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บทคดัย่อ 

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์น ซึ่งเป็น
งานวจิยัเชงิปรมิาณ โดยศกึษาผ่านมุมมองของผูท้ี่มปีระสบการณ์เคยเล่นเกมคอนโซล โทรศพัท์มอืถือ คอมพิวเตอร์
ส่วนตวั และอาเขต จ านวน 234 คน ดว้ยวธิีแจกแบบสอบถามในรูปแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์ ผลการวจิยัพบว่า    
การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอริน์ นอกจากนี้ยงั
มปัีจจยัย่อยความคลอ้ยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคมทีม่อีทิธิพลต่อการระบาดเป้าหมาย โดยขอ้มลู
เชงิประจกัษ์ชี้ให้เห็นว่าองค์ประกอบกลุ่มมอีิทธิพลต่อความคล้อยตามกลุ่ม มากไปกว่านัน้ความกลวัตกกระแสและ
ความมัน่ใจในตวัเองแสดงใหเ้หน็ถงึอทิธพิลที่มตี่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม แต่อย่างไรกต็ามความมัน่ใจใน
ตวัเองไมม่อีทิธพิลต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 
 
ค าส าคญั: เพลย์ทูเอริน์; ครปิโทเคอรเ์รนซ;ี โทเคน่ไมม่ตีวัแทน; 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 

เกมเป็นสิง่ทีส่รา้งความบนัเทงิใหก้บัมนุษย์ โดยเกมจะมกีฎเกณฑใ์นการเล่นและมสี่วนประกอบทีต่อ้งใชใ้นการเล่น 
(Kramer, 2000) โดยเกมนัน้มีจุดขายคือ “ความสนุก” เพื่อผ่อนคลายจากความเครียดบนโลกจริง แต่ในปัจจุบนั
อินเทอร์เน็ตไดเ้ขา้มาเพิ่มเติมความทา้ทาย, สงัคม หรอืความผูกพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นกบัตวัละคร เขา้มาในจุดขาย และ
มากไปกว่านัน้การเขา้มาของเกมไฟ (GameFi) ท าให้เกมนัน้มจีุดขาย “การท าเงนิ” เขา้มาแทนจุดขายเดมิ ซึ่งเกมไฟ
นัน้มรีะบบเล่นเพื่อการไดร้บัผลตอบแทน หรอืเพลย์ทูเอริน์ (Play-to-earn) โดยผูเ้ล่นนัน้สามารถสรา้งรายไดจ้ากการซื้อ
ขายภายในเกมหรอืเล่นเกมให้บรรลุตามเป้าหมายและกฎเกณฑ์ของแต่ละเกม ซึ่งจะตอบแทนเป็นครปิโทเคอร์เรนซ ี
(Binance, 2021) โดยเกมไฟเป็นการผสมผสานระหว่างวดิโีอเกม (Gaming) และระบบการเงนิไรต้วักลาง (DeFi) โดย
ใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชนเขา้มารว่มดว้ย ทัง้นี้เกมไฟมรีปูแบบโครงสรา้งทีเ่รยีกวา่เพลย์ทูเอริน์ โดยผูเ้ล่นจะเป็นคนทีส่รา้ง
ผลตอบแทนจากความสามารถและเวลาทีใ่ช ้โดยผลตอบแทนนัน้มสีองรปูแบบคอืครปิโทเคอรเ์รนซแีละ NFT (Binance, 
2021) 

ในชว่งปี 2020 นัน้อุตสาหกรรมดจิทิลัคอนเทนต์ในประเทศไทยไดม้กีารเติบโตอย่างต่อเนื่องตัง้แต่ปี 2018 เฉลีย่ที่
รอ้ยละ 26.55 โดยไดร้บัแรงขบัเคลื่อนจากอุตสาหกรรมเกมเป็นหลกั อกีทัง้ยงัถูกคาดการณ์ว่าอุตสาหกรรมดจิทิลัคอน
เทนต์นัน้จะขยายตวัต่อเมื่องในปี 2023 (ส านกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั, ม.ป.ป.) ความนิยมในเกมท าใหเ้กดิอาชพี
นกัสตรมีเกมบนแพลตฟอรม์ตามมา นอกจากนี้โมเดลของธุรกจิเกมในประเทศไทยก าลงัววิฒันาการโดยไมใ่ชเ่พยีงการ
ขายตวัเกมแบบในอดตี แต่เป็นการสรา้งเครอืขา่ยใหผู้เ้ล่นชกัชวนคนรูจ้กัและเพื่อนเขา้มาเพื่อขยายฐานลูกคา้และคงอยู่
ในระบบนิเวศน์ของเกม รวมไปถงึรปูแบบเพลย์ทูเอริน์ดว้ย (มสิซสิโอเค, 2564)  

จากการศกึษางานในอดตีของ Lee (2009) พบวา่ความตอ้งการเล่นเกมของผูเ้ล่นเกดิจากความรูส้กึไหล (Flow) ซึง่
ท าให้รูส้กึเหมอืนถูกดูดเขา้ไปในเกมและไม่รูส้ ึกถึงสิง่รอบตัว แต่อย่างไรกต็ามงานวจิยัที่ผ่านมานัน้เป็นการศึกษา
เกีย่วกบัเกมที่ไม่ไดม้รีูปแบบเพลย์ทูเอิร์นเป็นลกัษณะจ าเพาะ ซึ่งอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยนัน้ยงัไม่ไดม้กีาร
เริม่ตน้วางแนวทางส าหรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ทีเ่ป็นเรือ่งใหม ่ท าใหเ้กมประเภทนี้ยงัมโีอกาสเตบิโตไดอ้กีมาก โดยงานวจิยั
ชิน้นี้จงึมแีนวทางในการน าลกัษณะเฉพาะของเกมประเภทเพลย์ทูเอิรน์ในเรื่องของรางวลัตอบแทน และน าทฤษฎีการ
ระบาดเป้าหมาย (Goal Contagion) มาชว่ยอธบิายจติวทิยาในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์จากการสงัเกตเหน็คนรอบๆ 
ตวั ซึง่ผลทีไ่ดจ้ากการศกึษาครัง้นี้จะสามารถเป็นแนวทางให้ผูท้ีเ่กีย่วขอ้งในอุตสาหกรรมเกมเขา้ใจเป้าหมายของผูเ้ล่น
และการตลาดส าหรบัเกมเพลย์ทูเอริน์เพื่อพฒันาเกมสญัชาตไิทยในอนาคต 
1.2 วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

งานวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์ น 
ประกอบไปด้วยอิทธิพลจากความคล้อยตามกลุ่มและความเข้มขน้ของการใชง้านสื่อสงัคมต่อการระบาดเป้าหมาย 
อิทธิพลของรางวลัตอบแทนที่มตี่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอิร์น และอิทธพิลของการระบาดเป้าหมายทีม่ ี
ต่อความสนใจทีจ่ะยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

ทฤษฎีการระบาดเป้าหมาย (Goal Contagion Theory) หมายถึง กระบวนการที่ผูร้บัรู้ไดเ้ป้าหมายเหมอืนกบั
คนอื่นโดยไมรู่ต้วั ซึง่เกดิจากการไดร้บัแรงผลกัดนัมาจากบรบิทต่างๆ ทีเ่กดิขึน้รอบๆ ตวั และท าใหบ้คุคลเปลีย่นแปลง
เป้าหมายของตัวเองให้เหมือนกบัคนในสงัคม (Leander & Shah, 2013) เนื่องจากมนุษย์เป็นสตัว์สงัคมและการ
ชว่ยเหลอืเกือ้กลูกนั โดยการรบัเป้าหมายของคนอื่นมานัน้เป็นการสง่เสรมิใหม้นุษย์สามารถวางแผนรว่มกบัคนอื่นเพื่อ
เป้าหมายในอนาคต ตวัแปรที่มอีิทธิพลใหเ้กดิการระบาดเป้าหมายคอื การน าเป้าหมายของผูอ้ื่นมาใช ้และพฤตกิรรม
ของคนรอบตวั (Aarts et al., 2004) 
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แนวคิดความคล้อยตามของลูกค้า (Customer Conformity) หมายถงึ ความเหน็ดว้ยกบัความคดิเหน็หรอืการ
ตดัสนิใจของคนอื่นโดยเป็นความเชื่อที่ถูกใช้เป็นบรรทัดฐานในกลุ่มบุคคล (Burnkrant & Cousineau, 1975) โดยมี
องคป์ระกอบกลุ่ม (Group Composition) ทีเ่ป็นการรวมตวัของลกัษณะทีห่ลากหลายของคนหลายๆ คนมารวมกนั โดย
ขบัเคลื่อนด้วยความสนใจที่สอดคล้องและใกล้เคียงกนั (Lascu & Zinkhan, 1999) และความมัน่ใจในตวัเอง (Self-
Esteem) ที่เป็นมุมมองต่อการใชช้วีติของแต่ละคนเพื่อทีจ่ะรูส้กึมคีุณค่า และตอบสนองต่อความต้องการของตวัเองไม่
คลอ้ยตามผูอ้ื่น (Branden, 1992) 

แนวคิดความกลวัตกกระแส (Fear of Missing Out) หมายถงึ ความรูส้กึวติกกงัวลของบุคคลซึ่งเกดิจากการที่
บุคคลรูส้กึพลาดประสบการณ์ที่ดอีย่างคนรอบตวั โดยความกลวัตกกระแสเป็ฯลักษณะเฉพาะภายในของบุคคลที่
พยายามท าตวัใหท้นัสมยัตลอดเวลาในสือ่สงัคม (Franchina et al., 2018) 

แนวคิดเก่ียวกบัรางวลัตอบแทน (Reward) หมายถงึ คา่ตอบแทนจากการท าสิง่ใดสิง่หนึ่งเป็นไดท้ัง้รูปแบบเงนิ
หรือไม่ใช่เงินก็ได้ โดยผลตอบแทนนัน้มีประสิทธิภาพต่อพฤติกรรมของมนุษย์ ซึ่งทัว่ไปแล้วรางวลัตอบแทนนัน้
เกีย่วขอ้งกบัแรงจูงใจในการท ากจิกรรมของมนุษย์ (Vaezipour et al., 2019) 

 
3. กรอบแนวคิดการวิจยัและสมมติฐานการวิจยั 

กรอบแนวคิดการวิจัยนี้  มีปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 2 ปัจจัย ได้แก่ การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน โดย
องคป์ระกอบของการระบาดเป้าหมายประกอบดว้ย ความคลอ้ยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคม อกี
ทัง้ความคลอ้ยตามกลุ่มนัน้ไดร้บัอทิธพิลมาจากองค์ประกอบกลุ่มและความมัน่ใจในตวัเอง และความเขม้ขน้ของการใช้
งานสือ่สงัคมไดร้บัอิทธพิลมาจากความมัน่ใจในตวัเองและความกลวัตกกระแส โดยงานวจิยันี้เลอืกรางวลัตอบแทนเป็น
ปัจจยันอกเหนือจากทฤษฎกีารระบาดเป้าหมาย ดงัภาพที ่1  

 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคดิความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอริน์ 
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จากการศกึษาของ Lascu and Zinkhan (1999) พบวา่ความคล้อยตามนัน้เกดิขึ้นจากการสงัเกตบุคคลที่มอีทิธิพล
หรอืเป็นทีเ่คารพภายในกลุ่ม นอกจากนี้ความคล้อยตามจะเกดิขึ้นไดม้ากที่สดุในกลุ่มคนที่มพีฤติกรรมหรอืเป้าหมายที่
คลา้ยคลงึกนั จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

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

คล้อยตามผูอ้ื่นไดม้ากกว่าผูท้ีม่คีวามมัน่ใจในตวัเองในระดบัที่สงู โดยลกัษณะนิสยัที่เกีย่วกบัความมัน่ใจเป็นตวัแปรที่
สาคญัทีส่ง่ผลต่อความคลอ้ยตาม จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H2: ความมัน่ใจในตวัเองสง่ผลทางลบต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 
 
การศกึษาของ Bergagna and Tartaglia (2018) พบวา่บคุคลที่มคีวามมัน่ใจในตวัเองต ่านัน้มกัจะใชเ้วลาสว่นมาก

ไปกบัการใชง้านสื่อสงัคม เนื่องจากในกลุ่มคนที่มคีวามมัน่ใจใน ตวัเองต ่านัน้มกัจะเกดิอาการไม่สบายใจเมื่อท าการ
สื่อสารแบบเผชญิหน้า ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะเลือกใชส้ื่อสงัคมเป็นเครื่องมอืเพื่อมาแทนที่ความไม่สบายใจ  จึงสามารถ
ตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H3: ความมัน่ใจในตวัเองสง่ผลทางลบต่อความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคม 
 
การศึกษาของ Roberts and David (2020) พบว่าผู้ที่มีอาการกลัวตกกระแสนัน้ม ักจะเชื่อมต่อกับสื่อสงัคม

ตลอดเวลา เนื่องดว้ยความต้องการภายในของมนุษย์ทาให้เกดิความตอ้งการมคีวามสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัผูอ้ื่น โดยสื่อ
สงัคมในปัจจุบนันัน้เป็นเหมอืนช่องทางส าหรบัเชื่อมต่อของปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม นอกจากนี้ยงัพบว่าความกลัวตก
กระแสนัน้เป็นตวัขบัเคลื่อนความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคมอกีดว้ย จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H4: ความกลวัตกกระแสสง่ผลทางบวกต่อความเขม้ขน้ของการใชง้านสือ่สงัคม 
 
การระบาดเป้าหมายนัน้เกดิขึ้นไดจ้ากความสนิทสนมระหว่างบุคคลซึง่เป็นแรงจูงใจหลกัในการก่อให้เกดิการน า

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

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

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

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

 
H7: การระบาดเป้าหมายสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอริน์ 
 
Hsiao and Chen (2016) พบวา่รางวลัตอบแทนนัน้เป็นตวัชีว้ดัส าคญัทีส่ง่ผลใหเ้กดิความตัง้ใจในการท ากจิกรรมที่

ก าหนดไว ้และยงัสง่ผลถงึความสนุกของเกม รางวลัยงัเป็นแรงจูงใจที่ส าคญัท าให้เกดิความตัง้ใจ (ญานิสา เผือ่นเผาะ 
และประสพชยั พสนุนท์, 2562) อกีทัง้รางวลักอ่ใหเ้กดิแรงปรารถนาและความสนใจในการตัง้ใจท าสิง่ทีไ่ดร้บัมอบหมาย 
(Ali et al., 2016) จงึสามารถตัง้สมมตฐิาน ไดด้งันี้ 

 
H8: รางวลัตอบแทนสง่ผลทางบวกต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอริน์ 

 
4. วิธีการวิจยั 

งานวิจัยนี้จ ัดเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส์จากกลุ่มตวัอย่างที่มีประสบการณ์เล่นเกมคอนโซล , 
โทรศพัท์มอืถอื, คอมพวิเตอรส์ว่นตวั หรอือาเขตในประเทศไทยไมจ่ ากดัอายุและเพศ  จ านวน 234 คน ซึง่จดัท าขึน้มา
จากการค้นคว้าข้อมูลทางเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยแจกแบบสอบถามผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ ได้แก่ 
แพลตฟอรม์เฟซบุ๊ก (Facebook), แอปพลเิคชนัไลน์ (LINE) และแอปพลเิคชนัดสิคอรด์ (Discord) ผา่นบคุคลทีรู่จ้กั 
 
5. ผลการวิจยั 
5.1 การทดสอบข้อตกลงเบือ้งต้นทางสถิติ 

ขอ้มูลจากผูต้อบแบบสอบถามที่ผ่านคุณสมบตัิของกลุ่มตวัอย่างตามงานวจิยัทัง้สิ้น 234 ชุด ถูกน าไปตรวจสอบ
การขาดหายของขอ้มูล (Missing data) ขอ้มูลสุดโต่ง (Outliners) การกระจายแบบปกติ (Normal) ความสมัพนัธ์เชิง
เสน้ตรง (Linearity) ภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ (Multicollinearity) และภาวะร่วมเสน้ตรง (Singularity) จากการตรวจสอบ
พบว่าขอ้มูลที่จะน าวเิคราะห์ผลการวจิยัของงานวจิยันี้มลีกัษณะการกระจายของขอ้มูลตรงตามขอ้ตกลงเบื้องต้นทาง
สถติ ิ
5.2 การประเมินความตรงและความเท่ียงของแบบสอบถาม 

งานวจิยัฉบบันี้ท าการตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม โดยการน าขอ้มลูจากแบบสอบถามมาตรวจสอบด้วย
วธิีวเิคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) ดว้ยวธิีการหมุนแกนแบบ Varimax ซึ่งก าหนดค่าน้าหนักองค์ประกอบ 
(Factor loading) ในแต่ละปัจจยัจะต้องมคี่า Kaiser-Meyer-Olkin มากกว่า 0.5 (Hair, 2011) ส่วนการตรวจสอบความ
เที่ยงของแบบสอบถาม ท าโดยการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) ซึ่งก าหนดว่า
ต้องมคี่าไม่น้อยกว่า 0.7 (Gliem & Gliem, 2003) ตารางที่ 1 แสดงค่าสถิติของแต่ละขอ้ค าถามทีผ่่านเกณฑ์ทีก่ าหนด
ขา้งตน้ 

 
 
 
 
 

ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองค์ประกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา  
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ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

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

3.35 0.978 0.814 

ท่านคดิวา่ ท่านและกลุ่มเพื่อนของท่านมคีวามสนใจเกม
ทีอ่อกใหมเ่สมอ 

3.42 0.896 0.861 

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

2.65 0.897 0.864 

ท่านคดิวา่ ท่านเล่นเกมตามความชอบของตวัเอง 2.73 1.105 0.862 
ท่านคดิวา่ ท่านแชร์ประสบการณ์การเล่นเกมของท่าน
ใหก้บัเพื่อน 

2.75 0.939 0.807 

ความกลวัตกกระแส (FM) 
(% of Variance = 70.754, Cronbach’s alpha = 0.860) 
ท่านคดิวา่ ท่านอปัเดตข่าวสารเกีย่วกบัเกมในสือ่สงัคม
ออนไลน์บอ่ยครัง้ 

3.04 0.988 0.668 

ท่านคดิวา่ ท่านสนใจเกมทีม่คีวามนิยมในสงัคมออนไลน์ 3.32 0.830 0.691 
ท่านคดิวา่ ท่านมกัจะเล่นเกมทีเ่ป็นกระแสในสือ่สงัคม
ออนไลน์ 

3.14 0.885 0.662 

ท่านคดิวา่ สือ่สงัคมออนไลน์ท าใหท้่านสนใจเล่นเกม
เพลย์ทูเอริน์ 

3.22 0.865 0.809 
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ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

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

3.33 0.898 0.813 

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

3.06 0.931 0.755 

ท่านคดิวา่ ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
ในการรบัรูข้อ้มลูเกีย่วกบัเกมทีท่่านเล่นเป็นส่วนใหญ่ 

3.23 0.821 0.523 

ท่านคดิวา่ ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
เป็นชอ่งทางตดิตามขา่วสารของเกมเป็นสว่นใหญ่ 

3.24 0.951 0.616 

ท่านคดิวา่ ท่านใชเ้วลาในสือ่สงัคมออนไลน์ 
เพื่อทราบขอ้มลูเกีย่วกบัเกมทีอ่อกใหมเ่ป็นสว่นใหญ่ 

3.26 0.873 0.720 

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

ท่านคดิวา่ เกมทีท่่านเลอืกเล่นนัน้เป็นเกมที่คนรูจ้กัท่านเล่น 3.26 0.800 0.794 
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ตารางที ่1 คา่เฉลีย่ คา่เบีย่งเบนมาตรฐาน น ้าหนกัองค์ประกอบและคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา  
ของครอนบาคของตวัแปรทัง้หมด (ต่อ) 

ตวัวดั Mean 
Std. 

deviation 
Factor loading 

ความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ (IG) 
(% of Variance = 84.704, Cronbach’s alpha = 0.938) 
ในอกี 2-3 เดอืนขา้งหน้า ท่านจะเล่นเกมเพลย์ทูเอริน์ 3.11 0.955 0.951 
ในอกี 2-3 เดอืนขา้งหน้า ถา้มโีอกาสท่านจะเล่นเกมเพลย์
ทูเอริน์ 

3.55 0.834 0.845 

ท่านมคีวามตัง้ใจทีจ่ะเล่นเกมเพลย์ทูเอริน์ 3.25 0.913 0.972 
ท่านจะเล่นเกมเพลย์ทูเอริน์ อย่างแน่นอน 3.26 0.877 0.908 

 
5.3 ลกัษณะทางประชากรศาสตรข์องกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตวัอย่างในงานวจิยัมคีณุลกัษณะทางประชากรศาสตรท์ี่ประกอบไปดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ ระดบัการศกึษา 
อาชพี ประเภทเกมที่สนใจ แพลตฟอร์มการเล่นเกมที่สนใจ และรูปแบบของผลตอบแทนในเกมเพลย์ทูเอิร์นที่สนใจ 
พบวา่ กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 234 คน สว่นใหญ่เป็นเพศชาย คดิเป็นรอ้ยละ 54.7 มชีว่งอายุอยู่ระหวา่ง 21-30 ปี คดิเป็น
รอ้ยละ 36.3 มสีถานภาพโสด คดิเป็นรอ้ยละ 67.9 มรีะดบัการศกึษาอยู่ทีร่ะดบัปรญิญาตรหีรอืเทยีบเท่า คดิเป็นรอ้ยละ 
65.4 มอีาชพีพนกังานบรษิทัเอกชน คดิเป็นรอ้ยละ 41.5 มคีวามสนใจประเภทเกมแอคชัน่ (Action) คดิเป็นรอ้ยละ 30.8 
มแีพลตฟอรม์โทรศพัท์ (Mobile) เป็นที่สนใจ คดิเป็นรอ้ยละ 44 และสนใจรูปแบบของผลตอบแทนในเกมเพลย์ทูเอริน์
เป็นครปิโทเคอรเ์รนซคีดิเป็นรอ้ยละ 77.8 
5.4 การทดสอบสมมติฐานการวิจยั 

งานวจิยัฉบบันี้ใชก้ารวเิคราะห์เพื่อคาดการณ์ตวัแปรตามดว้ยค่าสมัประสทิธิก์ารถดถอย (Regression coefficient) 
เพื่อบอกถึงอิทธิพลของตัวแปรตามที่เกิดขึ้น ซึ่งในงานวิจัยเลือกใช้การวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย ( Simple 
regression analysis) โดยใชค้่า p-value ที่น้อยกว่าหรอืเท่ากบั 0.05 เป็นตวัก าหนดนัยส าคญัทางสถิติ (Significant 
level) โดยการวเิคราะห์แบง่ออกเป็น 4 การทดสอบ ดงันี้ 

5.4.1 ความสมัพนัธ์ระหว่าง องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตวัเอง ต่อความคล้อยตามกลุ่ม พบว่า 
ตวัแปรอิสระ คอื ความสมัพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบกลุ่ม ความมัน่ใจในตวัเอง และตวัแปรตาม คอื ความคล้อยตาม
กลุ่ม เมื่อพิจารณาที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2, 234) = 243.579 โดยตวัแปรองค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจใน
ตวัเอง เป็นตวัก 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) และมคีา่สมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอสิระ (Beta) เท่ากบั 0.776 และ -0.058 ตามล าดบั 

ผลทางสถิติแสดงใหเ้หน็ว่า องค์ประกอบกลุ่มมอีิทธพิลต่อความคล้อยตามกลุ่ม โดยมผีลงานวจิยัทีส่อดคล้องกบั
การศกึษาของ Wijenayake et al. (2019) ที่พบว่าองค์ประกอบกลุ่มเป็นปัจจยัหลกัในการขบัเคลื่อนความคล้อยตาม 
โดยกลุ่มที่มอีงค์ประกอบใกล้เคยีงกนันัน้จะคล้อยตามกนัและเกดิความสนใจในสิง่เดยีวกนักบัคนในกลุ่ม และ Lascu 
and Zinkhan (1999) ได้กล่าวไว้ว่าการร ับรู้ของคนในกลุ่มนัน้จะสามารถเปลี่ยนแปลงไปได้ด้วย อิทธิพลของ
องคป์ระกอบกลุ่ม ดงันัน้องคป์ระกอบกลุ่มจงึมผีลเชงิบวกอย่างมนียัส าคญัต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 

นอกจากนี้ผลทางสถิติแสดงให้เห็นว่า ความมัน่ใจในตวัเองไม่มอีิทธิพลต่อความคล้อยตามกลุ่ม สอดคล้องกบั
ผลงานวิจัยของ Khandelwal et al. (2018) ที่พบว่าความมัน่ใจในตัวเองไม่มีอิทธิพลต่อความคล้อยตาม โดยกลุ่ม
ตวัอย่างทีถู่กเกบ็นัน้มาจากกลุ่มสงัคมออนไลน์ ทัง้ทีค่วามคลอ้ยตามนัน้จะมแีนวโน้มเกดิขึน้กบัสงัคมแบบออฟไลน์เป็น
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ส่วนมากกว่า ซึ่งสอดคล้องกบักลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยชิ้นนี้ที่ใช้การเก็บข้อมูลผ่านช่อง ทางออนไลน์ทุกฉบับ 
นอกจากนี้การศกึษาของ Kim and Markus (1999) ยงัคน้พบวา่ ชาวเอเชยีนัน้มวีฒันธรรมทีเ่ป็นคติรวมหมู ่ซึง่เป็นผล
ให้เกดิคติที่ท าให้ทุกคนต้องมคีวามคล้อยตามซึ่งกนัและกนั สอดคล้องกบัประชากรศาสตร์ของแบบสอบถามที่ถูก
ออกแบบมาเพื่อใหผู้ต้อบค าถามเป็นคนไทยเท่านัน้ จงึท าใหม้แีนวโน้มทีค่วามคลอ้ยตามกลุ่มของคนไทยนัน้เกดิจากคติ
รวมหมู่ ท าให้เป็นผลว่าความมัน่ใจในตวัเองไม่สามารถน ามาชี้วดัใหเ้หน็ถงึอทิธพิลต่อความคลอ้ยตามได ้จึงสามารถ
สรปุไดว้า่ ความมัน่ใจในตวัเองไมส่ง่ผลต่อความคลอ้ยตามกลุ่ม 

5.4.2 ความสมัพนัธร์ะหว่าง ความมัน่ใจในตวัเอง และความกลวัตกกระแสต่อความเข้มข้นในการใช้งาน
ส่ือสงัคม พบวา่ ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธ์ระหว่างความมัน่ใจในตวัเอง ความกลวัตกกระแส และตวัแปรตาม คอื 
ความเข้มข้นในการใช้งานสื่อส ังคม เมื่อพิจารณาที่ระดับนัยส าคัญ p = 0.000 (F2, 234) = 191.488 โดยตัวแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตวัแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดบั
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) เป็นรอ้ยละ 62.10 (Adjusted R-square = 0.621, F2, 234) และมคี่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอิสระ 
(Beta) เท่ากบั -0.219 และ 0.626 ตามล าดบั 

ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็ว่า ความมัน่ใจในตวัเองมอีทิธพิลต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม โดยมผีลงานวจิยั
ทีส่อดคลอ้งกบังานวจิยัของ (Hawi & Samaha, 2016) ทีแ่สดงใหเ้หน็วา่การใชง้านสือ่สงัคมมคีวามสมัพนัธ์ในเชงิลบกบั
ความมัน่ใจในตวัเอง โดยผูท้ีใ่หค้ะแนนความมัน่ใจในตวัเองทีน่้อยนัน้ จะมกีารใชง้านสือ่สงัคมทีม่ากขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบั
การศกึษาของ Raymer (2015) ทีใ่หค้วามเหน็ไวว้า่ ความมัน่ใจในตวัเองมอีทิธพิลต่อเวลาในการใชง้านสือ่สงัคม โดยผู้
ที่มคีวามมัน่ใจต ่านัน้จะใชเ้วลาในสื่อสงัคมมากกว่าผู้ที่มีความมัน่ใจที่สูง ดงันัน้จึงสรุปได้ว่าความมัน่ใจในตัวเองมี
อทิธพิลทางลบต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม 

นอกจากนี้ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ ความกลวัตกกระแสมอีทิธพิลต่อความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม โดยจาก
การศกึษาในอดตีนัน้ Abel et al. (2016) ไดก้ล่าววา่ ผูท้ีม่คีวามกลวัตกกระแสนัน้มกัจะใชง้านสือ่สงัคมเพื่อท าใหต้วัเอง
สามารถตดิตามขา่วสาร และเหตุการณ์ต่างๆ ไดท้นัอยู่เสมอ อกีทัง้งานวจิยัในอดตีของ Roberts and David (2020) ยงั
สนบัสนุนผลการวจิยัอกีดว้ยวา่ ความตอ้งการภายในของมนุษย์นัน้เป็นตวัสง่เสรมิใหเ้กดิความตอ้งการมปีฏสิมัพนัธ์ทาง
สงัคม โดยเฉพาะอย่างยิง่ผูท้ี่มอีาการกลวัตกกระแสทีม่กัจะเชือ่มต่อตวัเองกบัสือ่สงัคมตลอดเวลา เพื่อท าใหต้วัเองรูส้กึ
มกีารเชือ่มต่อกบัสงัคมตลอดเวลา ดงันัน้จงึสรุปไดว้่าความกลวัตกกระแสนัน้มอีทิธิพลทางบวกต่อความเขม้ขน้ในการ
ใชง้านสือ่สงัคม 

5.4.3 ความสมัพนัธร์ะหว่าง ความคล้อยตามกลุ่ม และความเข้มข้นในการใช้งานส่ือสงัคม ต่อการระบาด
เป้าหมาย พบวา่ ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคล้อยตามกลุ่ม ความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่สงัคม และ
ตวัแปรตาม คือ การระบาดเป้าหมาย เมื่อพิจารณาที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2, 234) = 337.792 โดยตัวแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตวัแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดบั
นยัส าคญั p เท่ากบั 0.000 และ 0.000 ตามล าดบั มคีา่ความผนัแปรของตวัแปรตาม (Adjusted R-square) เป็นรอ้ยละ 
74.30 (Adjusted R-square = 0.743, F2, 234) และมคี่าสมัประสทิธิก์ารถดถอยของตวัแปรอิสระ (Beta) เท่ากบั 0.580 
และ 0.343 ตามล าดบั 

ผลทางสถติแิสดงใหเ้ห็นว่า ความคลอ้ยตามกลุ่มมอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ 
Leander and Shah (2013) ไดใ้หค้วามเห็นไวว้่าการระบาดเป้าหมายนัน้เกดิจากการที่ผูค้นในบรบิทเดยีวกนันัน้ได้มา
แบ่งปันความคดิเห็นเกีย่วกบัเป้าหมายตวัของเอง ท าให้เกดิการน าเป้าหมายของผูอ้ื่นมาใชโ้ดยอตัโนมตัิ นอกจากนี้  
King and Mendoza (2020) ยงัพบวา่ความสมัพนัธ์ระหว่างคนในกลุ่มท าใหเ้กดิการสนใจเป้าหมายเดยีวกนั และอกีทัง้ 
Wessler and Hansen (2016) ยงัไดก้ล่าวไวอ้กีวา่ ความสนิทสนมของคนในกลุ่มทีส่นใจในเรือ่งเดยีวกนัเป็นตวัสง่เสรมิ
ใหเ้กดิการรบัเป้าหมายของผูอ้ื่นมาใช ้ดงันัน้จงึสรปุไดว้า่ความคลอ้ยตามกลุ่มนัน้มอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย 
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นอกจากนี้ผลทางสถิติแสดงให้เห็นว่า ความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคมมอีิทธิพลต่อการระบาดเป้าหมาย ซึ่ง
สอดคล้องกบัผลการวจิยัของ Leander and Shah (2013) ที่กล่าวไวว้่า สื่อสงัคมจะท าให้บุคคลสงัเกตเห็นพฤติกรรม
รอบตวั ซึ่งจะมอีิทธพิลอย่างมากต่อผูใ้ชง้าน และสุดท้ายเป้าหมายของผูใ้ชง้านสื่อสงัคมนัน้จะเริม่มคีวามใกลเ้คยีงกบั
คนที่ถูกสงัเกต นอกจากนี้ Lee et al. (2016) ยงัคน้พบว่า การวางเป้าหมายนัน้เกดิจากการไดร้บัอิทธิพลมาจากการ
ไดร้บัขอ้มูลของคนรอบตวัทีใ่ชง้านในสิง่เดยีวกนั โดยมาจากการสงัเกตประโยชน์ทีไ่ดร้บั ท าให้เกดิการน าพฤติกรรม
ของคนรอบตวัมาปรบัใชแ้ละวางเป้าหมายของตวัเองให้ใกลเ้คยีงกบัผูท้ี่ถูกสงัเกต ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า ความเขม้ขน้ใน
การใชง้านสือ่สงัคมนัน้มอีทิธพิลต่อการระบาดเป้าหมาย 

5.4.4 ความสมัพนัธ์ระหว่าง การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน ต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกม
เพลยท์เูอิรน์ พบวา่ ตวัแปรอสิระ คอื ความสมัพนัธ์ระหว่างการระบาดเป้าหมาย รางวลัตอบแทน และตวัแปรตาม คอื 
ความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอิร์นเมื่อพิจารณาที่ระดบันัยส าคญั p = 0.000 (F2, 234) = 190.748 โดยตวัแปร
องค์ประกอบกลุ่ม และความมัน่ใจในตัวเอง เป็นตัวก าหนดความผนัแปรของตวัแปรความคล้อยตามกลุ่มที่ระดบั
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 

ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ การระบาดเป้าหมายมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ ซึง่ Lee et 
al. (2016) ไดก้ล่าววา่ การยอมรบันวตักรรมใหม่ๆ นัน้ เกดิจากการสงัเกตและประโยชน์ที่ไดร้บั กอ่นทีจ่ะน ามาปรบัใช้
กบัตวัเอง โดยการตัง้เป้าหมายนัน้เกดิขึน้ไดจ้ากพฤตกิรรมทัง้ทางตรงที่มผีลกบัผูร้บัเป้าหมาย และ ทางอ้อมจากการ
สงัเกตผูอ้ื่นทีไ่ดร้บัประโยชน์จากการใชง้านนวตักรรมใหม ่ (Aarts et al., 2004) จงึสรปุไดว้า่ การระบาดเป้าหมายนัน้มี
อทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ 

นอกจากนี้ผลทางสถติแิสดงใหเ้หน็วา่ รางวลัตอบแทนมอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ โดยมี
งานวจิยัของ Hsiao and Chen (2016) มาสนบัสนุนว่า รางวลัตอบแทนส่งผลให้เกดิความตัง้ใจในการท ากจิกรรม และ
ส่งผลถึงความสนุกของเกม โดยรางวลัตอบแทนนัน้มปีระสทิธภิาพต่อพฤตกิรรมของมนุษย์ (Vaezipour et al., 2019) 
และอกีทัง้ Ali et al. (2016) ยงักล่าวไวว้า่ รางวลันัน้กอ่ใหเ้กดิความตัง้ใจในการท าสิง่ทีไ่ดร้บัมอบหมายอีกดว้ย จึงสรปุ
ไดว้า่ รางวลัตอบแทนนัน้มอีทิธพิลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ 

 
6. สรปุผลการวิจยั 
6.1 อภิปรายผลการวิจยั 

งานวจิยันี้ศกึษาปัจจยัที่มผีลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอริ์น และเปรยีบเทยีบความแตกต่าง
ของ องค์ประกอบกลุ่ม ความมัน่ใจในตวัเอง ความกลวัตกกระแส ความคล้อยตามกลุ่ม ความเขม้ขน้ในการใชง้านสือ่
สงัคม การระบาดเป้าหมาย และรางวลัตอบแทน โดยเป็นการศกึษาวจิยัเชงิปรมิาณในลกัษณะของการวจิยัแบบเชิง
ส ารวจซึ่งใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างของกลุ่มคนทัว่ไปทีเ่คยมี
ประสบการณ์เล่นเกมคอนโซล, โทรศพัท์เคลื่อนที,่ คอมพวิเตอรส์่วนตวั หรอือาเขต และมคีวามรูเ้บื้องต้นเกีย่วกบัเกม
ประเภทเพลย์ทูเอิร์น โดยข้อมูลจะมีการตรวจสอบความถูกต้องก่อนเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์ ทางสถิติ โดย
แบบสอบถามทีม่คีวามสอดคลอ้งและสมบรูณ์ตามขอ้ตกลงส าหรบังานวจิยัชิน้นี้มจี านวนทัง้หมด 234 ชดุ 

ผลการวเิคราะห์คุณลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างพบว่า ส่วนใหญ่จะเป็นเพศชาย มชี่วงอายุอยู่
ระหว่าง 21-30 ปี มีสถานภาพโสด โดยการศึกษาอยู่ที่ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า มีอาชีพเป็นพนักงาน
บรษิทัเอกชน ชอบเล่นเกมแนวแอคชัน่ใชแ้พลตฟอร์ม โทรศพัท์มอืถือ  และสนใจผลตอบแทนเป็น ครปิโทเคอร์เรนซี  
ผลทางสถิตแิสดงใหเ้หน็ว่าปัจจยัทีส่่งผลต่อความตัง้ใจในการยอมรบัเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์นนัน้ขึ้นอยู่กบัการระบาด
เป้าหมายและรางวลัตอบแทน โดยการระบาดเป้าหมายนัน้ขึ้นอยู่กบัความคล้อยตามกลุ่ม และความเขม้ขน้ในการใช้



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที่ 9 ฉบบัที่ 2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2566 หน้า 34 

 

งานสือ่สงัคม โดยความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคมนัน้ขึ้นอยู่กบัความมัน่ใจในตวัเอง และความกลวัตกกระแส โดยมี
ปัจจยัความคลอ้ยตามกลุ่มทีข่ ึ้นอยู่กบัองค์ประกอบกลุ่ม แต่มปัีจจยัทีไ่มส่ง่ผลต่อความคลอ้ยตามกลุ่มคอื ความมัน่ใจใน
ตวัเอง 
6.2 ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบติั 

นกัพฒันาเกมหรอืนกัการตลาดเกีย่วกบัเกมในประเทศไทยสามารถน าผลของงานวจิยันี้ไปใชไ้ดก้บัการท าให้ลูกคา้
สนใจยอมรบัเกมเพลย์ทูเอริน์ทีถู่กพฒันาออกมาในประเทศไทย ซึง่จะเป็นประโยชน์ในการใชเ้ทคนิคทางการตลาดผ่าน
ช่องทางที่เหมาะสม เพื่อให้เกดิประสทิธภิาพในการแพร่กระจายความสนใจและความต้องการเล่นเกมเพลย์ทูเอิรน์ได้
อย่างสงูสดุ ดงันี้ 

(1) ผลการศกึษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มอีายุ 21-30 ปี ทีป่ระกอบอาชพีเป็นพนักงานบรษิทัเอกชน 
ซึง่มกีารศกึษาสว่นมากอยู่ทีร่ะดบัปรญิญาตร ีดงันัน้เกมทีถู่กพฒันาควรมรีปูแบบทีต่รงกบัเป้าหมายทีเ่ป็นวยัรุน่ตอนต้น
รวมไปถงึวยัเริม่ท างาน โดยควรจะเป็นเกมที่สามารถเขา้ถงึไดง้่ายไมซ่บัซอ้น และใชเ้วลาเล่นไมน่านนกัในการเล่นเกม 
นอกจากนี้ผูพ้ฒันาควรค านึงถึงการออกแบบตวัละครใหเ้ขา้กบัช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายวยัท างานตอนต้นเป็นหลกั 
และมเีนื้อหาทีเ่หมาะสมในการน าเสนอเรือ่งราวของเกมเพื่อใหเ้กดิความน่าสนใจไดม้ากยิง่ขึน้ 

(2) ผลการศกึษาชี้ให้เห็นว่า ผูต้อบแบบสอบถามสนใจเล่นเกมผ่านแพลตฟอรม์ โทรศพัท์มอืถือมากที่สุด โดยมี
รูปแบบเกมแอคชัน่เป็นแนวที่ได้ร ับความสนใจมากที่สุด อีกทัง้ยังมีความสนใจในตัวของคริปโทเคอร์เรนซีเป็น
ผลตอบแทน ดงันัน้หากผูพ้ฒันาต้องการสรา้งสรรค์ผลงานเกมเพลย์ทูเอิร์น แนวเกมควรจะเน้นไปในทางแอคชัน่บน
โทรศพัท์เคลื่อนที่และมอบรางวลัเป็นเหรยีญครปิโทเคอร์เรนซีใหแ้กผู่เ้ล่น เพื่อสง่ผลใหเ้กดิความสนใจและยอมรบัเกม
เพลย์ทูเอริน์ไดม้ากทีส่ดุ 

(3) ผลจากการศกึษาพบว่า ความคล้อยตามกลุ่มและความเขม้ขน้ในการใชง้านสื่อสงัคมส่งผลทางบวกต่อการ
ระบาดเป้าหมาย ดงันัน้นักการตลาดในวงการเกมของประเทศไทยจึงควรมุ่งเน้นการสื่อสารในเชิงการตลาดผ่าน
ชอ่งทางสือ่สงัคม เพื่อท าใหผู้เ้ล่นไดร้บัรูห้รอืรูจ้กัเกมเพลย์ทูเอิรน์ และน าเสนอเกมผา่นการทดลองเล่น เพื่อท าใหผู้เ้ล่น
ไดคุ้น้เคยกบัเกม กอ่ใหเ้กดิการบอกต่อและเล่นเกมใหเ้หมอืนกบัในกลุ่มเพื่อนหรอืคนรูจ้กักนั 

(4) ปัจจยัการระบาดเป้าหมายเป็นตวัแปรที่ส าคญัทีสุ่ดในการกระตุน้ ท าใหเ้กดิความสนใจในการยอมรบัประเภท
เพลย์ทูเอริน์ โดยขอ้ค าถามที่บอกว่า “คนรอบตวัของท่านส่งผลต่อแนวเกมทีท่่านเล่น” มผีูเ้หน็ดว้ยมากที่สดุ และ “เกม
ที่ท่านเลือกเล่นนัน้เป็นเกมที่คนรู้จกัท่านเล่น” ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักการตลาดควรวางแผนในการมุ่งเน้นให้เกดิ
ความคุน้เคย และประสบการณ์เล่นเกม เพื่อให้เกดิการส่งต่อความคุน้เคยของเกมให้กบัคนรอบๆ ตวัของผูเ้ล่นเพื่อ
น าไปสูก่ารระบาดเป้าหมายผา่นทางคนรูจ้กัไดอ้ีกดว้ย 

(5) นอกจากการระบาดเป้าหมายแล้ว ผลตอบแทนจากการเล่นเกมกเ็ป็นสิง่ที่ไม่ควรละเลย คอื การสรา้งให้เกดิ
ทรพัย์สนิในเกมทัง้ในรปูแบบของครปิโทเคอรเ์รนซแีละ โทเคน่ทดแทนไมไ่ด ้ (NFT) โดยเน้นไปทางผลตอบแทนแบบค
รปิโทเคอร์เรนซ ีเพื่อความสอดคล้องกบัประชากรศาสตรท์ี่ถูกเกบ็รวบรวมมา โดยมุ่งเน้นไปทีก่ารท าระบบหมนุเวยีน 
(Ecosystem) ของเกมให้คล้ายคลึงกบัเกมที่มคีวามนิยมในสื่อสงัคมออนไลน์เพื่อท าให้คุน้เคยอย่างง่าย และเกดิการ
บอกต่อในทีส่ดุ 

ในทางตรงกนัขา้มหากเกมเพลย์ทูเอิรน์ทีร่ะบบภายในไมม่คีวามน่าสนใจ และม ีระบบหมนุเวยีนที่ไม่ด ี อาจสง่ผล
ท าให้เกดิความน่าเบื่อในมุมมองของผูเ้ล่นและค่าเงนิครปิโทเคอรเ์รนซีกจ็ะไม่มคีวามน่าสนใจ และอาจจะรุนแรงไปถงึ
ข ัน้หมดคณุคา่ทางการเงนิ ซึง่จะสง่ผลใหเ้กมนัน้ไรม้ลูคา่และตอ้งปิดตวัลงไปในทีส่ดุ 
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6.3 ข้อเสนอแนะส าหรบังานวิจยัต่อเน่ือง 
งานวจิยันี้เป็นการส ารวจในเชงิจติวทิยาทางการตลาดเท่านัน้ แต่เนื่องจากในเรือ่งเกมประเภทเพลย์ทูเอิรน์นัน้ยงัมี

มมุมองของนกัลงทุนและความกา้วหน้าทางเทคโนโลยอีีกดว้ย ดงันัน้งานวจิยัต่อเนื่องจากนี้หากสามารถส ารวจเพิ่มเติม
ในมุมมองของผูเ้ล่นที่คาดหวงัผลตอบแทน จะท าให้ทราบถึงความต้องการในการใชง้านเกมประเภทนี้ในมุมมองที่
แตกต่างออกไป อีกทัง้ยงัทราบถึงความเป็นไปไดใ้นการพฒันาระบบและเศรษฐกจิของเกมส าหรบัการใชเ้ทคโนโลยี
บล็อกเชนให้มากยิ่งขึ้นผลการวเิคราะห์พบว่าปัจจยัความมัน่ใจในตวัเอง ไม่มอีิทธิพลต่อความคล้อยตามกลุ่ม ดงันัน้
หากจะท างานวจิยัในอนาคตสามารถน าขอ้มูลไปประกอบการวจิยัในบริบทอื่นๆ ที่เกีย่วขอ้งได ้อีกทัง้ในทฤษฎีของ
ความคลอ้ยตามยงัมปัีจจยัอื่นๆ ทีส่ามารถใชใ้นการศกึษาเพิ่มเตมิเพื่อสง่เสรมิการตลาดใหเ้กดิความแมน่ย ามากยิ่งขึ้น
ในอนาคต 
 
บรรณานุกรม 
มสิซสิโอเค. (2564). อุตสาหกรรมเกมไทย'63 แตะ 3.4 หมืน่ลา้น แต่เกมนี้ เล่นไปแลว้ “ใคร” ชนะ. สบืคน้เมือ่วนัที ่10 

มกราคม 2565, จาก https://www.brandbuffet.in.th/2021/11/digital-contentresearch-depa-2020/. 
ส านกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิดจิิทลั. (ม.ป.ป). depa เผยผลส ารวจขอ้มลูและประเมนิสถานภาพอุตสาหกรรมดจิทิลัคอน

เทนต์  ปร ะ จ า ปี  2563 แ ล ะคาดการ ณ์แนว โน้ ม  3 ปี .  สืบค้น เมื่ อ ว ันที่  17 กุมภาพันธ์  2565, จ าก 
https://www.depa.or.th/th/article-view/20211116_02. 

ญาณิศา เผื่อนเพาะ และ ประสพชยั พสุนนท์ (2562). ปัจจยัที่ส่งผลต่อความตัง้ใจสบืทอดธุรกจิครอบครวัของกลุ่ม
ทายาทธุรกจิเจนเนอเรชัน่วาย จงัหวดัพระนครศรอียุธยา. วารสารรม่พฤกษ์, 37(2), 34-44. 

Aarts, H., Gollwitzer, P. M., & Hassin, R. R. (2004). Goal Contagion: Perceiving Is for Pursuing. Journal of 
Personality and Social Psychology, 87(1), 23-37. 

Abel, J. P., Buff, C. L., & Burr, S. A. (2016). Social media and the fear of missing out: Scale development and 
assessment. Journal of Business & Economics Research (JBER), 14 (1), 33-44.  

Ali, S., Amin, S. M., & Hamid, R. A. (2016) .  A review on relationship between reward and turnover intention. 
Journal of Advanced Review on Scientific Research, 19(1), 1-16. 

Bergagna, E., & Tartaglia, S. (2018) .  Self-Esteem, Social Comparison, and Facebook Use. Europe’s Journal 
of Psychology, 14(4), 831-845. 

Binance. (2021). How to Use Play to Earn Games to Get Crypto and NFTs. Retrieved January 15, 2022, from 
https://www.binance.com/en/blog/nft/how-to-use-play-to-earn-gamesto-get-crypto-and-nfts-
421499824684902751. 

Branden, N. (1992). The power of self-esteem. Health Communications, Inc. 
Burnkrant, R. E., & Cousineau, A. (1975 ) .  Informational and Normative Social Influence in Buyer Behavior. 

Journal of Consumer Research, 2(3), 206-215. 
Franchina, V., Vanden Abeele, M., Van Rooij, A. J., Lo Coco, G., & De Marez, L. (2018). Fear of Missing Out 

as a Predictor of Problematic Social Media Use and Phubbing Behavior among Flemish Adolescents. 
International Journal of Environmental Research and Public Health, 15 (10), 2319. 

 
 



วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกจิ (JISB) ปีที่ 9 ฉบบัที่ 2 เดอืน พฤษภาคม – สงิหาคม 2566 หน้า 36 

 

Gliem, J. A., & Gliem, R. R. (2 0 0 3 ) .  Calculating, interpreting, and reporting Cronbach’s alpha reliability 
coefficient for Likert-type scales. Midwest Research-to-Practice Conference in Adult, Continuing, and 
Community Education. 

Hawi, N. S., & Samaha, M. (2016). The Relations Among Social Media Addiction, Self-Esteem, and Life 
Satisfaction in University Students. Social Science Computer Review, 35 (5), 576-586.  

Hair, J. F. (2011). Multivariate Data Analysis: An Overview. In M. Lovric (Ed.), International Encyclopedia of 
Statistical Science (pp. 904-907). Springer Berlin Heidelberg.  

Hsiao, K. L., & Chen, C. C. (2016). What drives in-app purchase intention for mobile games? An examination 
of perceived values and loyalty.  Electronic Commerce Research and Applications, 16, 18-29.  

Khandelwal, U., Yadav, S. K., Tripathi, V., & Agrawal, V. (2018). E-consumer conformity and its impact on 
consumer attitude. Journal of Asia Business Studies, 12(4), 455-468.  

Kim, H., & Markus, H. R. (1999). Deviance or uniqueness, harmony, or conformity? A cultural analysis. Journal 
of Personality and Social Psychology, 77 (4), 785-800. 

King, R. B., & Mendoza, N. B. (2020) .  Achievement goal contagion: mastery and performance goals spread 
among classmates. Social Psychology of Education, 23(3), 795-814.  

Kramer, W. (2 0 0 0 , December). What is a Game?. Retrieved January 15, 2022, from 
http://www.thegamesjournal.com/articles/WhatIsaGame.shtml. 

Lascu, D. N., & Zinkhan, G. (1999). Consumer Conformity: Review and Applications for Marketing Theory and 
Practice. Journal of Marketing Theory and Practice, 7 (3), 1-12.  

Leander, N. P., & Shah, J. Y. (2013). For Whom the Goals Loom: Context-Driven Goal Contagion. Social 
Cognition, 31(2), 187-200.  

Lee, M. C. (2009). Understanding the behavioural intention to play online games. Online Information Review, 
33(5), 849-872.  

Lee, N., Li, S., Shin, B., & Kwon, O. (2016). Social Comparison, Goal Contagion, and Adoption of Innovative 
Information Technology. Journal of Computer Information Systems, 56 (2), 127-136.  

Raymer, K. (2015). The effects of social media sites on self-esteem. Master’s thesis Publication No.284. Rowan 
University. 

Roberts, J. A., & David, M. E. (2020 ) .  The Social Media Party: Fear of Missing Out (FoMO), Social Media 
Intensity, Connection, and Well-Being. International Journal of Human–Computer Interaction, 36(4) , 386-
392. 

Tainaka, T., Miyoshi, T., & Mori, K. (2014 ) .  Conformity of Witnesses with Low Self-Esteem to Their Co-
Witnesses. Psychology, 05(15), 1695-1701.  

Vaezipour, A., Rakotonirainy, A., Haworth, N., & Delhomme, P. (2019). A simulator study of the effect of 
incentive on adoption and effectiveness of an in-vehicle human machine interface. Transportation Research 
Part F: Traffic Psychology and Behaviour, 60, 383-398.  

Wessler, J., & Hansen, J. (2 0 1 6 ) .  The effect of psychological distance on automatic goal contagion. 
Comprehensive Results in Social Psychology, 1 (1-3), 51-85.  

Wijenayake, S., van Berkel, N., Kostakos, V., & Goncalves, J. (2019). Measuring the effects of gender on online 
social conformity. Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction, 3, 1-24. 


