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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาลักษณะประชากรของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย 2) ศึกษา
ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนและพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย 3) ศึกษาความแตกต่าง
ของพฤติกรรมการเล่นเกมโปเกม่อน โก ของผู้เล่นที่มีลักษณะประชากรที่แตกต่างกัน และ 4) ศึกษาความสัมพันธ์
ของความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นโปเกม่อน โกในสังคมไทย โดยงานวิจัยดังกล่าวใช้
วิธีการศึกษาเชิงผสมผสาน ได้แก่ การสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก 30 คน และการวิจัยเชิงส ารวจด้วย
แบบสอบถามกับกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก 400 คน โดยใช้เครื่องมือการวิจัยทั้งแบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มีโครงสร้างและ
แบบสอบถามชนิดปลายปิด จากผลการวิจัย พบว่า ผู้เล่นโปเกม่อน โกส่วนใหญ่มีพฤติกรรมที่สอดคล้องต่อความรู้สึก
ถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกในทุกด้าน โดยด้านที่ผู้เล่นโปเกม่อน โกมีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน
มากท่ีสุดคือด้านความเป็นสมาชิก รองลงมาคือ ด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกัน และด้านการร่วมเติมเต็ม
ความต้องการต่อกันและกัน รองลงมาอีกคือ ด้านความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่น และจากผลการวิจัยการส ารวจ
ด้วยแบบสอบถาม พบว่า โดยภาพรวมผู้เล่นโปเกม่อน โกส่วนใหญ่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่น  
โปเกม่อน โก อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านความเป็นสมาชิก 
รองลงมาคือ  ด้านความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่น รองลงมาอีกคือ ด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกัน 
และด้านการร่วมเติมเต็มความต้องการต่อกันและกันตามล าดับ 
 
ค าส าคัญ: ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน พฤติกรรมของผู้เล่นโปเกม่อน โก 

 
Abstract 

 This study researches on Sense of Community case of Pokemon GO players community in 
Thailand. This study used both qualitative research and quantitative research. The study examples 
included 30 Pokemon GO players for deep Interview and 400 Pokemon GO players for 
questionnaires. Results from deep interview indicate that overall, most players share the same 
behavior similar to Sense of Community in four elements. Those four elements that most players 
share with by descending order are Membership, Shared Emotional Connection, Integration and 
Fulfillment of Needs and Influence. And results from questionnaires also indicate that overall, most 
players share the same behavior similar to Sense of Community at medium level. The elements 
that most players share with by descending order are Membership (Mean = 3.60), Influence, Shared 
Emotional Connection and Integration and Fulfillment of Needs. 
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บทน า 
 เกมถือเป็นกิจกรรมสันทนาการอย่างหน่ึงที่อยู่คู่กับมนุษย์มาอย่างยาวนาน โดยถือเป็นกิจกรรมยามว่าง  
ที่นอกจากจะช่วยให้เกิดการพักผ่อนหย่อนใจ สร้างความบันเทิงและความเพลิดเพลินให้กับตัวผู้เล่นแล้ว ยังเป็น
กิจกรรมที่ช่วยเสริมทักษะทั้งทางด้านร่างกาย และความคิดให้กับตัวผู้เล่นเองด้วยเช่นกัน ประเด็นที่น่าสนใจ คือ  
มีแอพพลิเคชั่นเกมหน่ึงที่ได้กลายเป็นกระแสปรากฏการณ์ข้ึนมาในช่วงกลางปี 2016 น่ันก็คือ เกม โปเกม่อน โก 
(Pokemon GO) เป็นเกมสมาร์ตโฟนที่เปิดให้บริการให้เล่นครั้งแรกทั่วโลกเมื่อวันที่ 6 กรกฎาคม 2559 โดยเปิดให้
เล่นทั้งระบบปฏิบัติการ iOS และ Android [1] 

เกมโปเกม่อน โกเป็นเกมที่ได้รับความนิยมในหมู่ผู้เล่นสูงมากเช่นเดียวกัน สังเกตได้จากยอดจ านวนดาวน์
โหลดเกมที่มากกว่า 100 ล้านครั้ง ท าเงินไปได้มากกว่า 10 ล้านดอลลาร์สหรัฐฯ เมื่อช่วงเดือนสิงหาคมในปีเดียวกัน 
หลังเกมโปเกม่อน โกเปิดเพียงแค่หน่ึงเดือน [2] จนเมื่อช่วงเดือนเมษายน ปี 2017 มียอดผู้เล่นเพ่ิมข้ึนสูงถึง 65 ล้าน
คนเลยทีเดียว [3] อีกท้ังยังได้รับรางวัลมามากมายอีกด้วย ยกตัวอย่างเช่น รางวัล The Game Award 2016 สาขา
เกมโทรศัพท์มือถือ/ เกมเครื่องพกพายอดเย่ียม และสาขาเกมครอบครัวยอดเย่ียม [4] และยังได้รับรางวัล BAFTA 
Games Award ส าหรับเกมโทรศัพท์มือถือและเกมเครื่องพกพา ปี 2017 อีกด้วย [5] อาจกล่าวได้ว่าเป็น
ปรากฏการณ์ครั้งใหญ่ในวงการสมาร์ตโฟนครั้งหน่ึง 
 ส่วนในประเทศไทย ก็ยังคงมีผู้เล่นโปเกม่อน โกอยู่เช่นกัน ดังเช่นในช่วงเดือนกรกฎาคม ปี 2560 สืบเน่ือง
จากการอัพเดทระบบ Raid Battle ในเกมโปเกม่อน โก ดังที่ได้กล่าวไป ท าให้เกิดปรากฏการณ์ รวมผู้เล่นโปเกม่อน
ข้ึนมาเป็นกลุ่มกัน 10–20 คน ณ บางจุดตามห้างสรรพสินค้าวัดศาลเจ้าและจุดต่าง ๆ กระจายไปทั่วประเทศไทยโดย
ที่ทุกคนล้วนก้มหน้าเอาน้ิวแตะหน้าจอบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนพร้อม ๆ กัน เพ่ือที่ลองเล่นระบบใหม่ของเกมโปเก
ม่อน โกน่ันเอง [6] 

จากการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม ผู้วิจัยพบว่า งานศึกษาโปเกม่อน โกในประเทศไทยน้ันยังมีไม่มากนัก และยัง
ไม่มีใครที่สนใจศึกษาในเรื่องความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก อันก่อให้เกิดชุมชนผู้เล่นโปเก
ม่อน โกข้ึนมาแต่อย่างใด 

ดังน้ันผู้วิจัยจึงมีสนใจ และต้องการที่จะศึกษาถึงลักษณะของประชากร พฤติกรรมการและความรู้สึกที่
แตกต่างกันของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกในสังคมไทย เพ่ือท าความเข้าใจว่า เพราะเหตุใดจึงมีผู้นิยมเล่นโปเกม่อน โก
กันมากในสังคมไทย ดังจะเห็นได้จากการมีกลุ่มต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับโปเกม่อน โก ไทยบนสื่อออนไลน์  Facebook  
ที่มีสมาชิกไม่ต่ ากว่า 5 หมื่นคน โดยวิเคราะห์ผ่านการใช้แนวคิดความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนาเทคโนโลยี รูปแบบการเล่นเกมใหม่ ๆ และน าไปประยุกต์ใช้ในเชิงธุรกิจต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์งานวิจัย 

1.1 เพ่ือศึกษาลักษณะประชากรของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย 
1.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการและความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย 
1.3 เพ่ือศึกษาความแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมโปเกม่อน โก ของผู้เล่นที่มีลักษณะประชากรที่
แตกต่างกัน 

 1.4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นโปเกม่อน 
โกในสังคมไทย 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แนวคิดความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน 
  McMillan & Chavis [7] ได้น าเสนอว่า ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน (Sense of community) 
ประกอบไปด้วย 2 ค าท่ีมีความส าคัญ ค าแรกคือค าว่า ชุมชน (Community) หมายถึง กลุ่มคนที่อาศัยอยู่รวมกันใน
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สถานที่ต่าง ๆ เช่น ในหมู่บ้าน หรือในเมือง ค าที่สองคือ ความสัมพันธ์ (Relation) หมายถึง สิ่งที่คนในชุมชน 
มีร่วมกัน มีความเชื่อมโยงกัน โดยที่สิ่งที่มีร่วมกันดังกล่าวอาจไม่จ าเป็นจะต้องอิงกับสถานที่เสมอไป 

 นอกจากน้ี McMillan & Chavis ยังได้น างานของ Gusfield [8] มาใช้ประกอบในงานของตนเองด้วย
ว่าสังคมในปัจจุบันได้มีลักษณะเอ้ือเฟ้ือต่อการพัฒนาความสัมพันธ์กันระหว่างบุคคล โดยมีเรื่องของสิ่งที่ชอบ รสนิยม 
หรือความสนใจต่าง ๆ เป็นตัวเชื่อมโยงความสัมพันธ์กัน ก่อให้เกิดอัตลักษณ์ที่มีร่วมกันในลักษณะของชุมชนข้ึน 
เช่นเดียวกับชุมชนทั่วไปที่หมายถึงกลุ่มคนที่อยู่อาศัยในบริเวณท้องที่เดียวกัน เพียงแต่ลักษณะของชุมชนดังกล่าว 
ไม่ได้มีพ้ืนที่มาเป็นตัวเชื่อมความสัมพันธ์กัน 

 ทั้งน้ี McMillan & Chavis ได้น าเสนอองค์ประกอบของความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน โดยมีทั้งหมด  
4 ประการ ดังต่อไปน้ี 1) ความเป็นสมาชิก (Membership) หมายถึง ความรู้สึก หรือสัญลักษณ์ พิธีกรรม ขอบเขต
ต่าง ๆ ของสมาชิกที่มีร่วมในกลุ่ม หรือมีร่วมต่อสมาชิกคนอื่น ๆ ท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกัน เกิดเป็นอัตลักษณ์ร่วมกันที่มี
เฉพาะในกลุ่มน้ัน ๆ 2) ความมีอิทธิพลต่อกัน (Influence) หมายถึง ความรู้สึกของสมาชิกที่ส่งผลต่อสมาชิกคนอื่น
ร่วมกันในกลุ่ม ท าให้สมาชิกรู้ถึงคุณค่า ความส าคัญของตนเองที่มีในกลุ่มร่วมกับสมาชิกคนอื่น ๆ ส่งผลต่อความคิด 
การปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม 3) การร่วมกันเติมเต็มความต้องการที่มีต่อกัน (Intigration and fulfillment of needs) 
หมายถึง ความต้องการของสมาชิกที่ต้องอาศัยการพ่ึงพิง การพูดคุย หรือมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกด้วยกัน ท าให้
สมาชิกรู้สึกถึงลักษณะที่ต้องการของสมาชิกร่วมเดียวกัน และ 4) ความสัมพันธ์ระหว่างอารมณ์ความรู้สึกที่มีร่วมกัน 
(Shared emotional connection) หมายถึง การที่สมาชิกมีการแบ่งปันความรู้สึก อารมณ์ ประสบการณ์ของแต่ละ
สมาชิกด้วยกัน ท าให้ความสัมพันธ์ดังกล่าวมีลักษณะเป็นรวมกันเป็นหน่ึงเดียว มีความเหนียวแน่นแฟ้น 

2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 จากงานวิจัยของ Yang & Liu [9] ที่ได้ศึกษาเรื่องแรงจูงใจที่มีต่อการเล่นเกมโปเกม่อน โกเพ่ือความสุข 

ความสบายใจในการเล่นเกม ผลการวิจัย พบว่า มีแรงจูงใจ (Motives) ถึง 7 ประเภทที่มีผลต่อการเล่นเกมโปเกม่อน 
โก ได้แก่ เพ่ือออกก าลังกาย (Exercise) เพ่ือความสนุก (Fun) เพ่ือต้องการหลีกหนีจากชีวิตจริง (Escapism)  
เ พ่ือการระลึกถึงอดีตที่ เคยรู้ จักโปเกม่อน  (Nostalgia) เ พ่ือความต้องการรักษามิตรภาพ  (Friendship 
Maintenance) เ พ่ือ ต้อง เริ่ม ต้นความสัม พัน ธ์ ใหม่  ๆ  ( Relation Initiation) และ เ พ่ือบรรลุความส า เร็จ 
(Achievement) โดยที่แรงจูงใจเพ่ือความสนุกและแรงจูงใจเพ่ือต้องการรักษามิตรภาพน้ัน มีความสัมพันธ์ร่ วมกัน
อย่างมีนัยส าคัญ ในขณะที่แรงจูงใจเพ่ือต้องการหลีกหนีจากชีวิตจริง และแรงจูงใจเพ่ือต้องการระลึกถึงอดีตน้ัน ไม่มี
ความสัมพันธ์กัน และแรงจูงใจเพ่ือการเริ่มต้นความสัมพันธ์ใหม่ ๆ มีความเกี่ยวข้องกับผู้ที่มีความสุขจากการเล่นเกม
มากข้ึน และผู้ที่มีความสุขจากการเล่นเกมน้อยลง 
  จากงานวิจัยของ Ágnes et al. [10] ที่ศึกษาเรื่องแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นโปเกม่อน โกภายใต้
กระแสโปเกม่อน ฟีเวอร์ และเกมที่ใช้ Augmented Reality ผลการวิจัย พบว่า แรงจูงใจทั้งช่วงในกระแสโปเกม่อน 
โก และหลังช่วงกระแส มีอยู่ 3 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ เล่นเพ่ือได้ท ากิจกรรมกลางแจ้ง (Outdoor Activity)  
เล่นเพ่ือระลึกถึงอดีตที่เคยรู้จักกับโปเกม่อน โก มาก่อน (Nostalgia) และเล่นเพราะความเบื่อหน่ายในชีวิต 
(Boredom) นอกจากน้ียังพบว่า ความหุนหันพลันแล่น (Impulsivity) ไม่มีความสัมพันธ์ใด ๆ กับแรงจูงใจในการ
เล่นโปเกม่อน โก และยังพบว่า แรงจูงใจที่มีต่อการเล่นเกมภายใต้ การแข่งขัน (Compettion) และจินตนาการ 
(Fantasy) ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอีกด้วย 
  จากงานวิจัยของอุษา บิ้กกิ้นส์, และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ [11] ที่ศึกษาเรื่องการสร้างชุมชนเสมือน
จริงในเกมออนไลน์กับพฤติกรรมการติดสื่อออนไลน์ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า การสร้าง
ชุมชนเสมือนจริงจะมีอยู่ 2 แบบคือ การสร้างปาร์ต้ีและกิลด์ โดยเป็นการรวมตัวของผู้เล่นเพ่ือไปตีสัตว์ประหลาด
และตีปราสาท พฤติกรรมการสื่อสารจะเป็นการสนทนาท่ัวไป การสนทนาในปาร์ต้ีและการสนทนาในกิลด์ ปัจจัยที่
ท าให้เด็กติดเกมคือ การเดินทางผจญภัยในดินแดนต่าง ๆ การได้เล่นกับเพ่ือนหลายคนในเวลาเดียวกัน และการ
แข่งขันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 แบบสัมภาษณ์ ชนิดไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview Form) 
1.2 แบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close-Ended Questions) 
โดยมาตรวัดในเครื่องมือทั้งสองแบบน้ี ได้พัฒนามาจากแบบสอบถามในงานวิจัยของ Patricia [13] และมี

การทดสอบค่าความเที่ยงตรง (Validity) และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ได้ค่า 0.946 ซึ่งเป็นค่าท่ียอมรับได้ตาม
ระเบียบวิธีวิจัยทางสังคมศาสตร์  

 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 กลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ ที่มาจากกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกต่าง ๆ ได้แก่ กลุ่ม Pokemon GO Thai สังคม
สาธารณะ, (ครบวงจร) กลุ่ม Pokemon GO Thailand Fanclub, กลุ่มโปเกม่อน 4.0 สังคมเปิดกว้าง , กลุ่ม 
Pokémon Go @ Lopburi, กลุ่ม Pokémon Go Saraburi (สระบุรี), กลุ่มคนรักโปเกม่อนโซนลาชาล-ปากน้ า- 
บางปู, กลุ่ม PokemonGo สายตีบอส สายม่อน, กลุ่มโปเกม่อน ทีมเสรีไทย, กลุ่มโปเกม่อน โก แฟนคลับประเทศ
ไทย (Pokemon Go Fanclub Thailand), และกลุ่มโปเกม่อน บางแสน 108 โดยกลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์จะท าการ
คัดเลือก ทั้งหมด 30 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกดังกล่าว มาท าแบบสอบถามท้ังหมด 400 คน 
 

3. ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) และการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่เป็น มี 2 รูปแบบ ดังต่อไปน้ี 
3.1 ใช้แบบสัมภาษณ์เจาะลึกกลุ่มตัวอย่างชนิดไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview Form) จ านวน 

30 คน และผู้วิจัยจะใช้วิธีการสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) โดยสังเกตพฤติกรรมการ
เล่น และการโต้ตอบพูดคุย มีปฏิสัมพันธ์กันทั้งในกลุ่ม Facebook ที่มีความเกี่ยวข้องกับเกมโปเกม่อน โก และทั้ง
สถานที่มีกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกรวมตัวกัน) จากน้ันก็จะด าเนินการติดต่อกับผู้เล่นโปเกม่อน โกในกลุ่ม Facebook 
ด้วยการติดต่อผ่านกล่องข้อความส่วนตัวของ Facebook และติดต่อกับผู้เล่นโปเกม่อน โกในสถานที่จริง เพ่ือที่จะขอ
ความอนุเคราะห์ในการสัมภาษณ์ 

3.2 ใช้แบบสอบถาม โดยการท าการแจกแบบสอบถามออนไลน์ จ านวน 400 คน โดยแจกแบบสอบถาม
โดยใช้วิธีติดต่อผ่านสื่อสังคมออนไลน์ Facebook มีช่วงเวลาในการเก็บข้อมูลในการวิจัยครั้งน้ี คือช่วงเดือนมิถุนายน 
ถึง เดือนธันวาคม พ.ศ. 2561 ผู้วิจัยได้จัดท าแบบสอบถามชนิดปลายปิด (Close-Ended Questions) แบบมี
ตัวเลือก และกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ตอบแบบสอบถามเอง ซึ่งข้อมูลในแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่  
1) ข้อมูลทางด้านประชากร 2) พฤติกรรมการเล่นเกมโปเกม่อน โก 3) ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้ เล่น
เกมโปเกม่อน โก มีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบ Likert Scale โดยให้ค่าของค าตอบเป็น 5 ช่วง เพ่ือให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามตอบโดยประเมินค่า 1-5 ในระดับความคิดเห็นที่ใกล้เคียงของตนเองมากที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
จ านวน 20 ข้อ โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ตามปัจจัยความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน 4 ด้าน 
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ผลการวิจัย 

1. ลักษณะประชากรของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย  
 จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก ว่าด้วยเรื่องของความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้เล่น  

โปเกม่อน โก สังคมไทย จ านวนทั้งหมด 30 คน พบว่า มีผู้เล่นโปเกม่อน โก ที่ให้ทั้งข้อมูลและความเห็นที่แตกต่างกัน
ไปในแต่ละประเด็น สามารถสรุปเป็นประเด็นสั้น ๆ ได้ดังน้ี 

1.1 ผลจากการวิจัยสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกมีเพศที่หลากหลาย โดยมีผู้ชาย
ทั้งหมด 20 คน และมีผู้หญิงทั้งหมด 10 คน ผู้เล่นมีอายุต้ังแต่อายุ 26 ไปจนถึง 55 ปี สถานภาพโสด/หย่าร้าง 25 
คน สมรสแล้ว 5 คน ระดับการศึกษามีต้ังแต่มัธยมปลาย 1 คนปริญญาตรี 12 คน ปริญญาโท 14 คน ไปจนถึง
ปริญญาเอก 1 คน และรวม ปวส.อีก 2 คน มีภูมิล าเนาอยู่ที่ในที่ต่าง ๆ ที่หลากหลาย ได้แก่ กรุงเทพฯและปริมณฑล 
18 คน ภาคกลาง 1 คน ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 3 คน ภาคเหนือ 4 คน  ภาคใต้และภาคตะวันตก 41 คน 
ประกอบอาชีพที่หลากหลาย เช่น รับจ้างทั่วไป ฟรีแลนซ์ มัณฑนากร พนักงานบริษัท อาจารย์มหาวิทยาลัย 
นักศึกษา รวมไปถึงแม่บ้าน มีผู้เล่นที่มีทั้งผู้ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต้ังแต่ 9,500 บาท ไปจนถึง 100,000 บาท และ
ยังมีผู้ที่ยังไม่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนด้วย 

1.2 ผลจากการวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 
60.25 รองลงมาคือ เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 34.75 เพศทางเลือก คิดเป็นร้อยละ 5.00 ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง  
31-40 ปี คิดเป็นร้อยละ 35.50 รองลงมาคือ อายุระหว่าง 21-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 30.75 มีสถานภาพโสด คิดเป็น
ร้อยละ 71.50 และสมรส คิดเป็นร้อยละ 28.50 มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 49.75 รองลงมาคือ 
สูงกว่าปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 37.75 มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.  คิดเป็นร้อยละ 6.25 และอนุปริญญาตรี /
ปวส. คิดเป็นร้อยละ 3.75 มีภูมิล าเนาอยู่ในกรุงเทพฯและปริมณฑล คิดเป็นร้อยละ 55.50 รองลงมาคือ ภาคกลาง 
(ไม่รวมกรุงเทพและปริมณฑล) คิดเป็นร้อยละ 11.25 มีอาชีพเป็นพนักงานบริษัท คิดเป็นร้อยละ 34.75 มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 27.75 รองลงมาคือ รายได้ ไม่เกิน 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 
16.50 

 
2. พฤติกรรมการและความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของผู้เล่นเกมโปเกม่อน โกในสังคมไทย 

2.1 ผลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า ผู้ให้ข้อมูลมีการใช้โทรศัพท์มือถือในการเล่นเกมโปเกม่อน โก  
ทุกวัน  โดยมีเวลาการเล่นในช่วงตอนเย็นหลังเลิกงาน ช่วงหลัง 18.00 นาฬิกา แต่บางส่วนก็เล่นตอนกลางคืนไป
จนถึงช่วง 0.00 นาฬิกา โดยผู้เล่นโปเกม่อน โกเหล่าน้ีมีระยะเวลาการเล่นต้ังแต่ 2 ชั่วโมง ไปจนถึง 6 ชั่วโมงต่อวัน 
เริ่มเล่นเกมโปเกม่อน โกมาต้ังแต่วันแรกที่เกมโปเกม่อน โก ได้เปิดให้มีการเล่นข้ึนมาในประเทศไทย มีวัตถุประสงค์
ในการเล่นที่หลากหลาย ได้แก่ เพราะรู้จักเกมโปเกม่อน โกมาก่อนหน้าน้ีอยู่แล้ว เพราะต้องการความสนุกสนานเพ่ือ
คลายเครียด เพราะต้องการเล่นเพ่ือเข้าสังคม หรือเพราะต้องการเล่นเพ่ือต้องการลองรูปแบบการเล่นใหม่ ๆ ของ
เกมโปเกม่อน โก เพราะต้องการท าความรู้จักกับโปเกม่อน โกเพราะที่ต้องการจะสะสมโปเกม่อนให้ครบหมดทุกตัว 
หรือเพราะต้องการฝึกภาษาอังกฤษจากการสัมภาษณ์เรื่องความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน จากกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก 
พบว่า ผู้เล่นโปเกม่อน โกมีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนในแต่ละด้าน   

ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกพบว่า  ผู้เล่นโปเกม่อน โก 
มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนในแต่ละด้าน ดังต่อไปน้ี 1) ด้านความรู้สึกถึงความเป็นสมาชิกในกลุ่มจริง กลุ่มผู้เล่น
โปเกม่อน โกส่วนใหญ่มีความรู้สึกถึงความเป็นสมาชิกในกลุ่มจริง มีการเข้าไปมีส่วนร่วมกับคนในกลุ่มที่ค่อนข้างบ่อย 
ให้ความส าคัญกับกฎระเบียบภายในกลุ่ม และมีการใช้ภาษาเฉพาะทางในกลุ่มกันทุกคน 2)  ด้านความมีอิทธิพลต่อ
กันระหว่างผู้เล่น พบว่ากลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกมีการติดตามข่าวสาร และได้รับข้อมูลเทคนิคเกี่ยวกับการเล่นโปเก
ม่อน โกจากในกลุ่มกันหมดทุกคน มีการเข้าไปพูดคุยสนทนาในกลุ่มโปเกม่อน โกที่ค่อนข้างบ่อย 3) ด้านการร่วมเติม
เต็มความต้องการต่อกันและกัน พบว่า ผู้เล่นโปเกม่อน โกมีการเข้าไปพูดคุย ตอบกระทู้ ตอบโพสต์ต่าง ๆ  อยู่เสมอ 
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เพ่ือเติมเต็มความต้องการของผู้ต้ังกระทู้ มีการให้ความช่วยเหลือกับคนในกลุ่มจริง ๆ แต่เรื่องที่จะช่วยต้องอยู่ใน
ขอบเขตความสามารถที่ได้และไม่ซ้ ากับคนอื่น มีการแชร์หรือแบ่งปันข้อมูล  (4) ด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึก
ร่วมกัน พบว่า ผู้เล่นโปเกม่อน โกไม่ค่อยได้มีการต้ังกระทู้โพสพูดคุยเรื่องต่าง ๆ ภายในกลุ่มเลย แต่อาจจะมีโพสบ้าง 
ถ้าเป็นกระทู้แนวต้องการความช่วยเหลือ มีการแบ่งปันช่วยประสบการณ์ในการเล่นของตนเองให้กับคนในกลุ่มเสมอ 
มีการชักชวนออกไปท ากิจกรรมอย่างอื่นที่นอกเหนือจากการเล่นโปเกม่อน โกอยู่สม่ าเสมอ มีกลุ่มพูดคุยส่วนตัว หรือ
กลุ่มเฉพาะที่แยกมาจากกลุ่มหลัก  และมีการให้ความช่วยเหลือกับคนในกลุ่มส่วนตัว มีความเห็นตรงกันว่า เป็นเรื่อง
ของความถ้อยทีถ้อยอาศัย หากสามารถช่วยได้ก็จะช่วย   

2.2 ผลจากการวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า พฤติกรรมการเล่นโปเกม่อน โก พบว่า มีผู้เล่นโปเกม่อน โก ส่วน
ใหญ่ใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน เป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก คิดเป็นร้อยละ 99.25 และใช้แท็บเล็ต คิดเป็น
ร้อยละ 11.25 มีการเล่นเกมโปเกม่อน โก ทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 87.25 รองลงมาคือ 5-6 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อย
ละ 6.00 ส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นเกมในแต่ละครั้ง  30 นาที - 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 33.75 รองลงมาคือ 1-2 ชั่วโมง 
คิดเป็นร้อยละ 23.50 ส่วนใหญ่เล่นในช่วงเวลา 18.00-20.00 น. คิดเป็นร้อยละ 63.75 รองลงมาคือ 16.00-18.00 น. 
คิดเป็นร้อยละ 53.75 วัตถุประสงค์ของผู้เล่นโปเกม่อน โกส่วนใหญ่ คือ เล่นเพ่ือความเพลิดเพลิน สนุกสนาน หรือ
เพ่ือความบันเทิงต่าง ๆ คิดเป็นร้อยละ 95.25 รองลงมาคือ เล่นเพราะเคยรู้จักโปเกม่อน โกในรูปแบบของสื่ออื่น ๆ 
มาก่อนหน้าน้ี คิดเป็นร้อยละ 44.75 รองลงมาอีกคือ เล่นเพ่ือต้องการออกก าลังกาย คิดเป็นร้อยละ 34.75 และเล่น
เพ่ือต้องการสังคมพบปะพูดคุย ท ากิจกรรมร่วมกันในหมู่ผู้เล่น คิดเป็นร้อยละ 34.25  

โดยภาพรวมผู้เล่นส่วนใหญ่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก อยู่ในระดับปาน
กลาง (Mean = 3.25) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านความเป็นสมาชิก (Mean = 
3.60) รองลงมาคือ  ด้านความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่น (Mean =3.55) รองลงมาอีกคือ ด้านการแบ่งปัน
อารมณ์ความรู้สึกร่วมกัน (Mean = 2.93, SD. = 0.80) และด้านการร่วมเติมเต็มความต้องการต่อกันและกัน (Mean 
= 2.93, SD. = 0.68) ตามล าดับ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของระดับความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก  

ความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก Mean S.D. แปลผล 

 ด้านความเป็นสมาชิก 3.60 0.58 มาก 
 ด้านความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่น 3.55 0.62 มาก 
 ด้านการร่วมเติมเต็มความต้องการต่อกันและกัน 2.93 0.68 ปานกลาง 
 ด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกัน 2.93 0.80 ปานกลาง 

รวม 3.25 0.59 ปานกลาง 

 
3. พฤติกรรมการเล่นเกมโปเกม่อน โก ของผู้เล่นที่มีลักษณะประชากร และพฤติกรรมการเล่นที่แตกต่างกัน  

ผลจากการทดสอบสมมติฐาน ในการวิจัยเชิงส ารวจ พบว่า ลักษณะทางประชากรมีเพียง อายุ ที่มี
ความสัมพันธ์กันกับพฤติกรรมการเล่นด้านความบ่อยในการเล่นเกมโปเกม่อน โกต่อสัปดาห์ อย่างมีนัยส าคัญ  
จึงสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้เพียงบางส่วน ในขณะที่ลักษณะทางประชากรไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ
เล่นด้านระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก โดยเฉลี่ยในแต่ละครั้ง ซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

 
4. ความสัมพันธ์ของความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน และพฤติกรรมการเล่นของผู้เล่นโปเกม่อน โกในสังคมไทย 

4.1 ผลจากการทดสอบสมมุติฐาน ผู้เล่นที่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกต่างกัน  
มีพฤติกรรมในการเล่นเกมโปเกม่อน โก ที่แตกต่างกัน จากการศึกษา ในด้านความถ่ีในการเล่นต่อสัปดาห์ พบว่า  
ผู้เล่นที่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกต่างกัน มีพฤติกรรมในการเล่นเกมโปเกม่อน โก 
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ด้านความถ่ีในการเล่นต่อสัปดาห์ที่ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ ในขณะที่ด้านระยะเวลาในการเล่นแต่ละครั้ง 
พบว่า ผู้เล่นที่มีความรู้สึกถึงความเป็นชุมขนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกต่างกัน มีพฤติกรรมในการเล่นเกมโปเกม่อน 
โก ด้านระยะเวลาในการเล่นแต่ละครั้งที่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ ที่ระดับ .05 

4.2 ผลจากการทดสอบสมมุติฐาน ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก กับพฤติกรรม
ในการเล่นโปเกม่อน โกมีความสัมพันธ์กัน จากการศึกษา ด้านความบ่อยในการเล่นเกมโปเกม่อน โกต่อสัปดาห์ 
พบว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กัน ได้แก่ ปัจจัยด้านความเป็นสมาชิกในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก (r= 0.179) และปัจจัย
ความมีอิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่นโปเกม่อน โก (r= 0.121) ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้เพียง
บางส่วน ในขณะที่ด้านระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก โดยเฉลี่ยในแต่ละครั้ง จากการศึกษาพบว่า ปัจจัย
ที่มีความสัมพันธ์กันได้แก่ ปัจจัยด้านการร่วมเติมเต็มความต้องการต่อกันและกันในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก  
(r = 0.316) ปัจจัยด้านการแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก ( r = 0.316)  ปัจจัยความมี
อิทธิพลต่อกันระหว่างผู้เล่นโปเกม่อน โก (r= 0.281) และปัจจัยด้านความเป็นสมาชิกในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก (r= 
0.267) ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

นอกจากน้ี จากการวิเคราะห์สถิติถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ที่สามารถท านาย
พฤติกรรมในการเล่นโปเกม่อน โกในด้านระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก โดยเฉลี่ยในแต่ละครั้ง สามารถ
สรุปดังตารางที่ 2  

ตารางที่ 2 ตารางการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของตัวแปรพยากรณ์ที่เป็นปัจจัยพยากรณ์ต่อพฤติกรรมในการเล่น 
โปเกม่อน โก ด้านระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก โดยเฉลี่ยในแต่ละครั้ง 

ปัจจัยความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน พฤติกรรมในการเล่นเกมโปเกม่อน โก ด้านระยะเวลาท่ีใช้ 
ในการเล่นเกมโปเกม่อน โก โดยเฉลี่ยในแต่ละครั้ง 

B S.E Beta t Sig. 
ค่าคงที่ (Constant) .263 .521  .505 .614 
ความเป็นสมาชิกในกลุ่ม .346 .224 .119 1.544 .123 
ความมีอิทธิพลต่อกัน .056 .233 .021 .238 .812 
การร่วมเติมเต็มความต้องการต่อกันและกัน .072 .228 .029 .314 .753 
การแบ่งปันอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันในกลุ่ม .442 .183 .209 2.413 .016 
R Square = .116 S.E.E = 1.593 F = 12.964 Sig. = .000 p = <0.05 

 
เมื่อพิจารณาตัวแปรที่อิสระที่มีผลต่อความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนมากที่สุดคือ ปัจจัยด้านการแบ่งปัน

อารมณ์ความรู้สึกร่วมกันในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก (Beta = 0.209) มีค่า t = 2.413 และมีค่า Sig. = 0.016 ซึ่งมีค่า
น้อยกว่าระดับนัยส าคัญ .05  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยน้ี แสดงให้เห็นว่า แม้ผู้เล่นโปเกม่อน โกจะมีความรู้สึกถึงความเป็น
ชุมชนโดยรวมที่เห็นได้ในระดับที่ไม่ชัดเจนมาก แต่ถ้าหากสังเกตจากลักษณะทางประชากรและพฤติกรรมของผู้เล่น
โปเกม่อน โกอย่างถ่ีถ้วน จะพบว่าผู้เล่นโปเกม่อน โกหลายคนเองก็ยังมีลักษณะทางประชากรและพฤติกรรมที่ 
บ่งบอกถึงความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนอยู่บ้าง สาเหตุที่กลุ่มตัวอย่างแบบสอบถามออนไลน์ให้ข้อมูลที่ไม่ตรงกับกลุ่ม
ผู้ให้สัมภาษณ์ อาจมีความเป็นไปได้ว่าการท าแบบสอบถามบนอินเทอร์เน็ตน้ันมีความแตกต่างกับการสัมภาษณ์ที่เป็น
การสื่อสารในลักษณะโดยตรงระหว่างผู้ให้ข้อมูลกับตัวผู้วิจัยบนโลกแห่งความเป็นจริง ในขณะที่การท าแบบสอบถาม
บนอินเทอร์เน็ตน้ัน เป็นการให้ข้อมูลผ่านตัวกลาง ในที่น้ีคือแบบสอบถามบนอินเทอร์เน็ต ถือว่าไม่ได้เป็นการให้
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ข้อมูลกับผู้วิจัยโดยตรง ท าให้กลุ่มตัวอย่างจากแบบสอบถามออนไลน์บางคนไม่สามารถให้ข้อมูลที่เจาะจงหรือชัดเจน
ได้เท่ากับการสัมภาษณ์ ซึ่งมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของศุนิสา ทดลา [12]  

นอกจากน้ีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนของกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกยังจะเห็นได้จากผลข้อมูลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ ทั้ง 4 ด้าน พบว่า โดยรวมผู้เล่นโปเกม่อน โกส่วนใหญ่มีความเห็นที่ในเชิงที่ให้ความส าคัญกับความรู้สึกถึง
ความเป็นชุมชนที่มากกว่าครึ่งหน่ึงของผู้ให้สัมภาษณ์ทั้งหมด อีกทั้งยังมีบางส่วนที่ผู้เล่นโปเกม่อน โกให้ความเห็น
ตรงกันในการให้ความส าคัญกับความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนอีกด้วย ได้แก่ การใช้ภาษาเฉพาะทางในก ลุ่ม  
การติดตามข่าวสารจากคนในกลุ่ม และการได้รับข้อมูลเทคนิคเก่ียวกับการเล่นโปเกม่อน โกจากในกลุ่ม การให้ความ
ช่วยเหลือต่างๆ กับคนในกลุ่ม การแชร์หรือแบ่งปันข้อมูลที่เกี่ยวข้องและน่าสนใจให้กับคนในกลุ่มและการให้ความ
ช่วยเหลือกับคนในกลุ่มส่วนตัว 

จากผลการวิจัยในด้านพฤติกรรมการเล่นโปเกม่อน โกบางส่วน ก็ยังมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Yang and Liu [9] ด้วยว่า ผู้เล่นโปเกม่อน โกมีจุดประสงค์ หรือแรงจูงใจในการเล่นโปเกม่อน โก ได้แก่ เพราะรู้จัก
เกมโปเกม่อนมาก่อนหน้าน้ีอยู่แล้ว เพราะต้องการความสนุกสนานเพ่ือคลายเครียด เพราะต้องการออกก าลังกาย 
เพราะต้องการเล่นเพ่ือเข้าสังคม เพราะต้องการท าความรู้จักกับโปเกม่อน โกเพราะที่ต้องการจะสะสมโปเกม่อน โก
ให้ครบหมดทุกตัว หรือเพราะต้องการฝึกภาษาอังกฤษ ซึ่งวัตถุประสงค์เหล่าน้ี สอดคล้องกับงานวิจัยดังกล่า วใน
บางส่วนว่า มีแรงจูงใจ ที่มีผลต่อการเล่นโปเกม่อน โก ได้แก่ เพ่ือความสนุก ทีจ่ากผลการวิจัยพบว่า ผู้เล่นโปเกม่อน 
โกมีจุดประสงค์ในการเล่นความเพลิดเพลิน สนุกสนาน หรือเพ่ือความบันเทิง รองลงมาคือเพ่ือการระลึกถึงอดีตที่เคย
รู้จักโปเกม่อน โกที่จากผลการวิจัยพบว่ามีผู้เล่นโปเกม่อน โกมีจุดประสงค์ในการเล่นเพราะเคยรู้จักโปเกม่อน โกใน
รูปแบบของสื่ออื่น ๆ มาก่อน รองลงมาอีกคือเพ่ือออกก าลังกาย (Exercise) ที่จากผลการวิจัยพบว่ามีผู้เล่นโปเกม่อน 
โกมีจุดประสงค์ในการเล่นเพ่ือต้องการออกก าลังกาย รองลงมาอีกคือเพ่ือความต้องการรักษามิตรภาพ และเพ่ือต้อง
เริ่มต้นความสัมพันธ์ใหม่ ๆ จากผลการวิจัยพบว่ามีผู้เล่นโปเกม่อน โกมีจุดประสงค์ในการ เล่นเพ่ือต้องการสังคม
พบปะพูดคุย ท ากิจกรรมร่วมกันในหมู่ผู้เล่น รองลงมาอีกคือเพ่ือบรรลุความส าเร็จ ที่จากผลการวิจัย พบว่า ยังมีผู้
เล่นโปเกม่อน โกบางส่วนที่ยังเล่นโปเกม่อน โก ด้วยวัตถุประสงค์ที่ต้องการบรรลุเป้าหมายตามความต้องการตัวเอง
อยู่ด้วย เช่น ต้องการจับโปเกม่อนให้ครบทุกตัว หรือต้องการฝึกภาษาอังกฤษ ฯลฯ  

นอกจากน้ีผลการวิจัยด้านพฤติกรรมการเล่นโปเกม่อน โกก็ยังมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Ágnes et 
al. [10] อีกด้วย ว่าแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นโปเกม่อน โก ได้แก่ เล่นเพ่ือได้ท ากิจกรรมกลางแจ้ง (Outdoor 
Activity) เล่นเพ่ือระลึกถึงอดีตที่เคยรู้จักกับโปเกม่อนมาก่อน และจินตนาการ ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอีก
ด้วย 

กล่าวโดยสรุปแล้ว แม้ว่าในกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกโดยรวมจะมีพฤติกรรมที่ไม่ได้แสดงถึงความรู้สึกถึงความ
เป็นชุมชนที่ชัดเจนมากนัก แต่กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกก็ยังคงมีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนอยู่บ้างในระดับปานกลาง 
ดังจะเห็นได้จากผลวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณท่ีผู้เล่นโปเกม่อน โกมีความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนใน
ด้านต่าง ๆ 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. หน่วยงานที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยว หรือหน่วยงานอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องควรมีการส่งเสริมให้มีการเล่น 
โปเกม่อน โกตามสถานที่ท่องเท่ียวต่าง ๆ ในประเทศไทยให้มากข้ึน ทั้งในด้านการท่องเที่ยวและการตลาด เพ่ือเป็น
การส่งเสริมการท่องเท่ียวไทย นอกจากน้ี หรือจะน าแนวคิด Gamification [15] เข้ามาประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว
ให้เข้ากับเกมโปเกม่อน โกก็ได้เช่นกัน เช่น หากสามารถจับโปเกม่อน หายากได้จ านวนหน่ึง ก็จะได้รับรางวัลที่ช่วย
ส่งเสริมให้มีการท่องเท่ียวมากข้ึน ฯลฯ 

2. กลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โกเป็นกรณีศึกษาที่มีความน่าสนใจเป็นอย่างมาก เพราะกลุ่มผู้เล่นโปเกม่อน โก 
จะมีการพบเจอกันในสถานที่จริงต่าง ๆ โดยที่เกมโปเกม่อน โกเป็นเกมที่จะต้องเล่นเกมอยู่บนสถานที่จริง ท าให้ต้อง
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พบเจอกัน ซึ่งจะต่างจากกรณีเกมอื่น ๆ ดังน้ันกรณีเกมโปเกม่อน โกจึงเป็นกรณีที่น่าสนใจมาก จึงควรมีการศึกษา
เพ่ิมเติมในด้านต่าง ๆ เช่น การตลาดของเกมโปเกม่อน โก แรงจูงใจที่ท าให้ผู้เล่นอยากโปเกม่อน โกข้ึนมา ฯลฯ 

3. จากการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยพบว่าในประเทศไทยยังมีงานวิจัยหรือผลงานทางด้านวิชาการต่าง ๆ ที่มีการใช้
แนวคิด ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชน เป็นแนวคิดหลักในการศึกษาที่ค่อนข้างน้อย  ผู้วิจัยเห็นว่ายังมีกรณีศึกษาที่
น่าสนใจอีกมากที่สามารถใช้แนวคิดดังกล่าวน้ีน ามาเป็นแนวคิดหลักในการศึกษาได้ เช่น ศึกษาเรื่องอัตลักษณ์ความ
เป็นชุมชนของกลุ่มชาติพันธ์ุต่าง ๆ ชนกลุ่มน้อย ฯลฯ 
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