
วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 56 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อจ ำนวนเงินท่ีใช้จ่ำยผำ่นระบบ In-app purchase ในเกมมือถือ 
 

สทุธิชยั ภทัรโสภำคย*์ 
คณะพาณิชยศาสตรแ์ละการบญัช ีมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร ์

 
*Correspondence: suthichai_p@hotmail.com doi: 10.14456/jisb.2021.9 
วนัทีร่บับทความ: 23 ก.ค. 2564 วนัแกไ้ขบทความ: 6 ส.ค. 2564 วนัตอบรบับทความ: 21 ส.ค. 2564 

 
บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อและจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ In-app 
purchase (IAP) ซึ่งเป็นงานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยประยุกต์ใช้แนวคดิคุณค่าที่รบัรู้ แนวคดิความผูกพนัของลูกค้า และ
ทฤษฎพีฤตกิรรมตามแผนมาเป็นแนวทางในการสรา้งกรอบแนวคดิการวจิยั โดยศกึษากลุ่มตวัอย่างทีเ่ป็นผูเ้ล่นเกมมอื
ถอือยา่งน้อย 1 ครัง้ในช่วง 3 เดอืนทีผ่า่นมา จ านวน 160 ราย ดว้ยวธิกีารแจกแบบสอบถามในรปูแบบออนไลน์ และน า
ขอ้มลูทีไ่ดม้าประมวลผลด้วยโปรแกรมส าเรจ็รปูทางสถติิ ผลการวจิยัพบวา่คุณคา่ดา้นราคาในสว่นของความคุม้ค่าดา้น
ราคา สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้สนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื สว่นความสนุกสง่ผลต่อความผกูพนัของลกูคา้ แต่ไม่
สง่ผลผ่านไปยงัความตัง้ใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื ทา้ยที่สุดความตัง้ใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารในเกมมอื
ถอื ไมส่ง่ผลต่อจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP ของผูเ้ล่นเกมมอืถอื 
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Abstract 

The purpose of this research was to study factors influencing purchase intention and amount of money to 
be spent via In-app purchase (IAP) system. Quantitative research was done, with a framework based on 
perceived value model, customer engagement model, and theory of planned behavior. Data was collected by 
online questionnaire from 160 samples, who played mobile game at least one time within three months. 
Usable data was analyzed statistically to determine the relationship of factors. Results were that perceived 
price value affected intention to buy items in mobile game. In addition, emotional value especially enjoyment 
in playing game affected customer engagement. However, customer engagement was not affect purchase 
intention. Finally, purchase intention on items in mobile game did not affect the amount of money to be spent 
via IAP.  
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1. บทน ำ 
1.1 ควำมส ำคญัและท่ีมำของปัญหำ 

ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา อุตสาหกรรมเกมเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมที่น่าจบัตามองเป็นอย่างมาก เน่ืองจากมมีูลค่า
ตลาดปัจจุบนัในปี 2019 ถงึ 152 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั และเป็นตลาดทีม่กีารเตบิโตเฉลีย่ตัง้แต่ปี 2012-2019 ถงึ 11% 
(Wijman, 2018) ซึ่งเป็นผลมาจากการเข้าถึงระบบดิจิทลั กล่าวคือเมื่อผู้คนเข้าถึงการใช้อินเทอร์เน็ตและโทรศพัท์
สมารท์โฟนมากขึน้ ประกอบกบัคุณลกัษณะของเกมซึ่งเป็นสื่อสรา้งความบนัเทงิทีส่ามารถเขา้ถงึและสรา้งปฏสิมัพนัธ์
กบัผูอ้ื่นไดง้า่ย ท าใหเ้กมกลายเป็นอุตสาหกรรมทีโ่ลกใหค้วามส าคญัยิง่ขึน้ ในการแขง่กฬีา SEA Games 2019 ทีผ่่าน
มา ได้มกีารบรรจุ E-Sports เป็นกีฬาที่ใช้ในการแข่งขนัเป็นครัง้แรก โดยเกมที่ได้รบัเลอืกมาใช้ในการแข่งมทีัง้หมด     
6 เกม ได้แก่  Dota 2, Starcraft 2, Tekken 7, Hearthstone, Arena of Valor และ Mobile Legends: Bang Bang 
(Atencio, 2019) 

ส าหรบัในประเทศไทย ตลาดเกมมอืถอืมกีารเตบิโตสอดคลอ้งกบักระแสความนิยมในระดบัโลก ในปี 2019 ตลาด
เกมมอืถอืมมีูลค่าอยู่ที่ 2.2 หมื่นลา้นบาทโดยเตบิโตจากปีที่ผ่านมา 13%  ซึ่งเป็นผลมาจากการขยายตวัของประเภท
เกมทีห่ลากหลาย เขา้กบัรสนิยมของคนไทยในวงกวา้งมากขึน้ และอุปกรณ์โทรศพัทม์อืถอืทีม่รีาคาถูกลง อนิเทอรเ์น็ต
เขา้ถงึไดง้า่ยมากขึน้ (กรุงเทพธุรกจิ, 2562; เพลนิพศิ กาญวฒันา, 2562; Marketing Oops!, 2019) ตวัอยา่งเกมมอืถอื
ที่เป็นที่นิยมในประเทศไทย ณ เดือนธนัวาคมปี 2019 ได้แก่ Free fire, ROV, COD Mobile, Black Desert Mobile, 
PUBG Mobile เป็นตน้ 

แมว้า่เกมมอืถอืแต่ละประเภทจะถูกออกแบบมาใหต้อบสนองกลุ่มลกูคา้ทีม่คีวามชอบแตกต่างกนั และถงึแมว้ธิกีาร
สรา้งรายไดข้องเกมมอืถอืนัน้สามารถท าไดห้ลายวธิ ีตัง้แต่การสอดแทรก Video ads, Display ads, Native ads, และ
อื่นๆ แต่วธิกีารสรา้งรายไดข้องเกมมอืถอืทีป่ระสบความส าเรจ็ในปัจจุบนันัน้เป็นไปในทศิทางเดยีวกนั คอืการใชร้ะบบ 
IAP (In-app purchase) หรอื Microtransaction นัน่เอง ระบบ IAP เป็นหนึ่งในวธิกีารสรา้งรายไดใ้นรปูแบบ Freemium 
กล่าวคอืเป็นการเปิดเกมมอืถอืใหค้นสามารถเขา้เล่นไดฟ้ร ีแต่หากตอ้งการเขา้ถงึ Feature หรอืไอเทมพเิศษเพิม่เตมิ
ภายในเกมกส็ามารถเลอืกจ่ายเงนิภายในแอปพลเิคชนัเพื่อรบัสทิธพิเิศษเหล่านัน้ได ้รายไดข้องเกมมอืถอืในปี 2017 มี
สดัส่วนมาจาก IAP ถึง 40% ซึ่งต่างจากแอปพลิเคชันทัว่ไปที่เน้นสร้างรายได้จากการใช้ Video ads เป็นหลัก 
(GamingScan, 2020) 

อยา่งไรกต็ามการใชก้ลยุทธใ์นการสรา้งรายไดแ้บบ Freemium ดว้ยระบบ IAP นัน้ ไมไ่ดเ้ป็นกลยุทธท์ีใ่ชก้บัสนิคา้
หรอืบรกิารทีอ่ยู่ในรปูของเกมมอืถอืเพยีงอย่างเดยีว แต่เป็นกลยุทธท์ีถู่กปรบัใชก้บัแอปพลเิคชนัทุกรปูแบบ เน่ืองจาก
แอปพลเิคชนัมตีน้ทุนผนัแปรต่อการบรกิารลกูคา้ทีเ่พิม่ขึน้แต่ละคนต ่า Freemium จงึมบีทบาทเป็นวธิกีารสรา้งผูท้ดลอง
ใช้แอปพลเิคชนัจ านวนมากในเวลาอนัรวดเรว็ ซึ่งจะน าไปสู่การโน้มน้าวให้เกิดการซื้อบรกิารเพิ่มเติม เช่น การตดั
โฆษณาออก, การเปิดให้ใช้บรกิารที่ครบครนัหรอืสะดวกสบายมากขึ้น เป็นต้น แล้วกระตุ้นให้เกิดการบอกต่อใน
ภายหลงั (Harviainen et al., 2018) 

การใชร้ะบบ IAP เป็นการเปิดโอกาสในการตดัสนิใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นในการตดัสนิใจซื้อสนิคา้บรกิารภายในเกม ท าให้
เกดิความหลากหลายทางดา้นพฤตกิรรมของผูเ้ล่น ดงันัน้ทัง้ผูพ้ฒันาเกม นกัการตลาด และธุรกจิทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมจงึ
สนใจศกึษาความหลากหลายดงักล่าวเพื่อน าไปออกแบบช่องทางการสรา้งรายไดแ้ละสินคา้บรกิารภายในเกมใหต้รงกบั
ความต้องการของผู้เล่น และมกีารนิยามหรอืแบ่งกลุ่มเพื่อให้เกิดความชดัเจนขึ้น เช่น Newzoo ได้นิยามผู้เล่นที่ใช้
จ่ายเงนิกบัเกมมอืถอืมากกว่า $25 ต่อเดอืน ชอบทดลองเกมใหม่ๆ  ชอบเล่นเพื่อการแขง่ขนักบัผูอ้ื่นว่า Big Spenders 
ซึง่คดิเป็นสดัสว่นราว 2.8% ของผูเ้ล่นเกมมอืถอืทัง้หมดและนิยามผูท้ีเ่ล่นเกมมอืถอืมากกวา่ 10 ชัว่โมงต่ออาทติย ์สว่น
ใหญ่มอีายุ 21-35 ปี แต่ไม่เคยจ่ายเงนิภายในเกมเลย ว่า Free Marketers ซึ่งคดิเป็นสดัสว่นราว 5.3% ของผูเ้ล่นเกม
มอืถอืทัง้หมด เป็นตน้ (Newzoo, 2014) แต่สดัสว่นดงักล่าวนัน้เป็นเพยีงค่าเฉลีย่จากผูเ้ล่นทัว่โลก หากศกึษาประเทศ
ใดประเทศหน่ึง หรอืเกมใดเกมหน่ึง ย่อมได้ผลลพัธ์ที่แตกต่างกนั ดงันัน้การท าความเข้าใจความแตกต่างทางด้าน
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พฤตกิรรม และปัจจยัที่ส่งผลต่อการใชจ้่าย IAP ในระดบัที่แตกต่างกนัจงึเป็นสิง่ที่ส าคญัในการด าเนินธุรกจิใหป้ระสบ
ความส าเรจ็ผ่านการน าขอ้มลูไปประยุกต์ใช ้ปรบัเปลีย่นบรกิารและการสื่อสารใหส้อดคลอ้งกบัพฤตกิรรมของลูกคา้ใน
แต่ละกลุ่มเพื่อโน้มน้าวให้ผู้เล่นฟรีหันมาซื้อบรกิารภายในเกมมากขึ้น เพราะเกมมือถือที่ประสบความส าเร็จนัน้ 
จ าเป็นต้องเกิดจากการเขา้ใจความต้องการของตลาดอย่างถี่ถ้วนและการตอบสนองลูกค้าแต่ละกลุ่มอย่างเหมาะสม 
โดยเฉพาะการศกึษาในอุตสาหกรรมทีล่กูคา้มคีวามหลากหลายทางพฤตกิรรมสงูอยา่งอุตสาหกรรมเกมมอืถอื 
1.2 วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั 

งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาว่าคุณค่าที่รบัรู ้(ประกอบด้วย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่น และ
ความคุม้ค่าดา้นราคา) และความผูกพนัของลูกคา้ (ประกอบด้วย ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น) 
สง่ผลต่อพฤตกิรรมการซือ้และจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
2. ทฤษฎีและงำนวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

จากการศึกษาข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิดคุณค่าที่รบัรู้ (Perceived value) 
แนวคิดความผูกพันของลูกค้า (Customer engagement) และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned 
behavior) สามารถสรุปปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการศกึษาไดด้งัน้ี 

แนวคิดคณุค่ำท่ีรบัรู้ แนวคดิน้ีแสดงใหเ้หน็ว่า คุณค่าทีร่บัรู ้ประกอบดว้ย คุณคา่ดา้นคุณภาพ คุณค่าดา้นอารมณ์ 
คุณคา่ดา้นสงัคม และคุณคา่ดา้นราคา สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ ดงัน้ี 

- คุณค่าดา้นคุณภาพ หมายถงึคุณประโยชน์ทางตรงซึง่ไดร้บัจากการใชง้านสนิคา้หรอืบรกิารและความคาดหวงั
ดา้นคุณภาพต่อสนิคา้หรอืบรกิาร ส าหรบับรบิทในเกมมอืถอื งานวจิยัในอดตีไดศ้กึษาคุณค่าดา้นคุณภาพหลากหลาย
ปัจจยั เช่น ความง่ายในการเขา้ถึงซึ่งเป็นจุดเด่นอย่างหน่ึงของเกมมอืถือที่มเีหนือเกมในเครื่องเล่นรูปแบบอื่นๆซึ่ง
พบว่ามีความสมัพนัธ์ในทางบวกกบัความจงรกัภกัดีของลูกค้า และน าไปสู่ความตัง้ใจซื้อในที่สุด (Hsiao & Chen, 
2016) นอกจากน้ียงัมกีารศกึษาปัจจยัอื่นที่เกี่ยวขอ้งเช่น ความเรว็ในการตอบสนอง และความแม่นย าในการแสดงผล 
เป็นตน้ แต่พบวา่ปัจจยัเหล่าน้ีไม่ไดส้ง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่น โดยสนันิษฐานว่าปัจจยัเหล่าน้ีเป็นความตอ้งการ
พืน้ฐานของผูเ้ล่นทีค่าดหวงัจากตวัเกม จงึไมไ่ดส้ง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจซือ้ทีส่งูขึน้ (Hsiao et al., 2019) 

- หมายถึงคุณค่าด้านความรูส้กึที่เกิดจากการใช้งานสนิค้าหรอืบรกิาร คุณค่าด้านอารมณ์เป็นหน่ึงในปัจจยั
ส าคญัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อของลูกค้า งานวจิยัหลายฉบับไดแ้สดงให้เหน็ว่าความสนุกและความสวยงามของงาน
ดีไซน์ภายในเกมท าให้ลูกค้ามีความตัง้ใจซื้อสินค้าภายในเกมมากขึ้น ไม่เพียงเท่านัน้ คุณค่าด้านอารมณ์ยังมี
ความสมัพนัธ์ทางบวกกบัตวัวดัผลทางธุรกจิที่ส าคญัหลายปัจจยั เช่น ความพงึพอใจของลูกค้า ความจงรกัภกัดแีละ
ความตัง้ใจทีจ่ะเลน่ต่อไปอกีดว้ย (Kim et al., 2011; Ghazali et al., 2018)  

- คุณค่าดา้นสงัคม หมายถงึคุณค่าด้านตวัตนทางสงัคมซึ่งได้รบัจากการซื้อหรอืใชส้นิค้าและบรกิาร ทัง้การมี
ปฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ื่นและการแสดงตวัตน ผู้เล่นหลายคนเลอืกเล่นเกมมอืถอืเพื่อที่จะไดเ้ชื่อมโยงตนเองกบัเพื่อนหรอืผู้
เล่นอื่นผ่านการท ากจิกรรมร่วมกนัหรอืแข่งขนักนั หลายครัง้การซื้อตวัละครหรอืสนิค้าภายในเกมก็ไม่ได้ช่วยพฒันา
ความสามารถหรอืโอกาสในการเอาชนะ แต่เป็นการซื้อเพื่อทีจ่ะเสรมิภาพลกัษณ์ของตนเองจากมุมมองของผูอ้ื่น (Kim 
et al., 2011) โดยคุณค่าดา้นสงัคมช่วยสรา้งความผกูพนัระหวา่งผูเ้ล่นและตวัเกม นอกจากน้ีคุณคา่ดา้นสงัคมจงึเป็นอกี
หน่ึงปัจจยัที่ได้รบัการศึกษาและพบว่ามีความสมัพันธ์ต่อความตัง้ใจซื้อ โดยพบว่าผู้เล่นที่จ่ายเงนิให้กับเกมจะมี
ปฏสิมัพนัธท์างสงัคมกบัผูเ้ล่นอื่นมากกวา่ผูเ้ล่นทีไ่มไ่ดจ้า่ย (Gainsbury et al., 2016) 

- คุณค่าดา้นราคา หมายถงึคุณค่าทีเ่กดิจากการเปรยีบเทยีบระหวา่งราคาทีส่งูทีส่ดุทีล่กูคา้ยอมรบัไดก้บัราคาที่
ตอ้งจ่ายจรงิออกมาเป็นความคุม้ค่าในการซือ้ ลกูคา้แต่ละคนต่างมทีศันคตติ่อราคาและความเตม็ใจทีจ่ะจ่ายแตกต่างกนั 
หากลกูคา้คดิวา่สนิคา้หรอืบรกิารทีต่นซือ้นัน้คุม้ค่ากจ็ะมทีศันคตติ่อราคาในทางบวกมากขึน้และมคีวามตัง้ใจซือ้ทีส่งูขึน้
เช่นกนั นอกจากน้ีปัจจยัดา้นรางวลัทีไ่ดร้บัภายในเกมซึง่หมายถึงสนิคา้เสมอืนทีเ่กมมกัแจกใหก้บัผูเ้ล่นเพื่อเป็นรางวลั
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แก่การท ากจิกรรมหรอืการมสี่วนร่วมภายในเกมโดยอาจเป็นอุปกรณ์หรอืค่าเงนิภายในเกมเองก็เป็นอกีหน่ึงปัจจยัที่
สง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ภายในเกมมอืถอืดว้ยเชน่กนั (Hsu & Lin, 2015) 

อย่างไรกต็ามงานวจิยัน้ีไม่ไดน้ าปัจจยัคุณค่าดา้นคุณภาพมาพจิารณาเน่ืองจากงานวจิยัในอดตีแสดงใหเ้หน็ว่า ผู้
เล่นมกัมองคุณค่าด้านคุณภาพเป็นปัจจยัพื้นฐานที่ควรจะมใีนเกมมอืถือ ไม่ใช่สิง่ที่ต้องจ่ายเงนิเพื่อให้ได้มา จงึไม่มี
ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจซือ้ ในขณะทีคุ่ณค่าอกีสามประเภท ไดแ้ก่ คุณค่าดา้นอารมณ์ คุณค่าดา้นสงัคม และคุณค่า
ดา้นราคาเป็นปัจจยัทีม่แีนวโน้มสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้มากกวา่ (Hsiao et al., 2019) 

แนวคิดควำมผกูพนัของลูกค้ำ แนวคดิน้ีเป็นแนวคดิที่น ามาใชอ้ย่างแพร่หลายทัง้ในเชงิการตลาด การจดัการ 
จติวทิยาสงัคม และระบบสารสนเทศ โดย Huang et al. (2017) กล่าววา่ ความผกูพนัของลกูคา้ สามารถอธบิายไดจ้าก 
3 มมุมอง ไดแ้ก่ ความกระตอืรอืรน้ (Vigor) ความมุง่มัน่ (Dedication) และ ความหมกมุน่ (Absorption) 

- ความกระตอืรอืรน้ (Vigor) สามารถตคีวามในมมุมองของเกมไดว้า่เป็นความกระตอืรอืรน้ขณะทีก่ าลงัเลน่ และ
ความเตม็ใจที่จะลงทุนทัง้แรงและเวลาใหแ้ก่เกม ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016) และงานวจิยั
ของ Merikivi et al. (2017) ทีพ่บว่าความสนุกและเพลดิเพลนิไปกบัตวัเกมมคีวามสมัพนัธใ์นเชงิบวกกบัความตัง้ใจซื้อ
สนิคา้และบรกิารในเกมผา่นระบบ IAP และความตัง้ใจทีจ่ะใชแ้อปพลเิคชนัต่อ 

- ความมุง่มัน่ (Dedication) สามารถตคีวามในมุมมองของเกมไดว้า่เป็นการใหค้วามส าคญักบัเกม รวมถงึความ
มุ่งมัน่, ความภาคภูมใิจ และแรงบนัดาลใจที่มตี่อเกม จากการศกึษาในอดตีพบว่ารากฐานของทฤษฎีเกี่ยวกบัความ
มุง่มัน่ (Dedication-based mechanism) นัน้มาจากความพงึพอใจ (Kim & Min, 2015) ซึง่ความพงึพอใจนัน้เป็นหนึ่งใน
ปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัความจงรกัภกัดใีนทางบวกและสง่ผลใหเ้กดิการซือ้ตามมาในทีส่ดุ (Hsu & Lin, 2015) 

- ความหมกมุน่ (Absorption) สามารถตคีวามในมมุมองของเกมไดว้า่เป็นการใชส้มาธอิยา่งเตม็ที ่จดจ่อกบัการ
เล่นเกมจนรูส้กึวา่เวลาผ่านไปอยา่งรวดเรว็ ผูว้จิยับางท่านไดศ้กึษาปัจจยัน้ีโดยเรยีกวา่เป็นสถานะโฟลว (Flow) ซึง่เกดิ
จากการท ากิจกรรมที่ตนสนใจซึ่งมรีะดบัความยากสอดคล้องกบัระดบัทกัษะที่บุคคลม ีเพราะการท ากิจกรรมที่ง่าย
เกินไปอาจท าให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย ขณะที่การท ากิจกรรมที่ยากเกินไปก็อาจท าให้เกิดความคับข้องใจ 
(Rauschnabel et al., 2017)  

การสรา้งความผูกพนักบัลูกค้าทัง้สามมุมมอง ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อโดยตรง โดยผู้เล่นที่มคีวามกระตือรอืรน้ , 
ความมุง่มัน่ และความหมกมุน่อยูใ่นระดบัทีส่งูจะมพีฤตกิรรมเลน่เกมบ่อยขึน้และใชเ้วลาไปกบัการเล่นแต่ละครัง้มากขึน้ 
น าไปสูก่ารคน้หาและความสนใจเกีย่วกบัตวัเกม และการซือ้สนิคา้ภายในเกมในทีส่ดุ (Huang et al., 2017; Cheung et 
al., 2015) 

ทฤษฎีพฤติกรรมตำมแผน เป็นเป็นทฤษฎทีางจติวทิยาซึ่ง Ajzen (1991) ทีก่ล่าวว่า ทศันคต ิ(Attitude) ค่านิยม
ทางสงัคม (Subjective norm) และ ความเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรู้การควบคุมพฤติกรรม (Control beliefs) จะส่งผลต่อ
ความตัง้ใจซือ้และก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมการซือ้ในทีส่ดุ   

- ทศันคต ิหมายถงึ การประเมนิของบุคคลถงึสิง่ที่ชอบและไม่ชอบ โดยประเมนิจากความชอบ ความน่าสนใจ 
และความเชื่อว่าเป็นการตัดสินใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นใดประเด็นหน่ึง  ทัศนคตินั ้นได้รบัอิทธิพลมาจาก
ประสบการณ์ในอดตีหรอืความรูส้กึนึกคดิของบุคคลดงักล่าวซึ่งจะสง่ผลต่อพฤตกิรรมที่เกี่ยวขอ้งกบัสนิคา้หรอืบรกิาร 
เช่น การซื้อหรอืมสีว่นรว่มกบัสนิคา้หรอืบรกิารของแบรนด ์(Hamari, 2015) ที่ผ่านมาไดม้กีารศกึษาทัง้ทศันคตทิีม่ตี่อ
ตวัเกม และทศันคติที่มตี่อการซื้อสนิค้าภายในเกมซื่งได้ผลออกมาแตกต่างกนั กล่าวคอื ทศันคติต่อตวัเกมไม่ได้มี
ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจซื้อ IAP ชดัเจนนัก แต่ทศันคตติ่อการซื้อสนิคา้ภายในเกมเหน็ความสมัพนัธก์บัความตัง้ใจ
ซื้อที่ชดัเจนกว่า โดยเฉพาะในเกมประเภทเกมยงิซึ่งมคีวามเชื่อว่าการซื้อสนิคา้ภายในเกมจะสามารถช่วยแขง่ขนัไดด้ี
ยิง่ขึน้ (Hamari, 2015) 
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- ค่านิยมทางสงัคม หมายถงึ มุมมองของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซึ่งไดร้บัอิทธพิลมาจากการเหน็ผูอ้ื่น เช่น เพื่อน 
หรอื ครอบครวั เป็นผูท้ าพฤตกิรรมนัน้ หรอือยากใหบุ้คคลดงักล่าวท าพฤตกิรรมนัน้ หากพฤตกิรรมดงักล่าวไดร้บัการ
ยอมรบัจากคนรอบขา้งจะท าให้มแีนวโน้มที่จะเกดิการท าพฤตกิรรมนัน้จรงิมากขึน้ (Azjen, 1991) ค่านิยมทางสงัคม
สง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อของผูเ้ล่นมากเป็นพเิศษในเกมประเภททีม่ีการพึง่พาความสมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้ล่นสงู เช่น เกมใน
โซเชยีลมเีดยีต่างๆ ทีต่อ้งมกีารแลกเปลีย่นหรอืพดูคุยกนั เป็นตน้ การมคีนรูจ้กัเล่นเกมดว้ยกนั หรอื มคีนจ านวนมาก
เล่นเกมใดเกมหน่ึง จะสง่ผลต่อประสบการณ์การเล่นในทางบวกและกระตุน้ใหบุ้คคลสนใจหรอืรว่มเล่นเกม (Wei & Lu, 
2014) 

- ความเชื่อเกีย่วกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรม หมายถงึ ความเชื่อดา้นความสามารถของบุคคล หากบุคคล
ดงักล่าวเชื่อวา่ตนมคีวามสามารถจะท าพฤตกิรรมนัน้และควบคุมผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้ไดก้ย็อ่มมแีนวโน้มทีจ่ะท าพฤตกิรรม
นัน้ (พชิามญชุ ์อดุลวทิย์, 2554) ถงึแมค้วามเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรมจะสง่ผลต่อพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์ (Alzahrani et al., 2017; Lee & Tsai, 2010) ดว้ยเหตุผลดา้นการเขา้ถงึตวัเกมและอุปกรณ์ทีจ่ าเป็นตอ้ง
ใช้ส าหรบัการเล่น แต่จากขอบเขตงานวจิยัเกี่ยวกบัเกมและการซื้อสนิค้าออนไลน์ที่ศึกษายงัไม่พบงานวจิยัใดพบ
ความสมัพนัธร์ะหวา่งความเชื่อเกีย่วกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรมกบัความตัง้ใจหรอืพฤตกิรรมการซือ้โดยตรง 

ในการศกึษาวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัแอปพลเิคชนั ทฤษฎีพฤตกิรรมตามแผน ถูกน ามาใช้ส าหรบัการศกึษาที่มาของ
พฤตกิรรมการใชแ้อปพลเิคชนัในเงือ่นไขและสภาพแวดลอ้มทีแ่ตกต่างกนั (Yang, 2013; Carter & Yeo, 2016) ซึง่หาก
ปรบัใช้แนวคดิของทฤษฏีพฤติกรรมตามแผนมาใช้ในการศกึษาปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้จ่าย IAP แล้ว ทัง้     
3 ปัจจยัสามารถน ามาเปรยีบเทยีบกบับรบิทของเกมมอืถอืได ้ไม่ว่าจะเป็นดา้นทศันคติ, ความเชื่อเกี่ยวกบักลุ่มอา้งองิ 
และ ความเชื่อเกี่ยวกบัการรบัรูก้ารควบคุมพฤตกิรรม  ในอดตีไดม้ผีูว้จิยัน าทฤษฎน้ีีมาปรบัใชร้ว่มกบัทฤษฎอีื่นๆ และ
ไดผ้ลลพัธส์อดคลอ้งกนั โดยพบความสมัพนัธเ์ชงิบวกกบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ต่อ (Alzahrani et al., 2017; 
Lee & Tsai, 2010) และพฤตกิรรมการซือ้ในเกมออนไลน์ (Hamari, 2015)   
 

3. กรอบแนวคิดกำรวิจยัและสมมติฐำนกำรวิจยั 
กรอบแนวคดิการวจิยัน้ีพฒันาจากทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่แสดงใหเ้หน็วา่ความตัง้ใจซือ้และจ านวนเงนิที่

ใชจ้า่ยผา่นระบบ IAP ของผูเ้ล่นไดร้บัอทิธพิลมาจากคุณคา่ทีร่บัรู ้ประกอบดว้ย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 
และความคุม้ค่าดา้นราคา และความผูกพนัของลกูคา้ ประกอบดว้ย ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น 
ดงัภาพที ่1 โดยงานวจิยัน้ีจะศกึษาคุณค่าดา้นอารมณ์เฉพาะความสนุก คุณค่าดา้นสงัคมเฉพาะความเชื่อมโยงระหวา่ง
ผูเ้ล่น และคุณค่าดา้นราคาเฉพาะความคุม้ค่าดา้นราคาเท่านัน้ เน่ืองจากลกัษณะเฉพาะของปัจจยัทัง้สามน้ี เป็นลกัษณะ
ทีม่คีวามส าคญัต่อประเภทของเกมมอืถอืทีง่านวจิยัน้ีตอ้งการศกึษาเป็นหลกั 
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ภาพที ่1 กรอบแนวคดิจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ In-app purchase (IAP) ในเกมมอืถอื 

 
ผู้พฒันาเกมมอืถอืในปัจจุบนัต่างพยายามออกแบบให้ผู้เล่นได้รบัความสนุกจากเกม หากผู้เล่นได้รบัความสนุก

ตื่นเต้นจากการเล่นเกมมือถือ ความสนุกจะช่วยส่งเสรมิประสบการณ์การเล่น ซึ่งช่วยสร้างความผูกพันและเพิ่ม
ปฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่น (Itani et al., 2019) กระตุ้นให้เกดิความเพลดิเพลนิในขณะที่เล่นและช่วยสรา้งความพงึพอใจใน
เกมมอืถอืนัน้ นอกจากน้ีความบนัเทงิทีไ่ดจ้ากเกมยงัสง่ผลใหเ้กดิสถานะโฟลวไดอ้กีดว้ย (Huang et al., 2017) ความ
สนุกจงึเป็นอกีหนึ่งปัจจยัส าคญัทีล่กูคา้รบัรูแ้ละสง่ผลต่อความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัเกมและผูเ้ล่น จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน
การวจิยัไดด้งัน้ี 

 
สมมตุฐิานที ่1: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความกระตอืรอืรน้ 
สมมตุฐิานที ่2: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความมุง่มัน่ 
สมมตุฐิานที ่3: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความหมกมุน่ 

 
พฤตกิรรมการซือ้สนิคา้หรอืบรกิารมกัไดร้บัอทิธพิลจากความรูส้กึของลกูคา้ ดงันัน้เมื่อผูเ้ล่นรูส้กึสนุกไปกบัเกมมอื

ถอืทีเ่ล่น หรอืไดร้บัอารมณ์ทางบวกจากการเล่นเกม ผูเ้ล่นนัน้กม็แีนวโน้มทีจ่ะท าพฤตกิรรมทางบวก เช่น การเล่นอยา่ง
ต่อเน่ือง, การใช้เวลากับเกมมือถือในแต่ละวนัมากขึ้น หรอื การพิจารณาซื้อสนิค้าภายในเกม (Kim et al., 2011) 
ประกอบกับความสนุกที่ผู้เล่นคาดหวงัจะได้รบัจากการเล่นเกมเป็นพื้นฐานอยู่แล้ว จึงสมเหตุสมผลหากผู้เล่นจะ
พจิารณาการซื้อสนิค้าเสมอืนภายในเกมเพื่อเสรมิประสบการณ์ความสนุกที่ตนได้รบัจากการเล่น จงึสามารถน ามา
ตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่4: ความสนุกสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 

 
 
 
 
 
 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 63 

เกมมอืถือที่เป็นที่นิยมในปัจจุบนั ต่างเป็นเกมที่สร้างปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่นไม่ทางใดก็ทางหน่ึง เกมมือถือ
สามารถสรา้งความสมัพนัธ์ระหว่างผู้เล่นได้ผ่าน 4 รูปแบบหลกั คอืการร่วมมอื, การแข่งขนั, การแนะน าหรอืพูดคุย
แลกเปลี่ยนกนัในชุมชน (Paul et al., 2008) ซึ่งท าใหผู้เ้ล่นรบัรูถ้งึประสบการณ์ของการเล่นเป็นทมี การสนับสนุนจาก
สงัคมโดยรอบ สรา้งความทา้ทาย และความรูส้กึมสีว่นรว่มกบัสงัคมระหวา่งเล่น ซึง่สง่ผลใหม้คีวามผกูพนักบัตวัเกมใน
ทีส่ดุ จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่5: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความกระตอืรอืรน้ 
สมมตุฐิานที ่6: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความมุง่มัน่ 
สมมตุฐิานที ่7: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความหมกมุน่  

 
มนุษยต์่างมคีวามตอ้งการทีจ่ะสรา้งและพฒันาความสมัพนัธก์บัผูค้นรอบตวั ปัจจยัดา้นสงัคมจงึเป็นหน่ึงในปัจจยั

ส าคญัที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจและพฤติกรรมของบุคคล โดยจะเหน็ได้ว่าผู้เล่นที่จ่ายเงนิให้กบัเกมมอืถอืนัน้ จะมกีาร
สร้างปฏิสมัพันธ์กับผู้เล่นอื่นมากกว่าผู้เล่นฟรีอย่างเห็นได้ชัด (Gainsbury et al., 2016) นอกจากน้ีในการศึกษา
แรงจงูใจของผูเ้ล่นทีจ่่ายเงนิภายในเกมในอดตียงัชีใ้หเ้หน็ว่าแรงจงูใจหลกัอย่างหน่ึงของการซื้อสนิคา้ภายในเกมยงัมา
จากความต้องการทางดา้นสงัคม เช่น การไดเ้ล่นกบัเพื่อน การได้โชวค์วามส าเรจ็ของตนกบัเพื่อน หรอืการปรบัแต่ง
องคป์ระกอบในเกมเพือ่สรา้งความแตกต่างกบัผูเ้ล่นอื่น (Hamari, et al., 2017) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่8: ความเชือ่มโยงระหวา่งผูเ้ล่นสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ 
 

การซื้อสนิคา้หรอืบรกิารภายในเกม หากราคาของสนิคา้และบรกิารนัน้สงูหรอืต ่ากว่าราคาที่ผูเ้ล่นคาดหวงัเอาไว ้
อาจสง่ผลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงการตดัสนิใจซือ้ดงักล่าวได ้เงนิทีผู่เ้ล่นตอ้งเสยีไปกบัการซือ้สนิคา้หรอืบรกิารออนไลน์
ภายในเกมเป็นตน้ทุนทีผู่เ้ล่นตอ้งจ่าย ซึ่งหากผูเ้ล่นประเมนิดแูลว้คาดวา่คุณค่าของสิง่ทีไ่ดม้าคุม้ค่ากบัเงนิทีต่อ้งเสยีไป
กม็แีนวโน้มทีผู่เ้ล่นจะตดัสนิใจซื้อสนิคา้หรอืบรกิารนัน้มากขึน้ (Hsu & Lin, 2015) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัได้
ดงัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่9: ความคุม้คา่ดา้นราคาสง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ผู้เล่นที่มคีวามกระตอืรอืรน้ขณะเล่นเกมมอืถอืมกัจะมคีวามผูกพนักบัตวัเกมและมแีนวโน้มที่จะลงแรงและเวลา
ใหก้บัการเล่นเกมมากขึน้ จงึไมแ่ปลกทีผู่เ้ล่นทีม่คีวามกระตอืรอืรน้จะมแีนวโน้มทีจ่ะซื้อสนิคา้เสมอืนหรอืบรกิารภายใน
เกมมากกว่าผู้ เล่นทัว่ไปเพื่อรบัประสบการณ์การเล่นที่ดีกว่าเดิม ผลจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างแสดงให้เห็น
ความสมัพนัธร์ะหว่างความกระตอืรอืรน้และความตัง้ใจซื้อ (Huang et al., 2017) และความสมัพนัธ์ระหว่างความถี่ใน
การเลน่กบัความตัง้ใจซือ้ (Jang et al., 2019) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 

 
สมมตุฐิานที ่10: ความกระตอืรอืรน้สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
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ความมุ่งมัน่ในการเล่นเกมเป็นปัจจยัที่ส่งผลต่อยอดขายอย่างมนีัยส าคญั (Cheung et al., 2015) ผูเ้ล่นที่มคีวาม
มุ่งมัน่จะใหค้วามส าคญักบัการเล่นเกมมอืถอืซึ่งแสดงใหเ้หน็ถงึความพงึพอใจในตวัเกม (Dovaliene et al., 2015) ซึ่ง
เป็นปัจจยับ่งชีถ้งึความตัง้ใจซือ้ไดจ้ากหลกัฐานในอดตี (Hsu & Lin, 2016) โดยสามารถอธบิายไดว้า่ความมุง่มัน่ท าใหผู้้
เล่นรูส้กึถงึความส าเรจ็จากการเล่นเกม ท าให้เกดิความจงรกัภกัดกีบัเกมซึ่งช่วยเพิม่โอกาสในการพจิารณาซื้อสนิค้า
ภายในเกมของผูเ้ล่น จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่11: ความมุง่มัน่สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ความหมกมุ่นแสดงถงึการใช้สมาธจิดจ่อไปกบัเกมมอืถือ ความหมกมุ่นจงึมกัถูกกล่าวถึงพรอ้มกบัแนวคดิเรื่อง
สถานะโฟลวที่ผูเ้ล่นรูส้กึว่าเวลาที่เล่นเกมผ่านไปอย่างรวดเรว็ซึ่งเป็นหน่ึงในปัจจยัที่พบถงึความสมัพนัธใ์นเชงิบวกต่อ
ความตัง้ใจซือ้ในเกม Pokémon Go ซึง่เป็นเกมมอืถอืทีเ่ล่นผา่นระบบออนไลน์รว่มกบัผูเ้ล่นจ านวนมากเช่นเดยีวกบัเกม
ทีเ่ลอืกมาศกึษาในงานวจิยัน้ี (Hsiao et al., 2019) จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี 
 

สมมตุฐิานที ่12: ความหมกมุน่สง่ผลในทางบวกต่อความตัง้ใจซื้อ  
 

ความตัง้ใจซือ้เป็นปัจจยัส าคญัทีถู่กน ามาใชอ้ย่างแพรห่ลายในการคาดการณ์พฤตกิรรมการซือ้ของผูบ้รโิภค ทัง้ใน
การซื้อสนิคา้จากภายในรา้นคา้จรงิ การท าธุรกรรมทางการเงนิ รวมไปถงึการซื้อสนิคา้ผ่านทางออนไลน์ ( Sundström 
et al., 2019) หากเจตนาในการซื้อไม่เปลี่ยนแปลงย่อมส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความพยายามและมีแนวโน้มที่จะเกิด
พฤตกิรรมดงักล่าวมากขึน้ จากสมมตฐิานดงักล่าว จงึสามารถตัง้สมมตฐิานการวจิยัไดด้งัน้ี   

 
สมมตุฐิานที ่13: ความตัง้ใจซื้อสง่ผลในทางบวกต่อจ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
4. วิธีกำรวิจยั 

งานวิจยัน้ีเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจากผู้เล่นเกมมือถืออย่างน้อย 1 ครัง้ในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา จ านวน      
160 ราย ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งจดัสร้างขึ้นมาจากการค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 
(ประกอบด้วย Hsiao and Chen, 2016; Kim et al., 2011; Ghazali et al., 2018; Huang et al., 2017; Cheung et 
al., 2015; Merikivi et al., 2017; Balakrishnan and Griffiths, 2018)  
 

5. ผลกำรวิจยั 
5.1 กำรทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทำงสถิติ 

ข้อมูลที่จดัเก็บจากกลุ่มตวัอย่างถูกน าไปทดสอบข้อมูลขาดหาย (Missing data) ข้อมูลสุดโต่ง (Outliers) การ
กระจายแบบปกต ิ(Normal) ความสมัพนัธ์เชงิเสน้ตรง (Singularity) ซึ่งจากการทดสอบพบว่าขอ้มูลไม่มสี่วนใดขาด
หาย มคีวามสมัพนัธเ์ชงิเสน้ตรง และไม่มปัีญหาภาวะรว่มเสน้ตรงพหุและภาวะรว่มเสน้ตรง ซึ่งถอืว่าผ่านเกณฑต์ามที่
ก าหนดทัง้หมด นอกจากน้ีแบบสอบถามทัง้หมดไม่พบความขาดหายของขอ้มูล (Missing data) เน่ืองจากผู้วจิยัได้
จัดท าแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งสามารถก าหนดให้ผู้ตอบแบบสอบถามต้องตอบ
แบบสอบถามให้ครบทุกข้อ จงึท าให้ไม่เกิดปัญหาความขาดหายของข้อมูล รวมทัง้ไม่มปัีญหาข้อมู ลที่ผิดปกติ แต่
ส าหรบัการวเิคราะห ์การกระจายตวัของขอ้มลูแบบปกต ิ(Normality) โดยใชค้่าความเบ ้(Skewness) เป็นเกณฑใ์นการ
พจิารณาคอื ความเบม้ากกว่า (+)3 หรอืน้อยกว่า (-)3 พบว่า มเีพยีงบางตวัแปรเท่านัน้ที่แมว้่าไม่ไดม้กีารกระจายตวั



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 65 

ของขอ้มูลแบบปกติคอืมคีวามเบ้เล็กน้อย แต่ค่าความเบ้ที่เกิดขึ้นไม่ได้ต่างจากเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไวม้ากนัก 
ดงันัน้ผูว้จิยัจงึใชข้อ้มลูดงักล่าวมาวเิคราะหข์อ้มลูทางสถติติ่อไป 
5.2 กำรประเมินควำมเท่ียงและควำมตรงของแบบสอบถำม 

งานวจิยัน้ีทดสอบความเชื่อถอืไดข้องแบบสอบถาม โดยใชก้ารทดสอบความเที่ยงของแบบสอบถาม (Reliability) 
จากการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ที่มีค่ามากกว่า 0.70 ซึ่งถือว่ามีความ
เชื่อถอืไดส้ าหรบังานวจิยัแบบ Basic research และไดท้ดสอบความตรงของแบบสอบถาม (Validity) ดว้ยการวเิคราะห์
องค์ประกอบ (Factor analysis) โดยต้องมีค่าน ้ าหนักองค์ประกอบ (Factor loading) มากกว่า 0.5 (สุพิชญา            
อาชวจริดา, 2557) ดงัแสดงคา่สถติขิองแต่ละขอ้ค าถามทีผ่า่นเกณฑต์ามตารางที ่1 
 

ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด 

ปัจจยั ค่ำเฉล่ีย ค่ำเบ่ียงเบน
มำตรฐำน 

น ้ำหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยั 1: ควำมสนุก (Variance = 10.4%, Cronbach’s alpha = 80.5%) 
การเลน่เกมนี้ท าใหฉ้นัรูส้กึตื่นเตน้ 3.98 0.769 0.720 
การเลน่เกมนี้ท าใหฉ้นัรูส้กึสนุก 4.19 0.662 0.745 
ฉนัรูส้กึมคีวามสขุขณะเล่นเกมน้ี 3.88 0.768 0.756 
ฉนัรูส้กึวา่เกมนี้มคีวามน่าสนใจ 3.86 0.748 0.725 
ปัจจยัท่ี 2: ควำมเช่ือมโยงระหว่ำงผูเ้ล่น (Variance = 8.2%, Cronbach’s alpha = 78.7%) 
ฉนัไดแ้ลกเปลีย่นประสบการณ์ ความรูส้กึกบัผูเ้ล่นอื่นผา่น
การเลน่เกมนี้ 

3.67 0.871 0.545 

ฉนัรูส้กึถงึสายสมัพนัธร์ะหวา่งผูเ้ล่นในเกมน้ี 3.53 0.997 0.810 
เกมนี้ชว่ยใหฉ้นัไดใ้ชเ้วลากบัเพื่อนสนิทและคนใกลต้วั 4.07 0.912 0.686 
เกมนี้ชว่ยสรา้งโอกาสในการมปีฏสิมัพนัธท์างสงัคมกบั
ผูอ้ื่น 

3.72 0.961 0.808 

ปัจจยัท่ี 3: ควำมคุ้มค่ำด้ำนรำคำ (Variance = 8.6%, Cronbach’s alpha = 81.2%) 
ราคาของสนิคา้ในเกมนี้มคีวามสมเหตุสมผล 2.87 0.912 0.827 
สนิคา้ในเกมน้ีมรีาคาไมแ่พง 2.60 0.999 0.869 
สนิคา้ในเกมน้ีมคีุณภาพดเีมือ่เทยีบกบัราคาทีจ่า่ย 2.97 0.837 0.756 
ปัจจยัท่ี 4: ควำมกระตือรือร้น (Variance = 8.4%, Cronbach’s alpha = 77.3%) 
ฉนัพยายามเล่นเกมน้ีอยา่งเตม็ที ่เพือ่ใหผ้ลลพัธใ์นเกม
ออกมาดทีีส่ดุ 

4.07 0.820 0.738 

ฉนัทุม่เทแรงกายแรงใจไปกบัการเล่นเกมน้ี 3.52 0.823 0.817 
ฉนัมคีวามกระตอืรอืรน้ขณะเล่นเกม 3.89 0.848 0.759 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองคป์ระกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา 
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ปัจจยั ค่ำเฉล่ีย ค่ำเบ่ียงเบน
มำตรฐำน 

น ้ำหนัก
องคป์ระกอบ 

ปัจจยัท่ี 5: ควำมมุ่งมัน่ (Variance = 8.5%, Cronbach’s alpha = 85.8%) 
ฉนัรูส้กึภมูใิจในตวัเองทีเ่ล่นเกมน้ี 3.59 0.897 0.656 
ฉนัคดิวา่เกมนี้มคีวามหมายกบัฉนัมาก 3.15 0.945 0.510 
การเลน่เกมนี้ทา้ทายความสามารถของฉนั 3.84 0.950 0.727 
การเลน่เกมนี้เป็นการทดสอบฝีมอืการเลน่ทีด่ ี 3.90 0.905 0.712 
ปัจจยัท่ี 6: ควำมหมกมุ่น (Variance = 12.0%, Cronbach’s alpha = 86.4%) 
เวลาผา่นไปอยา่งรวดเรว็ขณะทีฉ่นัเล่นเกมน้ี 3.89 0.963 0.778 
ฉนัหมกมุน่กบัการเล่นเกมน้ีจนลมืสิง่รอบตวัไปในบางครัง้ 3.26 1.064 0.781 
ฉนัใชส้มาธจิดจอ่ขณะเล่นเกมนี้ 3.82 0.904 0.749 
ฉนัถกูเบีย่งเบนความสนใจไดย้ากหากฉนัก าลงัเล่นเกมนี้
อยู ่

3.42 1.042 0.787 

ฉนัใหค้วามสนใจแก่การเล่นเกมน้ี 3.61 0.881 0.631 
ปัจจยัท่ี 7: ควำมตัง้ใจซ้ือ (Variance = 7.4%, Cronbach’s alpha = 83.2%) 
ฉนัพรอ้มทีจ่ะจ่ายเงนิเพือ่ซือ้สนิคา้ในเกมน้ี 2.84 0.965 0.852 
มโีอกาสสงูทีฉ่นัจะซือ้สนิคา้ในเกมนี้ในอนาคต 3.08 1.132 0.881 
 
5.3 ลกัษณะทำงประชำกรศำสตรข์องกลุ่มตวัอย่ำง 

กลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศหญงิมากกว่าเพศชาย (69.7%) อยู่ในช่วงอายุ 21–25 ปี (49.7%) ระดบัการศกึษา
สงูสุดอยูใ่นระดบัปรญิญาตร ี(57.6%) เป็นนักเรยีน นักศกึษา (70.3%) ทีม่รีายไดต้่อเดอืนต ่ากวา่ 5,000 บาท (41.2%) 
ส าหรบัการเล่นเกมมอืถือ กลุ่มตวัอย่างใช้โทรศพัท์มือถือทัง้สองระบบปฏิบตัิการคือ iOS และ Android ในสดัส่วน
ใกลเ้คยีงกนั (49.6% และ 50.4% ตามล าดบั) เป็นผูท้ีม่ปีระสบการณ์การเล่นเกมมอืถอืมากกว่า 5 ปี (34.5%) เล่นเกม
มอืถอืราว 1–3 ชัว่โมงต่อวนั มทีัง้ผู้เล่นเกมมอืถอืที่จ่ายเงนิผ่านระบบ IAP และผู้เล่นฟรทีี่ไม่ได้จ่ายเงนิเพื่อซื้อสนิค้า
ภายในเกมในสดัสว่นทีใ่กลเ้คยีงกนั (56.4% และ 43.6% ตามล าดบั) โดยแบ่งเป็นผูเ้ล่น ROV 102 คน และ Free Fire 
63 คน 
5.4 กำรทดสอบสมมติฐำนกำรวิจยั 

งานวจิยัน้ีทดสอบสมมติฐานการวจิยัจากกรอบแนวคิดการวจิยัด้วยการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple 
regression) และการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้เดยีว (Simple linear regression) ดงัน้ี 

- ส่วนที่ 1 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความกระตอืรอืรน้ 

- ส่วนที่ 2 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความมุง่มัน่ 

- ส่วนที่ 3 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุกและความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความหมกมุน่ 
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- ส่วนที่ 4 เป็นการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณเพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบด้วย 
ความสนุก ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น ความคุม้ค่าดา้นราคา ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ ความหมกมุ่น 
กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความตัง้ใจซือ้ และ 

- สว่นที ่5 เป็นการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้เดยีวเพื่อทดสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งความตัง้ใจซือ้กบัจ านวน
เงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
สว่นที ่1 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 

กบัตวัแปรตาม ได้แก่ ความกระตือรอืร้น ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอิสระมีความสมัพนัธ์
โดยตรงกบัตวัแปรตามทีร่ะดบันยัส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 16.845) (ตารางที ่2) และเมือ่วเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่
ละตวัแปรอสิระ พบว่า ความสนุกเป็นตวัก าหนดความกระตอืรอืรน้ ทีร่ะดบันัยส าคญัที ่p = 0.000 (ตารางที ่3) ดงันัน้
ค่าสถติจิงึสนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่1 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsu and Lin (2016) แต่ความเชื่อมโยงระหวา่ง
ผู้เล่นไม่ส่งผลต่อความกระตอืรอืรน้ ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุนสมมติฐานการวจิยัที่ 5 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ 
Lee and Tsai (2010) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเน่ืองจาก กลุม่ตวัอยา่งส าหรบัการศกึษาครัง้น้ีเล่นเกมเป็นกจิกรรมส าหรบัฆา่เวลา 
และผ่อนคลายไปกบัเพื่อนเท่านัน้ ท าให้ไม่ท าใหเ้กดิความตื่นตวั หรอืคกึคะนองระหว่างเล่น และไม่ไดค้าดหวงัความ
ตื่นเตน้ ลุน้ระทกึจากเกมดงักล่าว 

 
ตารางที ่2 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 12.499 2 6.249 16.845 0.000* 
Residual 60.102 162 0.371   
Total 72.601 164    
*p < 0.05, R = 0.415, R2 = 0.172, SEE = 0.609, ตวัแปรตาม คอื ความกระตอืรอืรน้  
 

ตารางที ่3 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.840 0.000 5.340 0.000* 
ความสนุก 0.437 0.394 5.023 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.042 0.045 0.572 0.568 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความกระตอืรอืรน้  

 
สว่นที ่2 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 

กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความมุ่งมัน่ ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบั
ตวัแปรตามทีร่ะดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 21.976) (ตารางที ่4) และเมื่อวเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่ละตวัแปร
อิสระ พบว่า ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นเป็นตวัก าหนดความกระตือรอืรน้ ที่ระดบันัยส าคญัที่ p = 
0.000 และ p = 0.005 ตามล าดบั (ตารางที ่5) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนบัสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่2 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยั
ของ Huang et al. (2017) และสมมตฐิานการวจิยัที ่6 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Cheung et al. (2015) 
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ตารางที ่4 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 
Model Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Regression 26.464 2 13.232 31.473 0.000* 
Residual 68.110 162 0.420   
Total 94.573 164    
*p < 0.05, R = 0.529, R2 = 0.280, SEE = 0.648, ตวัแปรตาม คอื ความมุง่มัน่  
 

ตารางที ่5 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 0.737 0.000 2.009 0.046* 
ความสนุก 0.514 0.406 5.545 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.223 0.211 2.876 0.005* 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความมุง่มัน่  
 

สว่นที ่3 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระ ประกอบดว้ย ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 
กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความหมกมุน่ ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคณู พบวา่ ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธโ์ดยตรงกบั
ตวัแปรตามทีร่ะดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2,162 = 21.976) (ตารางที ่6) และเมื่อวเิคราะหร์ายละเอยีดของแต่ละตวัแปร
อิสระ พบว่า ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นเป็นตวัก าหนดความกระตือรอืรน้ ที่ระดบันัยส าคญัที่ p = 
0.000 และ p = 0.005 ตามล าดบั (ตารางที ่7) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนบัสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่3 ซึง่เป็นไปตามงานวจิยั
ของ Rauschnabel et al. (2017) แต่ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่นไม่ส่งผลต่อความหมกมุ่น ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุน
สมมตฐิานการวจิยัที ่7 ซึง่ไมเ่ป็นไปตามงานวจิยัของ Rauschnabel et al. (2017) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเนื่องจากงานวจิยัน้ีวดั
คุณค่าดา้นสงัคมแตกต่างกบังานวจิยัในอดตี กล่าวคอื งานวจิยัน้ีวัดคุณค่าดา้นสงัคมผ่านความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่น 
ในขณะที่งานวจิยัในอดตีวดัคุณค่าด้านสงัผ่านความเป็นตวัตน จงึท าให้มแีนวโน้มที่จะหมกมุ่นมากกว่าผู้ที่เล่นเพื่อ
เชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่นเพือ่สรา้งปฏสิมัพนัธก์บัผูเ้ล่นอื่น 

 
ตารางที ่6 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 21.486 2 10.743 21.976 0.000* 
Residual 79.194 162 0.489   
Total 100.680 164    
*p < 0.05, R = 0.462, R2 = 0.213, SEE = 0.699, ตวัแปรตาม คอื ความหมกมุน่  
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ตารางที ่7 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.150 0.000 2.907 0.004* 
ความสนุก 0.588 0.450 5.883 0.000* 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.029 0.027 0.352 0.725 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความหมกมุน่  

 
สว่นที ่4 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอสิระ ประกอบดว้ย ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น คุณ

ความคุ้มค่าด้านราคา ความกระตือรอืรน้ ความมุ่งมัน่ ความหมกมุ่น กบัตวัแปรตาม ได้แก่ ความตัง้ใจซื้อ ผลการ
วเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระมคีวามสมัพนัธ์โดยตรงกบัตวัแปรตามที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 
(F6,158 = 6.499) (ตารางที่ 8) และเมื่อวเิคราะห์รายละเอียดของแต่ละตวัแปรอิสระ พบว่า ความคุ้มค่าด้านราคาเป็น
ตวัก าหนดความตัง้ใจซื้อ ทีร่ะดบันัยส าคญัที่ p = 0.000 (ตารางที ่9) ดงันัน้ค่าสถติจิงึสนับสนุนสมมตฐิานการวจิยัที ่9 
ซึง่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016); Hsu and Lin (2015) แต่ความสนุก ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 
ความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น ไม่สง่ผลต่อความตัง้ใจซื้อ ดงันัน้ค่าสถติไิม่สนับสนุนสมมตฐิานการ
วจิยัที่ 4, 8, 10, 11, 12 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016); Hsiao et al. (2019); Huang et al. 
(2017); Cheung et al. (2015) ทีเ่ป็นดงัน้ีอาจเนื่องมาจาก 

- การที่คุณค่าทางอารมณ์ (ความสนุก) ไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากความแตกต่างด้านวฒันธรรมของกลุ่ม
ตวัอย่างทีแ่ตกต่างกนัในแต่ละประเทศ และผูเ้ล่นเกมกม็พีฤตกิรรมการเล่นที่ปลี่ยนไป นอกจากน้ีผูเ้ล่นเกมมี
ทางเลอืกในการผ่อนคลายมากขึ้น ท าให้ผู้เล่นเกมคิดว่าความบนัเทิงสามารถเกิดขึ้นได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
จา่ยเงนิกไ็ด ้

- การที่ความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากประเภทของเกมที่น ามาศกึษาแตกต่างจาก
งานวจิยัในอดตี กล่าวคอื งานวจิยัในอดตีจะท าการศกึษากบัเกม Pokemon Go ซึ่งเป็นเกมที่สนับสนุนและ
เน้นการสรา้งความสมัพนัธ์ ในขณะที่งานวจิยัน้ีศกึษากบัเกม ROV หรอื Free Fire ซึ่งเน้นการแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูระหวา่งผูเ้ล่นมากกวา่   

- การทีค่วามกระตอืรอืรน้ ไม่สง่ผลอาจมสีาเหตุมาจากกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยัน้ีเป็นผูเ้ล่นเกม ROV และ Free 
Fire ไม่คดิว่าสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนที่วางจ าหน่ายในเกมจะช่วยเสรมิประสบการณ์การเล่นได ้ดงัจะเหน็ได้
ว่าผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ไม่ได้จ่ายเงินในช่วง 3 เดือนที่ผ่านมา โดยผู้เล่นเกมรูปแบบแอปพลิเคชันแบบ 
Freemium มกัจะเป็นผูใ้ชง้านฟรมีากกวา่ทีจ่ะจา่ยเงนิเพือ่ใชส้นิคา้หรอืบรกิาร 

- การที่ความมุ่งมัน่ ไม่ส่งผลอาจมสีาเหตุมาจากเกมมอืถือในปัจจุบนัเน้นการสรา้งฐานผู้เล่นจ านวนมาก จงึ
ออกแบบเกมให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมโดยไม่ต้องเสียเงิน แต่จะขายสินค้าเพื่อเป็นของตกแต่งหรือ
อุปกรณ์เสรมิทีไ่มไ่ดส้ง่ผลต่อการเล่นเกม จงึท าใหค้วามทุ่มเทหรอืความมุง่มัน่ของผูเ้ล่นไมส่ง่ผลต่อความตัง้ใจ
ซือ้ 

- การทีค่วามหมกมุน่ ไมส่ง่ผลอาจมสีาเหตุมาจากกลุ่มตวัอยา่งของงานวจิยัในอดตีสว่นใหญ่จะเป็นผูเ้ล่นเกมใน
โซเชยีลมเีดยี เช่น Facebook หรอื WeChat เป็นตน้ เป็นหลกั ซึง่ผูเ้ล่นเกมในโซเชยีงมเีดยีจะมบีรบิทในดา้น
ความหมกมุน่ในการเล่นเกมแตกต่างจากการเล่นเกมในมอืถอื 
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ตารางที ่8 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 
Model Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Regression 31.017 6 5.170 6.499 0.000* 
Residual 125.686 158 0.795   
Total 156.703 164    
*p < 0.05, R = 0.445, R2 = 0.198, SEE = 0.891, ตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจซือ้  
 

ตารางที ่9 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 1.150 0.000 2.907 0.004* 
ความสนุก -0.106 -0.065 -0.726 0.469 
ความเชื่อมโยงระหวา่งผูเ้ล่น 0.103 0.076 0.922 0.358 
ความคุม้คา่ดา้นราคา 0.401 0.321 4.360 0.004* 
ความกระตอืรอืรน้ 0.210 0.143 1.565 0.120 
ความมุง่มัน่ 0.177 0.138 1.342 0.181 
ความหมกมุน่ 0.010 0.008 0.086 0.932 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื ความตัง้ใจซือ้  
 

สว่นที ่5 การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอสิระ ไดแ้ก่ ความตัง้ใจซื้อ กบัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ จ านวนเงนิที่
ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP ผลการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ พบว่า ตวัแปรอสิระไม่มคีวามสมัพนัธ์โดยตรงกบัตวัแปร
ตามที่ระดบันัยส าคญั p = 0.307 (F2,163 = 1.048) (ตารางที่ 10) และเมื่อวเิคราะห์รายละเอยีดของแต่ละตวัแปรอสิระ 
พบว่า ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงินที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP (ตารางที่ 11) ดังนัน้ค่าสถิติจึงไม่สนับสนุน
สมมตฐิานการวจิยัที่ 13 ซึ่งไม่เป็นไปตามงานวจิยัของ Sundström et al. (2019) ที่เป็นดงัน้ีอาจเน่ืองจากแมว้่าความ
ตัง้ใจซือ้จะเป็นตวัแปรทีส่ง่ผลต่อการเกดิพฤตกิรรมการซือ้ แต่ไมไ่ดเ้ป็นตวับ่งบอกระดบัพฤตกิรรมการซือ้วา่จะซือ้มาก
หรอืน้อยเพยีงใด ในการพยากรณ์จ านวนเงนิทีผู่เ้ล่นจา่ยอาจตอ้งใชปั้จจยัอื่นนอกเหนือจากความตัง้ใจซือ้ 

 
ตารางที ่10 คา่สถติกิารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model Sum of 
Squares 

df Mean Square F Sig. 

Regression 4584905.268 2 4584905.268 1.048 0.307 
Residual 712819556.769 163 4373126.115   
Total 717404462.036 164    
*p < 0.05, R = 0.080, R2 = 0.006, SEE = 2091.202, ตวัแปรตาม คอื จ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 
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ตารางที ่11 คา่สมัประสทิธขิองการวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคณู 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
(B) 

Standardized 
Coefficients 

(Beta) 
T Sig. 

Constant 239.212  0.460 0.646 
ความตัง้ใจซือ้ 171.051 0.080 1.024 0.307 
*p < 0.05 ตวัแปรตาม คอื จ านวนเงนิทีใ่ชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 

 
6. สรปุผลกำรวิจยั 
6.1 อภิปรำยผลกำรวิจยั 

แม้ว่าผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP แต่ข้อมูลเชิง
ประจกัษ์แสดงใหเ้หน็วา่  

(1) ความสนุกส่งผลต่อความผูกพนัของผูเ้ล่นเกมทัง้ทางด้านความกระตอืรอืรน้ ความมุ่งมัน่ และความหมกมุ่น 
กล่าวคอืหากผูเ้ล่นรูส้กึสนุกกบัตวัเกม และมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมในทางบวก จะสง่ผลใหม้คีวามผูกพนักบัเกม
มอืถอืนัน้มากขึน้ ซึ่งจะท าใหผู้เ้ล่นมแีนวโน้มทีจ่ะใชเ้วลา ใหค้วามส าคญั และรูส้กึจดจ่อกบัตวัเกมมอืถอืนัน้ตามมา ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ Cheung et al. (2015) 

(2) ความเชื่อมโยงระหว่างผูเ้ล่นสง่ผลต่อความกระตอืรอืรน้ และความมุ่งมัน่ของผูเ้ล่น กล่าวคอื หากการเล่นเกม
ท าใหผู้เ้ล่นรูส้กึวา่ไดเ้ชื่อมโยงกบัผูเ้ล่นคนอื่นแลว้ จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นรูส้กึวา่การเล่นเกมนัน้มคีวามส าคญักบัตวัเอง และมี
ความเพลดิเพลนิไปกบัการเล่นเกม พรอ้มทีจ่ะทุม่เทแรงและเวลาไปกบัการเล่นเกมมากขึน้ (Huang et al., 2017) 

(3) ความคุ้มค่าด้านราคาเป็นปัจจยัส าคญัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อมากที่สุดเมื่อเปรยีบเทียบกับคุณค่าที่รบัรู้
ประเภทอื่นๆ กล่าวคอื หากผูเ้ล่นคดิวา่การซื้อสนิคา้ภายในเกมนัน้มคีวามคุม้ค่า เหมาะสมกบัราคาทีต่อ้งจ่าย จะท าให้
ผู้เล่นดงักล่าวมคีวามตัง้ใจซื้อสูงขึ้น และมแีนวโน้มที่จะซื้อสนิค้านัน้ต่อไป สอดคล้องกบัผลงานวจิยัของ Hsiao and 
Chen (2016) 

อยา่งไรกต็าม ผลการทางสถติกิบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ไมแ่สดงความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร ดงัน้ี 
(1) ความสนุกและความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นไม่ส่งผลต่อความตัง้ใจซื้อ ซึ่งอาจมสีาเหตุมาจากความแตกต่าง

ของประเภทเกมทีน่ ามาศกึษาและแนวคดิเกีย่วกบับทบาทของเกมทีแ่ตกต่างกนัของกลุ่มตวัอยา่ง 
(2) ความผกูพนัของลกูคา้ ประกอบดว้ย ความกระตอืรอืรน้ ความทุม่เท และความหมกมุน่ ไมส่ง่ผลต่อความตัง้ใจ

ซือ้ ซึ่งอาจมสีาเหตุมาจากวฒันธรรมของกลุ่มตวัอย่าง ประเภทเกม บทบาทของเกมทีแ่ตกต่างจากงานวจิยัก่อนหน้าที่
ศกึษาเกีย่วกบัเกม 

(3) ความตัง้ใจซื้อไม่ส่งผลต่อจ านวนเงนิที่ใช้จ่ายผ่านระบบ IAP ซึ่งอาจมสีาเหตุจากกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็น
นักศึกษาที่ย ังมีรายได้ไม่มากนักการที่จะใช้เงินเพื่อซื้อสินค้าหรือบริการเสมือนในเกมมือถือต้องมีปัจจัยอื่นๆ 
นอกเหนือจากปัจจยัทีศ่กึษาในงานวจิยัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที ่7 ฉบบัที ่2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2564 หน้า 72 

6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 
ผูท้ี่ใหบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกม โดยเฉพาะเกมมอืถอื ที่ต้องการกระตุ้นใหผู้เ้ล่นมคีวามตัง้ใจซื้อและใชจ้่ายเงนิ

ผา่นระบบ IAP สามารถน าผลวจิยัเพือ่ทีจ่ะสง่ผลต่อการตดัสนิใจของลกูคา้หรอืผูเ้ล่น ดงัน้ี   
(1) ผูท้ี่ใหบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมควรใหค้วามส าคญัต่อการน าเสนอหรอืจดัสรา้งเกมที่ท าใหผู้เ้ล่นเกดิความ

สนุกสนาน ซึง่จะสง่ผลใหผู้เ้ล่นเกดิความกระตอืรอืรน้ ความมุง่มัน่ และความหมกมุน่  
(2) ผูท้ีใ่หบ้รกิาร ผลติ หรอืพฒันาเกมควรใหค้วามส าคญัต่อการก าหนดราคาของสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกม

มอืถอืซึง่จะสง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้ 
6.3 ข้อเสนอแนะส ำหรบังำนวิจยัต่อเน่ือง 

เพือ่ประโยชน์ในดา้นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม ่ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะการท าวจิยัครัง้ต่อไป ดงัต่อไปนี้ 
(1) จากการทีผ่ลการวเิคราะหท์างสถติแิสดงใหเ้หน็วา่เฉพาะความคุม้ค่าดา้นราคาเท่านัน้ทีส่ง่ผลต่อความตัง้ใจซือ้

สนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนในเกมมอืถอื ดงันัน้งานวจิยัน้ีจงึเสนอแนะงานวจิยัต่อเน่ือง ดงัน้ี 
 - จดัท าวจิยักบักลุ่มตวัอยา่งทีม่วีฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนัออกไป 
 - จดัท าวจิยักบัประเภทของเกมทีแ่ตกต่างกนั 
 - จดัท าวจิยักบัประเภทของผูเ้ล่นเกมทีแ่ตกต่างกนั 
 - จดัท าวจิยักบัสนิคา้หรอืบรกิารเสมอืนทีข่ายในเกมมอืถอืใหม้ลีกัษณะทีแ่ตกต่างกนัออกไป 
(2) จากการที่ผลการวเิคราะห์ทางสถติไิม่แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างความตัง้ใจซื้อกบัจ านวนเงินที่ใช้จ่ายผ่าน 

IAP ดงันัน้งานวจิยัต่อเน่ือง ควรค้นหาว่ามปัีจจยัเพิม่เติมใดบ้างที่จะส่งเสรมิให้เมื่อผู้เล่นเกมมคีวามตัง้ใจซื้อแล้วจะ
สง่เสรมิใหเ้กดิการใชจ้า่ยผา่นระบบ IAP 
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