำกำรสัมภำษณ์และท ำแบบประเมินหลงักำรทดลอง (Potesting) 

กำรทดลองเสร็จสมบูรณ์ 
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กฏ กติกา ของการทดลองกลุ่มที่ 1 

คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (ใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท) 

ค าชี้แจง 

 1) กำรทดลองคร้ังน้ีเป็นควำมลบั ใชป้ระโยชน์ส ำหรับงำนวจิยัน้ีเท่ำนั้น จะไม่มีกำรอำ้งอิง

หรือเปิดเผยช่ือของท่ำน ไม่วำ่กรณีใด ๆ ก็ตำม 

 2) ให้ท่ำนปฏิบัติตำมแบบแผนกำรทดลองท่ีก ำหนดไว้ โดยก ำหนดให้ท่ำนเล่น มี

รำยละเอียดดงัน้ี 

  (1)  ก ำหนดให้เล่นในแผนท่ีมำตรฐำนท่ีช่ือ Summoner rift (5 vs 5) เท่ำนั้น เน่ืองจำก

เป็นแผนท่ีเดียวท่ีผูเ้ล่นสำมำรถเล่นในบทบำททั้งหมดท่ีมีได ้

  (2)  ก ำหนดให้เล่นในหมวด เกมทัว่ไปหรือ เกมจดัอนัดบัเท่ำนั้นไม่อนุญำตให้เล่นกบั

บอท 

  (3)  ในระหวำ่งกำรทดลองขอใหท้่ำนงดเล่นเกม MOBA อ่ืน ๆ เช่น Heroes of Newerth, 

Dota 2, Heroes of the Storm เป็นตน้ 

 3) ใหท้่ำนมีกำรส่ือสำรต่อกนัระหวำ่งผูเ้ล่นโดยตอ้งใชช่้องทำงส่ือสำรอยำ่งนอ้ย 2 ใน  

3 อยำ่ง ไดแ้ก่ 

  (1)  ค ำสั่ง ระบบสัญญำณส่ือสำรภำยในเกม (Smart Ping) 

  (2)  ระบบพิมพข์อ้ควำมพูดคุยภำยในเกม 

  (3)  ใชโ้ปรแกรมกำรส่ือสำรดว้ยเสียง เช่น Garena talk, Line call, Skype เป็นตน้ 

 4) ใชเ้วลำทดลองทั้งหมด 21 วนั (3 สัปดำห์) โดยแนะน ำท่ำนท ำกำรเล่นเกมทุกวนั วนัละ 

2 รอบ หรืออยำ่งนอ้ย 1 ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั  

 5) ขอควำมร่วมมืองดท ำกิจกรรมหรือกำรฝึกอบรมท่ีเก่ียวข้องกบักำรพฒันำตวัเองใน

ระหวำ่งท่ีท่ำนก ำลงัท ำกำรทดลอง หำกมีควำมจ ำเป็นตอ้งเขำ้ร่วม ขอใหท้่ำนแจง้แก่ผูว้จิยั 

 3) ผูว้ิจยัขออนุญำตท ำกำรบนัทึกขอ้มูลในหน้ำของสถิติกำรเล่นทุกรอบกำรเล่นของท่ำน 

เพื่อตรวจสอบควำมถูกตอ้งเรียบร้อยในกำรทดลอง 

 

ขอขอบคุณทุกท่านอย่างสูงส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมคร้ังนี้ 
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แผนการทดลอง:กฏ กติกา ของการทดลองกลุ่มที่ 2 

คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (ใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท) 

 

ขั้นตอนการทดลอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จดักำรทดลองเม่ือวนัท่ี..............เดือน........................ พ.ศ. ........ 

 

ส าคัญ : ขอความร่วมมือทุกท่าน ให้เก็บเร่ืองราวการทดลองไว้เป็นความลับ เนื่องจาก

ผู้วิจัยจะต้องท าการทดลองอีกหลายรอบ เกรงว่าจะมีผลต่อการทดลองอื่น ๆ 

  

อธิบำย ท ำควำมเขำ้ใจแผนกำรทดลองท่ีผูถู้กทดลองแต่ละกลุ่มไดรั้บก่อนกำรทดลอง 
 

ท ำแบบประเมินก่อนกำรทดลอง (Pretesting) 
 

จดักำรทดลอง 
 

ท ำกำรสัมภำษณ์และท ำแบบประเมินหลงักำรทดลอง (Potesting) 

กำรทดลองเสร็จสมบูรณ์ 
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แผนการทดลอง:กฏ กติกา ของการทดลองกลุ่มที่ 2 

คณะพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ (ใช้ประกอบการท าวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโท) 

 

ค าชี้แจง 

1) กำรทดลองคร้ังน้ีเป็นควำมลบั ใชป้ระโยชน์ส ำหรับงำนวิจยัน้ีเท่ำนั้น จะไม่มีกำรอำ้งอิง

หรือเปิดเผยช่ือของท่ำน ไม่วำ่กรณีใด ๆ ก็ตำม 

2) ใหท้่ำนปฏิบติัตำมแบบแผนกำรทดลองท่ีก ำหนดไว ้โดยในระหวำ่งกำรทดลองขอให้

ท่ำนงดเล่นเกมLeague of Legends และเกม MOBA อ่ืน ๆ เช่น  Heroes of Newerth, Dota,  Heroes 

of the Storm เป็นตน้ 

3) ในช่วงเวลำดงักล่ำว หำกท่ำนเล่นเกมท่ีร่วมเล่นกบัผูอ่ื้นหรือออนไลน์ใดๆ ขอใหท้่ำน

แจง้แก่ผูว้จิยั 

4) ใชเ้วลำทดลองทั้งหมด 21 วนั (3 สัปดำห์) 

5) ขอควำมร่วมมืองดท ำกิจกรรมหรือกำรฝึกอบรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรพฒันำตวัเองใน

ระหวำ่งท่ีท่ำนก ำลงัท ำกำรทดลอง หำกมีควำมจ ำเป็นตอ้งเขำ้ร่วม ขอใหท้่ำนแจง้แก่ผูว้ิจยั 

6) ผูว้จิยัขออนุญำตท ำกำรบนัทึกขอ้มูลในหนำ้ของสถิติกำรเล่นทุกรอบกำรเล่นของท่ำน 

เพื่อตรวจสอบควำมถูกตอ้งเรียบร้อยในกำรทดลอง 

 

ขอขอบคุณทุกท่านอย่างสูงส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมคร้ังนี้ 

 

 

  

https://www.youtube.com/user/RiotGamesInc
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ภาคผนวก ค 

 

แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง
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ภาคผนวก ค 

 

แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 
 

Opening 
กล่าวต้อนรับ : สวสัดีและกล่ำวแนะน ำตวั 
ขอบคุณ : ขอบคุณท่ำนเป็นอยำ่งสูงท่ีเสียสละมำใหข้อ้มูลในวนัน้ี 
การรักษาความลับ : ทำงผูว้ิจยัขอยืนยนัให้ท่ำนมัน่ใจวำ่ขอ้มูลท่ีไดรั้บจำกท่ำนในวนัน้ีจะถูกเก็บไว้
เป็นควำมลบั ช่ือของท่ำนจะไม่ถูกกล่ำวถึงวำ่เป็นผูใ้ห้ขอ้มูล ผูว้ิจยัจะน ำขอ้มูลจำกกำรสัมภำษณ์มำ
สรุปผลและเขียนรำยงำนกำรวิจยัโดยมีกำรอำ้งอิงค ำพูดบำงส่วนของท่ำน แต่จะไม่มีกำรอำ้งอิงถึง
ช่ือของท่ำนแต่อย่ำงใด อีกทั้งท่ำนสำมำรถท่ีจะไม่ตอบค ำถำมใด ๆ ท่ีท ำให้ท่ำนไม่สะดวกใจ 
การขออนุญาตบันทึกเสียง : เพื่อควำมถูกตอ้งและควำมสะดวกในกำรถอดควำม เพื่อวิเครำะห์
ขอ้มูล ขออนุญำตบนัทึกเสียงในกำรสัมภำษณ์ในคร้ังน้ีและกำรสัมภำษณ์จะใชเ้วลำประมำณ 15ถึง 
20 นำที  
Body: ช่วยตอบค ำถำมต่อไปน้ีโดยยกตวัอยำ่งและควำมคิดของท่ำนใหม้ำกท่ีสุด 
 1)  ท่ำนมีควำมรู้สึกอยำ่งไร ขณะเขำ้ร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี  
 2)  ในช่วงท่ีท ำกำรทดลองมีกิจกรรมพิเศษ เหตุกำรณ์ หรือส่ิงใดบำ้ง ท่ีท ำใหว้ถีิ
ชีวติประจ ำวนัตำมปกติของท่ำนเปล่ียนไป 
 3)  ในขณะเขำ้ร่วมกำรทดลอง มีเร่ืองใดบำ้งท่ีท่ำนไม่ไดป้ฏิบติัตำมแผนกำรทดลอง 
 4)  โดยภำพรวมแลว้ เพื่อนร่วมทีมในเกมของท่ำนปฏิบติัต่อท่ำนอยำ่งไร  
 5)  กำรปฏิบติัดงักล่ำวท่ีท่ำนไดรั้บจำกเพื่อนร่วมทีม เหมือนหรือแตกต่ำงจำกช่วงก่อนเขำ้
รับกำรทดลองอยำ่งไร 
 6)  จำกกำรเขำ้ร่วมกำรทดลองคร้ังน้ี อยำกใหท้่ำนลองประเมินตวัเอง วำ่มีควำม
เปล่ียนแปลงอะไรเกิดข้ึนกบัท่ำนบำ้ง 
Ending: (กล่ำวขอบคุณ) 
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ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
  



128 

 

 

 
ภาคผนวก ง 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 

ส่วนท่ี 1 กำรวเิครำะห์ลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยำ่ง 

1. คุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยำ่งจ ำแนกตำมเพศ 

 

Statistics 
เพศ   

N Valid 30 

Missing 0 

 
เพศ 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid ชำย 30 100.0 100.0 100.0 

 

2. คุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยำ่งจ ำแนกตำมบทบำทในเกมท่ีชอบเล่น 

 

Statistics 
ต ำแหน่งท่ีเล่นประจ ำในเกม  

N Valid 30 

Missing 0 
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ต าแหน่งที่ท่านเล่นประจ าในเกม league of legends 

 Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid Carry (Top/Mid/AD) 11 36.7 36.7 36.7 

Support 9 30.0 30.0 66.7 

Ganker (Jungle) 10 33.3 33.3 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

3. คุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยำ่งจ ำแนกตำมอำย ุ(ปี) 

 

Statistics 
อำย ุ  

N Valid 30 

Missing 0 
Mean 25.60 
Median 25.50 
Std. Deviation 1.850 
Minimum 22 
Maximum 30 

 

4. คุณลกัษณะทัว่ไปของกลุ่มตวัอยำ่งจ ำแนกตำมประสบกำรณ์ท ำงำน (ปี) 

 

Statistics 
ประสบกำรณ์ท ำงำน   

N Valid 30 

Missing 0 
Mean 3.13 
Median 2.50 
Std. Deviation 1.634 
Minimum 2 
Maximum 10 
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ส่วนท่ี 2 กำรวเิครำะห์เปรียบเทียบระดบัภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง 

1. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 
ส ำหรับผูไ้ดรั้บบทบำทฝ่ำยสร้ำงควำมเสียหำย (Carry) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 C_Pre_Autho1 17.3333 3 1.52753 .88192 

C_Post_Autho1 25.3333 3 1.15470 .66667 
Pair 2 C_Pre_Demo1 26.3333 3 3.21455 1.85592 

C_Post_Demo1 21.3333 3 2.08167 1.20185 
Pair 3 C_Pre_Lais1 22.6667 3 4.04145 2.33333 

C_Post_Lais1 23.0000 3 3.46410 2.00000 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 C_Pre_Autho1 & 
C_Post_Autho1 

3 .189 .879 

Pair 2 C_Pre_Demo1 & 
C_Post_Demo1 

3 .573 .612 

Pair 3 C_Pre_Lais1 & C_Post_Lais1 3 .786 .425 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 
(2-

tailed) Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

C_Pre_Autho1 - 
C_Post_Autho1 

-8.00000 1.73205 1.00000 -12.30265 -3.69735 -8.000 2 .015 

Pair 
2 

C_Pre_Demo1 - 
C_Post_Demo1 

5.00000 2.64575 1.52753 -1.57241 11.57241 3.273 2 .082 

Pair 
3 

C_Pre_Lais1 - 
C_Post_Lais1 

-.33333 2.51661 1.45297 -6.58494 5.91828 -.229 2 .840 
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2. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 

ส ำหรับผูไ้ดรั้บบทบำทฝ่ำยสนบัสนุน (Support) 

 
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 S_Pre_Demo1 15.6667 3 3.05505 1.76383 

S_Post_Demo1 27.3333 3 1.15470 .66667 
Pair 2 S_Pre_Autho1 17.0000 3 1.73205 1.00000 

S_Post_Autho1 16.6667 3 1.52753 .88192 
Pair 3 S_Pre_Lais1 19.6667 3 1.52753 .88192 

S_Post_Lais1 20.0000 3 1.73205 1.00000 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 S_Pre_Demo1 & S_Post_Demo1 3 -.945 .212 
Pair 2 S_Pre_Autho1 & S_Post_Autho1 3 -.189 .879 
Pair 3 S_Pre_Lais1 & S_Post_Lais1 3 .756 .454 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

S_Pre_Demo1 - 
S_Post_Demo1 

-11.66667 4.16333 2.40370 -22.00896 -1.32438 -4.854 2 .040 

Pair 
2 

S_Pre_Autho1 - 
S_Post_Autho1 

.33333 2.51661 1.45297 -5.91828 6.58494 .229 2 .840 

Pair 
3 

S_Pre_Lais1 - 
S_Post_Lais1 

-.33333 1.15470 .66667 -3.20177 2.53510 -.500 2 .667 
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3. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 1 
ส ำหรับผูไ้ดรั้บบทบำทฝ่ำยลอบโจมตี (Ganker) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 G_Pre_Lais1 24.5000 4 2.08167 1.04083 

G_Post_Lais1 23.0000 4 3.55903 1.77951 
Pair 2 G_Pre_Demo1 23.2500 4 1.70783 .85391 

G_Post_Demo1 21.7500 4 2.98608 1.49304 
Pair 3 G_Pre_Autho1 22.7500 4 3.77492 1.88746 

G_Post_Autho1 21.7500 4 1.70783 .85391 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 G_Pre_Lais1 &  
G_Post_Lais1 

4 -.045 .955 

Pair 2 G_Pre_Demo1 & 
G_Post_Demo1 

4 .278 .722 

Pair 3 G_Pre_Autho1 & 
G_Post_Autho1 

4 -.582 .418 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

G_Pre_Lais1 - 
G_Post_Lais1 

1.50000 4.20317 2.10159 -5.18819 8.18819 .714 3 .527 

Pair 
2 

G_Pre_Demo1 - 
G_Post_Demo1 

1.50000 3.00000 1.50000 -3.27367 6.27367 1.000 3 .391 

Pair 
3 

G_Pre_Autho1 - 
G_Post_Autho1 

1.00000 4.96655 2.48328 -6.90290 8.90290 .403 3 .714 
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4. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 
ส ำหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบำทฝ่ำยสร้ำงควำมเสียหำย (Carry) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 C_Pre_Autho2 21.5000 4 6.19139 3.09570 

C_Post_Autho2 22.5000 4 4.93288 2.46644 
Pair 2 C_Pre_Demo2 22.2500 4 2.21736 1.10868 

C_Post_Demo2 22.5000 4 3.41565 1.70783 
Pair 3 C_Pre_Lais2 17.5000 4 4.79583 2.39792 

C_Post_Lais2 17.5000 4 3.69685 1.84842 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 C_Pre_Autho2 & 
C_Post_Autho2 

4 .950 .050 

Pair 2 C_Pre_Demo2 & 
C_Post_Demo2 

4 .550 .450 

Pair 3 C_Pre_Lais2 & C_Post_Lais2 4 .959 .041 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

C_Pre_Autho2 - 
C_Post_Autho2 

-1.00000 2.16025 1.08012 -4.43743 2.43743 -.926 3 .423 

Pair 
2 

C_Pre_Demo2 - 
C_Post_Demo2 

-.25000 2.87228 1.43614 -4.82044 4.32044 -.174 3 .873 

Pair 
3 

C_Pre_Lais2 - 
C_Post_Lais2 

.00000 1.63299 .81650 -2.59846 2.59846 .000 3 1.000 
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5. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2 

ส ำหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบำทฝ่ำยสนบัสนุน (Support) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 S_Pre_Demo2 20.6667 3 .57735 .33333 

S_Post_Demo2 19.3333 3 4.50925 2.60342 
Pair 2 S_Pre_Autho2 20.6667 3 .57735 .33333 

S_Post_Autho2 19.3333 3 4.50925 2.60342 
Pair 3 S_Pre_Lais2 22.0000 3 1.00000 .57735 

S_Post_Lais2 21.3333 3 4.50925 2.60342 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 S_Pre_Demo2 & S_Post_Demo2 3 .832 .374 
Pair 2 S_Pre_Autho2 & S_Post_Autho2 3 .832 .374 
Pair 3 S_Pre_Lais2 & S_Post_Lais2 3 .554 .626 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

S_Pre_Demo2 - 
S_Post_Demo2 

1.33333 4.04145 2.33333 -8.70619 11.37286 .571 2 .625 

Pair 
2 

S_Pre_Autho2 - 
S_Post_Autho2 

1.33333 4.04145 2.33333 -8.70619 11.37286 .571 2 .625 

Pair 
3 

S_Pre_Lais2 - 
S_Post_Lais2 

.66667 4.04145 2.33333 -9.37286 10.70619 .286 2 .802 
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       6.  ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มทดลองท่ี 2    

             ส ำหรับผูท่ี้ปกติชอบเล่นบทบำทฝ่ำยลอบโจมตี (Ganker) 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 G_Pre_Lais2 22.0000 3 1.73205 1.00000 

G_Post_Lais2 21.6667 3 4.04145 2.33333 

Pair 2 G_Pre_Autho2 20.0000 3 3.00000 1.73205 

G_Post_Autho2 19.0000 3 4.00000 2.30940 

Pair 3 G_Pre_Demo2 21.0000 3 1.73205 1.00000 

G_Post_Demo2 21.3333 3 .57735 .33333 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 G_Pre_Lais2 &  

G_Post_Lais2 
3 1.000 .000 

Pair 2 G_Pre_Autho2 & 

G_Post_Autho2 
3 1.000 .000 

Pair 3 G_Pre_Demo2 & 

G_Post_Demo2 
3 .500 .667 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

G_Pre_Lais2 - 

G_Post_Lais2 
.33333 2.30940 1.33333 -5.40354 6.07020 .250 2 .826 

Pair 

2 

G_Pre_Autho2 - 

G_Post_Autho2 
1.00000 1.00000 .57735 -1.48414 3.48414 1.732 2 .225 

Pair 

3 

G_Pre_Demo2 - 

G_Post_Demo2 
-.33333 1.52753 .88192 -4.12792 3.46125 -.378 2 .742 
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7. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มควบคุม 

ส ำหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบำทฝ่ำยสร้ำงควำมเสียหำย (Carry) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 C_Pre_Autho3 21.0000 4 2.30940 1.15470 

C_Post_Autho3 22.2500 4 1.70783 .85391 
Pair 2 C_Pre_Demo3 23.5000 4 3.69685 1.84842 

C_Post_Demo3 22.5000 4 3.10913 1.55456 
Pair 3 C_Pre_Lais3 21.7500 4 2.62996 1.31498 

C_Post_Lais3 19.7500 4 2.36291 1.18145 

 
Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 C_Pre_Autho3 & 
C_Post_Autho3 

4 .507 .493 

Pair 2 C_Pre_Demo3 & 
C_Post_Demo3 

4 .986 .014 

Pair 3 C_Pre_Lais3 & C_Post_Lais3 4 .845 .155 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 
(2-

tailed) Mean 
Std. 

Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

C_Pre_Autho3 - 
C_Post_Autho3 

-1.25000 2.06155 1.03078 -4.53039 2.03039 -1.213 3 .312 

Pair 
2 

C_Pre_Demo3 - 
C_Post_Demo3 

1.00000 .81650 .40825 -.29923 2.29923 2.449 3 .092 

Pair 
3 

C_Pre_Lais3 - 
C_Post_Lais3 

2.00000 1.41421 .70711 -.25033 4.25033 2.828 3 .066 
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8. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มควบคุม 

ส ำหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบำทฝ่ำยสนบัสนุน (Support) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 S_Pre_Autho3 21.6667 3 2.08167 1.20185 

S_Post_Autho3 22.3333 3 2.51661 1.45297 
Pair 2 S_Pre_Demo3 24.3333 3 2.51661 1.45297 

S_Post_Demo3 24.6667 3 2.08167 1.20185 
Pair 3 S_Pre_Lais3 22.3333 3 .57735 .33333 

S_Post_Lais3 22.0000 3 .00000 .00000 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 S_Pre_Autho3 & S_Post_Autho3 3 .986 .106 
Pair 2 S_Pre_Demo3 & S_Post_Demo3 3 .986 .106 
Pair 3 S_Pre_Lais3 & S_Post_Lais3 3 . . 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

S_Pre_Autho3 - 
S_Post_Autho3 

-.66667 .57735 .33333 -2.10088 .76755 -2.000 2 .184 

Pair 
2 

S_Pre_Demo3 - 
S_Post_Demo3 

-.33333 .57735 .33333 -1.76755 1.10088 -1.000 2 .423 

Pair 
3 

S_Pre_Lais3 - 
S_Post_Lais3 

.33333 .57735 .33333 -1.10088 1.76755 1.000 2 .423 
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9. ค่ำสถิติเปรียบเทียบกำรประเมินค่ำภำวะผูน้ ำก่อนและหลงักำรทดลอง ของกลุ่มควบคุม 

ส ำหรับผูท่ี้ชอบเล่นบทบำทฝ่ำยลอบโจมตี (Ganker) 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 G_Pre_Autho3 17.6667 3 1.52753 .88192 

G_Post_Autho3 19.0000 3 1.00000 .57735 
Pair 2 G_Pre_Demo3 20.6667 3 1.52753 .88192 

G_Post_Demo3 18.3333 3 1.52753 .88192 
Pair 3 G_Pre_Lais3 20.6667 3 2.08167 1.20185 

G_Post_Lais3 20.3333 3 2.30940 1.33333 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 G_Pre_Autho3 & 
G_Post_Autho3 

3 .327 .788 

Pair 2 G_Pre_Demo3 & 
G_Post_Demo3 

3 .929 .242 

Pair 3 G_Pre_Lais3 & G_Post_Lais3 3 .971 .154 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 
(2-

tailed) Mean Std. Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

G_Pre_Autho3 - 
G_Post_Autho3 

-1.33333 1.52753 .88192 -5.12792 2.46125 -1.512 2 .270 

Pair 
2 

G_Pre_Demo3 - 
G_Post_Demo3 

2.33333 .57735 .33333 .89912 3.76755 7.000 2 .020 

Pair 
3 

G_Pre_Lais3 - 
G_Post_Lais3 

.33333 .57735 .33333 -1.10088 1.76755 1.000 2 .423 
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ส่วนท่ี 3 กำรวเิครำะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อรูปแบบภำวะผูน้ ำ 
 

1. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภำวะผูน้ ำแบบรวมอ ำนำจ 

Descriptives 
all_Autho1   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C1 3 25.3333 1.15470 .66667 22.4649 28.2018 24.00 26.00 
S1 3 16.6667 1.52753 .88192 12.8721 20.4612 15.00 18.00 
G1 4 21.7500 1.70783 .85391 19.0325 24.4675 20.00 24.00 
Total 10 21.3000 3.80205 1.20231 18.5802 24.0198 15.00 26.00 

 
ANOVA 

all_Autho1   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 114.017 2 57.008 24.812 .001 
Within Groups 16.083 7 2.298   
Total 130.100 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Autho1   
Scheffe   

(I) deep_Group1 (J) deep_Group1 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C1 S1 8.66667* 1.23764 .001 4.8571 12.4763 

G1 3.58333* 1.15770 .049 .0198 7.1469 
S1 C1 -8.66667* 1.23764 .001 -12.4763 -4.8571 

G1 -5.08333* 1.15770 .010 -8.6469 -1.5198 
G1 C1 -3.58333* 1.15770 .049 -7.1469 -.0198 

S1 5.08333* 1.15770 .010 1.5198 8.6469 
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*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 

2. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภำวะผูน้ ำแบบประชำธิปไตย 
 

Descriptives 
all_Demo1   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C1 3 21.3333 2.08167 1.20185 16.1622 26.5045 19.00 23.00 
S1 3 27.3333 1.15470 .66667 24.4649 30.2018 26.00 28.00 
G1 4 21.7500 2.98608 1.49304 16.9985 26.5015 19.00 26.00 
Total 10 23.3000 3.46570 1.09595 20.8208 25.7792 19.00 28.00 

 
ANOVA 

all_Demo1   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 70.017 2 35.008 6.435 .026 
Within Groups 38.083 7 5.440   
Total 108.100 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Demo1   
Scheffe   

(I) deep_Group1 (J) deep_Group1 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C1 S1 -6.00000* 1.90446 .045 -11.8622 -.1378 

G1 -.41667 1.78146 .973 -5.9002 5.0669 
S1 C1 6.00000* 1.90446 .045 .1378 11.8622 

G1 5.58333* 1.78146 .046 .0998 11.0669 
G1 C1 .41667 1.78146 .973 -5.0669 5.9002 

S1 -5.58333* 1.78146 .046 -11.0669 -.0998 

*. The mean difference is significant at the 0.05 level. 
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3. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 1 กบัภำวะผูน้ ำแบบเสรีนิยม 
 

Descriptives 
all_Lais1   

 N Mean Std. Deviation Std. Error 

95% Confidence Interval for Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C1 3 23.0000 2.64575 1.52753 16.4276 29.5724 20.00 25.00 
S1 3 20.0000 1.73205 1.00000 15.6973 24.3027 19.00 22.00 
G1 4 23.0000 3.55903 1.77951 17.3368 28.6632 19.00 26.00 
Total 10 22.1000 2.92309 .92436 20.0089 24.1911 19.00 26.00 

 
 

ANOVA 
all_Lais1   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 18.900 2 9.450 1.141 .373 
Within Groups 58.000 7 8.286   
Total 76.900 9    

 
 

Multiple Comparisons 
Dependent Variable:   all_Lais1   
Scheffe   

(I) deep_Group1 (J) deep_Group1 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C1 S1 3.00000 2.35028 .481 -4.2344 10.2344 

G1 .00000 2.19848 1.000 -6.7672 6.7672 
S1 C1 -3.00000 2.35028 .481 -10.2344 4.2344 

G1 -3.00000 2.19848 .438 -9.7672 3.7672 
G1 C1 .00000 2.19848 1.000 -6.7672 6.7672 

S1 3.00000 2.19848 .438 -3.7672 9.7672 
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4. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภำวะผูน้ ำแบบรวมอ ำนำจ 
 

Descriptives 
all_Autho2   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C2 4 22.5000 4.93288 2.46644 14.6507 30.3493 16.00 28.00 
S2 3 19.3333 4.50925 2.60342 8.1317 30.5349 15.00 24.00 
G2 3 19.0000 4.00000 2.30940 9.0634 28.9366 15.00 23.00 
Total 10 20.5000 4.37798 1.38444 17.3682 23.6318 15.00 28.00 

 
ANOVA 

all_Autho2   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 26.833 2 13.417 .645 .553 
Within Groups 145.667 7 20.810   
Total 172.500 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Autho2   
Scheffe   

(I) deep_Group2 (J) deep_Group2 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C2 S2 3.16667 3.48409 .677 -7.5578 13.8911 

G2 3.50000 3.48409 .624 -7.2245 14.2245 
S2 C2 -3.16667 3.48409 .677 -13.8911 7.5578 

G2 .33333 3.72465 .996 -11.1316 11.7983 
G2 C2 -3.50000 3.48409 .624 -14.2245 7.2245 

S2 -.33333 3.72465 .996 -11.7983 11.1316 
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5. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภำวะผูน้ ำแบบประชำธิปไตย 
 

Descriptives 
all_Demo2   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C2 4 22.5000 3.41565 1.70783 17.0649 27.9351 19.00 27.00 
S2 3 21.0000 5.56776 3.21455 7.1689 34.8311 15.00 26.00 
G2 3 21.3333 .57735 .33333 19.8991 22.7676 21.00 22.00 
Total 10 21.7000 3.36815 1.06510 19.2906 24.1094 15.00 27.00 

 
ANOVA 

all_Demo2   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 4.433 2 2.217 .159 .856 
Within Groups 97.667 7 13.952   
Total 102.100 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Demo2   
Scheffe   

(I) deep_Group2 (J) deep_Group2 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C2 S2 1.50000 2.85287 .873 -7.2815 10.2815 

G2 1.16667 2.85287 .921 -7.6148 9.9482 
S2 C2 -1.50000 2.85287 .873 -10.2815 7.2815 

G2 -.33333 3.04985 .994 -9.7211 9.0545 
G2 C2 -1.16667 2.85287 .921 -9.9482 7.6148 

S2 .33333 3.04985 .994 -9.0545 9.7211 
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6. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มทดลองท่ี 2 กบัภำวะผูน้ ำแบบเสรีนิยม 
 

Descriptives 
all_Lais2   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C2 4 17.5000 3.69685 1.84842 11.6175 23.3825 13.00 21.00 
S2 3 21.3333 4.50925 2.60342 10.1317 32.5349 17.00 26.00 
G2 3 21.6667 4.04145 2.33333 11.6271 31.7062 17.00 24.00 
Total 10 19.9000 4.12176 1.30341 16.9515 22.8485 13.00 26.00 

 
ANOVA 

all_Lais2   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 38.567 2 19.283 1.181 .362 
Within Groups 114.333 7 16.333   
Total 152.900 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Lais2   
Scheffe   

(I) deep_Group2 (J) deep_Group2 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C2 S2 -3.83333 3.08671 .498 -13.3346 5.6679 

G2 -4.16667 3.08671 .445 -13.6679 5.3346 
S2 C2 3.83333 3.08671 .498 -5.6679 13.3346 

G2 -.33333 3.29983 .995 -10.4906 9.8239 
G2 C2 4.16667 3.08671 .445 -5.3346 13.6679 

S2 .33333 3.29983 .995 -9.8239 10.4906 
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7. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มควบคุมกบัภำวะผูน้ ำแบบรวมอ ำนำจ 
 

Descriptives 
all_Autho3   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C3 4 22.2500 1.70783 .85391 19.5325 24.9675 20.00 24.00 
S3 3 22.3333 2.51661 1.45297 16.0817 28.5849 20.00 25.00 
G3 3 19.0000 1.00000 .57735 16.5159 21.4841 18.00 20.00 
Total 10 21.3000 2.26323 .71570 19.6810 22.9190 18.00 25.00 

 
ANOVA 

all_Autho3   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 22.683 2 11.342 3.390 .093 
Within Groups 23.417 7 3.345   
Total 46.100 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Autho3   
Scheffe   

(I) deep_Group3 (J) deep_Group3 

Mean 
Difference   

(I-J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C3 S3 -.08333 1.39692 .998 -4.3832 4.2166 

G3 3.25000 1.39692 .135 -1.0499 7.5499 
S3 C3 .08333 1.39692 .998 -4.2166 4.3832 

G3 3.33333 1.49337 .152 -1.2634 7.9301 
G3 C3 -3.25000 1.39692 .135 -7.5499 1.0499 

S3 -3.33333 1.49337 .152 -7.9301 1.2634 
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8. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มควบคุมกบัภำวะผูน้ ำแบบประชำธิปไตย 
 

Descriptives 
all_Demo3   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C3 4 22.0000 2.16025 1.08012 18.5626 25.4374 20.00 25.00 
S3 3 24.6667 2.08167 1.20185 19.4955 29.8378 23.00 27.00 
G3 3 19.3333 2.30940 1.33333 13.5965 25.0702 18.00 22.00 
Total 10 22.0000 2.90593 .91894 19.9212 24.0788 18.00 27.00 

 
ANOVA 

all_Demo3   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 42.667 2 21.333 4.480 .056 
Within Groups 33.333 7 4.762   
Total 76.000 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Demo3   
Scheffe   

(I) deep_Group3 (J) deep_Group3 

Mean 
Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C3 S3 -2.66667 1.66667 .336 -7.7969 2.4635 

G3 2.66667 1.66667 .336 -2.4635 7.7969 
S3 C3 2.66667 1.66667 .336 -2.4635 7.7969 

G3 5.33333 1.78174 .056 -.1511 10.8177 
G3 C3 -2.66667 1.66667 .336 -7.7969 2.4635 

S3 -5.33333 1.78174 .056 -10.8177 .1511 

 

9. ค่ำสถิติเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงระหวำ่งกลุ่มควบคุมกบัภำวะผูน้ ำแบบเสรีนิยม 
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Descriptives 
all_Lais3   

 N Mean 
Std. 

Deviation 
Std. 

Error 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Minimum Maximum Lower Bound Upper Bound 

C3 4 19.7500 2.36291 1.18145 15.9901 23.5099 18.00 23.00 
S3 3 22.0000 .00000 .00000 22.0000 22.0000 22.00 22.00 
G3 3 20.3333 2.30940 1.33333 14.5965 26.0702 19.00 23.00 
Total 10 20.6000 2.01108 .63596 19.1614 22.0386 18.00 23.00 

 
ANOVA 

all_Lais3   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 8.983 2 4.492 1.147 .371 
Within Groups 27.417 7 3.917   
Total 36.400 9    

 
Multiple Comparisons 

Dependent Variable:   all_Lais3   
Scheffe   

(I) deep_Group3 (J) deep_Group3 

Mean 
Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

C3 S3 -2.25000 1.51153 .382 -6.9027 2.4027 

G3 -.58333 1.51153 .929 -5.2360 4.0693 
S3 C3 2.25000 1.51153 .382 -2.4027 6.9027 

G3 1.66667 1.61589 .609 -3.3072 6.6406 
G3 C3 .58333 1.51153 .929 -4.0693 5.2360 

S3 -1.66667 1.61589 .609 -6.6406 3.3072 
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