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บทคดัย่อ 

งานวจิยันี้มจีุดประสงค์เพื่อศกึษาถึงปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมที่ส่งผลต่อการซื้อสนิค้าผ่าน  
แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์ประกอบดว้ย สุนทรยีภาพของเกม (ประกอบดว้ย การกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย 
และมติรภาพ) การรบัรูป้ระโยชน์และความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ความตัง้ใจเล่นเกม ความตัง้ใจ 
ใชง้านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง และความตัง้ใจซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส ์เพื่อ
อธบิายถึงเหตุผลในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง โดยน าปัจจยัต่างๆ ที่กล่าวขา้งต้นมาท าการศึกษาด้วยวธิกีารวิจยั 
เชิงปริมาณ งานวิจยันี้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่างด้วยแบบสอบถามออนไลน์จ านวนทัง้สิ้น 259 ตัวอย่าง      
ผลกา ร วิ จัย ส รุ ป ไ ด้ ว่ า  ก า รก ร ะตุ้ น ค ว าม รู้ สึ ก  ค ว ามท้ าท าย  แ ล ะมิต รภ าพ  มีอิ ท ธิพ ล เ ชิ ง บ วกต่ อ  
การรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ การรับรู้ประโยชน์และความเพลิดเพลินของเกมบน  
การพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และความตัง้ใจเล่นเกมบน  
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ส่งผลเชิงบวกต่อความตัง้ใจใช้งานแอปอย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจซื้อสินค้าผ่านแอป 
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์แต่ปัจจยัมติรภาพนัน้ไม่มอีทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 
ค าส าคญั: การเล่นเกม; แอปชอ้ปป้ิง; ชอ้ปป้ี; ลาซาดา้; สนิคา้และบรกิาร 
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Abstract 

The purpose of this research was to examine the factors influencing to play game that affect  
e-commerce app purchases. Aesthetics of games were sensation, challenge, and fellowship Perceived 
Usefulness and Enjoyment of games on m-commerce Intention to play games on e-commerce Intention to 
continue using e-commerce apps and Intention to buy products through e-commerce apps to explain the reason 
for playing games on shopping apps by bringing the factors mentioned above to be studied by quantitative 
research methods. A total of 259 samples were collected using online questionnaires. The results of this 
research analysis concluded that Sensation, challenge, and fellowship have a positive influence on Perceived 
Enjoyment of games on m-commerce. Perceived Usefulness and Enjoyment of games on m-commerce has a 
positive effect on Intention to play games on e-commerce and Intention to play games on e-commerce has a 
positive effect on Intention to continue using e-commerce apps and Intention to buy products through e-
commerce apps. But fellowship factor had no influence on Perceived usefulness of games on mobile commerce. 
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1. บทน า 
1.1 ความส าคญัและท่ีมาของปัญหาการวิจยั 

ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2559 – 2562 ตลาดอคีอมเมริ์ซในประเทศไทยมกีารเตบิโตขึน้เรื่อยๆ โดยในปี 2562 มมีูลค่าสูงถงึ 
4.02 ลา้นลา้นบาท มากกว่าปี 2561 รอ้ยละ 6.91 ทีม่มีลูค่า 3.76 ลา้นลา้นบาท ซึง่ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่นิยมซื้อสนิคา้หรอื
บรกิารทางออนไลน์ผ่าน ชอ้ปป้ี รอ้ยละ 91.0 และลาซาดา้ รอ้ยละ 72.9 (ผูต้อบแบบส ารวจสามารถตอบไดม้ากกว่า 1 
ข้อ) เนื่องจากมสีินค้าหลากหลายประเภทในระดบัราคาที่ผู้บริโภคสามารถเลอืกจ่ายได้ มีรายการส่งเสริมการขาย  
ที่เป็นส่วนลดราคาและแคมเปญร่วมสนุกต่างๆ รวมถึงมชี่องทางการช าระเงนิใหเ้ลอืกอกีมากมาย (ส านักงานพฒันา
ธุรกรรมทางอเิลก็ทรอนิกส,์ 2564) 

การใช้งานอีคอมเมิร์ซในประเทศไทยพบว่า จ านวนผู้ใช้งานที่ซื้อสินค้าและบริการผ่านแอปพลิเคชัน เช่น  
ช้อปป้ีและลาซาด้า มีจ านวนร้อยละ 67.3 (ส านักงานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2564) ถือว่าเป็นช่องทาง 
ที่ได้รบัความนิยมเป็นอย่างมากเพราะเข้าถึงผู้บริโภคได้ทุกกลุ่ม มีสินค้าให้เลือกอุปโภคบริโภคมากมาย และยงัมี
ฟังก์ชนันอกเหนือจากการซื้อสนิคา้และบรกิารทีด่งึดูดใหผู้บ้รโิภคหนัมาใหค้วามสนใจในตวัแอปพลเิคชนัเหล่านี้ ไม่ว่า
จะเป็น การจดักจิกรรมส่งเสรมิการขาย การถ่ายทอดสด รวมถงึการเล่นเกมทีม่คีวามคล้ายคลงึกบัเกมบนแพลตฟอรม์
ของประเทศจนีทีส่่งเสรมิใหผู้ใ้ชง้านมส่ีวนร่วมกบัแพลตฟอรม์โดยการท าภารกจิใหส้ าเรจ็เพื่อแลกรบัรางวลัเป็นส่วนลด
ค่าสนิคา้หรอืส่วนลดค่าส่งสนิคา้ อย่างไรกต็ามบรบิทของเกมในประเทศไทยและประเทศจนีกย็งัมคีวามแตกต่างกนัทัง้
ในเรื่องทางสงัคม วฒันธรรม และเทคโนโลย ี

ผลการศกึษาของงานวจิยัในอดตีได้แก่ งานวจิยัของ กรณิฑ์วฏั รกังาม (2560) ชานน นิจพาณิชย์ (2562) 
และกวสิรา นิธกิุลวณิช (2562) พบว่างานวจิยัขา้งต้นมจีุดทีเ่หมอืนกนัคอื กจิกรรมส่งเสรมิการขายทีจ่ะท าใหผู้ใ้ชง้าน
ไดร้บัประสบการณ์ทีด่จีากผูป้ระกอบการและแอปพลเิคชนัทีใ่หบ้รกิาร ผูว้จิยัจงึเลง็เหน็โอกาสทีจ่ะพฒันางานวจิยัเพื่อ
น าเกมบนแอปพลเิคชนัมาดงึดูดเวลาและความสนใจของผูใ้ช ้อนัน าไปสู่การใชง้านแอปพลเิคชนัอย่างต่อเนื่อง และเกดิ
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปพลเิคชนั ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจ
ในการเล่นเกมทีส่่งผลต่อการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
1.2 วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

วตัถุประสงค์ที่ส าคญัของการวจิยันี้ เพื่อศึกษาถึงปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมที่มผีลต่อ 
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 

1.2.1 เพื่อศึกษาอิทธิพลของสุนทรียภาพของเกม ประกอบด้วย การกระตุ้นความรู้สึก ความท้าทาย และ
มติรภาพต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกม และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

1.2.2 เพื่อศกึษาอทิธพิลของการรบัรูป้ระโยชน์ของเกม และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

1.2.3 เพื่อศึกษาอิทธิพลของความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง และความตัง้ใจซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 
 
2. วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2.1.1 ทฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลย ี(Technology Acceptance Model หรอื TAM) 
ทฤษฎกีารยอมรบัเทคโนโลยนีี้พฒันามาจากแนวคดิของทฤษฎกีารกระท าตามหลกัเหตุผล (The Theory of 

Reasoned Action หรอื TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975) โดยทฤษฎี TAM นี้จะเน้นการศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัต่างๆ ที่
ส่งผลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยีหรือนวตักรรมใหม่ซึ่งปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจเชิง
พฤติกรรมในการใช้เทคโนโลย ี(Behavioral Intention) มทีัง้สิ้น 4 ปัจจยั ได้แก่ ปัจจยัภายนอก (External variables) 
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การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้งาน (Perceived Usefulness หรือ PU) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 
(Perceived Ease of Use หรอื PEOU) และทศันคต ิ(Attitude) (Davis, 1989)  

การรบัรู้ประโยชน์ หมายถงึ การรบัรูข้องแต่ละบุคคลถงึการไดร้บัประโยชน์จากการใชง้าน กล่าวคอื แต่ละ
บุคคลจะรบัรูไ้ดว้่าการใช้เทคโนโลยหีรอืนวตักรรมจะมส่ีวนช่วยในการพฒันาการใชง้านไดอ้ย่างไร (Davis, 1989) และ
การรับรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยีที่น ามาใช้งานจะมีคุณภาพที่ดีขึ้นหรือท าให้เสร็จเร็วขึ้น  (Venkatesh, 2000)  
ผลของการรบัรูถ้งึประโยชน์ในการใชง้าน มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรม  (Xu & Schrier, 2019) ซึ่งผลที่
ได้ของการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งานมีอิทธิพลอย่างมากต่อความตัง้ใจใช้งาน  (Pantouw & Aruan, 2019)  
จากงานวจิยัของ Pookulangara and Koesler (2011) พบว่า การรบัรู้ประโยชน์จากการใชง้านเป็นปัจจยัที่ชดัเจนต่อ
ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมของผูใ้ชง้าน ซึ่งในการศกึษานี้เป็นความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์ส าหรบัการซื้อ
สนิคา้ออนไลน์ 

การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน หมายถึง ระดับความเชื่อของบุคคลที่ใช้ระบบสารสนเทศว่ามี 
ความเป็นอิสระ (Freedom) ในการใช้งานและปราศจากความพยายาม (Effort) ที่จะใช้งาน กล่าวคือ ไม่ต้องใช ้
ความพยายามกส็ามารถใชง้านได ้(Free of effort) การยอมรบัความงา่ยในการใชง้านระบบนัน้จะส่งผลใหบุ้คคลยอมรบั
ในตวัระบบสารสนเทศมากขึน้ (Davis, 1989) เมื่อผูใ้ชเ้กดิทศันคตทิีด่ตี่อระบบแลว้กจ็ะท าใหผู้ใ้ชเ้กดิความต้องการทีจ่ะ
ใชง้านระบบ ซึง่จะท าใหท้ศันคตติ่อการใชง้านระบบส่งผลโดยตรงต่อความตัง้ใจทีจ่ะใชง้าน 

ทศันคติต่อการใช้งาน หมายถงึ ความโน้มเอยีงของบุคคลหนึ่งทีแ่สดงออกมาทางความรูส้กึชอบหรอืไม่
ชอบต่อการใช้งาน และเป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในเรื่องของความชอบหรอืไม่ชอบ ความ
ล าเอยีง ความคดิเหน็ ความรูส้กึ และเชื่อมัน่ต่อสิง่ใดสิง่หนึ่ง (Davis, 1989) เมื่อทศันคตมิคีวามรูส้กึเชงิบวกหรอืเชงิลบ
ของบุคคลหนึ่งทีม่ตี่อการแสดงพฤตกิรรมหนึ่ง เช่น ทศันคตติ่อการใชง้านระบบ เป็นผลรวมทัง้หมดเกีย่วกบั ความรูส้กึ 
ความกลัว หรือความรู้สึกต่างๆ ที่บุคคลหนึ่ งสามารถบอกความแตกต่างได้ว่าเห็นด้วย หรือไม่ เห็นด้วย  
ชอบ หรือไม่ชอบ ดงันัน้ความคิดของบุคคลหนึ่งที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเทคโนโลยีหนึ่งเกิดขึ้นได้เมื่อบุคคลหนึ่งมี 
การรบัรู้ประโยชน์ และการรบัรู้ความง่ายในการใช้เทคโนโลย ีโดยหากบุคคลหนึ่งรบัรู้ว่าเทคโนโลยมีปีระโยชน์หรอื  
ใชง้านไดง้า่ยย่อมท าใหบุ้คคลนัน้มทีศันคตทิีด่ตี่อการใชง้านเทคโนโลย ีและส่งผลใหเ้กดิความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลย ี

ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี หมายถงึ ความเตม็ใจของบุคคลหรอืความเป็นไปไดข้อง
บางคนที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี (Fishbein & Ajzen, 1975) ความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้
เทคโนโลย ีกล่าวคอื การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งจงใจที่จะท าสิง่ใดสิง่หนึ่งที่เป็นพฤตกิรรมเฉพาะ โดยมพีื้นฐานอยู่บน
ความคดิรเิริม่ ลกัษณะส่วนบุคคล ความเชื่อถอื การรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูค้วามง่ายในการใชง้าน และทศันคตติ่อ
การใชง้าน เช่น ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการใชเ้ทคโนโลยรีะบบสารสนเทศ 

นอกจากนี้งานวจิยัในอดตียงักล่าวเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจของผูใ้ชง้าน มดีงันี้ 
การรบัรู้ความเพลิดเพลิน หมายถึง ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานกับการใช้งานเทคโนโลยีหรือ

นวตักรรม ในแง่ของการรบัรู้ว่าเทคโนโลยทีีใ่ชง้านสามารถสรา้งความสุข ความสนุกไดด้ว้ยลกัษณะของเทคโนโลยเีอง
นอกเหนือจากผลลัพธ์ที่คาดการณ์ไว้ (Venkatesh, 2000) การรับรู้ถึงความเพลิดเพลินมีอิทธิพลอย่างมากต่อ 
ความตัง้ใจใชง้าน (Pantouw & Aruan, 2019) เมื่อผู้ใช้สมัผสัได้ถึงความลื่นไหลจะส่งผลใหเ้กิดความเพลดิเพลนิและ
สนุกสนานต่อการเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่ อนที่น าไปสู่ความตัง้ใจที่จะเล่นเกมมากขึ้น (Merikivi et al., 2016)  
จากงานวิจยัของ Wu and Chen (2017) พบว่า ปัจจยัการรบัรู้ความง่ายในการใช้งาน และความเพลิดเพลินส่งผล 
อย่างมนีัยส าคญัต่อความตัง้ใจเชงิพฤติกรรมในการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ และงานวจิยัของ Linares et al. (2021) 
พบว่า ปัจจัยบางอย่างที่ส่งผลต่อความตัง้ใจเชิงพฤติกรรมในการใช้งานของเกมให้ได้ผลลัพธ์คือ การรับรู้ถึง  
ความเพลดิเพลนิและประสบการณ์การลื่นไหลเป็นโครงสรา้งหลกัทีเ่กีย่วขอ้งกบัความตัง้ใจใชง้านเกมออนไลน์ 
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ความตัง้ใจในการเล่นเกม หมายถงึ ความพงึพอใจของบุคคลทีม่คีวามตัง้ใจอย่างแทจ้รงิทีจ่ะเล่นเกม การ
เล่นเกมไดก้ลายเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมความบนัเทงิทีเ่ตบิโตอย่างรวดเรว็และไดร้บัความนิยมมากทีสุ่ด (Agag et al., 
2019) ซึ่งความนิยมที่เพิ่มขึ้นสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เล่นโดยขึ้นกับรูปแบบของเกม (Wu & Liu, 2007)  
จากงานวจิยัของ Hsu and Lu (2007) พบว่า จุดประสงค์หลกัของการเล่นเกมมไีว้เพื่อความบนัเทิง ดงันัน้การรบัรู้ 
ความเพลดิเพลนิจงึเป็นปัจจยัทีม่อีิทธพิลทางบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม และงานวจิยัของ Lee (2009) พบว่า 
แรงจูงใจทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมคอืการแสวงหาความสุขทีจ่ะไดส้มัผสัถงึความเพลดิเพลนิและการตอบสนองทาง
อารมณ์ของผูเ้ล่น 

ความตัง้ใจใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเน่ือง หมายถึง ความตัง้ใจใช้งาน 
แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสต์่อเนื่องไปเรื่อยๆ ทีท่ าใหเ้กดิประโยชน์กบัผูใ้ชง้าน (Yang & Lin, 2019) รปูแบบของแอ
ปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่น าเสนอจะมีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการใช้งานอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้มิตรภาพ
ระหว่างผู้ใช้งานจากแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทเดยีวกนั ที่คอยแบ่งปันขอ้มูลข่าวสาร จะท าให้ผู้ใช้งาน
ตดัสนิใจทีจ่ะใชง้านต่อไป (Tak & Kesharwani, 2020) และความตัง้ใจในการใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสด์ว้ย
การทีร่บัรูถ้งึประโยชน์จะท าใหเ้กดิการใชง้านอย่างต่อเนื่อง (Wu & Chen, 2017) จากงานวจิยัของ Wu and Liu (2007) 
พบว่า รูปแบบของแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมใน  
การใช้งานจนน าไปสู่การใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่อง ดงันัน้รูปแบบของแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสส่์งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเนื่ อง และงานวจิยัของ Pantouw and Aruan (2019) 
พบว่า การรับรู้ประโยชน์จากการใช้งานเป็นตัวกระตุ้นโดยตรงต่อความตัง้ใจอย่างต่อเนื่องในการใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ความตัง้ใจซื้อสินค้า หมายถงึ พฤติกรรมของผูบ้รโิภคเกี่ยวกบัการที่บุคคลหนึ่งตัง้ใจทีจ่ะซื้อผลติภณัฑ์
หรอืบรกิาร (Ling et al., 2010) โดยความตัง้ใจในการใชง้านทีผ่่านการรบัรูถ้งึประโยชน์มแีนวโน้มทีจ่ะขบัเคลื่อนความ
ตัง้ใจในการซื้อของผูใ้ชง้าน (Kaur et al., 2020) และความเพลดิเพลนิในการใชง้านเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลในทางบวกกบั
ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ (Pantouw & Aruan, 2019) อย่างไรกต็าม ความตัง้ใจในการเล่นเกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ใน
ทางบวกกบัความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้งนิมากขึน้และการใชง้านทีต่่อเนื่องส่งผลใหม้กีารซื้อสนิคา้จากเทคโนโลยทีี่มกีารใชง้าน
อยู่แลว้ (Hamari et al., 2020) 

2.1.2  ทฤษฎกีารออกแบบเกม MDA Framework 
สิง่ประดษิฐ์ทัง้หมดถูกสร้างขึ้นภายใต้กระบวนการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างต้นแบบทางกายภาพ 

สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ หรอืการทดลองที่มกีารควบคุม กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการคดิเชงิสร้างสรรค์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การวิจัยแบบเชิงคุณภาพ และการวิจัยเชิงปริมาณเพื่ อเป็นการสนับสนุนนักออกแบบให้ม ี
การวเิคราะหผ์ลลพัธสุ์ดทา้ยเพื่อปรบัแต่งใหม้คีวามสมบูรณ์ต่อการน าไปใชง้าน (Hunicke et al., 2004) 

กรอบการท างานของ MDA (Mechanics, Dynamics และ Aesthetics) ถูกพัฒนาให้เป็นส่วนหนึ่งของ 
การออกแบบเกม (Hunicke et al., 2004) โดย MDA เป็นกรอบการท างานอย่างเป็นทางการในการท าความเขา้ใจเกม 
ซึง่พยายามเชื่อมโยงชอ่งว่างระหว่างการออกแบบเกม การพฒันาเกม การวจิารณ์เกม และเทคนิคของเกม กระบวนการ
ออกแบบนี้จะท าใหเ้ขา้ใจง่ายและเสรมิสรา้งความแขง็แกร่งใหก้บันักพฒันา นักวชิาการ และนักวจิยัใหทุ้กฝ่ายสามารถ
ใชก้รอบการท างานของ MDA เป็นเครื่องมอืในการศกึษา วเิคราะห์ และออกแบบเกมไดด้ยีิง่ขึน้ กรอบการท างานของ 
MDA ก าหนดรปูแบบการใชง้านเกมทีแ่ตกต่างกนั โดยแบ่งออกเป็นองคป์ระกอบ 3 ส่วนดงันี้ 

(1) กลไกของเกม (Mechanics) อธบิายองค์ประกอบเฉพาะของเกมทีร่ะดบัการแสดงผลของขอ้มูล คอืสิง่ที่
ผูอ้อกแบบเกมสรา้งขึน้ในเกม (Game Element) เช่น สิง่ต่างๆ ในตวัเกม การกระท า (Action) การควบคุม (Control) 
และพฤตกิรรมทีห่ลากหลายส าหรบัผูเ้ล่นภายใตบ้รบิทของเกมเมื่อรวมกบัเนื้อหาของเกม ซึง่จะก่อใหเ้กดิการขบัเคลื่อน
เกม (Dynamics) เช่น กลไกของเกมไพ่ คอื การสบัไพ่ การหลอกลวง และการเดมิพนั กลไกของเกมต่อสู ้คอื  กลยุทธ์ 
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ความสามารถของตวัละคร และอุปสรรคภายในเกม ซึง่เมื่อน ากลไกของเกมมาประกอบรวมกนัไดห้ลายๆ กลไกจะสรา้ง
แรงผลกัดนัใหก้บัผูเ้ล่นได ้(Beza, 2011) 

(2) การขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) อธบิายพฤตกิรรมการขบัเคลื่อนทีม่ตี่อการน าเขา้ขอ้มูลของผูเ้ล่น และ
การแสดงผลลพัธ ์การขบัเคลื่อนของเกมเกดิขึน้จากกลไกของเกม (Mechanics) ทีผู่อ้อกแบบเกมเป็นคนสรา้งขึน้ ท าให้
การขบัเคลื่อนเกมเป็นการท างานเพื่อสรา้งประสบการณ์ดา้นสุนทรยีภาพของเกม (Aesthetics) ใหก้บัทางผูเ้ล่นเกมนัน้
เกิดความรู้สึกท้าทาย ซึ่งความท้าทาย (Challenge) เกิดจากสิ่งต่างๆ ประกอบด้วย ความกดดันด้านเวลาและ
ความสามารถของคู่ต่อสู ้หรอืมติรภาพ (Fellowship) สามารถส่งเสรมิไดโ้ดยการแบ่งปันขอ้มูลระหว่างสมาชกิบางคน 
และเงือ่นไขในการชนะจะเป็นสิง่ทีย่ากมากถ้ากระท าโดยล าพงั เช่น การเขา้ยดึฐานศตัร ู(Beza, 2011) 

(3) สุนทรยีภาพเกม (Aesthetics) อธบิายถงึการตอบสนองทางอารมณ์ทีพ่งึประสงคซ์ึง่เกดิขึน้ในผูเ้ล่น เมื่อ
ผูเ้ล่นไดท้ าการโตต้อบกบัระบบเกม โดยอยู่บนพืน้ฐานองคป์ระกอบของ การขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) และกลไกของ
เกม (Mechanics) ท าใหเ้กดิความรูส้กึสนุกสนาน เพลดิเพลนิกบัสิง่ทีเ่กดิขึน้ภายในเกมซึง่แบ่งออกได้ (Kusuma et al., 
2018) ในงานวจิยันี้ผูว้จิยัไดท้ าการศกึษา สุนทรยีภาพของเกม (Aesthetics) ซึ่งเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบจากกรอบการ
ท างานของ MDA Framework และท าการเลือกสุนทรียภาพของเกมมา 3 ประเภท  ได้แก่ การกระตุ้นความรู้สึก 
(Sensation) ความทา้ทาย (Challenge) และมติรภาพ (Fellowship) โดยสุนทรยีภาพทีเ่ลอืกมาทัง้ 3 ประเภทนัน้ ตรง
กบับรบิทของงานวจิยัซึ่งมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัการออกแบบเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่จะใช้ดงึดูดเวลาและ
ความสนใจของผูใ้ชง้าน และทีไ่ม่ไดเ้ลอืกใชอ้งค์ประกอบของเกมอกี 2 องค์ประกอบ คอื กลไกของเกม (Mechanics) 
และการขบัเคลื่อนเกม (Dynamics) เพราะแนวเกมบนการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์นัน้ไม่ได้มเีนื้อหาของเกมทีม่คีวาม
จรงิจงัจนเกนิไป โดยสุนทรยีภาพเกม ประกอบดว้ย 

- การกระตุ้นความรู้สกึ (Sensation) หมายถึง การรบัรู้ที่เกิดขึ้นในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มูลเขา้มา
ตัง้แต่ 1 อย่างขึน้ไป เช่น การรบัชมรายการโทรทศัน์ จะไดย้นิเสยีงต่างๆ เช่น เสยีงคนพดู เสยีงสตัว ์หรอืเสยีงเอฟเฟค 
เป็นต้น และสามารถมองเหน็ภาพไดใ้นเวลาเดยีวกนั ท าใหเ้กดิเป็นการกระตุ้นความรู้สกึของผูร้บัชม (Taylor, 1998) 
การออกแบบมผีลต่อการกระตุน้ความรูส้กึของผูใ้ชง้านเกีย่วกบัความเพลดิเพลนิของการใชง้านบนเวบ็ไซต ์(Merikivi et 
al., 2016) และเกิดการรับรู้ถึงประโยชน์ต่อการค้นหาข้อมูลและการซื้อสินค้าบนเว็บไซต์ (Alalwan et al., 2018) 
โดยเฉพาะอย่างยิง่การออกแบบสุนทรียภาพในการสมัผสัหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มผีลกระทบด้านการกระตุ้น
ความรู้สึกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ของแพลตฟอร์มออนไลน์ในการใช้งาน (Sohn, 2017) โดยที่การออกแบบเกมที่
น่าสนใจจะส่งผลต่อความเพลดิเพลนิในการเล่นเกม (Noponen, 2017) และการออกแบบโทรศพัท์เคลื่อนทีก่ส่็งผลต่อ
การรบัรู้ประโยชน์และความเพลดิเพลินเช่นเดยีวกัน (Oyibo & Vassileva, 2020) จากงานวจิยัของ Yun and Sung 
(2010) พบว่า การออกแบบเวบ็ไซตท์ีม่คีวามสวยงามต่อสายตา เป็นการกระตุน้ถงึความน่าดงึดดูในการใชง้านเวบ็ไซต์
ทีม่อีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูถ้งึความงา่ยในการใชง้านและการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิ 

- ความท้าทาย (Challenge) หมายถึง การถูกท าให้รู้สึกท้าทายให้เกิดการท าภารกิจ หรือบางสิ่ง
บางอย่างใหส้ าเรจ็ ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในการคดิและพยายามเพื่อท าใหแ้ต่ละ
ภารกิจเกิดความส าเร็จ ความท้าทายในการใช้งานส่งผลถึงการรับรู้ถึงประโยชน์และความเพลิดเพลิน (Oyibo & 
Vassileva, 2020) และมีอิทธิพลต่อการใช้งานเว็บไซต์ (Yun & Sung, 2010) ในขณะเดียวกันก็ท าให้เกิดแรงจูงใจ 
ในการเล่นเกม เนื่องจากเมื่อผ่านพ้นภารกิจท้าทายมาได้ผู้เล่นเกมจะรู้สกึพงึพอใจในตวัเอง (Kusuma et al., 2018)  
จนเกดิความเพลดิเพลนิดว้ยเช่นกนั (Noponen, 2017) การออกแบบเกมทีม่คีวามทา้ทายมผีลต่อการรบัรูป้ระโยชน์บน
โทรศพัท์เคลื่อนที ่ความสะดวกในการใชง้าน และความเพลดิเพลนิ (Merikivi et al., 2016) ความรูส้กึทา้ทายทีเ่กดิขึน้
จากการเล่นเกมผลกัดนัใหผู้้เล่นมเีป้าหมาย และรู้สกึว่าก าลงัท าบางสิง่บางอย่างใหบ้รรลุวตัถุประสงค์ของเป้าหมาย 
โดยมขีองรางวลัเป็นผลตอบแทนในรปูแบบทีไ่ม่ใช่เงนิ (Beza, 2011) 
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- มติรภาพ (Fellowship) หมายถงึ ความสมัพนัธท์างอารมณ์ทีส่ามารถสรา้งขึน้ระหว่างคนสองคนหรอื
มากกว่านัน้และสามารถเกดิขึน้ไดใ้นหลากหลายบรบิทและสถานการณ์ การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็น
มิตรจะท าให้เกิดการรับรู้ถึงความง่าย การรับรู้ประโยชน์ และเกิดความเพลิดเพลินในการใช้งานได้ (Oyibo & 
Vassileva, 2020) โดยที่การออกแบบที่ท าใหเ้กิดมติรภาพระหว่างผู้ใชง้านมผีลต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเวบ็ไซต์บน
โทรศพัทเ์คลื่อนที ่ความสะดวกในการใชง้าน และความเพลดิเพลนิ (Merikivi et al., 2016) นอกจากนี้มติรภาพระหว่าง
ผู้ใช้งานจะท าให้เวบ็ไซต์นัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีิทธพิลต่อการรบัรู้ประโยชน์ การรบัรู้ความง่าย และ  
การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิในการใชง้าน (Yun & Sung, 2010) ซึ่งมติรภาพภายในเกมท าใหเ้กดิการรบัรูถ้งึประโยชน์
ในการช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคนทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั (Noponen, 2017) 
 
3. กรอบแนวคิดและสมมติฐานการวิจยั 

จากการทบทวนงานวจิยัในอดตี ทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยแีละทฤษฎีการออกแบบเกม ผู้วจิยัได้น าปัจจยัใน
กรอบแนวคดิงานวจิยัในอดตีมาพฒันาเป็นกรอบแนวคดิของงานวจิยันี้ ซึ่งแสดงปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจทีจ่ะใช้
เทคโนโลยอีย่างต่อเนื่องและมผีลต่อความตัง้ใจซื้อ 
 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั3.3 สมมตฐิานการวจิยั 

 
การกระตุ้นความรู้สึกเป็นการรับรู้ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละครัง้จะมีการรับข้อมูลเข้ามาตัง้แต่ 1 อย่างขึ้นไป  

การออกแบบสุนทรยีภาพในการสมัผสัหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มผีลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สกึต่อการรบัรู้ 
ถงึประโยชน์ของแพลตฟอรม์ออนไลน์ในการใชง้าน (Sohn, 2017) และเกดิการรบัรูถ้งึประโยชน์ต่อการคน้หาขอ้มลูและ
การซื้อสนิค้าบนเว็บไซต์ (Alalwan et al., 2018) เนื่องจากมอีิทธพิลต่อการดงึดูดให้เกิดความน่าสนใจในการใชง้าน  
จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่1a: การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
 

ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในความพยายามและคดิเพื่อท าใหแ้ต่ละภารกจินัน้เกดิ
ความส าเรจ็ ความทา้ทายจะท าใหเ้กดิแรงจูงใจในการเล่นเกมเนื่องจากเมื่อผ่านพน้ภารกจิทา้ทายมาไดจ้ะท าใหผู้เ้ล่น
รู้สึกพึงพอใจในตัวเอง (Kusuma et al., 2018) การออกแบบเกมที่มีความท้าทายมีผลต่อการรับรู้ประโยชน์บน
โทรศพัทเ์คลื่อนที ่และความสะดวกในการใชง้าน (Merikivi et al., 2016) การถูกท าใหรู้ส้กึทา้ทายที่เกดิขึน้จากการเล่น
เกมผลกัดนัใหผู้เ้ล่นมเีป้าหมาย และรูส้กึว่าก าลงัท าบางอย่างใหบ้รรลุวตัถุประสงค ์จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 
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สมมตฐิานที ่2a: ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 
มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านท าใหใ้หเ้วบ็ไซตน์ัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของ

การใชง้าน (Yun & Sung, 2010) การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็นมติรจะท าใหเ้กดิการรบัรูถ้งึประโยชน์ใน
การใชง้าน และการรบัรูถ้ึงประโยชน์ในการช่วยเหลอืกนั จากกลุ่มคนทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั  (Noponen, 2017) จงึ
น ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3a: มติรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
 

การกระตุ้นความรู้สึกเป็นการรับรู้ที่จะเกิดขึ้นในแต่ละครัง้ซึ่งจะมีการรับข้อมูลเข้ามาตัง้แต่ 1 อย่างขึ้นไป  
การออกแบบมผีลต่อการกระตุ้นความรู้สกึเกี่ยวกบัความเพลดิเพลนิของผู้ใชง้านบนเวบ็ไซต์  (Merikivi et al., 2016) 
และการออกแบบสุนทรียภาพในการสมัผัสหน้าจอบนโทรศพัท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อ  
ความเพลดิเพลนิเช่นเดยีวกนั (Oyibo & Vassileva, 2020) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 1b: การกระตุ้นความรู้สกึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์

เคลื่อนที ่
 
ความทา้ทายในการใชง้านส่งผลถงึการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ (Oyibo & Vassileva, 2020) ในเวลาเดยีวกนักท็ าให้

เกิดแรงจูงใจในการเล่นเกมและผลักดันให้ผู้เล่นมีเป้าหมายโดยการออกแบบเกมที่มีความท้าทายจะมีผลต่อ  
ความเพลดิเพลนิของผูใ้ชง้าน (Merikivi et al., 2016) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่2b: ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

 
การออกแบบประสบการณ์ของผู้ใช้งานที่เป็นมติรจะท าให้เกิดการรบัรู้ความเพลิดเพลินในการใช้งานได้  และ

มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านท าใหเ้วบ็ไซตน์ัน้มคีวามน่าสนใจในการใชง้านและมอีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิใน
การใชง้าน (Yun & Sung, 2010) ซึ่งมติรภาพภายในเกมท าใหม้กีารช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคน 
ทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั (Noponen, 2017) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่3b: มติรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

 
การรบัรู้ประโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะมคีุณภาพที่ดขี ึน้ (Venkatesh, 2000) การรบัรู้ถึงประโยชน์ใน

การใช้งานมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรม (Xu & Schrier, 2019) ที่มอีิทธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจใน
การเล่นเกม (Pantouw & Aruan, 2019) และการรบัรูป้ระโยชน์ทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมบนแอปการพาณิชยเ์คลื่อนที่
คอืการไดม้าซึง่ส่วนลดค่าสนิคา้และของรางวลัในเกม จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่4: การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม

บนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
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การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิมอีทิธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม (Pantouw & Aruan, 2019) เมื่อผูเ้ล่น
รู้สกึสมัผสัได้ถึงความลื่นไหล ส่งผลให้เกิดความเพลดิเพลนิและสนุกสนานต่อการเล่นเกมบนโทรศพัท์เคลื่อนที่จะมี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจทีจ่ะเล่นเกมมากขึน้ (Merikivi et al., 2016) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมตฐิานที ่5: การรบัรูค้วามเพลนิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการ

เล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
 

ความตัง้ใจใช้งานเทคโนโลยมีคีวามสมัพนัธ์กบัการใช้งานอย่างต่อเนื่อง (Kaur et al., 2020) รูปแบบของเกมที่
ดงึดูดความสนใจของผูเ้ล่นจะมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมในการเล่นเกมจนน าไปสู่การเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง และท าภารกจิ
ภายในเกมได้ประสบความส าเร็จจะได้รบัรางวลัเป็นการตอบแทนที่น าไปสู่การเล่นเกมต่อเนื่อง (Wu & Liu, 2007)  
จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 6: ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจใช้งานแอป 

การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
 

ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ (Kaur et al., 2020) และความตัง้ใจในการเล่น
เกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตัง้ใจที่จะใชเ้งนิมากขึน้ เนื่องจากการเล่นเกมให้บรรลุเป้าหมายจะไดร้บั
รางวลั เช่น ส่วนลดค่าสนิค้าและของรางวลัในเกม จะท าให้เกิดการซื้อสนิค้าโดยน ารางวลัทีไ่ด้มาใชง้านเป็นส่วนลด 
นอกจากนี้การใชง้านทีต่่อเนื่องยงัส่งผลใหม้กีารซื้อสนิคา้ซ ้า (Hamari et al., 2020) จงึน ามาสู่การตัง้สมมตฐิานดงันี้ 

 
สมมติฐานที่ 7: ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลเชงิบวกต่อความตัง้ใจในการซื้อ

สนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
 
4. วิธีการวิจยั 

งานวิจยัฉบบันี้เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช้แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์ (Online 
questionnaire) โดยท าการแจกแบบสอบถามผ่านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก ไลน์ และทวติเตอร์ เป็นต้น 
ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาในงานวจิยัเรื่อง ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมทีม่ผีลต่อการซื้อสนิคา้ผ่านแอ
ปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์คอื กลุ่มตวัอย่างทีเ่คยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปพลเิคชนั ประเภทการพาณิชย์
เคลื่อนที ่เช่น ชอ้ปป้ี และลาซาดา้ ทีม่กีารใชง้านล่าสุดไม่เกนิ 6 เดอืนทีผ่่านมา 

งานวิจัยนี้ ได้ท าการการก าหนดขนาดของก ลุ่มตัวอย่ าง เบื้ องต้นโดยก าหนดขนาดก ลุ่มตัว อย่ า ง  
จากการวิเคราะห์ค่าอ านาจในการทดสอบ (Power analysis) เนื่องจากไม่ทราบจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่แน่นอน  
ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใชก้ารค านวณหาขนาดของกลุ่มตวัอย่างดว้ยการใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป G*Power version 3.1 (Faul et 
al., 2007) ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง ส าหรบัการวเิคราะห์สหสมัพนัธ์แคนนอนิคลั (Canonical correlation 
analysis) และการวิเคราะห์การถดถอยแบบเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple linear regression) ซึ่งได้ท าการก าหนด
ค่าพารามเิตอร ์ดงันี้ 

𝑓2 คือ ค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) เป็นค่าสถิติที่ใช้บอกขนาดความแตกต่างเมื่อผลการทดสอบ
สมมตฐิานต่างกนัอย่างมนีัยส าคญั เท่ากบั 0.15 

𝑎 คอื ค่าความไวว้างใจทีร่ะดบันัยส าคญั (Level of significant) หรอืความน่าจะเป็นของความคลาดเคลื่อน
ในการทดสอบ (Error Probability) โดยก าหนดทีร่ะดบั 0.01 (𝑎=0.01) เท่ากบัระดบัความไวว้างใจรอ้ยละ 99 
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1-β คอื ค่าอ านาจการทดสอบ (Power of Test) โดยก าหนดใหผ้ลต่างของความผดิพลาดเท่ากบั 0.05 และ
ความน่าจะเป็นในการตดัสนิใจทีถู่กตอ้ง เท่ากบั 0.95 (1-β = 0.95) 

Number of Predictors คอื จ านวนตวัแปรทัง้หมด เท่ากบั 8 ตวัแปร 
จากการค านวณด้วยโปรแกรม G*Power Version 3.1 พบว่าได้กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 206 ราย แต่เพื่อลดความ

คาดเคลื่อนและสรา้งความเชื่อมัน่ในการท าวจิยั ผูว้จิยัจงึไดท้ าการเพิม่ขนาดกลุ่มตวัอย่างขึน้รอ้ยละ 5 ท าใหข้นาดกลุ่ม
ตวัอย่างทีต่อ้งการเกบ็แบบสอบถามเป็นจ านวนทัง้สิน้ 217 ราย 
 

5. ผลการวิจยัและอภิปรายผล 
งานวจิยันี้มจี านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้สิน้ 259 ชุด เมื่อสอบทานความถูกตอ้งของแบบสอบถามและคุณสมบตัิ

ของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า มจี านวน 34 ชุด ทีไ่ม่ผ่านตามคุณสมบตัขิองกลุ่มตวัอย่าง เน่ืองจากผูต้อบแบบสอบถาม 
ไม่เคยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง และไม่ไดใ้ชบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงในชว่ง 6 เดอืนขึน้ไป ส่งผลใหเ้หลอื
ขอ้มลูทัง้หมด 225 ชุด โดยมกีารสอบทานความถูกตอ้งของขอ้มลู ก่อนน าไปใชใ้นการวเิคราะหผ์ลทางสถติ ิผลการสอบ
ทานขอ้สมมตเิบื้องต้นทางสถติ ิพบว่า ขอ้มูลมกีารกระจายเป็นแบบปกต ิเป็นเสน้ตรง ไม่มขีอ้มูลขาดหาย นอกจากนี้
จากการตรวจสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม พบว่าค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ของ
ทุกปัจจยัมคี่าผ่านเกณฑม์าตรฐานที ่0.7 (Tavakol & Dennick, 2011)  
 
5.1 การทดสอบสมมติฐานทางการวิจยั 

ผู้วิจ ัยใช้การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ส่วนร่วม (Canonical regression) เพื่อเป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ชุดตวัแปรอสิระหลายตวักบัชุดตวัแปรตามหลายตวั โดยในการอภปิรายผลผูว้จิยัจะแสดงผลความสมัพนัธข์องคู่ตวัแปร 
(Canonical variate) ที่ได้ทุกคู่ แล้วใช้ Wilks’ Lambda ในการทดสอบนัยส าคัญ โดยพิจารณาที่เกณฑ์ p < 0.05  
ซึ่งหากผ่านเกณฑ์แปลว่า มีสหสัมพันธ์คาโนนิคอล (Canonical correlation) อย่างน้อยหนึ่งค่าที่ไม่เท่ากับศูนย์  
แสดงว่ามตีวัแปรอสิระอย่างน้อยหนึ่งตวัแปรทีม่คีวามสมัพนัธก์บัตวัแปรตามอย่างน้อยหนึ่งตวัแปร จงึสามารถน าผลมา
วเิคราะห์ต่อได ้(Sherry & Henson, 2005) และส าหรบัการทดสอบสมมตฐิาน ผูว้จิยัจะใชผ้ลวเิคราะห์ความแปรปรวน
พหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant โดยพจิารณาทีเ่กณฑ ์p < 0.05 ในการยอมรบัหรอืปฏเิสธขอ้สมมตฐิาน
ของงานวิจัยนี้  และการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple regression) เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง 
ชุดตัวแปรอิสระหลายตัวกับชุดตัวแปรตามหนึ่งตัว โดยใช้ค่า p-value ที่น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.05 เป็นตัวก าหนด
นัยส าคญัทางสถติ ิ(Significant Level) การวเิคราะหแ์บ่งออกเป็น 3 การทดสอบ ดงันี้ 

5.1.1 ความสมัพนัธ์ระหว่างการกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชยเ์คลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

การวเิคราะห์สหสมัพนัธ์ส่วนร่วมของปัจจยัสองกลุ่มนี้ใหผ้ลคู่ตวัแปรสงัเคราะห์มาทัง้หมด 2 คู่ตามจ านวน 
ตวัแปรของกลุ่มทีม่ตีวัแปรน้อยกว่า ซึ่งกค็อืกลุ่มปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีแ่ละการรบัรู้
ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ผลของ 2 คู่หรือ 2 Roots นี้แสดงได้ดัง ตารางที่ 1 โดยจาก 
การทดสอบ Wilk’s Lambda ที่เกณฑ์ p < 0.05 พบว่า ทัง้สองคู่ผ่านเกณฑ์ สามารถน าผลมาวิเคราะห์ต่อได้  
โดยค่าสหสัมพันธ์คาโนนิคอลอยู่ที่ 0.761 ส าหรับคู่ที่หนึ่ง และอยู่ที่ 0.389 ส าหรับคู่ที่สอง และค่าสหสัมพันธ์ 
คาโนนิคอลยกก าลงัสอง Rc

2 ที่ใช้บอกความสามารถในการอธบิายความผนัแปรของคู่ตวัแปรอยู่ที ่0.579 ส าหรบัคู่ที่
หนึ่ง และอยู่ที ่0.151 ส าหรบัคู่ทีส่อง 
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ตารางที ่1 ความสมัพนัธข์องคู่ตวัแปรสงัเคราะห ์ระหว่างการกระตุน้ความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ  
ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่

Root 
No. 

Canonical 
Correlation 

𝐑𝐜 
𝐑𝐜
𝟐 

Wilk’s 
Lambda 

F DF Error Sig. 

1 0.761** 0.579 0.356 49.460 6.00 440.0 0.000 
2 0.389** 0.151 0.848 19.702 2.00 221.0 0.000 

*p < 0.05, **p < 0.01 
 

การวเิคราะหค์วามสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัตวัแปรแต่ละตวั ส าหรบัคู่ตวัแปรสงัเคราะหท์ีม่นีัยส าคญั 
แสดงผลไดด้งัตารางที ่2 โดยผลการวเิคราะหต์วัแปรสงัเคราะห์คู่ที ่1 (Root No.1) พบว่า ส าหรบักลุ่มสุนทรยีภาพของ
เกม ตัวแปรความท้าทายมีความสมัพนัธ์กับตัวแปรสงัเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตัวแปรการกระตุ้นความรู้สึก และ
มติรภาพ ที่ค่า Canonical loading = 0.909, 0.789 และ 0.505 ตามล าดบั โดยตวัแปรความท้าทายมส่ีวนส าคญัใน 
การก าหนดตัวแปรสังเคราะห์มากที่สุด ตามด้วยตัวแปรการกระตุ้นความรู้สึก และมิตรภาพ ที่ค่า  Standardized 
Canonical coefficients = 0.633, 0.411 และ 0.195 ตามล าดบั และส าหรบักลุ่มการรบัรู ้ตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีม่คีวามสมัพนัธก์บัตวัแปรสงัเคราะหส์ูงทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ที่ค่า Canonical loading = 0.874 และ 0.822 ตามล าดบั โดยตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์
ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่มีส่วนส าคญัในการก าหนดตัวแปรสงัเคราะห์มากที่สุด ตามด้วยตัวแปรการรับรู้  
ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ที่ค่า Standardized canonical coefficients = 0.635 และ 0.540 
ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่2 ซึ่งผลของคู่นี้แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรการกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ  
มคีวามสมัพนัธ์ในเชงิบวกและมคีวามส าคญัในการก าหนดตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

ผลการวิเคราะห์ตัวแปรสังเคราะห์คู่ที่ 2 (Root No.2) พบว่า ส าหรับกลุ่มสุนทรียภาพของเกม ตัวแปร
มิตรภาพมีความสัมพันธ์กับตัวสังเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตัวแปรความท้าทาย และการกระตุ้นความรู้สึก ที่ค่า 
Canonical loading = 0.837, -0.246 และ -0.019 ตามล าดบั โดยตวัแปรมติรภาพมส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปร
สงัเคราะหม์ากทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรความทา้ทาย และการกระตุน้ความรูส้กึ ทีค่่า Standardized canonical coefficients 
= 1.021, -0.589 และ 0.024 ตามล าดบั และส าหรบักลุ่มการรบัรู้ ตัวแปรการรบัรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที ่ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่มคีวามสมัพนัธ์กบัตวัสงัเคราะห์
สงูทีสุ่ด ทีค่่า Canonical loading = 0.569 และ -0.484 ตามล าดบั โดยตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที ่มส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปรสงัเคราะหม์ากทีสุ่ด ตามดว้ยตวัแปรการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชย์เคลื่อนที ่ทีค่่า Standardized canonical coefficients = 0.976 และ -0.917 ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่3 
ซึง่ผลของคู่นี้แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรมติรภาพมคีวามสมัพนัธใ์นเชงิบวกและมคีวามส าคญัในการก าหนดตวัแปรการรบัรู้
ความเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ แต่มคีวามสมัพนัธ์ในทางตรงกนัขา้มกบัตวัแปรการรบัรู้ประโยชน์
ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ในทางกลับกัน ตัวแปรความท้าทายมีความสัมพันธ์ในทางตรงกันข้ามกับ  
ตวัแปรการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แต่มคีวามสมัพนัธใ์นทางเดยีวกนัและมคีวามส าคญั
ในการก าหนดตัวแปรการรับรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ส่วนตัวการกระตุ้นความรู้สึกนัน้มี
ความสมัพนัธก์บัตวัแปรสงัเคราะหท์ีร่ะดบัต ่า (ค่าน้อยกว่า 0.3) 
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ตารางที ่2 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างการกระตุน้ความรูส้กึ ความทา้ทาย  
และมติรภาพ ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

ตวัแปร
สงัเคราะห ์

ตวัแปร 
Standardized 

Canonical 
Coefficients 

Canonical 
Loadings 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่1 (Root No.1) 

กลุ่มสุนทรยีภาพ 
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.411 0.789 
ความทา้ทาย 0.633 0.909 
มติรภาพ 0.195 0.505 

กลุ่มการรบัรู ้
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.635 0.874 
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.540 0.822 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่2 (Root No.2) 

กลุ่มสุนทรยีภาพ 
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.024 -0.019 
ความทา้ทาย -0.589 -0.246 
มติรภาพ 1.021 0.837 

กลุ่มการรบัรู ้
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ -0.917 -0.484 
การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.976 0.569 

 

 
ภาพที ่2 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้ 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่1 (Root No. 1) 
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ภาพที ่3 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้ 

ตวัแปรสงัเคราะหค์ู่ที ่2 (Root No. 2) 
 

งานวจิยันี้ไดท้ าการทดสอบสมมตฐิานดว้ยการวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) ระหว่างกลุ่มตวั
แปรอสิระ และกลุ่มตวัแปรตามกลุ่มที ่1 ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant เพื่อทดสอบสมมตฐิาน โดยใชเ้กณฑพ์จิารณาความ
มนีัยส าคญัที ่p < 0.05 ผลลพัธด์งัตารางที ่3 จากตารางพบว่า ตวัแปรการกระตุน้ความรูส้กึ และความทา้ทาย มอีทิธผิล
ต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.389 และ 0.527 ตามล าดบั 
และตวัแปรการกระตุ้นความรู้สกึ ความท้าทาย และมติรภาพ มอีิทธผิลต่อการรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบนการ
พาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.317, 0.280 และ 0.525 ตามล าดบั 

 
ตารางที ่3 ผลวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพ

ของเกมกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้
Covariate B Beta Std.Err. Sig. of t 

ตวัแปร = การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.369 0.389** 0.056 0.000 
ความทา้ทาย 0.553 0.527** 0.056 0.000 
มติรภาพ -0.063 -0.054 0.075 0.404 

ตวัแปร = การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
การกระตุน้ความรูส้กึ 0.294 0.317** 0.055 0.000 
ความทา้ทาย 0.287 0.280** 0.054 0.000 
มติรภาพ 0.599 0.525** 0.073 0.000 

*p < 0.05, **p < 0.01 
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5.1.2 ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีแ่ละการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

ผลของการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่า ตัวแปรอิสระ คือ การรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่และตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจใน
การเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ เมื่อพิจารณาที่ระดับนัยส าคัญ p = 0.000 (F2, 222) = 56.464 โดยตัวแปร 
การรบัรู้ความเพลดิเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ และการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่  
เป็นตวัก าหนดความผนัแปรของตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่ทีร่ะดบันัยส าคญั p เท่ากบั 
0.000 และ 0.000 ตามล าดบั มคี่าความผนัแปรของตวัแปรตาม (Adjusted R2) เป็นร้อยละ 33.10 (Adjusted R2 = 
0.331, F2,222) และมคี่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ (Beta) เท่ากบั 0.287 และ 0.269 ตามล าดบั ดงัแสดง
ในตารางที ่4 – ตารางที ่5 
 

ตารางที ่4 การวเิคราะหผ์ลทางสถติคิวามแปรปรวนของความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ทีม่อีทิธพิลต่อปัจจยัความตัง้ใจใน

การเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลือ่นที ่

Model 
Sum of  
Squares 

df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Regression 25.445 2 12.722 56.464 0.000 
Residual 50.021 222 0.225   

Total 75.466 224    
 
ตารางที ่5 การวเิคราะหผ์ลทางสถติขิองความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ทีม่อีทิธพิลต่อปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่

Variable 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนท่ี (PG) 

B SE B ß t Sig. 
การรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่(PU) 

0.269 0.050 0.326** 5.355 0.000 

การรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่(PE) 

0.287 0.049 0.357** 5.852 0.000 

Adjusted R2 0.331 
F 56.464** 

*p <0.05 **p <0.01 
 

5.1.3 ความสัมพันธ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 

การวเิคราะหส์หสมัพนัธส่์วนร่วมของปัจจยัสองกลุ่มนี้ใหผ้ลคู่ตวัแปรสงัเคราะหม์าทัง้หมด 1 คู่ตามจ านวนตวั
แปรของกลุ่มทีม่ตีวัแปรน้อยกว่า ซึง่กค็อืปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แสดงไดด้งั ตารางที ่6 
โดยจากการทดสอบ Wilk’s Lambda ที่เกณฑ์ p < 0.05 พบว่า ผ่านเกณฑ์ สามารถน าผลมาวเิคราะห์ต่อได้ โดยค่า
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สหสมัพนัธค์าโนนิคอล (Canonical Correlation) อยู่ที ่0.403 และค่าสหสมัพนัธค์าโนนิคอลยกก าลงัสอง Rc
2 ทีใ่ชบ้อก

ความสามารถในการอธบิายความผนัแปรของคู่ตวัแปรอยู่ที ่0.162  
 

ตารางที ่6 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะห ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 
ต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่าน 

แอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

Canonical 
Correlation 

𝐑𝐜 
𝐑𝐜
𝟐 

Wilk’s 
Lambda 

F DF Error Sig. 

0.403** 0.162 0.837 21.543 2.00 222.0 0.000 
*p < 0.05, **p < 0.01 
 

การวเิคราะหค์วามสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัตวัแปรแต่ละตวั ส าหรบัคู่ตวัแปรสงัเคราะหท์ีม่นีัยส าคญั 
แสดงผลไดด้งัตารางที ่7 โดยผลการวเิคราะห์ตวัแปรสงัเคราะห ์พบว่า ส าหรบัปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการ
พาณิชย์เคลื่อนที่ มีความสัมพันธ์กับตัวแปรสังเคราะห์ ที่ค่า Canonical loading = 1.000 และมีค่า Standardized 
Canonical coefficients = 1.000 และส าหรับกลุ่มการใช้งานผ่านแอปช้อปป้ิง ตัวแปรความตัง้ใจใช้งานแอป 
การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องมคีวามสมัพนัธ์กบัตวัแปรสงัเคราะห์สูงที่สุด ตามด้วยตวัแปรความตัง้ใจใน  
การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส ์ทีค่่า Canonical loading = 0.962 และ 0.802 ตามล าดบั โดยตวัแปร
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องมส่ีวนส าคญัในการก าหนดตวัแปรสงัเคราะห์มากที่สุด 
ตามด้วยตัวแปรความตัง้ใจในการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ที่ค่า  Standardized canonical 
coefficients = 0.752 และ 0.344 ตามล าดบั สรุปไดด้งัภาพที ่4 ซึง่แสดงใหเ้หน็ว่า ตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบน
การพาณิชย์เคลื่อนที่ มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกและมีความส าคัญในการก าหนดตัวแปรความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส์ 
 

ตารางที ่7 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่ต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจใน 

การซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ตวัแปรสงัเคราะห ์ ตวัแปร 
Standardized 

Canonical 
Coefficients 

Canonical 
Loadings 

กลุ่มการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์
เคลื่อนที ่

1.000 1.000 

กลุ่มการใชง้านผ่านแอปชอ้ปป้ิง 

ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 

0.752 0.962 

ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการ
พาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

0.344 0.802 
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ภาพที ่4 ความสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเคราะหก์บัแต่ละตวัแปร ระหว่างกลุ่มการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงกบั 

กลุ่มการใชง้านผ่านแอปชอ้ปป้ิง 
 

งานวจิยันี้ไดท้ าการทดสอบสมมตฐิานดว้ยการวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ระหว่างตวัแปร
ตามกลุ่มที ่1 และกลุ่มที ่2 ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant เพื่อทดสอบสมมตฐิาน โดยใชเ้กณฑพ์จิารณาความมนีัยส าคญัที ่
p < 0.05 ผลลพัธ์ดงัตารางที ่8 จากตารางพบว่า ตวัแปรความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีม่อีทิธผิลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที่ 0.387 และตวัแปร
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่มีอิทธิผลต่อความตัง้ใจในการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างมนีัยส าคญั โดยมคี่า Beta ที ่0.323 

 
ตารางที ่8 ผลวเิคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณู (MANOVA) ร่วมกบัค าสัง่ Discriminant ระหว่างกลุ่มปัจจยัสุนทรยีภาพ

ของเกมกบักลุ่มปัจจยัการรบัรู ้
Covariate B Beta Std.Err. Sig. of t 
ตวัแปร = ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.428 0.387** 0.068 0.000 
ตวัแปร = ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่ 0.371 0.323** 0.072 0.000 
*p < 0.05, **p < 0.01 
 
5.2 สรปุผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยทัง้หมดสามารถสรุปไดด้งันี้ 
- ความสมัพนัธร์ะหว่างการกระตุน้ความรูส้กึต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 

ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบน
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัในอดตีของ Sohn (2017) และ Alalwan et al. (2018) ที่
พบว่า การกระตุ้นความรูส้กึเป็นการรบัรูท้ีจ่ะเกดิขึน้ในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มูลเขา้มาตัง้แต่ 1 อย่างขึน้ไป และการ
ออกแบบสุนทรียภาพในการสัมผัสหน้าจอบนโทรศัพท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อ  
การรับรู้ถึงประโยชน์ของแพลตฟอร์ม จึงสรุปได้ว่า การกระตุ้นความรู้สึกส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 
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- ความสมัพนัธร์ะหว่างความทา้ทายต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่า ความท้าทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการ

พาณิชย์เคลื่อนที่อย่างมีนัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ Kusuma et al. (2018) และ Merikivi et al. 
(2016) ที่พบว่า ความท้าทายที่ได้รบัจากการเล่นเกมจะท าให้ผูเ้ล่นมเีหตุผลในความพยายามและคดิเพื่อท าใหแ้ต่ละ
ภารกจินัน้เกดิความส าเรจ็ ความทา้ทายจะท าใหเ้กดิแรงจงูใจในการเล่นเกมเนื่องจากเมื่อผ่านพน้ภารกจิทา้ทายมาได้
จะท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึพงึพอใจในตวัเอง การออกแบบเกมทีม่คีวามทา้ทายมผีลต่อการรบัรูป้ระโยชน์บนโทรศพัท์เคลื่อนที ่
และความสะดวกในการใชง้าน การถูกท าใหรู้ส้กึทา้ทายทีเ่กดิขึน้จากการเล่นเกมผลกัดนัใหผู้เ้ล่นมเีป้าหมาย และรูส้กึว่า
ก าลงัท าบางสิ่งบางอย่างให้บรรลุวตัถุประสงค์ จึงสรุปได้ว่า  ความท้าทายส่งผลต่อการรับรู้ประโยชน์ของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างไม่สนับสนุนสมมตฐิานที ่3 ทีร่ะบุว่ามติรภาพ

มอีิทธพิลต่อการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ ที่เป็นดงันี้อาจเนื่องมาจากผู้ใช้อาจมคีวามต้องการ
ต่างกัน และความต้องการที่ผู้ใช้งานต้องการนัน้ไม่ได้เกิดจากมติรภาพที่มรีะหว่างผู้ใช้งานด้วยกนัเอง ซึ่งงานวจิยั
ดั ง ก ล่ า ว มี ลั ก ษ ณ ะ ป ร ะ ช า ก ร ศ า ส ต ร์ ข อ ง ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง ค ล้ า ย กั บ ง า น วิ จั ย นี้  คื อ  
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ และมอีายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี เช่นเดยีวกบังานวจิยันี้ทีก่ลุ่มตวัอย่างไม่ไดใ้หค้วาม
สนใจว่ามติรภาพบนเกมจะไดร้บัรูถ้งึประโยชน์จากการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงเนื่องจากผูใ้ชง้านตอ้งการเข้ามาเล่นเกม
บนแอปช้อปป้ิงโดยไม่มีความมุ่งหวงัในการสร้างมติรภาพเพื่อประโยชน์ในการใช้งาน จึงสรุปได้ว่า  มิตรภาพไม่มี
อทิธพิลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่

- ความสมัพนัธร์ะหว่างการกระตุน้ความรูส้กึต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การกระตุน้ความรูส้กึส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ

เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดีตของ Merikivi et al. (2016) และ Oyibo 
and Vassileva (2020) ทีพ่บว่า การกระตุน้ความรูส้กึเป็นการรบัรูท้ีจ่ะเกดิขึน้ในแต่ละครัง้จะมกีารรบัขอ้มลูเขา้มาตัง้แต่ 
1 อย่างขึน้ไป และการออกแบบมผีลต่อการกระตุน้ความรูส้กึเกีย่วกบัความเพลดิเพลนิของผูใ้ชง้านบนเวบ็ไซต ์และการ
ออกแบบสุนทรียภาพในการสัมผัสหน้าจอบนโทรศัพท์เคลื่อนที่มีผลกระทบด้านการกระตุ้นความรู้สึกต่อความ
เพลิดเพลินเช่นเดียวกัน จึงสรุปได้ว่า  การกระตุ้นความรู้สึกส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างความทา้ทายต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความทา้ทายส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบน

การพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัในอดตีของ Oyibo and Vassileva (2020) และ Merikivi 
et al. (2016) ทีพ่บว่า ความทา้ทายในการใชง้านส่งผลถงึการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิ ในเวลาเดยีวกนักท็ าใหเ้กดิแรงจงูใจ
ในการเล่นเกมและผลกัดนัใหผู้้เล่นมเีป้าหมายโดยการออกแบบเกมที่มคีวามทา้ทายจะมผีลต่อความเพลดิเพลนิของ
ผูใ้ชง้าน จงึสรุปไดว้่า ความทา้ทายส่งผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที่ 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่า มิตรภาพส่งผลเชงิบวกต่อการรบัรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน  

การพาณิชย์เคลื่อนที่อย่างมีนัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัในอดีตของ Yun and Sung (2010) และ Noponen 
(2017) ทีพ่บว่า การออกแบบประสบการณ์ของผูใ้ชง้านทีเ่ป็นมติรจะท าใหเ้กดิการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิในการใชง้านได้ 
และมิตรภาพระหว่างผู้ใช้งานท าให้เว็บไซต์นั ้นมีความน่าสนใจในการใช้งานและมีอิทธิพลต่ อการรับรู้ถึง 
ความเพลดิเพลนิในการใชง้าน ซึง่มติรภาพภายในเกมท าใหม้กีารช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคนทีม่ี
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ความสนใจเหมอืนกนั จงึสรุปไดว้่า มติรภาพส่งผลต่อการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีอ่ย่างมี
นัยส าคญั 

- ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบน 
การพาณิชยเ์คลื่อนที ่
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรู้ประโยชน์บนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อความ

ตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิัยในอดตีของ Venkatesh (2000), 
Xu and Schrier (2019) และ Pantouw and Aruan (2019) ทีพ่บว่า การรบัรูป้ระโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะ
มคีุณภาพทีด่ขี ึน้ การรบัรูถ้งึประโยชน์ในการใชง้านมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจใชง้านเชงิพฤตกิรรมทีม่อีทิธพิลอย่างมากตอ่
ความตัง้ใจในการเล่นเกม และการรบัรูป้ระโยชน์ทีส่ าคญัส าหรบัการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีค่อืการไดม้า
ซึ่งส่วนลดค่าสนิค้าและของรางวลัในเกม จงึสรุปได้ว่า การรบัรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลต่อ 
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธ์ระหว่างการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการเล่นเกม
บนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูค้วามเพลนิเพลนิบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ Pantouw and 
Aruan (2019) และ Merikivi et al. (2016) ที่พบว่า การรบัรู้ถึงความเพลดิเพลนิมอีิทธพิลอย่างมากต่อความตัง้ใจใน 
การเล่นเกม เมื่อผู้เล่นรู้สกึสมัผสัได้ถึงความลื่นไหล ส่งผลให้เกิดความเพลดิเพลนิและสนุกสนานต่อการเล่นเกมบน
โทรศพัท์เคลื่อนที่จะมอีิทธพิลต่อความตัง้ใจที่จะเล่นเกมมากขึ้น จงึสรุปได้ว่า การรบัรู้ความเพลดิเพลนิของเกมบน  
การพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีอ่ย่างมนีัยส าคญั 

- ความสัมพันธ์ระหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ต่อความตัง้ใจใช้งานแอป  
การพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเลก็ทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ 
Kaur et al. (2020) และ Wu and Liu (2007) ทีพ่บว่า ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีคีวามสมัพนัธ์กบัการใชง้านอย่าง
ต่อเนื่อง รูปแบบของเกมทีด่งึดูดความสนใจของผู้เล่นจะมอีทิธพิลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมจนน าไปสู่การเล่นเกม
อย่างต่อเนื่อง และท าภารกิจภายในเกมได้ประสบความส าเร็จจะได้รบัรางวลัเป็นการตอบแทนทีน่ าไปสู่การเล่นเกม
ต่อเนื่อง จงึสรุปได้ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่องอย่างมนีัยส าคญั 

- ความสมัพนัธร์ะหว่างความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนทีต่่อความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอ
ปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์
ผลการทดสอบสมมตฐิานแสดงใหเ้หน็ว่า ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลเชงิบวกต่อ

ความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชย์อเิล็กทรอนิกส์อย่างมนีัยส าคญั ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัในอดตีของ 
Kaur et al. (2020) และ Hamari et al. (2020) ทีพ่บว่า ความตัง้ใจใชง้านเทคโนโลยมีอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการซื้อ
สนิคา้ และความตัง้ใจในการเล่นเกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความตัง้ใจทีจ่ะใชเ้งนิมากขึน้ เนื่องจากการเล่น
เกมใหบ้รรลุเป้าหมายจะไดร้บัรางวลั เช่น ส่วนลดค่าสนิคา้และของรางวลัในเกม จะท าใหเ้กดิการซื้อสนิคา้โดยน ารางวลั
ที่ได้มาใช้งานเป็นส่วนลด นอกจากนี้การใช้งานที่ต่อเนื่องยงัส่งผลให้มกีารซื้อสินค้าซ ้า จงึสรุปได้ว่า ความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างมี
นัยส าคญั 
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6. สรปุผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 
6.1 สรปุผลการวิจยั 

งานวจิยันี้ไดท้ าการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์โดยเป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณในลกัษณะของการวจิยัเชงิส ารวจทีใ่ชแ้บบสอบถามอเิลก็ทรอนิกสเ์ป็น
เครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างที่เคยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง และมกีารใช้
บริการแอปช้อปป้ิงในช่วงระยะเวลาไม่เกิน 6 เดือนขึ้นไป โดยข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาได้ถูกน าไปตรวจสอบความ
ถูกต้องก่อนจะน าไปใชว้เิคราะห์ผลทางสถติ ิซึ่งแบบสอบถามมทีัง้หมด 225 ชุด ทีม่คีวามสอดคล้องตามข้อตกลงของ
งานวจิยั 

ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรณ์ศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  
มีอายุอยู่ในช่วง 21 – 30 ปี โดยส่วนใหญ่ระดบัการศึกษาสูงสุดที่ระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท 
ส าหรบัพฤตกิรรมของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีการใชง้านแอปลาซาด้า ที่มคีวามถี่ในการใชง้านแอปชอ้ปป้ิงคอืทุกวนั 
ช่วงเวลาที่ใช้งานคือ 18.00 - 00.00 น. และสินค้าที่มีการซื้อบนแอปช้อปป้ิงมากที่สุด คือ เสื้อผ้าและเครื่องประดบั 
นอกจากนี้งานวจิยันี้ยงัได้มกีารส ารวจถึงของรางวลัที่คาดหวงัจากการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง พบว่า กลุ่มตวัอย่าง 
ส่วนใหญ่มตีอ้งการเป็นส่วนลดราคาสนิคา้หรอืบรกิาร 

ผลการทดสอบข้อสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ พบว่า สุนทรียภาพของเกม ได้แก่ การกระตุ้น
ความรู้สึก ความท้าทายและมิตรภาพ ส่งผลต่อการรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่  
ส่วนการกระตุน้ความรูส้กึและความทา้ทาย ส่งผลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่แต่มติรภาพไม่
ส่งผลต่อการรบัรูป้ระโยชน์ของเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่โดยทีก่ารรบัรูป้ระโยชน์และการรบัรูค้วามเพลดิเพลนิของ
เกมบนการพาณิชย์เคลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชยเ์คลื่อนที ่และความตัง้ใจในการเล่นเกม
บนการพาณิชยเ์คลื่อนทีส่่งผลต่อความตัง้ใจใชง้านและซื้อสนิคา้ผ่านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสอ์ย่างต่อเนื่อง 
6.2 ประโยชน์ของงานวิจยัในเชิงทฤษฎี 

งานวจิยันี้ได้น ากรอบแนวคดิงานวจิยัในอดตีมาพฒันาเป็นกรอบแนวคดิของปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมที่มีผลต่อการซื้อสินค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ โดยได้น าตัวแปร สุนทรียภาพของเกม 
ประกอบด้วย การกระตุ้นความรู้สึก ความท้าทาย และมิตรภาพ จากทฤษฎีการออกแบบเกม MDA Framework 
(Hunicke et al., 2004) การรับรู้ประโยชน์ของเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที่ การรับรู้ความเพลิดเพลินของเกมบน  
การพาณิชย์เคลื่อนที ่และความตัง้ใจในการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่จากทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ี(The 
Technology Acceptance Model หรอื TAM) (Davis, 1989) โดยสามารถน ากรอบแนวคดิของงานวจิยันี้ไปศกึษาต่อ
ยอดในอนาคตได้ ส าหรบังานวจิยัทีต่้องการศกึษาถึงปัจจัยที่มอีิทธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมทีม่ผีลต่อการซื้อ
สนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน าไปปรบัใช้กบักลยุทธ์ของธุรกิจการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์และรูว้่า
ปัจจยัทางดา้นสุนทรยีศาสตร์ของเกม และความตัง้ใจในการเล่นเกมเป็นปัจจยัส าคญัทีม่อีทิธพิลต่อการซื้อสนิคา้และใช้
งานแอปชอ้ปป้ิงอย่างต่อเนื่อง และทราบถงึความคาดหวงัจากการใชง้านแอปการพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกสข์องผูใ้ชง้านที่
จะได้รบัประโยชน์และความเพลิดเพลินจากการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงจนน าไปสู่การซื้อสินค้าและเกิดการใช้งาน  
แอปชอ้ปป้ิงอย่างต่อเนื่อง 

จากการทบทวนวรรณกรรมในอดีตที่น าทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลยมาอธิบายผลของงานวจิยั พบว่า มีบาง
งานวจิยัทีบ่รบิทมคีวามคล้ายคลงึกบังานวจิยันี้ โดยปัจจยัการรบัรูป้ระโยชน์ (Perceived Usefulness) ในงานวจิยัของ 
Pookulangara and Koesler (2011) แสดงใหเ้หน็ว่า การรบัรูป้ระโยชน์จากการใชง้านเป็นปัจจยัทีช่ดัเจนต่อความตัง้ใจ
เชงิพฤตกิรรมของผูใ้ชง้านและการรบัรูป้ระโยชน์ของเทคโนโลยทีีน่ ามาใชง้านจะมคีุณภาพทีด่ขี ึน้หรอืท าใหเ้สรจ็เรว็ขึน้ 
ซึ่งในการศกึษานี้เป็นความตัง้ใจที่จะใช้เครือข่ายสงัคมออนไลน์ส าหรบัการซื้อสนิค้าออนไล น์ ปัจจยัการรบัรู้ความ
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เพลิดเพลิน (Perceived Enjoyment) ในงานวิจยัของ Linares et al. (2021) พบว่า ปัจจยับางอย่างที่ส่งผลต่อความ
ตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการใชง้านของเกมใหไ้ดผ้ลลพัธค์อื การรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิและประสบการณ์การลื่นไหลเป็น
โครงสร้างหลกัที่เกี่ยวขอ้งกบัความตัง้ใจใชง้านเกมออนไลน์ และปัจจยัความตัง้ใจในการเล่นเกม (Intention to play 
games) ในงานวจิยัของ Hsu and Lu (2007) พบว่า จุดประสงค์หลกัของการเล่นเกมมไีวเ้พื่อความบนัเทงิ ดงันัน้การ
รบัรูค้วามเพลดิเพลนิจงึเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลทางบวกต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมและแรงจงูใจทีส่ าคญัส าหรบัการเล่น
เกมคอืการแสวงหาความสุขทีจ่ะไดส้มัผสัถงึความเพลดิเพลนิและการตอบสนองทางอารมณ์ของผูเ้ล่น นอกจากนี้ยงัได้
พฒันามาเป็นปัจจยัความตัง้ใจใชง้านอย่างต่อเนื่อง พบว่า รูปแบบของแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ทีด่งึดูดความ
สนใจของผู้ใช้งานจะมอีิทธพิลต่อพฤติกรรมในการใชง้านจนน าไปสู่การใช้งานแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่าง
ต่อเนื่อง ดงันัน้รปูแบบของแอปการพาณิชย์อเิลก็ทรอนิกสส่์งผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการใชง้านอย่างต่อเน่ือง และ
การรบัรู้ประโยชน์จากการใช้งานเป็นตวักระตุ้นโดยตรงต่อความตัง้ใจอย่างต่อเนื่องในการใช้งานแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์และปัจจยัความตัง้ใจซื้อสนิคา้ พบว่า ความตัง้ใจในการใชง้านทีผ่่านการรบัรูถ้งึประโยชน์มแีนวโน้มทีจ่ะ
ขบัเคลื่อนความตัง้ใจในการซื้อของผูใ้ชง้าน และทฤษฎกีารออกแบบเกม MDA Framework ปัจจยัการกระตุน้ความรูส้กึ 
(Sensation) จากงานวิจยัในอดีตของ Yun and Sung (2010) พบว่า การออกแบบเทคโนโลยีที่มีความสวยงามต่อ
สายตา เป็นการกระตุน้ถงึความน่าดงึดูดในการใชง้านเวบ็ไซตท์ีม่อีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึประโยชน์ การรบัรูถ้งึความง่าย
ในการใชง้านและการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิ ปัจจยัความทา้ทาย (Challenge) ในงานวจิยัของ Oyibo and Vassileva 
(2020) พบว่า ความทา้ทายทีไ่ดร้บัจากการเล่นเกมจะท าใหผู้เ้ล่นมเีหตุผลในการคดิและพยายามเพื่อท าใหแ้ต่ละภารกจิ
เกิดความส าเร็จ ความท้าทายในการใช้งานส่งผลถึงการรบัรู้ถึงประโยชน์และความเพลิดเพลนิ และปัจจยัมติรภาพ 
(Fellowship) ในงานวจิยัของ Merikivi et al. (2016) พบว่า มติรภาพระหว่างผูใ้ชง้านจะท าใหม้คีวามน่าสนใจในการใช้
งานและมอีทิธพิลต่อการรบัรูถ้งึความเพลดิเพลนิในการใชง้านในการช่วยเหลอืกนั และเกดิความเพลดิเพลนิในกลุ่มคน
ทีม่คีวามสนใจเหมอืนกนั 

ส าหรบังานวจิยันี้เป็นองค์ความรูท้ีม่ปีระโยชน์ต่อการศกึษาทฤษฎีการออกแบบเกมทางดา้นสุนทรยีภาพของเกม 
ได้แก่ การกระตุ้นความรูส้กึ ความทา้ทาย และมติรภาพ ที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เพื่อให้
นักวจิยัศกึษาถงึทฤษฎีในการออกแบบเกมและน ามาปรบัใชก้บับรบิทของความต้องการของผูใ้ชง้านบนแอปชอ้ปป้ิง 
กระตุ้นใหผู้บ้รโิภคมพีฤตกิรรมทีส่่งผลดตี่อการใชง้านและองคก์ร สามารถเป็นแนวทางใหน้ักวจิยัอื่นๆ น าไปศกึษาต่อ
ในอนาคตได ้
6.3 ประโยชน์ของงานวิจยัในเชิงปฏิบติั 

งานวจิยันี้ไดท้ าการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชยเ์คลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจผู้ให้บริการแอปช้อปป้ิงเข้าใจได้ถึงความต้องการของผู้ใช้งานว่ามี
วตัถุประสงค์ใด เช่น การเล่นเกมเพราะได้ของรางวลัตอบแทนในรูปแบบส่วนลดราคาสนิค้าและบริการ หรอืส่วนลด 
ค่าส่งสนิคา้ เป็นตน้ หรอืการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงเพื่อความเพลดิเพลนิต่อตวัของผูใ้ชง้านเอง 

งานวิจยันี้ได้มกีารส ารวจความคดิเห็นของกลุ่มตวัอย่างเพิ่มเติม เกี่ยวกับสิ่งที่ธุรกิจควรปฏิบตัิ เพื่อให้ธุรกิจผู้
ใหบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ ัฒนาเกมน าไปปรบัใชก้บัธุรกจิ ซึ่งสามารถสรุปออกมาไดท้ัง้หมด 2 ประเดน็ 
คอื 

(1) ธุรกจิผูใ้หบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิงหากตอ้งการทีจ่ะดงึผูใ้ชง้านใหห้นัมา
สนใจเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง ควรให้ความส าคญักบัปัจจยัทางด้านสุนทรยีศาสตร์ของเกม ประกอบด้วย การกระตุ้น
ความรู้สึก ความท้าทาย และมิตรภาพ และของรางวลัจากการเล่นเกมที่ผู้ใช้งานจะได้รบั เช่น ส่วนลดราคาสินค้า 
ส่วนลดค่าส่งสนิคา้ และโปรโมชนัต่างๆ ออกมากระตุ้นใหผู้ใ้ชง้านเกดิการเล่นเกมและซื้อสินคา้ผ่านแอปชอ้ปป้ิงอย่าง
ต่อเนื่อง 
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(2) ธุรกจิผูใ้หบ้รกิารแอปชอ้ปป้ิงและบรษิทัทีเ่ป็นผูพ้ฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิงทีต่อ้งการพฒันาเกมและเปิดตวัเกม
ใหม่ที่มีความหลากหลาย และดึงดูดทัง้ผู้ใช้งานรายเก่า และผู้ใช้งานรายใหม่เมื่อได้ลองเล่นแล้วเกิดความตัง้ใจใน  
การเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิงต่อเนื่องไปเรื่อยๆ เพราะถ้าจ านวนผูใ้ชง้านมากขึน้จะท าใหแ้อปชอ้ปป้ิงนัน้มโีอกาสประสบ
ความส าเรจ็ โดยสามารถกระตุ้นความตัง้ใจในการซื้อสนิคา้บนแอปชอ้ปป้ิงผ่านรางวลัทีจ่ะไดร้บัภายหลงัจากการผ่าน
ภารกจิเป้าหมายในเกม โดยทางผูพ้ฒันาเกมควรออกแบบเกมใหม้คีวามสรา้งสรรค ์รปูแบบการแสดงผล และเสยีงทีไ่ด้
ยนิจะท าใหผู้ใ้ชง้านไม่รูส้กึเบื่อและเกดิความเพลดิเพลนิในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
6.4 ข้อจ ากดังานวิจยัและงานวิจยัต่อเน่ือง 

งานวิจัยนี้เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างที่เคยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิง ได้แก่ ช้อปป้ี (Shopee)  
และลาซาด้า (Lazada) เนื่องจากเป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีผู้ใช้งานเป็นจ านวนมากและสามารถเข้าถึงได้ง่าย  
และงานวจิยันี้เป็นการศกึษาถึงความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงของผู้ใช้งานว่าปัจจยัใดบ้างที่มอีิทธิพลต่อ
ความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เป็นหลกั ซึง่ไดท้ าการศกึษาจากกลุ่มผูใ้ชง้านจ านวนสองแพลตฟอรม์ โดยทัง้
สองแพลตฟอรม์ ไดแ้ก่ ชอ้ปป้ีและลาซาดา้อาจมรีปูแบบ เนื้อหา หน้าจอการแสดงผล และของรางวลัทีแ่ตกต่างกนั ทัง้นี้
การวจิยันี้ไม่ได้ศกึษาเฉพาะเจาะจงลงไปถึงประเภทของเกมต่างๆ ที่อาจส่งผลต่อสุนทรยีภาพของเกมท าให้มีผู้ให้
ขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิไม่มากเมื่อเทยีบกบัจ านวนของกลุ่มตวัอย่าง 

งานวจิยันี้เป็นการศกึษาถงึปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปการพาณิชย์เคลื่อนทีท่ีส่่งผลต่อ
ความตัง้ใจใชง้านแอปการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์อย่างต่อเนื่องและความตัง้ใจในการซื้อสนิค้าผ่านแอปการพาณิชย์
อเิลก็ทรอนิกส ์ซึง่ผลการทดสอบไม่สนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัทีก่ล่าวถงึความสมัพนัธร์ะหว่างมติรภาพทีม่อีทิธพิลต่อ
การรบัรูป้ระโยชน์จากการเล่นเกมบนการพาณิชย์เคลื่อนที ่เนื่องจากกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิและไม่ได้ให้
ความสนใจว่ามติรภาพบนเกมจะท าใหไ้ดร้บัรูถ้งึประโยชน์จากการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง เนื่องจากผูใ้ชง้านต้องการ
เขา้มาเล่นเกมบนแอปช้อปป้ิงโดยไม่มคีวามมุ่งหวงัในการสร้างมติรภาพเพื่อประโยชน์ในการใชง้าน ดงันัน้งานวจิยั
ต่อเนื่องจากนี้อาจจะส ารวจเพิม่เตมิถงึองคป์ระกอบดา้นอื่นๆ ของสุนทรยีภาพของเกม เนื่องจากอาจจะมปัีจจยัอื่นหรอื
ประเดน็อื่นทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกมบนแอปชอ้ปป้ิง โดยสามารถเจาะจงไปทีแ่พลตฟอรม์ใดแพลตฟอรม์หนึ่ง
หรือแพลตฟอร์มประเภทอื่นๆ ที่น ามาใช้ในการคดักรองกลุ่มตัวอย่างเพื่อศกึษาเพิ่มเติมได้ หรือผู้ที่ต้องการศกึษา 
เชงิเปรยีบเทยีบระหว่างผูใ้ชง้านบนแอปชอ้ปป้ิง ไดแ้ก่ ชอ้ปป้ีและลาซาดา้ว่าผูใ้ชง้านมคีวามคาดหวงัในของรางวลัหรอื
รูปแบบเกมแต่และแอปชอ้ปป้ิงว่ามคีวามแตกต่างกนัหรอืไม่อย่างไร และงานวจิยันี้เป็นการศกึษาเชงิปรมิาณโดยได้
ท าการศกึษาในแงมุ่มของผูใ้ชง้านแอปชอ้ปป้ิง ดงันัน้ในการศกึษาครัง้ต่อไปควรศกึษาเชงิคุณภาพเพื่อเขา้ใจถงึมุมมอง
ผูใ้ชง้านแอปชอ้ปป้ิงอย่างละเอยีดยิง่ขึน้เพื่อน าไปปรบัใชใ้หต้รงจุดในการพฒันาเกมบนแอปชอ้ปป้ิง 
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