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บทคดัย่อ 

งานวิจยันี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์น ซึ่งเป็น
งานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยศกึษาผ่านมุมมองของผู้ทีม่ปีระสบการณ์เคยเล่นเกมคอนโซล โทรศพัทม์อืถอื คอมพวิเตอร์
ส่วนตวั และอาเขต จ านวน 234 คน ด้วยวธิแีจกแบบสอบถามในรูปแบบสอบถามอเิลก็ทรอนิกส ์ผลการวจิยัพบว่า    
การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ นอกจากนี้ยงั
มปัีจจยัย่อยความคลอ้ยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคมทีม่อีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย โดยขอ้มลู
เชงิประจกัษ์ชี้ให้เหน็ว่าองค์ประกอบกลุ่มมอีทิธพิลต่อความคล้อยตามกลุ่ม มากไปกว่านัน้ความกลวัตกกระแสและ
ความมัน่ใจในตวัเองแสดงใหเ้หน็ถงึอทิธพิลทีม่ต่ีอความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคม แต่อย่างไรกต็ามความมัน่ใจใน
ตวัเองไม่มอีทิธพิลต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 
 
ค าส าคญั: เพลยท์เูอริน์; ครปิโทเคอรเ์รนซ;ี โทเค่นไมม่ตีวัแทน; ทฤษฎกีารระบาดเป้าหมาย 
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Abstract 

The purpose of this study is to understand factors influencing intention to adopt play-to-earn games. This 
research is quantitative research. This study focused the view of experienced console, mobile, pc and arcade 
players and collected from 234 people. Data was gathered by online questionnaires. According to the result, 
this research found that goal contagion theory and incentives directly influences intention to adopt play-to-earn 
games. Other than that, group conformity and social media intensity sub-factors are influencing goal contagion. 
Empirical information indicates that group composition factor affects group conformity. Moreover, fear of missing 
out and self-esteem influences social media intensity. However, self-esteem does not affect group conformity. 
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1. บทน า 
1.1 ท่ีมาและความส าคญัในการจดัท าวิจยั 

เกมเป็นสิง่ทีส่รา้งความบนัเทงิใหก้บัมนุษย ์โดยเกมจะมกีฎเกณฑใ์นการเล่นและมสีว่นประกอบทีต่อ้งใชใ้นการเล่น 
(Kramer, 2000) โดยเกมนัน้มีจุดขายคือ “ความสนุก” เพื่อผ่อนคลายจากความเครียดบนโลกจริง แต่ในปัจจุบัน
อนิเทอรเ์น็ตไดเ้ขา้มาเพิม่เตมิความทา้ทาย, สงัคม หรอืความผูกพนัธร์ะหว่างผูเ้ล่นกบัตวัละคร เขา้มาในจุดขาย และ
มากไปกว่านัน้การเขา้มาของเกมไฟ (GameFi) ท าใหเ้กมนัน้มจีุดขาย “การท าเงนิ” เขา้มาแทนจุดขายเดมิ ซึง่เกมไฟ
นัน้มรีะบบเล่นเพื่อการไดร้บัผลตอบแทน หรอืเพลยท์เูอริน์ (Play-to-earn) โดยผูเ้ล่นนัน้สามารถสรา้งรายไดจ้ากการซือ้
ขายภายในเกมหรอืเล่นเกมใหบ้รรลุตามเป้าหมายและกฎเกณฑข์องแต่ละเกม ซึ่งจะตอบแทนเป็นครปิโทเคอรเ์รนซ ี
(Binance, 2021) โดยเกมไฟเป็นการผสมผสานระหว่างวดิโีอเกม (Gaming) และระบบการเงนิไรต้วักลาง (DeFi) โดย
ใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชนเขา้มาร่วมดว้ย ทัง้นี้เกมไฟมรีปูแบบโครงสรา้งทีเ่รยีกว่าเพลยท์เูอริน์ โดยผูเ้ล่นจะเป็นคนทีส่รา้ง
ผลตอบแทนจากความสามารถและเวลาทีใ่ช ้โดยผลตอบแทนนัน้มสีองรปูแบบคอืครปิโทเคอรเ์รนซแีละ NFT (Binance, 
2021) 

ในช่วงปี 2020 นัน้อุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนตใ์นประเทศไทยไดม้กีารเตบิโตอย่างต่อเน่ืองตัง้แต่ปี 2018 เฉลีย่ที่
รอ้ยละ 26.55 โดยไดร้บัแรงขบัเคลื่อนจากอุตสาหกรรมเกมเป็นหลกั อกีทัง้ยงัถูกคาดการณ์ว่าอุตสาหกรรมดจิทิลัคอน
เทนต์นัน้จะขยายตวัต่อเมื่องในปี 2023 (ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั, ม.ป.ป.) ความนิยมในเกมท าใหเ้กดิอาชพี
นกัสตรมีเกมบนแพลตฟอรม์ตามมา นอกจากนี้โมเดลของธุรกจิเกมในประเทศไทยก าลงัววิฒันาการโดยไม่ใช่เพยีงการ
ขายตวัเกมแบบในอดตี แต่เป็นการสรา้งเครอืขา่ยใหผู้เ้ล่นชกัชวนคนรูจ้กัและเพื่อนเขา้มาเพื่อขยายฐานลกูคา้และคงอยู่
ในระบบนิเวศน์ของเกม รวมไปถงึรปูแบบเพลยท์เูอริน์ดว้ย (มสิซสิโอเค, 2564)  

จากการศกึษางานในอดตีของ Lee (2009) พบว่าความตอ้งการเล่นเกมของผูเ้ล่นเกดิจากความรูส้กึไหล (Flow) ซึง่
ท าให้รู้สกึเหมอืนถูกดูดเขา้ไปในเกมและไม่รู้สกึถึงสิง่รอบตัว แต่อย่างไรก็ตามงานวจิยัที่ผ่านมานัน้เป็นการศกึษา
เกี่ยวกบัเกมที่ไม่ได้มรีูปแบบเพลย์ทูเอริ์นเป็นลกัษณะจ าเพาะ ซึ่งอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยนัน้ยงัไม่ได้มกีาร
เริม่ตน้วางแนวทางส าหรบัเกมเพลยท์เูอริน์ทีเ่ป็นเรื่องใหม่ ท าใหเ้กมประเภทนี้ยงัมโีอกาสเตบิโตไดอ้กีมาก โดยงานวจิยั
ชิน้นี้จงึมแีนวทางในการน าลกัษณะเฉพาะของเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ในเรื่องของรางวลัตอบแทน และน าทฤษฎกีาร
ระบาดเป้าหมาย (Goal Contagion) มาช่วยอธบิายจติวทิยาในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์จากการสงัเกตเหน็คนรอบๆ 
ตวั ซึง่ผลทีไ่ดจ้ากการศกึษาครัง้นี้จะสามารถเป็นแนวทางใหผู้ท้ีเ่กีย่วขอ้งในอุตสาหกรรมเกมเขา้ใจเป้าหมายของผูเ้ล่น
และการตลาดส าหรบัเกมเพลยท์เูอริน์เพื่อพฒันาเกมสญัชาตไิทยในอนาคต 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการยอมรับเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์ น 
ประกอบไปด้วยอทิธพิลจากความคล้อยตามกลุ่มและความเข้มขน้ของการใช้งานสื่อสงัคมต่อการระบาดเป้าหมาย 
อทิธพิลของรางวลัตอบแทนทีม่ต่ีอความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์ูเอริน์ และอทิธพิลของการระบาดเป้าหมายทีม่ี
ต่อความสนใจทีจ่ะยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

ทฤษฎีการระบาดเป้าหมาย (Goal Contagion Theory) หมายถงึ กระบวนการทีผู่้รบัรู้ได้เป้าหมายเหมอืนกบั
คนอื่นโดยไม่รูต้วั ซึง่เกดิจากการไดร้บัแรงผลกัดนัมาจากบรบิทต่างๆ ทีเ่กดิขึน้รอบๆ ตวั และท าใหบุ้คคลเปลีย่นแปลง
เป้าหมายของตัวเองให้เหมือนกับคนในสงัคม (Leander & Shah, 2013) เนื่องจากมนุษย์เป็นสตัว์สงัคมและการ
ช่วยเหลอืเกือ้กลูกนั โดยการรบัเป้าหมายของคนอื่นมานัน้เป็นการส่งเสรมิใหม้นุษยส์ามารถวางแผนร่วมกบัคนอื่นเพื่อ
เป้าหมายในอนาคต ตวัแปรที่มอีทิธพิลใหเ้กดิการระบาดเป้าหมายคอื การน าเป้าหมายของผูอ้ื่นมาใช ้และพฤตกิรรม
ของคนรอบตวั (Aarts et al., 2004) 
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แนวคิดความคล้อยตามของลูกค้า (Customer Conformity) หมายถงึ ความเหน็ดว้ยกบัความคดิเหน็หรอืการ
ตัดสนิใจของคนอื่นโดยเป็นความเชื่อที่ถูกใช้เป็นบรรทดัฐานในกลุ่มบุคคล (Burnkrant & Cousineau, 1975) โดยมี
องคป์ระกอบกลุ่ม (Group Composition) ทีเ่ป็นการรวมตวัของลกัษณะทีห่ลากหลายของคนหลายๆ คนมารวมกนั โดย
ขบัเคลื่อนด้วยความสนใจที่สอดคล้องและใกล้เคียงกนั (Lascu & Zinkhan, 1999) และความมัน่ใจในตัวเอง (Self-
Esteem) ทีเ่ป็นมุมมองต่อการใชช้วีติของแต่ละคนเพื่อทีจ่ะรูส้กึมคีุณค่า และตอบสนองต่อความต้องการของตวัเองไม่
คลอ้ยตามผูอ้ื่น (Branden, 1992) 

แนวคิดความกลวัตกกระแส (Fear of Missing Out) หมายถงึ ความรูส้กึวติกกงัวลของบุคคลซึง่เกดิจากการที่
บุคคลรู้สกึพลาดประสบการณ์ที่ดีอย่างคนรอบตัว โดยความกลวัตกกระแสเป็ฯลกัษณะเฉพาะภายในของบุคคลที่
พยายามท าตวัใหท้นัสมยัตลอดเวลาในสือ่สงัคม (Franchina et al., 2018) 

แนวคิดเก่ียวกบัรางวลัตอบแทน (Reward) หมายถงึ ค่าตอบแทนจากการท าสิง่ใดสิง่หนึ่งเป็นไดท้ัง้รูปแบบเงนิ
หรือไม่ใช่เงินก็ได้ โดยผลตอบแทนนัน้มีประสิทธิภาพต่อพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งทัว่ไปแล้วรางวัลตอบแทนนัน้
เกีย่วขอ้งกบัแรงจงูใจในการท ากจิกรรมของมนุษย ์(Vaezipour et al., 2019) 

 
3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 

กรอบแนวคิดการวิจยันี้ มีปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 2 ปัจจัย ได้แก่ การระบาดเป้าหมาย และรางวัลตอบแทน โดย
องคป์ระกอบของการระบาดเป้าหมายประกอบดว้ย ความคลอ้ยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ของการใชง้านสื่อสงัคม อกี
ทัง้ความคลอ้ยตามกลุ่มนัน้ไดร้บัอทิธพิลมาจากองคป์ระกอบกลุ่มและความมัน่ใจในตวัเอง และความเขม้ขน้ของการใช้
งานสือ่สงัคมไดร้บัอทิธพิลมาจากความมัน่ใจในตวัเองและความกลวัตกกระแส โดยงานวจิยันี้เลอืกรางวลัตอบแทนเป็น
ปัจจยันอกเหนือจากทฤษฎกีารระบาดเป้าหมาย ดงัภาพที ่1  

 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ 
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จากการศกึษาของ Lascu and Zinkhan (1999) พบว่าความคลอ้ยตามนัน้เกดิขึน้จากการสงัเกตบุคคลทีม่อีทิธพิล
หรอืเป็นทีเ่คารพภายในกลุ่ม นอกจากนี้ความคลอ้ยตามจะเกดิขึน้ไดม้ากทีสุ่ดในกลุ่มคนทีม่พีฤตกิรรมหรอืเป้าหมายที่
คลา้ยคลงึกนั จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H1: องคป์ระกอบกลุ่มสง่ผลทางบวกต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 
 
งานวจิยัของ Tainaka et al. (2014) ไดศ้กึษาอทิธพิลของความมัน่ใจพบว่าผูท้ีม่คีวามมัน่ใจในตวัเองต ่ามแีนวโน้ม

คลอ้ยตามผูอ้ื่นไดม้ากกว่าผูท้ีม่คีวามมัน่ใจในตวัเองในระดบัทีส่งู โดยลกัษณะนิสยัทีเ่กีย่วกบัความมัน่ใจเป็นตวัแปรที่
สาคญัทีส่ง่ผลต่อความคลอ้ยตาม จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H2: ความมัน่ใจในตวัเองสง่ผลทางลบต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 
 
การศกึษาของ Bergagna and Tartaglia (2018) พบว่าบุคคลทีม่คีวามมัน่ใจในตวัเองต ่านัน้มกัจะใชเ้วลาส่วนมาก

ไปกบัการใช้งานสื่อสงัคม เนื่องจากในกลุ่มคนทีม่คีวามมัน่ใจใน ตวัเองต ่านัน้มกัจะเกดิอาการไม่สบายใจเมื่อท าการ
สื่อสารแบบเผชญิหน้า ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะเลอืกใชส้ื่อสงัคมเป็นเครื่องมอืเพื่อมาแทนทีค่วามไม่สบายใจ จงึสามารถ
ตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H3: ความมัน่ใจในตวัเองสง่ผลทางลบต่อความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคม 
 
การศึกษาของ Roberts and David (2020) พบว่าผู้ที่มีอาการกลัวตกกระแสนัน้มักจะเชื่อมต่อกับสื่อสังคม

ตลอดเวลา เนื่องดว้ยความตอ้งการภายในของมนุษยท์าใหเ้กดิความตอ้งการมคีวามสมัพนัธท์างสงัคมกบัผูอ้ื่น โดยสือ่
สงัคมในปัจจุบนันัน้เป็นเหมอืนช่องทางส าหรบัเชื่อมต่อของปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม นอกจากนี้ยงัพบว่าความกลวัตก
กระแสนัน้เป็นตวัขบัเคลื่อนความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคมอกีดว้ย จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H4: ความกลวัตกกระแสสง่ผลทางบวกต่อความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคม 
 
การระบาดเป้าหมายนัน้เกดิขึน้ไดจ้ากความสนิทสนมระหว่างบุคคลซึง่เป็นแรงจูงใจหลกัในการก่อให้เกดิการน า

เป้าหมายของผูค้นใกล้ตวัเขา้มาใช ้(Wessler & Hansen, 2020) โดยจากการศกึษาของ King and Mendoza (2020) 
พบว่าความสมัพนัธท์ีใ่กลช้ดิของคนในกลุ่มก่อใหเ้กดิการสนใจเป้าหมายทีใ่กลเ้คยีงกนั จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H5: ความคลอ้ยตามกลุ่มสง่ผลทางบวกต่อการระบาดเป้าหมาย 
 
จากการศกึษาของ Lee et al. (2016) พบว่าการวางเป้าหมายนัน้ไดร้บัอทิธพิลมาจากพฤตกิรรมของคนอื่นรอบตวั

ทีม่กีารใชง้านสิง่เดยีวกนั โดยไดร้บัขอ้มลูหรอืความรูม้าจากการท ากจิกรรมต่างๆ ดว้ยกนัเพื่อใหเ้ขา้ใจถงึเป้าหมายนัน้ 
และเนื่องจากสื่อสงัคมท าให้บุคคลสงัเกตเหน็พฤติกรรมของคนรอบตวัซึ่งมอีทิธพิลอย่างมากต่อตวัเอง และสุดท้าย
เป้าหมายทีว่างไวจ้ะมคีวามใกลเ้คยีงกบัคนในสงัคมแทน (Leander & Shah, 2013) จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H6: ความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคมสง่ผลทางบวกต่อการระบาดเป้าหมาย 
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เป้าหมายของคนรอบตวันัน้ก่อใหเ้กดิผลการเบีย่งเบนเป้าหมายส่วนตวัและหนัมาสนใจเป้าหมายของผูอ้ื่นแทนที่
เป้าหมายของตวัเอง (Leander & Shah, 2013) โดยการน าเป้าหมายมาจากผูอ้ื่นนัน้เป็นพฤตกิรรมของมนุษย์ซึ่งเป็น
สตัวส์งัคม (Aarts et al., 2004) จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H7: การระบาดเป้าหมายสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ 
 
Hsiao and Chen (2016) พบว่ารางวลัตอบแทนนัน้เป็นตวัชีว้ดัส าคญัทีส่ง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจในการท ากจิกรรมที่

ก าหนดไว ้และยงัส่งผลถงึความสนุกของเกม รางวลัยงัเป็นแรงจูงใจทีส่ าคญัท าใหเ้กดิความตัง้ใจ (ญานิสา เผื่อนเผาะ 
และประสพชยั พสนุนท,์ 2562) อกีทัง้รางวลัก่อใหเ้กดิแรงปรารถนาและความสนใจในการตัง้ใจท าสิง่ทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
(Ali et al., 2016) จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H8: รางวลัตอบแทนสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ 

 
4. วิธีการวิจยั 

งานวิจยันี้จดัเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์จากกลุ่มตัวอย่างที่มีประสบการณ์เล่นเกมคอนโซล , 
โทรศพัทม์อืถอื, คอมพวิเตอรส์ว่นตวั หรอือาเขตในประเทศไทยไม่จ ากดัอายุและเพศ  จ านวน 234 คน ซึง่จดัท าขึน้มา
จากการค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแจกแบบสอบถามผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ได้แก่ 
แพลตฟอรม์เฟซบุ๊ก (Facebook), แอปพลเิคชนัไลน์ (LINE) และแอปพลเิคชนัดสิคอรด์ (Discord) ผ่านบุคคลทีรู่จ้กั 
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ขอ้มูลจากผู้ตอบแบบสอบถามทีผ่่านคุณสมบตัิของกลุ่มตวัอย่างตามงานวจิยัทัง้สิน้ 234 ชุด ถูกน าไปตรวจสอบ
การขาดหายของขอ้มูล (Missing data) ขอ้มูลสุดโต่ง (Outliners) การกระจายแบบปกติ (Normal) ความสมัพนัธ์เชงิ
เสน้ตรง (Linearity) ภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ (Multicollinearity) และภาวะร่วมเสน้ตรง (Singularity) จากการตรวจสอบ
พบว่าขอ้มูลทีจ่ะน าวเิคราะหผ์ลการวจิยัของงานวจิยันี้มลีกัษณะการกระจายของขอ้มูลตรงตามขอ้ตกลงเบือ้งต้นทาง
สถติ ิ
5.2 การประเมินความตรงและความเท่ียงของแบบสอบถาม 

งานวจิยัฉบบันี้ท าการตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม โดยการน าขอ้มลูจากแบบสอบถามมาตรวจสอบดว้ย
วธิวีเิคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) ด้วยวธิกีารหมุนแกนแบบ Varimax ซึ่งก าหนดค่าน้าหนักองค์ประกอบ 
(Factor loading) ในแต่ละปัจจยัจะต้องมคี่า Kaiser-Meyer-Olkin มากกว่า 0.5 (Hair, 2011) ส่วนการตรวจสอบความ
เที่ยงของแบบสอบถาม ท าโดยการวเิคราะหค่์าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ซึ่งก าหนดว่า
ต้องมคี่าไม่น้อยกว่า 0.7 (Gliem & Gliem, 2003) ตารางที ่1 แสดงค่าสถติขิองแต่ละขอ้ค าถามทีผ่่านเกณฑ์ทีก่ าหนด
ขา้งตน้ 

 
 
 
 
 

ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา  
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ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

องคป์ระกอบกลุ่ม (GN) 
(% of Variance = 74.049, Cronbach’s alpha = 0.882) 
ท่านคดิว่า ท่านและกลุ่มเพื่อนของท่านเล่นเกม 3.18 1.180 0.892 
ท่านคดิว่า ท่านและกลุ่มเพื่อนของท่านเล่นเกมเดยีวกนั 3.42 0.836 0.873 
ท่านคดิว่า ท่านและกลุ่มเพื่อนของท่านเล่นเกมแนว
เดยีวกนั 

3.35 0.978 0.814 

ท่านคดิว่า ท่านและกลุ่มเพื่อนของท่านมคีวามสนใจเกม
ทีอ่อกใหม่เสมอ 

3.42 0.896 0.861 

ความมัน่ใจในตวัเอง (SE) 
(% of Variance = 70.499, Cronbach’s alpha = 0.859) 
ท่านคดิว่า ท่านตดัสนิใจเลอืกเกมทีจ่ะเล่นดว้ยตวัเอง 2.92 1.124 0.824 
ท่านคดิว่า ท่านศกึษาขอ้มลูของเกมทีต่อ้งการเล่นดว้ย
ตวัเอง 

2.65 0.897 0.864 

ท่านคดิว่า ท่านเล่นเกมตามความชอบของตวัเอง 2.73 1.105 0.862 
ท่านคดิว่า ท่านแชรป์ระสบการณ์การเล่นเกมของท่าน
ใหก้บัเพื่อน 

2.75 0.939 0.807 

ความกลวัตกกระแส (FM) 
(% of Variance = 70.754, Cronbach’s alpha = 0.860) 
ท่านคดิว่า ท่านอปัเดตขา่วสารเกีย่วกบัเกมในสือ่สงัคม
ออนไลน์บ่อยครัง้ 

3.04 0.988 0.668 

ท่านคดิว่า ท่านสนใจเกมทีม่คีวามนิยมในสงัคมออนไลน์ 3.32 0.830 0.691 
ท่านคดิว่า ท่านมกัจะเล่นเกมทีเ่ป็นกระแสในสือ่สงัคม
ออนไลน์ 

3.14 0.885 0.662 

ท่านคดิว่า สือ่สงัคมออนไลน์ท าใหท้่านสนใจเล่นเกม
เพลยท์เูอริน์ 

3.22 0.865 0.809 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา  



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่9 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2566 หน้า 30 

 

ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

ความคลอ้ยตามกลุ่ม (GF) 
(% of Variance = 76.595, Cronbach’s alpha = 0.897) 
ท่านคดิว่า ท่านสนใจเล่นเกมทีเ่พื่อนของท่านแนะน ามาให ้ 3.29 0.944 0.734 
ท่านคดิว่า ท่านเลอืกเล่นเกมตามเพื่อนของท่าน 3.430 0.837 0.807 
ท่านคดิว่า ท่านมคีวามสนใจเล่นเกมเดยีวกนักบัเพื่อนของท่าน 3.34 0.923 0.709 
ท่านคดิว่า ความคดิเหน็จากเพื่อนมผีลกบัการตดัสนิใจเล่นเกม
ของท่าน 

3.33 0.898 0.813 

ความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม (SM) 
(% of Variance = 65.351, Cronbach’s alpha = 0.815) 
ท่านคดิว่า ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
เพื่ออปัเดตขอ้มลูเกีย่วกบัเกมทีท่่านเล่นเป็นสว่นใหญ่ 

3.06 0.931 0.755 

ท่านคดิว่า ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
ในการรบัรูข้อ้มลูเกีย่วกบัเกมทีท่่านเล่นเป็นสว่นใหญ่ 

3.23 0.821 0.523 

ท่านคดิว่า ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
เป็นช่องทางตดิตามขา่วสารของเกมเป็นสว่นใหญ่ 

3.24 0.951 0.616 

ท่านคดิว่า ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
เพื่อทราบขอ้มลูเกีย่วกบัเกมทีอ่อกใหม่เป็นสว่นใหญ่ 

3.26 0.873 0.720 

การระบาดเป้าหมาย (GC) 
(% of Variance = 69.136, Cronbach’s alpha = 0.815) 
ท่านคดิว่า ความสนใจเล่นเกมของท่านเกดิมาจากคนรอบตวั 3.22 0.923 0.826 
ท่านคดิว่า คนรอบตวัของท่านสง่ผลต่อแนวเกมทีท่่านเล่น 3.28 0.862 0.919 
ท่านคดิว่า ท่านมเีป้าหมายทีจ่ะเล่นเกมเดยีวกบัคนรูจ้กั 3.20 0.919 0.780 

ท่านคดิว่า เกมทีท่่านเลอืกเล่นนัน้เป็นเกมทีค่นรูจ้กัท่านเล่น 3.26 0.800 0.794 
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ตารางที ่1 ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา  
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

ความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ (IG) 
(% of Variance = 84.704, Cronbach’s alpha = 0.938) 
ในอกี 2-3 เดอืนขา้งหน้า ท่านจะเล่นเกมเพลยท์เูอริน์ 3.11 0.955 0.951 
ในอกี 2-3 เดอืนขา้งหน้า ถา้มโีอกาสท่านจะเล่นเกมเพลย์
ทเูอริน์ 

3.55 0.834 0.845 

ท่านมคีวามตัง้ใจทีจ่ะเล่นเกมเพลยท์เูอริน์ 3.25 0.913 0.972 
ท่านจะเล่นเกมเพลยท์เูอริน์ อยา่งแน่นอน 3.26 0.877 0.908 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างในงานวจิยัมคีุณลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ีป่ระกอบไปดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศกึษา 
อาชพี ประเภทเกมที่สนใจ แพลตฟอร์มการเล่นเกมที่สนใจ และรูปแบบของผลตอบแทนในเกมเพลย์ทูเอริ์นที่สนใจ 
พบว่า กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 234 คน สว่นใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 54.7 มชี่วงอายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี คดิเป็น
รอ้ยละ 36.3 มสีถานภาพโสด คดิเป็นรอ้ยละ 67.9 มรีะดบัการศกึษาอยู่ทีร่ะดบัปรญิญาตรหีรอืเทยีบเท่า คดิเป็นรอ้ยละ 
65.4 มอีาชพีพนกังานบรษิทัเอกชน คดิเป็นรอ้ยละ 41.5 มคีวามสนใจประเภทเกมแอคชัน่ (Action) คดิเป็นรอ้ยละ 30.8 
มแีพลตฟอรม์โทรศพัท ์(Mobile) เป็นทีส่นใจ คดิเป็นรอ้ยละ 44 และสนใจรูปแบบของผลตอบแทนในเกมเพลยท์เูอริน์
เป็นครปิโทเคอรเ์รนซคีดิเป็นรอ้ยละ 77.8 
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

งานวจิยัฉบบัน้ีใชก้ารวเิคราะหเ์พื่อคาดการณ์ตวัแปรตามดว้ยค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอย (Regression coefficient) 
เพื่อบอกถึงอิทธิพลของตัวแปรตามที่เกิดขึ้น ซึ่งในงานวิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย (Simple 
regression analysis) โดยใช้ค่า p-value ที่น้อยกว่าหรือเท่ากบั 0.05 เป็นตัวก าหนดนัยส าคญัทางสถิติ (Significant 
level) โดยการวเิคราะหแ์บ่งออกเป็น 4 การทดสอบ ดงันี้ 

5.4.1 ความสมัพนัธ์ระหว่าง องคป์ระกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตวัเอง ต่อความคล้อยตามกลุ่ม พบว่า 
ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธร์ะหว่างองค์ประกอบกลุ่ม ความมัน่ใจในตวัเอง และตวัแปรตาม คอื ความคล้อยตาม
กลุ่ม เมื่อพจิารณาที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2, 234) = 243.579 โดยตวัแปรองค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจใน
ตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตัวแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดบันัยส าคญั p เท่ากบั 0.000 และ 0.357 
ตามล าดบั มคี่าความผนัแปรของตวัแปรตาม (Adjusted R-square) เป็นรอ้ยละ 67.60 (Adjusted R-square = 0.676, 
F2, 234) และมค่ีาสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ (Beta) เท่ากบั 0.776 และ -0.058 ตามล าดบั 

ผลทางสถติิแสดงใหเ้หน็ว่า องคป์ระกอบกลุ่มมอีทิธพิลต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม โดยมผีลงานวจิยัทีส่อดคลอ้งกบั
การศกึษาของ Wijenayake et al. (2019) ที่พบว่าองค์ประกอบกลุ่มเป็นปัจจยัหลกัในการขบัเคลื่อนความคล้อยตาม 
โดยกลุ่มที่มอีงคป์ระกอบใกล้เคยีงกนันัน้จะคลอ้ยตามกนัและเกดิความสนใจในสิง่เดยีวกนักบัคนในกลุ่ม และ Lascu 
and Zinkhan (1999) ได้กล่าวไว้ว่าการรับรู้ของคนในกลุ่มนั ้นจะสามารถเปลี่ยนแปลงไปได้ด้วยอิทธิพลของ
องคป์ระกอบกลุ่ม ดงันัน้องคป์ระกอบกลุ่มจงึมผีลเชงิบวกอย่างมนียัส าคญัต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 

นอกจากนี้ผลทางสถิติแสดงให้เห็นว่า ความมัน่ใจในตวัเองไม่มอีทิธพิลต่อความคล้อยตามกลุ่ม สอดคล้องกบั
ผลงานวิจยัของ Khandelwal et al. (2018) ที่พบว่าความมัน่ใจในตัวเองไม่มีอิทธิพลต่อความคล้อยตาม โดยกลุ่ม
ตวัอย่างทีถู่กเกบ็นัน้มาจากกลุ่มสงัคมออนไลน์ ทัง้ทีค่วามคลอ้ยตามนัน้จะมแีนวโน้มเกดิขึน้กบัสงัคมแบบออฟไลน์เป็น
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ส่วนมากกว่า ซึ่งสอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยชิ้นนี้ที่ใช้การเก็บข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์ทุกฉบับ 
นอกจากนี้การศกึษาของ Kim and Markus (1999) ยงัคน้พบว่า ชาวเอเชยีนัน้มวีฒันธรรมทีเ่ป็นคตริวมหมู่ ซึง่เป็นผล
ให้เกิดคติที่ท าให้ทุกคนต้องมคีวามคล้อยตามซึ่งกนัและกนั สอดคล้องกบัประชากรศาสตร์ของแบบสอบถามที่ถูก
ออกแบบมาเพื่อใหผู้ต้อบค าถามเป็นคนไทยเท่านัน้ จงึท าใหม้แีนวโน้มทีค่วามคลอ้ยตามกลุ่มของคนไทยนัน้เกดิจากคติ
รวมหมู่ ท าใหเ้ป็นผลว่าความมัน่ใจในตวัเองไม่สามารถน ามาชีว้ดัใหเ้หน็ถงึอทิธพิลต่อความคลอ้ยตามได ้จงึสามารถ
สรุปไดว้่า ความมัน่ใจในตวัเองไม่สง่ผลต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 

5.4.2 ความสมัพนัธร์ะหว่าง ความมัน่ใจในตวัเอง และความกลวัตกกระแสต่อความเข้มข้นในการใช้งาน
ส่ือสงัคม พบว่า ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธร์ะหว่างความมัน่ใจในตวัเอง ความกลวัตกกระแส และตวัแปรตาม คอื 
ความเข้มข้นในการใช้งานสื่อสังคม เมื่อพิจารณาที่ระดับนัยส าคัญ p = 0.000 (F2, 234) = 191.488 โดยตัวแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตัวแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดับ
นั ย ส า คัญ  p เ ท่ า กับ  0.000 แ ล ะ  0.000 ต า ม ล า ดับ  มี ค่ า ค ว า ม ผัน แ ป ร ข อ ง ตั ว แ ป ร ต า ม  (Adjusted  
R-square) เป็นร้อยละ 62.10 (Adjusted R-square = 0.621, F2, 234) และมคี่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ 
(Beta) เท่ากบั -0.219 และ 0.626 ตามล าดบั 

ผลทางสถติิแสดงใหเ้หน็ว่า ความมัน่ใจในตวัเองมอีทิธพิลต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคม โดยมผีลงานวจิยั
ทีส่อดคลอ้งกบังานวจิยัของ (Hawi & Samaha, 2016) ทีแ่สดงใหเ้หน็ว่าการใชง้านสือ่สงัคมมคีวามสมัพนัธใ์นเชงิลบกบั
ความมัน่ใจในตวัเอง โดยผูท้ีใ่หค้ะแนนความมัน่ใจในตวัเองทีน้่อยนัน้ จะมกีารใชง้านสือ่สงัคมทีม่ากขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบั
การศกึษาของ Raymer (2015) ทีใ่หค้วามเหน็ไวว้่า ความมัน่ใจในตวัเองมอีทิธพิลต่อเวลาในการใชง้านสื่อสงัคม โดยผู้
ที่มีความมัน่ใจต ่านัน้จะใช้เวลาในสื่อสงัคมมากกว่าผู้ที่มีความมัน่ใจที่สูง ดงันัน้จึงสรุปได้ว่าความมัน่ใจในตัวเองมี
อทิธพิลทางลบต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม 

นอกจากนี้ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่า ความกลวัตกกระแสมอีทิธพิลต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม โดยจาก
การศกึษาในอดตีนัน้ Abel et al. (2016) ไดก้ล่าวว่า ผูท้ีม่คีวามกลวัตกกระแสนัน้มกัจะใชง้านสื่อสงัคมเพื่อท าใหต้วัเอง
สามารถตดิตามขา่วสาร และเหตุการณ์ต่างๆ ไดท้นัอยู่เสมอ อกีทัง้งานวจิยัในอดตีของ Roberts and David (2020) ยงั
สนบัสนุนผลการวจิยัอกีดว้ยว่า ความตอ้งการภายในของมนุษยน์ัน้เป็นตวัสง่เสรมิใหเ้กดิความตอ้งการมปีฏสิมัพนัธท์าง
สงัคม โดยเฉพาะอย่างยิง่ผูท้ีม่อีาการกลวัตกกระแสทีม่กัจะเชื่อมต่อตวัเองกบัสื่อสงัคมตลอดเวลา เพื่อท าใหต้วัเองรูส้กึ
มกีารเชื่อมต่อกบัสงัคมตลอดเวลา ดงันัน้จงึสรุปไดว้่าความกลวัตกกระแสนัน้มอีทิธพิลทางบวกต่อความเขม้ขน้ในการ
ใชง้านสือ่สงัคม 

5.4.3 ความสมัพนัธร์ะหว่าง ความคล้อยตามกลุ่ม และความเข้มข้นในการใช้งานส่ือสงัคม ต่อการระบาด
เป้าหมาย พบว่า ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธร์ะหว่างความคลอ้ยตามกลุ่ม ความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม และ
ตัวแปรตาม คือ การระบาดเป้าหมาย เมื่อพิจารณาที่ระดบันัยส าคัญ p = 0.000 (F2, 234) = 337.792 โดยตัวแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตัวแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดับ
นัยส าคญั p เท่ากบั 0.000 และ 0.000 ตามล าดบั มคี่าความผนัแปรของตวัแปรตาม (Adjusted R-square) เป็นรอ้ยละ 
74.30 (Adjusted R-square = 0.743, F2, 234) และมค่ีาสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ (Beta) เท่ากบั 0.580 
และ 0.343 ตามล าดบั 

ผลทางสถติิแสดงใหเ้หน็ว่า ความคลอ้ยตามกลุ่มมอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ 
Leander and Shah (2013) ไดใ้หค้วามเหน็ไวว้่าการระบาดเป้าหมายนัน้เกดิจากการทีผู่ค้นในบรบิทเดยีวกนันัน้ไดม้า
แบ่งปันความคดิเหน็เกี่ยวกบัเป้าหมายตวัของเอง ท าให้เกดิการน าเป้าหมายของผู้อื่นมาใชโ้ดยอตัโนมตั ินอกจากนี้  
King and Mendoza (2020) ยงัพบว่าความสมัพนัธร์ะหว่างคนในกลุ่มท าใหเ้กดิการสนใจเป้าหมายเดยีวกนั และอกีทัง้ 
Wessler and Hansen (2016) ยงัไดก้ล่าวไวอ้กีว่า ความสนิทสนมของคนในกลุ่มทีส่นใจในเรื่องเดยีวกนัเป็นตวัสง่เสรมิ
ใหเ้กดิการรบัเป้าหมายของผูอ้ื่นมาใช ้ดงันัน้จงึสรุปไดว้่าความคลอ้ยตามกลุ่มนัน้มอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย 
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นอกจากนี้ผลทางสถิติแสดงให้เหน็ว่า ความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคมมอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย ซึ่ง
สอดคล้องกบัผลการวจิยัของ Leander and Shah (2013) ที่กล่าวไวว้่า สื่อสงัคมจะท าใหบุ้คคลสงัเกตเหน็พฤตกิรรม
รอบตวั ซึง่จะมอีทิธพิลอย่างมากต่อผูใ้ชง้าน และสุดทา้ยเป้าหมายของผูใ้ชง้านสื่อสงัคมนัน้จะเริม่มคีวามใกลเ้คยีงกบั
คนที่ถูกสงัเกต นอกจากนี้ Lee et al. (2016) ยงัค้นพบว่า การวางเป้าหมายนัน้เกดิจากการได้รบัอิทธพิลมาจากการ
ไดร้บัขอ้มูลของคนรอบตวัทีใ่ชง้านในสิง่เดยีวกนั โดยมาจากการสงัเกตประโยชน์ทีไ่ดร้บั ท าใหเ้กดิการน าพฤติกรรม
ของคนรอบตวัมาปรบัใชแ้ละวางเป้าหมายของตวัเองใหใ้กลเ้คยีงกบัผูท้ีถู่กสงัเกต ดงันัน้จงึสรุปไดว้่า ความเขม้ขน้ใน
การใชง้านสือ่สงัคมนัน้มอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย 

5.4.4 ความสมัพนัธ์ระหว่าง การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน ต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกม
เพลยท์ูเอิรน์ พบว่า ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธร์ะหว่างการระบาดเป้าหมาย รางวลัตอบแทน และตวัแปรตาม คอื 
ความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริ์นเมื่อพจิารณาทีร่ะดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2, 234) = 190.748 โดยตวัแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตัวแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดับ
นัยส าคัญ p เท่ากับ 0.000 และ 0.000 ตามล าดับ มีค่าความผันแปรของตัวแปรตาม (Adjusted R-square)  
เป็นร้อยละ 62.00 (Adjusted R-square = 0.620, F2, 234) และมีค่าสมัประสิทธิก์ารถดถอยของตัวแปรอิสระ (Beta) 
เท่ากบั 0.560 และ 0.311 ตามล าดบั 

ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่า การระบาดเป้าหมายมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ ซึง่ Lee et 
al. (2016) ไดก้ล่าวว่า การยอมรบันวตักรรมใหม่ๆ นัน้ เกดิจากการสงัเกตและประโยชน์ทีไ่ดร้บั ก่อนทีจ่ะน ามาปรบัใช้
กบัตวัเอง โดยการตัง้เป้าหมายนัน้เกดิขึน้ไดจ้ากพฤตกิรรมทัง้ทางตรงทีม่ผีลกบัผูร้บัเป้าหมาย และ ทางออ้มจากการ
สงัเกตผูอ้ื่นทีไ่ดร้บัประโยชน์จากการใชง้านนวตักรรมใหม่ (Aarts et al., 2004) จงึสรุปไดว้่า การระบาดเป้าหมายนัน้มี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ 

นอกจากนี้ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่า รางวลัตอบแทนมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ โดยมี
งานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016) มาสนับสนุนว่า รางวลัตอบแทนส่งผลใหเ้กดิความตัง้ใจในการท ากจิกรรม และ
ส่งผลถงึความสนุกของเกม โดยรางวลัตอบแทนนัน้มปีระสทิธภิาพต่อพฤตกิรรมของมนุษย ์(Vaezipour et al., 2019) 
และอกีทัง้ Ali et al. (2016) ยงักล่าวไวว้่า รางวลันัน้ก่อใหเ้กดิความตัง้ใจในการท าสิง่ทีไ่ดร้บัมอบหมายอกีดว้ย จึงสรุป
ไดว้่า รางวลัตอบแทนนัน้มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ 

 
6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

งานวจิยันี้ศกึษาปัจจยัทีม่ผีลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์เูอริน์ และเปรยีบเทยีบความแตกต่าง
ของ องคป์ระกอบกลุ่ม ความมัน่ใจในตวัเอง ความกลวัตกกระแส ความคลอ้ยตามกลุ่ม ความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อ
สงัคม การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน โดยเป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณในลกัษณะของการวจิยัแบบเชงิ
ส ารวจซึ่งใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างของกลุ่มคนทัว่ไปทีเ่คยมี
ประสบการณ์เล่นเกมคอนโซล, โทรศพัทเ์คลื่อนที่, คอมพวิเตอรส์่วนตวั หรอือาเขต และมคีวามรูเ้บือ้งตน้เกีย่วกบัเกม
ประเภทเพลย์ทูเอิร์น โดยข้อมูลจะมีการตรวจสอบความถูกต้องก่อนเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์ทางสถิติ โดย
แบบสอบถามทีม่คีวามสอดคลอ้งและสมบรูณ์ตามขอ้ตกลงส าหรบังานวจิยัชิน้น้ีมจี านวนทัง้หมด 234 ชุด 

ผลการวเิคราะหค์ุณลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่างพบว่า ส่วนใหญ่จะเป็นเพศชาย มชี่วงอายุอยู่
ระหว่าง 21-30 ปี มีสถานภาพโสด โดยการศึกษาอยู่ที่ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า มีอาชีพเป็นพนักงาน
บรษิัทเอกชน ชอบเล่นเกมแนวแอคชัน่ใชแ้พลตฟอร์ม โทรศพัท์มอืถือ และสนใจผลตอบแทนเป็น ครปิโทเคอรเ์รนซี  
ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่าปัจจยัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลยท์ูเอริน์นัน้ขึน้อยู่กบัการระบาด
เป้าหมายและรางวลัตอบแทน โดยการระบาดเป้าหมายนัน้ขึน้อยู่กบัความคลอ้ยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ในการใช้
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งานสื่อสงัคม โดยความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคมนัน้ขึน้อยู่กบัความมัน่ใจในตวัเอง และความกลวัตกกระแส  โดยมี
ปัจจยัความคลอ้ยตามกลุ่มทีข่ ึน้อยู่กบัองคป์ระกอบกลุ่ม แต่มปัีจจยัทีไ่ม่สง่ผลต่อความคลอ้ยตามกลุ่มคอื ความมัน่ใจใน
ตวัเอง 
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

นกัพฒันาเกมหรอืนกัการตลาดเกีย่วกบัเกมในประเทศไทยสามารถน าผลของงานวจิยันี้ไปใชไ้ดก้บัการท าใหลู้กคา้
สนใจยอมรบัเกมเพลยท์เูอริน์ทีถู่กพฒันาออกมาในประเทศไทย ซึง่จะเป็นประโยชน์ในการใชเ้ทคนิคทางการตลาดผ่าน
ช่องทางทีเ่หมาะสม เพื่อใหเ้กดิประสทิธภิาพในการแพร่กระจายความสนใจและความต้องการเล่นเกมเพลยท์ูเอริ์นได้
อย่างสงูสดุ ดงันี้ 

(1) ผลการศกึษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มอีายุ 21-30 ปี ทีป่ระกอบอาชพีเป็นพนักงานบรษิทัเอกชน 
ซึง่มกีารศกึษาสว่นมากอยู่ทีร่ะดบัปรญิญาตร ีดงันัน้เกมทีถู่กพฒันาควรมรีปูแบบทีต่รงกบัเป้าหมายทีเ่ป็นวยัรุ่นตอนตน้
รวมไปถงึวยัเริม่ท างาน โดยควรจะเป็นเกมทีส่ามารถเขา้ถงึไดง้่ายไม่ซบัซอ้น และใชเ้วลาเล่นไม่นานนักในการเล่นเกม 
นอกจากนี้ผูพ้ฒันาควรค านึงถงึการออกแบบตวัละครใหเ้ขา้กบัช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายวยัท างานตอนต้นเป็นหลกั 
และมเีน้ือหาทีเ่หมาะสมในการน าเสนอเรื่องราวของเกมเพื่อใหเ้กดิความน่าสนใจไดม้ากยิง่ขึน้ 

(2) ผลการศกึษาชีใ้หเ้หน็ว่า ผู้ตอบแบบสอบถามสนใจเล่นเกมผ่านแพลตฟอร์ม โทรศพัท์มอืถือมากทีสุ่ด โดยมี
รูปแบบเกมแอคชัน่เป็นแนวที่ได้รับความสนใจมากที่สุด อีกทัง้ยังมีความสนใจในตัวของคริปโทเคอร์เรนซีเป็น
ผลตอบแทน ดงันัน้หากผู้พฒันาต้องการสรา้งสรรค์ผลงานเกมเพลยท์ูเอริน์ แนวเกมควรจะเน้นไปในทางแอคชัน่บน
โทรศพัทเ์คลื่อนทีแ่ละมอบรางวลัเป็นเหรยีญครปิโทเคอรเ์รนซใีหแ้ก่ผูเ้ล่น เพื่อส่งผลใหเ้กดิความสนใจและยอมรบัเกม
เพลยท์เูอริน์ไดม้ากทีส่ดุ 

(3) ผลจากการศกึษาพบว่า ความคล้อยตามกลุ่มและความเขม้ขน้ในการใช้งานสื่อสงัคมส่งผลทางบวกต่อการ
ระบาดเป้าหมาย ดงันัน้นักการตลาดในวงการเกมของประเทศไทยจึงควรมุ่งเน้นการสื่อสารในเชิงการตลาดผ่าน
ช่องทางสื่อสงัคม เพื่อท าใหผู้เ้ล่นไดร้บัรูห้รอืรูจ้กัเกมเพลยท์ูเอริน์ และน าเสนอเกมผ่านการทดลองเล่น เพื่อท าใหผู้เ้ล่น
ไดคุ้น้เคยกบัเกม ก่อใหเ้กดิการบอกต่อและเล่นเกมใหเ้หมอืนกบัในกลุ่มเพื่อนหรอืคนรูจ้กักนั 

(4) ปัจจยัการระบาดเป้าหมายเป็นตวัแปรทีส่ าคญัทีสุ่ดในการกระตุน้ ท าใหเ้กดิความสนใจในการยอมรบัประเภท
เพลยท์ูเอริน์ โดยขอ้ค าถามทีบ่อกว่า “คนรอบตวัของท่านส่งผลต่อแนวเกมทีท่่านเล่น” มผีูเ้หน็ดว้ยมากทีสุ่ด และ “เกม
ที่ท่านเลือกเล่นนัน้เป็นเกมที่คนรู้จกัท่านเล่น” ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักการตลาดควรวางแผนในการมุ่งเน้นให้เกิด
ความคุ้นเคย และประสบการณ์เล่นเกม เพื่อให้เกดิการส่งต่อความคุ้นเคยของเกมให้กบัคนรอบๆ ตวัของผู้เล่นเพื่อ
น าไปสูก่ารระบาดเป้าหมายผ่านทางคนรูจ้กัไดอ้กีดว้ย 

(5) นอกจากการระบาดเป้าหมายแล้ว ผลตอบแทนจากการเล่นเกมกเ็ป็นสิง่ทีไ่ม่ควรละเลย คอื การสร้างใหเ้กดิ
ทรพัยส์นิในเกมทัง้ในรูปแบบของครปิโทเคอรเ์รนซแีละ โทเค่นทดแทนไม่ได ้(NFT) โดยเน้นไปทางผลตอบแทนแบบค
รปิโทเคอรเ์รนซ ีเพื่อความสอดคลอ้งกบัประชากรศาสตรท์ีถู่กเกบ็รวบรวมมา โดยมุ่งเน้นไปทีก่ ารท าระบบหมุนเวยีน 
(Ecosystem) ของเกมใหค้ล้ายคลงึกบัเกมทีม่คีวามนิยมในสื่อสงัคมออนไลน์เพื่อท าให้คุน้เคยอย่างง่าย และเกดิการ
บอกต่อในทีส่ดุ 

ในทางตรงกนัขา้มหากเกมเพลยท์ูเอริน์ทีร่ะบบภายในไม่มคีวามน่าสนใจ และม ีระบบหมุนเวยีนทีไ่ม่ด ีอาจส่งผล
ท าใหเ้กดิความน่าเบื่อในมุมมองของผูเ้ล่นและค่าเงนิครปิโทเคอรเ์รนซกีจ็ะไม่มคีวามน่าสนใจ และอาจจะรุนแรงไปถงึ
ขัน้หมดคุณค่าทางการเงนิ ซึง่จะสง่ผลใหเ้กมนัน้ไรม้ลูค่าและตอ้งปิดตวัลงไปในทีส่ดุ 
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6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 
งานวจิยันี้เป็นการส ารวจในเชงิจติวทิยาทางการตลาดเท่านัน้ แต่เน่ืองจากในเรื่องเกมประเภทเพลยท์เูอริน์นัน้ยงัมี

มุมมองของนกัลงทุนและความกา้วหน้าทางเทคโนโลยอีกีดว้ย ดงันัน้งานวจิยัต่อเนื่องจากน้ีหากสามารถส ารวจเพิม่เตมิ
ในมุมมองของผู้เล่นที่คาดหวงัผลตอบแทน จะท าให้ทราบถึงความต้องการในการใช้งานเกมประเภทนี้ในมุมมองที่
แตกต่างออกไป อกีทัง้ยงัทราบถงึความเป็นไปไดใ้นการพฒันาระบบและเศรษฐกจิของเกมส าหรบัการใชเ้ทคโนโลยี
บลอ็กเชนใหม้ากยิง่ขึน้ผลการวเิคราะหพ์บว่าปัจจยัความมัน่ใจในตวัเอง ไม่มอีทิธพิลต่อความคล้อยตามกลุ่ม ดงันัน้
หากจะท างานวจิยัในอนาคตสามารถน าขอ้มูลไปประกอบการวจิยัในบรบิทอื่นๆ ที่เกี่ยวขอ้งได้ อกีทัง้ในทฤษฎีของ
ความคลอ้ยตามยงัมปัีจจยัอื่นๆ ทีส่ามารถใชใ้นการศกึษาเพิม่เตมิเพื่อส่งเสรมิการตลาดใหเ้กดิความแม่นย ามากยิง่ขึน้
ในอนาคต 
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