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บทคดัยอ่ 

 การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกา

ชาในเกมของผูบ้ริโภคโดยการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดว้ยวิธีการสุ่มแบบ เลือก

กลุ่มตวัอยา่งแบบอาศยัความสะดวก (Convenience Sampling) โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถาม 

(Questionnaire) จาํนวนกลุ่มตวัอย่าง 411 ตวัอย่างซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีได้เก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างเพียงคร้ังเดียว 

(Cross-sectional design) จากผลการวิจยัสรุปไดว้า่ 1) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ, อาย,ุ ระดบัการศึกษา และรายไดท่ี้แตกต่างกนัมี

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมแตกต่างกนั 2) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอาย,ุ ระดบัการศึกษา, อาชีพ และรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีความ

ต่อเน่ืองในการใช้งานแตกต่างกัน 3) กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุ และระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาแตกต่างกนั 4) ปัจจยัดา้นอารมณ์, ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้, ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ, ปัจจยัดา้น

การหลบหนี และปัจจยัด้านความหลงใหลมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 5) ปัจจยัด้านอารมณ์, ปัจจยั

ดา้นความน่าเช่ือถือ, ปัจจยัด้านการหลบหนี และปัจจยัดา้นความหลงใหลมีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการใช้งาน 6) 

ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ และปัจจยัด้านความหลงใหลมีความสัมพนัธ์กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา 7) ปัจจยัด้านความหลงใหลมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือโดยท่ีมีปัจจยัดา้นความ

คุม้คา่เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์ 8) ปัจจยัดา้นการหลบหนีมีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บน

มือถือโดยมีปัจจยัด้านความคุม้ค่าเป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์ 9) ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการมีความสัมพนัธ์กบัความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาโดยมีปัจจยัด้านความคุม้ค่าเป็นตวัแปรกาํกบั 10) ปัจจยัด้านความหลงใหลมี

ความสัมพนัธ์กับความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาโดยมีปัจจัยด้านความคุม้ค่าเป็นตัวแปรกาํกับ

ความสัมพนัธ์ 11) ปัจจยัด้านคุณภาพและบริการมีความสัมพนัธก์บัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาโดยมี

ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บเป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ ์
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แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเคยเลิกเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือหรือไม่ 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลของกลุ่มตวัอย่างท่ีเคยเลิกเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามผูท่ี้เคยกลบัไป

เล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้ 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลท่ีกลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่น

ไปแลว้ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามพฤติกรรมใน

การเล่นเกมและเติมเงินในปัจจุบนั 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามโปรโมชัน่ใน

เกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตาม

โปรโมชัน่ในเกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามส่ิงท่ีตอ้งการ

จากเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมมากท่ีสุด 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเหตุผลอ่ืนๆ ใน

ส่ิงท่ีตอ้งการจากเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมมากท่ีสุด 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเกมท่ีชอบมาก

ท่ีสุด 

แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเหตุผลท่ีชอบ

เกมท่ีกล่าวในตารางท่ี 4.23 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.25 

 

4.26 

 

4.27 

 

 

4.28 

 

4.29 

 

4.30 

 

4.31 

 

4.32 

 

4.33 

 

 

4.34 

 

 

4.35 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความสนุกสนาน (Emotional) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านสังคม (Social Value) ท่ี ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยดา้นคุณภาพและบริการและการให้บริการ 

(Quality Service Value) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านความคุม้ค่า (Good Price) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านรางวลัท่ีได้รับ (Reward) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัด้านความต่ืนเตน้ (Excitement) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความตั้งใจท่ีจะซ้ือ (Intention to buy) ท่ี

ส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสด งคว ามถ่ี และ ค่า ร้ อยล ะปัจ จัยด้านค วาม ต่อเ น่ือง ในก ารใช้งา น

(Continuation of use) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความจงรักภกัดีต่อเกมท่ีมีกาชา (Gacha 

Game Loyalty) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือ 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.36 

 

4.37 

 

4.38 

 

4.39 

 

4.40 

 

4.41 

 

4.42 

 

4.43 

 

4.44 

 

4.45 

 

4.46 

 

4.47 

 

4.48 

แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความหลงใหล (Harmonious Passion) ท่ี

ส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธ์ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธ์ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธ์ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาชีพต่างๆ 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.49 

 

4.50 

 

4.51 

 

4.52 

 

 

4.53 

 

4.54 

 

 

4.55 

 

4.56 

 

4.57 

 

4.58 

 

4.59 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาชีพต่างๆ 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธ์ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมี

ผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมจาํแนกตามรายได้

โดยวธีิการทดสอบแบบ Post-Hoc Test 

แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมี

ผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายไดโ้ดย

วิธีการทดสอบแบบ Post-Hoc Test 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตาม เพศ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน

(Continuation of use) จาํแนกตามเพศ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามเพศ 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.60 

 

 

4.61 

 

4.62 

 

4.63 

 

4.64 

 

 

4.65 

 

4.66 

 

4.67 

 

4.68 

 

 

4.69 

 

4.70 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ทางดา้น เพศ (Gender) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ทางดา้นอาย ุ(Age) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน

(Continuation of use) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ทางดา้นระดบัการศึกษา (Education) และพฤติกรรมการเติม

เงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามอาชีพ 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 
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4.72 

 

 

4.73 

 

4.74 
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4.76 
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4.78 

 

4.79 

 

4.80 

 

 

4.81 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ทางดา้นอาชีพ (Career) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์รายไดต่้อเดือน (Income) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบเพ่ิมเติมระหว่างปัจจัยดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรม

เก่ียวกบัจาํนวนปีท่ีเล่นเกม (Years Play) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 
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130 
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ฑ 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.82 

 

4.83 

 

4.84 

 

 

4.85 

 

4.86 

 

4.87 

 

4.88 

 

 

4.89 

 

4.90 

 

4.91 

 

4.92 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

ความถ่ีในการเล่นเกม (Frequency of Play) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม (Time spent playing game) และพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

จํานวนเกมท่ีเล่น (Number of game played) และพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.93 

 

4.94 

 

4.95 

 

4.96 

 

 

4.97 

 

 

4.98 

 

 

4.99 

 

 

4.100 

 

 

4.101 

 

 

 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

จํานวนเกมท่ีจ่ายเงิน (Number of game paid) และพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือต่อเดือน 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน (Month Paid) 

และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือสูงสุด 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.102 

 

 

4.103 

 

 

4.104 

 

 

4.105 

 

4.106 

 

4.107 

 

4.108 

 

4.109 

 

4.110 

 

4.111 

 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือสูงสุด 

แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกับ

จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด (Max Paid) และ

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความต่อเน่ืองใน

การใชง้าน (Continuation of use) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

ใชง้าน (Continuation of use) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสัมพนัธ์ของความคุ้มค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจัยต่าง (X) กับ

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) (Y) 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.112 

 

 

4.113 

 

 

4.114 

 

 

4.115 

 

 

4.116 

 

 

4.117 

 

 

4.118 

 

 

4.119 

 

 

 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสัมพนัธข์อง ความคุม้ค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กบั 

ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) (Y) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสัมพนัธข์องความคุม้ค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กับ

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) (Y) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) 

เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์  

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ(Continuation of use) โดยมีความคุ้มค่า (Good 

Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่า 

(Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ์ของ รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กับ 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) (Y) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสัมพนัธ์ของรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กับ

ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) (Y) 

การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซ้อนเพ่ือทดสอบความเป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ์ของรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X)  กับ

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 

 

 

ตารางที ่  หน้า 

4.120 

 

 

4.121 

 

 

4.122 

 

 

4.123 

 

4.124 

 

4.125 

 

5.1 

 

 

5.2 

 

 

5.3 

 

5.4 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention)โดยมีรางวัลท่ีได้รับ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหวา่งตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

เล่น เกมออนไลน์บนมือถือ  (Continuation of use) โดยมีรางวัล ท่ีได้รับ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) 

ของสมมติฐานท่ี 2 

แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) 

ของสมมติฐานท่ี 3 

แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) 

ของสมมติฐานท่ี 4 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่ างปัจจัยด้านลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ (Demographic) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือ

ถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบเพ่ิมเติมระหว่างปัจจัยด้านพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Gaming Behavior ) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหวา่งตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

ใชง้าน (Continuation of use) 
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5.11 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) 

เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) โดยมีความคุ้มค่า (Good 

Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)โดยมีความคุ้มค่า 

(Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention)โดยมีรางวัลท่ีได้รับ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหวา่งตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการ

เ ล่น เกม ออน ไลน์ บนมื อถื อ  (Continuation of use)โด ยมีร างวัล ท่ีไ ด้รั บ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ 

(Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์
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ตูก้าชาแบบหยอดเหรียญ 

ตูก้าชาแบบหยอดเหรียญท่ีสามารถพบไดต้ามห้างสรรพสินคา้โซนขายของเล่น 

และสามารถพบไดท้ัว่ไปท่ีประเทศญ่ีปุ่น 

ตวัอยา่งกาชาบนเกมมือถือ (Yume 100) 

ตวัอยา่งกาชาบนเกมมือถือ (Line Ranger) 

โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี 

ความสัมพนัธ์ระหว่างระดบัความทา้ทายและระดบัฝีมือในรูปแบบการไหลของ 

Csikszentmihalyi  

โมเดลแสดงถึงความสมัพนัธเ์ชิงทฤษฎีระหว่างตวัแปรการศึกษาทั้งหมด 

แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ

แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้
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4.19 

แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามเพศ 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมี

กาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) จาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 
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แสดงความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบั ความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) โดยมีความคุม้ค่าของ

ราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงความสมัพนัธข์องปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบั ความต่อเน่ืองในการ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีความคุ้มค่าของราคา 

(Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงความสัมพนัธข์องปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความ

คุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบั ความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่าของ

ราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงความสัมพนัธข์องปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบั ความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลั

ท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

แสดงผลความแตกต่างของค่า Meanของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 
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แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลความแตกต่าง เป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

แสดงผลความแตกต่าง เป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

สูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) จาํแนกตามเพศ 

แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

 

1.1 ที่มาและความสําคญัของงานวจิยั 

 ในช่วงปีท่ีผา่นมาธุรกิจเกมออนไลน์บนมือถือเติบโตอยา่งรวดเร็วส่วนหน่ึงมาจากการ

เติบโตของการใชส้มาร์ทโฟนทัว่โลก และมีกาํแพงทางดา้นธุรกิจตํ่าสาํหรับนกัพฒันาเกมปัจจุบนัมี

เกมบนมือถือมากกว่า 2 แสนเกมบน App Store และมีการเพ่ิมข้ึนอยา่งต่อเน่ือง อยา่งไรกต็ามผูใ้ช้

สมาร์ทโฟน จะติดตั้งแอพลิเคชัน่บนโทรศพัทโ์ดยเฉล่ียเพียง 41 รายการเท่านั้น (Sawers, 2012).

 จากการแข่งขนัท่ีสูงน้ีทาํใหห้ลายเกมใช ้“Gacha” เขา้มาเป็นหน่ึงในการดึงดูด

ผูใ้ชบ้ริการเกมมือถืองานวิจยัน้ีจึงสนใจพฤติกรรมการซ้ือกาชาบนเกมมือถือออนไลน์ของผูบ้ริโภค

ว่ามีปัจจยัใดท่ีส่งผลต่อการซ้ือ และปัจจยัใดท่ีสามารถทาํใหผู้บ้ริโภคสามารถยบัย ั้งการซ้ือได ้ปัจจยั

เหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์สาํหรับผูบ้ริโภคในการเขา้ใจตนเองและสามารถยบัย ั้งชัง่ใจในการทุ่มเงิน

จาํนวนมากในการซ้ือกาชาบนเกมมือถือออนไลน์ได ้

  “กาชา” (Gacha) เป็นศพัทเ์ฉพาะแต่เดิมมาจากภาษาญ่ีปุ่นหมายถึง ของเล่นจ๋ิวท่ีถูก

บรรจุไวใ้นบรรจุภณัฑป์ระเภทเเคปซูลซ่ึงตอ้งใชเ้งินจริงในการหยอดและไขเพ่ือใหไ้ดข้องเล่นท่ีอยู่

ภายในตูอ้อกมาดว้ยหลกัการ "สุ่ม" 

 
ภาพที่ 1.1  ตูก้าชาแบบหยอดเหรียญ 
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ภาพที่ 1.2 ตูก้าชาแบบหยอดเหรียญท่ีสามารถพบไดต้ามห้างสรรพสินคา้โซนขายของเล่น และ

สามารถพบไดท้ัว่ไปท่ีประเทศญ่ีปุ่น 

  

 ซ่ึงเกมมือถือก็ไดน้าํหลกัการน้ีมาใชโ้ดยแทนท่ีของเล่นจ๋ิวเหล่านั้นดว้ยไอเท็มหรือตวั

ละครท่ีส่งผลต่อการเล่นเกม (เช่นทาํใหเ้กมเล่นง่ายข้ึน ทาํใหต้วัละครเก่งข้ึน) โดยใชค้วามน่าจะเป็น

ในการสุ่มไอเท็มเหล่านั้นซ่ึงจะใชค่้าเงินท่ีไดจ้ากการเก็บสะสมในเกมหรือการเติมเงินจริงในการกด

สุ่มแต่หลายๆเกมไม่ไดบ้อกค่าความน่าจะเป็นท่ีจะกดไดไ้อเท็มนั้น ไวช้ดัเจน (Urauzi, 2016) 

 

 
ภาพที่ 1.3 ตวัอยา่งกาชาบนเกมมือถือ (Yume 100) 



3 

 

 
ภาพที่ 1.4 ตวัอยา่งกาชาบนเกมมือถือ (Line Ranger) 

 ในปัจจุบนัระบบเกมออนไลน์บนมือถือหลายเกมไดน้าํ “Gacha (กาชา)” เขา้มาเป็น

ระบบหลกัในการหาเงินเข้าเกมจากผูบ้ริโภคมากกว่าซ้ือไอเท็มในเกมแบบปกติทั่วไป ทาํให้

ผูบ้ริโภคตอ้งเติมเงินบนเกมมากข้ึนเพ่ือซ้ือไอเท็มแบบสุ่มท่ีไม่มีการการันตีว่าจะไดไ้อเท็มท่ีตอ้งการ

เม่ือไหร่ และพบว่ามีผูบ้ริโภคจาํนวนไม่น้อยท่ียอมทุ่มเงินจาํนวนมากในการซ้ือไอเท็มแบบสุ่ม

จนกว่าจะไดส่ิ้งท่ีตนเองตอ้งการ ระบบกาชาน้ีมีความคลา้ยคลึงกบัเกมการพนนั (Gambling) เพียงแต่

ส่ิงท่ีไดต้อบแทนนั้นไม่ใช่เงิน แต่เป็นไอเท็มในเกมเท่านั้น ส่ิงท่ีน่าสนใจคือพฤติกรรมการซ้ือของ

ผูบ้ริโภคโดยใชเ้งินจริงเพ่ือแลกกบัไอเท็ม หรือคาแรคเตอร์ท่ีตอ้งการในเกมนั้นไม่ใช่ส่ิงท่ีสามารถ

หยิบจับหรือนํากลบัมาตีเป็นมูลค่าเงินในภายหลงัได้เป็นพฤติกรรมการซ้ือท่ีน่าสนใจสําหรับ

การศึกษาในคร้ังน้ี 

 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

 1. เพ่ือศึกษาขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ประกอบดว้ย เพศ อาย ุสถานภาพสมรส ระดบั

การศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือนของผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินเกมออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม 

 2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 3. เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาบนเกมออนไลน์มือถือของ

ผูบ้ริโภค 

 4. เพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลิกซ้ือกาชาบนเกมออนไลนมื์อถือของผูบ้ริโภค 
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1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1.3.1 ประโยชน์ในทางวชิาการ 

  1. ทําให้ได้ทราบข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์ท่ีเลือกเติมเงินเกม

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

  2. ทาํใหไ้ดท้ราบปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์เพ่ือซ้ือกา

ชาของผูบ้ริโภค 

  3. ทาํให้ไดท้ราบถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อผูบ้ริโภคในการเลิกเล่นเกม และ

กลบัมาเล่นเกมอีกคร้ังเพ่ือสามารถนาํไปศึกษาต่อในการปรับปรุงผลิตภณัฑก์าชาในเกมออนไลนบ์น

มือถือรวมถึงการหยดุเติมเงินและเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

  4. ทาํใหไ้ดท้ราบถึงปัจจยัในการหยดุเติมเงินและเลิกเล่นเกมออนไลน์บน

มือถือเพ่ือสามารถนาํไปศึกษาต่อในการหาแนวทางเพ่ือทาํใหผู้บ้ริโภคเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือ

ถือ 

  5. ไดน้าํตวัแปรเพ่ิมเติมจากงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการพนันมาศึกษาร่วมกบั

ตวัแปรจากงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัเกมออนไลน์บนมือถือเพ่ือทาํใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัปัจจยัท่ี

ส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมมากยิง่ข้ึน 

  

 1.3.2 ประโยชน์ในทางปฏิบัต ิ

  1. บริษทัผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ท่ีใหบ้ริการเกมท่ีมีระบบการซ้ือกาชา

สามารถทราบถึงพฤติกรรมการเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภค  

  2. บริษัทผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์สามารถนําผลวิจัยไปใช้ในการ

ปรับปรุงพฒันา กาํหนดวตัถุประสงค ์เป้าหมาย และวางแผนกลยุทธ์ในดา้นต่างๆ ให้ตรงกบัความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภค  

  3. บุคคลทัว่ไปหรือองค์กรต่างๆ สามารถใชเ้พ่ือเป็นแนวทางศึกษาขอ้มูล

ในดา้นการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์เพ่ือซ้ือกาชาของผูบ้ริโภคได ้เช่นนาํไปศึกษาถึงปัจจยัใดบา้งท่ี

มีส่วนให้ผูบ้ริโภคเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ หรือพฤติกรรมผูบ้ริโภคต่อการเลือกเติมเงินเกม

ออนไลน์มีลกัษณะแบบใด เป็นตน้ 

  4. ผูบ้ริโภคไดท้ราบถึงปัจจยัในการหยดุเติมเงินและเลิกเล่นเกมออนไลน์

ได ้  
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1.4 สมมตฐิานงานวจิยั 

 1.4.1 สมมตฐิานที่ 1  

 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมแตกต่างกนั (H1) 

 H1.1 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 H1.2 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 H1.3 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

 1.4.2 สมมตฐิานที่ 2 

 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยั

ดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), 

ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) มีความสัมพนัธ์กับ

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (H2)  

 H2.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 H2.2 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use)  

 H2.3 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  
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 1.4.3 สมมตฐิานที่ 3 

 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้น

อารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านสังคม (Social 

Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust),ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี 

(Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบัพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือ

ซ้ือกาชาในเกม (H3) 

 H3.1 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) 

 H3.2 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) กับ ความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) 

 H3.3 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 

 1.4.4 สมมตฐิานที่ 4 

 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้น

อารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (H4) 
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 H4.1 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) 

 H4.2 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) กับ ความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) 

 H4.3 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward)เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 
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1.5 กรอบงานวจิยั 

ตวัแปรต้น  ตวัแปรตาม 

  

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน ์

บนมือถือ 

เพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

Purchasing behavior in Gacha-based 

online mobile games 

 
ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

 
ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

ความจงรักภกัดีต่อเกมท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 

1. ความคุม้ค่า (Good price) 

2. รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) 

 

ตวัแปรกาํกบั (Moderator) 

ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) 

ความสนุกสนาน (Playfulness) 

ปัจจยัดา้นคุณภาพดา้นการ

ใหบ้ริการ (Service Quality Value) 

 
ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) 

การเช่ือมต่อกบัผูอ่ื้น

(Connectedness) 

  ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) 

ความน่าเช่ือถือของผูใ้หบ้ริการ 

ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escaping) 

ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) 

ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้

 

ลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ 

เพศ 

อาย ุ

ระดบัการศึกษา 

อาชีพ 

รายได ้



9 

 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 กาชา (Gacha) หรือ “กาฉะ” เป็นศพัทเ์ฉพาะแต่เดิมมาจากภาษาญ่ีปุ่น หมายถึงของเล่น

จ๋ิวท่ีถูกบรรจุไวใ้นบรรจุภณัฑป์ระเภทเเคปซูล ซ่ึงตอ้งใชเ้งินจริงในการหยอดและไขเพ่ือใหไ้ดข้อง

เล่นท่ีอยูภ่ายในตูอ้อกมาดว้ยหลกัการ "สุ่ม" 

 ตวัละคร (Character) สาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึง ตวัละครท่ีผูเ้ล่นใชใ้น

การเล่นเกมต่างๆ ตวัละครในแต่ละเกมนั้นมีจาํนวนไม่เท่ากนั และไม่เหมือนกนัตามเอกลกัษณ์ของ

แต่ละเกม ในบางคร้ังเกมจะมีการ Collaboration กับตัวการ์ตูน หนัง ซีร่ีย ์หรือ แมก้ระทั่งดารา

ไอดอ้ลท่ีมีตวัตนอยูจ่ริงๆ ในการสร้างภาพเสมือนให้กลายเป็นตวัละครในเกมใหผู้เ้ล่นสามารถซ้ือ 

หรือสุ่ม หรือทาํเควส เพ่ือนาํไปใชใ้นการเล่นเกมต่อไป ตวัละครน้ีในบางเกมจะอยู่ในรูปแบบของ 

การ์ดท่ีแต่ละตวัละครจะมีความสามารถแตกต่างกนัไปโดยแต่ละตวัละครนั้นจะมีระดบัความหายาก

ท่ีไม่เท่ากนัโดยแบ่งออกเป็น 

 1. Normal เป็นการ์ด หรือ ตวัละครธรรมดาท่ีสามารถหาไดง่้ายๆ หรือไดฟ้รีบ่อยๆ 

 2. Rare เป็นการ์ด หรือ ตวัละครท่ีหายากข้ึนมาอีกระดบั มีประโยชน์สาํหรับผูเ้ร่ิมตน้

เล่นเกมใหม่ๆ สามารถไดฟ้รี หรือใชเ้งินซ้ือมา หรือไดจ้ากการสุ่มกาชา 

 3. Super Rare (SR) หรือ Epic เป็นการ์ด หรือตวัละครท่ีหายากมากกว่า การ์ด Rareมี

ความสามารถสูงกว่า หายากกว่า และ ไดจ้ากกล่องสุ่มเท่านั้น 

 4. Ultra Rare (UR) หรือ Legendaryเป็นการ์ด หรือ ตวัละครท่ีหายาก ท่ีมีโอกาสในการ

สุ่มไดจ้ากกล่องกาชา เพียงแค่ 1% (หรือนอ้ยกว่านั้น แลว้แต่เกมและบริษทัเกมท่ีเป็นผูก้าํหนด % ใน

การไดรั้บตรงน้ี) 

 5. Super Super Rare (SSR) เป็นการ์ด หรือ ตัวละครท่ีมีระดับความหายากในระดับ

สูงสุดของแต่ละเกม (บางเกม UR ก็เป็นระดบัสูงสุด แลว้แต่การกาํหนดของผูใ้ห้และผูส้ร้างแต่ละ

เกมในหลายๆ เกม มีการแบ่งระดบัความหายากของตวัละคร, ส่ิงของ และการ์ดโดยใชจ้าํนวนดาว

เป็นตวับ่งบอก 

 ไวฟุ มาจากภาษาองักฤษ “Wife” ท่ีอ่านออกเสียงแบบญ่ีปุ่น หมายถึง ตวัละครหญิงท่ีผู ้

เล่นใหค้วามรู้สึกรัก ชอบ และอยากไดม้าเป็นภรรยาในความรู้สึก หรือจินตนาการของผูเ้ล่น 

 ฮัสแบนโดะ มาจากภาษาองักฤษ  “Husband” ท่ีอ่านออกเสียงแบบญ่ีปุ่น หมายถึง ตวั

ละครชายท่ีผูเ้ล่นให้ความรู้สึกรัก ชอบ และอยากไดม้าเป็นสามีในความรู้สึก หรือจินตนาการของผู ้

เล่น 
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 ไอเท็ม (Item) สาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึง ส่ิงของในเกมท่ีสามารถซ้ือ 

หรือสุ่ม เพ่ือใช้เป็นองค์ประกอบในการเล่นเกม หรือให้ตัวละครสวมใส่ เช่น อาวุธ, เกราะ, 

เฟอร์นิเจอร์, อญัมณี นํ้ ายาต่างๆ ฯลฯ  ไอเท็มของแต่ละเกมจะแตกต่างกนัตามชนิด และระบบของ

เกมรวมไปถึงเร่ืองราวท่ีอยูภ่ายในเกม  

 ไอดี หรือ ID มาจาก ภาษาละติน “Idem” แปลว่า “เหมือนกนั” ในท่ีน้ีหมายถึงการบ่งช้ี

บญัชีช่ือในเกมแทนตวัตนของ ของผูเ้ล่นท่ีแตกต่างกนัตามการสมคัรสมาชิก 

 หมุนกาชา สาํหรับในเกมออนไลน์บนมือถือ กริยา “หมุน” เปรียบเสมือนการกดปุ่มใน

เกมเพ่ือซ้ือ หรือ สุ่มของท่ีอยู่ในเกม การหมุนกาชา 1 คร้ัง จะไดต้วัละคร หรือ การ์ด หรือ ไอเท็ม 1 

ช้ิน ระบบกาชาส่วนใหญ่จะมีแพคในการซ้ือเพ่ือหมุนกาชา 10 คร้ัง โดยการกดปุ่มในเกมเพียงคร้ัง

เดียว และจะได ้ตวัละคร หรือ การ์ด หรือ ไอเท็ม แบบสุ่ม พร้อมกนัทีเดียว 10 ช้ิน 

 เกลือ เป็นศพัทเ์ฉพาะในหมู่ผูท่ี้ซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึง การหมุนกา

ชาโดยท่ีเสียเงินไปเป็นจาํนวนมาก แต่กลบัไม่ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการ 

 เพชร เป็นศพัทเ์ฉพาะสาํหรับผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึง ส่ิงท่ีใชแ้ทนเงินใน

เกมออนไลน์ เพ่ือนาํไปซ้ือสินคา้ต่างๆ ในเกมอีกที หน่วยเงินในเกมน้ีเกมส่วนใหญ่มกัแทนรูปร่าง

ดว้ยภาพเพชรสีต่างๆ แลว้แต่รูปแบบของเกมนั้นๆ เพชรน้ีสามารถทาํกิจกรรมในเกมเพ่ือใหไ้ดม้าใน

บางเกม หรือ เติมเงินจริงๆ โดยแลกเปล่ียนเป็นอตัราตามท่ีเกมกาํหนดไว ้  

 พ้ืนที่บนโทรศัพท์มือถือ หมายถึง หน่วยความจาํบนโทรศพัท์มือถือโดยท่ีความจาํมาก

หรือนอ้ยนั้นข้ึนอยูก่บัยีห่อ้ และรุ่นของโทรศพัทมื์อถือ 

 เควส (Quest) สาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึงกิจกรรมในเกมท่ีใหผู้เ้ล่นทาํตาม

จนครบเง่ือนไขท่ีกาํหนดแลว้จึงจะไดรั้บของรางวลั 

 อีเวนท์ (Event) สาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือ หมายถึง กิจกรรมท่ีแต่ละเกมจดัข้ึน

เฉพาะช่วงเวลานั้นๆ อาจจะมีการทาํเควส หรือมีแจกตวัละครหรือไอเท็มเฉพาะช่วงเวลานั้นๆ และ

เม่ือหมดช่วงเวลาก็จะไม่สามารถไดรั้บ หรือทาํกิจกรรมท่ีมีในช่วงนั้นไดอี้ก 

 อพัเดท (Update) สาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือหมายถึงมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลง

ภายในเกมนั้นๆ เช่น เปล่ียนระบบวิธีเล่นเกม, เปล่ียนหรือเพ่ิมภาพภายในเกม, เพ่ิมตวัละครภายใน

เกม, แกไ้ขปัญหาภายในเกมต่างๆ ฯลฯ ซ่ึงการปรับปรุงน้ีแลว้แต่ว่าแต่ละเกมจะทาํบ่อยแค่ไหน 

 บาลานซ์เกม (Game Balance) ในเกมออนไลน์บนมือถือบางประเภทจะ เป็นเกมท่ีเล่น

กบัผูเ้ล่นอ่ืนๆ ในโลกออนไลน์ การท่ีบาลานซเ์กมเสีย คือการท่ีมีของในระบบเกมท่ีเฟ้อ เยอะเกินไป 
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หรือ ตวัละครมีความเก่งกาจห่างชั้นกนัมากจนเกินไป ทาํใหร้ะบบของสงัคมในเกมเกิดความเหล่ือม

ลํ้า จนผูเ้ล่นบางคนไม่สามารถเล่น หรือพฒันาใหเ้ก่งมากไปกว่าเดิมได ้

 บัค (Bug) หมายถึง ช่องโหว่ หรือ ความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนในระบบของเกมต่างๆ ท่ี

อาจจะเกิดจากความผดิพลาดในการเขียนโปรแกรมเกม ผลท่ีเกิดข้ึนจะทาํใหเ้กิดปัญหาต่างๆ ตามมา 

ทั้งทางฝ่ายบริษทัเกม และ ผูเ้ล่นเกม เช่น ผูเ้ล่นเขา้เกมไม่ได,้ ภาพในเกมผิดปกติ, ระบบเกมซ้ือของ

ไม่ไดต้ามท่ีตอ้งการ, ของในเกมหายไปเอง ฯลฯ ซ่ึงแต่ละเกมจะตอ้งมีการปิดปรับปรุงเพ่ือแกไ้ข

ปัญหาต่างๆ เหล่าน้ี 

 ออโต้ (Auto) หมายถึง ระบบบางส่วนท่ีอยู่ในเกมบางเกมโดยท่ีผูเ้ล่นสามารถตั้งค่า

ต่างๆ แลว้ปล่อยใหเ้กมเล่นไปเองไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งเฝ้า หรือกดหนา้จออยูต่ลอดเวลา 

 การันต ี(Guarantee) หมายถึง ว่ามีโอกาสท่ีจะไดต้วัละคร หรือส่ิงของท่ีอยู่ในกาชา

ในช่วงอีเวนทน์ั้นๆ อยา่งแน่นอน  

 เรทกาชา (Gacha Rate) หมายถึง จาํนวนเปอร์เซนตข์องตวัละครต่างๆ ท่ีจะไดรั้บจาก

การหมุนกาชา 1 คร้ัง 
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บทที่ 2 

ทฤษฎแีละผลงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 

 

 

2.1 เกมออนไลน์บนมือถือ 

 เกมออนไลน์บนมือถือ คือ วิดีโอเกมท่ีเล่นบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเช่น สมาร์ทโฟน หรือ 

แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ส่วนเกมท่ีเล่นบนระบบวิดีโอเกมแบบพกพาเช่น PlayStation Vita หรือ 

Nintendo 3DS ไม่ถือว่าเป็นเกมบนมือถือ การพฒันาของสมาร์ทโฟนและอินเทอร์เน็ตบนมือถือ

กาํลงัเปล่ียนพฤติกรรมการเล่นเกมเพราะปัจจุบันของเกมมือถือ เพราะมือถือในปัจจุบนัมีหน้าจอ

สมัผสัท่ีมีคุณภาพสูงกว่ามีการแสดงผลกราฟิกท่ีดีกว่า และการเช่ือมต่อกบัเครือข่ายท่ีแพร่หลายให้

ประสบการณ์การเล่นท่ีดียิง่ข้ึนแก่ผูใ้ช ้วนัน้ีผูเ้ล่นเกมมือถือสามารถดาวน์โหลดเกมจากออนไลน์ได้

หลากหลายเกมจาก Application Store (Feijoo, 2012 อา้งใน Hsiao, 2016) และในการเล่นเกมมือถือ

แต่ละคร้ังใชร้ะยะเวลาไม่นานนักทาํให้เขา้ถึงง่ายและมีความสะดวกมากกว่าเกมบนแพลตฟอร์ม

อ่ืนๆ นอกจากน้ีเกมมือถือยงัมีการพฒันาคุณลกัษณะใหม่ ๆ ท่ีอาํนวยความสะดวก และสร้าง

ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ทาํให้สามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นกบั

ผูอ่ื้น หรือแมก้ระทัง่กบัคนจาํนวนมากท่ีอยู่บนโลกออนไลน์ในเคร่ืองข่ายสังคมของตนเอง การมี

ปฏิสมัพนัธ์ทางสังคมในระหว่างการเล่นเกมเป็นส่วนหน่ึงท่ีทาํให้ผูบ้ริโภคยอมรับ และมีการเล่น

เกมนั้นอยา่งต่อเน่ือง (Fields & Cotton, 2012 อา้งใน Hsiao, 2016)  

 เกมบนมือถือมกัมีคุณลกัษณะต่อไปน้ีเป็นหลกัในการดาํเนินระบบเกม 1. อะซิงโครนสั 

(Asynchronous), 2.ชุมชน (Community) และ 3.สกุลเงินเสมือน (virtual currency)  

 1. อะซิงโครนสั (Asynchronous) คือทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถเล่นเกมกบัผูอ่ื้นไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้ง

ใหผู้เ้ล่นคนอ่ืนเล่นหรือออนไลน์พร้อมกนั  

 2. ชุมชน  (Community) ของ เกม ดึงดู ดผู ้เ ล่ นทํา ให้ เ กิดก ารหา รือแ ละแ บ่งปั น

ประสบการณ์การเล่นเกม แบ่งปันความสาํเร็จหรือภาพถ่ายกบัเพ่ือนคนอ่ืน ๆ  

 3. สกุลเงินเสมือน (Virtual Currency) ผูเ้ล่นสามารถซ้ือการอพัเกรดความสาํเร็จและไอ

เท็มพิเศษสาํหรับตวัเองหรือมอบให้ผูอ่ื้นดว้ยสกุลเงินในเกมสกุลเงินเสมือนน้ีมกัจะซ้ือดว้ยเงินใน

โลกแห่งความเป็นจริงและเป็นแหล่งรายไดข้องบริษทัเกม (Radoff, 2011 อา้งใน Hsiao, 2016) 
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2.2 ทฤษฎกีารรับรู้คุณค่า 

 พฤติกรรมการซ้ือสินคา้ท่ีเพ่ิมมากข้ึนเร่ือยๆ มีความเก่ียวขอ้งกบัการรับรู้คุณค่าของส่ิง

ท่ีซ้ือไป (Sweeney & Soutar, 2001 อา้งใน Turel, 2007 อา้งใน Hsiao, 2016)  

 การรับรู้คุณค่า หมายถึง การประเมินโดยรวมของผูบ้ริโภคท่ีเก่ียวกับประโยชน์

โดยรวมของผลิตภณัฑห์รือบริการ ทั้งหมดมาจากการรับรู้ของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัส่ิงท่ีไดรั้บ และส่ิงท่ี

ตอ้งจ่ายไป ค่าน้ีสามารถเพ่ิมข้ึนไดโ้ดยการเพ่ิมผลประโยชน์ หรือลดราคาค่าใชจ่้ายสินคา้และบริการ

นั้นลง (Lovelock &Wirtz, 2011 อา้งใน Hsiao) 

 ปกติแลว้การรับรู้คุณค่าจะเทียบอตัราส่วนระหว่างคุณภาพกบัราคาวิธีการประเมิน

มูลค่าจะเพ่ิมข้ึนตามการเพ่ิมคุณภาพ หรือการลดราคาลง อย่างไรก็ตามการประเมินมูลค่ารวมไม่ได ้

ข้ึนอยู่กบัราคาและคุณภาพเพียงอย่างเดียวเสมอไป การศึกษาท่ีผ่านมาได้ทาํให้เห็นประเภทของ

ค่านิยมหลายประการ เช่น การทาํงาน, สังคม, อารมณ์, ทฤษฎีความรู้ ฯลฯ เง่ือนไข และ ส่ิงต่างๆ 

เหล่าน้ีหรือทั้งหมดน้ีอาจมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค (Sweeney & Soutar, 2001อา้งใน 

Hsiao) 

 การซ้ือไอเท็มในเกมออนไลน์นั้นเป็นการซ้ือสินคา้ท่ีเป็นส่ิงเสมือนจริง เป็นฟังก์ชัน่

สินคา้ท่ีไม่มีอยูจ่ริง และ จะหายไปเม่ือไหร่ก็ได ้ดงันั้นการรับรู้คุณค่าจะเป็นกรณีเฉพาะท่ีต่างจากการ

รับรู้คุณค่าประเภทอ่ืนๆ ดงันั้นการรับรู้คุณค่าอาจน้อยลง หรือถูกแยกออกจากการรับรู้คุณค่าทั้ง 4 

มิติ คือ อารมณ์, สงัคม, ราคา และประสิทธิภาพหรือคุณภาพ คุณค่าท่ีรับรู้เหล่าน้ีจะมีผลแตกต่างกบั

พฤติกรรมการจ่ายเงินโดยทัว่ไปในบริบทท่ีแตกต่างกนั การวิจยัในอดีตพบว่าการรับรู้คุณค่าทั้ง 4 มิติ 

มีอิทธิพลอย่างมีนัยสาํคญัต่อความตั้งใจในการจ่ายเงินบน Social Network Website ในทางกลบักนั

เพียงแค่คุณค่าทางอารมณ์ และคุณค่าทางสงัคมกลบัมีอิทธิพลอย่างมากในการจ่ายค่าบริการทาง

อินเทอร์เน็ตบนโทรศพัท์มือถือ (Lu & Hsiao, 2010 อา้งใน Hsiao, 2013) เน่ืองจากผูใ้ชอิ้นเทอร์เนต

บนโทรศพัท์มือถือให้ความสาํคญักบัคุณค่าทางอารมณ์ และคุณค่าทางสงัคม เพราะถึงแมว้่าราคา

ของบริการลดลง และทาํให้มีประสิทธิภาพลดลงตามไปดว้ยการรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภคก็ยงัคงมี

เสถียรภาพ (Hsu &Lin, 2015 อา้งใน Hsiao, 2016) และยงัพบอีกว่าคุณค่าทางอารมณ์ และราคามี

ความสําคญัโดยตรงต่อความตั้งใจท่ีจะจ่ายเงินเพ่ือซ้ือแอพพลิเคชั่นบนโทรศพัท์มือถือ ดังนั้ น

ผลกระทบของคุณค่าในการใชจ่้ายในเกมบนมือถืออาจแตกต่างกนัดงันั้น จึงตอ้งมีการทาํสาํรวจ

ต่อไป (Hsiao, 2016) 
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2.3 ความตั้งใจซ้ือ 

 ความตั้งใจซ้ือคือการเลือกซ้ือสินคา้หรือบริการของผูบ้ริโภค ข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจ

ทางความรู้ตามความตอ้งการของผูบ้ริโภคแมแ้ต่ทศันคติต่อผลิตภณัฑ ์และการรับรู้ของผลิตภณัฑ์

สามารถมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ กล่าวอีกนัยหน่ึงความตั้งใจซ้ือหมายถึง ผูบ้ริโภคจะซ้ือสินค้า

หลงัจากท่ีประเมินผลิตภณัฑ์และพบว่าสินคา้นั้นมีความคุม้ค่าท่ีจะซ้ือ ในขณะท่ีจริงๆ แลว้ผูบ้ริโภค

อาจเลือกซ้ือผลิตภณัฑอ่ื์น การตดัสินใจขั้นสุดทา้ยในการยอมรับผลิตภณัฑ์เพ่ือซ้ือหรือปฏิเสธข้ึนอยู่

กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือของผูบ้ริโภค (Madahi & Sukati, 2012 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 

 

2.4 รูปแบบการยอมรับเทคโนโลย ี

 รูปแบบการยอมรับเทคโนโลยี (Technological Acceptance Model หรือ TAM) ถูก

เสนอโดยFred Davis ในวิทยานิพนธร์ะดบัปริญญาเอกของเขาท่ี MIT Sloan School of Management 

(Davis, 1989อา้งใน Lomwattanatham, 2016) โดยทัว่ไปแลว้เป็นโมเดลทฤษฎีระบบสารสนเทศท่ีทาํ

ใหเ้ห็นว่าผูใ้ชง้าน (User) ยอมรับและใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งไร เดวิสมาพร้อมกบัแบบจาํลองท่ีแสดง

ถึงปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจของผูใ้ช้งาน (User) ต่อเทคโนโลยีใหม่ๆ แรงจูงใจของผูใ้ช้

สามารถอธิบายไดจ้ากสามปัจจยัคือ 1. การรับรู้ความรู้สึกในการใชง้านง่าย 2. การรับรู้ถึงประโยชน์ 

และ 3.ทศันคติต่อการใชร้ะบบ (Chuttur, 2009 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(Davis, 1985) 
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 2.4.1 การรับรู้ความรู้สึกในการใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) 

 หมายถึง “ระดบัความเช่ือมัน่ของบุคคลหน่ึงคนว่าสามารถใชร้ะบบไดโ้ดนปราศจาก

ความพยายาม” (Davis, 1989 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 

 2.4.2 การรับรู้ถึงประโยชน์ (Perceived Usefulness) 

 หมายถึง “ระดบัท่ีคนเช่ือว่าการใชร้ะบบจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของผูใ้ชร้ะบบนั้น” 

(Davis, 1989 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 

 2.4.3 เจตคต ิ(Attitude) 

 หมายถึงสาเหตุของเจตนา เป็นการแสดงออกว่าชอบหรือไม่ชอบต่อ บุคคล สถานท่ี 

ส่ิงของ หรือเหตุการณ์ (Suki, 2011 อา้งใน Lomwattanatham, 2016)  

 

 2.4.4 การรับรู้ความพงึพอใจ / ความพงึพอใจ (Perceived Enjoyment/Satisfaction) 

 คาํว่า "ความเพลิดเพลิน" เป็นท่ีรู้กนัทั่วไปว่าคือ "สถานะหรือกระบวนการของการ

ดาํเนินการ รับความสุขในบางส่ิงบางอย่าง" ในบริบทของเครือข่ายสังคมและเกมการรับรู้ความ

เพลิดเพลินดูเหมือนจะมีความสําคญัมากและถือเป็นปัจจยัสาํคญัในการกาํหนดเน้ือหาท่ีจะใชใ้น

ผลิตภณัฑแ์ละบริการ (Lomwattanatham, 2016) 

 Chin-Lung Hsu (2007) อา้งใน Lomwattanatham (2016) กล่าวว่า การรับรู้ความรู้สึก

เป็นหน่ึงในแรงจูงใจภายในมนัเป็นความสุขและความพึงพอใจจากพฤติกรรมต่างๆ เม่ือพูดจาก

มุมมองของเกมก็คือ “ขอบเขตท่ีกิจกรรมของการมีส่วนร่วมในชุมชนเกมออนไลน์คือ การรับรู้

ความสุขและความพึงพอใจ” 

  

 2.4.5 ทฤษฎกีารไหล (Flow) 

 ทฤษฎีการไหลของ Csikszentmihalyi มุ่งเน้นไปท่ีความรู้สึกของการจดจ่อของผูค้นท่ี

ทาํใหไ้ดรั้บประสบการณ์ในการปฏิบติัภาระกิจต่างๆ ในเกมเป็นขั้นตอนทางจิตวิทยาท่ีดีท่ีสุด เพราะ

เม่ือมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีมีความทา้ทายท่ีเหมาะสมกบัระดบัทกัษะของผูเ้ล่นมกัส่งผลให้มีการ

โฟกสัและจดจ่ออยูก่บัภาระกิจ การกระทาํน้ีสามารถส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้ลึกซ้ึงและความพึงพอใจ

ส่ว น บุ ค คล แ ล ะ ก่อ ให้ เ กิด ค ว า ม พึง พ อ ใจร ะ ดับ สูง ท่ี สุด  (Csikszentmihalyi, 1990 อ้า ง ใน 
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Lomwattanatham, 2016) ซ่ึงหมายความว่าเป้าหมายของนกัออกแบบเกมคือตอ้งออกแบบให้ตรงกบั

ระดบัของความทา้ทายกบัระดบัทกัษะท่ีควรของผูเ้ล่น นกัออกแบบเกมตอ้งทาํใหผู้เ้ล่นมีสมาธิอยูใ่น

เกมโดยการใหข้อ้เสนอแนะแก่ผูเ้ล่นเก่ียวกบัวิธีท่ีพวกเขาจะไปถึงเป้าหมายต่อไปของพวกเขา ซ่ึงนัน่

จะเป็นแรงผลกัดนัให้ผูเ้ล่นเล่นเกมต่อไป เป้าหมายคือการสร้างความสมดุลระหว่างการใหบ้ริการ 

และความทา้ทายมากพอท่ีจะทาํให้ผูเ้ล่นไม่รู้สึกเบ่ือ หรือเกมยากจนเกินไป (Flodman, 2014 อา้งใน 

Lomwattanatham, 2016) 

 

 
ภาพที่  2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างระดับความท้าทายและระดับฝีมือในรูปแบบการไหลของ 

Csikszentmihalyi (Stephanie Flodman, 2014 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

  

 2.4.6 การรับรู้ร่วมกนั (Perceived Co-presence) 

 การรับรู้ร่วมกนัในบริบทของเกมหมายถึง ผูเ้ล่นรู้สึกว่าพวกเขากาํลงัเช่ือมต่อกนัและ

กนั ท่ีผูเ้ล่นสามารถเช่ือมต่อได ้ทั้งในโลกจริง และผา่นการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ และในเวลา

เดียวกัน เวลาท่ีผูเ้ล่นรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของเกมและชุมชน ในสภาพแวดลอ้มของเกมมีหลาย

องคป์ระกอบท่ีสามารถเพ่ิมความรู้สึกร่วมของผูเ้ล่นได ้เช่นการปรับปรุง กราฟฟิค เสียง และช่องทาง

การติดต่อส่ือสารใหดี้ยิง่ข้ึน (Dang and Nguyen, 2015 อา้งใน Lomwattanatham, 2016)  

  

 2.4.7 ความน่าเช่ือถือ (Trust) 

 ความเช่ือมัน่เป็นหลกัการพ้ืนฐานของความสมัพนัธท์างธุรกิจทุกประเภท และเป็นส่ิงท่ี

สาํคญัท่ีสุดในระยะยาว อุปสรรคของการตลาดบนระบบออนไลน์หรืออินเตอร์เนตสาํหรับผูบ้ริโภค
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คือการขาดความไวว้างใจจากผูบ้ริโภค (Corbitt & Thanasankit & Yi, 2003 อา้งใน Lomwattanatham, 

2016) ความเช่ือถือในอีคอมเมิร์ซได้รับการกาํหนดให้เป็นความเช่ือว่าผูใ้ห้บริการจะทาํในส่ิงท่ี

ผูบ้ริโภคคาดหวงั เน่ืองจากสภาพแวดลอ้มออนไลน์ไม่มีตวัตน ผูบ้ริโภคมกัรู้สึกไม่แน่ใจเก่ียวกบั

ผูข้ายออนไลน์และผลจากการทาํธุรกรรมทางออนไลน์ (Wu & Liu, 2007 อา้งใน Lomwattanatham) 

 Wu & Liu (2007) อา้งใน Lomwattanatham กล่าวว่า นอกจากน้ีส่วนใหญ่เก่ียวกบัเกม

ออนไลน์ ผูเ้ล่นตอ้งพ่ึงพาบริษทัเกมหรือผูใ้ห้บริการเกม ประการแรกก็คือเน่ืองจากความจริงท่ีว่าผู ้

เล่นคาดหวงัว่าเกมท่ีมีคุณภาพดีจะมาจากบริษทัท่ีเป็นท่ีนิยม ประการท่ีสองคือคาดว่าจะไม่มีปัญหา

เก่ียวกบัความแออดัของเครือข่ายเซิร์ฟเวอร์ลน้หรือความลม้เหลวของเซิร์ฟเวอร์ ประการท่ีสามคาด

ว่าสกุลเงินของเกมหรือรายการทั้งหมดจะไดรั้บความปลอดภยัขอ้กงัวลเหล่าน้ีของผูเ้ล่นทาํให้มีการ

เรียกร้องใหบ้ริษทัมีส่วนร่วมในการสร้างความไวว้างใจในบริบทการเล่นเกมออนไลน์  

 

 2.4.8 ความจงรักภักดีของลูกค้า (Customer Loyalty) 

 ในระดบัพ้ืนฐานความจงรักภักดีเป็นส่ิงท่ีผูบ้ริโภคอาจแสดงได  ้ต่อผลิตภัณฑ์และ

บริการ ทั้งทศันคติและทาํใหพ้ฤติกรรมมีแนวโนม้ท่ีจะสนับสนุนหน่ึงแบรนดก์ว่าคนอ่ืน ๆ ทั้งหมด

มีคาํจาํกดัความและทฤษฎีมากมายท่ีอยูเ่บ้ืองหลงัคาํน้ี แต่มีสองคอนเซปท่ีเป็นแกนหลกัคือความภกัดี

ของลูกคา้สามารถมองเห็นไดเ้ป็นหลกัทัศนคติท่ีบางคร้ังนําไปสู่ความสัมพนัธ์กับแบรนด์หรือ

ผลิตภณัฑ ์การจะทาํใหเ้กิดความจงรักภกัดีตอ้งมี 1. ความเช่ือมัน่และ 2. ความมุ่งมัน่ในเชิงทศันคติ

ต่อแบรนด์ ทศันคติอาจเป็นบวกในดา้นความเช่ือ และความรู้สึกเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เม่ือเปรียบเทียบ

กบัคู่แข่ง และควรทาํใหรู้้สึกว่าเหนือคนอ่ืน นอกจากน้ียงัมีวิธีการท่ีระบุว่า “ทศันคติเป็นแรงผลกัดนั

พฤติกรรม” ซ่ึงส่งผลให้เกิดการซ้ือซํ้ า อย่างไรก็ตามอิทธิพลของสถานการณ์และการตลาดมี

ความสามารถในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได ้(Uncles, 2003 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 ความภกัดีของลูกคา้สามารถแสดงออกได้ในแง่ของพฤติกรรมท่ีเปิดเผยหลายปีของ

การเก็บรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัรูปแบบการซ้ือสินคา้ในหลายผลิตภณัฑ์พบว่ามีผูบ้ริโภคเพียงไม่ก่ี

รายท่ี “รักเดียวใจเดียว” (มีความภกัดี 100%) หรือ ไม่มีความภกัดีต่อสินคา้หรือแบรนดใ์ดๆ เลยคน

ส่วนใหญ่มกัมีความ “จงรักภกัดีแบบหลากหลายในหมวดผลิตภณัฑ”์ จากมุมมองความภกัดีของ

ลูกคา้ทาํให้เป็น “แนวโน้มการซ้ือแบรนด์ๆ หน่ึงอย่างต่อเน่ืองจากหลายๆ แบรนด”์ (Ehrenberg & 

Scriven, 1999 อา้งใน Lomwattanatham) เน่ืองจากเช่ือกนัว่าการซ้ือซํ้ าเกิดจากพฤติกรรมของลูกคา้ 
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และการรับรู้ว่ามนัไม่คุม้ค่าเวลาและอาจเกิดปัญหาในการคน้หาแบรนด์ใหม่ๆ (Uncles, 2003 อา้งใน 

Lomwattanatham) 

  

 2.4.9 ความต้องการของลูกค้า (Customer Preference) 

 ความตอ้งการของลูกคา้สามารถอธิบายไดใ้นแง่ของส่ิงท่ีลูกคา้ชอบและไม่ชอบ และ

ส่ิงท่ีลูกคา้ชอบมากกว่าคนอ่ืน ๆ อยา่งไรก็ตามในบริบทการเล่นเกมก็คือการพูดถึงลกัษณะของเกมท่ี

ผูเ้ล่นสนุกมากท่ีสุด (Zammitto, 2010 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) 

 มีหลายงานท่ีพยายามแบ่งเกมผา่นคอนเซปเกมท่ีแตกต่างกนัคนส่วนใหญ่จะจาํแนกเกม

ตามประเภทเช่นเกมแนว แอคชัน่, กลยทุธ, เกมรับส่ง, บทบาทต่างๆ และกีฬา ฯลฯ อยา่งไรก็ตามวิธี

ท่ีง่ายกว่า โดยการจาํแนกเกมเหล่านั้นคือการแบ่งประเภทเกมออกเป็นสองประเภทคือ 1. เกมท่ียาก 

(Hard Core) และ 2. เกมท่ีสามารถเล่นไดต้ามอารมณ์ของผูเ้ล่น (Casual) บางคนมองว่าเกมท่ียาก 

(Hard Core) เป็นเกมท่ีมีอุปสรรคสูงในการเขา้ถึงและเล่นเกม และยงัตอ้งหาความรู้ในการเล่นใน

ระยะสั้นเกมท่ียาก (Hard Core) จะทาํให้ผูเ้ล่นทุ่มเทเวลา และความพยายามในการเล่นอย่างมี

นยัสาํคญั ในทางกลบักนัเกมสบาย ๆ (Casual) เป็นเกมท่ีผูบ้ริโภคไม่ตอ้งเรียนรู้อะไรมาก ง่ายและไม่

ตอ้งใชเ้วลามากทาํใหส้ามารถเพลิดเพลินไปกบัเน้ือหาส่วนใหญ่ของเกม (“Casual vs Non-casual”, 

2016 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) และยงัเป็นท่ีถกเถียงกนัอยู่ว่าความชอบของลูกคา้อาจไดรั้บ

ผลกระทบจากปัจจยัส่วนบุคคลของพวกเขา ปัจจยัส่วนบุคคลรวมถึงตวัแปรต่างๆเช่น อาย,ุ วิถีชีวิต, 

อาชีพ, การใชชี้วิตและ บุคลิกภาพ (Rani, 2014 อา้งใน Lomwattanatham) ไม่มีลูกคา้รายไหนท่ีซ้ือ

ผลิตภณัฑต์วัเดียวกนัเป็นระยะเวลานาน เน่ืองจากพฤติกรรมการบริโภคของพวกเขาเปล่ียนไปและมี

วิวฒันาการ เม่ือเวลาผ่านไปและประสบการณ์ท่ีพบในช่วงชีวิตของพวกเขามีการเปล่ียนแปลง

ตลอดเวลา  

 อาชีพมักสะท้อนถึงกําลงัซ้ือและรายได้ (Perreau, 2014 อา้งใน Lomwattanatham, 

2016) ซ่ึงการตัดสินใจเม่ือซ้ือสินค้าในแต่ละคนท่ีแตกต่างกันจะแตกต่างกันตามขนาดของ

งบประมาณ ไลฟ์สไตลเ์ป็นอีกหน่ึงปัจจยัสาํคญัท่ีส่งผลต่อการซ้ือของลูกคา้ เช่นการตดัสินใจเช่นคน

ท่ีมีวิถีชีวิตท่ีมีสุขภาพดีจะซ้ือสินคา้เพ่ือสุขภาพ และกีฬา เป็นตน้ ตลอดจนวิถีการดาํเนินชีวิตการ

เปล่ียนแปลงบุคลิกภาพมีผลต่อพฤติกรรมการบริโภคของพวกเขา ตวัอย่างเช่น คนท่ีชอบออกไป

เท่ียวขา้งนอกอาจชอบเลือกซ้ือสินคา้สินคา้แฟชัน่ 
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 2.4.10 การรับรู้ความสามคัค ี(Perceived Cohesion) 

 ความสามคัคีของกลุ่มไดรั้บการอธิบายว่าเป็นการดึงดูดความสนใจของสมาชิกใน

องคก์รกลุ่ม (Hogg, 1993 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) การติดต่อกนัมกัจะเพ่ิมข้ึนเม่ือคนในกลุ่ม

รับรู้ว่ามีเป้าหมายร่วมกนัและมีวตัถุประสงคท่ี์สามารถทาํไดเ้ป็นกลุ่ม  

 ในหลาย ๆ กรณี ความสามคัคีของกลุ่มไดรั้บการเช่ือมโยงกบัจาํนวนของผลบวกแบบ

ทวีคูณ โดยท่ีความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลท่ีมีค่าความสัมพนัธ์ท่ีอยู่ในระดบัสูงจะทาํให้เกิดความ

มุ่งมัน่ในการทาํงานกลุ่มท่ีดี การส่ือสารการโตต้อบและประสิทธิภาพของกลุ่ม (Lung Hsu, Peng Lu 

& Ying Hsu, 2005 อา้งใน Lomwattanatham) สามารถทาํได้นอกจากน้ียงัถือว่าเป็นขอบเขตท่ีคน

ทัว่ไปรู้สึกว่าพวกเขากาํลงัเช่ือมต่ออยูก่บัคนอ่ืน ๆ ในทางตรงกนัขา้มผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ในท่ีท่ีมี

เกมออนไลน์ ส่ิงแวดลอ้มของเกมจะทาํใหเ้พ่ิมความสนใจในกลุ่มผูเ้ล่นดว้ยกนัเม่ือเล่นกนัเป็นกลุ่ม

อาจทาํใหก้ลุ่มมีความสามคัคีมากกว่าในโลกปกติ (Dang & Nguyen, 2015 อา้งใน Lomwattanatham) 

  

 2.4.11 บรรทัดฐานทางสังคม (Social Norm) 

 ตามนิยามของบรรทดัฐานทางสงัคมเป็นกฎของพฤติกรรมท่ีถือว่าเป็นท่ียอมรับในกลุ่ม

หรือสงัคม คนท่ีไม่ปฏิบติัตามพวกเขาอาจเป็นท่ีรังเกียจหรือประสบผลบางชนิด เม่ือคุยกนัในบริบท

ของผลิตภณัฑ์และบริการเกม Lung Hsu (2007) อา้งใน Lomwattanatham (2016) เช่ือว่าบรรทดัฐาน

ทางสงัคมคือระดบัท่ีผูใ้ชรั้บรู้ว่าคนอ่ืน ๆ อนุมติัการเขา้ร่วมกลุ่มในชุมชนเกมออนไลน์ จากงานวิจยั

บางช้ินถือว่าการรับเข้ากลุ่มเป็นแรงกดดันทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของแต่ละบุคคล

โดยเฉพาะ ทั้งยงัมีอิทธิพลต่อกลุ่มชุมชนหรือวฒันธรรม 

 

 

2.5 แรงจูงใจในการพนัน 

 นกัวจิยัหลายคนไดก้ล่าวว่าพฤติกรรมการพนนัจะพิจารณาจากหลาย ๆ แรงจูงใจท่ีทาํ

ใหผู้ค้นมีส่วนร่วมในการเล่นการพนนัเป็นจาํนวนมาก (Chantal, 1995 อา้งใน Vallerand & Thill, 

1993 อา้งใน Back, Lee & Stinchfield, 2010) โดยเฉพาะคนท่ีเล่นพนนัเพราะความต่ืนเตน้ (Platz & 

Millar, 2001 อา้งใน Back, et al.) และหลีกหนีจากกิจวตัรประจาํวนั (Loroz, 2004 อา้งใน Back, et 

al.) เพ่ือสนิทสนมกบับุคคลอ่ืนๆ (Lee, 2006; Back, Lee & Stinchfield, 2010) เพ่ือชนะเงินรางวลั 

(Park et al., 2002 อา้งใน Back, et al.) และอ่ืนๆ 
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 แรงจูงใจในการเล่นการพนนัประเภทต่างๆเหล่าน้ีสามารถอธิบายเพ่ิมเติมไดโ้ดยการใช้

ทฤษฎีของ Deci และRyan (1985) เรียกว่า “ทฤษฎีการตดัสินใจดว้ยตวัเอง” (Self-Determination 

Theory หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า SDT) ทฤษฎีน้ีสามารถใชเ้พ่ือตรวจสอบกระบวนการทางจิตวิทยาของนกั

พนนัในกิจกรรมการพนนัของพวกเขา  

 SDT หมายถึง "เม่ือไดต้ดัสินใจดว้ยตวัเอง คนจะรู้สึกมีอิสระท่ีจะทาํส่ิงท่ีน่าสนใจเป็น

การส่วนตวั ทาํส่ิงท่ีสาํคญัและทาํส่ิงท่ีมีชีวิตชีวา" (Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, et al.)  

 Ryan และ Deci (2000) อา้งใน Back, et al. (2010) กล่าวว่า SDT มองว่าแรงจูงใจเป็น

แบบไดนามิกและพฒันาอยา่งต่อเน่ือง กระบวนการรวมแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจจากภายนอก

ข้ึนอยูก่บัการตดัสินใจดว้ยตนเอง, ความสมัพนัธ ์และความตอ้งการ  

 แรงจูงใจภายในร่างกาย (Intrinsic Motivation) อธิบายกระบวนการพฒันาความรู้ความ

เขา้ใจและสงัคมของมนุษย ์รวมถึงการซึมซบัการเรียนรู้และการสาํรวจในความสนใจของกิจกรรมท่ี

นาํไปสู่ความเพลิดเพลินและความมีชีวิตชีวา (Ryan, 1995 อา้งใน Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, 

et al.) กล่าวอีกนยัหน่ึงกคื็อแรงจูงใจจะเกิดข้ึนเม่ือไดท้าํกิจกรรมเฉพาะ (เช่นการพนนั) และ

ตอบสนองความตอ้งการโดยกาํเนิดเพ่ือความเพลิดเพลินและความสุข  

 แรงจูงใจภายในมีความเป็นอิสระมาก และทาํใหมี้ความมุ่งมัน่สูง (Deci & Ryan 1985 

อา้งใน Back, et al.) ตวัอยา่งเช่นบางคนเล่นการพนนัเพ่ือความต่ืนเตน้, ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

และความระทึกใจ (Chantal, 1995 อา้งใน Back, et al.)  

 แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึงพฤติกรรมหรือการกระทาํท่ีช่วยให้

บรรลุผลบางส่วน ผลลพัธท่ี์ไดน้ั้นจะแยกออกจากกนัระหวา่งความพึงพอใจ และการกระทาํนั้นๆ 

(Chantal, 1995 อา้งใน Ryan & Deci 2000 อา้งใน Wang and Chu 2007 อา้งใน Back, et al.)  

 Deci และ Ryan (1985) อา้งใน Back, et al. (2010) กล่าวอีกว่าการพฒันาทฤษฎียอ่ยของ 

STD เรียกว่า ทฤษฏีการรวมตวัของส่ิงมีชีวิต (Organismic Integration Theory หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า OIT) 

เพ่ืออธิบายถึงส่ิงต่างๆ ท่ีเป็นรูปแบบของแรงจูงใจภายนอกท่ีเปิดเผยหรือขดัขวางการผสมผสานของ

การควบคุมพฤติกรรมแบ่งออกเป็น 3 มิติย่อยได้แก่ แรงจูงใจภายนอก (Externally regulated 

motivation) คือการควบคุมภายนอกอยา่งผวิเผนิ, ความรู้สึกท่ีพุ่งเขา้หาตนเอง (Introjection) และการ

ระบุแรงจูงใจ (Identified Motivation) 

 แรงจูงใจภายนอก (Externally regulated motivation) อธิบายถึงพฤติกรรมท่ีทาํให้เกิด

ความพึงพอใจของความตอ้งการภายนอกหรือรางวลัตอบแทนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจดว้ย
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ตนเอง เช่น วตัถุประสงคข์องการเล่นการพนนัคือการชนะแลว้ไดเ้งินเป็นจาํนวนมากเหมือนท่ีคนอ่ืน

ไดร้างวลั (Chantal, 1995 อา้งใน Back, et al.) 

 ความรู้สึกท่ีพุ่งเขา้หาตนเอง (Introjected motivation) หมายถึงการควบคุมท่ีทาํให้เกิด

การพฒันาตนเอง ทาํให้เกิดความนับถือตนเอง (Self-Esteem) (Deci & Ryan, 1985 อา้งใน Back, et 

al., 2010) ตวัอย่าง เช่นคนมีแรงจูงใจท่ีจะแสดงความสามารถให้คนอ่ืนเห็นเพ่ือรักษาคุณค่าของ

ตนเอง อย่างไรก็ตาม แรงจูงใจแบบ Introjection น้ียงัคงมีสาเหตุท่ีอยูน่อกเหนือการรับรู้ และไม่ได้

เกิดข้ึนอยา่งสมบูรณ์เสมอไป (Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, et al.) 

 การสร้างแรงจูงใจ  (Identified Motivation) เ กิดจากการพฤติกรรมบางอย่าง ท่ี

เฉพาะเจาะจง ตวัอย่างเช่น ผูสู้งอายุจาํนวนมากเลือกท่ีจะเล่นการพนันเพราะการทาํเช่นนั้นเป็น

โอกาสในการติดต่อกบัเพ่ือนฝงูหรือการหลบหนีจากชีวิตประจาํวนัเสมือนเป็นรางวลั หรือของขวญั

ชีวิตอยา่งหน่ึง (Loroz 2004 อา้งใน Back, et al.) 

 

 

2.6 ระดับความหลงใหลในการพนัน 

 “ความหลงใหล” และ “ความมุ่งมัน่” เหมือนทศันคติท่ีส่งผลต่อการกระทาํกิจกรรม

ต่างๆ ท่ีชอบ และเม่ือพวกเขาคิดว่าส่ิงนั้นสาํคญัพวกเขาจะลงทุนทั้งพลงังาน และเวลา โดยท่ีส่ิงท่ีทาํ

ให้เกิดความหลงใหลและมุ่งมัน่น้ีไดน้ั้น แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือการครอบงาํ (Obsessive) และ

ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (Harmonious) (Vallerand, 2003 อา้งใน Back, et al., 2010) 

 Rousseau (2002) อา้งใน Back, et al. (2010) ไดพ้ฒันามาตรวดัความหลงใหลในการ

พนัน (Gambling Passion Scale หรือท่ีมีตวัย่อว่า GPS) ว่าข้ึนอยูก่บั 2 มิติ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ คือการ

ครอบงาํ (Obsessive Passion หรือท่ีมีตัวย่อว่า OP) และความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกันกับส่ิงนั้ น 

(Harmonious Passion หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า HP) หรือไม่ โดยท่ีไดใ้หค้วามสนใจเฉพาะกบัตวัแปรควบคุม 

10 รายการท่ีเก่ียวกบัความหลงใหลในการพนันว่าสามารถแบ่งแยกออกเป็น 2 กลุ่มยอ่ยคือ OP กบั 

HP ไดจ้ริงหรือไม่  

 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัสาํรวจพบว่าทั้งสองปัจจยั ของ ดา้นการครอบงาํ (OP) และความ

เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) สามารถสกดัไดจ้ากตวัแปรควบคุม 10 รายการโดยท่ี ดา้น

การครอบงาํ (OP) มาจาก 5 รายการ เช่น “ฉนัไม่สามารถอยูไ่ดโ้ดยปราศจากเกมการพนนั”, “อารมณ์

ของฉนัข้ึนอยูก่บัการพนนัน้ี” และ “ฉนัมีความยากลาํบากในการควบคุมความตอ้งการในการเล่นเกม

การพนนัน้ี” ในส่วนของดา้นความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) มี 5 รายการ เช่น “เกมการ

พนนัน้ีช่วยใหฉ้นัไดป้ระสบการณ์ท่ีน่าจดจาํ”, “เกมการพนนัน้ีมีความกลมกลืนกบักิจกรรมอ่ืนๆ ใน
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ชีวิตของฉัน” และ “ ส่ิงใหม่ๆ ท่ีฉันค้นพบจากเกมการพนันทําให้ฉันยิ่งชอบมนัมากยิ่งข้ึน” 

(Rousseau, 2002 อา้งใน Back et al., 2010) 

 

 

2.7 ผลงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 

 2.7.1 งานวจิยัเกีย่วกบัการยอมรับเทคโยโลย ีและการใช้จ่ายแบบออนไลน์บน

โทรศัพท์มือถือ 

 ทฤษฎีจาํนวนมากถูกใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการศึกษาและอธิบายถึงการยอมรับและความ

ตั้งใจของผูใ้ชเ้ทคโนโลยใีหม่ ๆ และการศึกษาไดน้าํทฤษฎีเหล่าน้ีเป็นพ้ืนฐานของโมเดลของพวก

เขา ทฤษฎีท่ีเป็นท่ีนิยม เช่น ทฤษฎีการกระทาํตามเหตุผล (Theory of Reasoned Action มีตวัย่อว่า 

TRA) (Fishbein & Ajzen, 1975 อ้างใน Atchariyachanvanich, Nararatwong & Cooharojananone, 

2015) 

 ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม (Theory of Planned Behavior หรือท่ีมีตัวย่อว่า TPB) 

(Ajzen, 1985 อา้งใน Atchariyachanvanich, et al., 2015) และโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี หรือ 

(Technology Acceptance Model หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า TAM) (Davis, 1993 อา้งใน Atchariyachanvanich, 

et al.) ซ่ึงเป็นทฤษฎีท่ีไดถู้กปรับไปใชใ้นหลายๆ สาขา อยา่งไรก็ถามโมเดลการยอมรับเทคโนโลยี 

(TAM) เป็นหน่ึงในทฤษฎีท่ีใชม้ากท่ีสุดในการศึกษาเก่ียวกบัโทรศพัทมื์อถือจากการศึกษาก่อนหน้า

น้ีทัศนคติต่อการใช้แอพพลิเคชั่นเป็นปัจจัยท่ีสําคัญท่ีสุดท่ีมีผลต่อการใช้ระบบจริง (Aoki & 

Downes, 2003 อา้งใน Chung & Chun,2011 อา้งใน  Atchariyachanvanich, et al.) 

 การรับรู้ความสะดวก (ใชง้านง่าย) ในการใชง้านและการรับรู้ประโยชน์เป็นปัจจยัท่ี

นิยมใชใ้นการศึกษาจาํนวนมาก เช่น ผูท่ี้มีอิทธิพล (Influencer) มีผลต่อความตั้งใจในการใชร้ะบบ

การจ่ายเงินบนมือถือ (mobile (m)-payment) (Chuttur, 2009 อา้งใน Kim, Mirusmonov, and Lee, 

2010 อา้งใน Atchariyachanvanich, et al., 2015) โดยมุ่งเน้นไปท่ีการตรวจสอบการยอมรับของผูใ้ช ้

mobile (m)-payment โดยการปรับเปล่ียนรูปแบบ โมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM) โดยการเพ่ิม

และขจดัปัจจยับางอยา่งแลว้นาํเสนอทฤษฎีใหม่ท่ีสามารถคาดการณ์การยอมรับเทคโนโลยแีละความ

ตั้งใจท่ีจะใชก้บัระดบัท่ีมากข้ึนของความเขา้ใจและครอบคลุมรายละเอียดการพฒันาแบบจาํลองน้ี

แสดงให้เห็นว่าประโยชน์และความสะดวกในการใชง้านเป็นปัจจัยสําคญัท่ีมีผลต่อทศันคติและ
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เจตนาท่ีจะใช้ของผู ้ใช้และพฤติกรรมของผูใ้ช้ (Verkasalo, 2010 อ้างใน Shin, 2011 อ้างใน  

Atchariyachanvanich, et al.) 

 การสร้างส่วนขยายของโมเดลการยอมรับเทคโนโลย ี(TAM) เพ่ือประเมินส่ิงท่ีผลกัดนั

ทาํใหเ้กิดความตั้งใจในการใชแ้อปพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือในผูใ้ชแ้ละผูใ้ชท่ี้ไม่ใช ้พวกเขายนืยนั

การศึกษาก่อนหนา้น้ีดาํเนินการโดย Bouwman (2008) อา้งใน Atchariyachanvanich, et al. (2015) ว่า

โมเดลเช่น TAM ไม่สามารถใชก้บัการบริการของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นแนวคิดทัว่ไปได ้แต่ควร

เน้นเฉพาะการบริการเป็นรายบุคคล เพราะในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา m-commerce ไดรั้บความสนใจ

อยา่งมากจากนกัวิจยั  

 การยอมรับ ระบบการจ่ายเงินบนมือถือ (mobile (m)-payment) แยกปัจจยัออกเป็น 2 

กลุ่ม กลุ่มแรกคือผูใ้ชเ้ป็นปัจจยัหลกั (User) ส่วนกลุ่มท่ีสอง คือระบบปฏิบติัการ (System) เป็นปัจจยั

หลกั ปัจจยัทั้งสองกลุ่มมีผลต่อความสามารถในการรับรู้และความสะดวกในการใชง้านซ่ึงส่งผลต่อ

ความตั้งใจในการใชร้ะบบการจ่ายเงินบนมือถือ (mobile (m)-payment) นอกจากน้ีความพึงพอใจ

ของผูบ้ริโภคกบัโทรศพัท์มือถือพบว่ามีผลต่อความจงรักภกัดี (Loyalty) (Kim, Mirusmonov & Lee, 

2010 อา้งใน Atchariyachanvanich, et al., 2015) ในขณะท่ีความไวว้างใจมีอิทธิพลต่อทศันคติหรือ

เจตนารมณ์ของลูกคา้มากกว่า (Lee, 2005 อา้งใน Atchariyachanvanich, et al.).  

 วิวฒันาการของการศึกษาเหล่าน้ีมาจากทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) เพ่ือ

การศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัโทรศพัท์มือถือในปัจจุบันช่วยให้เราเขา้ใจพฤติกรรมของผูใ้ช้ไดดี้ยิ่งข้ึน 

เป้าหมายสุดทา้ยคือการหาปัจจยัท่ีมีผลกระทบการตดัสินใจของผูใ้ชใ้นการจ่ายเงิยซ้ือรายการต่างๆ 

ในแอพพลิเคชัน่ 

 สาํหรับขั้นตอนแรกไดท้าํการสาํรวจเพ่ือตรวจสอบปัจจยัต่างๆ ท่ีอาจส่งผลต่อผูใ้ช้

อย่างต่อเน่ือง เน่ืองจากเช่ือว่า ความต่อเน่ืองในการใชง้าน หรือ Continuation Of Use (COU) เป็น

หน่ึงในปัจจยัท่ีน่าจะมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือรายการในแอพพลิเคชัน่ แมว้่าการศึกษาหลายแห่ง

ไดมี้การศึกษาเร่ือง m-commerce จากหลายแง่มุม แต่กไ็ม่มีการศึกษาเก่ียวกบัการซ้ือในแอพพลิเคชัน่ 

(purchase in-app items) แมว้่าการซ้ือในแอพพลิเคชัน่จะมีการเติบโตอย่างต่อเน่ือง ดงันั้นขั้นตอนท่ี

สองคือการหาส่ิงท่ีกาํหนดความตั้งใจท่ีจะจ่ายซ้ือสินคา้ในแอพพลิเคชัน่ (purchase in-app items) 

 การศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัการใชง้านต่อเน่ืองหรือ Continuation Of  Use 

(COU) และความตั้งใจของผูใ้ช้ท่ีจะซ้ือสินคา้ในแอพพลิเคชั่นบนสมาร์ทโฟน (purchase in-app 

items) ไดน้าํเสนอ ปัจจยัทั้งส่ีไดแ้ก่   

 1. ความไวว้างใจ 

 2. ความหลากหลายของรายการในแอพพลิเคชัน่ 
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 3. บรรทดัฐานทางสงัคม  

 4. การใชท้รัพยากรโดยเฉพาะเจาะจง 

 ปัจจัยทั้ ง  4 มีผลต่อ การใช้งานต่อเน่ืองหรือ Continuation Of  Use (COU) ของ

แอพพลิเคชัน่ โมเดลของโครงสร้างสมการ (Structural Equation Model หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า SEM) ไดมี้

การวิเคราะห์แบบสอบถามท่ีรวบรวมจาก 226 ผูต้อบแบบสอบถามในประเทศไทยพบว่าการใช ้งาน

อยา่งต่อเน่ืองเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อการซ้ือในแอพพลิเคชัน่ (Purchase in-app items) โดยท่ีปัจจยั

น้ีไดรั้บผลกระทบจากความหลากหลายของรายการในแอพพลิเคชัน่, ความไวว้างใจ และบรรทดั

ฐานทางสงัคม อยา่งไรก็ตามค่าใชจ่้ายของการใชแ้อพพลิเคชัน่ไม่มีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

การศึกษาคร้ังน้ีมีส่วนทาํใหเ้กิดการคา้ขายแบบ m-commerce อยา่งแพร่หลาย โดยท่ีไดเ้สนอรูปแบบ

การวิเคราะห์แอพพลิเคชัน่ท่ีส่งผลช่วยให้นักพฒันาสามารถมุ่งเนน้ไปท่ีปัจจยัสาํคญัท่ีจะเพ่ิมความ

เป็นไปได้ในการใช้ และตัดสินใจใช้บริการอย่างต่อเน่ืองของผู ้ใช้บริการเพ่ือซ้ือสินค้าใน

แอพพลิเคชัน่ (purchase in-app items) (Atchariyachanvanich et al., 2015) 

 

 2.7.2 งานวจิยัเกีย่วกบั ความสัมพนัธ์ระหว่างแรงจูงใจในการเล่นการพนัน, ความ

หลงใหลและเจตคตเิกีย่วกบัพฤตกิรรม 

 ตามโมเดลของ Agarwal และ Malhotra (2005) ความรู้ความเข้าใจและผลกระทบ

เก่ียวกับการพนันไดรั้บการบูรณาการโดยสนับสนุนความคิดของ Forgas (1995) และ Lazarus 

(1984) เก่ียวกบัการแยกออกจากความคิดและความรู้สึกซ่ึงมีอิทธิพลต่อทศันคติของผูบ้ริโภคและ

ทางเลือก (da Silva &Alwi,2006 อา้งใน Back, Lee & Stinchfield, 2010) ตวัอยา่งเช่น กระบวนการ

ทางอารมณ์ และ การรวมกนัของนิสยัโดยเน้ือแท ้(Conative)ไดพิ้สูจน์แลว้ว่ามีการเช่ือมโยงกนัแมว้่า

จะทาํให้เกิดความรู้สึกเล็กๆ น้อยๆ แค่ไหนก็ตาม แมแ้ต่กับนักจิตวิทยาท่ีพยายามจะแยกพวก

ความคิด และความรู้สึกออกจากอิทธิพลต่อทศันคติของผูบ้ริโภค และทางเลือกของผูบ้ริโภค โดยท่ี

นกัวิจยักลุ่มหน่ึงซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญจาก Stanford Aptitude Seminar ไดคิ้ดคน้คาํวา่ The hybrid term 

และAffcon เพ่ือสะทอ้นมุมมองน้ี (Corno,2006 อา้งใน Back, et al.) 

 แนวคิด เช่น การควบคุมตนเอง, ความรับผดิชอบส่วนบุคคล, การให้และการรับความ

ช่วยเหลือเป็นตัวอย่างของส่วนท่ีส่งผลต่อกิจกรรมการรวมกันของนิสัยโดยเน้ือแท้ (Conative) 

น อ ก จ า ก น้ี ท ฤ ษ ฎี ข อ ง ก า ร ดํา เ นิ น ก า ร ต า ม เ ห ตุ ผ ล  ( The Theory Of Reasoned Action) 

(Fishbein&Ajzen, 1975 อา้งใน Back, et al., 2010) เก่ียวขอ้งกับการเช่ือมโยงความรู้ความเขา้ใจ - 

อารมณ์ – การรวมกนัของนิสยัโดยเน้ือแท ้(Conative) โดยมีสมมติฐานว่าพฤติกรรม และความตั้งใจ

ในพฤติกรรม (Conation) สามารถคาดการณ์ไดจ้ากทศันคติ (นั่นคือ ความรู้ความเขา้ใจ และ การ
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ส่งผลกระทบ ตามท่ีนกัวิจยัหลายคนกล่าวอา้ง) ดงันั้นเม่ือมีการตดัสินใจท่ีมีเหตุผล (หมายถึง ความรู้

ความเขา้ใจ) จึงจะถูกนาํมาพิจารณา ในการทดลองน้ี 

 Wang และ Chu (2007) อา้งใน Back, et al. (2010) ไดส้าํรวจความสมัพนัธร์ะหว่างการ

ครอบงาํ (Obsessive Passion หรือท่ีมีตัวย่อว่า OP) และความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกันกับส่ิงนั้ น 

(Harmonious Passion หรือท่ีมีตวัย่อว่า HP) กบัเกมออนไลน์ และการเสพติดการพนัน ผลการวิจยั

สอดคลอ้งกับการแสดงในเอกสารอ่ืน ๆ นั่นคือการครอบงาํ (OP) มีความสัมพนัธ์กบัการใช้เกม

คอมพิวเตอร์ออนไลน์และการเสพติดของผูเ้ล่น นอกจากน้ีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น 

(HP) ยงัไม่มีความสัมพนัธ์กบัการใชง้านเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และการเสพติดการพนันของผู ้

เล่น การคน้พบน้ียนืยนัว่า การครอบงาํ (OP) ทาํใหเ้กิดผลเสีย แต่กบัความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบั

ส่ิงนั้น (HP) กลบัไม่เป็นผลเสีย 

 ผลจากการศึกษาเก่ียวกบัการพนนั ในเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (Kim & Lee’s, 2004; 

Back, Back, et al., 2010) พบว่า การครอบงาํ (OP) มีความสัมพนัธก์บัปริมาณเงินพนัน, การพนนัท่ี

ลงเงินจาํนวนมาก และ ระยะเวลาการเล่นพนันท่ียาวนานในขณะท่ีไม่มีความสมัพนัธก์บัความเป็น

อนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) ผลการวิจยัช้ินน้ีแสดงใหเ้ห็นว่าการรักการพนนัสองส่วนมีความ

น่าเช่ือถือและถูกต้อง นอกจากน้ียงัยืนยนัว่าพฤติกรรมเชิงลบท่ีเก่ียวขอ้งกับการครอบงาํ (OP) 

มากกว่าความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) อีกดว้ย (Back, et al.) 

 
ภาพที่2.3 โมเดลแสดงถึงความสัมพนัธ์เชิงทฤษฎีระหว่างตวัแปรการศึกษาทั้งหมด (Back, et al., 

2010) 

 ผลรวมการวิจยัเร่ืองการตดัสินใจดว้ยตวัเองและประเภทของนกัพนันไดแ้สดงให้เห็น

ว่า การเล่นพนนัดว้ยอาํนาจการตดัสินใจดว้ยตวัเองอยา่งอิสระ (เช่นความเพลิดเพลิน) จะมีส่วนร่วม 

และทศันคติทางอารมณ์ในการพนนัท่ีน้อยลง (Chantal, 1995; Back, et al., 2010) โดยทัว่ไปการเล่น

การพนันท่ีมีพฤติกรรมการพนันจริงมีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการพนันน้อยกว่าการเล่นการ

พนนัทางพยาธิวิทยาอยา่งมาก นอกจากน้ีการศึกษาก่อนหนา้ระบุว่า ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบั

ส่ิงนั้น (HP) มีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัผลกระทบเชิงบวกกบัความสมดุลของชีวิตและความจดจ่อ 
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ในขณะท่ีความครอบงาํ (OP) มีความสัมพนัธก์บัผลกระทบเชิงลบทั้งยงัคงอยูต่ลอดเวลา ขดัแยง้กบั

วิถีชีวิตและยงัทาํใหเ้กิดพฤติกรรมการทาํลายตนเอง (Mageau, 2005 อา้งใน Vallerand, 2003) ดงันั้น

จึงมีการตั้งสมมติฐานว่านกัพนนัท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนานมีแนวโนม้ท่ีจะมีแรงจูงใจในการเล่นการ

พนันท่ีสามารถกาํหนดดว้ยตนเองไดซ่ึ้งจะนาํไปสู่ทศันคติเชิงบวกในการเล่นการพนันในเชิงบวก 

เช่นความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) และการเล่นการพนันอย่างมีความรับผิดชอบใน

ขณะท่ีอาการทางพยาธิวิทยานกัพนนัจะไม่สามารถตา้นทานการพนนัได ้

 นอกจากน้ีการคน้ควา้ของ Back, et al. (2010) ยงัสะทอ้นถึงความคิดท่ีโดดเด่นและ

ผลกระทบของความสนใจในการเล่นการพนนัระหว่างนกัพนนัท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนานและนัก

พนันท่ีมีอาการพยาธิวิทยา บางส่วนสอดคลอ้งกับทฤษฎีการตดัสินใจดว้ยตัวเองของ Deci และ 

Ryan's (1985) อา้งใน Back, et al. กล่าวว่า มีหลายความหมายแตกต่างกนัระหว่างการเล่นการพนัน

ทางสนัทนาการและพยาธิสภาพ กบัแรงจูงใจหลายประการ สาํหรับการเล่นการพนันทางพยาธิวิทยา

แรงจูงใจภายนอกมีส่วนสาํคญัท่ีทาํให้เกิดความครอบงาํ (OP)  มีนัยสาํคญัทางสถิติในขณะท่ีแทท่ี้

จริงแลว้ผลกระทบจากแรงจูงใจท่ีแทจ้ริงต่อ ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) สูงกว่า ใน

นกัพนันท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนาน กล่าวอีกนัยหน่ึงคือการชนะแลว้ไดเ้งินรางวลัมีแนวโน้มท่ีจะ

นาํไปสู่ การครอบงาํ(OP) มากยิง่ข้ึน ในขณะท่ีความทา้ทายหรือความต่ืนเตน้มีผลกระทบกบัความ

เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) มากกว่าในนกัพนนัท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนาน 

 จากมุมมองเชิงทฤษฎีผลการวิจยัจะช่วยให้เราเขา้ใจลกัษณะการสร้างแรงบนัดาลใจท่ี

แตกต่างกนัและความสนใจในการเล่นการพนันระหว่างการพกัผ่อนหย่อนใจและพยาธิสภาพของ

การเล่นการพนัน การคน้พบเหล่าน้ีนกัการตลาดของคาสิโนสามารถพฒันาตลาดใหมี้ประสิทธิภาพ

มากข้ึน เพ่ือส่งเสริมการพนันท่ีมีความรับผิดชอบโดยมุ่งเน้นท่ีความต่ืนเตน้มากกว่า การชนะเพ่ือ

โชคลาภและเงินรางวลั ตวัอย่างเช่นโฆษณาคาสิโนควรชดัเจน มุ่งเน้นไปท่ีการเล่นการพนันเพ่ือ

ความสนุกสนานมากกว่าท่ีจะชนะเพ่ือโชคลาภ (Back, et al., 2010) 

 

 

2.8 สรุปผลการทบทวนวรรณกรรม 

 จากการทบทวนวรรณกรรมเร่ือง “เกมออนไลน์บนมือถือ”, “การรับรู้คุณค่า”, “รูปแบบ

การยอมรับเทคโนโลย”ี, “แรงจูงใจในการพนนั”, “ระดบัความหลงใหลในการพนัน” และงานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งเร่ือง “ทฤษฎีการกระทาํตามเหตุผล”, “ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม”, “โมเดลการยอมรับ

เทคโนโลยี”, “ความสัมพนัธ์ระหว่างแรงจูงใจในการเล่นการพนัน”, “ความหลงใหลและเจตคติ

เก่ียวกบัพฤติกรรม” ทาํใหผู้ว้ิจยัทราบถึงความสาํคญัของปัจจยัต่างๆ หลายประการท่ีอาจส่งผลต่อ
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พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม และผูว้ิจยัไดน้าํทฤษฎีต่างๆ ขา้งต้น

นาํมาศึกษาเพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างกรอบแนวความคิดการสร้างเคร่ืองมือในการวิจยัรวมไป

ถึงการออกแบบแบบสอบถาม   

 เน่ืองจากพฤติกรรมของผูบ้ริโภคนั้นเกิดข้ึนมาจากปัจจยัหลายๆ ปัจจยัดงันั้นผูว้ิจยัจึง

ไดน้าํแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีผูว้ิจยัเห็นว่าส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมมาประกอบเพ่ือศึกษา และทาํความเขา้ใจเพ่ือใชเ้ป็นขอ้มูลในการทาํวิจยั

ฉบบัน้ี  

 ผูว้ิจัยจึงขอนําเสนอโมเดลงานวิจัยท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์กบัพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม และปัจจยัดา้น

อารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escaping) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Exciting) กบัพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม โดยมี ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) และรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) 

เป็นตวัแปรกาํกบั โดยวิธีการวิจยั และผลการวิจยัจะกล่าวถึงในบทต่อๆ ไป 
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บทที่ 3 

วธีิดําเนินการวจิยั 

 

 

 การศึกษางานวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม” 

เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) การสุ่มตัวอย่างการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจ ัยเลือกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบอาศยัความสะดวก (Convenience Sampling) โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลคือแบบสอบถาม (Questionnaire) จาํนวนกลุ่มตัวอย่าง 411 คน ซ่ึงการวิจัยคร้ังน้ีได้เก็บ

รวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างเพียงคร้ังเดียว (Cross-sectional design)  ซ่ึงมีวิธีการดาํเนินการวิจยั

ดงัต่อไปน้ี 

 

 

3.1 กลุ่มประชากรและลักษณะของกลุ่มตวัอย่าง 

 3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวจิยั 

 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัในคร้ังน้ี คือประชากรท่ีมีความช่ืนชอบในการเล่มเกมมือถือ 

และเติมเงินออนไลน์เพ่ือซ้ือกาชาในเกมเน่ืองมาจากวตัถุประสงคก์ารวิจยัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้ ผูว้ิจยั

ตอ้งการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

  

 3.1.2 กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยั 

 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคือ กลุ่มท่ีเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมท่ี

อาศยัอยู่ในประเทศไทยซ่ึงไม่สามารถทราบจาํนวนท่ีแน่นอนได้ แต่กลุ่มท่ีเล่นเกมและเติมเงิน

เหล่านั้นจะอยูร่วมกนัในกลุ่มเล่นเกม หรือตามเวบ็บอร์ด ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตั้งกระทู ้ถาม-ตอบ และ

พูดคุยเก่ียวกบัเกมนั้นๆ (Game Community) โดยเฉพาะในช่องทาง Social Media Online ต่างๆ เช่น

เวบ็บอร์ด, Facebook Group, Line Group ซ่ึงกลุ่มท่ีมีจาํนวนสมาชิกมากท่ีสุดและสามารถนาํตวัเลข

มาอา้งอิงได้คือกลุ่มปิดบน Facebook ซ่ึงจะมีสมาชิกกลุ่มในแต่ละกลุ่มตั้งแต่หลกัพนัจนถึงหลกั

หม่ืนจนเกือบหลกัแสน ทาํใหส้ามารถคาดคะเนจากคาํนวณประชากรกลุ่มท่ีเล่นเกมบนมือถือท่ีอาศยั
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อยูใ่นประเทศไทยนั้นมีจาํนวนอยา่งตํ่าหม่ืนคน และจะมีคาํถามคดักรองสาํหรับผูท่ี้จ่ายเงินเพ่ือซ้ือกา

ชาในเกมเท่านั้น เน่ืองจากไม่สามารถทราบประชากรท่ีแน่นอนได ้จึงกาํหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง

ท่ีใชใ้นงานวิจยัจากสัดส่วนประชากร (กัลยา วาณิชบัญชา, 2548) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% ค่า

ความคลาดเคล่ือนท่ี 5% ดงันั้นขนาดตวัอย่างท่ีคาํนวณไดเ้ท่ากบั 385 ตวัอย่างเพิ่มจาํนวนตวัอย่าง 

7% หรือเท่ากบัจาํนวน 26 ตวัอยา่งรวมขนาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นจาํนวน 411 ตวัอยา่ง 

  

 3.1.3 ขนาดของกลุ่มตวัอย่าง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ คือ ประชากรท่ีมีความช่ืนชอบในการเล่มเกมมือถือ และเติมเงิน

ออนไลน์เพ่ือซ้ือกาชาในเกม ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 411 ตวัอย่างไดก้าํหนดขนาดของกลุ่ม

ตวัอย่างโดยอา้งอิงจากวิธีการคาํนวณของ Taro Yamane ท่ีระดับความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 ตามสูตร

ดงัน้ี (Yamane, T., 1973)  

 

 n   =      N 

        1 + Ne2 

โดยท่ี n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

 N = จาํนวนประชากรผูท่ี้อาศยัอยูใ่นประเทศไทย  

 e = ค่าความคลาดเคล่ือนของกลุ่มตวัอยา่ง 

จากนั้นแทนค่าในสูตร จะไดก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีจะทาํการศึกษาในคร้ังน้ีดงัน้ี 

 

 n  =         65,124,716 

     1 + 65,124,716  (0.05)2               

 n    =          399.99 

 

ดงันั้น การทาํวจิยัคร้ังน้ีใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 400 ตวัอยา่งโดยท่ีเก็บเกินมาเป็น 

411ตวัอยา่ง 
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 3.1.4 ขั้นตอนการสุ่มตวัอย่าง 

 การสุ่มตวัอยา่งการวิจยัน้ีผูว้ิจยัเลือกสุ่มตวัอยา่งแบบอาศยัความสะดวก (Convenience 

Sampling) ซ่ึงมีหลกัเกณฑใ์นการคดักรองกลุ่มตวัอยา่งโดยพิจารณาเป็นประชากรท่ีเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมจะถือว่าเป็นกลุ่มตวัอยา่งของงานวิจยัทนัที  

 การเขา้ถึงกลุ่มตวัอย่างโดยการนาํแบบสอบถามออนไลน์ไปโพสกระจายไวต้ามกลุ่ม

เกมออนไลน์บนมือถือต่างๆในเฟซบุคและเพจเกมเมอร์ เช่นกลุ่ม Seven knight Thailand, กลุ่ม 

ROV,กลุ่ม Yume100 TH,กลุ่ม Line Ranger Thailand เป็นตน้โดยขอความร่วมมือจากกลุ่มตวัอย่าง

ในการตอบแบบสอบถาม (Self - Administered Questionnaires) และใช้วิ ธีการสุ่มแบบลูกโซ่ 

(Snowball Sampling) โดยขอความกรุณากลุ่มตวัอย่างท่ีไดต้อบแบบสอบถามไปแลว้ช่วยกระจาย

แบบสอบถามไปยงักลุ่มผูใ้ชบ้ริการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมดว้ยวิธีการกดแชร์

บนเฟซบุคหรือกดแชร์ในกลุ่ม Line โดยมีการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งจากแบบสอบถามในขอ้ท่ี 1 เป็น

การคดักรองว่าผูต้อบแบบสอบถามเป็นผูท่ี้เคยเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมหรือไม่ 

ถา้ตอบว่าไม่ก็จะเป็นการจบการตอบแบบสอบถามทนัทีโดยท่ีแบบสอบถามออนไลน์ท่ีไดท้าํไวมี้

การตดัออกจากระบบหากตอบว่าไม่ใช่ในขอ้แรก รวมไปถึงคาํถามขอ้ท่ี 20 ในส่วนขอ้มูลทัว่ไปของ

ผูต้อบแบบสอบถามว่าเกมกาชาท่ีท่านช่ืนชอบมากท่ีสุดคือเกมอะไรพร้อมทั้งบอกเหตุผลเป็นขอ้มูล

ท่ีใชใ้นการพิจารณาคดักรองกลุ่มตวัอยา่งว่าตรงตามท่ีตอ้งการหรือไม่ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความสมคัรใจ

ของผูต้อบแบบสอบถามจนครบตามจาํนวนกลุ่มตัวอย่างตามท่ีกาํหนดไวโ้ดยวิธีการรวบรวม

แบบสอบถามคือการใชแ้บบสอบถามออนไลน์ เม่ือผูต้อบแบบสอบถามคลิกลิงค์เพ่ือเขา้ไปตอบ

คาํถามบนแบบสอบถามออนไลน์ในระบบจนครบทั้งหมดทุกขอ้แลว้ โดยท่ีผูว้ิจยัตั้งระบบไวว้่าจะ

ส่งขอ้มูลไดก้็ต่อเม่ือตอบคาํถามครบหมดทุกขอ้ ขอ้มูลท่ีผูต้อบแบบสอบถามตอบก็จะถูกส่งเขา้มา

ในฐานขอ้มูลของผูว้ิจยัโดยอตัโนมติั 

 

 

3.3 กระบวนการเก็บข้อมูล 

 3.3.1ใหผู้เ้ขา้ร่วมวิจยัไดท้ราบถึงรายละเอียดเบ้ืองตน้เก่ียวกบัความเป็นมาของงานวิจยั 

และขอ้ตกลงต่างๆ ท่ีใชใ้นการทาํงานวิจยัก่อนเร่ิมทาํแบบสอบถาม 

 3.3.2 หากยนิดีท่ีจะเขา้ร่วมงานวิจยั ใหผู้เ้ขา้ร่วมงานวิจยัยนืยนัการเขา้ร่วมงานวิจยัและ

เร่ิมทาํแบบสอบถาม 
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 3.3.3แบบสอบถามท่ีใชจ้ะตอ้งไม่ระบุตวัตนของผูเ้ขา้ร่วมวิจยั จะใชร้หัสแทนช่ือและ

ขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมวิจยัในการบนัทึกขอ้มูล แบบเก็บขอ้มูลซ่ึงภายหลงัจากกการนาํขอ้มูลมา

เพ่ือใช้ทําวิจัยเสร็จเรียบร้อย ผู ้วิจัยจะเก็บข้อมูลนั้ นเป็นระยะเวลา 2ปีเพ่ือเป็นข้อมูลอ้างอิง

ประกอบการวิจยัและหลงัจากนั้นจะทาํการลบขอ้มูลดงักล่าวออกทั้งหมด 

 

 

3.4 สถติทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมจากแบบสอบถามออนไลน์จะได้รับการประมวลผลโดยใช้

โปรแกรมสถิติ SPSSโดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

 1. สถิตเิชิงพรรณนา 

  1.1 ค่าสถิติร้อยละ (Percentage) 

  1.2 ค่าเฉล่ีย 

  1.3 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  1.4 สถิติท่ีใชห้าคุณภาพแบบสอบถาม 

 

 2. สถิตเิชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพ่ือทดสอบสมมตฐิานดงันี ้

  2.1 การใชส้ถิติวิเคราะห์แบบ Chi-Square 

   การทดสอบความเป็นอิสระกนัระหว่างลกัษณะ 2ลกัษณะ (ความสมัพนัธ์

ระหว่าง 2 ตวัแปร) กรณีน้ีจะมีตวัแปร  2  ตวั ระดบัการวดัเป็นนามบญัญติั (Nominal scale)  ทั้งคู่

โดยใชต้ารางจาํแนกแบบ 2 ทาง คือแนวตั้งและแนวนอน (เอมอร จงัศิริพรปกรณ์, 2548) 

  2.2 การวิเคราะห์ถดถอยพหุคุณ (Multiple Linear Regression Analysis) 

  การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณเป็นการศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่าง

ตวัแปรอิสระ หลายตวักบัตัวแปรตาม 1 ตัวเพ่ือศึกษาว่ามีตวัแปรอิสระตัวใดบา้งท่ีร่วมกนัทาํนาย

หรือพยากรณ์ หรืออธิบายการผนัแปรของตวัแปรตามได ้(สุทิน ชนะบุญ, 2560) 
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3.5 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถาม (Questionnaire) โดยการใช้

แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) โดยการกระจายล้ิงค์ (Link) ผ่านช่องทางออนไลน์

ต่างๆ  

 แบบสอบถามจะไม่ระบุช่ือ - นามสกุลหรือส่ิงท่ีสามารถระบุตวัตนได ้แต่จะใชก้าร

ระบุรหสัแทน โดยท่ีแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 4 ส่วนแบ่งออกเป็น 

 ส่วนท่ี 1 : ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ 

 ส่วนท่ี 2 : พฤติกรรมการเล่นเกม และเติมเงินเกมออนไลน์ท่ีมีกาชาบนมือถือ 

 ส่วนท่ี 3 : ทศันคติและพฤติกรรมต่อเกมออนไลน์ท่ีมีกาชาบนมือถือ 

 ส่วนท่ี 4 : ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 3 ส่วนแรกแต่ละตวัแปรจะมีป้ายกาํกบั เพ่ือไม่ใหข้อ้มูลมีการซอ้นทบักนัสาํหรับส่วนท่ี 

4 การเก็บข้อมูลจะเป็นแบบสอบถามแบบปลายปิด (Close-Ended Question) ซ่ึงจดัระดับการวดั

ขอ้มูลประเภทอตัรภาคชั้น (Interval Scale) เป็นการวดัแบบ Linkert Scale มี 6 ระดบั (1 ไม่เห็นดว้ย

เลย ไปจนถึง 6 เห็นดว้ยท่ีสุด) เหตุผลท่ีไม่มีจุดก่ึงกลางในการวดัระดบั เพ่ือท่ีจะลดความน่าจะเป็น

ของผูต้อบแบบสอบถามท่ีจะเลือกแค่เพียงตรงกลาง เป็นการบงัคบัใหผู้ต้อบแบบสอบถามเลือกทาง

ใดทางหน่ึง เพ่ือท่ีจะไดส้ามารถจาํแนกไดง่้ายมากข้ึนว่าเห็นดว้ย หรือไม่เห็นดว้ย และจะไดไ้ม่มีการ

ตีความผดิในการตอบคาํถามท่ีจุดก่ึงกลาง (Lomwattanatham, 2016) 

 

แบบสอบถาม (Questionnaire) 

ตอนท่ี 1 คาํถามเก่ียวกับปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ซ่ึงเป็นข้อมูลทั่วไปของผูต้อบ

แบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้เป็นคาํถามปลายปิด (Close-ended 

Questions) แบบเลือกตอบไดเ้พียง 1 คาํตอบ (Multiple choice) มีจาํนวน 7 ขอ้  

1. คุณเคยจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือหรือไม่  เป็นคาํถามคดักรอง

เพ่ือให้ไดก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือเท่านั้น หากไม่ตรงตามท่ี

กาํหนดไวก้็จะออกจากแบบสอบถามทนัที 

2. ระบบปฏิบติัการท่ีท่านใชเ้ล่นเกมออนไลน์บนมือถือ ไดแ้ก่ IOS และ Android เป็น

ระดบัการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) 

3. เพศ ไดแ้ก่ เพศชาย เพศหญิง และ อ่ืนๆ เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั     

(Nominal Scale) 
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 1. อายุ เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal Scale) โดยกาํหนดช่วงอาย ุ

คาํนวณดงัน้ี 

1) 18 – 22 ปี  

2) 23 – 27 ปี 

3) 28 – 32 ปี 

4) 33 – 37 ปี 

5) 38 – 42 ปี  

6) 43 ปีข้ึนไป 

 2. ระดบัการศึกษา เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal Scale) โดยมี     

การกาํหนดระดบัการศึกษา ดงัน้ี 

1) ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา  

2) มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 

3) อนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 

4) ปริญญาตรี 

5) ปริญญาโท 

6) สูงกว่าปริญญาโท 

 3. อาชีพ เป็นระดับการวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) โดยมีการ     

กาํหนดอาชีพ ดงัน้ี 

1) นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 

2) ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

3) พนกังานบริษทัเอกชน 

4) ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 

5) พ่อบา้น / แม่บา้น  

6) ฟรีแลนซ ์

7) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)……………………. 

 4. รายได้เฉล่ียต่อเดือน เป็นระดับการวดัข้อมูลประเภทเรียงลาํดับ (Ordinal Scale)      

โดยมีการกาํหนดช่วงรายได ้ดงัน้ี 

1) ตํ่ากว่า 20,000 บาท 

2) 20,001 – 40,000 บาท 

3) 40,001 – 60,000 บาท 
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4) 60,001 – 80,000 บาท 

5) 80,001 – 100,000 บาท 

6) 100,000 บาทข้ึนไป 

 ตอนท่ี 2 เป็นคาํถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ เป็นคาํถามปลาย

ปิด (Close-ended Question) แบบเลือกตอบไดเ้พียง 1 คาํตอบ (Multiple choice) มีจาํนวน 12 ขอ้ 

 1. คุณเล่นเกมมาแลว้ก่ีปี เป็นระดบัการวดัข้อมูลประเภทเรียงลาํดับ (Ordinal Scale) 

โดยกาํหนดช่วงปีดงัน้ี 

1) นอ้ยกว่า 1 ปี 

2) 1 – 3 ปี 

3) 4 – 6 ปี 

4) 7 – 9 ปี 

5) 10 ปีหรือมากกว่า 

 2. คุณเล่นเกมบ่อยแค่ไหน เป็นระดับการวดัข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal 

Scale) โดยมีการกาํหนดความถ่ีดงัน้ี 

1) ทุกวนั 

2) มากกว่า 1 วนัแต่ไม่ถึง 7 วนัต่อสปัดาห์ 

3) 1 วนัต่อสปัดาห์ 

4) มากกว่า 1 คร้ังใน 1 เดือน 

 3. ค่าเฉล่ียเวลาท่ีใช้ในการเล่มเกมมือถือต่อวันเป็นระดับการวัดข้อมูลประเภท

เรียงลาํดบั (Ordinal Scale) โดยกาํหนดช่วงเวลาดงัน้ี 

1) ตํ่ากว่า 10 นาที 

2) 10 – 30 นาที 

3) 30 นาที – 1ชัว่โมง 

4) 1 – 2 ชัว่โมง 

5) 2 – 3 ชัว่โมง 

6) มากกว่า 3 ชัว่โมง 

 4. ปัจจุบนัเล่นเกมทั้งหมดก่ีเกม เป็นระดับการวดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal 

Scale) โดยกาํหนดช่วงจาํนวนเกม ดงัน้ี 

1) 1 เกม 

2) 2 – 3 เกม 
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3) 4 – 6 เกม 

4) มากกว่า 6 เกม 

 5. ปัจจุบนัจ่ายเงินใหท้ั้งหมดก่ีเกม เป็นระดบัการวดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal 

Scale) โดยกาํหนดช่วงจาํนวนเกม ดงัน้ี 

1) 1 เกม 

2) 2 – 3 เกม 

3) 4 – 6 เกม 

4) มากกว่า 6 เกม 

 6. ค่าเฉล่ียในการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลนบ์นมือถือต่อเดือน เป็นระดบัการ

วดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal Scale) โดยกาํหนดช่วงจาํนวนเงินดงัน้ี 

1) 1 – 1,000 บาท  

2) 1,001 – 5,000 บาท 

3) 5,000 – 10,000 บาท 

4) 10,001 – 20,000 บาท 

5) 20,001 – 30,000 บาท 

6) 30,001 – 50,000 บาท 

7) มากกว่า 50,000 บาท 

 7. ค่าเฉล่ียในการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือรวมสูงสุด เป็นระดบั

การวดัขอ้มูลประเภทเรียงลาํดบั (Ordinal Scale) โดยกาํหนดช่วงจาํนวนเงินดงัน้ี 

1) 1 – 1,000 บาท  

2) 1,001 – 5,000 บาท 

3) 5,000 – 10,000 บาท 

4) 10,001 – 20,000 บาท 

5) 20,001 – 30,000 บาท 

6) 30,001 – 50,000 บาท 

7) มากกว่า 50,000 บาท 

 8. เคยเลิกเล่นเกมท่ีเล่นอยู่หรือไม่ เป็นการวดัข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal 

Scale) โดยมีการกาํหนดคาํตอบไวด้งัน้ี 

1) เคยเพราะ...... 

2) ไม่เคย  
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 9. เคยกลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้หรือไม่ เป็นการวดัข้อมูลประเภทนาม

บญัญติั (Nominal Scale) โดยมีการกาํหนดคาํตอบไวด้งัน้ี 

1) เคยเพราะ...... 

2) ไม่เคย 

 10. ปัจจุบนัท่านมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบใด เป็นการวดัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั 

(Nominal Scale) โดยมีการกาํหนดคาํตอบไวด้งัน้ี 

1) ยงัเล่นเกมอยูแ่ละยงัคงเติมเงินอยู ่

3) ยงัเล่นเกมอยูแ่ต่เลิกเติมเงินแลว้ 

4) เลิกเล่นเกมชัว่คราว 

5) เลิกเล่นเกมถาวร 

 11. โปรโมชัน่ใดสําหรับเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมท่ีท่านชอบมากท่ีสุด เป็นการวดั

ขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal Scale) โดยมีการกาํหนดคาํตอบไวด้งัน้ี 

1) เปิดกาชาครบจาํนวนคร้ัง เลือกรับของรางวลัท่ีตอ้งการไดท้นัที 

2) ลดราคากาชาเฉพาะบางช่วงเวลา 

3) เพ่ิมอตัราเรทกาชาเฉพาะช่วงเวลา 

4) เปิดกาชาแลว้ไดรั้บรางวลัแบบขั้นบนัไดยิง่เปิดมากยิง่ไดม้าก 

5) สะสมแตม้การเติมสาํหรับแลกของรางวลัพิเศษ 

6) อ่ืนๆ 

 12. ส่ิงท่ีท่านตอ้งการจากเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมมากท่ีสุดเป็นการวดัขอ้มูลประเภท

นามบญัญติั (Nominal Scale) โดยมีการกาํหนดคาํตอบไวด้งัน้ี 

1) ระบบเกมท่ีดีผูใ้หบ้ริการดูแลสมํ่าเสมอ 

2) มีการอพัเดทเป็นประจาํมีของใหม่อยูเ่สมอ 

3) บอกเรทกาชาเป็น % ท่ีชดัเจน 

4)  การแปลภาษาในเกมท่ีดี (กรณีเกมจากต่างประเทศ) 

5)  ขนาดเกมไม่ใหญ่จนเกินไปสาํหรับพ้ืนท่ีในมือถือ 

6)  บริษทัผูใ้หบ้ริการเกมมีความน่าเช่ือถือ 

7)  อ่ืนๆ 

 ตอนท่ี 3 เป็นคาํถามเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือเป็นคาํถาม

ปลายเปิด (Open Question) เป็นการตอบคาํถามแบบอิสระมีจาํนวน 1ขอ้ คือเกมท่ีมีกาชาในเกมท่ี

ท่านช่ืนชอบมากท่ีสุดคือเกมอะไรและเพราะอะไร 
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 ตอนท่ี 4 เป็นคาํถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ เป็นคาํถามปลายปิด (Close-ended Questions) แบบเลือกตอบไดเ้พียง 1 คาํตอบ 

(Multiple choice) มีจาํนวน 10 ขอ้ ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นความสนุกสนาน (Emotional), ปัจจยัดา้น

สังคม (Social Value) ปัจจยัด้านคุณภาพ และการให้บริการ (Quality Service Value), ปัจจัยด้าน

ความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ดา้นความตั้งใจท่ีจะซ้ือ (Intention to 

buy), ด้านความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use), ด้านความจงรักภกัดีต่อเกม (Game 

loyalty), ด้านแรงจูงใจภายนอก – การหลบหนี (Extrinsic identified motivation (EIM)—escape) 

และ ดา้น ความหลงใหล (Harmonious passion) ซ้ือ  และ คาํถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นตวัแปรกาํกบัท่ีมี

ผลกระทบต่อความสัมพนัธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตาม  เป็นคาํถามปลายปิด (Close-ended 

Questions) แบบเลือกตอบไดเ้พียง 1 คาํตอบ (Multiple choice) จาํนวน 2 ขอ้ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความ

คุม้ค่า  (Good Price) และ ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward)โดยเป็นขอ้มูลท่ีมีระดบัการวดัขอ้มูล

ประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) มี 6 ระดบั 

ขอ้คาํถามท่ีเป็นการวดัขอ้มูลประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) ซ่ึงผูว้ิจยักาํหนดค่า

นํ้ าหนกัตามวิธีมาตรวดัแบบลิเคอร์ท (Likert Scale) มี 6 ระดบัดงัน้ี 

6  เท่ากบั  เห็นดว้ยท่ีสุด 

5 เท่ากบั  เห็นดว้ย 

4 เท่ากบั  ค่อนขา้งเห็นดว้ย 

3 เท่ากบั  ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 

2 เท่ากบั  ไม่เห็นดว้ย 

1 เท่ากบั  ไม่เห็นดว้ยเลย 

เกณฑ์การประเมินค่าคะแนนท่ีได้จากการวดัข้อมูลประเภทอนัตรภาคชั้น ผูว้ิจยัใช้

คาํนวณหาความกวา้งของการอภิปรายผลการวิจยัของลกัษณะแบบสอบถามท่ีใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล

ประเภทอนัตรภาคชั้น (Interval Scale) โดยผูว้ิจยัใชเ้กณฑเ์ฉล่ียในการอภิปรายเพ่ือแสดงระดบัความ

คิดเห็น (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา, 2544 : 29) ดงัน้ี 

 ความกวา้งอนัตรภาคชั้น  =  คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด 

                 จาํนวนชั้น 

  =  6 – 1 

      6 

  = 0.83 
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ตารางที่3.1  แสดงเกณฑใ์นการแปลความหมายของคะแนน 

ค่าเฉลีย่ที่วดัได้ ระดับความสําคญั 

5.17 – 6.00 

4.33 – 5.16 

3.50 – 4.32 

2.66 – 3.49 

1.83 – 2.65 

1.00 – 1.82 

มากท่ีสุด 

มาก 

ปานกลาง 

นอ้ย 

นอ้ยมาก 

นอ้ยท่ีสุด 

   

 

3.6 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 ผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดย 

  

 3.6.1 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ผูว้ิจยัไดน้าํแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมา

เสนอและปรึกษากบั อาจารยท่ี์ปรึกษาเพ่ือทาํการตรวจสอบความถูกตอ้งและเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา

ความเหมาะสมของภาษา (Content Validity) และโครงสร้างแบบสอบถาม (Construct Validity) แลว้

นาํมาปรับปรุงใหมี้ความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคง์านวจิยั 

  

 3.6.2 การทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ผูว้ิจยัหาความเช่ือมัน่โดยนาํ

แบบสอบถามไปทาํการทดสอบ (Try out) กบักลุ่มตวัอยา่งคือผูท่ี้จ่ายเงินใหก้บักาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีอาศยัอยูใ่นประเทศไทยจาํนวน 30 ตวัอยา่งเพ่ือตรวจสอบว่าแบบสอบถามมีความ

เหมาะสมและสามารถส่ือสารความหมายตรงตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ โดยวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ของ

แบบสอบถามจากค่า Cronbach’s Alpha Coefficient พบว่าไดค่้าของแต่ละปัจจยัมากกว่า 0.7 แสดง

ว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมัน่ซ่ึงอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับไดส้ามารถนาํไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บ

ขอ้มูลต่อไป  
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ปัจจยัด้านความ

สนุกสนาน 

(Emotional) 

EMO1 คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชานั้น

น่าสนใจ 
Zhao & Lu 

(2012) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

0.875 

EMO2 คุณคิดว่าการเล่นเกมกาชานั้นมี

ความเพลิดเพลิน 

EMO3 คุณคิดว่าการเล่นเกมกาชานั้นน่า

ต่ืนเตน้ 

EMO4 คุณคิดว่าการเล่นเกมกาชานั้น

สนุก 

ปัจจยัด้านสังคม 

(Social Value) 

 

ดา้นการเช่ือมต่อ 

กบัผูอ้ื่น 

(Connectedness) 

SV1 การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํใหไ้ดมี้

การแบ่งปันประสบการณ์และ

ความรู้สึกกบัคนอ่ืนๆ ผา่นเกม Zhao & Lu 

(2012) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

0.883 

SV2 การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํให้

ไดรั้บประโยชน์จากกลุ่ม 

(Community) ในการเล่นเกม 

SV3 การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํใหไ้ดมี้

การแบ่งปันความผกูพนักบัผูเ้ล่น

คนอ่ืนๆ 
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ปัจจยัด้านสังคม 

(Social Value) 

 

ดา้นบรรทดัฐาน 

ทางสังคม  

(Social Norm) 

SV4 คุณเล่นเกมกาชาน้ีเพราะคน

พิเศษบางคน 
Atchariyachanva 

nich, 

Nararatwong & 

Cooharojananone 

(2015) 

0.883 

SV5 คุณเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีเพ่ือให้

คนอ่ืนๆ ยอมรับในตวัคุณ 

SV6 การเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีทาํใหคุ้ณ

มีภาพลกัษณ์ท่ีดี 

SV7 การเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีทาํใหคุ้ณ

สามารถอยูก่บัคนอ่ืนๆ ได ้

ปัจจยัด้านสังคม 

(Social Value) 

 

ดา้นแรงจูงใจจาก

ปัจจยัภายนอกทาง

สังคม (Extrinsic 

identified 

motivation 

(EIM)—

Socialization) 

SV8 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดอ้ยูก่บัคนท่ีชอบในส่ิง

เดียวกนั 

 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

SV9 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดอ้ยูก่บัเพ่ือน 

 

SV10 คุณเล่นเกมท่ีมีกาชาเพราะคน

อ่ืนๆ (เพ่ือน) เล่นเกมน้ี 

 

SV11 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดเ้จอและรู้จกัคนใหม่ๆ 
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก 

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ปัจจยัด้าน

คุณภาพ และการ

ให้บริการ 

(Quality Service 

Value) 

QV1 เซิฟเวอร์ของเกมท่ีคุณเล่นมี

คุณภาพและเพียงพอต่อจาํนวน

ผูเ้ล่นเกมออนไลน ์
Wei & Lu 

(2014) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

 

0.876 

QV2 เกมท่ีคุณเล่นพนกังานบริการดี 

มีความรวดเร็วในการใหบ้ริการ 

QV3 พนกังานมีความรู้ความ

เช่ียวชาญในการแกไ้ขปัญหา 

QV4 คุณสามารถติดต่อผูใ้หบ้ริการ

ไดทุ้กคร้ังท่ีเกิดปัญหา 

ปัจจยัด้านความ

คุ้มค่า   

(Good Price) 

PR1 คุณคิดว่าราคาของการซ้ือกาชา

ในแต่ละคร้ังนั้นสมเหตุสมผล Hsiao (2013) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

0.820 

PR2 คุณคิดว่าราคาของกาชานั้น

คุม้ค่าเม่ือเทียบกบัเงินท่ีจ่ายไป 

PR3 คุณคิดว่าราคาของกาชานั้นมี

ความประหยดั 

ปัจจยัด้านรางวลั

ที่ได้รับ 

(Reward) 

RW1 รางวลัท่ีไดจ้ากการซ้ือกาชานั้น

มีมูลค่าสูง 

Yi & Jeon 

(2003) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

 

0.766 

RW2 มีโอกาสสูงท่ีจะไดรั้บรางวลัท่ี

ตอ้งการจากการซ้ือกาชา 

RW3 ผลตอบแทนท่ีทางเกมเสนอมา

นั้นคือส่ิงท่ีคุณตอ้งการ 

 

  



42 

 

ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ปัจจยัด้านรางวลั

ที่ได้รับ 

(Reward) 

แรงจูงใจภายนอก – 

ชยัชนะ 

(Extrinsic 

composite 

motivation—

winning) 

RW4 คุณซ้ือกาชาเพ่ือชยัชนะและได้

ส่ิงท่ีตอ้งการจากในเกม 

Back, K. J., Lee, 

C. K., & 

Stinchfield, R. 

(2010) 

0.766 

RW5 คุณซ้ือกาชาเพ่ือไดข้องท่ี

ตอ้งการหลงัจากท่ีเสียเงินไป

แลว้ 

 

RW6 คุณซ้ือกาชาเพ่ือโอกาสท่ีจะได้

รางวลัใหญ่ 

ปัจจยัด้านรางวลั

ที่ได้รับ 

(Reward) 

แรงจูงใจภายใน – 

ความทา้ทาย 

(Intrinsic 

motivation (IM)—

Challenge) 

RW7 คุณซ้ือกาชาเพ่ือความทา้ทาย 

 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

RW8 คุณซ้ือกาชาเพ่ือบรรลุผลสาํเร็จ

ในเกม 

 

RW9 คุณซ้ือกาชาเพ่ือตอ้งการท่ีจะ

เส่ียง 

ปัจจยัด้านความ

ต่ืนเต้น 

(Excitement) 

 

แรงจูงใจภายใน – 

ความต่ืนเตน้ 

(Intrinsic 

motivation (IM)—

Excitement) 

EX1 การซ้ือการชาในเกมนั้นทาํให้

คุณเพลิดเพลินและสนุกสนาน 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

0.916 

EX2 การซ้ือกาชาในเกมนั้นน่า

ต่ืนเตน้ 

EX3 การซ้ือกาชาในเกมนั้นเป็นส่ิงท่ี

น่าสนใจสาํหรับคุณ 

EX4 คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะความ

อยากรู้อยากเห็น 

EX5 คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะความ

ต่ืนเตน้และทา้ทาย 
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ปัจจยัด้านความ

น่าเช่ือถือ  

(Trust) 

TR1 เกมท่ีมีกาชาท่ีคุณเล่นนั้นมีความน่า

ไวว้างใจและปลอดภยั 

Wu & Liu (2007) 

 

 

Lomwattanatham 

(2016) 

0.833 

TR2 ระบบการจ่ายเงินของเกมท่ีมีกาชาท่ี

คุณเล่นนั้นเช่ือถือได ้

TR3 คุณใหค้วามเช่ือถือกบัเกมท่ีคุณจะ

ใหข้อ้มูลส่วนตวัของคุณ 

TR4 คุณใหค้วามเช่ือถือในเกมจากบริษทั

ท่ีมีคุณภาพ และมีการใหบ้ริการท่ีดี 

TR5 เกมท่ีคุณเล่นตอบสนองความ

ตอ้งการของคุณ 

TR6 เกมท่ีคุณเล่นไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วน

บุคคลของคุณ 

ด้านความตั้งใจ 

ที่จะซ้ือ  

(Intention  

to buy) 

PI1 คุณมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม

ในอนาคต 

Hsiao (2013) 

 

Hsiao & Chia 

(2016) 

0.863 

PI2 คุณคาดการณ์ว่าจะซ้ือกาชาในเกม

ในอนาคต 

PI3 คุณจะซ้ือกาชาในเกมเร็วๆ น้ี 

PI4 คุณมีความตอ้งการในซ้ือกาชาใน

เกมจนกว่าจะไดไ้อเทม็ท่ีตอ้งการ

แมว้่าคุณจะตอ้งใชเ้งินจาํนวนมากก็

ตาม 

PI5 คุณชอบท่ีจะจ่ายเงินเพื่อซ้ือกาชาใน

เกม 

PI6 คุณมีความสนใจในเกมท่ีมีกาชาท่ีมี

ไอเทม็ท่ีหลากหลายจาํนวนมาก 

PI7 คุณชอบเกมท่ีมีกาชาท่ีแปลกใหม่

ไม่เหมือนใคร 
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ด้านความ

ต่อเน่ืองใน 

การใช้งาน 

(Continuation  

of use) 

COU1 ในอนาคตคุณคิดว่าคุณยงัจะ

เล่นเกมๆ น้ีอยู ่ Atchariyachanva 

nich, 

Nararatwong & 

Cooharojananone 

(2015) 

0.818 

COU2 ถา้คุณชอบเกมๆ น้ีคุณจะเล่น

มนับ่อยคร้ัง 

COU3 คุณชอบท่ีจะเล่นเกมท่ีมีกาชา 

COU4 ในปัจจุบนัคุณยงัเล่นเกมท่ีมีกา

ชาอยู ่

COU5 เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดรั้บ

ประสบการณ์ท่ีหลากหลาย 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

COU6 ถา้คุณเลิกเล่นเกมท่ีมีกาชา คุณ

มีโอกาสท่ีจะกลบัไปเล่นอีก

คร้ัง 

COU7 คุณมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมน้ี

เพ่ือซ้ือกาชา 

ด้านความ

จงรักภักดต่ีอเกม 

(Game loyalty) 

LOY1 คุณเลือกท่ีจะเล่นเกมๆ น้ีเป็น

ตวัเลือกแรก 

Yang & Peterson 

(2004) 

 

Hsiao& Chia 

(2016) 

0.821 

LOY2 คุณยงัคงจะเล่นเกมๆ น้ีต่อไป 

LOY3 คุณจะบอกต่อเกมท่ีคุณเล่นใน

แง่บวกกบัคนอ่ืนๆ 

LOY4 ถา้คนอ่ืนๆ มีความตอ้งการท่ี

จะเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ

คุณจะแนะนาํเกมท่ีคุณเล่นให ้

LOY5 คุณสนบัสนุนใหค้นรอบตวั 

(เพ่ือน,ญาติ) เล่นเกมท่ีคุณเล่น

อยู ่
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

แรงจูงใจ

ภายนอก – การ

หลบหนี 

(Extrinsic 

identified 

motivation 

(EIM)—escape) 

ESC1 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือปลดปล่อย

ความเครียดในชีวติประจาํวนั 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

0.919 

ESC2 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือบรรเทา

ความเบ่ือหน่าย 

ESC3 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลกีหนี

จากชีวติประจาํวนั 

ESC4 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลกีหนี

จากการทาํงานหนกัและความ

รับผิดชอบต่างๆ 

ESC5 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือปลดปล่อย

ความตึงเครียด 

ESC6 คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือหลีก

หนีจากปัญหาส่วนตวัหรือไม่ 

Garrick, Irene R. 

(2012) 

ESC7 คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือ

บรรเทาความรู้สึกอึดอดั เช่น 

ความรู้สึกผิด ความวติกกงัวล 

ความอ่อนแอ หรือภาวะซึมเศร้า

หรือไม่ 

ESC8 คุณไม่สามารถอยู่ไดโ้ดย

ปราศจากเกมท่ีมีกาชาน้ี 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

ESC9 อารมณ์ของคุณข้ึนอยู่กบัเกมท่ีมี

กาชาน้ี 

ESC10 การควบคุมตวัเองท่ีจะไม่ซ้ือกาชา

ในเกมเป็นเร่ืองยากสําหรับคุณ 

ESC11 คุณรู้สึกวา่ถูกเกมท่ีมีกาชาน้ี

ครอบงาํ 

ESC12 คุณไม่สามารถหยุดเล่นเกมท่ีมีกา

ชาน้ีได ้
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ตารางที่3.2  แสดงรายการตวัวดัและท่ีมาของตวัแปรท่ีใชใ้นงานวิจยั (ต่อ) 

ปัจจยั ตวัย่อ รายการตวัวดั ดัดแปลงมาจาก

(ที่มา) 

Cronbach’s 

Alpha 

ด้านความ

หลงใหล 

(Harmonious 

passion) 

PASS1 เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดรั้บ

ประสบการณ์ท่ีน่าจดจาํ 

Back, Lee & 

Stinchfield 

(2010) 

0.853 

PASS2 เกมท่ีมีกาชาสอดคลอ้งกบั

กิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิตของคุณ 

PASS3 ส่ิงใหม่ๆ ท่ีคุณคน้พบคือการท่ี

เล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดช่ื้น

ชมเกมกาชามากยิง่ข้ึน 

PASS4 เกมท่ีมีกาชาสะทอ้นถึง

คุณสมบติัท่ีคุณชอบเก่ียวกบัตวั

คุณเอง 

รวม    0.879 
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บทที่4 

ผลการวจิยั 

 

 

 การวิจยัเพ่ือศึกษา “พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม” 

การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research)การสุ่มตวัอย่างการวิจยัคร้ังน้ี

ผูว้ิจยัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบอาศยัความสะดวก (Convenience Sampling) โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ

เก็บรวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถาม (Questionnaire) จาํนวนกลุ่มตวัอย่าง 411 คนซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ี

ไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างเพียงคร้ังเดียว (Cross-sectional design) ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้คร่ืองมือ

ในการศึกษาวิจยัโดยการวิเคราะห์และประมวลผลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามใชก้ารวิเคราะห์สถิติเชิง

พรรณนา (Descriptive Statistics) การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) การวิเคราะห์

ความสมัพนัธข์องตวัแปร (Chi-Square) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Anova) 

และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ซ่ึงผูว้ิจยัไดแ้บ่งผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของ

การวจิยัคร้ังน้ีออกเป็น 5 ส่วนดงัน้ี 

  

 

4.1 การวเิคราะห์เชิงพรรณา 

 4.1.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง

โดยใชว้ิธีการแจกแจงความถ่ีหาค่าความถ่ีร้อยละของแต่ละรายการ  

 4.1.2 การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมและการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ิธีแจกแจงความถ่ีหาค่าร้อยละของแต่ละรายการ 

 4.1.3 การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมของกลุ่มตวัอย่างโดยใชว้ิธีแจกแจงความถ่ีหาค่าเฉล่ีย และค่าร้อยละของแต่

ละรายการ 
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4.2 การทดสอบสมมตฐิานที่ 1 

 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมแตกต่างกนั (H1) 

 H1.1 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือ

กาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 H1.2 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 H1.3 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

 

4.3 การทดสอบสมมตฐิานที่ 2 

 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยั

ดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), 

ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) มีความสัมพนัธ์กับ

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (H2) ท่ีแตกต่างกนั 

 H2.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 H2.2 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 H2.3 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), 

ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มีความสมัพนัธ์

กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 
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4.4 การทดสอบสมมตฐิานที่ 3 

 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้น

อารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านสังคม (Social 

Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust),ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี 

(Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบัพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือ

ซ้ือกาชาในเกม (H3) 

 H3.1 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) 

 H3.2 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) กับ ความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) 

 H3.3 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 

  

4.5 การทดสอบสมมตฐิานที่ 4 

 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัดา้น

อารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ
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หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (H4)  

 H4.1 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) 

 H4.2 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) กับ ความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) 

 H4.3 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward)เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยั

ดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social 

Value), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 

 

4.6 การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 

 ผลกา รวิ เค ราะห์ การ ถดถอ ยแบบ พหุคูณ  (Mulitiple Regression Analysis) ขอ ง

สมมติฐานท่ี 2, สมมติฐานท่ี 3 และ สมมติฐานท่ี 4 
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4.1 การวเิคราะห์เชิงพรรณา 

 4.1.1 ข้อมูลทั่วไปเกีย่วกับลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้วธิีการ

แจกแจงความถี่หาค่าความถี่ร้อยละของแต่ละรายการ 

ตารางที่ 4.1 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละ ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

(N=411) 

เพศ จาํนวน ร้อยละ 

ชาย 195 47.4 

หญิง 209 50.9 

อ่ืนๆ 7 1.7 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.1 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมมีทั้งเพศชายและ

เพศหญิงในจาํนวนท่ีใกลเ้คียงกนัโดยท่ีเพศชายคิดเป็นร้อยละ 47.4 และเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 50.9 

รวมไปถึงเพศอ่ืนๆ คิดเป็นร้อยละ 1.7 

 

ตารางที่ 4.2 แสดงจํานวนความถ่ีและค่าร้อยละข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจ ําแนกตาม

ระบบปฏิบติัการท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(N=411) 

ระบบปฏิบตักิาร จาํนวน ร้อยละ 

IOS 153 37.2 

Andriod 258 62.8 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.2 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ใชมื้อถือ

ท่ีมีระบบปฏิบติัการ Android คิดเป็นร้อยละ 62.8 รองลงมาเป็นระบบปฏิบติัการ IOS คิดเป็นร้อยละ 

37.2 
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ตารางที่ 4.3 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาย ุ

(N=411) 

อาย ุ จาํนวน ร้อยละ 

18 – 22 ปี 195 47.4 

23 – 27 ปี 82 20 

28 – 32 ปี 92 22.4 

33 – 37 ปี 36 8.8 

38 – 42 ปี 5 1.2 

43 ปีข้ึนไป 1 0.2 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.3 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มีอายอุยู่

ระหว่าง 18 – 22 ปีคิดเป็นร้อยละ 47.4 รองลงมามีอาย ุ28 – 32 ปีคิดเป็นร้อยละ 22.4 อายุ 23 – 27 ปี

คิดเป็นร้อยละ 20 และช่วงอาย ุ33 – 47 ปีคิดเป็นร้อยละ 10.2 

 

ตารางที่ 4.4 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละ ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจาํแนกตามระดับ

การศึกษา 

(N=411) 

ระดับการศึกษา จาํนวน ร้อยละ 

ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา 2 0.5 

มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 83 20.2 

อนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 34 8.2 

ปริญญาตรี 249 60.6 

ปริญญาโท 41 10 

สูงกว่าปริญญาโท 2 0.5 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.4 กลุ่มตัวอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มี

การศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 60.6 รองลงมาคือระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่าคิด



53 

 

เป็นร้อยละ 20.2 ระดบัปริญญาโทคิดเป็นร้อยละ 10 อนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่าคิดเป็นร้อยละ 8.2 

ส่วนระดบัตํ่ากว่ามธัยมศึกษา และ ระดบัสูงกว่าปริญญาโทมีจาํนวนท่ีเท่ากนัคือร้อยละ 0.5 

 

ตารางที่ 4.5 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาชีพ 

(N=411) 

อาชีพ จาํนวน ร้อยละ 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 209 50.9 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 25 6.1 

พนกังานบริษทัเอกชน 89 21.7 

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 46 11.2 

พ่อบา้น/แม่บา้น 3 0.7 

ฟรีแลนซ ์ 32 7.8 

ว่างงาน 5 1.2 

อ่ืนๆ 2 0.4 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.5 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ประกอบ

อาชีพ นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษาคิดเป็นร้อยละ 50.9 รองลงมาคือพนกังานบริษทัเอกชนคิดเป็นร้อยละ 

21.7 และ ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขายคิดเป็นร้อยละ 11.2 ส่วนอาชีพอ่ืนๆ ท่ีเหลือทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 

16.2 

 

ตารางที่ 4.6 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายไดเ้ฉล่ีย

ต่อเดือน 

(N=411) 

รายได้เฉลีย่ต่อเดือน จาํนวน ร้อยละ 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 257 62.5 

20,001 – 40,000 บาท 105 25.5 

40,001 – 60,000 บาท 26 6.3 

60,001 – 80,000 บาท 10 2.4 
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ตารางที่ 4.6 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามรายได้

เฉล่ียต่อเดือน (ต่อ) 

(N=411) 

รายได้เฉลีย่ต่อเดือน จาํนวน ร้อยละ 

80,001 – 100,000 บาท 4 1 

มากกว่า 100,000 บาท 9 2.3 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.6 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มีรายได้

เฉล่ียต่อเดือนตํ่ากว่า 20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 62.5 รองลงมาคือรายไดอ้ยูใ่นช่วง 20,001 – 40,000 

บาท คิดเป็นร้อยละ 25.5 และรายไดอ้ยู่ในช่วง 40,001 – 60,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 6.3 ส่วนผูมี้

รายไดต้ั้งแต่ 60,001 จนถึงมากกว่า 100,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 5.7 

 

 4.1.2 การวเิคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและเตมิเงินออนไลน์บนมือถือ

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้วธิแีจกแจงความถี่หาค่าร้อยละของแต่ละรายการ 

 

ตารางที่ 4.7 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

(N=411) 

จาํนวนปีที่เล่นเกม จาํนวน ร้อยละ 

นอ้ยกว่า 1 ปี 12 2.9 

1 – 3 ปี 124 30.2 

4 – 6 ปี 59 14.4 

7 – 9 ปี 33 8 

10 ปี หรือมากกว่า 183 44.5 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.7 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เล่นเกม

มาแลว้ 10 ปี หรือมากกว่านั้นคิดเป็นร้อยละ 44.5 รองลงมาคือเล่นมาแลว้ 1 – 3 ปีคิดเป็นร้อยละ 30.2 
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เล่นมาแลว้ 4 – 6 ปีคิดเป็นร้อยละ 14.4 และเล่นมาแลว้ 7 – 9 ปีคิดเป็นร้อยละ 8 ส่วนท่ีเล่นนอ้ยกว่า 1 

ปีคิดเป็นร้อยละ 2.9 

 

ตารางที่ 4.8 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละ ของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนวนัท่ีเล่นเกมใน 

1 สปัดาห์ 

(N=411) 

จาํนวนวนัที่เล่นเกม จาํนวน ร้อยละ 

ทุกวนั 364 88.6 

มากกว่า 1 วนัแต่ไม่ถึง 7 วนัต่อสปัดาห์ 44 10.7 

1 วนัต่อสปัดาห์ 2 0.5 

มากกว่า 1 วนัใน 1 เดือน 1 0.2 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.8 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เล่นเกม

ทุกวนัคิดเป็นร้อยละ 88.6 รองลงมาคือเล่นมากกว่า 1 วนัแต่ไม่ถึง 7 วนัต่อสัปดาห์คิดเป็นร้อยละ 

10.7 และเล่น 1 วนัต่อสปัดาห์คิดเป็นร้อยละ 0.5 

 

ตารางที่ 4.9 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเวลาท่ีใชเ้ล่นเกมมือถือ

ต่อวนั 

(N=411) 

เวลาทีใ่ช้ต่อวนั จาํนวน ร้อยละ 

ตํ่ากว่า 10 นาที 1 0.1 

10 – 30 นาที 22 5.4 

30 นาที – 1 ชัว่โมง 103 25.1 

2 – 3 ชัว่โมง 124 30.2 

มากกว่า 3 ชัว่โมง 161 39.2 

รวม 411 100.0 
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 จากตารางท่ี 4.9 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ใชเ้วลา

ในการเล่นเกมมือถือต่อวนัมากกว่า 3 ชัว่โมงคิดเป็นร้อยละ 39.2 รองลงมาคือวนัละ 2 – 3 ชัว่โมงคิด

เป็นร้อยละ 30.2 และวนัละ 30นาที – 1 ชัว่โมงคิดเป็นร้อยละ 25.1 นอกนั้นท่ีใช้เวลาน้อยกว่า 30 

นาทีต่อวนัคิดเป็นร้อยละ 5.5  

 

ตารางที่ 4.10 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่นบนมือ

ถือ 

(N=411) 

จาํนวนเกมทีเ่ล่น จาํนวน ร้อยละ 

1 เกม 39 9.5 

2 – 3 เกม 198 48.2 

4 – 6 เกม 100 24.3 

มากกว่า 6 เกม 74 18 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.10 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เล่นเกม

บนมือถือ 2 – 3 เกมคิดเป็นร้อยละ 48.2 รองลงมาเล่น 4 – 6 เกมคิดเป็นร้อยละ 24.3 และเล่นมากกว่า 

6 เกมคิดเป็นร้อยละ 18 ส่วนท่ีเล่นเพียง 1 เกมคิดเป็นร้อยละ 9.5 

 

ตารางที่ 4.11 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเติมเงินบน

มือถือ 

(N=411) 

จาํนวนเกมทีเ่ตมิเงิน จาํนวน ร้อยละ 

1 เกม 193 47 

2 – 3 เกม 172 41.8 

4 – 6 เกม 17 4.1 

มากกว่า 6 เกม 29 7.1 

รวม 411 100.0 
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 จากตารางท่ี 4.11 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เติมเงิน

บนมือถือ 1 เกมคิดเป็นร้อยละ 47 รองลงมาคือเติมเงินบนมือถือ 2 – 3 เกมคิดเป็นร้อยละ 41.8  เติม

เงินมากกว่า 6 เกมคิดเป็นร้อยละ 7.1 และเติมเงินบนมือถือ 4 – 6 เกมคิดเป็นร้อยละ 4.1 

 

ตารางที่ 4.12  แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามค่าเฉล่ียจาํนวนเงินท่ี

เติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

(N=411) 

จาํนวนเงนิที่เตมิต่อเดือน จาํนวน ร้อยละ 

1 – 1,000 บาท 250 60.8 

1,001 – 5,000 บาท 119 29 

5,001 – 10,000 บาท 25 6.1 

10,001 – 20,000 บาท 11 2.7 

20,001 – 30,000 บาท 2 0.5 

30,001 – 50,000 บาท 3 0.7 

มากกว่า 50,000 บาท 1 0.2 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.12 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เติมเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนเฉล่ีย 1 – 1,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 60.8 รองลงมา 

1,001 – 5,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 29 และ 5,001 – 10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 6.1 ส่วนท่ีเหลือท่ีเติม

เงินมากกว่า 10,000 บาทข้ึนไปคิดเป็นร้อยละ 4.1 

 

ตารางที่ 4.13 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามค่าเฉล่ียจาํนวนเงินท่ี

เติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

(N=411) 

จาํนวนเงนิที่เตมิสูงสุด จาํนวน ร้อยละ 

1 – 1,000 บาท 104 25.3 

1,001 – 5,000 บาท 178 43.3 

5,001 – 10,000 บาท 47 11.4 
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ตารางที่ 4.13 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามค่าเฉล่ียจาํนวนเงินท่ี

เติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด (ต่อ) 

(N=411) 

จาํนวนเงนิที่เตมิสูงสุด จาํนวน ร้อยละ 

10,001 – 20,000 บาท 35 8.5 

20,001 – 30,000 บาท 18 4.4 

30,001 – 50,000 บาท 9 2.2 

มากกว่า 50,000 บาท 20 4.9 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.13 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เติมเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดเป็นจาํนวนเงิน 1,001 – 5,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 43.3 

รองลงมา 1 – 1,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 25.3 และ 5,001 – 10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 11.4 ส่วนท่ี

เหลือเติมเงินรวมเฉล่ียมากกว่า 10,000 บาทข้ึนไปรวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 20 

 

ตารางที่ 4.14 แสดงจํานวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ ําแนกตามเคยเลิกเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือหรือไม่ 

(N=411) 

เคยเลกิเล่นเกมหรือไม่ จาํนวน ร้อยละ 

เคย 262 63.7 

ไม่เคย 149 36.3 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.14 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เคยเลิก

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือคิดเป็นร้อยละ 63.7 และไม่เคยเลิกเล่นเกมเลยคิดเป็นร้อยละ 36.3โดยผูท่ี้

เคยเลิกเล่นเกมบนมือถือไดใ้หเ้หตุผลต่างๆ ไวใ้นตารางท่ี 4.15 
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ตารางที่ 4.15 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลของกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเลิกเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ 

(N=319) 

เหตุผลทีเ่ลกิเล่น จาํนวน ร้อยละ 

เบ่ือ 110 34.5 

ผดิหวงัจากการหมุนกาชา 41 12.9 

ไม่มีเวลาเล่น 27 8.5 

ติดเกมใหม่ 22 6.9 

พ้ืนท่ีบนโทรศพัทไ์ม่พอ/เปลืองเน้ือท่ีบน

โทรศพัท ์

14 4.4 

เปลืองเงิน 12 3.8 

เกมไม่อพัเดท 11 3.5 

เกมปิดตวั 10 3.1 

อ่ิมตวัแลว้ 9 2.8 

ระบบเกมไม่ดี/บคัเยอะ 7 2.2 

ตวัเกมตอ้งใชเ้วลาในการเล่นมากเกินไป 7 2.2 

บริษทัไม่ใส่ใจผูเ้ล่น 7 2.2 

IDเกมหายแลว้กูคื้นไม่ได ้ 6 1.9 

เหน่ือย/ข้ีเกียจเล่น 5 1.6 

เพ่ือนเลิกเล่น 4 1.3 

ป่ันEventไม่ทนัเลยเลิกเล่น 4 1.3 

บาลานซเ์กมเสีย 3 0.9 

ระบบเอ้ือแต่คนท่ีเติมเงินเท่านั้น 2 0.6 

เล่นสูค้นอ่ืนไม่ได ้ 2 0.6 

ระบบเกมไม่น่าสนใจ 2 0.6 

โทรศพัทมื์อถือพงั 2 0.6 

มือถือไม่รองรับระบบเกม 2 0.6 

อยากเลิกเล่นเกม 2 0.6 

ลองเล่นแลว้ไม่สนุกเลยเลิก 2 0.6 
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ตารางที่ 4.15 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลของกลุ่มตวัอย่างท่ีเคยเลิกเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ (ต่อ) 

(N=319) 

เหตุผลที่เลกิเล่น จาํนวน ร้อยละ 

บริษทัหนา้เลือดเกินไป 2 0.6 

เล่นจนเน้ือเร่ืองจบแลว้ 1 0.3 

สงัคมในเกมไม่ดี 1 0.3 

ตวัละครท่ีชอบยงัไม่เขา้เกม 1 0.3 

ยา้ยไอดีไม่ได ้ 1 0.3 

รวม 319 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.15 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มีเหตุผล

ในการเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือเพราะ เบ่ือคิดเป็นร้อยละ 34.5 รองลงมาคือการผดิหวงัจากการ

หมุนกาชาคิดเป็นร้อยละ 12.9 และไม่มีเวลาเล่นคิดเป็นร้อยละ 8.5 ติดเกมใหม่คิดเป็นร้อยละ 6.9

ส่วนเหตุผลท่ีเหลืออ่ืนๆ เช่นพ้ืนท่ีบนโทรศพัทไ์ม่พอ/เปลืองเน้ือท่ีบนโทรศพัท,์ เปลืองเงิน, อ่ิมตวั

กบัเกมแลว้, เพ่ือนเลิกเล่น, เกมปิดตวั, ระบบเกมไม่ดี/มีบคัเยอะ ฯลฯ รวมกนัทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 

37.2  

 

ตารางที่ 4.16 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามผูท่ี้เคยกลบัไปเล่นเกมท่ี

เคยเลิกเล่นไปแลว้ 

(N=262) 

เคยเลกิเล่นเกมหรือไม่ จาํนวน ร้อยละ 

เคย 238 90.8 

ไม่เคย 24 9.2 

รวม 262 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.16 กลุ่มตัวอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่เคย

กลบัไปเล่นเกมท่ีตวัเองเคยเลิกเล่นไปแลว้คิดเป็นร้อยละ 90.8 ส่วนท่ีเหลือคือผูท่ี้ไม่เคยกลบัไปเล่น
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เกมมือถือท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้คิดเป็นร้อยละ 24 โดยกลุ่มคนท่ีกลบัไปเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

เคยเลิกเล่นไปแลว้นั้นไดใ้หเ้หตุผลต่างๆ ไวใ้นตารางท่ี 4.17  

 

ตารางที่ 4.17 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลท่ีกลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้

ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(N=253) 

เหตุผลที่กลบัไปเล่นเกม จาํนวน ร้อยละ 

เกมมีการUpdate/มีEventใหม่ 41 16.2 

มีตวัละคร/ไอเท็มใหม่ เขา้เกม 34 13.4 

คิดถึงเกมเดิม/บรรยากาศเกมเดิมเลย

กลบัมาเล่น 

30 11.9 

อยู่ๆ  ก็อยากกลบัมาเล่นอีก 24 9.5 

มีโปรโมชัน่/แจกของ 19 7.5 

มีเวลาเล่นเกมแลว้/ไม่มีอะไรทาํ 17 6.7 

เพ่ือนชวนกลบัไปเล่น 16 6.3 

ลองเล่นเกมอ่ืนแลว้ไม่ดีเท่าเกมเก่าเลย

กลบัมาเล่น 

14 5.5 

ระบบเกมปรับปรุงใหดี้ข้ึน 10 3.9 

กลบัไปกดกาชาแลว้ไดต้วัละครหายาก/

ตวัท่ีชอบ/ตวัท่ีอยากได/้ไอเท็มท่ีตอ้งการ 

เลยกลบัไปเล่น 

8 3.2 

เสียดายของและตวัละครในเกม 7 2.7 

เสียดายเงิน 6 2.4 

กลบัไปดูว่าเกมอพัเดทอะไร 6 2.4 

มือถือมีพ้ืนท่ีพอท่ีจะโหลดเกมกลบัมา

เล่นแลว้ 

5 2.0 

เปล่ียนมือถือท่ีทาํให้เล่นเกมได ้ 4 1.6 

เร่ิมเกมกบั IDใหม่ 4 1.6 

เห็นคนอ่ืนเล่นอยูเ่ลยอยากกลบัมาเล่น 3 1.2 

มีเงินจ่ายใหเ้กมแลว้ 1 0.4 
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ตารางที่ 4.17 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของเหตุผลท่ีกลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้

ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (ต่อ) 

(N=253) 

เหตุผลที่กลบัไปเล่นเกม จาํนวน ร้อยละ 

ภาพในเกมสวยข้ึน 1 0.4 

อยากฝึกภาษาญ่ีปุ่น 1 0.4 

เพ่ิงรู้วิธีเล่นเกมนั้นจริงๆจึงกลบัมาเล่น

ใหม่ 

1 0.4 

เอาไวค้ัน่เวลาเกมอ่ืน 1 0.4 

รวม 253 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.17 กลุ่มตัวอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ให้

เหตุผลท่ีกลบัไปเล่นเกมท่ีเลิกเล่นไปแลว้คือ เกมมีการUpdate/มีEventใหม่ คิดเป็นร้อยละ 16.2 

รองลงมาคือ มีตวัละคร/ไอเท็มใหม่ เขา้เกม คิดเป็นร้อยละ 13.4 และคิดถึงเกมเดิม/บรรยากาศเกม

เดิมเลยกลบัมาเล่น คิดเป็นร้อยละ 11.9 โดยเหตุผลท่ีเหลืออ่ืนๆ เช่น มีโปรโมชัน่/แจกของ, มีเวลา

เล่นเกมแลว้/ไม่มีอะไรทาํ, เพ่ือนชวนกลบัไปเล่น, ลองเล่นเกมอ่ืนแลว้ไม่ดีเท่าเกมเก่าเลยกลบัมาเล่น 

ฯลฯ รวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 58.5 

 

ตารางที่ 4.18 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามพฤติกรรมในการเล่น

เกมและเติมเงินในปัจจุบนั 

(N=411) 

พฤตกิรรมการเล่นเกมและเตมิเงนิ จาํนวน ร้อยละ 

ยงัเล่นเกมอยูแ่ละยงัคงเติมเงินอยู ่ 291 70.8 

ยงัเล่นเกมอยูแ่ต่เลิกเติมเงินแลว้ 107 26 

เลิกเล่นเกมชัว่คราว 11 2.7 

เลิกเล่นเกมถาวร 2 0.5 

รวม 411 100.0 
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 จากตารางท่ี 4.18 กลุ่มตัวอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มี

พฤติกรรมยงัเล่นเกมอยูแ่ละยงัคงเติมเงินอยูคิ่ดเป็นร้อยละ 70.8 รองลงมาคือยงัเล่นเกมอยูแ่ต่เลิกเติม

เงินแลว้คิดเป็นร้อยละ 26 เลิกเล่นเกมชัว่คราวคิดเป็นร้อยละ 2.7 และเลิกเล่นเกมถาวรคิดเป็นร้อยละ 

0.5 

 

ตารางที่ 4.19 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามโปรโมชัน่ในเกมท่ีชอบ

มากท่ีสุด 

(N=411) 

โปรโมช่ันที่ช่ืนชอบ จาํนวน ร้อยละ 

เปิดกาชาครบจาํนวนคร้ังเลือกรับของรางวลัไดท้นัที 199 48.4 

ลดราคาเฉพาะกาชาบางช่วงเวลา 68 16.5 

เพ่ิมอตัราเรทกาชาเฉพาะช่วงเวลา 72 17.5 

เปิดกาชาแลว้ไดรั้บของแบบขั้นบนัได ยิง่เปิดมากยิง่ไดม้าก 20 4.9 

สะสมแตม้การเติมสาํหรับแลกของรางวลัพิเศษ 12 2.9 

การันตีของรางวลัในกาชา 4 1 

อ่ืนๆ 36 8.8 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.19 กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ชอบ

โปรโมชัน่ เปิดกาชาครบจาํนวนคร้ังเลือกรับของรางวลัไดท้นัที คิดเป็นร้อยละ 48.4 รองลงมาเป็น 

เพ่ิมอตัราเรทกาชาเฉพาะช่วงเวลา คิดเป็นร้อยละ 17.5 ลดราคากาชาเฉพาะบางช่วงเวลาคิดเป็นร้อย

ละ 16.5 และเหตุผลอ่ืนๆ รวมกนัแลว้คิดเป็นร้อยละ 17.6 โดยท่ีไดร้วบรวมโปรโมชัน่ท่ีเสนอแนะ

อ่ืนๆ เอาไวต้ารางท่ี 4.20 
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ตารางที่ 4.20 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามโปรโมชัน่

ในเกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

(N=39) 

โปรโมช่ันที่ช่ืนชอบ จาํนวน ร้อยละ 

การันตีกาชาตวัละครหรือไอเท็มท่ีอยากไดแ้น่นอน 26 66.6 

ตัว๋เลือกตวัละครหรือไอเท็มจากในกาชา 3 7.6 

ทุกขอ้ (ขอ้ 1 - 6) 2 5.0 

เปิดกาชาแลว้แถมตัว๋แลกของในกาชาท่ีตอ้งการ 1 2.6 

ไดข้องดีจากการเติมเงินคร้ังแรก 1 2.6 

เติมแลว้สามารถเลือกของท่ีตอ้งการไดท้นัทีและเปิดกาชา

ไดอี้ก 10 คร้ัง 

1 2.6 

เปิดกาชาแลว้แถมไอเท็มหายาก 1 2.6 

แจกเพชรสาํหรับหมุนกาชา 1 2.6 

โปรเติมเพชรคูณ 2 1 2.6 

ข้ึนอยูก่บัเกมท่ีเล่น 1 2.6 

ไม่ไดเ้ล่นเติมเกมแลว้ 1 2.6 

รวม 39 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.20 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ไดเ้สนอ

โปรโมชั่นอ่ืนๆ คือการันตีกาชาคาร์แรคเตอร์หรือไอเท็มท่ีอยากไดแ้น่นอนคิดเป็นร้อยละ 66.6 

รองลงมาคือ ตัว๋เลือกคาร์แรคเตอร์หรือไอเท็มจากในกาชา คิดเป็นร้อยละ 7.6 และชอบโปรโมชัน่ขอ้

ท่ี 1 – 6 ทุกขอ้ คิดเป็นร้อยละ 5 ส่วนโปรโมชัน่อ่ืนๆ ท่ีเหลือรวมทั้งหมด เช่นเปิดกาชาแลว้แถมตัว๋

แลกของในกาชาท่ีตอ้งการ, ไดข้องดีจากการเติมเงินคร้ังแรก, เติมแลว้สามารถเลือกของท่ีตอ้งการได้

ทนัทีและเปิดกาชาไดอี้ก 10 คร้ัง, เปิดกาชาแลว้แถมไอเท็มหายาก, แจกเพชรสาํหรับหมุนกาชา, โปร

เติมเพชรคูณ 2, ข้ึนอยูก่บัเกมท่ีเล่น, ไม่ไดเ้ติมเกมแลว้รวมคิดเป็นร้อยละ 20.8 
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ตารางที่ 4.21 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามส่ิงท่ีตอ้งการจากเกมท่ีมี

ระบบกาชาในเกมมากท่ีสุด 

(N=411) 

ส่ิงที่ต้องการจากเกมที่มรีะบบกาชาในเกมมากที่สุด จาํนวน ร้อยละ 

ระบบท่ีดี/ผูใ้หบ้ริการดูแลสมํ่าเสมอ 203 49.4 

มีการอพัเดทเป็นประจาํ มีของใหม่อยูเ่สมอ 83 20.2 

บอกเรทกาชาเป็น % ท่ีชดัเจน 46 11.2 

การแปลภาษาในเกมท่ีดี 11 2.7 

ขนาดเกมไม่ใหญ่จนเกินไปสาํหรับพ้ืนท่ีในมือถือ 32 7.8 

บริษทัผูใ้หบ้ริการเกมมีความน่าเช่ือถือ 2 0.5 

อ่ืนๆ 34 8.2 

รวม 411 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.21 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ตอ้งการ

ให้เกมมีระบบท่ีดี/ผูใ้ห้บริการดูแลสมํ่าเสมอคิดเป็นร้อยละ 49.4 รองลงมาคือมีการอพัเดทเป็น

ประจาํและมีของใหม่อยูเ่สมอคิดเป็นร้อยละ 20.2  มีการบอกเรทกาชาเป็น % ท่ีชดัเจนคิดเป็นร้อยละ 

11.2 และเหตุผลอ่ืนๆ รวมแลว้ทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 19.2 โดยท่ีไดร้วบรวมส่ิงท่ีตอ้งการอ่ืนๆ เอาไว้

ในตารางท่ี 4.22 

 

ตารางที่ 4.22 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเหตุผลอ่ืนๆ ในส่ิงท่ี

ตอ้งการจากเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมมากท่ีสุด 

(N=44) 

ส่ิงที่ต้องการจากเกมที่มรีะบบกาชาในเกมมากที่สุด จาํนวน ร้อยละ 

ปรับเรทกาชาเพ่ิม/%กาชาไม่ขูดรีดและราคาเหมาะสม 11 25 

ไดต้วัละคร/ไอเท็ม ท่ีตอ้งการจากกาชาซกัที 8 18.2 

ทุกขอ้ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ทั้งหมดในชอ้ยส์ 7 16.0 

มีระบบเกมและเน้ือเร่ืองท่ีดี 3 6.7 

เกมสนุก/เกมแปลกใหม่ไม่จาํเจ 3 6.7 
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ตารางที่ 4.22 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเหตุผลอ่ืนๆ ในส่ิงท่ี

ตอ้งการจากเกมท่ีมีระบบกาชาในเกมมากท่ีสุด (ต่อ) 

(N=44) 

ส่ิงที่ต้องการจากเกมที่มรีะบบกาชาในเกมมากที่สุด จาํนวน ร้อยละ 

แกปั้ญหาเกมตรงจุดโดยไม่ปิดเซิฟเวอร์บ่อยๆ 2 4.4 

แจกเงินคืนใหค้นเติม 1 2.3 

ความลุน้ในการเปิดกาชา 1 2.3 

มีกิจกรรมบ่อยๆ 1 2.3 

ตวัละครหล่อ/สวย 1 2.3 

รับฟังความคิดเห็นลูกคา้ 1 2.3 

ทาํนายดวงก่อนกดกาชาจริง 1 2.3 

ไม่มีช่องโหว่ในการโกงเกม 1 2.3 

ไม่ปิดเซิฟหนี 1 2.3 

มีข่าวสารเกมอพัเดทอยูส่ม ํ่าเสมอ 1 2.3 

เปล่ียนระบบกาชาเป็นสามารถซ้ือส่ิงท่ีตอ้งการไดเ้ลย 1 2.3 

รวม 44 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.22 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มีเหตุผล

อ่ืนๆ ท่ีตอ้งการจากเกมกาชามากท่ีสุดคือปรับเรทกาชาเพ่ิม/%กาชาไม่ขูดรีดและราคาเหมาะสมคิด

เป็นร้อยละ 25 รองลงมาคือไดต้วัละคร/ไอเท็ม ท่ีตอ้งการจากกาชาซกัทีคิดเป็นร้อยละ 18.2 และ ทุก

ขอ้ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ทั้งหมดในชอ้ยส์คิดเป็นร้อยละ 16 ส่วนเหตุผลอ่ืนๆ ท่ีเหลือรวมกนั เช่นมีระบบ

เกมและเน้ือเร่ืองท่ีดี, เกมสนุก/เกมแปลกใหม่ไม่จาํเจ ฯลฯคิดเป็นร้อยละ 40.8  
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ตารางที่ 4.23 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

(N=427) 

ช่ือเกมที่ช่ืนชอบ จาํนวน ร้อยละ 

Fate/Grand Order 139 32.6 

Yume100 78 18.3 

Grandblue Fantasy 29 6.8 

Seven Knights 16 3.9 

Tower of Saviors 16 3.9 

Crash Fever 10 2.4 

IDOLiSH7 9 2.1 

ไม่ไดช้อบเกมไหนเป็นพิเศษ 8 1.9 

THE iDOLM@STER Cinderella Girls: Starlight Stage 8 1.9 

LoveLive! School idol festival 8 1.9 

The Ensemble Stars 8 1.9 

ROV 6 1.4 

A3! 5 1.2 

ชอบหมดถา้เปิดไดต้วัละครท่ีอยากได ้ 4 1.0 

Line Rangers 4 1.0 

FINAL FANTASY Brave Exvius (FFBE) 4 1.0 

Fire Emblem Heroes 3 0.7 

Brave Frontier 3 0.7 

Kantai Collection 3 0.7 

DereSute 3 0.7 

BanG Dream! Girl Band Party! 3 0.7 

Dream Festival! 3 0.7 

Onmyoji 3 0.7 

AkaneSasuSekai de Kimi to Utau 3 0.7 

Tsukino Paradise 2 0.5 

UtanoPrincesamaShining Live 2 0.5 

YuGiOh! Duel Links 2 0.5 
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ตารางที่ 4.23 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

(ต่อ) 

(N=427) 

ช่ือเกมที่ช่ืนชอบ จาํนวน ร้อยละ 

Chain Dungeons 2 0.5 

Shadowverse 2 0.5 

Moblie Soccer League 2 0.5 

FINAL FANTASY Record Keeper (FFRK) 2 0.5 

Hearthstone 2 0.5 

Ragnarok 2 0.5 

Lineage2 2 0.5 

Anidol Colors 1 0.2 

Phantom of the Kill 1 0.2 

Houkai 3rd (Honkai Impact) 1 0.2 

Legend of the Cryptids 1 0.2 

SuperMii 1 0.2 

Legend of Swordman(กระบ่ีมงักรหยก) 1 0.2 

Star Girl Fashion CocoPPa Play 1 0.2 

Summoners War 1 0.2 

Alternative Girls 1 0.2 

NarutoShippunden: Ultimate Ninja Blazing 1 0.2 

The Battle Cats 1 0.2 

Kung Fu House ศึกชิงเจา้สาํนกั 1 0.2 

Dragon Nest 1 0.2 

Kero Knight 1 0.2 

Darega no Tame no Alchemist 1 0.2 

Super GundamRoyal 1 0.2 

Battle Girl High School 1 0.2 

Kai-ri-SeiMillion Arthur 1 0.2 

STAROCEAN–anamnesis-  1 0.2 
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ตารางที่ 4.23 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเกมท่ีชอบมากท่ีสุด 

(ต่อ) 

(N=427) 

ช่ือเกมที่ช่ืนชอบ จาํนวน ร้อยละ 

Crusaders Quest 1 0.2 

ShiroNekoProject 1 0.2 

Shinobi Nightmare 1 0.2 

NOGIKOI 1 0.2 

Boyfriend Kari Kirameki note 1 0.2 

UtaMacrossSma-Pho De-Culture 1 0.2 

My Hero Academia : SMASH TAP 1 0.2 

Valiant Force 1 0.2 

SD Gundam G Generation Frontier 1 0.2 

Dragonball Z Dokkan Battle 1 0.2 

B-project:Muteki*dangerous 1 0.2 

バンドやろうぜ！ 1 0.2 

รวม 427 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.23 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่ช่ืนชอบ

เกม Fate/Grand Order คิดเป็นร้อยละ 32.6 รองลงมาคือเกม Yume100 คิดเป็นร้อยละ 18.3 และ

Grandblue Fantasy คิดเป็นร้อยละ 6.8 ส่วนเกมอ่ืนๆ ท่ีเหลือรวมกนั เช่นเกม Seven Knights, Tower 

of Saviors, Crash Fever, IDOLiSH7 ฯลฯ รวมไปถึงไม่ไดช้อบเกมไหนเป็นพิเศษคิดรวมเป็นร้อยละ 

42.3 
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ตารางที่ 4.24 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเหตุผลท่ีชอบเกมท่ี

กล่าวในตารางท่ี 4.23  

(N=740) 

เหตุผลที่ชอบ จาํนวน ร้อยละ 

มีตวัละครท่ีชอบอยูใ่นเกม/ชอบตวัละครในเกม/ตวัละครหล่อ,สวย 132 18.0 

เกมมีเน้ือเร่ืองท่ีดี/เน้ือเร่ืองในเกมสนุก/ชอบอ่านเน้ือเร่ือง/เร่ืองราว

ของตวัละครแต่ละตวัน่าสนใจ 

65 8.8 

ชอบระบบเกม/มีระบบเกมท่ีดี 49 6.6 

ภาพในเกมสวย/ชอบลายเสน้/ภาพการเคล่ือนไหวในเกมดี 44 6.0 

เกมสนุก/ชอบ 42 5.7 

เพราะเป็นเกมท่ีทาํมาจาก อนิเมชัน่/ซีร่ีย ์ท่ีชอบอยูแ่ลว้ 33 4.4 

เรทกาชาสมเหตุสมผล/เรทกาชาไม่ขูดรีดจนเกินไป 32 4.3 

เกมมีการ Update อยา่งสมํ่าเสมอ 26 3.5 

Event ต่างๆ ในเกมน่าสนใจ 21 2.8 

ตวัเกมสามารถทาํความเขา้ใจใหเ้ล่นไดง่้ายไม่ยากจนเกินไป 20 2.7 

เพราะเรทกาชาท่ีไดม้ายากมากๆ นั้นมนัทา้ทายดี 19 2.5 

เกมมีโปรโมชัน่บ่อย/แจกของฟรีบ่อย 19 2.5 

การเติมเงินเป็นเพียงการทาํใหเ้ล่นไดง่้ายข้ึน แต่ถึงไม่เติมเงินก็

สามารถเล่นไดแ้บบไม่ลาํบากมากจนเกินไป 

18 2.4 

หมุนกาชาไดต้วัละครท่ีชอบในเกมนั้นๆ 18 2.4 

มีเพ่ือนเล่นดว้ย 14 1.9 

ชอบเพลงในเกม/เพลงเพราะ 12 1.6 

ตวัละครในเกมหลากหลาย 12 1.6 

ชอบเสียงนกัพากยต์วัละครในเกม 12 1.6 

ตอ้งมีการใชค้วามคิดในการวางกลยทุธต่างๆ ในการเล่นเกม 12 1.6 

เกมมีกิจกรรมใหท้าํหลากหลาย/ระบบเกมมีความหลากหลาย 10 1.4 

เพลิน/เกมสามารถเล่นไดเ้ร่ือยๆ 9 1.2 

ผกูพนักบัเกมเพราะเล่นมานาน 8 1.1 
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ตารางที ่4.24 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเหตุผลท่ีชอบเกมท่ี

กล่าวในตารางท่ี 4.23 (ต่อ) 

  (N=740) 

เหตุผลที่ชอบ จาํนวน ร้อยละ 

ไม่จาํเป็นตอ้งมีของดีหรือตวัละครหายากระดบั SSR ก็สามารถเล่น

เก่งไดถ้า้มีการวางแผนท่ีดี 

8 1.1 

ใชเ้วลาในการเล่นเกมไม่มากเกินไป 7 1.0 

เกมมีกิจกรรมใหท้าํหลายอยา่ง/ระบบเกมมีความหลากหลาย 6 0.8 

บริษทัเกมดูแลลูกคา้ดี 6 0.8 

บางคร้ังตวัละครท่ีตอ้งการก็สามารถซ้ือ หรือมีเง่ือนไขในการไดรั้บ

ไดเ้ลยโดยท่ีไม่ตอ้งลุน้กบักาชา 

6 0.8 

เพราะเล่นอยูเ่กมเดียว 5 0.7 

มีสงัคมในเกม/ทาํใหพ้บปะผูเ้ล่นอ่ืนๆ ในเกม 5 0.7 

เพราะเสียดายเงินท่ีจ่ายไปแลว้ 5 0.7 

เกมมีความยากดี 5 0.7 

เรทกาชาชดัเจนดี 5 0.7 

มีเควสท่ีถา้ทาํครบเง่ือนไขจะไดห้มุนกาชาฟรี 5 0.7 

เกมมีระบบออโตท้าํใหส้ามารถทาํกิจกรรมอยา่งอ่ืนไปดว้ยระหว่าง

เล่นเกมได ้

5 0.7 

เกมแปลกใหม่/เกมมีเอกลกัษณ์ไม่เหมือนเกมอ่ืนๆ 4 0.5 

เล่นไปนานๆ แลว้เกมมีการพฒันาอยา่งเห็นไดช้ดั 4 0.5 

เน้ือเร่ืองในเกมมีความเก่ียวขอ้งกบัประวติัศาสตร์จริงๆ ทาํใหส้นใจ

หามาอ่านเพ่ิมเติมและรู้เร่ืองเก่ียวกบัประวติัศาสตร์ 

4 0.5 

ราคาเพชรในเกมสมเหตุสมผลไม่แพงเกินไป 4 0.5 

ผูเ้ล่นในเกมไม่ว่าจะฟรี หรือ เสียเงิน มีความเท่าเทียมกนั ไม่มีใครมี

อภิสิทธ์ิพิเศษมากกว่าใคร 

3 0.4 

เพราะชอบการ์ดเกมเป็นทุนเดิม 3 0.4 

เพราะหมุนตวัละครในกาชาท่ีหายากแลว้สามารถเอาไปอวดเพ่ือนได ้ 3 0.4 
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ตารางที่ 4.24 แสดงจาํนวนความถ่ีและค่าร้อยละของกลุ่มตวัอย่างจาํแนกตามเหตุผลท่ีชอบเกมท่ี

กล่าวในตารางท่ี 4.23 

(N=740) 

เหตุผลที่ชอบ จาํนวน ร้อยละ 

ชอบท่ีเกมเป็นภาษาองักฤษ 3 0.4 

ชอบสะสมตวัละครในเกมเป็น Collection 2 0.3 

เป็นเกมท่ีทาํใหมี้ความรู้สึกร่วมไปกบัเกม 2 0.3 

เยยีวยาจิตใจจากโลกแห่งความเป็นจริง/เหมือนหลุดเขา้ไปอีกโลก

หน่ึง 

2 0.3 

ฆ่าเวลาว่าง/ไม่มีอะไรทาํ 2 0.3 

ท่าทางของตวัละครตลกดี 2 0.3 

ตวัเกมไม่เปลืองพ้ืนท่ีหน่วยความจาํในมือถือมากนกั 2 0.3 

ความสะใจเวลาท่ีชนะผูเ้ล่นท่ีอยูฝ่ั่งตรงขา้ม/เกมมีการแข่งขนัสูง 2 0.3 

สามารถแลกการ์ดหรือส่ิงของในเกมกบัเพ่ือนได ้ 1 0.1 

เมนูในเกมเรียบง่ายไม่ลายตา 1 0.1 

ตวัเกมไม่ค่อยมีบคัหรือมีปัญหา 1 0.1 

รวม 740 100.0 

 

 จากตารางท่ี 4.24 กลุ่มตวัอยา่งท่ีเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมส่วนใหญ่มีเหตุผล

ท่ีช่ืนชอบเกมในตารางท่ี 4.23 คือ มีตวัละครท่ีชอบอยูใ่นเกม/ชอบตวัละครในเกม/ตวัละครหล่อ,สวย 

คิดเป็นร้อยละ 18 รองลงมาคือ เกมมีเน้ือเร่ืองท่ีดี/เน้ือเร่ืองในเกมสนุก/ชอบอ่านเน้ือเร่ือง/เร่ืองราว

ของตวัละครแต่ละตวัน่าสนใจ คิดเป็นร้อยละ 8.8 และเหตุผลชอบระบบเกม/มีระบบเกมท่ีดีคิดเป็น

ร้อยละ 6.6 เหตุผลภาพในเกมสวย/ชอบลายเสน้/ภาพการเคล่ือนไหวในเกมดีคิดเป็นร้อยละ 6.0 ส่วน

เหตุผลอ่ืนๆ เช่น เพราะเป็นเกมท่ีทาํมาจาก อนิเมชัน่/ซีร่ีย ์ท่ีชอบอยูแ่ลว้, เรทกาชาสมเหตุสมผล/เรท

กาชาไม่ขูดรีดจนเกินไป, เกมมีการ Update อยา่งสมํ่าเสมอ, Event ต่างๆ ในเกมน่าสนใจ ฯลฯ รวม

แลว้คิดเป็นร้อยละ 60.6 
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 4.1.3 การวเิคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงนิออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมของกลุ่มตวัอย่างโดยใช้วธิีแจกแจงความถี่หาค่าเฉลีย่ และค่าร้อยละของแต่

ละรายการ 

 

ตารางที่ 4.25 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจัยด้านความสนุกสนาน (Emotional) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความสนุกสนาน 

(Emotional) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชา

นั้นน่าสนใจ 
80 145 135 33 10 8 4.555 1.0860 มาก 

-คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชา

นั้นมีความเพลิดเพลิน 
72 130 149 35 16 9 4.438 1.1253 มาก 

-คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชา

นั้นน่าต่ืนเตน้ 
138 125 105 25 11 7 4.810 1.1468 มาก 

-คุณคิดว่าการเล่นเกมกาชานั้น

สนุก 
66 131 147 36 17 14 4.367 1.1786 มาก 

เฉลีย่       4.543 0.9679 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.25 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย ่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นความ

สนุกสนาน (Emotional) อยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.543 
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ตารางที่ 4.26 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านสังคม 

(Social Value) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉลีย่ 

 

S.D. 

 

เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

ดา้นการเช่ือมต่อกบัผูอ่ื้น 

(Connectedness) 

      
   

-การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํให้

ไดมี้การแบ่งปันประสบการณ์

และความรู้สึกกบัคนอ่ืนๆ ผา่น

เกม 

112 162 81 29 15 12 4.708 1.2107 มาก 

-การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํให้

ไดรั้บประโยชน์จากกลุ่ม 

(Community) ในการเล่นเกม 

81 126 110 47 24 23 4.302 1.3638 
ปาน

กลาง 

-การท่ีคุณเล่นเกมกาชาทาํให้

ไดมี้การแบ่งปันความผกูพนั

กบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ 

82 133 103 42 28 23 4.316 1.3801 
ปาน

กลาง 

ดา้นบรรทดัฐานทางสงัคม  

(Social Norm) 
         

-คุณเล่นเกมกาชาน้ีเพราะคน

พิเศษบางคน 
46 37 51 48 60 169 2.672 1.784 นอ้ย 

-คุณเล่นเกมกาชาน้ีเพ่ือใหค้น

อ่ืนๆ ยอมรับในตวัคุณ 
12 22 26 45 65 241 1.927 1.377 

นอ้ย

มาก 

-การเล่นเกมกาชาน้ีทาํใหคุ้ณมี

ภาพลกัษณ์ท่ีดี 
11 22 38 71 75 194 2.153 1.381 นอ้ย 

-การเล่นเกมกาชาน้ีทาํใหคุ้ณ

สามารถอยูก่บัคนอ่ืนๆ ได ้
20 34 58 66 79 154 2.511 1.5387 นอ้ย 
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ตารางที ่4.26 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นสังคม (Social Value) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

การเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (ต่อ) 

 (N = 411) 

ปัจจยัด้านสังคม 

(Social Value) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์ (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

ดา้นแรงจูงใจจากปัจจยั

ภายนอกทางสงัคม(Extrinsic 

identified motivation (EIM)—

Socialization) 

      

   

-การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดอ้ยูก่บัคนท่ีชอบในส่ิง

เดียวกนั 

111 121 111 31 9 28 4.511 1.3764 มาก 

-การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดอ้ยูก่บัเพ่ือน 
76 103 113 58 27 31 4.100 1.4608 

ปาน

กลาง 

-คุณเล่นเกมท่ีมีกาชาเพราะคน

อ่ืนๆ (เพ่ือน) เล่นเกมน้ี 
53 68 87 52 50 101 3.316 1.7453 

ปาน

กลาง 

-การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดเ้จอและรู้จกัคนใหม่ๆ 
117 94 97 29 28 46 4.255 1.6306 

ปาน

กลาง 

เฉลีย่  3.525 1.0082 
ปาน

กลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.26 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นสังคม 

(Social Value) อยูใ่นระดบัปานกลางมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 3.525 
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ตารางที่ 4.27 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการและการให้บริการ (Quality 

Service Value) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

(N = 411) 

ปัจจยัด้านคุณภาพและบริการ 

และการให้บริการ 

(Quality Service Value) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-เซิฟเวอร์ของเกมท่ีคุณเล่นมี

คุณภาพและเพียงพอต่อจาํนวนผู ้

เล่นเกมออนไลน ์

120 156 92 27 11 5 4.808 1.0863 มาก 

-เกมท่ีคุณเล่นพนกังานบริการดี 

มีความรวดเร็วในการใหบ้ริการ 
82 145 127 36 14 7 4.545 1.1108 มาก 

-พนกังานมีความรู้ความ

เช่ียวชาญในการแกไ้ขปัญหา 
93 138 112 46 13 9 4.547 1.1748 มาก 

-คุณสามารถติดต่อผูใ้หบ้ริการ

ไดทุ้กคร้ังท่ีเกิดปัญหา 
101 116 116 42 19 17 4.455 1.3122 มาก 

เฉลีย่  4.588 1.0029 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.27 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัปัจจยัดา้นคุณภาพและ

บริการและการให้บริการ (Service Quality Value) อยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.588 
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ตารางที่ 4.28 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good Price) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

การเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

 (N = 411) 

ปัจจยัด้านความคุ้มค่า 

(Good Price) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

ราคาต่อมูลค่าเงิน (Price for 

money) 
         

-คุณคิดว่าราคาของการซ้ือกาชา

ในแต่ละคร้ังนั้นสมเหตุสมผล 
31 66 123 118 43 30 3.596 1.2906 

ปาน

กลาง 

-คุณคิดว่าราคาของกาชานั้น

คุม้ค่าเม่ือเทียบกบัเงินท่ีจ่ายไป 
32 37 102 129 55 56 3.255 1.9883 นอ้ย 

-คุณคิดว่าราคาของกาชานั้นมี

ความประหยดั 
20 17 81 89 68 136 2.599 1.4607 

นอ้ย

มาก 

เฉลีย่       3.150 1.1850 นอ้ย 

 

 จากตารางท่ี 4.28 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นความคุม้ค่า 

(Good Price) อยูใ่นระดบันอ้ยมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 3.150 
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ตารางที่ 4.29 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

การเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

(N = 411) 

ปัจจยัด้านรางวลัทีไ่ด้รับ 

(Reward) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-รางวลัท่ีไดจ้ากการซ้ือกาชานั้นมี

มูลค่าสูง 
64 87 125 92 22 21 4.039 1.3172 

ปาน

กลาง 

-มีโอกาสสูงท่ีจะไดรั้บรางวลัท่ี

ตอ้งการจากการซ้ือกาชา 
33 44 87 105 66 76 3.136 1.4999 นอ้ย 

-ผลตอบแทนท่ีทางเกมเสนอมา

นั้นคือส่ิงท่ีคุณตอ้งการ 
69 82 126 71 36 27 3.990 1.4107 

ปาน

กลาง 

แรงจูงใจภายนอก – ชยัชนะ  

(Extrinsic composite  

motivation—winning) 

         

-คุณซ้ือกาชาเพื่อชยัชนะและได้

ส่ิงท่ีตอ้งการจากในเกม 
110 104 111 44 22 20 4.428 1.3798 มาก 

-คุณซ้ือกาชาเพื่อไดข้องท่ีตอ้งการ

หลงัจากท่ีเสียเงินไปแลว้ 
165 119 87 19 10 11 4.917 1.2008 มาก 

-คุณซ้ือกาชาเพื่อโอกาสท่ีจะได้

รางวลัใหญ่ 
146 103 97 27 20 18 4.667 1.3734 มาก 

แรงจูงใจภายใน – ความทา้ทาย  

(Intrinsic motivation (IM)—

Challenge) 

         

-คุณซ้ือกาชาเพื่อความทา้ทาย 63 106 102 64 28 48 3.922 1.5330 
ปาน

กลาง 

-คุณซ้ือกาชาเพื่อบรรลุผลสาํเร็จ

ในเกม 
97 124 112 33 23 22 4.421 1.3634 มาก 

-คุณซ้ือกาชาเพื่อตอ้งการท่ีจะ

เส่ียง 
99 88 96 41 32 55 4.039 1.6729 

ปาน

กลาง 

เฉล่ีย       4.173 0.8394 
ปาน

กลาง 
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 จากตารางท่ี 4.29 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นรางวลัท่ี

ไดรั้บ (Reward) อยูใ่นระดบัปานกลางมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.173 

 

ตารางที่ 4.30 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

การเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความต่ืนเต้น 

(Excitement) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

แรงจูงใจภายใน – ความ

ต่ืนเตน้ (Intrinsic motivation 

(IM)—Excitement) 

         

-การซ้ือการชาในเกมนั้นทาํ

ใหคุ้ณเพลิดเพลินและ

สนุกสนาน 

66 99 123 59 27 37 4.017 1.4507 
ปาน

กลาง 

-การซ้ือกาชาในเกมนั้นน่า

ต่ืนเตน้ 
92 125 99 49 14 32 4.331 1.4322 มาก 

-การซ้ือกาชาในเกมนั้นเป็น

ส่ิงท่ีน่าสนใจสาํหรับคุณ 
71 92 123 64 27 34 4.034 1.4428 

ปาน

กลาง 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะ

ความอยากรู้อยากเห็น 
71 90 100 54 36 60 3.820 1.6370 

ปาน

กลาง 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะ

ความต่ืนเตน้และทา้ทาย 
90 90 97 56 30 48 4.024 1.6062 

ปาน

กลาง 

เฉลีย่       4.045 1.3121 
ปาน

กลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.30 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ 

(Excitment) อยูใ่นระดบัปานกลางมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.045 
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ตารางที่ 4.31 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความน่าเช่ือถือ 

(Trust) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-เกมกาชาท่ีคุณเล่นนั้นมีความ

น่าไวว้างใจและปลอดภยั 
141 143 95 20 6 6 4.912 1.0625 มาก 

-ระบบการจ่ายเงินของเกมกา

ชาท่ีคุณเล่นนั้นเช่ือถือได ้
165 158 72 8 5 3 5.122 0.9317 มาก 

-คุณใหค้วามเช่ือถือกบัเกมท่ี

คุณจะใหข้อ้มูลส่วนตวัของคุณ 
110 134 105 36 9 17 4.606 1.2573 มาก 

-คุณใหค้วามเช่ือถือในเกมจาก

บริษทัท่ีมีคุณภาพ และมีการ

ใหบ้ริการท่ีดี 

148 154 87 14 3 5 5.010 0.9852 มาก 

-เกมท่ีคุณเล่นตอบสนองความ

ตอ้งการของคุณ 
155 143 93 15 3 2 5.036 0.9454 มาก 

-เกมท่ีคุณเล่นไม่เปิดเผยขอ้มูล

ส่วนบุคคลของคุณ 
213 122 62 13 1 1 5.290 0.8787 

มาก

ท่ีสุด 

เฉลีย่       4.996 0.75123 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.31 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นความ

น่าเช่ือถือ (Trust) อยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.996 
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ตารางที่ 4.32 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความตั้งใจท่ีจะซ้ือ (Intention to buy) ท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความตั้งใจที่จะซ้ือ 

(Intention to buy) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-คุณมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกา

ชาในเกมในอนาคต 
12 124 100 33 13 13 4.686 1.2538 มาก 

-คุณคาดการณ์ว่าจะซ้ือกาชา

ในเกมในอนาคต 
136 131 95 26 8 15 4.769 1.2347 มาก 

-คุณจะซ้ือกาชาในเกมเร็วๆ น้ี 104 73 102 67 28 37 4.114 1.5583 
ปาน

กลาง 

-คุณมีความตอ้งการในซ้ือกา

ชาในเกมจนกว่าจะไดไ้อเท็ม

ท่ีตอ้งการแมว้่าคุณจะตอ้งใช้

เงินจาํนวนมากก็ตาม 

48 55 78 73 64 93 3.200 1.6475 นอ้ย 

-คุณชอบท่ีจะจ่ายเงินเพ่ือซ้ือ

กาชาในเกม 
36 40 87 91 68 89 3.071 1.5562 นอ้ย 

-คุณมีความสนใจในเกมท่ีมี

กาชาท่ีมีไอเท็มท่ีหลากหลาย

จาํนวนมาก 

61 84 108 63 35 60 3.740 1.5951 
ปาน

กลาง 

-คุณชอบเกมท่ีมีกาชาท่ีแปลก

ใหม่ไม่เหมือนใคร 
119 88 92 38 30 44 4.234 1.6347 

ปาน

กลาง 

เฉลีย่       3.973 1.11808 
ปาน

กลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.32 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัปัจจยัดา้นความตั้งใจท่ี

จะซ้ือ (Intention to buy) อยูใ่นระดบัปานกลางมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 3.973 
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ตารางที่ 4.33 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความต่อเน่ือง 

ในการใช้งาน 

(Continuation of use) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-ในอนาคตคุณคิดว่าคุณยงัจะ

เล่นเกมๆ น้ีอยู ่
173 137 71 23 3 4 5.075 1.0177 มาก 

-ถา้คุณชอบเกมๆ น้ีคุณจะ

เล่นมนับ่อยคร้ัง 
221 124 58 6 0 2 5.348 0.8341 

มาก

ท่ีสุด 

-คุณชอบท่ีจะเล่นเกมท่ีมีกา

ชา 
91 94 120 68 13 25 4.260 1.3750 

ปาน

กลาง 

-ในปัจจุบนัคุณยงัเล่นเกมท่ีมี

กาชาอยู ่
209 124 58 13 3 4 5.243 0.9699 

มาก

ท่ีสุด 

-เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดรั้บ

ประสบการณ์ท่ีหลากหลาย 
96 133 115 37 11 19 4.509 1.2714 มาก 

-ถา้คุณเลิกเล่นเกมท่ีมีกาชา 

คุณมีโอกาสท่ีจะกลบัไปเล่น

อีกคร้ัง 

124 120 106 29 12 20 4.620 1.3204 มาก 

-คุณมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกม

น้ีเพ่ือซ้ือกาชา 
51 52 87 82 52 87 3.287 1.6529 นอ้ย 

เฉลีย่       4.620 0.8532 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.33 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเก่ียวกบัปัจจยัดา้นความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use) อยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.620 
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ตารางที่ 4.34 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความจงรักภกัดีต่อเกมท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความจงรักภักด ี

ต่อเกมที่มกีาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-คุณเลือกท่ีจะเล่นเกมๆ น้ี

เป็นตวัเลือกแรก 
131 127 93 35 8 17 4.698 1.2789 มาก 

-คุณยงัคงจะเล่นเกมๆ น้ี

ต่อไป 
166 142 85 12 3 3 5.088 0.9511 มาก 

-คุณจะบอกต่อเกมท่ีคุณเล่น

ในแง่บวกกบัคนอ่ืนๆ 
123 111 117 30 14 16 4.611 1.2876 มาก 

-ถา้คนอ่ืนๆ มีความตอ้งการ

ท่ีจะเล่นเกมออนไลน์บนมือ

ถือคุณจะแนะนาํเกมท่ีคุณ

เล่นให ้

146 116 89 29 17 14 4.737 1.3063 มาก 

-คุณสนบัสนุนใหค้น

รอบตวั (เพ่ือน,ญาติ) เล่น

เกมท่ีคุณเล่นอยู ่

84 68 104 61 38 56 3.832 1.6450 
ปาน

กลาง 

เฉลีย่       4.593 1.002 มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.34 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี ่ยวกบัปัจจัยด้านความ

จงรักภกัดีต่อเกมท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยูใ่นระดบัมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.593 
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ตารางที่ 4.35 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านการหลบหนี  

(Escape) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือ

ปลดปล่อยความเครียดใน

ชีวิตประจาํวนั 

56 58 88 67 47 95 3.328 1.7155 นอ้ย 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือ

บรรเทาความเบ่ือหน่าย 
63 74 89 53 42 90 3.496 1.7480 นอ้ย 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลีก

หนีจากชีวิตประจาํวนั 
40 34 68 71 72 126 2.835 1.6592 นอ้ย 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลีก

หนีจากการทาํงานหนกัและ

ความรับผดิชอบต่างๆ 

40 26 55 68 70 152 2.642 1.6707 
นอ้ย

มาก 

-คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือ

ปลดปล่อยความตึงเครียด 
54 54 87 56 51 109 3.214 1.7511 นอ้ย 

-คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือ

หลีกหนีจากปัญหาส่วนตวั

หรือไม่ 

54 39 62 57 66 133 2.927 1.7805 นอ้ย 

-คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือ

บรรเทาความรู้สึกอึดอดั เช่น 

ความรู้สึกผดิ ความวิตก

กงัวล ความอ่อนแอ หรือ

ภาวะซึมเศร้าหรือไม่ 

67 47 74 55 46 122 3.192 1.8372 นอ้ย 

-คุณไม่สามารถอยูไ่ดโ้ดย

ปราศจากเกมท่ีมีกาชาน้ี 
29 24 50 57 64 187 2.384 1.6104 

นอ้ย

มาก 

-อารมณข์องคุณขึ้นอยูก่บั

เกมท่ีมีกาชาน้ี 
37 38 75 60 73 128 2.837 1.6631 นอ้ย 
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ตารางที่ 4.35 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการ

เติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (ต่อ) 

(N = 411) 

ปัจจยัด้านการหลบหนี  

(Escape) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-การควบคุมตวัเองท่ีจะไม่

ซ้ือกาชาในเกมเป็นเร่ืองยาก

สาํหรับคุณ 

30 31 78 71 73 128 2.762 1.5916 นอ้ย 

-คุณรู้สึกว่าถูกเกมท่ีมีกาชา

น้ีครอบงาํ 
51 27 64 52 65 152 2.762 1.7673 นอ้ย 

-คุณไม่สามารถหยดุเล่นเกม

ท่ีมีกาชาน้ีได ้
56 37 76 62 53 127 3.027 1.7729 นอ้ย 

เฉลีย่       2.591 1.8489 
นอ้ย

มาก 

 

 จากตารางท่ี 4.35 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่างเกี่ยวกบัปัจจยัดา้นปัจจยัดา้น

การหลบหนี (Escape) อยูใ่นระดบันอ้ยมากมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 2.591 
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ตารางที่ 4.36 แสดงความถ่ีและค่าร้อยละปัจจยัดา้นความหลงใหล (Harmonious Passion) ท่ีส่งผล

ต่อพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ  

(N = 411) 

ปัจจยัด้านความหลงใหล 

(Harmonious Passion) 

ระดับความคดิเห็น 

ค่าเฉล่ีย S.D. เกณฑ์  (เห็นด้วยมากที่สุด)            (ไม่เห็นด้วยเลย) 

6 5 4 3 2 1 

-เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณ

ไดรั้บประสบการณ์ท่ีน่า

จดจาํ 

99 118 127 33 13 21 4.472 1.3033 มาก 

-เกมท่ีมีกาชาสอดคลอ้ง

กบักิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิต

ของคุณ 

40 62 119 103 43 44 3.564 1.4099 
ปาน

กลาง 

-ส่ิงใหม่ๆ ท่ีคุณคน้พบ

คือการท่ีเล่นเกมท่ีมีกาชา

ทาํใหคุ้ณไดช่ื้นชมเกม

กาชามากยิง่ข้ึน 

81 80 129 51 30 40 4.027 1.5099 
ปาน

กลาง 

-เกมท่ีมีกาชาสะทอ้นถึง

คุณสมบติัท่ีคุณชอบ

เก่ียวกบัตวัคุณเอง 

95 88 108 50 27 43 4.109 1.5680 
ปาน

กลาง 

เฉลีย่       4.043 1.2093 
ปาน

กลาง 

 

 จากตารางท่ี 4.36 พบว่าความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย ่างเกี่ยวกบัปัจจัยด้านความ

หลงใหล (Harmonious Passion) อยูใ่นระดบัปานกลางมีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.043 

  

 4.1.4 ผู้วิจัยได้ทําการเกบ็ข้อมูลเพิ่มเติมโดยการทดสอบ Chi-Square และ Post-Hoc 

Test เกี่ยวกับพฤติกรรมการเติมเงินบนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมเพ่ือให้ผลวิจัยสามารถนําไปใช้

วเิคราะห์ต่อได้โดยการแบ่งหวัข้อออกมาเพิม่เตมิดังนี ้
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ตารางที่ 4.37 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

จาํนวนเงินโดยเฉลีย่ที่จ่ายให้กบักาชาในเกมต่อเดือน 
เพศ รวม (คน) 

ชาย   หญิง อ่ืนๆ  

1 - 1,000 บาท 114 131 5 250 

1,001 – 5,000 บาท 58 59 2 119 

5,001 – 10,000 บาท 12 13 0 25 

10,001 – 20,000 บาท 7 4 0 11 

20,001 – 30,000 บาท 2 0 0 2 

30,001 – 50,000 บาท 1 2 0 3 

มากกว่า 50,000 บาท 1 0 0 1 

รวม 195 209 7 411 

Chi-Square = 5.838, df = 12 Sig = 0.924 

 จากตารางท่ี 4.37 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากบั 5.838 

และมีค่าระดบันัยยะสาํคญัเท่ากบั 0.924 ซ่ึงมากกว่า 0.05 หมายความว่าเพศไม่มีความสัมพนัธ์กับ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.38 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามเพศ 

จาํนวนเงินสูงสุดที่จ่ายให้กบักาชาในเกม 
เพศ รวม (คน) 

ชาย   หญิง อ่ืนๆ  

1 - 1,000 บาท 41 60 3 104 

1,001 – 5,000 บาท 86 88 4 178 

5,001 – 10,000 บาท 20 27 0 47 

10,001 – 20,000 บาท 26 9 0 35 

20,001 – 30,000 บาท 8 10 0 18 

30,001 – 50,000 บาท 4 5 0 9 

มากกว่า 50,000 บาท 10 10 0 20 

รวม 195 209 7 411 

Chi-Square = 16.326, df = 12 Sig = 0.177 
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 จากตารางท่ี 4.38 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

16.326 และมีค่าระดบันยัยะสาํคญัเท่ากบั 0.177 ซ่ึงมากกว่า 0.05 หมายความวา่เพศไม่มีความสมัพนัธ์

กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.39 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

จาํนวนเงนิโดยเฉลีย่ต่อเดือน 

ที่จ่ายให้กบักาชาในเกม              

ระบบปฏิบตักิาร 

df Sig IOS Andriod 

Mean S.D. Mean S.D. 

จาํนวนเงิน 1.824 1.107 1.407 0.707 1 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.39 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ให้กับกาชาในเกมมีค่าระดับนัยยะสําคญัทางสถิติเท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า 

ระบบปฏิบติัการบนมือถือของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ตารางที่ 4.40 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

จาํนวนเงนิโดยเฉลีย่สูงสุด 

ที่จ่ายให้กบักาชาในเกม              

ระบบปฏิบตักิาร 

df Sig IOS Andriod 

Mean S.D. Mean S.D. 

จาํนวนเงิน 2.758 1.766 2.337 1.403 1 0.008 

 

 จากตารางท่ี 4.40 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคัญของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ให้กับกาชาในเกม มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากับ 0.008 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า
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ระบบปฏิบติัการบนมือถือของกลุ่มตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ภาพที่ 4.1 แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน กบั จาํนวนเงิน

โดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

 จากภาพท่ี 4.1 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS มีการใชจ่้ายให้กบักาชา

โดยเฉล่ียรายเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ Android 

 

ภาพที่ 4.2 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 
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 จากภาพท่ี 4.2 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS มีการใชจ่้ายให้กบักาชา

โดยเฉล่ียรายเดือน เท่ากบั 1,824 บาท ซ่ึงสูงกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ Android มีการใช้

จ่ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียรายเดือนเท่ากบั 1,407 บาทและกลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS มี

การใชจ่้ายให้กบักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 3,790 บาทมากกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ 

Android มีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียรายเดือนเท่ากบั 1,685 บาท 

 

ตารางที่ 4.41 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

จํานวนเงินโดยเฉลี่ยที่ จ่าย

ให้กบักาชาในเกมต่อเดือน 

ช่วงอาย ุ รวม  

(คน) 18-22  23-27 28-32 33-37 38-42 43+ 

1- 1,000 บาท 130 42 53 22 3 0 250 

1,001 – 5,000 บาท 54 32 23 9 0 1 119 

5,001 – 10,000 บาท 8 5 10 2 0 0 25 

10,001 – 20,000 บาท 1 3 4 2 1 0 11 

20,001 – 30,000 บาท 0 0 2 0 0 0 2 

30,001 – 50,000 บาท 2 0 0 0 1 0 3 

มากกว่า 50,000 บาท 0 0 0 1 0 0 1 

รวม 195 82 92 36 5 1 411 

Chi-Square = 71.046, df = 30, Sig = 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.41 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

71.046 และมีค่าระดบันยัยะสาํคญัเท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 หมายความว่าอายุมีความสัมพนัธ์

กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางที่ 4.42 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

จํานวนเงินโดย

เ ฉ ล่ี ย สู ง สุ ด ที่

จ่ายให้กับ 

กาชาในเกม 

ช่วงอาย ุ

Sig 18-22  23-27 28-32 33-37 38-42 43+ 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 1.426 0.75 1.622 0.76 1.685 0.98 1.694 1.24 2.60 2.30 2.0 - 0.013 

 

 จาก ตารางท่ี 4.42 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกม มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.013 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 หมายความว่าอายุ

ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมแตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05   

 

ตารางที่ 4.43 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

จํานวนเงินโดยเฉล่ียที่ จ่ าย

ให้กับกาชาในเกมต่อเดือน 

ช่วงอาย ุ รวม  

(คน) 18-22  23-27 28-32 33-37 38-42 43+ 

1- 1,000 บาท 51 19 24 9 1 0 104 

1,001 – 5,000 บาท 103 28 27 18 2 0 178 

5,001 – 10,000 บาท 17 16 12 2 0 0 47 

10,001 – 20,000 บาท 7 8 13 5 1 1 35 

20,001 – 30,000 บาท 9 3 6 0 0 0 18 

30,001 – 50,000 บาท 2 4 3 0 0 0 9 

มากกว่า 50,000 บาท 6 4 7 2 1 0 20 

รวม 195 82 92 36 5 1 411 

Chi-Square = 53.392, df = 30, Sig = 0.005 
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 จากตารางท่ี 4.43 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

53.392 และมีค่าระดบันัยยะสาํคญัเท่ากบั 0.005 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่าอายมีุความสมัพนัธ์

กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.44 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามช่วงอายตุ่างๆ 

จํานวนเงินโดย

เ ฉ ล่ี ย สู ง สุ ด ที่

จ่ายให้กับกาชา

ในเกม 

ช่วงอาย ุ

Sig 18-22  23-27 28-32 33-37 38-42 43+ 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 2.231 1.341 2.707 1.637 2.859 1.807 2.361 1.477 3.200 2.388 4.000 - 0.013 

 

จาก ตารางท่ี 4.44 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคัญของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมมีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.013 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 หมายความว่าอายุ

ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนั

อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ภาพที่ 4.3 แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ
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 จากภาพท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มตวัอย่างในช่วงอายุ 38 – 42 ปี มีการใชจ่้ายให้กบักาชาโดย

เฉล่ียรายเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุด มากกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีอยู่ในช่วงอายุอ่ืนๆ คือมีค่า Mean ของ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนเท่ากบั 2.6 และค่า Mean จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 3.2 ส่วน

กลุ่มท่ีรองลงมาท่ีมีการใชจ่้ายโดยเฉล่ียสูงสุด คือกลุ่มอาย ุ28 – 32 ปี มีค่า Mean อยูท่ี่ 2.859 และกลุ่ม

อาย ุ23 – 37 ปี มีค่า Mean อยูท่ี่ 2.707 ตามลาํดบั 

ภาพที่ 4.4 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน กบั จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

 

 จากภาพท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีอยู่ในช่วงอายุ 38 – 42 ปี ใชจ่้ายให้กบักาชาโดย

เฉล่ียรายเดือน เท่ากบั 4,001 บาท ซ่ึงสูงกว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีอยูใ่นช่วงอายอ่ืุนๆ อยา่งเห็นไดช้ดัซ่ึงช่วง

อายุอ่ืนๆ มีค่าเฉล่ียท่ีค่อนขา้งใกลเ้คียงกนั และในช่วงอายุ 38 – 42 ปี น้ียงัมีการใชจ่้ายให้กบักาชา

โดยเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 7,001 บาทซ่ึงสูงกว่ากลุ่มอายอ่ืุนๆ อยา่งเห็นไดช้ดัและท่ีรองลงมาคือกลุ่มอายุ 

28 – 32 ปี ท่ีมีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดเท่ากบั 5,925 บาท 
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ตารางที่ 4.45 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

จํานวนเงินโดยเฉล่ียที่จ่าย

ให้กับกาชาในเกมต่อเดือน 

ระดับการศึกษา 
รวม  

(คน) 
ตํ่ากว่า

มัธยม 

ศึกษา  

มัธยม 

ศึกษาหรือ

เทยีบเท่า 

อนุปริญ 

ญาตรีหรือ

เทยีบเท่า 

ปริญญาตรี ปริญญาโท 
สูงกว่า

ปริญญาโท 

1- 1,000 บาท 0 57 17 150 26 0 250 

1,001 – 5,000 บาท 1 22 12 72 11 1 119 

5,001 – 10,000 บาท 1 1 5 17 1 0 25 

10,001 – 20,000 บาท 0 0 0 9 1 1 11 

20,001 – 30,000 บาท 0 0 0 1 1 0 2 

30,001 – 50,000 บาท 0 2 0 0 1 0 3 

มากกว่า 50,000 บาท 0 1 0 0 1 0 1 

รวม 2 83 34 249 41 2 411 

Chi-Square = 55.777, df = 30, Sig = 0.003 

 

 จากตารางท่ี 4.45 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

55.777 และมีค่าระดับนัยยะสําคัญเท่ากับ 0.003 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่าการศึกษามี

ความสมัพนัธก์บัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 
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ตารางที่ 4.46 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

จํานวนเงินโดย

เฉล่ียต่อเดือนที่

จ่ายให้กับกาชา

ในเกม 

ระดับการศึกษา 

Sig ตํ่ากว่า

มัธยมศึกษา 

มัธยมศึกษา

หรือ

เทยีบเท่า 

อนุปริญญา

ตรีหรือ

เทยีบเท่า 

ปริญญาตรี ปริญญาโท 
สูงกว่า

ปริญญาโท 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 2.500 0.707 1.482 1.063 1.647 0.733 1.550 0.807 1.610 1.115 3.000 1.414 0.134 

 

 จากตารางท่ี 4.46 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมมีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.134 ซ่ึงมากกว่า 0.05 

หมายความวา่ระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.47 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามระดบัการศึกษา 

จํ า น ว น เ งิ น โ ด ย เ ฉ ล่ี ย

สูงสุดที่จ่ายให้กับกาชาใน

เกม 

ระดับการศึกษา 
รวม  

(คน) 
ตํ่ากว่า

มัธยม 

ศึกษา  

มัธยมศึก 

ษาหรือ

เทยีบเท่า 

อนุปริญ 

ญาตรีหรือ

เทยีบเท่า 

ปริญญาตรี ปริญญาโท 
สูงกว่า

ปริญญาโท 

1- 1,000 บาท 0 26 5 59 14 0 104 

1,001 – 5,000 บาท 1 41 18 106 11 1 178 

5,001 – 10,000 บาท 1 6 3 35 2 0 47 

10,001 – 20,000 บาท 0 3 3 20 8 1 35 

20,001 – 30,000 บาท 0 3 1 13 1 0 18 

30,001 – 50,000 บาท 0 1 1 5 2 0 9 

มากกว่า 50,000 บาท 0 3 3 11 3 0 20 

รวม 2 83 34 249 41 2 411 

Chi-Square = 34.417, df = 30, Sig = 0.264 
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 จากตารางท่ี 4.47 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

34.417 และมีค่าระดับนัยยะสําคัญเท่ากับ 0.264 ซ่ึงมากกว่า 0.05 หมายความว่าการศึกษาไม่มี

ความสัมพนัธ์กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมอย่างมีนัยยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.48 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาชีพต่างๆ 

จํ า น ว น

เ งิ น โ ด ย

เฉลี่ยที่จ่าย

ใ ห้ กั บ ก า

ชา ใน เก ม

ต่อเดือน 

อาชีพ Sig 

นกัเรียน/

นิสิต/

นกัศึกษา 

ขา้ราชการ 

รัฐวิสาหกจิ 

พนกังาน

บริษทัเอก

ชน 

ธุรกิจ

ส่วนตวั/

คา้ขาย 

พ่อบา้น/

แม่บา้น 

ฟรีแลนซ์ อื่นๆ 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 
จาํนวน

เงิน 
1.435 0.738 1.667 0.877 1.527 0.861 2.000 1.363 1.333 0.577 1.906 1.058 1.167 0.408 0.002 

 

 จากตารางท่ี 4.48 พบว่า ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อ

เดือนท่ีจ่ายให้กับกาชาในเกมมีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากับ 0.002 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

หมายความว่าอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางที่ 4.49 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธ์ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามอาชีพต่างๆ 

จํา น ว น

เงินโดย

เ ฉ ลี่ ย

สูงสุด 

ที่ จ่ า ย

ให้กับ 

กาชาใน

เกม 

อาชีพ Sig 

นกัเรียน/

นิสิต/

นกัศึกษา 

ขา้ราชการ 

รัฐวิสาหกิจ 

พนกังาน

บริษทัเอก

ชน 

ธุรกิจ

ส่วนตวั/

คา้ขาย 

พ่อบา้น/

แม่บา้น 

ฟรีแลนซ์ อื่นๆ 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวน

เงิน 
2.263 1.353 2.333 1.387 2.626 1.730 3.186 2.027 1.667 1.155 3.031 1.513 1.833 0.753 0.003 

 

 จากตารางท่ี 4.49 พบว่า ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อ

เดือนท่ีจ่ายให้กับกาชาในเกมมีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากับ 0.003 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

หมายความว่าอาชีพของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักา

ชาในเกมแตกต่างกนั อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ภาพที่ 4.5 แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 
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M
ea

n

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ

พนกังานบริษทัเอกชน ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย

พ่อบา้น/แม่บา้น ฟรีแลนซ์

อ่ืนๆ
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 จากภาพท่ี 4.5 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งกลุ่มอาชีพธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย มีการใชจ่้ายใหก้บักา

ชาโดยเฉล่ียรายเดือนมีค่า Mean อยู่ท่ี 2.0 และใชจ่้ายให้กบักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดมีค่า Mean อยู่ท่ี 

3.186 ส่วนกลุ่มท่ีรองลงมาคือกลุ่มอาชีพฟรีแลนซ์ มีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียรายเดือนมีค่า 

Mean อยู่ท่ี 1.906 และใช้จ่ายให้กับกาชาโดยเฉล่ียสูงสุดมีค่า Mean อยู่ท่ี 3.031 ทั้งสองกลุ่มน้ีมี

ค่าเฉล่ียการใชจ่้ายสูงกว่ากลุ่มอ่ืนอยา่งเห็นไดช้ดั 

ภาพที่ 4.6 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

 

 จากภาพท่ี 4.6 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งกลุ่มอาชีพธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย มีการใชจ่้ายใหก้บักา

ชาโดยเฉล่ียรายเดือนอยูท่ี่ 1,001 บาทและการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดอยูท่ี่ 6,861 บาทส่วน

กลุ่มท่ีรองลงมาคือกลุ่มอาชีพฟรีแลนซมี์การใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียรายเดือนอยู่ท่ี 906 บาทและ

การใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดอยูท่ี่ 5,311 บาท ทั้งสองกลุ่มน้ีมีค่าเฉล่ียการใชจ่้ายสูงกว่ากลุ่ม

อ่ืนอยา่งเห็นไดช้ดั 
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พนกังานบริษทัเอกชน ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย

พ่อบา้น/แม่บา้น ฟรีแลนซ์

อ่ืนๆ
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ตารางที ่4.50 แสดงผลการทดสอบความสมัพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักา

ชาในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

จํานวนเงินโดยเฉลี่ยที่

จ่ายให้กบักาชาในเกมต่อ

เดือน 

รายได้ 
รวม  

(คน) 
ตํ่ากว่า

20,000

บาท 

20,001 – 

40,000 

บาท 

40,001 – 

60,000 

บาท 

60,001 – 

80,000 

บาท 

80,001 – 

100,000 

บาท 

มากกว่า 

100,000 

บาท 

1 – 1,000 บาท 174 59 9 2 1 5 250 

1,001 – 5,000 บาท 73 29 10 6 1 0 119 

5,001 – 10,000 บาท 6 12 3 2 1 1 25 

10,001 – 20,000 บาท 2 5 3 0 0 1 11 

20,001 – 30,000 บาท 1 0 0 0 1 0 2 

30,001 – 50,000 บาท 1 0 1 0 0 1 3 

มากกว่า 50,000 บาท 0 0 0 0 0 1 1 

รวม 257 105 26 10 4 9 411 

Chi-Square = 162.272, df = 30, Sig = 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.50 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

162.272 และมีค่าระดับนัยยะสําคัญเท่ากับ  0.000 ซ่ึงน้อยกว่า  0.05 หมายความว่ ารายได้มี

ความสมัพนัธก์บัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.51 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

จํานวนเงิน

โดยเฉลี่ยต่อ

เดือน 

ที่จ่ายให้กับ 

กาชาในเกม 

รายได้ Sig 

ตํ่ากว่า

20,000 บาท 

20,001 – 

40,000 บาท 

40,001 – 

60,000 บาท 

60,001 – 

80,000 บาท 

80,001 – 

100,000 

บาท 

มากกว่า 

100,000 

บาท 

อื่นๆ 
Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 1.389 0.676 1.648 0.866 2.154 1.255 2.000 0.667 2.750 1.708 2.778 2.386 0.000 
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 จากตารางท่ี 4.51 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ให้กับกาชาในเกมมีค่าระดับนัยยะสําคญัทางสถิติเท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า

รายไดข้องกลุ่มตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกม

แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.52 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายไดโ้ดยวธีิการทดสอบแบบ Post-

Hoc Test 

Dependent 

Variable (I) age (J) age 

Mean 

Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

ความถี่ 

โดยเฉลี่ย 

ตํ่ากว่า 

20,000 บาท 

20,001 – 40,000 บาท -.2585 .0985 .094 -.540 .023 
40,001 – 60,000 บาท -.7647* .1750 .000 -1.266 -.264 
60,001 – 80,000 บาท -.6109 .2740 .227 -1.396 .174 
80,001 – 100,000 บาท -1.3609* .4284 .020 -2.588 -.134 
มากกว่า 100,000 บาท -1.3887* .2883 .000 -2.214 -.563 

 20,001 – 40,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท .2585 .0985 .094 -.023 .540 
40,001 – 60,000 บาท -.5062 .1862 .074 -1.040 .027 
60,001 – 80,000 บาท -.3524 .2814 .810 -1.158 .453 
80,001 – 100,000 บาท -1.1024 .4331 .114 -2.343 .138 
มากกว่า 100,000 บาท -1.1302* .2953 .002 -1.976 -.285 

 40,001 – 60,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท .7647* .1750 .000 .264 1.266 
20,001 – 40,000 บาท .5062 .1862 .074 -.027 1.040 
60,001 – 80,000 บาท .1538 .3164 .997 -.752 1.060 
80,001 – 100,000 บาท -.5962 .4566 .782 -1.904 .711 
มากกว่า 100,000 บาท -.6239 .3288 .405 -1.565 .318 

 60,001 – 80,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท .6109 .2740 .227 -.174 1.396 
20,001 – 40,000 บาท .3524 .2814 .810 -.453 1.158 
40,001 – 60,000 บาท -.1538 .3164 .997 -1.060 .752 
80,001 – 100,000 บาท -.7500 .5030 .670 -2.190 .690 
มากกว่า 100,000 บาท -.7778 .3906 .349 -1.896 .341 
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ตารางที่ 4.52 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายไดโ้ดยวธีิการทดสอบแบบ Post-

Hoc Test (ต่อ) 

Dependent 

Variable (I) age (J) age 

Mean 

Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

ความถี่ 

โดยเฉลี่ย 

80,001 –  

100,000 บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 1.3609* .4284 .020 .134 2.588 
20,001 – 40,000 บาท 1.1024 .4331 .114 -.138 2.343 
40,001 – 60,000 บาท .5962 .4566 .782 -.711 1.904 
60,001 – 80,000 บาท .7500 .5030 .670 -.690 2.190 
มากกว่า 100,000 บาท -.0278 .5109 1.000 -1.491 1.435 

 มากกว่า 100,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 1.3887* .2883 .000 .563 2.214 
20,001 – 40,000 บาท 1.1302* .2953 .002 .285 1.976 
40,001 – 60,000 บาท .6239 .3288 .405 -.318 1.565 
60,001 – 80,000 บาท .7778 .3906 .349 -.341 1.896 
80,001 – 100,000 บาท .0278 .5109 1.000 -1.435 1.491 

 

 จากตารางท่ี 4.52 แสดงผลการวิเคราะห์แบบรายคู่ของตวัแปรท่ีมีความแตกต่างกนัโดย

วิธี Tukey พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ ต ํ่ากว่า 20,000 บาทกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได ้40,001 – 

60,000 บาทมีความแตกต่างกนั, กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้20,001 – 40,000 บาท กบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมี

รายไดม้ากกว่า 100,000 บาท มีความแตกต่างกนั, กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได ้80,001 – 100,000 บาทกบั

กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้ต ํ่ากว่า 20,000 บาทมีความแตกต่างกัน, กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้มากกว่า 

100,000 บาทกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดต้ ํ่ากว่า 20,000 บาทมีความแตกต่างกนั 
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ตารางที ่4.53 แสดงผลการทดสอบความสัมพนัธข์องจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามรายได ้

จํานวนเงินโดยเฉลี่ย

สูงสุดที่จ่ายให้กบักาชา

ในเกม 

รายได้ 
รวม  

(คน) 
ตํ่ากว่า

20,000

บาท 

20,001 – 

40,000 

บาท 

40,001 – 

60,000 

บาท 

60,001 – 

80,000 

บาท 

80,001 – 

100,000 

บาท 

มากกว่า 

100,000 

บาท 

1 – 1,000 บาท 74 24 4 0 1 1 250 

1,001 – 5,000 บาท 129 35 5 6 0 3 119 

5,001 – 10,000 บาท 28 16 2 0 0 1 25 

10,001 – 20,000 บาท 13 10 7 3 1 1 11 

20,001 – 30,000 บาท 7 9 2 0 0 0 2 

30,001 – 50,000 บาท 3 2 2 1 1 0 3 

มากกว่า 50,000 บาท 3 9 4 0 1 3 1 

รวม 257 105 26 10 4 9 411 

Chi-Square = 100.926, df = 30, Sig = 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.53 พบว่าผลการทดสอบไค-สแควร์ (Chi-Square Test) มีค่าเท่ากับ 

100.926 และมีค่าระดับนัยยะสําคัญเท่ากับ  0.000 ซ่ึงน้อยกว่า  0.05 หมายความว่ารายได้มี

ความสมัพนัธก์บัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 
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ตารางที่ 4.54 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายไดโ้ดยวิธีการทดสอบแบบ Post-

Hoc Test 

Dependent 

Variable (I) age (J) age 

Mean 

Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

ความถี่ 

โดยเฉลี่ย 

ตํ่ากว่า 

20,000 บาท 

20,001 – 40,000 บาท -.7672* .1693 .000 -1.252 -.283 
40,001 – 60,000 บาท -1.6603* .3007 .000 -2.521 -.799 
60,001 – 80,000 บาท -.8911 .4710 .409 -2.240 .458 
80,001 – 100,000 บาท -2.3911* .7363 .016 -4.499 -.283 
มากกว่า 100,000 บาท -1.7799* .4956 .005 -3.199 -.361 

 20,001 – 40,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท .7672* .1693 .000 .283 1.252 
40,001 – 60,000 บาท -.8930 .3201 .061 -1.810 .024 
60,001 – 80,000 บาท -.1238 .4836 1.000 -1.509 1.261 
80,001 – 100,000 บาท -1.6238 .7444 .249 -3.755 .508 
มากกว่า 100,000 บาท -1.0127 .5075 .347 -2.466 .441 

 40,001 – 60,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 1.6603* .3007 .000 .799 2.521 
20,001 – 40,000 บาท .8930 .3201 .061 -.024 1.810 
60,001 – 80,000 บาท .7692 .5438 .718 -.788 2.326 
80,001 – 100,000 บาท -.7308 .7848 .938 -2.978 1.517 
มากกว่า 100,000 บาท -.1197 .5652 1.000 -1.738 1.499 

 60,001 – 80,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท .8911 .4710 .409 -.458 2.240 
20,001 – 40,000 บาท .1238 .4836 1.000 -1.261 1.509 
40,001 – 60,000 บาท -.7692 .5438 .718 -2.326 .788 
80,001 – 100,000 บาท -1.5000 .8645 .509 -3.975 .975 
มากกว่า 100,000 บาท -.8889 .6714 .772 -2.811 1.034 

 80,001 –  

100,000 บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 2.3911* .7363 .016 .283 4.499 
20,001 – 40,000 บาท 1.6238 .7444 .249 -.508 3.755 
40,001 – 60,000 บาท .7308 .7848 .938 -1.517 2.978 
60,001 – 80,000 บาท 1.5000 .8645 .509 -.975 3.975 
มากกว่า 100,000 บาท .6111 .8781 .982 -1.903 3.126 
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ตารางที่ 4.54 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อ

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายไดโ้ดยวิธีการทดสอบแบบ Post-

Hoc  Test (ต่อ) 

Dependent 

Variable (I) age (J) age 

Mean 

Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

ความถี่ 

โดยเฉลี่ย 

มากกว่า 100,000 

บาท 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 1.7799* .4956 .005 .361 3.199 
20,001 – 40,000 บาท 1.0127 .5075 .347 -.441 2.466 
40,001 – 60,000 บาท .1197 .5652 1.000 -1.499 1.738 
60,001 – 80,000 บาท .8889 .6714 .772 -1.034 2.811 
80,001 – 100,000 บาท -.6111 .8781 .982 -3.126 1.903 

 

  

 จากตารางท่ี 4.54 แสดงผลการวิเคราะห์แบบรายคู่ของตวัแปรท่ีมีความแตกต่างกนัโดย

วิธี Tukey พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได้ต ํ่ากว่า 20,000 บาท กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได ้20,001 – 

40,000 บาทมีความแตกต่างกนั, กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายได ้80,001 – 100,000 บาทกบักลุ่มตวัอย่างท่ีมี

รายไดต้ ํ่ากว่า 20,000 บาทมีความแตกต่างกนั, กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกว่า 100,000 บาทกบักลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีมีรายไดต้ ํ่ากว่า 20,000 บาทมีความแตกต่างกนั 
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ภาพที่ 4.7 แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

 

 จากภาพท่ี 4.7 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดม้ากกว่า 100,000 บาท มีการใชจ่้ายให้กบั

กาชาโดยเฉล่ียรายเดือนมีค่า Mean อยูท่ี่ 2.778 รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดอ้ยูร่ะหว่าง 80,000 

– 100,000 บาทมีค่า Mean อยูท่ี่ 2.75 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดอ้ยูร่ะหว่าง 40,001 – 60,000 บาทมี

ค่า Mean อยูท่ี่ 2.154 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดอ้ยูร่ะหว่าง 80,000 – 100,000 บาทใชจ่้ายให้กบักา

ชาโดยเฉล่ียสูงสุด มีค่า Mean อยู่ท่ี 4.5 ส่วนกลุ่มท่ีรองลงมาคือกลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้มากกว่า 

100,000 บาทมีค่า Mean อยูท่ี่ 3.889 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดอ้ยูร่ะหว่าง 40,001 – 60,000 บาทมี

ค่า Mean อยูท่ี่ 3.769 ทั้ง 3 กลุ่มตวัอยา่งน้ีมีค่าเฉล่ียการใชจ่้ายสูงกว่ากลุ่มอ่ืนอยา่งเห็นไดช้ดั 
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ภาพที่ 4.8  แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

 

 จากภาพท่ี 4.8 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดม้ากกว่า 100,000 บาท มีการใชจ่้ายให้กบั

กาชาโดยเฉล่ียรายเดือนอยู่ท่ี 4,891 บาทรองลงมาคือกลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายไดอ้ยู่ระหว่าง 80,001 – 

100,000 บาท มีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียรายเดือนอยูท่ี่ 4,751 บาท และกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายได้

อยู่ระหว่าง 80,001 – 100,000 บาทน้ียงัมีการใชจ่้ายให้กับกาชาโดยเฉล่ียสูงสุดอยู่ท่ี 20,001 บาท 

รองลงมาคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีรายไดม้ากกว่า 100,000 บาทมีการใชจ่้ายให้กบักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดอยู่

ท่ี 13,891 บาท แสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มน้ีมีความแตกต่างจากกลุ่มตวัอยา่งอ่ืนอยา่งเห็น

ไดช้ดั 
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ตารางที่ 4.55 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชา

ในเกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

จํานวนเงิน

โดยเฉล่ียต่อ

เดือน 

ที่จ่ายให้กับ

กาชาในเกม              

จาํนวนเกม 

df Sig 
1 เกม 2 – 3 เกม 4 – 6 เกม มากกว่า6 เกม 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 1.316 0.691 1.645 0.863 1.882 0.993 2.517 1.405 3 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.55 พบว่า ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ให้กบักาชาในเกม มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า

จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่มตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.56 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาใน

เกมของกลุ่มตวัอยา่งจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

จํานวนเงิน

โดยเฉล่ีย

สูงสุด 

ที่จ่ายให้กับ

กาชาในเกม              

จาํนวนเกม 

df Sig 
1 เกม 2 – 3 เกม 4 – 6 เกม มากกว่า6 เกม 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

จาํนวนเงิน 2.041 1.290 2.826 1.616 2.412 1.121 3.586 2.044 3 0.000 

 

 จากตารางท่ี 4.56 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) ระดบัความสาํคญัของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่าย

ให้กับกาชาในเกมมีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติ เท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 หมายความว่า
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จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่มตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักา

ชาในเกมแตกต่างกนั อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ภาพที่ 4.9 แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

 

 จากภาพท่ี 4.9 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีจ่ายเงินให้เกมมากกว่า 6 เกมมีการใชจ่้ายให้กบักา

ชาโดยเฉล่ียรายเดือนมีค่า Mean อยูท่ี่ 2.517 และมีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดมีค่า Mean 

อยูท่ี่ 3.586 ซ่ึงมีค่า Mean มากกว่าตวัแปรอ่ืนๆ อยา่งเห็นไดช้ดั 
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ภาพที่ 4.10  แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุด

ท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

 

 จากภาพท่ี 4.10 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีจ่ายเงินใหเ้กมมากกว่า 6 เกมมีการใชจ่้ายใหก้บักา

ชาโดยเฉล่ียรายเดือนเป็นจาํนวนเงินอยูท่ี่ 3,586 บาท และมีการใชจ่้ายใหก้บักาชาโดยเฉล่ียสูงสุดเป็น

จาํนวนเงินอยูท่ี่ 10,861 บาทซ่ึงเป็นจาํนวนเงินท่ีมากกว่าตวัแปรอ่ืนๆ อยา่งเห็นไดช้ดั 

 

 

4.2 การทดสอบสมมตฐิานที่ 1  

 ปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.1 – 1.3.1  เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือ

ถือท่ีแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.1:  เพศท่ีแตกต่างกันจะมีความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั  
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ตารางที่ 4.57 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตาม เพศ 

เพศ N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

ชาย 195 4.1282 1.14064  

0.025 หญิง 209 3.8401 0.7477 

อ่ืนๆ 7 3.6327 0.43404 

 

 จากตารางท่ี 4.57 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของเพศของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดับนัยยะสาํคัญทางสถิติเท่ากับ 0.025 ซ่ึงน้อยกว่า 

0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าเพศท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.11  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามเพศ 

 จากภาพท่ี 4.11 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นเพศชายมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.1282  

 สมมติฐานท่ี 1.2.1:  เพศมีท่ีแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.58 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน(Continuation of 

use) จาํแนกตามเพศ 

เพศ N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use)  

 

ชาย 195 4.7048 0.84342  

0.149 หญิง 209 4.5489 0.86158 

อ่ืนๆ 7 4.4082 0.85320 

 

 จากตารางท่ี 4.58 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของเพศ ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชง้าน

(Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.149 ซ่ึงมากกว่า 0.05 หมายความว่า

เพศท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) อย่างมีนัยยะสาํคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 สมมติฐานท่ี 1.3.1:  เพศมีท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

มีกาชา (Game Gacha Loyalty)  

 

ตารางที่ 4.59 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีท่ี

มีกาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามเพศ 

เพศ N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีท่ีมีกาชา  

(Game Gacha Loyalty) 

ชาย 195 4.5938 1.02944 

0.529 หญิง 209 4.6067 0.98496 

อ่ืนๆ 7 4.1714 0.65756 

 

 จากตารางท่ี 4.59  พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสาํคญัของเพศ ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.529 ซ่ึง

มากกว่า 0.05 หมายความว่าเพศท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

มีกาชา (Gacha Game Loyalty) อย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงไม่สอดคล้องกับ

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
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ตารางที่ 4.60 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์

ทางดา้น เพศ (Gender) และ พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที่ 1.1.1 – 1.3.1  (Gender —›Y) 

H1.1.1 

เพศ (Gender) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

H1.2.1 —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H1.3.1 —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.60 พบว่าจากผลการทดสอบสมมติฐานยอมรับผลของสมมติฐานท่ี 1.1.1 

และปฏิเสธผลของสมมติฐานท่ี 1.2.1 และ 1.3.1 

 

 สมมติฐานท่ี 1.1.2 – 1.3.2  อายมีุท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือท่ีแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.2:  อายุท่ีแตกต่างกันจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.61 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

18 – 22 ปี 195 4.1487 1.06942 

0.028 

23 – 37 ปี 82 3.8397 1.19278 

28 – 32 ปี 92 3.7220 1.07727 

33 – 37 ปี 36 3.9365 1.22722 

38 ปีข้ึนไป 6 4.1667 0.84475 

 

 จากตาราง 4.61 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของอายุ ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากบั 0.028 ซ่ึงน้อยกว่า 
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0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าอายท่ีุแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้

 

ภาพที่ 4.12  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามอาย ุ

 

 จากภาพท่ี 4.12 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นมีอาย ุ38 ปีข้ึนไปมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.1667 

 สมมติฐานท่ี 1.2.2:  อายท่ีุแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.62 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

18 – 22 ปี 195 4.9004 0.72301 

0.000 

23 – 37 ปี 82 4.5784 0.80965 

28 – 32 ปี 92 4.2748 0.79560 

33 – 37 ปี 36 4.1071 1.15573 

38 ปีข้ึนไป 6 4.4762 0.84596 

 

 จากตารางท่ี 4.62 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของอายขุองกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชง้าน

(Continuation of use) มีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดังนั้ นจึง

หมายความว่าอายุท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) แตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.13  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามอาย ุ

 จากภาพท่ี 4.13 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นมีอาย ุ18 – 22 ปีมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.9004 
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 สมมติฐานท่ี 1.3.2:  อายท่ีุแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมี

กาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.63 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Game Gacha Loyalty) จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Game Gacha Loyalty) 

18 – 22 ปี 195 4.7108 1.00782 

0.029 

23 – 37 ปี 82 4.6756 0.90302 

28 – 32 ปี 92 4.3696 0.95845 

33 – 37 ปี 36 4.3167 1.20416 

38 ปีข้ึนไป 6 4.7333 0.78655 

 

 จากตารางท่ี 4.63 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของอายุของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลต่อความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.029 ซ่ึง

นอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าอายท่ีุแตกต่างกนัมีผลกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกันอย่างมีนัยยะสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.14  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามอาย ุ

4.7108
4.6756

4.3696
4.3167

4.7333

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

4.8

Gacha Game Loyalty

M
ea

n

18-22ปี 23-37ปี 28-32ปี 33-37ปี 38ปีข้ึนไป



116 

 

 จากภาพท่ี 4.14 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นมีอายุ 38 ปีข้ึนไปมีความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.7333 

 

ตารางที่ 4.64 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์

ทางดา้นอาย ุ(Age) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที่ 1.1.2 – 1.3.2  (Age —›Y) 

H1.1.2 

อาย ุ(Age) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

H1.2.2 —› Continuation of use ยอมรับ 

H1.3.2 —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

  

 จากตารางท่ี 4.64 พบว่า จากผลการทดสอบสมมติฐาน ยอมรับผลของสมมติฐานท่ี 

1.1.2, 1.2.2 และ 1.3.2  

 

 สมมติฐานท่ี 1.1.3 – 1.3.3  ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.3:  ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.65 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา 2 4.4286 0.00000 

0.000 

มธัยมศึกษา/เทียบเท่า 83 4.5336 0.90491 

อนุปริญญาตรี/เทียบเท่า 34 4.1975 1.2349 

ปริญญาตรี 249 3.7986 1.10061 

ปริญญาโท 41 3.6934 1.20609 

สูงกว่าปริญญาโท 2 3.9286 0.10102 
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 จากตาราง 4.65 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึง

นอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.15  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

 

 จากภาพท่ี 4.15 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีมีการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาหรือเทียบเท่ามีความ

ตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.5336 

 สมมติฐานท่ี 1.2.3:  ระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันจะมีความต่อเน่ืองในการใช้งาน

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.66 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน(Continuation of 

use) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน

(Continuation of use) 

ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา 2 5.1429 0.80812 

0.000 

มธัยมศึกษา/เทียบเท่า 83 5.1360 0.69733 

อนุปริญญาตรี/เทียบเท่า 34 4.8445 0.79139 

ปริญญาตรี 249 4.4888 0.82599 

ปริญญาโท 41 4.1672 0.87999 

สูงกว่าปริญญาโท 2 4.5714 0.20203 

 

 จากตาราง 4.66 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองใน

การใช้งาน(Continuation of use)  มีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

ดังนั้ นจึงหมายความว่าระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันมีผลกับความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) แตกต่างกันอย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกับ

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.16  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

 

5.1429 5.136 4.8445 4.4888 4.1672 4.5714
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 จากภาพท่ี 4.16 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีมีการศึกษาระดบัตํ่ากว่ามธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า

มีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 5.1429 

 สมมติฐานท่ี 1.3.3:  ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั  

 

ตารางที่ 4.67 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Game Gacha Loyalty) 

ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา 2 4.4000 1.69706 

0.000 

มธัยมศึกษา/เทียบเท่า 83 5.0723 0.91309 

อนุปริญญาตรี/เทียบเท่า 34 4.5706 0.99713 

ปริญญาตรี 249 4.4731 0.99933 

ปริญญาโท 41 4.3561 0.91925 

สูงกว่าปริญญาโท 2 5.1000 0.42426 

 

 จากตาราง 4.67 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของระดบัการศึกษาของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 

0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ 
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ตารางที่ 4.68 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์

ทางดา้นระดบัการศึกษา (Education) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที่ 1.1.3 – 1.3.3  (Education —›Y) 

H1.1.3 

ระดบัการศึกษา (Education) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

H1.2.3 —› Continuation of use ยอมรับ 

H1.3.3 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 4.68 พบว่า จากผลการทดสอบสมมติฐานยอมรับผลของสมมติฐานท่ี 

1.1.3, 1.2.3 และ 1.3.3 

 

 สมมติฐานท่ี 1.1.4 – 1.3.4  อาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือท่ีแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.4:  อาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.69 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 209 4.0786 1.09398 

0.074 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 27 4.1587 1.04478 

พนกังานบริษทัเอกชน 91 3.6374 1.13275 

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 43 4.0133 0.24744 

พ่อบา้น/แม่บา้น 3 4.0000 1.18970 

ฟรีแลนซ ์ 32 4.0759 1.14998 

อ่ืนๆ 6 3.7143 1.11808 
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 จากตาราง 4.69 พบว่า ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.074 ซ่ึงมากกว่า 

0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าอาชีพท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) อย่างมีนัยยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้

 สมมติฐานท่ี 1.2.4:  อาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

Of Use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.70 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 209 4.8571 0.74059 

0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 27 4.8519 0.71041 

พนกังานบริษทัเอกชน 91 4.2575 0.89651 

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 43 4.2392 0.99743 

พ่อบา้น/แม่บา้น 3 3.4762 1.07222 

ฟรีแลนซ ์ 32 4.5714 0.74098 

อ่ืนๆ 6 4.4048 0.65413 

 

 จากตาราง 4.70 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึง

หมายความว่าอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) แตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
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ภาพที่ 4.17  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามอาชีพ 

 

 จากภาพท่ี 4.17 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งอาชีพนกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษามีความต่อเน่ืองในการ

ใชง้าน (Continuation of use) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.8571 

 สมมติฐานท่ี 1.3.4:  อาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.71 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

 

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 209 4.7139 1.01159 

0.055 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 27 4.8444 0.74075 

พนกังานบริษทัเอกชน 91 4.4484 0.92872 

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 43 4.3814 1.09005 

พ่อบา้น/แม่บา้น 3 3.8667 1.15470 

ฟรีแลนซ ์ 32 4.4500 1.10366 

อ่ืนๆ 6 4.1000 0.88318 
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 จากตาราง 4.71 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของอาชีพของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.055 ซ่ึง

มากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าอาชีพท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้ง

กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 4.72 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์

ทางดา้นอาชีพ (Career) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที ่1.1.4 – 1.3.4  (Career —›Y) 

H1.1.4 

อาชีพ (Career) 

—› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H1.2.4 —› Continuation of use ยอมรับ 

H1.3.4 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.72 พบว่าจากผลการทดสอบสมมติฐานยอมรับผลของสมมติฐานท่ี 1.2.4 

และ ปฏิเสธผลของสมมติฐานท่ี 1.1.4 และ 1.3.4 

 

 สมมติฐานท่ี 1.1.5 – 1.3.5 รายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 สมมติฐานท่ี 1.1.5:  รายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.73 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

รายได้ต่อเดือน N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 257 4.0762 1.04735 

0.048 

20,001 – 40,000 บาท  105 3.7401 1.20728 

40,001 – 60,000 บาท 26 3.6758 1.28702 

60,001 – 80,000 บาท 10 3.9571 1.01251 

80,001 – 100,000 บาท 4 4.1429 2.01018 

มากกว่า 100,000 บาท 9 4.5556 0.66026 

 

 จากตาราง 4.73 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของรายไดต่้อเดือนของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.048 ซ่ึง

นอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่ารายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกันอย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ภาพที่ 4.18  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 

 

 จากภาพท่ี 4.18 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดต่้อเดือนมากกว่า 100,000 บาท มีความ

ตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.5556 

4.0762 3.7401 3.6758 3.9571 4.1429 4.5556
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 สมมติฐานท่ี 1.2.5:  รายได้ต่อเดือนท่ีแตกต่างกันจะมีความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.74 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

รายได้ต่อเดือน N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 257 4.7882 0.78033 

0.000 

20,001 – 40,000 บาท  105 4.4571 0.83144 

40,001 – 60,000 บาท 26 3.9780 1.13331 

60,001 – 80,000 บาท 10 4.2571 0.81594 

80,001 – 100,000 บาท 4 3.7143 0.96890 

มากกว่า 100,000 บาท 9 4.3968 0.70268 

 

 จากตาราง 4.74 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของรายไดต่้อเดือนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองใน

การใช้งาน (Continuation of use) มีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติเท่ากับ 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

ดังนั้ นจึง หมายความว่ารายได้ต่อเดือนท่ีแตกต่างกันมีผลกับความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) แตกต่างกันอย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงสอดคล้องกับ

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้
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ภาพที่ 4.19  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 

 

 จากภาพท่ี 4.19 พบว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายได้ต่อเดือนตํ่ ากว่า 20,000 บาทมีความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) สูงท่ีสุดโดยมีค่า Mean อยูท่ี่ 4.7882 

 สมมติฐานท่ี 1.3.5:  รายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.75 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนรายไดต่้อเดือน 

รายได้ต่อเดือน N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

ตํ่ากว่า 20,000 บาท 257 4.7035 0.96243 

0.053 

20,001 – 40,000 บาท  105 4.4343 1.05446 

40,001 – 60,000 บาท 26 4.3154 1.04640 

60,001 – 80,000 บาท 10 4.6800 1.07166 

80,001 – 100,000 บาท 4 3.8000 1.29615 

มากกว่า 100,000 บาท 9 4.3556 0.77960 

 

 จากตาราง 4.75 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของรายไดต่้อเดือนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดี

4.7882 4.4571 3.978 4.2571 3.7143
4.3967

0
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60,001-80,000บาท 80,001-100,000บาท มากกว่า100,000บาท
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ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดับนัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากับ 

0.053 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดังนั้นจึงหมายความว่ารายได้ต่อเดือนท่ีแตกต่างกันไม่มีผลกับความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05  

 

ตารางที่ 4.76 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์

รายไดต่้อเดือน (Income) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที่ 1.1.5 – 1.3.5  (Income —›Y) 

H1.1.5 

รายไดต่้อเดือน (Income) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

H1.2.5 —› Continuation of use ยอมรับ 

H1.3.5 —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.76 พบว่าจากผลการทดสอบสมมติฐานยอมรับผลของสมมติฐานท่ี 1.1.5 

และสมมติฐานท่ี 1.2.5 โดยท่ีปฏิเสธผลของสมมติฐานท่ี 1.3.5 

 

 4.2.1 ผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมโดยการทํา Post-Hoc Test เพ่ือให้ผลวิจัย

สามารถนําไปใช้ต่อได้โดยการแบ่งหัวข้อออกมาเพิม่เตมิดังนี ้

  

 1.1.6 – 1.3.6  จาํนวนปีท่ีเล่นเกมมีท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.6 จาํนวนปีท่ีเล่นเกมท่ีแตกต่างกันจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.77 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

จาํนวนปีที่เล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

นอ้ยกว่า 1 ปี 12 3.8214 1.12506 

0.474 

1 – 3 ปี 124 3.8848 1.05036 

4 – 6 ปี 59 4.1404 0.96690 

7 – 9 ปี 33 4.1818 1.09805 

10 ปีหรือมากกว่า 183 3.9516 1.20824 

 

 จากตาราง 4.77 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนปีท่ีเล่นเกมของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ี

จะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.474 

ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนปีท่ีเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.2.6 จาํนวนปีท่ีเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.78 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

จาํนวนปีที่เล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

นอ้ยกว่า 1 ปี 12 4.5952 0.77011 

0.034 

1 – 3 ปี 124 4.6982 0.81103 

4 – 6 ปี 59 4.7288 0.82650 

7 – 9 ปี 33 4.9048 0.63954 

10 ปีหรือมากกว่า 183 4.4832 0.91014 

 

 จากตาราง 4.78 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนปีท่ีเล่นเกมของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ือง
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ในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.034 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

ดังนั้นจึง หมายความว่าจ ํานวนปีท่ีเล่นเกมท่ีแตกต่างกันมีผลกับความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 1.3.6 จาํนวนปีท่ีเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

มีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.79 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

จาํนวนปีที่เล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

นอ้ยกว่า 1 ปี 12 4.3333 0.95092 

0.054 

1 – 3 ปี 124 4.6194 0.91008 

4 – 6 ปี 59 4.8475 0.96371 

7 – 9 ปี 33 4.8242 0.80118 

10 ปีหรือมากกว่า 183 4.4689 1.08873 

 

 จากตาราง 4.79 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของจํานวนปีท่ีเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลต่อความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ

เท่ากบั 0.054 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่า รายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05  
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ตารางที่ 4.80 แสดงผลการทดสอบเพ่ิมเติมระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางด้านพฤติกรรมเก่ียวกับ

จาํนวนปีท่ีเล่นเกม (Years Play) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

(Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.6 – 1.3.6  (Years Play —›Y) 

1.1.6 

จาํนวนปีท่ีเล่นเกม (Years Play) 

—› Purchase Intention ปฏิเสธ 

1.2.6 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.6 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.80 พบว่าจากผลการทดสอบท่ี 1.1.6 – 1.3.6 ยอมรับผลของ 1.2.6 โดยท่ี 

ปฏิเสธผลของ 1.1.6 และ 1.3.6 

 

 1.1.7 – 1.3.7  ความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.7 ความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.81 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

ความถี่ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

ทุกวนั 364 4.0322 1.09573 

0.010 
มากกว่า 1วนัแต่ไม่ถึง7

วนัต่อสปัดาห์ 

44 3.4968 1.17540 

1 วนัต่อสปัดาห์ 3 3.8095 1.72812 

 

 จากตาราง 4.81 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของความถ่ีในการเล่นเกมของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจ

ท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.010 

ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะ
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ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอย่างมีนัยยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05  

 1.2.7  ความถ่ีในการ เล่น เกมท่ีแตกต่างกันจะมีความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.82 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

ความถี่ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

ทุกวนั 364 4.6872 0.80449 

0.000 
มากกว่า 1วนัแต่ไม่ถึง7

วนัต่อสปัดาห์ 

44 4.1039 1.01641 

1 วนัต่อสปัดาห์ 3 4.0952 1.56709 

 

 จากตาราง 4.82 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของความถ่ีในการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อย

กว่า 0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.3.7 ความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.83 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

ความถี่ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

ทุกวนั 364 4.6390 0.98948 

0.032 
มากกว่า 1วนัแต่ไม่ถึง7

วนัต่อสปัดาห์ 

44 4.2227 1.03179 

1 วนัต่อสปัดาห์ 3 4.4667 1.27017 
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 จากตาราง 4.83 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของความถ่ีในการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ

เท่ากบั 0.032 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าความถ่ีในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีผลกบั

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกนัอย่างมีนยัยะ

สาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.84 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัความถ่ีใน

การเล่นเกม (Frequency of Play) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

(Y) 

ผลการทดสอบ 1.1.7 – 1.3.7  (Frequency of Play —›Y) 

1.1.7 

ความถ่ีในการเล่นเกม (Frequency of Play) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.7 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.7 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 4.84 พบว่าจากผลการทดสอบ 1.1.7 – 1.3.7 ยอมรับผลการทดสอบท่ี  

1.1.7 – 1.3.7 

 

 1.1.8 – 1.3.8  เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.8 เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.85 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

เวลาทีใ่ช้ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

10 – 30 นาที 23 3.3602 1.24530 

0.000 
30 นาที – 1 ชัว่โมง 103 3.7767 1.03223 

2 – 3 ชัว่โมง 124 3.8353 1.05562 

มากกว่า 3 ชัว่โมง   161 4.2928 1.12154 

 

 จากตาราง 4.85 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความ

ตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 

0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความ

ตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติ

ท่ีระดบั 0.05  

 1.2.8 เวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมท่ีแตกต่างกันจะมีความต่อเ น่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use)  ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.86 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

เวลาทีใ่ช้ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

10 – 30 นาที 23 3.9130 1.19580 

0.000 
30 นาที – 1 ชัว่โมง 103 4.4660 0.76172 

2 – 3 ชัว่โมง 124 4.5622 0.84853 

มากกว่า 3 ชัว่โมง 161 4.8651 0.77150 

 

 จากตาราง 4.86 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อย
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กว่า 0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการ

ใชง้าน (Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 1.3.8 เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.87 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

เวลาทีใ่ช้ในการเล่นเกม N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

10 – 30 นาที 23 4.0261 1.15570 

0.007 
30 นาที – 1 ชัว่โมง 103 4.4990 0.90743 

2 – 3 ชัว่โมง 124 4.5774 0.94127 

มากกว่า 3 ชัว่โมง 161 4.7466 1.05113 

 

 จากตาราง 4.87 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  มีค่าระดบันัยยะสาํคัญทาง

สถิติ เท่ากบั 0.007 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนัมี

ผลกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกนัอยา่งมี

นยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.88 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัเวลาท่ีใชใ้น

การเล่นเกม (Time spent playing game) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชา

ในเกม (Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.8 – 1.3.8  (Time spent playing game —›Y) 

1.1.8 
เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

(Time spent playing game) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.8 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.8 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 
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 จากตารางท่ี 4.88 พบว่าจากผลการทดสอบท่ี 1.1.8 – 1.3.8 ยอมรับผลการทดสอบท่ี 

1.1.8 – 1.3.8 

 

 1.1.9 – 1.3.9  จาํนวนเกมท่ีเล่นแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือ

ถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.9 จาํนวนเกมท่ีเล่นแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.89 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

จาํนวนเกมทีเ่ล่น N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

1 เกม 39 3.8168 1.01701 

0.000 
2 – 3 เกม 198 3.7857 1.10636 

4 – 6 เกม 100 4.0714 1.12733 

มากกว่า 6 เกม 74 4.4247 1.06195 

 

 จากตาราง 4.89 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเกมท่ีเล่นของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึง

นอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเกมท่ีเล่นท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 1.2.9 จาํนวนเกมท่ีเล่นแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.90 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

จาํนวนเกมทีเ่ล่น N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

1 เกม 39 4.2234 0.79795 

0.000 
2 – 3 เกม 198 4.4935 0.84086 

4 – 6 เกม 100 4.7214 0.78886 

มากกว่า 6 เกม 74 5.0328 0.83116 

 

 จากตาราง 4.90 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเกมท่ีเล่นของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.000 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 

ดังนั้ นจึง หมายความว่าจ ํานวนเกมท่ีเล่นท่ีแตกต่างกันมีผลกับความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.3.9  จาํนวนเกมท่ีเล่นแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.91 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

จาํนวนเกมทีเ่ล่น N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

1 เกม 39 4.4103 0.98296 

0.122 
2 – 3 เกม 198 4.5586 0.94676 

4 – 6 เกม 100 4.5580 0.97371 

มากกว่า 6 เกม 74 4.8297 1.16039 

 

 จากตาราง 4.91 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเกมท่ีเล่นของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากบั 0.122 ซ่ึงมากกว่า 0.05 
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ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเกมท่ีเล่นท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ตารางที่ 4.92 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัจาํนวนเกม

ท่ีเล่น (Number of game played) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

(Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.9 – 1.3.9  (Number of game played —›Y) 

1.1.9 
จาํนวนเกมท่ีเล่น  

(Number of game played) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.9 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.9 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.92 พบว่า จากผลการทดสอบท่ี 1.1.9 ยอมรับผล 1.1.9 และ 1.2.9 โดย

ปฏิเสธผลของ 1.3.9 

 

 1.1.10 – 1.3.10  จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินมีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์

บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.10 จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินมีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.93 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

จาํนวนเกมทีจ่่ายเงนิ N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

1 เกม 193 3.7417 1.07568 

0.000 
2 – 3 เกม 172 4.0374 1.11608 

4 – 6 เกม 17 4.5882 1.00112 

มากกว่า 6 เกม 29 4.7734 0.95031 
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 จากตาราง 4.93 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความตั้งใจ

ท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.000 

ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่า จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอย่างมีนัยยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 

 1.2.10 จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.94 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

จาํนวนเกมทีจ่่ายเงนิ N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

1 เกม 193 4.5218 0.85128 

0.034 
2 – 3 เกม 172 4.6495 0.82440 

4 – 6 เกม 17 4.9160 0.89080 

มากกว่า 6 เกม 29 4.9310 0.92788 

 

 จากตาราง 4.94 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลต่อความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติเท่ากับ 0.034 ซ่ึงน้อย

กว่า 0.05 ดงันั้นจึง หมายความว่าจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.3.10 จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินมีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.95 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

จาํนวนเกมทีจ่่ายเงนิ N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

1 เกม 193 4.4684 0.99514 

0.052 
2 – 3 เกม 172 4.6593 0.93807 

4 – 6 เกม 17 5.0000 1.01735 

มากกว่า 6 เกม 29 4.7931 1.28673 

 

 จากตาราง 4.95 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดับความสําคัญของจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลต่อความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ

เท่ากบั 0.052 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบั

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทาง

สถิติท่ีระดบั 0.05  

 

ตารางที่ 4.96 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัจาํนวนเกม

ท่ีจ่ายเงิน (Number of game paid) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

(Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.10 – 1.3.10 (Number of game paid —›Y) 

1.1.10 
จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน  

(Number of game paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.10 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.10 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 4.96 พบว่าจากผลการทดสอบท่ี 1.1.10 – 1.3.10 ยอมรับผล 1.10.1 และ 

1.2.10 โดยปฏิเสธผลของ 1.3.10 
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 1.1.11 – 1.3.11  จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน

แตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.11 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนแตกต่างกนัจะมี

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.97 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือต่อเดือน 
N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

1 – 1,000 บาท 250 3.7726 1.10873 

0.000 

1,001 – 5,000 บาท 119 4.2617 1.01720 

5,001 – 10,000 บาท 25 4.1314 0.97931 

10,001 – 20,000 บาท 11 4.6623 1.39280 

20,001 – 30,000 บาท 2 3.8571 3.03046 

มากกว่า 30,000 บาท 4 5.1071 0.76820 

 

 จากตาราง 4.97 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อ

เดือนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) มี

ค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.000 ซ่ึงนอ้ยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเงินท่ีเติม

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.2.11 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนแตกต่างกนัจะมี

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.98 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือต่อเดือน 
N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

1 – 1,000 บาท 250 4.5651 0.89230 

0.052 

1,001 – 5,000 บาท 119 4.7995 0.76510 

5,001 – 10,000 บาท 25 4.5029 0.86908 

10,001 – 20,000 บาท 11 4.5844 0.66226 

20,001 – 30,000 บาท 2 3.7143 0.40406 

มากกว่า 30,000 บาท 4 4.0357 0.41033 

 

 จากตาราง 4.98 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อ

เดือนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันยัยะ

สาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.052 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเ ดือนท่ีแตกต่างกันไม่มีผลกับความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.3.11 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนแตกต่างกนัจะมี

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.99 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อ

เดือน 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือต่อเดือน 
N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

1 – 1,000 บาท 250 4.5991 0.94329 

0.300 

1,001 – 5,000 บาท 119 4.6387 1.08496 

5,001 – 10,000 บาท 25 4.4320 1.12942 

10,001 – 20,000 บาท 11 4.5636 1.08745 

20,001 – 30,000 บาท 2 3.0000 0.0000 

มากกว่า 30,000 บาท 4 4.7500 0.86987 

 

 จากตาราง 4.99 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคญัของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อ

เดือนของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) มีค่าระดบันยัยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.3 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวน

เงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัไม่มีผลกบัความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

ตารางที่ 4.100 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัจาํนวน

เงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน (Month Paid) และพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.11 – 1.3.11  (Month Paid —›Y) 

1.1.11 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือต่อเดือน  

(Month Paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.11 —› Continuation of use ปฏิเสธ 

1.3.11 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 
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 จากตารางท่ี 4.100 พบว่าจากผลการทดสอบท่ี 1.1.11 – 1.3.11 ยอมรับผลของ 1.1.11 

โดยปฏิเสธผลของ 1.2.11 และ 1.3.11 

 

 1.1.12 – 1.3.12  จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดแตกต่าง

กนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือท่ีแตกต่างกนั 

 1.1.12 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดแตกต่างกนัจะมี

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.101 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือสูงสุด 
N Mean S.D Sig. 

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase 

intention) 

1 – 1,000 บาท 104 3.6401 1.10334 

0.007 

1,001 – 5,000 บาท 178 4.0441 1.09483 

5,001 – 10,000 บาท 47 3.9331 1.01272 

10,001 – 20,000 บาท 35 4.4408 1.19943 

20,001 – 30,000 บาท 18 4.0714 0.73377 

30,001 – 50,000 บาท 9 3.9683 1.57593 

มากกว่า 50,000 บาท 20 3.9732 1.21065 

 

 จากตาราง 4.101 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคัญของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ

สูงสุดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

มีค่าระดบันัยยะสาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.007 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเงินท่ี

เติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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 1.2.12 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดแตกต่างกนัจะมี

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที่ 4.102 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือสูงสุด 
N Mean S.D Sig. 

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

1 – 1,000 บาท 104 4.4863 0.88322 

0.020 

1,001 – 5,000 บาท 178 4.7544 0.86290 

5,001 – 10,000 บาท 47 4.5957 0.75318 

10,001 – 20,000 บาท 35 4.7673 0.81705 

20,001 – 30,000 บาท 18 4.5000 0.76265 

30,001 – 50,000 บาท 9 4.2698 0.80320 

มากกว่า 50,000 บาท 20 4.1929 0.78146 

 

 จากตาราง 4.102 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคัญของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ

สูงสุดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) มีค่าระดบันัยยะ

สาํคญัทางสถิติ เท่ากบั 0.020 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดงันั้นจึงหมายความว่าจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 1.3.12 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดแตกต่างกนัจะมี

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั 
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ตารางที่ 4.103 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมี

กาชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ

สูงสุด 

จาํนวนเงนิที่เตมิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์ 

บนมือถือสูงสุด 
N Mean S.D Sig. 

ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา  

(Gacha Game Loyalty) 

1 – 1,000 บาท 104 4.5308 0.98917 

0.030 

1,001 – 5,000 บาท 178 4.7202 0.90855 

5,001 – 10,000 บาท 47 4.3106 1.16977 

10,001 – 20,000 บาท 35 4.8286 1.05623 

20,001 – 30,000 บาท 18 4.6333 0.99705 

30,001 – 50,000 บาท 9 4.2889 1.15806 

มากกว่า 50,000 บาท 20 4.1400 1.07429 

 

 จากตาราง 4.103 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One Way Anova) ระดบัความสาํคัญของจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ

สูงสุดของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) มีค่าระดับนัยยะสําคัญทางสถิติ เท่ากับ 0.030 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ดังนั้นจึง หมายความว่า 

จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี

ระดบั 0.05  

 

ตารางที่ 4.104 แสดงผลการทดสอบระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นพฤติกรรมเก่ียวกบัจาํนวน

เงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด (Max Paid) และพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบที่ 1.1.12 – 1.3.12  (Max Paid —›Y) 

1.1.12 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือสูงสุด  

(Max Paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.12 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.12 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 
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 จากตารางท่ี 4.104 พบว่าจากผลการทดสอบท่ี 1.1.12 – 1.3.12 ยอมรับผลของ 1.1.12 – 

1.3.12 

 

 

4.3 การทดสอบสมมตฐิานที่ 2 

 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยั

ดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), 

ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) มีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 

 สมมติฐานที่ 2.1 ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ 

(Quality Value), ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความ

หลงใหล (Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) ท่ีมี

ความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.1: ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) มีความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.2: ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) มีความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.3: ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) มีความสัมพนัธ์กบั

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

 สมมติฐานท่ี 2.1.4: ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitment) มีความสัมพนัธก์บัความตั้งใจ

ท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.5: ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) มีความสัมพนัธก์บัความตั้งใจท่ี

จะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.6:  ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escapeมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)  

 สมมติฐานท่ี 2.1.7: ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) มีความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ี

จะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention)   
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ตารางที่ 4.105 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกม (In-app Gacha purchase intention) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) -.114 .301  -.379 .705 .464 

Emotional .170 .057 .147 3.002 .003  

Social Value .010 .051 .009 .194 .846  

Quality Value -.003 .048 -.003 -.064 .949  

Excitement .188 .041 .221 4.550 .000  

Trust .269 .068 .181 3.949 .000  

Escape .239 .041 .267 5.798 .000  

Passion .119 .047 .129 2.552 .011  

ตวัแปรตาม = Purchase Intention 

  

 จากตารางท่ี 4.105 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลตวัแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยั พบว่า ทั้ง 7 ปัจจยั

สามารถอธิบายตวัแปรตามคือ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (In-app Gacha 

purchase intention) ได้ร้อยละ 46.4 (R2= 0.464)โดยท่ีจากทั้ ง 7 ปัจจัยนั้ นพบว่ามี 5 ปัจจัยท่ีมี

ความสัมพนัธ์กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) คือปัจจยัดา้น

อารมณ์  (Emotional)  (β= 0.147 , p<0.05),  ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น  (Excitement)  (β= 0.221 , 

p<0.001), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) (β= 0.181, p<0.001), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) 

(β= 0.267, p<0.001) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) (β= 0.129, p<0.05) ยอมรับสมมติฐาน

ท่ี 2.1.1 และ 2.1.4 – 2.1.7 โดยท่ีผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางท่ี 4.106 
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ตารางที่ 4.106 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.1 (X —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H2.1.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H2.1.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H2.1.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› Purchase Intention ยอมรับ 

 

 สมมติฐานที่  2.2 ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ 

(Quality Value), ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความ

หลงใหล (Passion), ปัจจยัด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มี

ความสมัพนัธก์บัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.1: ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) มีความสมัพนัธ์กบัความต่อเน่ืองใน

การใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.2: ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) มีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.3: ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) มีความสมัพนัธก์บั

ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.4: ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitment) มีความสัมพนัธ์กับความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.5: ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) มีความสมัพนัธก์บัความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use)  

 สมมติฐานท่ี 2.2.6:  ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) มีความสมัพนัธก์บัความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน (Continuation of use)  
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 สมมติฐานท่ี 2.2.7: ปัจจัยดา้นความหลงใหล (Passion) มีความสัมพันธ์กับความ

ต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use)  

 

ตารางที่ 4.107 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) 1.056 .222  4.751 .000 .499 

Emotional .239 .042 .271 5.707 .000  

Social Value .040 .037 .047 1.063 .288  

Quality Value .009 .036 .010 .241 .810  

Excitement .054 .030 .083 1.774 .077  

Trust .226 .050 .199 4.504 .000  

Escape .065 .030 .095 2.132 .034  

Passion .188 .034 .266 5.441 .000  

ตวัแปรตาม = Continuation of use 

 

 จากตารางท่ี 4.107  จากการวิเคราะห์ขอ้มูลตวัแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยัพบว่าทั้ง 7 ปัจจยั

สามารถอธิบายตวัแปรตามคือความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use) ได้ร้อยละ 49.9 

(R2= 0.499) โดยท่ีจากทั้ง 7 ปัจจยันั้นพบว่ามี 4 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) ท่ีระดบันัยยะสาํคญั 0.05 คือปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) (β= 0.271, 

p<0.001), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) (β= 0.199, p<0.001), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) 

(β= 0.095, p<0.05) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) (β= 0.266, p<0.001) ยอมรับสมมติฐาน

ท่ี 2.2.1 และ 2.2.5 – 2.2.7 โดยท่ีผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางท่ี 4.108 

 

 



150 

 

ตารางที่ 4.108 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.2 (X —›Y2) (Continuation of use) 

H2.2.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› Continuation of use ยอมรับ 

 

 สมมติฐานที่  2.3 ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ 

(Quality Value), ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความ

หลงใหล (Passion), ปัจจยัด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) มี

ความสมัพนัธก์บัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 

 สมมติฐานท่ี 2.3.1: ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) มีความสมัพนัธ์กบัความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 สมมติฐานท่ี 2.3.2: ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) มีความสมัพนัธก์บัความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 สมมติฐานท่ี 2.3.3: ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) มีความสมัพนัธก์บั

ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 สมมติฐานท่ี 2.3.4: ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitment) มีความสัมพนัธ์กับความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 สมมติฐานท่ี 2.3.5: ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) มีความสัมพันธ์กับความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 สมมติฐานท่ี 2.3.6: ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) มีความสมัพนัธก์บัความจงรักภกัดี

ต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 
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 สมมติฐานท่ี 2.3.7: ปัจจัยดา้นความหลงใหล (Passion) มีความสัมพนัธ์กับความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)  

 

ตารางที่ 4.109 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นระหว่างตวัแปรอิสระต่อความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) .616 .290  2.122 .034 .380 

Emotional .074 .055 .071 1.347 .179  

Social Value .046 .049 .046 .931 .352  

Quality Value .061 .047 .061 1.305 .193  

Excitement .017 .040 .023 .437 .662  

Trust .414 .066 .310 6.304 .000  

Escape -.012 .040 -.015 -.302 .762  

Passion .272 .045 .329 6.054 .000  

ตวัแปรตาม = Gacha Game Loyalty 

 

 จากตารางท่ี 4.109 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลตวัแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยัพบว่าทั้ง 7 ปัจจยั

สามารถอธิบายตวัแปรตามคือความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) ไดร้้อยละ 38.0 (R2= 0.380) โดยท่ีจากทั้ง 7 ปัจจยันั้นพบว่ามี 2 ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธก์บั

ความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) คือปัจจัยด้านความ

น่าเช่ือถือ (Trust) (β= 0.310, p<0.001) และปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) (β= 0.329, p<0.001) 

ยอมรับสมมติฐานท่ี 2.3.5 และ 2.3.7 โดยท่ีผลการทดสอบสมมติฐานแสดงในตารางท่ี 4.110 
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ตารางที่ 4.110 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.3 (X —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H2.3.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H2.3.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

 

 

4.4 การทดสอบสมมตฐิานที่ 3 

 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) และปัจจัย รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตัวแปร

กาํกบัความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality 

Value), ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust),ปัจจยัดา้นความหลงใหล 

(Passion), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบัพฤติกรรม

การเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 

 สมมติฐานที่ 3.1 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) 

 สมมติฐานท่ี 3.1.1: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)  
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 สมมติฐานท่ี 3.1.2: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)   

 สมมติฐานท่ี 3.1.3: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention)   

 สมมติฐานท่ี 3.1.4: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitment) กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention)    

 สมมติฐานท่ี 3.1.5: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) กับความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention)   

 สมมติฐานท่ี 3.1.6:  ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)   

 สมมติฐานท่ี 3.1.7: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion) กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention)  
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ตารางที่ 4.111 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของความคุม้ค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) (Y) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) -.201 .307  -.656 .512 .479 

Emotional .172 .060 .149 2.862 .004  

Social Value .025 .052 .023 .490 .624  

Quality Value .014 .050 .013 .283 .777  

Good Price (Gprice) .031 .040 .033 .796 .427  

Excitement .182 .042 .213 4.279 .000  

Trust .248 .070 .167 3.531 .000  

Escape .249 .042 .278 5.950 .000  

Passion .106 .048 .114 2.185 .030  

Emotional*GPrice .042 .046 .052 .919 .359  

Social Value*GPrice .015 .041 .018 .368 .713  

Quality Value*GPrice .003 .040 .003 .067 .947  

Excitement*GPrice .052 .033 .083 1.572 .117  

Trust*GPrice -.029 .060 -.025 -.482 .630  

Escape*GPrice -.040 .033 -.058 -1.236 .217  

Passion*GPrice -.080 .038 -.116 -2.101 .036  

ตวัแปรตาม = In-app Gacha purchase intention 

 

 จากตารางท่ี 4.111 จากการวิเคราะห์ขอ้มูล ความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธร์ะหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

และ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) อยา่งมีนัยยะสาํคญัทางสถิติ
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ท่ี 0.05 โดยทั้ง 7 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมท่ี

มีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัไดร้้อยละ 47.9 (R2= 0.479) 

 ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention) โดยมี ความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตัวแปรกาํกบัพบว่ามี 1 ปัจจัยคือปัจจัยดา้นความ

หลงใหล (Passion) (β = -0.166, p<0.05) ยอมรับสมมติฐานท่ี 3.1.7 

 

 สมมติฐานที่ 3.2  ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.1: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.2: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.3: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.4: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitment) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.5: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.6:  ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 3.2.7: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบัความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 
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ตารางที่ 4.112 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของ ความคุ้มค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจัยต่างๆ (X) กับ ความต่อเน่ืองในการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) (Y) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) 1.092 .226  4.827 .000 .512 

Emotional .231 .044 .262 5.210 .000  

Social Value .037 .038 .044 .968 .333  

Quality Value .012 .037 .015 .340 .734  

Good  Price (Gprice) -.045 .029 -.062 -1.529 .127  

Excitement .069 .031 .106 2.190 .029  

Trust .244 .052 .215 4.714 .000  

Escape .062 .031 .091 2.015 .045  

Passion .184 .036 .260 5.150 .000  

Emotional*GPrice -.045 .034 -.071 -1.314 .190  

Social Value*GPrice -.037 .030 -.060 -1.235 .217  

Quality Value*GPrice .024 .030 .039 .819 .413  

Excitement*GPrice .016 .024 .033 .648 .518  

Trust*GPrice .028 .044 .032 .643 .521  

Escape*GPrice .053 .024 .100 2.178 .030  

Passion*GPrice -.005 .028 -.009 -.169 .866  

ตวัแปรตาม = Continuation of use 

  

 จากตารางท่ี 4.112 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธร์ะหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

และ ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) อย่างมีนัยยะสาํคญัทาง



157 

 

สถิติท่ี 0.05 โดยทั้ง 7 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกมท่ีมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัไดร้้อยละ 51.2 (R2= 0.512) 

 ปัจจัย ท่ีมีความสัมพันธ์กับความต่อเน่ืองในการเล่น เกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use)โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัพบวา่มี 1 ปัจจยัคือปัจจยัดา้น

การหลบหนี (Escape) (β = -0.100, p<0.05) ยอมรับสมมติฐานท่ี 3.2.6 

 

 สมมติฐานที่ 3.3 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์(Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเตน้ (Excitement) กับ ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.1: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional) กับความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.2: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยดา้นสังคม (Social Value) กับความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.3: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.4: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitment) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.5: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) กับความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 
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 สมมติฐานท่ี 3.3.6:  ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัด้านการหลบหนี (Escape) กบัความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 3.3.7: ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 

ตารางที่ 4.113 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของความคุม้ค่า (Good Price) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) (Y)                  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) .653 .292  2.236 .026 .410 

Emotional .070 .057 .068 1.225 .221  

Social Value .051 .049 .051 1.032 .303  

Quality Value .090 .047 .090 1.894 .059  

Good  Price (Gprice) .011 .038 .013 .286 .775  

Excitement .019 .040 .025 .480 .632  

Trust .392 .067 .294 5.860 .000  

Escape -.009 .040 -.012 -.237 .813  

Passion .244 .046 .295 5.311 .000  

Emotional*GPrice -.007 .044 -.010 -.166 .869  

Social Value*GPrice -.021 .039 -.029 -.541 .589  

Quality Value*GPrice .115 .038 .156 3.006 .003  

Excitement*GPrice .044 .031 .079 1.410 .159  

Trust*GPrice -.113 .057 -.109 -1.971 .049  

Escape*GPrice .023 .031 .038 .748 .455  

Passion*GPrice -.091 .036 -.148 -2.505 .013  

ตวัแปรตาม = Gacha Game Loyalty 
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 จากตารางท่ี 4.113 จากการวิเคราะห์ขอ้มูล ความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธร์ะหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

และ ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อยา่งมีนัยยะสาํคญั

ทางสถิติท่ี 0.05 โดยทั้ง 7 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกา

ชาในเกม ท่ีมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัร้อยละ 41.0 (R2= 0.410) 

 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha 

Game Loyalty)โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัท่ีระดบันยัยะสาํคญั 0.05 พบว่ามี 3 

ปัจจัยคือ ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value) (β = 0.156, p<0.01), ปัจจัยด้านความ

น่าเ ช่ือถือ (Trust) (β = -0.109, p<0.05) และปัจจัยด้านความหลงใหล  (Passion) (β = -0.148, 

p<0.05) ยอมรับสมมติฐานท่ี 3.3.3, สมมติฐานท่ี 3.3.5 และ สมมติฐานท่ี 3.3.7 

 
ตารางที่ 4.114 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เ ก ม  (In-app Gacha purchase intention) โ ด ย มี ค ว า ม คุ้ม ค่ า  (Good Price) เ ป็ น ตัว แ ป ร กํา กับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.1 (X —›Mod1 —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H3.1.1 Emotional —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.2 Social Value —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.3 Quality Value —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.4 Excitement —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.5 Trust —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.6 Escape —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.7 Passion —› Good Price —› Purchase Intention ยอมรับ 
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ตารางที่ 4.115 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ(Continuation of use) โดยมีความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.2 (X —›Mod1 —›Y2) (In-app Gacha purchase intention) 

H3.2.1 Emotional —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.2 Social Value —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.3 Quality Value —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.4 Excitement —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.5 Trust —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.6 Escape —› Good Price —› Continuation of use ยอมรับ 

H3.2.7 Passion —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

 

ตารางที่ 4.116 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตัวแปรอิสระและความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตัวแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.3 (X —›Mod1 —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H3.3.1 Emotional —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.2 Social Value —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.3 Quality Value —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H3.3.4 Excitement —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.5 Trust —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H3.3.6 Escape —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.7 Passion —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 
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4.5 การทดสอบสมมตฐิานที่ 4 

 สมมติฐานที่ 4 ปัจจัยด้านรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตัวแปรกาํกับความสัมพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) 

 สมมติฐานท่ี 4.1.1: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)  

 สมมติฐานท่ี 4.1.2: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)   

 สมมติฐานท่ี 4.1.3: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention)   

 สมมติฐานท่ี 4.1.4: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitment) กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention)    

 สมมติฐานท่ี 4.1.5: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) กับความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention)   

 สมมติฐานท่ี 4.1.6:  ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention)   

 สมมติฐานท่ี 4.1.7: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion) กับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) 
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ตารางที่ 4.117 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของ รางวลัท่ีได้รับ (Reward) (M) ระหว่างปัจจัยต่างๆ (X) กับ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) (Y) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) -.672 .316  -2.125 .034 .512 

Emotional .143 .058 .123 2.476 .014  

Social Value -.009 .050 -.008 -.188 .851  

Quality Value -.004 .047 -.004 -.092 .927  

Reward (ReW) .356 .068 .267 5.246 .000  

Excitement .073 .046 .085 1.590 .113  

Trust .248 .068 .167 3.635 .000  

Escape .234 .042 .261 5.636 .000  

Passion .087 .047 .094 1.868 .062  

Emotional*ReW .055 .058 .058 .941 .347  

Social Value*ReW .098 .055 .092 1.766 .078  

Quality Value*ReW .011 .061 .009 .178 .859  

Excitement*ReW -.019 .049 -.023 -.383 .702  

Trust*ReW -.016 .081 -.010 -.200 .841  

Escape*ReW -.056 .053 -.061 -1.067 .286  

Passion*ReW -.065 .049 -.080 -1.318 .188  

ตวัแปรตาม = Purchase Intention 

 

 จากตารางท่ี 4.117 จากการวิเคราะห์ขอ้มูล รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ระหว่างความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม และ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) อยา่งมีนัยยะสาํคญั
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ทางสถิติท่ี 0.05 โดยทั้ง 7 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกา

ชาในเกม ท่ีมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัร้อยละ 51.2 (R2= 0.512) 

 และไม่มีปัจจยัใดท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือ

ถือ (Purchase Intention)โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัท่ีระดบันยัยะสาํคญั 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 4.2 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) กบั ความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.1: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional) กับความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.2: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านสังคม (Social Value) กับความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.3: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บน

มือถือ (Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.4: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัด้านความต่ืนเตน้ (Excitment) กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.5: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) กับความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 

 สมมติฐานท่ี 4.2.6:  ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) กับความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 
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 สมมติฐานท่ี 4.2.7: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion) กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) 

 

ตารางที่ 4.118 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X)  กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์

บนมือถือ (Continuation of use) (Y) 

  (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 

B SE β 

(Constant) 1.017 .242  4.204 .000 .509 

Emotional .231 .044 .262 5.249 .000  

Social Value .027 .038 .032 .713 .476  

Quality Value .005 .036 .005 .124 .901  

Reward (ReW) .088 .052 .087 1.696 .091  

Excitement .035 .035 .055 1.013 .312  

Trust .210 .052 .185 4.032 .000  

Escape .052 .032 .076 1.642 .101  

Passion .178 .036 .253 5.013 .000  

Emotional*ReW -.036 .045 -.049 -.794 .428  

Social Value*ReW .020 .042 .025 .478 .633  

Quality Value*ReW .079 .046 .082 1.710 .088  

Excitement*ReW .012 .037 .019 .311 .756  

Trust*ReW -.093 .062 -.077 -1.499 .135  

Escape*ReW .022 .040 .031 .536 .592  

Passion*ReW -.013 .038 -.021 -.355 .723  

ตวัแปรตาม = Continuation of use 
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 จากตารางท่ี 4.118 จากการวิเคราะห์ขอ้มูล รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธร์ะหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

และ ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) อย่างมีนัยยะสาํคญัทาง

สถิติท่ี 0.05 โดยทั้ง 7 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม ท่ีมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัร้อยละ 50.9 (R2= 0.509) 

 และไม่มีปัจจยัใดท่ีมีความสมัพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัท่ีระดบันยัยะสาํคญั 0.05 

 
 สมมติฐานที่ 4.3 ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์

ระหว่างปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้น

สงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัด้านความต่ืนเต้น (Excitement) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.1: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional) กับความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.2: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจัยดา้นสังคม (Social Value) กับความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.3: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.4: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitment) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.5: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) กับความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 
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 สมมติฐานท่ี 4.3.6:  ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัด้านการหลบหนี (Escape) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 สมมติฐานท่ี 4.3.7: ปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ระหว่าง ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) 

 
ตารางที่ 4.119 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงซอ้นเพ่ือทดสอบความเป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ์

ของรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) (M) ระหว่างปัจจยัต่างๆ (X)  กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) (Y)                                                            (N=411) 

 

X   —›  Y 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. R2 
ANOVA 

Sig. 
B SE β 

(Constant) .397 .311  1.278 .202 .412 .000 

Emotional .056 .057 .054 .983 .326   

Social Value .037 .049 .038 .760 .448   

Quality Value .067 .047 .067 1.439 .151   

Reward (ReW) .170 .067 .143 2.551 .011   

Excitement -.021 .045 -.027 -.460 .646   

Trust .380 .067 .285 5.665 .000   

Escape -.020 .041 -.025 -.493 .622   

Passion .254 .046 .307 5.565 .000   

Emotional*ReW .001 .057 .001 .015 .988   

Social Value*ReW -.088 .055 -.092 -1.615 .107   

Quality Value*ReW .138 .060 .122 2.320 .021   

Excitement*ReW .064 .048 .087 1.329 .184   

Trust*ReW -.148 .079 -.105 -1.870 .062  

Escape*ReW .008 .052 .010 .156 .876  

Passion*ReW -.022 .048 -.030 -.458 .648  

ตวัแปรตาม = Loyalty 



167 

 

 จากตารางท่ี 4.119 จากการวิเคราะห์ขอ้มูล รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ระหว่างความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม และ ความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) อย่างมีนัยยะ

สาํคญัทางสถิติท่ี 0.05 โดยทั้ง 8 ปัจจยัสามารถอธิบายพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือ

ซ้ือกาชาในเกมท่ีมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัร้อยละ 41.2 (R2= 0.412) 

 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha 

Game Loyalty)โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบัพบว่ามี 1 ปัจจยัคือปัจจยัดา้นคุณภาพ

และบริการการใหบ้ริการ (Quality Value) (β = 0.122, p<0.05) ยอมรับสมมติฐานท่ี 3.6.3 

 

ตารางที่ 4.120 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention)โดยมีรางวัลท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.4 (X —›Mod2 —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H4.1.1 Emotional —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.2 Social Value —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.3 Quality Value —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.4 Excitement —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.5 Trust —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.6 Escape —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H4.1.7 Passion —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 
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ตารางที่ 4.121 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) โดยมีรางวัลท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.5 (X —›Mod2 —›Y2) (Continuation of use) 

H4.2.1 Emotional —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.2 Social Value —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.3 Quality Value —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.4 Excitement —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.5 Trust —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.6 Escape —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H4.2.7 Passion —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

 

ตารางที่ 4.122 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตัวแปรอิสระและความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.6 (X —›Mod2 —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H4.3.1 Emotional —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H4.3.2 Social Value —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H4.3.3 Quality Value —› Reward —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H4.3.4 Excitement —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H4.3.5 Trust —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H4.3.6 Escape —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H4.3.7 Passion —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 
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4.6 การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน  

ตารางที่ 4.123 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) ของ

สมมติฐานท่ี 2 

ตวัแปร 

พฤตกิรรมการเตมิเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

2.1.1 – 2.1.7  

(Purchase Intention) 

2.2.1 – 2.2.7 

(Continuation of use) 

2.3.1 – 2.3.7 

(Gacha Game Loyalty) 

Emotional 0.147** 0.271***  

Social Value    

Quality Value    

Excitement 0.221***   

Trust 0.181*** 0.199*** 0.310*** 

Escape 0.267*** 0.095*  

Passion 0.129* 0.266*** 0.329*** 

***p < 0.001, **p < 0.01, *p < 0.05 (N=411) 

 

 จากตารางท่ี 4.123 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression 

Analysis) เพ่ือทดสอบสมมุติฐานความสมัพนัธ ์ดงัน้ี 

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 2.1.1 – 2.1.7 พบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional),ปัจจยัดา้น

ความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape), 

ปัจจัยด้านความหลงใหล (Passion) มีความสัมพนัธ์เชิงบวกกับความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) (β = 0.147, 0.221, 0.181, 0.267, 0.129, p<0.05) ดงันั้นจึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี  2.1.1, 2.1.4, 2.1.5, 2.1.6 และ 2.1.7 

 และพบว่า ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value) และ ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality 

Value) ไม่มีความสมัพนัธก์บั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) 

ดงันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 2.1.2 และ 2.1.3  

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 2.2.1 – 2.2.7 พบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจัย

ดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape), ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) มี

ความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบั ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) (β 

= 0.271, 0.199, 0.095, 0.266, p<0.05) ดงันั้นจึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 2.2.1, 2.2.5 , 2.2.6 และ 

2.2.7 
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 และพบว่า ปัจจัยด้านสังคม (Social Value), ปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality 

Value) และปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement) ไม่มีความสมัพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) ดงันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 2.2.2, 2.2.3 และ 

2.2.4 

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 2.3.1 – 2.3.7 พบว่า ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) และ 

ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) ความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) (β = 0.310, 0.329, p<0.05) ดงันั้นจึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 

2.3.5 และ 2.3.7 

 และพบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้น

คุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น (Excitement) และปัจจัยด้านการ

หลบหนี (Escape) ไม่มีความสัมพนัธก์บัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha 

Game Loyalty) ดงันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 2.3.1, 2.3.2, 2.3.3, 2.3.4 และ 2.3.6  
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ตารางที่ 4.124 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) ของ

สมมติฐานท่ี 3 

ตวัแปร 

พฤตกิรรมการเตมิเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

3.1.1 – 3.1.7  

(Purchase Intention) 

3.2.1 – 3.2.7 

(Continuation of use) 

3.3.1 – 3.3.7 

(Gacha Game Loyalty) 

Emotional 0.149* 0.262***  

Social Value    

Quality Value    

Good  Price (Gprice)    

Excitement 0.213*** 0.106*  

Trust 0.167*** 0.215*** 0.294*** 

Escape 0.278*** 0.091*  

Passion 0.114* 0.260*** 0.295*** 

Emotional*GPrice    

Social Value*GPrice    

Quality Value*GPrice   0.156** 

Excitement*GPrice    

Trust*GPrice    

Escape*GPrice  0.100*  

Passion*GPrice -0.116*  -0.148* 

***p < 0.001, **p < 0.01, *p < 0.05 (N=411) 

 

 จากตาราง ท่ี 4.124   แสดงผลการวิ เคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple 

Regression Analysis) เพ่ือทดสอบสมมุติฐานความสมัพนัธด์งัน้ี 

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 3.1.1 – 3.1.7 พบว่าปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) มี

ความสมัพนัธเ์ชิงลบกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) โดย

มีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์(β = -0.166, p<0.05) ดงันั้นจึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 3.1.7 
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ภาพที่ 4.20 แสดงความสมัพนัธข์องปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบั ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

 จากภาพท่ี 4.20  พบว่าถา้ความรู้สึกหลงใหล (Passion) มีต่อกาชาน้อย ความคุม้ค่า 

(Good Price) จะมีผลทาํให้มีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) 

สูงข้ึนอยา่งมาก แต่หากมีความหลงใหลต่อกาชาสูงอยูแ่ลว้ ความคุม้ค่าจะมีผลต่อความตอ้งการซ้ือกา

ชาในเกมออนไลน์บนมือถือเล็กน้อยเท่านั้น เพราะความตอ้งการท่ีจะซ้ือจะสูงอยู่แลว้หากมีความ

หลงใหลสูง 

 และพบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้น

คุณภาพและบริการ (Quality Value), และปัจจยัด้านความต่ืนเต้น (Excitement), ปัจจัยดา้นความ

น่าเช่ือถือ (Trust) และปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) ไม่มีความสมัพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกา

ชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) โดยท่ีมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวั

แปรกาํกบัความสมัพนัธด์งันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 3.1.1, 3.1.2, 3.1.3, 3.1.4, 3.1.5, 3.1.6 

การทดสอบสมมติฐานท่ี 3.2.1 – 3.2.7 พบว่าปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) มี

ความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดย

มีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์(β = 0.100, p<0.05) ดงันั้นจึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 3.2.6  
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ภาพที่ 4.21 แสดงความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบั ความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

  

 จากภาพท่ี 4.21 พบว่าเม่ือมีความปัจจยัการหลบหนี (Escape) ตํ่า ความคุม้ค่าของราคา 

(Good Price) สูงจะทาํให้ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) 

ลดลง แต่ถา้ปัจจยัการหลบหนีสูงข้ึนความคุม้ค่าของราคาท่ีสูงข้ึนจะไม่มีผลต่อความต่อเน่ืองในการ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ  

 และพบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้น

คุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ 

(Trust) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) ไม่มีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสมัพนัธด์งันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 3.2.1, 3.2.2, 3.2.3, 3.2.4, 3.2.5 และ 3.2.7 

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 3.3.1 – 3.3.7 พบว่าปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality 

Value) มีความสมัพนัธเ์ชิงบวกกบั ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) โดยมีความคุ้มค่าของราคา (Good Price) เป็นตัวแปรกาํกับความสัมพนัธ์ (β = 0.156, 

p<0.01) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) มีความสมัพนัธเ์ชิงลบ กบัความจงรักภกัดีต่อเกม
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ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวั

แปรกาํกบัความสมัพนัธ ์(β = -0.148, p<0.05) ดงันั้นจึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 3.3.3 และ 3.3.7 

 
ภาพที่ 4.22 แสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value) กับความ

จงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่าของราคา 

(Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

  

 จากภาพท่ี 4.22  พบว่า เม่ือเกมท่ีมีกาชามีปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) 

ท่ีสูงความคุม้ค่าของราคา (Good Price) ท่ีสูงจะทาํใหเ้กิดความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

มีกาชา (Game Gacha Loyalty) สูงข้ึนมากกว่าเดิม 
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ภาพที่ 4.23 แสดงความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวั

แปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

 

 จากภาพท่ี 4.23 พบว่า ถา้ความรู้สึกหลงใหล (Passion) มีต่อเกมท่ีมีกาชาตํ่า แต่มีความ

คุม้ค่าของราคา (Good Price) สูงจะมีผลทาํให้มีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) สูงข้ึนแต่หากมีความหลงใหลต่อกาชาสูงอยู่แลว้ความคุม้ค่าจะทาํใหค้วาม

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาลดลง 

 และพบว่า ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้น

ความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) และปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) 

ไม่มีความสัมพนัธ์กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ์ดงันั้นจึงไม่สอดคลอ้งกบั

สมมติฐานท่ี 3.3.1, 3.3.2, 3.3.4, 3.3.5 และ 3.3.6 
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ตารางที่ 4.125 แสดงผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple Regression Analysis) ของ

สมมติฐานท่ี 4 

ตวัแปร 

พฤตกิรรมการเตมิเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

4.1.1 – 4.1.7  

(Purchase Intention) 

4.2.1 – 4.2.7 

(Continuation of use) 

4.3.1 – 4.3.7 

(Gacha Game Loyalty) 

Emotional 0.123* 0.262***  

Social Value    

Quality Value    

Reward (ReW) 0.267***  0.143* 

Excitement    

Trust 0.167*** 0.185*** 0.285*** 

Escape 0.261***   

Passion  0.253*** 0.307*** 

Emotional*GReW    

Social Value*GReW    

Quality Value*GReW   0.122* 

Excitement*GReW    

Trust*ReW    

Escape*ReW    

Passion*ReW    

***p < 0.001, **p < 0.01, *p < 0.05 (N=411) 

  

 จากตารางท่ี  4.114  แสดงผลการวิ เคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ (Mulitiple 

Regression Analysis) เพ่ือทดสอบสมมุติฐานความสมัพนัธ ์ดงัน้ี 

 จากการทดสอบสมมติฐานท่ี 4.1.1 – 4.1.7 พบว่าปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยั

ดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ 

(Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจัยดา้น

ความหลงใหล (Passion) ไม่มีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 
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(Purchase Intention) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตัวแปรกาํกบัความสัมพนัธ์ดังนั้นจึงไม่

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 4.1.1 – 4.1.7 

 จากการทดสอบสมมติฐานท่ี 4.2.1 – 4.2.7 พบว่าปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยั

ดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value), ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ 

(Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และ ปัจจยัดา้น

ความหลงใหล (Passion) ไม่มีความสัมพนัธ์กับความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

(Continuation of use) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตัวแปรกาํกับดังนั้นจึงไม่สอดคลอ้งกับ

สมมติฐาน 4.2.1 – 4.2.7 

 การทดสอบสมมติฐานท่ี 4.3.1 – 4.3.7 พบว่าปัจจัยด้านคุณภาพและบริการการ

ใหบ้ริการ (Quality Value) มีความสมัพนัธ์เชิงบวกกบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมี

กาชา (Gacha Game Loyalty) (β = 0.122, p<0.05) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสมัพนัธ ์(β = 0.143, p<0.05) ดงันั้นจึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ี 4.3.3 

 
ภาพที่ 4.24 แสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value) กับ ความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลนบ์นมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) 

เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

 จากภาพท่ี 4.24 พบว่าเม่ือเกมท่ีมีกาชามีปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) 

ท่ีสูง และมีปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) ท่ีสูงจะทาํใหค้วามจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) เพ่ิมสูงข้ึน 
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 และพบว่าปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้น

ความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และ 

ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) ไม่มีความสมัพนัธ์กบัความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ

ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปรกํากับดังนั้นจึงไม่

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 4.3.1, 4.3.2, 4.3.4, 4.3.5, 4.3.6 และ 4.3.7 
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บทที่5 

สรุปผลการวจิยั และ ข้อเสนอแนะ 

 

 

 การศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม” ในบทน้ี

จะสรุปประเด็นสําคัญของการวิจัยในบทท่ีผ่านมาตลอดจนการอภิปรายผลการวิจัย และ

ขอ้เสนอแนะ การวิจยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือ

เพ่ือซ้ือกาชาในเกม และ พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม เพ่ือเป็นกล

ยทุธห์รือแนวทางสาํหรับผูป้ระกอบการธุรกิจเกมออนไลน์บนมือถือในการพฒันารูปแบบของเกม

ใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค รวมไปถึงคาํแนะนาํสาํหรับผูบ้ริโภคท่ีจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกา

ชาในเกมในการควบคุมพฤติกรรมตนเองหรือคนรอบขา้งเก่ียวกบัการจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

อยา่งมีสติ หรือวิธีการหยดุจ่ายเงินใหก้บักาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ นอกจากน้ีการวจิยัคร้ังน้ียงั

นาํเสนอเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์สาํหรับผูท่ี้ตอ้งการทาํการวิจยัเพิ่มเติมในอนาคต  

 

 

สรุปผลการวจิยั 

 การศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม” จะแบ่ง

การนาํเสนอการสรุปผลการศึกษาออกเป็น 8ตอนดงัน้ี 

 ตอนที่ 1 ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง 

 ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของกลุ่มตวัอยา่ง 

 ตอนที่ 3 ปัจจยัดา้นต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม 

 ตอนที่ 4 ลกัษณะประชากรศาสตร์ และ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ

ส่งผลต่อจาํนวนเงินท่ีใชจ่้ายใหก้บักาชาในเกมในลกัษณะต่างๆ 

 ตอนที่ 5 ปัจจยัดา้นตวัแปรกาํกบัท่ีมีผลกระทบต่อความสัมพนัธ์ดา้นปัจจยัต่างๆ ท่ีมี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเติมเงินซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 
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 ตอนที่ 6 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 ตอนที่ 7 อภิปรายผล 

 ตอนที่ 8 คาํแนะนาํ และ ขอ้เสนอแนะ 

 

 

ตอนที่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษามีทั้งหมด 411 คน แบ่งออกเป็น เพศชาย 195 คน 

เพศหญิง 209 คน และเพศอ่ืนๆ 7 คน โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้มือถือระบบปฏิบัติการณ์ 

Android คิดเป็นร้อยละ 62.8 ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 18 – 22 ปี คิดเป็นร้อยละ 47.4 การศึกษาของ

กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 60.6 ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ นกัเรียน/

นิสิต/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 50.9 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ตํ่ากว่า 20,000

บาท คิดเป็นร้อยละ 62.5  

 

 

ตอนที่ 2 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของกลุ่มตวัอย่าง 

 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ เล่นเกมมาแลว้ 10ปีหรือมากกว่า คิดเป็นร้อยละ 44.5 โดยเล่น

เกมทุกวนัเป็นส่วนใหญ่ คิดเป็นร้อยละ 88.6 และส่วนใหญ่ใชเ้วลาเล่นเกมต่อวนัมากกว่า 3 ชัว่โมง

คิดเป็นร้อยละ 39.2 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมในมือถือจาํนวน 2 – 3 เกม คิดเป็นร้อยละ 48.2 

และจ่ายเงินให้กับเกม 2 – 3 เกม คิดเป็นร้อยละ 41.8 ค่าเฉล่ียในการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์ต่อเดือนส่วนใหญ่อยูใ่นช่วง 1 – 1,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 60.8 และค่าเฉล่ียในการเติมเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์สูงสุดส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 1,001 – 5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 43.3 และ

ส่วนใหญ่เคยเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือมาก่อนคิดเป็นร้อยละ 63.7 และในจาํนวนท่ีเคยเลิกเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือส่วนใหญ่เคยกลบัไปเล่นเกมออนไลน์บนมือถือใหม่อีกคร้ังคิดเป็นร้อยละ 

57.9 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ในปัจจุบนัยงัคงเล่นเกมอยู่ และยงัคงเติมเงินในเกมอยู่คิดเป็นร้อยละ 

70.8 โดยโปรโมชัน่ในเกมท่ีมีกาชาท่ีชอบมากท่ีสุดคือการเปิดกาชาครบจาํนวนคร้ังแลว้เลือกรับของ

รางวลัไดท้นัที คิดเป็นร้อยละ 48.4 และส่ิงท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการท่ีสุดสาํหรับเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชาคือ ระบบเกมท่ีดี/ผูใ้ห้บริการดูแลสมํ่าเสมอคิดเป็นร้อยละ 49.4 โดยเกมท่ีผูต้อบ

แบบสอบถามชอบมากท่ีสุดคือเกม Fate/Grand Order คิดเป็นร้อยละ 32.6 ส่วนเหตุผลท่ีทาํให้ชอบ



181 

 

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชามากท่ีสุดคือ มีตวัละครท่ีชอบอยู่ในเกม/ชอบตวัละครในเกม/ตัว

ละครหล่อ,สวย คิดเป็นร้อยละ 18 

 

  

ตอนที่ 3 ปัจจยัด้านต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการเตมิเงนิออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 ผลการศึกษากลุ่มตวัอยา่งเก่ียวกบัปัจจยัต่างๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเติมเงินออนไลน์บน

มือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม อยูใ่นระดบัมากคือ ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional) (ค่าเฉล่ีย 4.543), ปัจจยั

ดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) (ค่าเฉล่ีย 4.588) และปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) 

(ค่าเฉล่ีย 4.996) 

 

 

ตอนที่ 4 ลักษณะประชากรศาสตร์ และ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือส่งผล

ต่อจาํนวนเงนิที่ใช้จ่ายให้กับกาชาในเกมในลักษณะต่างๆ 

 ระบบปฏิบัติการบนมือถือ, อายุ, อาชีพ, รายได้ และจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินของกลุ่ม

ตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน และ จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ี 0.05  

 

  

ตอนที่ 5 ปัจจยัด้านตวัแปรกํากับที่มีผลกระทบต่อความสัมพนัธ์ด้านปัจจยัต่างๆ ที่มี

อิทธิพลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงนิซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

 ผลการศึกษากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เก่ียวกบัตวัแปรกาํกบัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ

เติมเงินซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถืออยู่ในระดับปานกลาง คือ ปัจจัยด้านรางวลัท่ีได้รับ 

(Reward) (ค่าเฉล่ีย 4.17) และ อยู่ในระดับน้อยคือปัจจยัด้านความคุ้มค่า (Good Price) (ค่าเฉล่ีย

3.150) 
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ตอนที่ 6 สรุปผลการทดสอบสมมตฐิาน 

 สมมติฐานที่  1 ปัจจัยด้านลกัษณะทางด้านประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันจะมี

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมแตกต่างกนั จากการทดสอบสมมติฐาน

พบว่า 

 

ตารางที่ 5.1 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างปัจจยัดา้นลกัษณะทางดา้นประชากรศาสตร์ 

(Demographic) และ พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) 

ผลการทดสอบสมมตฐิานที่ 1 (Demographic —›Y) 

1.1.1 

เพศ (Gender) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.1 —› Continuation of use ปฏิเสธ 

1.3.1 —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

1.1.2 

อาย ุ(Age) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.2 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.2 —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

1.1.3 

ระดบัการศึกษา (Education) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.3 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.3 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

1.1.4 

อาชีพ (Career) 

—› Purchase Intention ปฏิเสธ 

1.2.4 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.4 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

1.1.5 

รายไดต่้อเดือน (Income) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.5 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.5 —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 5.1 พบว่า เพศ, อายุ, ระดบัการศึกษา และ รายได้ ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อ

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนั อย่างมีนยัยะสาํคญัท่ี 

0.05 

 อาย,ุ ระดบัการศึกษา, อาชีพ และ รายได ้ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) แตกต่างกนั อยา่งมีนยัยะสาํคญัท่ี 0.05 
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 อาย ุและ ระดบัการศึกษา ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) แตกต่างกนัของกลุ่มตวัอยา่ง อยา่งมีนยัยะสาํคญัท่ี 0.05 

 

 นอกจากสมมติฐานที่ 1 แล้ว ผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมโดยการทํา Post-Hoc 

Test เพ่ือให้ผลวจิยัสามารถนําไปใช้ต่อได้ โดยการแบ่งหวัข้อออกมาเพิม่เตมิดังนี ้

 

ตารางที่ 5.2 แสดงผลการทดสอบเพ่ิมเติมระหว่างปัจจยัดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือ

ถือ (Gaming Behavior ) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y)  

ผลการทดสอบ  (Gaming Behavior —›Y) 

1.1.6 

จาํนวนปีท่ีเล่นเกม (Years Play) 

—› Purchase Intention ปฏิเสธ 

1.2.6 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.6 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

1.1.7 

ความถ่ีในการเล่นเกม (Frequency of Play) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.7 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.7 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

1.1.8 
เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

(Time spent playing game) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.8 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.8 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

1.1.9 
จาํนวนเกมท่ีเล่น  

(Number of game played) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.9 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.9 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

1.1.10 
จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน  

(Number of game paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.10 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.10 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 
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ตารางที่ 5.2 แสดงผลการทดสอบเพ่ิมเติมระหว่างปัจจยัดา้นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือ

ถือ (Gaming Behavior ) และพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม (Y) (ต่อ) 

ผลการทดสอบ  (Gaming Behavior —›Y) 

1.1.11 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือต่อเดือน  

(Month Paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.11 —› Continuation of use ปฏิเสธ 

1.3.11 —› GachaGameaLoyalty ปฏิเสธ 

1.1.12 จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์

บนมือถือสูงสุด  

(Max Paid) 

—› Purchase Intention ยอมรับ 

1.2.12 —› Continuation of use ยอมรับ 

1.3.12 —› GachaGameaLoyalty ยอมรับ 

  

 จากตารางท่ี 5.2 พบว่า ความถ่ีในการเล่นเกม, เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม, จาํนวนเกมท่ี

เล่น, จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน, จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน และ

จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะ

ซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) แตกต่างกนั อยา่งมีนยัยะสาํคญัท่ี 0.05 

 จาํนวนปีท่ีเล่นเกม, ความถ่ีในการเล่นเกม, เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม, จาํนวนเกมท่ีเล่น, 

จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน และ จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุดท่ีแตกต่างกนั

มีผลต่อ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะสาํคญัท่ี 0.05 

 ความถ่ีในการเล่นเกม, เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม และจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Game Gacha Loyalty) แตกต่างกนัของกลุ่มตวัอยา่งอยา่งมีนยัยะสาํคญัท่ี 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 2 ปัจจยัดา้นอารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ(Quality 

Value), ปัจจยัดา้นสงัคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยัดา้นความหลงใหล 

(Passion), ปั จ จัยด้ าน ก ารห ล บ ห นี  (Escape) แ ล ะ ปั จ จัยด้ าน ค ว าม ต่ื น เต้น  (Excitement) มี

ความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม จากการทดสอบ

สมมติฐานพบว่า 
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ตารางที่ 5.3 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.1 (X —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H2.1.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H2.1.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H2.1.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› Purchase Intention ยอมรับ 

H2.1.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› Purchase Intention ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 5.3 พบว่า ปัจจัยด้านอารมณ์  (Emotional),ปัจจัยด้านความต่ืนเต้น 

(Excitement), ปัจจยัด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจัยดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจัยดา้น

ความหลงใหล (Passion) มีความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase 

intention) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.4  แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการใชง้าน

(Continuation of use) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.2 (X —›Y2) (Continuation of use) 

H2.2.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H2.2.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› Continuation of use ยอมรับ 

H2.2.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› Continuation of use ยอมรับ 

  

 จากตารางท่ี 5.4 พบว่าปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ 

(Trust), ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) มีความสมัพนัธก์บั
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ความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use) อย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.5 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตัวแปรอิสระและความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) 

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 2.3 (X —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H2.3.1 ปัจจยัดา้นอารมณ์ Emotional —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.2 ปัจจยัดา้นสงัคม Social Value —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.3 ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ Quality Value —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.4 ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ Excitement —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.5 ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ Trust —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H2.3.6 ปัจจยัดา้นการหลบหนี Escape —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H2.3.7 ปัจจยัดา้นความหลงใหล Passion —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 5.5 พบว่าปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) และปัจจยัดา้นความหลงใหล 

(Passion) มีความสัมพันธ์กับความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) อยา่งมีนยัยะสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

 สมมตฐิานที่ 3 ปัจจยัดา้นความคุม้ค่า (Good price) และปัจจยั รางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) 

เป็นตัวแปรกาํกับความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านคุณภาพและ

บริการ(Quality Value), ปัจจยัดา้นสังคม (Social Value), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust),ปัจจัย

ด้านความหลงใหล (Passion), ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) และปัจจัยด้านความต่ืนเต้น 

(Excitement) กับพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม จากการทดสอบ

สมมติฐานพบว่า 
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ตารางที่ 5.6 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เก ม  (In-app Gacha purchase intention)โ ด ย มี ค ว าม คุ้ ม ค่ า  (Good Price) เป็ น ตัว แ ป ร กํ ากั บ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.1 (X —›Mod1 —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H3.1.1 Emotional —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.2 Social Value —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.3 Quality Value —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.4 Excitement —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.5 Trust —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.6 Escape —› Good Price —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.1.7 Passion —› Good Price —› Purchase Intention ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 5.6 พบว่า ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธเ์ชิงลบกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสัมพนัธ ์

ท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 พบว่ามี 1 ปัจจยัคือปัจจยัด้านความหลงใหล (Passion) ซ่ึงสอดคลอ้งกับ

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.7 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือ  (Continuation of use) โดยมีความคุ้มค่ า (Good Price) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.2 (X —›Mod1 —›Y2) (In-app Gacha purchase intention) 

H3.2.1 Emotional —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.2 Social Value —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.3 Quality Value —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.4 Excitement —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.5 Trust —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.2.6 Escape —› Good Price —› Continuation of use ยอมรับ 

H3.2.7 Passion —› Good Price —› Continuation of use ปฏิเสธ 
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 จากตารางท่ี 5.7 พบว่าปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธก์บัความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์

บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกับความสัมพนัธ์ท่ี

ระดบันยัสาํคญั 0.05 พบว่ามี 1 ปัจจยัคือปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.8 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตัวแปรอิสระและความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา(Gacha Game Loyalty)โดยมีความคุม้ค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.3 (X —›Mod1 —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H3.3.1 Emotional —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.2 Social Value —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.3 Quality Value —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H3.3.4 Excitement —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.5 Trust —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H3.3.6 Escape —› Good Price —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.3.7 Passion —› Good Price —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

 

 จากตารางท่ี 5.8 พบว่า ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกับความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)โดยมีความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตัวแปร

กาํกบั ท่ีระดับนัยสําคญั 0.05 พบว่ามี 2 ปัจจยั คือ ปัจจัยดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) 

และ ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) ส่วนปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธเ์ชิงลบกบัความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา(Gacha Game Loyalty)โดยมี ความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตัวแปร

กาํกบัความสมัพนัธท่ี์ระดบันยัสาํคญั 0.05 พบว่ามี 1 ปัจจยัคือปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
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ตารางที่ 5.9 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention)โดยมีรางวัลท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.4 (X —›Mod2 —›Y1) (In-app Gacha purchase intention) 

H3.4.1 Emotional —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.2 Social Value —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.3 Quality Value —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.4 Excitement —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.5 Trust —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.6 Escape —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

H3.4.7 Passion —› Reward —› Purchase Intention ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 5.9 พบว่าไม่มีปัจจยัใดเลยท่ีมีความสมัพนัธก์บัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เก ม  (In-app Gacha purchase intention) โ ด ย มี ร างวัล ท่ี ไ ด้ รั บ  (Reward) เป็ น ตัว แ ป ร กํากั บ

ความสมัพนัธซ่ึ์งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.10 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตวัแปรอิสระและความต่อเน่ืองในการเล่นเกม

ออน ไลน์บ นมือถือ  (Continuation of use)โดยมีรางวัลท่ี ได้รับ  (Reward) เป็น ตัวแปรกํากับ

ความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.5 (X —›Mod2 —›Y2) (Continuation of use) 

H3.5.1 Emotional —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.2 Social Value —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.3 Quality Value —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.4 Excitement —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.5 Trust —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.6 Escape —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 

H3.5.7 Passion —› Reward —› Continuation of use ปฏิเสธ 
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 จากตารางท่ี 5.10 พบว่า ไม่มีปัจจยัใดเลยท่ีมีความสมัพนัธก์บัความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีรางวัลท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปรกาํกับ

ความสมัพนัธซ่ึ์งไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 

ตารางที่ 5.11 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างตัวแปรอิสระและความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีได้รับ (Reward) เป็นตัวแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

ผลการทดสอบสมมติฐานท่ี 3.6 (X —›Mod2 —›Y3) (Gacha Game Loyalty) 

H3.6.1 Emotional —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.6.2 Social Value —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.6.3 Quality Value —› Reward —› GachaGameLoyalty ยอมรับ 

H3.6.4 Excitement —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.6.5 Trust —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.6.6 Escape —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

H3.6.7 Passion —› Reward —› GachaGameLoyalty ปฏิเสธ 

 

 จากตารางท่ี 5.11 พบว่า ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกับความจงรักภักดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty)โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธ ์ท่ีระดบันัยสาํคญั 0.05 พบว่ามี 1 ปัจจัย คือ ปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality 

Value) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

  

 

ตอนที่ 7 อภปิรายผล 

จากผลการศึกษาวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม”สามารถอภิปรายผลโดยใชแ้นวคิด “ทฤษฎีดา้นการตลาด”, “ทฤษฎีการกระทาํตามเหตุผล”, 

“ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม”, “โมเดลการยอมรับเทคโนโลย”ี, “ความสัมพนัธ์ระหว่างแรงจูงใจ

ในการเล่นการพนัน”, “ความหลงใหลและเจตคติเก่ียวกบัพฤติกรรม” ท่ีเก่ียวขอ้งมาอภิปรายผล

การศึกษาเพ่ือนําไปใช้เป็นข้อมูลในการวางแผน และปรับเปล่ียนกลยุทธ์เพ่ือตอบสนองความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภค  โดยแบ่งเป็นหวัขอ้ต่อไปน้ี 
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5.1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ และ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือส่งผลต่อ

จาํนวนเงินที่ใช้จ่ายให้กบักาชาในเกมในลกัษณะต่างๆ 

ภาพที่ 5.1 แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

 

ภาพที่ 5.2 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามระบบปฏิบติัการบนมือถือ 

 จากภาพท่ี 5.1 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการบนมือถือท่ีแตกต่างกนัมีผลกบัจาํนวนเงิน

โดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนัโดยกลุ่มตวัอยา่ง

ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS มีการใชจ่้ายโดยเฉล่ียต่อเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่า  
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 และจากภาพท่ี 5.2 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS มีจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

ต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 1,824 บาท และจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชา

ในเกมเท่ากบั 3,790 บาท เพราะดว้ยระบบปฏิบติัการ IOS นั้นใชผ้า่นอุปกรณ์ท่ีมีราคาสูงกว่าอุปกรณ์

ของระบบปฏิตบัติการ Android นั่นอาจเช่ือมโยงไปถึงรายได้ และสถานะทางการเงินของกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีมีอาํนาจการใชจ่้ายเงินท่ีสูงกว่า การทาํการตลาดจึงเจาะกลุ่มเป้าหมายผูใ้ชร้ะบบปฏิบติัการ 

IOS เป็นหลกั สาํหรับดา้นเกมออนไลน์บนมือถือแลว้ การนาํเขา้เกม หรือการเขียนโปรแกรมเกม

จะตอ้งรองรับทั้ง 2 ระบบปฏิบติัการอยูแ่ลว้ แต่หากเป็นเกมใหม่ท่ีตอ้งการจะทดลองตลาดควรจะเร่ิม

ท่ีกลุ่มผูใ้ชร้ะบบฏิบัติการ IOSก่อนแลว้จึงขยายกลุ่มไปยงักลุ่มของผูใ้ชร้ะบบปฏิบติัการ Android 

ต่อไป 

ภาพที่ 5.3 แสดงผลความแตกต่างของค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ
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ภาพที่ 5.4 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามช่วงอาย ุ

  

 จากภาพท่ี 5.3 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีช่วงอายท่ีุแตกต่างกนัมีผลกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบั

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมแตกต่างกนัโดยกลุ่มตวัอยา่งอาย ุ38 – 42 ปีมีการ

ใชจ่้ายโดยเฉล่ียต่อเดือน และ โดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

 และจากภาพท่ี 5.4 พบว่ากลุ่มตวัอยา่ง ท่ีอยู่ในช่วงอาย ุ38 – 42 ปีมีจาํนวนเงินโดยเฉล่ีย

ต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 4,001 บาท และจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชา

ในเกมเท่ากับ 7,001 บาท เพราะดว้ยช่วงอายุ 38 – 42 ปี เป็นช่วงอายุท่ีมีการงานท่ีค่อนขา้งมัน่คง 

หรือมีการทาํงานมานานแลว้ทาํให้สามารถมีกาํลงัใชจ่้ายไดม้ากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ การทาํการตลาด ถา้จะ

พุ่งเป้าไปยงัคนกลุ่มช่วงอายน้ีุ ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีค่อนขา้งมีอายท่ีุสูง และเป็นกลุ่มคนท่ีมีจาํนวนไม่มากท่ี

เล่นเกม การโฆษณาเกมหรือระบบเกมนั้ น จาก Davis (1989) อา้งใน Lomwattanatham (2016) 

เก่ียวกบัเร่ืองของการรับรู้ความรู้สึกในการใชง้านง่าย (Perceived Ease of Use) คือรูปแบบหน้าจอ

ของเกมควรจะมีการใช้งานท่ีดูเข้าใจง่าย สามารถใชร้ะบบได้โดนปราศจากความพยายาม และ

ช่องทางการโฆษณาเพ่ือดึงคนกลุ่มน้ีให้เขา้ถึงเกมมากข้ึนอาจจะเขา้ไปอยู่ในช่องทางหลกัของการ

ส่ือสารของบุคคลเหล่าน้ีเช่นกลุ่ม Line ท่ีใชเ้ป็นระบบเช่ือมต่อเกมเขา้กับการส่ือสารช่องทางน้ี 

เพ่ือใหค้นกลุ่มน้ีเขา้ถึงเกมไดง่้ายข้ึน 
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ภาพที่ 5.5 แสดงผลความแตกต่างของค่า Meanของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

 

ภาพที่ 5.6 แสดงผลความแตกต่างของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามอาชีพ 

  

 จากภาพท่ี 5.5 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีความสมัพนัธก์บัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียราย

เดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมแตกต่างกนัโดยกลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพ

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย มีการใชจ่้ายโดยเฉล่ียต่อเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 
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 และจากภาพท่ี 5.6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพธุรกิจส่วนตวั/คา้ขายมีจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 1,001 บาท และจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมเท่ากบั 6,861 บาท เพราะดว้ยลกัษณะของอาชีพคา้ขาย หรือธุรกิจส่วนตวั จาก Fanny 

Perreau (2014) ถูกกล่าวถึงใน Lomwattanatham (2016) “อาชีพมกัสะทอ้นถึงกาํลงัซ้ือและรายได ้ซ่ึง

การตดัสินใจเม่ือซ้ือสินคา้ในแต่ละคนท่ีแตกต่างกนัจะแตกต่างกนัตามขนาดของงบประมาณ ไลฟ์

สไตลเ์ป็นอีกหน่ึงปัจจยัสาํคญัท่ีส่งผลต่อการซ้ือของลูกคา้” อาชีพคา้ขาย หรือธุรกิจส่วนตวั อาจจะมี

เวลาว่างระหว่างวนัในแต่ละช่วงแตกต่างจากกลุ่มคนท่ีทาํอาชีพหรืองานประจาํอ่ืนๆ ทาํใหมี้เวลาเล่น

เกม และมีอาํนาจการใชจ่้ายท่ีสูงกว่า เพราะรายรับไม่ไดรั้บมาเป็นแบบเงินเดือนจึงมีอิสระทางการใช้

เงินสูงกว่าอาชีพอ่ืนๆ ซ่ึงการทาํการตลาดกบัคนกลุ่มน้ีควรเป็นระบบการจ่ายเงิน และระบบเกมท่ี

สามารถทาํควบคู่ไปกบัการขายสินคา้ หรือรับจ่ายเงินระหว่างทาํกิจการส่วนตวัไดโ้ดยอาจจะมีการ 

Collaboration กบั Application อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวกบัการคา้ขายเพ่ือสร้างช่องทาง Distribution Chanel เพ่ิม

กลุ่มลูกค้าท่ีทําอาชีพค้าขาย หรือธุรกิจส่วนตัวได้ตรงจุดมากยิ่งข้ึน เช่น แอพพลิเคชั่นร้านค้า

ออนไลน์เพ่ือสร้าง Community, แอพพลิเคชัน่ระบบจ่ายเงินออนไลน์ เพ่ือสร้างความน่าเช่ือถือและ

ความสะดวกในการจ่ายเงินในเกมรวมไปถึงสิทธิประโยชน์ต่างๆ ท่ีสามารถจัดโปรโมชั่นคู่กับ 

Application คู่คา้ไดอี้กดว้ย 

 

ภาพที่ 5.7 แสดงผลความแตกต่างเป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้
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ภาพที่ 5.8  แสดงผลความแตกต่าง เป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ี

จ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามรายได ้

 

 จากภาพท่ี 5.7 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีผลกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบั

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมแตกต่างกนัโดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีรายได ้80,000  – 

100,000 บาทมีการใชจ่้ายโดยเฉล่ียต่อเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

 และจากภาพท่ี 5.8 พบว่ากลุ่มตวัอยา่ง ท่ีมีรายไดต่้อเดือน 80,000 – 100,000 มีจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 4,751 บาท และจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 20,001 บาท ซ่ึงเป็นท่ีแน่นอนว่า รายไดย้่อมมีผลต่อการจบัจ่ายใชส้อย ยิง่มี

รายไดม้าก ก็จะยิง่มีการใชจ่้ายท่ีมากข้ึนตามไปดว้ย เน่ืองจากสาํหรับเกมออนไลน์บนมือถือแลว้ การ

จ่ายเงินซ้ือสินคา้ในเกมเป็นทางหน่ึงท่ีเหมือนเป็นทางลดัในเกมท่ีจะทาํให้เสียเวลาในการเล่นเกม

ลดลง และเล่นเกมไดส้นุกยิง่ข้ึน 
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ภาพที่ 5.9  แสดงผลความแตกต่าง เป็นค่า Mean ของจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงิน

โดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

 
ภาพที่ 5.10  แสดงผลความแตกต่างเป็นจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือนกบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุด

ท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมจาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

  

 จากภาพท่ี 5.9 พบว่าผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

(One-Way ANOVA) กลุ่มตัวอย่างท่ีมีจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินให้แตกต่างกันมีผลกับจาํนวนเงินโดย

เฉล่ียรายเดือน กบั จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายให้กบักาชาในเกมแตกต่างกนัโดยกลุ่มตวัอยา่งท่ี

จ่ายเงินให้เกมมากกว่า 6 เกมข้ึนไป มีการใชจ่้ายโดยเฉล่ียต่อเดือน และโดยเฉล่ียสูงสุดมากกว่ากลุ่ม

อ่ืนๆ  

1.316

2.041
1.645

2.826

1.882
2.4122.517

3.586

0
0.5

1
1.5

2
2.5

3
3.5

4

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุด

M
ea

n

1เกม 2-3เกม 4-6เกม มากกว่า6เกม

316
1206

645

5131

882

3061
3586

10861

0

2000

4000

6000

8000

10000

12000

จาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน จาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุด

M
ea

n

1เกม 2-3เกม 4-6เกม มากกว่า6เกม



198 

 

 และจากภาพท่ี 5.10 พบว่ากลุ่มตวัอยา่ง ท่ีจ่ายเงินให้เกมมากกว่า 6 เกมข้ึนไปมีจาํนวน

เงินโดยเฉล่ียต่อเดือนท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมเท่ากบั 3,586 บาท และจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่าย

ให้กบักาชาในเกมเท่ากบั 10,861 บาท ซ่ึงเป็นท่ีน่าสงัเกตุว่า เล่นเกมจาํนวนมาก และจ่ายเงินให้เกม

จาํนวนหลายเกมจะทาํให้มีการใชจ่้ายท่ีสูงมากข้ึน จาก Rani (2014) กล่าวถึงใน Lomwattanatham 

(2016) กล่าวว่าไม่มีลูกคา้รายไหนท่ีซ้ือผลิตภณัฑต์วัเดียวกนัเป็นระยะเวลานาน เน่ืองจากพฤติกรรม

การบริโภคของพวกเขาเปล่ียนไปและมีวิวฒันาการเม่ือเวลาผ่านไปและ ประสบการณ์ท่ีพบในช่วง

ชีวิตของพวกเขามีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาซ่ึงคาํแนะนาํสาํหรับทาํการตลาดกบัคนกลุ่มน้ี บริษทั

ผูป้ระกอบการควรนําเขา้ หรือเป็นเจา้ของเกมหลายเกมท่ีมีระบบการเล่น หรือ ตัวละคร หรือเน้ือ

เร่ืองท่ีแตกต่างกนัเพ่ือเป็นตวัเลือกเสริมใหก้บัผูเ้ล่น รวมไปถึงโปรโมชัน่ท่ีสามารถจ่ายเกมเดียวแลว้

เช่ือมโยงกบัเกมอ่ืนในเครือบริษทัได ้จะทาํใหผู้ท่ี้มีความชอบเล่นเกมหลายเกมจ่ายเงินเพ่ิมมากข้ึน 

 

 5.2 ลกัษณะประชากรศาสตร์ และ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการเตมิเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

ภาพที่ 5.11 แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามเพศ 

 

 จากภาพท่ี 5.11 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีเพศท่ีแตกต่างกนัมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั โดยท่ีเพศชายมีค่าเฉล่ียความตั้งใจท่ีจะซ้ือสูงกว่าเพศหญิงและเพศ

อ่ืนๆ ซ่ึงเม่ือมองในแง่ของดา้นเกมแลว้ เกมมีหลายชนิดแต่เพศชายอาจจะมีแรงขบัเคล่ือนภายใน

เก่ียวกบัชัยชนะมากกว่าเพศหญิง จึงมีความตอ้งการท่ีจะซ้ือเพ่ือทาํให้เล่นเกมไดเ้ก่งข้ึน หรือชนะ

คู่แข่งมากกว่า แนวทางการตลาดน้ีอาจจะใชใ้นเกมท่ีมีเพศชายเล่นมากกว่าเพศอ่ืนๆ โดยการสร้าง
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แรงจูงใจจากการเอาชนะในเกม จาก Chantal (1995) อา้งใน Back, Lee & Stinchfield (2010) กล่าว

ว่าแรงจูงใจภายนอก (Externally regulated motivation) อธิบายถึงพฤติกรรมท่ีทาํให้เกิดความพึง

พอใจของความตอ้งการภายนอกหรือรางวลัตอบแทนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจดว้ยตนเอง เช่น 

วตัถุประสงคข์องการเล่นการพนนัคือการชนะแลว้ไดเ้งินเป็นจาํนวนมาก เหมือนท่ีคนอ่ืนไดร้างวลั 

ขอ้แนะนาํทางการตลาดคือการทาํใหเ้กมท่ีมีกาชาสามารถดึงแรงจูงใจน้ีมาใชไ้ดโ้ดยการจดัอนัดบัใน

เกมพร้อมโชวช่ื์อไอดีของผูช้นะ หรือผูท่ี้ไดร้างวลัสูงสุดจากการหมุนกาชา อนัดบัการไดรั้บรางวลัท่ี

โชว์ในเกมนั้น อาจจะมีได้หลายหัวข้อเพ่ือให้ผูเ้ล่นมีโอกาสไปถึงจุดๆ นั้นไม่ทางใดก็ทางหน่ึง

เหมือนเป็นการสร้างแรงจูงใจ และความหวงัท่ีทาํใหผู้เ้ล่นมีความรู้สึกพึงพอใจ และภาคภูมิใจท่ีได้

มากกว่าของรางวลั หรือตวัละคร หรือความสนุกในเกม 

 

ภาพที่ 5.12  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามอาย ุ

 

 จากภาพท่ี 5.12 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายเุฉล่ียท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนัโดยกลุ่มอาย ุ38 ปีข้ึนไป และ กลุ่มอาย ุ18 – 22 ปีมีค่าเฉล่ีย

ความตั้งใจท่ีจะซ้ือสูงกว่าช่วงอายอ่ืุนๆ  
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ภาพที่ 5.13  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามอาย ุ

 

 จากภาพท่ี 5.13 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) ก ลุ่มตัวอย่างท่ี มีอายุเฉ ล่ีย ท่ีแตก ต่างกัน จะมีค วามต่อเน่ื องใน ก ารใช้งาน 

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนัโดยกลุ่มท่ีมีความต่อเน่ืองในการใชง้านสูงอย่างชดัเจนคือกลุ่ม

อาย ุ18 – 22 ปี 

ภาพที่ 5.14  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามอาย ุ

 

 จากภาพท่ี 5.14 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอายเุฉล่ียท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือ
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ท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) แตกต่างกนัโดยกลุ่มท่ีมีความจงรักภกัดีสูงใกลเ้คียงกนั 2 กลุ่มคือ

กลุ่มอายมุากกว่า 38 ปีข้ึนไป กบักลุ่มอาย ุ18 – 22 ปี 

 จากภาพท่ี 5.12 – 5.14 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มอาย ุ18 – 22 ปี เป็นกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมการ

เติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมสูงท่ีสุดแต่เม่ือเทียบกบัภาพท่ี 5.4 จะพบว่า กลุ่มอาย ุ

18 – 22 ปีมีจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บักาชาในเกมนอ้ย

ท่ีสุด อาจจะดว้ยช่วงอายท่ีุยงัมีรายไดน้อ้ย หรือยงัไม่มีรายได ้ทาํใหมี้กาํลงัในการใชจ่้ายท่ีตํ่ากว่ากลุ่ม

อายุอ่ืนๆ แต่กลบัมีความต้องการท่ีจะซ้ือ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน และความจงรักภักดีอยู่ใน

ระดับท่ีสูงท่ีสุด กลุ่มท่ีน่าสนใจรองลงมาคือกลุ่มอายุมากกว่า 38 ปีข้ึนไป ซ่ึงเป็นกลุ่มท่ีมีความ

ตอ้งการท่ีจะซ้ือสูง และยงัมีจาํนวนเงินโดยเฉล่ียรายเดือน กบัจาํนวนเงินโดยเฉล่ียสูงสุดท่ีจ่ายใหก้บั

กาชาในเกมสูงท่ีสุด กลุ่มอายน้ีุถึงจะมีจาํนวนท่ีนอ้ย แต่เป็นกลุ่มท่ีมีกาํลงัจ่ายท่ีค่อนขา้งสูง จึงเป็นอีก

หน่ึงตลาดท่ีน่าสนใจในการเพ่ิมจาํนวนลูกคา้จากคนกลุ่มช่วงอายน้ีุใหม้ากข้ึน 

 

ภาพที่ 5.15  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

 

 จากภาพท่ี 5.15 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั โดยกลุ่มท่ีมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมอยู่ใน

ระดบัสูงมากคือกลุ่มท่ีมีการศึกษาระดบัตํ่ากว่าอนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่าลงไป  
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ภาพที่ 5.16  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามระดบัการศึกษา 

  

 จากภาพท่ี 5.16 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตัวอย่างท่ีมีระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันจะมีความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนั โดยกลุ่มท่ีมีความต่อเน่ืองในการใชง้านสูงคือกลุ่มท่ีมีการศึกษา

ในระดบัตํ่ากว่าอนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่าลงไป 

ภาพที่ 5.17 แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Game Gacha Loyalty) จาํแนกตามระดบัการศึกษา 
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 จากภาพท่ี 5.17 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) ท่ีแตกต่างกนั โดยกลุ่มท่ีมีความจงรักภกัดีสูงท่ีสุดคือกลุ่ม

ท่ีมีการศึกษาสูงกว่าปริญญาโท ส่วนท่ีรองลงมาในระดับใกลเ้คียงกันคือกลุ่มมธัยมศึกษาหรือ

เทียบเท่า  

 จากภาพท่ี 5.15 – 5.17 จะพบว่ากลุ่มตวัอยา่งท่ีมีระดบัการศึกษาตํ่ากว่า อนุปริญญาตรี 

จะมีพฤติกรรมในการซ้ือกาชาสูงท่ีสุดในทุกๆ ดา้น จาก Lung Hsu (2007) อา้งใน Lomwattanatham 

(2016) เช่ือว่า “บรรทัดฐานทางสังคมคือระดับท่ีผูใ้ช้รับรู้ว่าคนอ่ืน ๆ อนุมติัการเข้าร่วมกลุ่มใน

ชุมชนเกมออนไลน์” อาจหมายถึงกลุ่มคนท่ีมีการศึกษาตํ่ากว่าระดบัอนุปริญญาตรี มีความตอ้งการ

บรรทดัฐานทางสงัคมในสังคมเสมือน (สังคมเกมออนไลน์) เน่ืองจากการศึกษาเป็นส่วนหน่ึงของ

บรรทดัฐานทางสังคม การแสวงหาบรรทดัฐานทางสังคมอ่ืนเพ่ือเป็นท่ียอมรับในกลุ่มหรือสังคม

นั้ นๆ การทําการตลาดกับกลุ่มตัวอย่างน้ีควรสร้างสังคมในเกมสําหรับติดต่อส่ือสาร พูดคุย 

แลกเปล่ียนข่าวสารภายในเกมใหส้ะดวกยิ่งข้ึน มีรายละเอียดเก่ียวกบัเกม หรือ เทคนิคต่างๆ ท่ีเป็น

แบบปลายเปิดโดยใหผู้เ้ล่นสามารถศึกษาวิธีการเล่นดว้ยตวัเองเพ่ือนาํมาพูดคุย ส่ือสารกบัคนภายใน 

Community เดียวกนั เป็นการสร้างบรรทดัฐานสังคมในโลกเสมือนข้ึนมาใหม่เพ่ือดึงดูดให้คนกลุ่ม

น้ีมีความตอ้งการท่ีจะซ้ือ ศึกษา หรือเล่นเกมใหเ้ก่งมากข้ึนเพ่ือนนาํมาพูดคุยภายในกลุ่ม 

ภาพที่ 5.18  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามอาชีพ 

  

4.8571 4.8519
4.2575 4.2392

3.4762
4.5714 4.4048

0

2

4

6

Continuation of use

M
ea

n

นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ พนกังานบริษทัเอกชน

ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย พ่อบา้น/แม่บา้น ฟรีแลนซ์

อ่ืนๆ



204 

 

 จากภาพท่ี 5.18 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) ท่ีแตกต่างกนั จะเห็นไดว้่า กลุ่มอาชีพ นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา และกลุ่มอาชีพ ขา้ราชการ/

รัฐวิสาหกิจ มีค่าเฉล่ียความต่อเน่ืองในการใชง้านท่ีอยูใ่นระดบัใกลเ้คียงกนั อาจจะเป็นไปไดว้่า กลุ่ม

อาชีพ 2 กลุ่มน้ี มีช่วงเวลาว่างสาํหรับเล่นเกมออนไลน์มากกว่ากลุ่มอาชีพอ่ืนๆ เพราะความต่อเน่ือง

ในการใชง้าน หมายถึงเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมดว้ย สาํหรับคาํแนะนาํในการทาํการตลาดกบักลุ่ม

อาชีพอ่ืนๆ ท่ีอาจจะมีเวลาน้อยกว่ากลุ่มอาชีพทั้ง 2 กลุ่มน้ี ในส่วนของตวัเกมควรมีระบบอตัโนมติั 

หรือ ออโต ้ในบางส่วนเพ่ือทุ่นเวลา หรือทาํใหผู้เ้ล่น สามารถทาํกิจกรรมอยา่งอ่ืนระหว่างเล่นเกมไป

ดว้ยได ้

 

ภาพที่ 5.19  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 

 

 จากภาพท่ี 5.19 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตัวอย่างท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) ท่ีแตกต่างกนั โดยกลุ่มท่ีมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมสูงคือกลุ่มท่ีมี

เงินเดือนมากกว่า 80,000 บาทข้ึนไป และกลุ่มท่ีรองลงมาในระดบัใกลเ้คียงกนัคือกลุ่มเงินเดือนตํ่า

กว่า 20,000 บาท 
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ภาพที่ 5.20  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามรายไดต่้อเดือน 

  

 จากภาพท่ี 5.20 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation 

of use) ท่ีแตกต่างกัน โดยกลุ่มท่ีมีความต่อเน่ืองในการใชง้านสูงสุดคือกลุ่มท่ีมีเงินเดือนตํ่ากว่า 

20,000 บาท รองลงมาคือกลุ่มท่ีมีเงินเดือน 20,001 – 40,000 บาท  

 จากภาพท่ี 5.19 และ 5.20 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างท่ีมี ช่วงเงินเดือนท่ีตํ่ากว่า 

20,000 บาทมีความตอ้งการท่ีจะซ้ือ และความต่อเน่ืองในการใชง้านสูงท่ีสุด ถึงแมจ้ะมีการใชจ่้ายต่อ

เดือน และจ่ายสูงสุดท่ีตํ่ากว่ากลุ่มอ่ืนๆ ซ่ึงเป็นไปตามรายได ้แต่ในเม่ือมีความต้องการท่ีจะซ้ือสูง 

และยงัมีความต่อเน่ืองในการใชง้านสูง ขอ้แนะนาํทางการตลาดคือควรทาํโปรโมชัน่แบบสะสมแตม้

ท่ีไม่ตอ้งซ้ือทีละมากๆ แต่ทาํให้เกิดการซ้ือบ่อยคร้ังหรือทยอยซ้ือตามกาํลงัทรัพย ์ทาํให้กลุ่มผูท่ี้มี

รายไดน้้อยสามารถตดัสินใจซ้ือไดง่้ายข้ึน เพราะเน่ืองจากรายไดต่้อเดือนนั้นจะมีความจงรักภกัดี 

(Game Gacha Loyalty) ไม่แตกต่างกัน การท่ีทําให้เกิดการซ้ือบ่อยคร้ัง อาจจะช่วยสร้างความ

จงรักภกัดีเพ่ิมข้ึนไดด้ว้ย 

  

 ผู้วิจัยได้ทําการเก็บข้อมูลเพิ่มเติมโดยการทํา Post-Hoc Test เพ่ือให้ผลวิจัยสามารถ

นําไปใช้ต่อได้ โดยการแบ่งหัวข้อออกมาเพิม่เตมิดังนี ้
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ภาพที่ 5.21  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามจาํนวนปีท่ีเล่นเกม 

 

 จากภาพท่ี 5.21 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเล่นเกมระยะจาํนวนปีท่ีแตกต่างกนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน 

(Continuation of use) ท่ีแตกต่างกนัพบว่า จาํนวนปีท่ีมีความต่อเน่ืองในการใชง้านมากท่ีสุดคือกลุ่ม

ท่ีเล่นเกมมาแลว้ 7 – 9 ปี ทาํใหเ้ห็นว่าจาํนวนปีท่ี 7 – 9 ผูเ้ล่นจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้านสูงใน

ขณะท่ีผูท่ี้เล่นมา 10 ปี หรือมากกว่า ความต่อเน่ืองในการใช้งานจะลดลงอย่างรวดเร็วอาจจะเป็น

เพราะเกมท่ีเปิดยาวต่อเน่ืองเกิน 10 ปีมีจาํนวนไม่มากนัก เพราะมักจะปิดตัวลงไปก่อน หรือ 

ช่วงเวลาท่ีมากกว่า 10 ปีน้ีจะทาํให้ผูเ้ล่นถึงจุดอ่ิมตวัและมีความต่อเน่ืองในการใชง้านท่ีลดน้อยลง 

ซ่ึงจาํนวนปีท่ีเล่นเกมน้ีในแต่ละกลุ่มไม่มีความแตกต่างกนัในดา้นความตอ้งการท่ีจะซ้ือ และความ

จงรักภกัดีท่ีมีต่อเกมกาชาออนไลน์บนมือถือ 
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ภาพที่ 5.22  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

  

 จากภาพท่ี 5.22 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเล่นเกมทุกวนัจะมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมมากกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

นัน่แสดงใหเ้ห็นว่า ถา้เกมสามารถทาํให้คนเล่นทุกวนัไดจ้ะทาํให้ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมนั้น

สูงมากข้ึน  

ภาพที่ 5.23 แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 
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 จากภาพท่ี 5.23 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเล่นเกมทุกวนัจะมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

สูงกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

 

ภาพที่ 5.24  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามความถ่ีในการเล่นเกม 

 

 จากภาพท่ี 5.24 ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นเกมทุกวนัจะมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์ บนมือถือท่ีมีกา

ชา (Gacha Game Loyalty) สูงกว่ากลุ่มอ่ืนๆ 

 จากภาพท่ี 5.22 – 5.24 พบว่า ความถ่ีในการเล่นเกมส่งผลต่อทั้ ง 3 ปัจจัยท่ี เป็น

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ ขอ้แนะนาํทางการตลาดคือตวัเกมควร

จะมีกิจกรรมดึงดูดใหผู้เ้ล่นเขา้ไปเล่นเกมทุกวนั เช่น การเช็คช่ือรายวนัเพ่ือรับของรางวลัในเกมรวม

ไปถึง การเช็คช่ือหรือทาํเควสรายวนั และรวมกนัเป็นรายเดือน ไปจนถึงรายปีแบบติดต่อกนัเพ่ือรับ

รางวลัสูงสุด ยิง่เช็คช่ือทุกวนัเป็นระยะเวลายิง่นานยิง่ไดร้างวลัมาก ของรางวลัท่ีไดค้วรจะมีแบบสุ่ม

ให้เลก็น้อยเพ่ือให้เกิดความต่ืนเตน้และมีแรงจูงใจมากพอท่ีจะทาํให้ผูเ้ล่นเขา้เกมไปทุกๆ วนั เพ่ือ

ส่งเสริมใหผุ้เ้ล่นเกิดพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์เพ่ือซ้ือกาชาบนมือถือมากยิง่ข้ึน 
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ภาพที่ 5.25  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

 

 จากภาพท่ี 5.25 ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นเกมมากกว่า 3 ชัว่โมงต่อวนั มีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-

app Gacha purchase intention) มากกว่ากลุ่มท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมท่ีนอ้ยกว่า 

 

ภาพที่  5.26  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use) 

จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 
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 จากภาพท่ี 5.26 ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมมากกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน มีความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use) มากกว่ากลุ่มท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมท่ีนอ้ยกว่า 

ภาพที่ 5.27  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม 

 

 จากภาพท่ี 5.27 ผลการทดสอบโดยใชก้ารวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นเกมมากกว่า 3 ชัว่โมงต่อวนั มีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) มากกว่ากลุ่มท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมท่ีนอ้ยกว่า 

 จากภาพท่ี 5.25 – 5.27 พบว่าเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมท่ีมากกว่า 3 ชัว่โมงต่อวนัส่งผล

ต่อทั้ง 3 ปัจจยัท่ีเป็นพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ ขอ้แนะนําทาง

การตลาดคือ กิจกรรมในเกมนั้นควรจะมีส่ิงดึงดูดให้ผูเ้ล่นสามารถอยูก่ ับเกมไดน้านมากกว่า 3 

ชัว่โมงต่อวนั เช่น เควสรายวนัท่ีตอ้งใชเ้วลาทาํจนกว่าจะจบเควสเพ่ือใหไ้ดรั้บของรางวลั หรือรอบ

ในการแข่งขนัท่ีมีความยาวขนาดพอเหมาะ แต่ทาํใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นต่อเน่ืองไดเ้ป็นเวลานาน หรือ

แมก้ระทัง่เน้ือเร่ืองท่ีดึงให้ผูเ้ล่นอยู่ก ับตัวเกมนานยิ่งข้ึน เพราะเวลาในการเล่นเกมท่ีเพ่ิมข้ึน นั่น

หมายถึงพฤติกรรมการเติมเงินท่ีเพ่ิมมากข้ึนเช่นกนั  
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ภาพที่ 5.28  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

  

 จากภาพท่ี 5.28 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตัวอย่างท่ีเล่นเกมมากกว่า 6 เกม มีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกมนอ้ยกว่า  

 

ภาพที่ 5.29  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 
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 จากภาพท่ี 5.29 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นเกมมากกว่า 6 เกม มีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of 

use)  มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกมนอ้ยกว่า  

 จากภาพท่ี 5.28 และ 5.29 พบว่า จาํนวนเกมท่ีเล่นมีผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) และ ความต่อเน่ืองในการใช้งาน  (Continuation of use) 

แสดงว่ายิ่งเล่นเกมท่ีมีจาํนวนมาก ก็ยิ่งมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือ และความต่อเน่ืองในการเล่นเกมท่ีสูง 

อย่างท่ีกล่าวไปขา้งตน้หากประกอบธุรกิจเก่ียวกบัเกมออนไลน์บนมือถือแลว้ ทางดา้นการตลาด

แนะนาํใหเ้ป็นเจา้ของเกมมากกว่า 1 เกม ท่ีมีระบบการเล่นท่ีแตกต่างกนัเพ่ือใหผู้เ้ล่น ท่ีอาจจะเคยเลิก

เล่นเกมไปแลว้มีการเตือนความจาํผ่านเกมอ่ืนๆ ในการกลบัไปเล่นใหม่ หรือเพ่ือทาํให้เกิดความ

ตอ้งการท่ีจะซ้ือเพ่ิมมากข้ึน 

 

ภาพที่ 5.30  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงิน 

 

 จากภาพท่ี 5.30 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอยา่งท่ีจ่ายเงินใหเ้กมมากกว่า 6 เกมมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกมนอ้ยกว่า  
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ภาพที่ 5.31  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามจาํนวนเกมท่ีเล่น 

 

 จากภาพท่ี 5.31 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) ก ลุ่มตัวอย่างท่ี จ่ายเงินให้ เกมมากกว่า 6 เกมมีความต่อเน่ืองในการใช้งาน 

(Continuation of use)  มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกมนอ้ยกว่า  

 จากภาพท่ี 5.30 และ 5.31 พบว่า จาํนวนเกมท่ีเล่นมีผลต่อ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาใน

เกม (In-app Gacha purchase intention) และความต่อเน่ืองในการใช้งาน  (Continuation of use) 

แสดงว่ายิง่จ่ายเงินให้เกมหลายเกม ก็ยิ่งมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือ และความต่อเน่ืองในการเล่นเกมท่ีสูง 

อย่างท่ีกล่าวไปขา้งตน้หากประกอบธุรกิจเก่ียวกบัเกมออนไลน์บนมือถือแลว้ ทางดา้นการตลาด

แนะนาํให้เป็นเจา้ของเกมมากกว่า 1 เกมท่ีมีระบบการเล่นท่ีแตกต่างกนัเพ่ือให้ผูเ้ล่นท่ีอาจจะเคยเลิก

เล่นเกมไปแลว้มีการเตือนความจาํผ่านเกมอ่ืนๆ ในการกลบัไปเล่นใหม่ หรือเพ่ือทาํให้เกิดความ

ตอ้งการท่ีจะซ้ือเพ่ิมมากข้ึน 
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ภาพที่ 5.32  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

 

 จากภาพท่ี 5.32 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนมากกว่า 10,000 

บาทข้ึนไปเป็นกลุ่มท่ีมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีสูงแสดง

ว่าการท่ีจ่ายเงินต่อเดือนจาํนวนมากสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเติมเงินในเกมท่ีมากตามไปดว้ย  

ภาพที่ 5.33 แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

 

 จากภาพท่ี 5.33 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนมากกว่า 10,000 
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บาทข้ึนไปเป็นกลุ่มท่ีมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) ท่ีสูงแสดง

ว่าการท่ีจ่ายเงินต่อเดือนจาํนวนมากสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเติมเงินในเกมท่ีมากตามไปดว้ย  

 

ภาพที่ 5.34  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) 

จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 

 

 จากภาพท่ี 5.34 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนมากกว่า 10,000 

บาทข้ึนไปเป็นกลุ่มท่ีมีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) ท่ีสูงท่ีสุด   

ภาพที่ 5.35  แสดงผลความแตกต่างค่า Mean ของความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) จาํแนกตามจาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด 
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 จากภาพท่ี 5.35 ผลการทดสอบโดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-

Way ANOVA) กลุ่มตวัอย่างท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือนมากกว่า 10,000 

บาทข้ึนไปเป็นกลุ่มท่ีมีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) ท่ี

สูงท่ีสุด   

 จากภาพท่ี 5.33 – 5.35 พบว่า กลุ่มท่ีเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ

สูงสุดท่ีจาํนวนเงิน 10,001 – 20,000 บาท เป็นกลุ่มท่ีมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha 

purchase intention), มีความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) และมีความจงรักภกัดีต่อ

เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) สูงท่ีสุดจากผลการทดสอบคิดว่าช่วงเงินท่ี

ใช้จ่ายสูงสุดน้ีน่าจะเป็นจาํนวนเงินท่ีเหมาะสมท่ีสามารถทําให้พฤติกรรมการเติมเงินในเกม

ออนไลน์สูงข้ึนตามไปดว้ย คาํแนะนาํทางการตลาดคืออาจจะมีการจดัโปรโมชัน่เม่ือเติมเงินครบ

ในช่วงจาํนวนเงินดงักล่าวไดรั้บรางวลั หรือส่ิงพิเศษอ่ืนๆ ในเกม หรือแคชแบคเปอร์เซนตล์ดราคา

ในการซ้ือคร้ังต่อไป 

 จากการศึกษาเพ่ิมเติมดา้นเหตุผลและปัจจยัท่ีทาํใหก้ลุ่มตวัอยา่งเคยเลิกเล่นเกมผูว้ิจยัได้

ทาํการแบ่งเหตุผลต่างๆ ออกเป็น 3 ปัจจยัใหญ่ๆ คือ 1. การเลิกเล่นเกมจากปัจจยัส่วนตวัของผูเ้ล่น 2. 

การเลิกเล่นเกมจากปัจจยัในส่วนของบริษทัเกมและตวัเกม และ 3. การเลิกเล่นเกมจากปัจจยัอ่ืนๆ 

แสดงออกมาไดด้งัน้ี 

ภาพที่ 5.36  แสดงร้อยละของเหตุผลท่ีทาํใหเ้ลิกเล่นเกมรวบรวมเป็นปัจจยัต่างๆ 

 

 จากภาพท่ี 5.36 แสดงให้เห็นถึง 3 ปัจจยัหลกัท่ีรวบรวมมาจากเหตุผลท่ีทาํให้เลิกเล่น

เกมโดยปัจจยัส่วนตวัของผูเ้ล่น มาจาก เบ่ือ ร้อยละ 34.5, ไม่มีเวลาเล่น ร้อยละ 8.5,  ติดเกมใหม่ ร้อย
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ละ 6.9, เปลืองเงิน ร้อยละ 3.8, อ่ิมตวัแลว้ ร้อยละ 2.8, เหน่ือย/ข้ีเกียจเล่น ร้อยละ 1.6, ป่ันEventไม่

ทนัเลยเลิกเล่น ร้อยละ 1.3, เล่นสูค้นอ่ืนไม่ได ้ร้อยละ 0.6, อยากเลิกเล่นเกม ร้อยละ 0.6, ลองเล่นแลว้

ไม่สนุกเลยเลิก ร้อยละ 0.6, เล่นจนเน้ือเร่ืองจบแลว้ ร้อยละ 0.3 รวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 61.5  

 จากปัจจยัของ บริษทั และตวัเกม มาจาก ผิดหวงัจากการหมุนกาชา ร้อยละ 12.9, เกม

ไม่อพัเดท ร้อยละ 3.5, เกมปิดตวั ร้อยละ 3.1, ระบบเกมไม่ดี/บคัเยอะ ร้อยละ 2.2, ตวัเกมตอ้งใชเ้วลา

ในการเล่นมากเกินไป ร้อยละ 2.2, บริษทัไม่ใส่ใจผูเ้ล่น ร้อยละ 2.2, IDเกมหายแลว้กูคื้นไม่ได ้ร้อย

ละ 1.9, บาลานซ์เกมเสีย ร้อยละ 0.9, ระบบเอ้ือแต่คนท่ีเติมเงินเท่านั้น ร้อยละ 0.6, ระบบเกมไม่

น่าสนใจ ร้อยละ 0.6, บริษทัหน้าเลือดเกินไป ร้อยละ 0.6, สังคมในเกมไม่ดี ร้อยละ 0.3, ตวัละครท่ี

ชอบยงัไม่เขา้เกม ร้อยละ 0.3, ยา้ยไอดีไม่ได ้ร้อยละ 0.3 รวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 31.6 

 และจากปัจจยัอ่ืนๆ มาจากพ้ืนท่ีบนโทรศพัท์ไม่พอ/เปลืองเน้ือท่ีบนโทรศพัท์ ร้อยละ 

4.4, เพ่ือนเลิกเล่น ร้อยละ 1.3, โทรศพัทมื์อถือพงั ร้อยละ 0.6, มือถือไม่รองรับระบบเกม ร้อยละ 0.6 

รวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 6.9 

 จากทั้ง 3 ปัจจยัทาํให้พบว่า ปัจจยัหลกัๆ ท่ีทาํใหเ้ลิกเล่นเกมนั้นมาจากเหตุผลส่วนตวั

ของผูเ้ล่น และปัจจัยรองลงมาคือเหตุผลเก่ียวกับ บริษัท และตัวเกม ซ่ึงในจุดน้ีผูป้ระกอบการ

สามารถนาํเหตุผลต่างๆ ไปใชป้ระกอบการปรับปรุงกลยุทธทางการตลาด และปรับปรุงตวัเกมได ้

เช่น การอพัเดทเกมอยา่งสมํ่าเสมอ การสาํรองขอ้มูลเพ่ือกูคื้นเวลาผูเ้ล่นยา้ยอุปกรณ์การเล่นเกม การ

ปรับเรทกาชาและแสดงผลของเรทกาชาอยา่งโปร่งใส มีแชทบอกซ์สาํหรับตอบและแกปั้ญหาเกม

ให้กบัลูกค้า หรือมีการนําเข้าตวัละครเกมจากต่างประเทศให้ไวยิ่งข้ึน หรือการจัดทาํโปรโมชั่น

สาํหรับผูเ้ล่นเก่าท่ีเคยเลิกไปเป็นระยะเวลาหน่ึงหากกลบัมาเล่นแลว้จะไดข้องรางวลัต่างๆ เป็นตน้  

 จากการศึกษาเพ่ิมเติมด้านเหตุผลและปัจจัยท่ีทําให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเลิกเล่นเกม

กลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้อีกคร้ัง  ผูว้ิจยัไดท้าํการแบ่งเหตุผลต่างๆ ออกเป็น 3 ปัจจยัใหญ่ๆ 

คือ 1. ปัจจยัส่วนตวัของผูเ้ล่น 2. ปัจจยัในส่วนของบริษทัเกมและตวัเกม และ 3. ปัจจยัอ่ืนๆ แสดง

ออกมาไดด้งัน้ี 
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ภาพที่ 5.37  แสดงร้อยละของเหตุผลท่ีทาํใหก้ลบัมาเล่นเกมใหม่อีกคร้ัง รวบรวมเป็นปัจจยัต่างๆ 

 

 จากภาพท่ี 5.37 แสดงให้เห็นถึง 3 ปัจจยัหลกัท่ีรวบรวมมาจากเหตุผลท่ีทาํให้กลบัมา

เล่นเกมอีกคร้ังโดยปัจจยัส่วนตวัของผูเ้ล่น มาจาก คิดถึงเกมเดิม/บรรยากาศเกมเดิมเลยกลบัมาเล่น 

ร้อยละ 11.9, มีเวลาเล่นเกมแลว้/ไม่มีอะไรทาํ ร้อยละ 6.7, เสียดายของและตวัละครในเกม ร้อยละ 

2.7, เสียดายเงิน ร้อยละ 2.4, มีเงินจ่ายให้เกมแลว้ ร้อยละ 0.4, อยากฝึกภาษาญ่ีปุ่น ร้อยละ 0.4, เพ่ิงรู้

วิธีเล่นเกมนั้นจริงๆจึงกลบัมาเล่นใหม่ ร้อยละ 0.4 รวมแลว้คิดเป็นร้อยละ 24.9 

 จากปัจจยัในส่วนของบริษทัเกม และตวัเกม มาจาก เกมมีการUpdate/มีEventใหม่ ร้อย

ละ 16.2, มีตวัละคร/ไอเท็มใหม่เขา้เกม ร้อยละ 13.4,  มีโปรโมชัน่/แจกของ ร้อยละ 7.5, ระบบเกม

ปรับปรุงใหดี้ข้ึน ร้อยละ 3.9, กลบัไปกดกาชาแลว้ไดต้วัละครหายาก/ตวัท่ีชอบ/ตวัท่ีอยากได/้ไอเท็ม

ท่ีตอ้งการ เลยกลบัไปเล่น ร้อยละ 3.2, กลบัไปดูว่าเกมอพัเดทอะไร ร้อยละ 2.4, ภาพในเกมสวยข้ึน 

ร้อยละ 0.4 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 47 

 และจาก ปัจจยัอ่ืนๆ มาจาก เพ่ือนชวนกลบัไปเล่น ร้อยละ 6.3, ลองเล่นเกมอ่ืนแลว้ไม่ดี

เท่าเกมเก่าเลยกลบัมาเล่น ร้อยละ 5.5,  มือถือมีพ้ืนท่ีพอท่ีจะโหลดเกมกลบัมาเล่นแลว้ ร้อยละ 2.0, 

เปล่ียนมือถือท่ีทาํให้เล่นเกมได ้ร้อยละ 1.6, เร่ิมเกมกบั IDใหม่ ร้อยละ 1.6, เห็นคนอ่ืนเล่นอยู่เลย

อยากกลบัมาเล่น ร้อยละ 1.2, เอาไวค้ัน่เวลาเกมอ่ืน ร้อยละ 0.4 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 28.1 

 จากทั้ง 3 ปัจจยัทาํใหพ้บว่าแรงจูงใจท่ีทาํให้ผูเ้ล่นกลบัมาเล่นเกมท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้

อีกคร้ังส่วนใหญ่มาจากปัจจยัในส่วนของบริษทัเกม และตวัเกม โดยเหตุผลท่ีกลุ่มตวัอยา่งให้ความ

สนใจมากท่ีสุดคือ การท่ีเกมมีการ Update/มี Event ใหม่ และ มีตวัละคร/ไอเท็มใหม่ เขา้เกม และมี

โปรโมชัน่/แจกของ ซ่ึงทั้ง 3 อย่างน้ี เป็นปัจจยัท่ีกลุ่มตวัอย่างให้ความสาํคญัเป็นอย่างมากในการท่ี
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จะกลบัไปเล่นเกมท่ีเคยเล่นอีกคร้ัง โดยกลยุทธทางการตลาดท่ีแนะนําคือการจัดโปรโมชัน่แบบ

ขั้นบนัไดสาํหรับผูท่ี้เคยเลิกเล่นเกมไปแลว้ระยะเวลานานเกิน 1 เดือน, 3 เดือน และคร่ึงปี จะไดรั้บ

ไอเท็มสาํหรับกลบัมาเล่นท่ีแตกต่างกนั เป็นตน้ หรือแมก้ระทัง่การจดั Event หรืออพัเดทธีมของเกม

ให้เขา้กบัเทศกาลพร้อมโปรโมชัน่ หรือมีการจดัการโหวต ตวัละครท่ีอยากให้นาํเขา้เกมมากท่ีสุด

เพ่ือทาํการ Collaboration ให้ผูเ้ล่นมีความตอ้งการท่ีจะกลบัมาเล่นเกมอีกคร้ังเพ่ือตวัละคร ท่ีตนเอง

ช่ืนชอบ หรือมีระบบ AI สาํหรับการสุ่มกาชาในผูเ้ล่นท่ีกลบัมาเล่นอีกคร้ังให้มีโอกาสไดรั้บตวัละ

ครหายากมากข้ึน เพ่ือเป็นการดึงผูเ้ล่นท่ีเคยเลิกเล่นไปแลว้ใหอ้ยากกลบัมาเล่นเกมอีกคร้ัง อีกเหตุผล

ท่ีน่าสนใจคือ การท่ีเพ่ือนชวนกลบัไปเล่น อาจจะทาํโปรโมชั่นสําหรับเพ่ือนท่ีอยู่ในกลุ่ม หรือ 

Community หรือ Guild เดียวกนัเม่ือเพ่ือนกลบัมาเล่นคนท่ีชกัชวนรวมถึงคนท่ีกลบัมาเล่นจะไดไ้อ

เท็มพิเศษไปดว้ย เป็นตน้ 

 จากภาพท่ี 5.36 และ 5.37 จะสงัเกตุไดว้่า เหตุผลในการเลิกเล่นเกมส่วนใหญ่นั้นมาจาก

ปัจจยัส่วนตวั แต่ เหตุผลท่ีทาํใหก้ลบัมาเล่นเกมอีกคร้ังนั้นส่วนใหญ่มาจากปัจจยัในส่วนของ บริษทั

เกม และตวัเกม ทาํใหเ้ห็นไดว้่า บริษทัเกม และตวัเกมสามารถทาํให้ผูเ้ล่นเพ่ิมข้ึน หรือกลบัมาเล่น

ใหม่อีกคร้ังไดห้ากมีการปรับปรุง พฒันา ทาํการตลาด และเขา้ใจพฤติกรรมของกลุ่มลูกคา้ของเกม

ตวัเองท่ีดี 

 Ryan & Deci (2000) อ้างใน  Back, Lee & Stinchfield (2010) ก ล่าวว่า “แรงจูงใจ

ภายในร่างกาย (Intrinsic Motivation) อธิบายกระบวนการพฒันาความรู้ความเขา้ใจและสังคมของ

มนุษย ์รวมถึงการซึมซับการเรียนรู้และการสํารวจในความสนใจของกิจกรรมท่ีนําไปสู่ความ

เพลิดเพลินและความมีชีวิตชีวา กล่าวอีกนัยหน่ึงก็คือแรงจูงใจจะเกิดข้ึนเม่ือไดท้าํกิจกรรมเฉพาะ 

(เช่นการพนัน) และ ตอบสนองความตอ้งการโดยกาํเนิด เพ่ือความเพลิดเพลินและความสุข” ดงันั้น 

แรงจูงใจภายในท่ีทาํให้เลิกเล่นเกมนั้นคือความ “เบ่ือ” ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 34.5 นั้นมาจากการเล่น

เกมๆ นั้นไม่ไดท้าํให้เกิดความเพลิดเพลิน ความสุข ความมีชีวิตชีวา หรือความต่ืนเตน้ ซ่ึงปัจจัย

ภายในน้ี สามารถกระตุน้ไดด้ว้ย แรงจูงใจภายนอก Chantal (1995) อา้งใน Ryan & Deci (2000) อา้ง

ใน Wang and Chu (2007) อา้งใน Back, et al. กล่าวไวว้่า “แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) 

หมายถึงพฤติกรรมหรือการกระทาํท่ีช่วยใหบ้รรลุผลบางส่วน ผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นจะแยกออกจากกนั

ระหว่างความพึงพอใจ และการกระทาํนั้นๆ”  

  ซ่ึงการบรรลุแรงจูงใจภายนอกนั้น แบ่งออกเป็น 3 มิติย่อยไดแ้ก่ แรงจูงใจภายนอก 

(Externally regulated motivation) คือการควบคุมภายนอกอยา่งผวิเผนิ, ความรู้สึกท่ีพุ่งเขา้หาตนเอง 

(Introjection) และ การระบุ แรงจูงใจ  (Identified Motivation) แรงจูงใจภายน อก (Externally 
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regulated motivation) อธิบายถึงพฤติกรรมท่ีทาํใหเ้กิดความพึงพอใจของความตอ้งการภายนอกหรือ

รางวลัตอบแทนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจดว้ยตนเอง เช่น วตัถุประสงคข์องการเล่นการพนัน

คือการชนะแลว้ไดเ้งินเป็นจาํนวนมาก เหมือนท่ีคนอ่ืนไดร้างวลั (Chantal, 1995 อา้งใน Back, et al.) 

 ความรู้สึกท่ีพุ่งเขา้หาตนเอง (Introjected motivation) หมายถึงการควบคุมท่ีทาํให้เกิด

การพฒันาตนเอง ทาํให้เกิดความนับถือตนเอง (Self-Esteem) (Deci & Ryan, 1985 อา้งใน Back, et 

al., 2010) ตวัอย่าง เช่น คนมีแรงจูงใจท่ีจะแสดงความสามารถให้คนอ่ืนเห็นเพ่ือรักษาคุณค่าของ

ตนเอง อย่างไรก็ตาม แรงจูงใจแบบ Introjection น้ียงัคงมีสาเหตุท่ีอยู่นอกเหนือการรับรู้ และไม่ได้

เกิดข้ึนอยา่งสมบูรณ์เสมอไป (Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, et al.) 

 การสร้างแรงจูงใจ  (Identified Motivation) เกิดจากก ารพ ฤติ กรรม บ างอย่าง ท่ี

เฉพาะเจาะจง ตัวอย่างเช่น ผูสู้งอายุจาํนวนมากเลือกท่ีจะเล่นการพนันเพราะการทาํเช่นนั้นเป็น

โอกาสในการติดต่อกบัเพ่ือนฝงูหรือการหลบหนีจากชีวติประจาํวนั เสมือนเป็นรางวลั หรือของขวญั

ชีวิตอยา่งหน่ึง (Loroz 2004 อา้งใน Back, et al.) 

 จากทฤษฎีขา้งตน้จะแสดงให้เห็นว่า การสร้างแรงจูงใจจากภายนอกนั้นสามารถนาํมา

เปล่ียนเป็นกลยุทธทางการตลาด สาํหรับพฤติกรรมการเติมเงินเกมในมือถือเพ่ือซ้ือกาชาได ้โดยการ

จดัทาํโปรโมชัน่, การสร้างบรรทดัฐานทางสงัคมในเกมใหม่ เพ่ือก่อใหเ้กิด ความนบัถือตนเอง (Self-

Esteem) เช่น  การจัดอันดับ หรือการจัดงานแข่งขันภายในเกม และนอกเกม การสร้างการ

ติดต่อส่ือสารในชุมชนเกมสําหรับผูท่ี้มีความช่ืนชอบในเกมเดียวกัน เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจ

ใหก้บัผูบ้ริโภคในการเล่นเกม และ กลบัมาเล่นเกมใหม่อีกคร้ัง 

จากการศึกษาเพ่ิมเติมดา้นเหตุผลและปัจจยัท่ีทาํให้กลุ่มตวัอย่างชอบเล่นเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชาท่ีเล่นอยู่มากท่ีสุด ผูว้ิจยัไดท้าํการแบ่งเหตุผลต่างๆ ออกเป็น 3 ปัจจยัใหญ่ๆ คือ 1. 

ปัจจัยดา้นองค์ประกอบของเกม (Product) 2. ปัจจยัด้านการบริการ (Service) 3. ปัจจัยด้านราคา 

(Price) และ 4. ปัจจยัดา้นโปรโมชัน่ (Promotion) 5. ปัจจยัอ่ืนๆ แสดงออกมาไดด้งัน้ี 
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ภาพที่ 5.38  แสดงร้อยละของเหตุผลท่ีชอบเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาท่ีเล่นอยูร่วบรวมเป็น

ปัจจยัต่างๆ 

 จากภาพท่ี 5.38 แสดงให้เห็นถึง 3 ปัจจัยหลักท่ีรวบรวมมาจากเหตุผลท่ีชอบเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาท่ีเล่นอยู่ โดยปัจจยัด้านองค์ประกอบของเกม (Product)  มาจาก มีตัว

ละครท่ีชอบอยู่ในเกม/ชอบตัวละครในเกม/ตวัละครหล่อ,สวย ร้อยละ 18,  เกมมีเน้ือเร่ืองท่ีดี/เน้ือ

เร่ืองในเกมสนุก/ชอบอ่านเน้ือเร่ือง/เร่ืองราวของ ตวัละครแต่ละตวัน่าสนใจ ร้อยละ 8.8, ชอบระบบ

เกม/มีระบบเกมท่ีดี ร้อยละ 6.6, ภาพในเกมสวย/ชอบลายเส้น/ภาพการเคล่ือนไหวในเกมดี ร้อยละ 

6.0, เกมสนุก/ชอบ ร้อยละ 5.7, Event ต่างๆ ในเกมน่าสนใจ ร้อยละ 2.8, ตวัเกมสามารถทาํความ

เขา้ใจให้เล่นไดง่้ายไม่ยากจนเกินไป ร้อยละ 2.7, เรทกาชาท่ีไดม้ายากมากๆ นั้นมนัทา้ทายดี ร้อยละ 

2.5, หมุนกาชาไดต้วัละครท่ีชอบในเกมนั้นๆ ร้อยละ 2.4, ชอบเพลงในเกม/เพลงเพราะ ร้อยละ 1.6, 

ตวัละครในเกมหลากหลาย ร้อยละ 1.6, ชอบเสียงนกัพากยต์วัละครในเกม ร้อยละ 1.6, ตอ้งมีการใช้

ความคิดในการวางกลยทุธต่างๆ ในการเล่นเกม ร้อยละ 1.6, เกมมีกิจกรรมใหท้าํหลากหลาย/ระบบ

เกมมีความหลากหลาย ร้อยละ 1.4, เพลิน/เกมสามารถเล่นไดเ้ร่ือยๆ ร้อยละ 1.2, ไม่จาํเป็นตอ้งมีของ

ดีหรือตวัละครหายากระดบั SSR ก็สามารถเล่นเก่งไดถ้า้มีการวางแผนท่ีดี ร้อยละ 1.1, ใชเ้วลาในการ

เล่นเกมไม่มากเกินไป ร้อยละ 1, เกมมีกิจกรรมให้ทาํหลายอย่าง/ระบบเกมมีความหลากหลาย ร้อย

ละ 0.8, บางคร้ังตวัละครท่ีตอ้งการก็สามารถซ้ือ หรือมีเง่ือนไขในการไดรั้บไดเ้ลยโดยท่ีไม่ตอ้งลุน้

กบักาชา ร้อยละ 0.8, เกมมีความยากดี ร้อยละ 0.7, เรทกาชาชดัเจนดี ร้อยละ 0.7, เกมมีระบบออโต้

ทาํให้สามารถทาํกิจกรรมอย่างอ่ืนไปด้วยระหว่างเล่นเกมได้ ร้อยละ 0.7, เกมแปลกใหม่/เกมมี

เอกลกัษณ์ไม่เหมือนเกมอ่ืนๆ ร้อยละ 0.5, เน้ือเร่ืองในเกมมีความเก่ียวขอ้งกบัประวติัศาสตร์จริงๆ 

ทําให้สนใจหามาอ่านเพ่ิมเติมและรู้เร่ืองเก่ียวกับประวัติศาสตร์ ร้อยละ 0.5, ชอบท่ีเกมเป็น
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ภาษาองักฤษ ร้อยละ 0.4, เป็นเกมท่ีทาํใหมี้ความรู้สึกร่วมไปกบัเกม ร้อยละ 0.3, ท่าทางของตวัละคร

ตลกดี ร้อยละ 0.3, ตวัเกมไม่เปลืองพ้ืนท่ีหน่วยความจาํในมือถือมากนัก ร้อยละ 0.3, สามารถแลก

การ์ดหรือส่ิงของในเกมกบัเพ่ือนได ้ร้อยละ 0.1, เมนูในเกมเรียบง่ายไม่ลายตา ร้อยละ 0.1 และ ตวั

เกมไม่ค่อยมีบคัหรือมีปัญหา ร้อยละ 0.1 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 70.8 

 จากปัจจยัดา้นการบริการ (Service) มาจาก เกมมีการ Update อย่างสมํ่าเสมอ ร้อยละ 

3.5, บริษทัเกมดูแลลูกคา้ดี ร้อยละ 0.8, เล่นไปนานๆ แลว้เกมมีการพฒันาอยา่งเห็นไดช้ดั ร้อยละ 0.5 

และ ผูเ้ล่นในเกมไม่ว่าจะฟรี หรือ เสียเงิน มีความเท่าเทียมกนั ไม่มีใครมีอภิสิทธ์ิพิเศษมากกว่าใคร 

ร้อยละ 0.4 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 5.2 

 ปัจจยัดา้นราคา (Price) มาจาก เรทกาชาสมเหตุสมผล/เรทกาชาไม่ขูดรีดจนเกินไป ร้อย

ละ 4.3, การเติมเงินเป็นเพียงการทาํใหเ้ล่นไดง่้ายข้ึน แต่ถึงไม่เติมเงินก็สามารถเล่นไดแ้บบไม่ลาํบาก

มากจนเกินไป ร้อยละ 2.4 และ ราคาเพชรในเกมสมเหตุสมผลไม่แพงเกินไป ร้อยละ 0.5 คิดรวมแลว้

เป็นร้อยละ 7.2 

 ปัจจยัดา้นโปรโมชัน่ (Promotion)  มาจาก เกมมีโปรโมชัน่บ่อย/แจกของฟรีบ่อย ร้อย

ละ 2.5 และ มีเควสท่ีถา้ทาํครบเง่ือนไขจะไดห้มุนกาชาฟรี ร้อยละ 0.7 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 3.2 

 ปัจจยัอ่ืนๆ มาจาก มีเพ่ือนเล่นดว้ย ร้อยละ 1.9, ผูกพนักบัเกมเพราะเล่นมานาน ร้อยละ 

1.1, เพราะเล่นอยู่เกมเดียว ร้อยละ 0.7, มีสงัคมในเกม/ทาํให้พบปะผูเ้ล่นอ่ืนๆ ในเกม ร้อยละ 0.7, 

เพราะเสียดายเงินท่ีจ่ายไปแลว้ ร้อยละ 0.7, เพราะชอบการ์ดเกมเป็นทุนเดิม ร้อยละ 0.4, เพราะหมุน

ตวัละครในกาชาท่ีหายากแลว้สามารถเอาไปอวดเพ่ือนได ้ร้อยละ 0.4, ชอบสะสมตวัละครในเกม

เป็น Collection ร้อยละ 0.3, เยยีวยาจิตใจจากโลกแห่งความเป็นจริง/เหมือนหลุดเขา้ไปอีกโลกหน่ึง 

ร้อยละ 0.3, ฆ่าเวลาว่าง/ไม่มีอะไรทาํ ร้อยละ 0.3 และ ความสะใจเวลาท่ีชนะผูเ้ล่นท่ีอยู่ฝ่ังตรงขา้ม/

เกมมีการแข่งขนัสูง ร้อยละ 0.3 คิดรวมแลว้เป็นร้อยละ 13.6 

 จากผลสรุปขา้งตน้ แสดงให้เห็นว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบในตวัเกมมากท่ีสุด

นั้นมาจากปัจจยัดา้นองค์ประกอบของเกม (Product) ซ่ึงเหตุผล 3 อนัดบัแรกท่ีน่าสนใจคือ  คือ 1. มี

ตวัละครท่ีชอบอยู่ในเกม/ชอบตวัละครในเกม/ตวัละครหล่อ,สวย  2. เกมมีเน้ือเร่ืองท่ีดี/เน้ือเร่ืองใน

เกมสนุก/ชอบอ่านเน้ือเร่ือง/เร่ืองราวของ ตวัละครแต่ละตวัน่าสนใจ และ 3.ชอบระบบเกม/มีระบบ

เกมท่ีดี ร้อยละ 6.6 จากเหตุผลดงักล่าว สามารถนาํมาปรับใช้ในกลยุทธทางการตลาดได้โดยการ 

Collaboration ตวัละคร และเน้ือเร่ืองจากหนัง หรือ การ์ตูนท่ีกาํลงัเป็นท่ีนิยม โดยสามารถหาความ

นิยมต่างๆ ไดจ้ากการทาํผลสาํรวจผูเ้ล่นในเกม หรือถา้ตัวเกม และตวัละคร เป็นท่ีนิยมและมีฐาน
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ลูกคา้มากพออยู่แลว้ สามารถ เพ่ิมฉาก, เน้ือเร่ือง, ภาพประกอบ, เพลง, ธีมของแถบสั่งการในเกม 

รวมไปถึง ชุดสวมใส่ของตวัละคร สามารถปรับให้เขา้กบัเทศกาลต่างๆ เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจของ

เกมไดอี้กดว้ย  

 ปัจจยัด้านการบริการท่ีน่าสนใจ คือ เกมมีการ Update อย่างสมํ่าเสมอ  และการดูแล

ลูกคา้ท่ีดี ทั้ง 2 ปัจจยัเป็นส่ิงท่ีควรทาํควบคู่กนัไปในการเปิดให้บริการเกมเป็นพ้ืนฐานอยู่แลว้ ซ่ึง

ควรมีการทาํสาํรวจภายในเกมเก่ียวกบัความพึงพอใจดา้นการบริการ ของเกมดว้ย  

 ปัจจยัดา้นโปรโมชัน่ (Promotion) ท่ีน่าสนใจคือ เกมมีโปรโมชัน่บ่อย/แจกของฟรีบ่อย 

ซ่ึงโปรโมชัน่ท่ีจดัทาํข้ึนจากผลการวิจยัขา้งตน้ โปรโมชัน่จะมีผลต่อความต่อเน่ืองในการใชบ้ริการ 

(Continuation of Use) ซ่ึงโปรโมชั่นควรจดัทาํข้ึนเพ่ือให้ลูกค้ามีความต้องการท่ีจะเล่นเกมต่อไป

เร่ือยๆ, เพ่ือดึงลูกคา้ใหม่ และเพ่ือดึงลูกคา้เก่าท่ีเคยเลิกเล่นให้กลบัมาเล่นใหม่อีกคร้ังโดยโปรโมชัน่

สําหรับลูกค้าทั้ ง 3 กลุ่ม จะต้องมีความแตกต่างกันโดยจัดลาํดับความสําคัญ  ตามหลกั CRM 

Categorization ( Dr. Wilert Puriwat, personal communication CMMU Seminar Class, 2017)  ท่ี

แบ่งกลุ่มลูกคา้ ออกเป็น 4 ประเภทไดแ้ก่  

 1. True Friend กลุ่มลูกค้าน้ีคือกลุ่มลูกคา้ท่ีมีความสาํคญัสูงท่ีสุดคือกลุ่มท่ีใช้บริการ 

และ จ่ายเงินใหก้บับริการอยูใ่นระดบัสูง การลาํดบัความสาํคญักลุ่มลูกคา้กลุ่มน้ีควรจะมาเป็น อนัดบั 

1 ทั้งในดา้นโปรโมชัน่ และการใหบ้ริการ  

 2. Butter flies กลุ่มลูกคา้กลุ่มน้ีคือกลุ่มท่ีให้กาํไรกบัธุรกิจสูง คือ มีกาํลงัซ้ือสูง แต่ซ้ือ

ในระยะสั้น จึงจาํเป็นตอ้งมี โปรโมชัน่สาํหรับคนกลุ่มน้ีเพ่ือเปล่ียนลูกคา้กลุ่มน้ีให้กลายเป็น True 

Friend  

 3. Barnacles เป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีให้กาํไรตํ่า กาํลงัในการซ้ือตํ่า แต่มีความสัมพนัธ์อนัดี 

และใชบ้ริการมาอย่างยาวนาน ควรทาํ Cross Sale หรือ โปรโมชัน่ต่างๆ เช่นโปรโมชั่นซ้ือแบบ

สะสมแตม้สาํหรับแลกของรางวลัในเกม หรือแพคเกจราคาไม่แพงนักเพ่ือให้เกิดการซ้ือท่ีบ่อยข้ึน 

เพ่ือท่ีจะทาํใหก้ลุ่มลูกคา้กลุ่มน้ีกลายเป็น True Friend ในท่ีสุด 

 4. Stranger เป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีให้กาํไรตํ่า หรืออาจจะไม่เคยใช้บริการของเราเลย กลุ่ม

ลูกคา้กลุ่มน้ีสามารถใชโ้ปรโมชัน่ หรือการโฆษณาในการดึงความสนใจใหบุ้คคลกลุ่มน้ีกลายมาเป็น

ลูกคา้ของบริษทัได ้หากเป็น สินคา้ใหม่ การดึงกลุ่มลูกคา้กลุ่มน้ีเป็นส่ิงสาํคญั แต่หากเป็นสินคา้ท่ีเรา

มีฐานลูกคา้เดิมอยูแ่ลว้จะจดักลุ่มลูกคา้กลุ่มน้ีใหค้วามสาํคญั โดยการจดัโปรโมชัน่ไวส้าํหรับลาํดบั

สุดทา้ย 
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 ปัจจยัอ่ืนๆ ท่ีน่าสนใจคือ มีเพ่ือนเล่นดว้ย สามารถใชโ้ปรโมชัน่ หรือกิจกรรมในการ

ทาํให้เกิด WOM (Word of Mouth) โดยการหากเชิญเพ่ือนท่ีอยูใ่นเครือข่าย หรือกรอกรหัสจากการ

มาเล่นเกมจะทาํใหไ้ดรั้บรางวลั หรือส่วนลดต่างๆ  ทั้งคนท่ีเชิญเพ่ือนมาเล่น และคนท่ีไปเล่นเพราะ

ถูกเพ่ือนชวน  โดยสร้าง Loyalty ต่อจากการชักชวนเพ่ือนคือถ้าเพ่ือนท่ีเราชวนเล่นนานเป็น

ระยะเวลาหน่ึง ทั้ง 2 ฝ่ายก็จะไดรั้บ ของรางวลัเพ่ิมตามระยะเวลาท่ีเล่นเกมดว้ย เพ่ือป้องกนัการสร้าง

ไอดีหลอกมาเพ่ือรับรางวลั แต่เป็นการเพ่ิมกลุ่มลูกคา้อยา่งแทจ้ริง 

  

 5.3 อภิปรายผลการทดสอบสมมตฐิานระหว่างตวัแปรอสิระและพฤตกิรรมการเตมิเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 จากสมมติฐานท่ี 2.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลตัวแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยั พบว่า ทั้ง 7 ปัจจยั

สามารถอธิบายตวัแปรตามคือความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (In-app Gacha 

purchase intention) ได้ร้อยละ 46.4 (R2= 0.464)โดยท่ีจากทั้ ง 7 ปัจจัยนั้ นพบว่ามี 5 ปัจจัยท่ี มี

ความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention) คือปัจจยัด้าน

อารมณ์ (Emotional), ปัจจยัดา้นความต่ืนเตน้ (Excitement), ปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust), ปัจจยั

ดา้นการหลบหนี (Escape) และปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion)  

 จากสมมติฐานท่ี 2.2 การวิเคราะห์ข้อมูลตัวแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยัพบว่าทั้ง 7 ปัจจัย

สามารถอธิบายตัวแปรตามคือความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use) ได้ร้อยละ 49.9 

(R2= 0.499) โดยท่ีจากทั้ง 7 ปัจจยันั้นพบว่ามี 4 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความต่อเน่ืองในการใช้

งาน (Continuation of use) คือปัจจัยด้านอารมณ์ (Emotional), ปัจจัยด้านความน่าเช่ือถือ (Trust), 

ปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) และ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) 

 จากสมมติฐานท่ี 2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลตวัแปรอิสระทั้ง 7 ปัจจยั พบว่าทั้ง 7 ปัจจัย

สามารถอธิบายตวัแปรตามคือ ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) ไดร้้อยละ 38.0 (R2= 0.380) โดยท่ีจากทั้ง 7 ปัจจยันั้นพบว่ามี 2 ปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธก์บั

ความจงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) คือปัจจัยด้านความ

น่าเช่ือถือ (Trust) และปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) 

 แสดงให้เห็นว่า ปัจจยัสาํคญั ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือทั้ง 3 

ดา้นคือ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app Gacha purchase intention), ความต่อเน่ืองในการใช้
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งาน (Continuation of use) และความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game 

Loyalty) คือปัจจยัดา้นความน่าเช่ือถือ (Trust) และปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion)  

 Rousseau (2002) อา้งใน Back, et al. (2010) ได้พฒันามาตรวดัความหลงใหลในการ

พนัน (Gambling Passion Scale หรือท่ีมีตวัย่อว่า GPS) หรือในท่ีน้ีคือท่ีมีลกัษณะคลา้ยกันคือการ

หมุนกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ ว่าข้ึนอยูก่บั 2 มิติ ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ คือการครอบงาํ (Obsessive 

Passion หรือท่ีมีตัวย่อว่า OP) และความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกันกับส่ิงนั้น (Harmonious Passion 

หรือท่ีมีตวัย่อว่า HP) ผลการวิเคราะห์ปัจจยัสาํรวจพบว่าทั้งสองปัจจยั ของ ดา้นการครอบงาํ (OP) 

และความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) สามารถสกดัไดจ้ากตวัแปรควบคุม 10 รายการโดย

ท่ี ดา้นการครอบงาํ (OP) มาจาก 5 รายการ เช่น “ฉันไม่สามารถอยูไ่ดโ้ดยปราศจากเกมการพนัน”, 

“อารมณ์ของฉนัข้ึนอยูก่บัการพนันน้ี” และ “ฉันมีความยากลาํบากในการควบคุมความตอ้งการใน

การเล่นเกมการพนันน้ี” ในส่วนของดา้นความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) มี 5 รายการ 

เช่น “เกมการพนันน้ีช่วยให้ฉันไดป้ระสบการณ์ท่ีน่าจดจาํ”, “เกมการพนันน้ีมีความกลมกลืนกับ

กิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิตของฉนั” และ “ส่ิงใหม่ๆ ท่ีฉนัคน้พบจากเกมการพนนัทาํใหฉ้นัยิง่ชอบมนัมาก

ยิ่งข้ึน” (Rousseau, 2002 อา้งใน Back et al., 2010) คือส่ิงท่ีทาํให้เห็นว่า Passion เป็นปัจจัยสาํคัญ

อยา่งมากท่ีทาํให่เกิดพฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม  

 อีกปัจจัยคือด้านความน่าเช่ือถือ (Trust) ความเช่ือมั่นเป็นหลักการพ้ืนฐานของ

ความสมัพนัธท์างธุรกิจทุกประเภท และเป็นส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดในระยะยาว อุปสรรคของการตลาดบน

ระบบออนไลน์หรืออินเตอร์เนตสาํหรับผูบ้ริโภคคือการขาดความไวว้างใจจากผูบ้ริโภค (Corbitt & 

Thanasankit & Yi, 2003 อา้งใน Lomwattanatham, 2016) ความเช่ือถือในอีคอมเมิร์ซได้รับการ

กาํหนดให้เป็นความเช่ือว่า ผูใ้ห้บริการจะทาํในส่ิงท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงั เน่ืองจากสภาพแวดลอ้ม

ออนไลน์ไม่มีตวัตน ผูบ้ริโภคมกัรู้สึกไม่แน่ใจเก่ียวกบัผูข้ายออนไลน์และผลจากการทาํธุรกรรมทาง

ออนไลน์ (Wu & Liu, 2007 อา้งใน Lomwattanatham) 

 ปัจจยัดา้น อารมณ์ (Emotional) นั้นส่งผลต่อ ความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) และ ความต่อเน่ืองในการใชง้าน (Continuation of use) Rani (2014) อา้ง

ใน Lomwattanatham กล่าวว่า “ความชอบของลูกคา้อาจไดรั้บผลกระทบจากปัจจยัส่วนบุคคลของ

พวกเขา ปัจจยัส่วนบุคคลรวมถึงตวัแปรต่างๆเช่น อาย,ุ วิถีชีวิต, อาชีพ, การใชชี้วิตและ บุคลิกภาพ 

ไม่มีลูกคา้รายไหนท่ีซ้ือผลิตภณัฑ์ตวัเดียวกนั เป็นระยะเวลานาน เน่ืองจากพฤติกรรมการบริโภค

ของพวกเขาเปล่ียนไปและมีวิวฒันาการ เม่ือเวลาผ่านไปและ ประสบการณ์ท่ีพบในช่วงชีวิตของ

พวกเขามีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา” ดงันั้น ปัจจยัดา้นอารมณ์ จึงไม่ส่งผลต่อความจงรักภกัดี แต่

ส่งผลต่อ 2 ปัจจยัขา้งตน้ 
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 ปัจจัยด้านการหลบหนี (Escape) ส่งผลต่อความตั้ งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม (In-app 

Gacha purchase intention) และความต่อเน่ืองในการใช้งาน (Continuation of use) ปัจจัยด้านการ

หลบหนีเป็นหน่ึงในการสร้างแรงจูงใจ (Identified Motivation) Loroz (2004) อา้งใน Back, et al. 

กล่าวว่า “เกิดจากการพฤติกรรมบางอยา่งท่ีเฉพาะเจาะจง ตวัอย่างเช่น ผูสู้งอายจุาํนวนมากเลือกท่ีจะ

เล่นการพนันเพราะการทาํเช่น นั้ นเป็นโอกาสในการติดต่อกับเพ่ือนฝูงหรือการหลบหนีจาก

ชีวิตประจาํวนั เสมือนเป็นรางวลั หรือของขวญัชีวิตอยา่งหน่ึง”  ดงันั้นปัจจยัการหลบหนีในทางดา้น

เกมออนไลน์ หมายถึงการหลบหนีจากโลกแห่งความจริง เขา้สู่โลกเสมือน (ในเกม) หากมีปัจจยัดา้น

ความหลบหนีสูง จะส่งผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือ กบั ความต่อเน่ืองในการใชง้านท่ีสูงตามไปดว้ย แต่

ภาวะการหลบหนีนั้น เป็นแค่ระยะสั้นๆ และไม่ได้เกิดข้ึนตลอดเวลา ดังนั้นจึงไม่มีผลกับความ

จงรักภักดี  เพราะ Uncles (2003) อ้างใน Lomwattanatham กล่าวว่า การท่ีจะทําให้ เกิดความ

จงรักภกัดีตอ้งมี 1. ความเช่ือมัน่ และ 2. ความมุ่งมัน่ในเชิงทศันคติต่อแบรนด ์ปัจจยัดา้นการหลบหนี

ท่ีเกิดข้ึนเพียงชัว่ครู่จึงไม่ส่งผลต่อ ความจงรักภกัดีท่ีหมายถึงระยะเวลาท่ียาวนาน 

 และปัจจยัดา้นความต่ืนเต้น (Excitement) ท่ีส่งผลต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม 

(In-app Gacha purchase intention) นักวิจยัหลายคนไดก้ล่าวว่าพฤติกรรมการพนันจะพิจารณาจาก

หลาย ๆ แรงจูงใจท่ีทาํใหผู้ค้นมีส่วนร่วมในการเล่นการพนนัเป็นจาํนวนมาก (Chantal, 1995 อา้งใน 

Vallerand & Thill, 1993 อ้างใน Back, Lee & Stinchfield, 2010) โดยเฉพาะคนท่ีเล่นพนันเพราะ

ความต่ืนเตน้ (Platz & Millar, 2001 อา้งใน Back, et al.)  

 Ryan (1995) อา้งใน Ryan & Deci (2000) อา้งใน Back, et al. กล่าวว่า อีกนัยหน่ึงก็คือ

แรงจูงใจจะเกิดข้ึนเม่ือไดท้าํกิจกรรมเฉพาะ (เช่นการพนนั) และตอบสนองความตอ้งการโดยกาํเนิด 

เพ่ือความเพลิดเพลินและความสุข  

 แรงจูงใจภายในมีความเป็นอิสระมาก และทาํใหมี้ความมุ่งมัน่สูง (Deci & Ryan 1985 

อา้งใน Back, et al.) ตวัอยา่งเช่นบางคนเล่นการพนนัเพ่ือ ความต่ืนเตน้, ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

และความระทึกใจ (Chantal, 1995 อา้งใน Back, et al.)  
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 5.4 อภิปรายผลการทดสอบสมมตฐิานระหว่างตวัแปรอสิระและพฤตกิรรมการเตมิเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม โดยมปัีจจยัด้านความคุ้มค่า (Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบั

ความสัมพนัธ์

 
ภาพที่ 5.39 แสดงความสัมพนัธข์องปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชา

ในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

  

 จากภาพท่ี 5.39  พบว่าถา้ความรู้สึกหลงใหล (Passion) มีต่อกาชาน้อย ความคุ้มค่า 

(Good Price) จะมีผลทาํให้มีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ (Purchase Intention) 

สูงข้ึนอยา่งมาก แต่หากมีความหลงใหลต่อกาชาสูงอยูแ่ลว้ความคุม้ค่าจะมีผลต่อความตอ้งการซ้ือกา

ชาในเกมออนไลน์บนมือถือลดน้อยลง เพราะความต้องการท่ีจะซ้ือจะสูงอยู่แลว้หากมีความ

หลงใหลสูง  

 Madahi & Sukati (2012) อา้งใน Lomwattanatham กล่าวว่า “ความตั้ งใจซ้ือคือการ

เลือกซ้ือสินค้าหรือบริการของผูบ้ริโภคข้ึนอยู่กบัการตดัสินใจทางความรู้ตามความต้องการของ

ผูบ้ริโภค แมแ้ต่ทศันคติต่อผลิตภณัฑ์ และการรับรู้ของผลิตภณัฑส์ามารถมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ 

กล่าวอีกนยัหน่ึงความตั้งใจซ้ือหมายถึงผูบ้ริโภคจะซ้ือสินคา้หลงัจากท่ีประเมินผลิตภณัฑแ์ละพบว่า

สินคา้นั้นมีความคุม้ค่าท่ีจะซ้ือในขณะท่ีจริงๆ แลว้ผูบ้ริโภคอาจเลือกซ้ือผลิตภณัฑอ่ื์น การตดัสินใจ

ขั้นสุดทา้ยในการยอมรับผลิตภณัฑ์เพ่ือซ้ือหรือปฏิเสธข้ึนอยู่กบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือของผูบ้ริโภค” 

Low Passion High Passion
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แสดงให้เห็นว่าปัจจยัสาํคัญท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจขั้นสุดท้ายในความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม

ออนไลน์บนมือถือ คือปัจจยัดา้นความหลงใหล แต่หากผูบ้ริโภคมีความหลงใหลตํ่า ความคุม้ค่าถึง

จะเป็นส่ิงสาํคญัหรือตวักระตุน้ท่ีทาํใหเ้กิดความตั้งใจท่ีจะซ้ือ 

 
ภาพที่ 5.40 แสดงความสัมพนัธข์องปัจจยัดา้นการหลบหนี (Escape) กบัความต่อเน่ืองในการเล่น

เกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use)โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวัแปร

กาํกบัความสมัพนัธ ์

  

 จากภาพท่ี 5.40 พบว่าเม่ือมีความปัจจยัการหลบหนี (Escape) ต ํ่า ความคุม้ค่าของราคา 

(Good Price) สูงจะทาํให้ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ (Continuation of use) 

ลดลง  แต่ถา้ปัจจยัการหลบหนีสูงข้ึน ความคุม้ค่าของราคาท่ีสูงข้ึนจะไม่มีผลต่อความต่อเน่ืองในการ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

 พฤติกรรมการพนันจะพิจารณาจากหลาย ๆ แรงจูงใจท่ีทาํให้ผูค้นมีส่วนร่วมในการ

เล่นการพนันเป็นจาํนวนมาก เช่น หลีกหนีจากกิจวตัรประจาํวนั (Loroz, 2004 อา้งใน Back, et al.) 

แรงจูงใจในการเล่นการพนันประเภทต่างๆเหล่าน้ีสามารถอธิบายเพ่ิมเติมไดโ้ดยการใชท้ฤษฎีของ 

Deci และRyan (1985) เรียกว่า “ทฤษฎีการตดัสินใจดว้ยตวัเอง” (Self-Determination Theory หรือท่ี

มีตวัยอ่ว่า SDT)  

 SDT หมายถึง "เม่ือไดต้ดัสินใจดว้ยตวัเอง คนจะรู้สึกมีอิสระท่ีจะทาํส่ิงท่ีน่าสนใจเป็น

การส่วนตวั ทาํส่ิงท่ีสาํคญัและทาํส่ิงท่ีมีชีวิตชีวา" (Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, et al.)  
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 ดงันั้นการกระทาํท่ีทาํให้เกิดความมีชีวิตชีวาในท่ีน้ี ความคุม้ค่าจึงไม่มีผล เพราะการ

หมุนกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือนั้ น ส่ิงท่ีผูเ้ล่นต้องการได้รับเพ่ือใช้ในการหลบหนีจาก

ชีวิตประจาํวนัคือ ความทา้ทาย และความยากในการท่ีจะไดม้าซ่ึงส่ิงท่ีตนเองตอ้งการ ดงันั้นหากมี

ปัจจยัดา้นความคุม้ค่าเขา้มาเก่ียวขอ้ง ความรู้สึกทา้ทาย สนุกสนานตรงน้ีจะหายไปทาํใหไ้ม่ส่งผลต่อ

ความต่อเน่ืองในการใชง้านเท่าไหร่นักดงันั้นสาํหรับผูท่ี้ตอ้งการการหลบหนีแลว้ เกมออนไลน์ท่ีมี

กาชาท่ีผูบ้ริโภครู้สึกว่าราคาไม่คุม้ค่าจะทาํใหเ้กิดความต่อเน่ืองในการใชง้านท่ีมากกว่า 

 
ภาพที่  5.41 แสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Qualty Value) กับความ

จงรักภักดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุ้มค่าของราคา 

(Good Price) เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

  

 จากภาพท่ี 5.41  พบว่า เม่ือเกมท่ีมีกาชามีปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality 

Value) ท่ีสูงความคุม้ค่าของราคา (Good Price) ท่ีสูงจะทาํใหเ้กิดความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บน

มือถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) สูงข้ึนมากกว่าเดิม 

 Uncles (2003) อา้งใน Lomwattanatham กล่าวว่าการทาํใหเ้กิดความจงรักภกัดีตอ้งมี 1. 

ความเช่ือมัน่และ 2. ความมุ่งมัน่ในเชิงทศันคติต่อแบรนด ์ทศันคติอาจเป็นบวกในดา้นความเช่ือ และ 

ความรู้สึกเก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์เม่ือเปรียบเทียบกบัคู่แข่ง และ ควรทาํใหรู้้สึกว่าเหนือคนอ่ืน นอกจากน้ี

ยงัมีวิธีการท่ีระบุว่า “ทศันคติเป็นแรงผลกัดนัพฤติกรรม” ซ่ึงส่งผลให้เกิดการซ้ือซํ้า อย่างไรก็ตาม

อิทธิพลของสถานการณ์และการตลาดมีความสามารถในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมได ้ดงันั้นหาก

Low Quality Value High Quality Value

G
ac

ha
 G

am
e 

L
oy

al
ty

Low Good Price
High Good Price



230 

 

เกมท่ีมีทั้งคุณภาพและบริการ (Quality Value) ท่ีสูงความคุม้ค่าของราคา (Good Price) ท่ีสูงก็จะยิ่ง

ช่วยใหเ้กิดการซ้ือซํ้ามากยิง่ข้ึน 

 

 
ภาพที่ 5.42 แสดงความสมัพนัธ์ของปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) กบั ความจงรักภกัดีต่อเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีความคุม้ค่าของราคา (Good Price) เป็นตวั

แปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

 

 จากภาพท่ี 5.42 พบว่า ถา้ความรู้สึกหลงใหล (Passion) มีต่อเกมท่ีมีกาชาตํ่าแต่มีความ

คุม้ค่าของราคา (Good Price) สูงจะมีผลทาํให้มีความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา 

(Gacha Game Loyalty) สูงข้ึนแต่หากมีความหลงใหลต่อกาชาสูงอยู่แลว้ความคุม้ค่าจะทาํให้ความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาลดลง 

 จากทฤษฏี SDT ท่ีหมายถึง "เม่ือไดต้ดัสินใจดว้ยตวัเอง คนจะรู้สึกมีอิสระท่ีจะทาํส่ิงท่ี

น่าสนใจเป็นการส่วนตวั ทาํส่ิงท่ีสาํคญัและทาํส่ิงท่ีมีชีวิตชีวา" (Ryan & Deci, 2000 อา้งใน Back, et 

al.) ความคุม้ค่าของราคาจะทาํให้ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการจากกาชาในเกมออนไลน์ ไดม้าอยา่งรวดเร็ว 

และเม่ือไดส่ิ้งท่ีตอ้งการมาอยา่งง่ายดาย จะทาํใหส่ิ้งท่ีไดม้า ลดความสาํคญัลง และเม่ือไดม้าแลว้ก็ไม่

จาํเป็นตอ้งซ้ือซํ้าอีก นั่นหมายถึงการท่ีมีความคุม้ค่าของราคาในขณะท่ีมีความหลงใหลสูงมากๆ จะ

ทาํให้ความจงรักภกัดีลดตํ่าลง แต่หากความหลงใหลในเกมท่ีมีกาชานั้นๆ ตํ่าปัจจยัท่ีจะช่วยใหเ้กิด

ความจงรักภกัดีเพ่ิมสูงข้ึนคือปัจจยัดา้นความคุม้ค่าของราคา 
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 5.5 อภิปรายผลการทดสอบสมมตฐิานระหว่างตวัแปรอสิระและพฤตกิรรมการเตมิเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม โดยมีปัจจัยด้านรางวัลที่ได้รับ (Reward) เป็นตวัแปรกาํกับ

ความสัมพนัธ์ 

 
ภาพที่  5.43 แสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านคุณภาพและบริการ (Quality Value) กับความ

จงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา (Gacha Game Loyalty) โดยมีรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) 

เป็นตวัแปรกาํกบัความสมัพนัธ ์

 

 จากภาพท่ี 5.43 พบว่าเม่ือเกมท่ีมีกาชามีปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) 

ท่ีสูง และมีปัจจยัดา้นรางวลัท่ีไดรั้บ (Reward) ท่ีสูงจะทาํให้ความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือ

ถือท่ีมีกาชา (Game Gacha Loyalty) เพ่ิมสูงข้ึน 

 แรงจูงใจภายนอก (Externally regulated motivation) อธิบายถึงพฤติกรรมท่ีทาํให้เกิด

ความพึงพอใจของความตอ้งการภายนอกหรือรางวลัตอบแทนซ่ึงไม่เก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจดว้ย

ตนเอง เช่น วตัถุประสงคข์องการเล่นการพนนัคือการชนะแลว้ไดเ้งินเป็นจาํนวนมากเหมือนท่ีคนอ่ืน

ได้รางวลั (Chantal, 1995 อา้งใน Back, et al.) ในท่ีน้ีหมายถึง รางวลัท่ีเกมได้เสนอให้ผูเ้ล่นนั้นมี

ความยากท่ีจะไดม้า ในท่ีน้ีอาจจะหมายถึงเป็นตวัละคร หรือไอเท็มในเกมท่ีมีนอ้ยคนนักท่ีจะไดรั้บ

รางวลันั้นทาํใหเ้กิดความอยากไดเ้ช่นคนอ่ืนบา้ง จะยิง่ทาํใหเ้กิดความจงรักภกัดีต่อเกมท่ีมีปัจจยัดา้น

คุณภาพและบริการท่ีดีมากอยูแ่ลว้นั้นสูงข้ึนอยา่งมาก 
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ตอนที่ 8 คาํแนะนํา และ ข้อเสนอแนะ 

 8.1 คาํแนะนํา และ ข้อเสนอแนะสําหรับ บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์บนมือถือที่มี

ระบบการซ้ือกาชา 

  8 .1 .1  จ า ก ข้อ มู ล ข้ าง ต้น ทํ าให้ พ บ ว่ าก ลุ่ ม ลู ก ค้ า ส่ ว น ให ญ่ ใช้

ระบบปฏิบติัการ Android แต่กลุ่มลูกคา้ท่ีมีการใชจ่้ายเงินท่ีสูงกว่าคือกลุ่มท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ IOS 

ทาํใหเ้ห็นว่าควรมีโปรโมชัน่ท่ีแยกต่างหากสาํหรับลูกคา้ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการท่ีแตกต่างกนั 

  8.1.2 กลุ่มลูกค้าท่ีน่าสนใจจากแบบสํารวจท่ีมีการจ่ายเงินให้กับเกม

ออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาต่อเดือน และใชจ่้ายสูงสุดนั้นเป็นกลุ่มท่ีมีอาชีพ ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 

การทาํการตลาดหรือโฆษณามีความน่าสนใจท่ีจะเจาะกลุ่มเป้าหมายน้ีใหม้ากยิง่ข้ึน 

  8.1.3 กลุ่มลูกคา้ท่ีน่าสนใจอีกกลุ่มคือกลุ่มลูกคา้ท่ีมีอายุ 38 ปีข้ึนไปซ่ึง

ปกติแลว้เป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีมีจาํนวนไม่มาก แต่กลบัมีกาํลงัการใชจ่้ายท่ีค่อนขา้งสูงจึงเป็นอีกตลาดท่ี

น่าสนใจ 

  8.1.4 เหตุผลสูงสุดท่ีทาํใหเ้กิดการซ้ือกาชาบนเกมออนไลน์บนมือถือคือ

ความหลงใหลในตวัละคร ดงันั้นจุดน้ีจึงเป็นจุดท่ีน่าสนใจในการทาํการตลาดจากการสาํรวจความ

สนใจในตวัละคร หรือสร้างความน่าสนใจจากเร่ืองราวของตวัละครเพ่ือดึงดูดผูบ้ริโภค 

  8.1.5 เวลา และความถ่ีท่ีใชใ้นการเล่นเกมส่งผลต่อความตอ้งการท่ีจะซ้ือ 

และความต่อเน่ืองในการใช้งาน แต่หากใช้เวลานานมากเกินไปก็อาจจะทาํให้มีผลกระทบต่อ

ชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่นและอาจจะทาํใหเ้ลิกเล่นเกมได ้ดงันั้นควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมถึงระยะเวลาท่ี

เหมาะสมสาํหรับการเล่นเกมภายใน 1 วนั เพ่ือนาํมาออกแบบกิจกรรมภายในเกมเพ่ือใหผู้บ้ริโภคเขา้

เกมทุกวนั และใชเ้วลาเล่นเกมในระยะเวลาท่ีเหมาะสม 

  8.1.6 จาํนวนเกมท่ีเล่น และจาํนวนเกมท่ีผูเ้ล่นจ่ายเงินมีผลต่อความตั้งใจ

ท่ีจะซ้ือ และความต่อเน่ืองในการใชง้าน บริษทัผูป้ระกอบการจึงควรผลิต หรือใหบ้ริการเกมมากกวา่

เกมเดียว  

  8.1.7 จาํนวนเงินท่ีจ่ายให้กับเกมต่อเดือน และจาํนวนเงินสูงสุดท่ีจ่าย

ให้กบัเกมมีผลต่อทั้งความต่อเน่ืองในการใชง้าน และความจงรักภักดี ในจุดน้ีระบบเกมอาจจะมี

ตวัเลขแสดงให้เห็นถึงจาํนวนเงินท่ีจ่ายไป หรือแตม้สะสมจากการเติมเงินเพ่ือให้ผูเ้ล่นมองเห็นถึง

จาํนวนเงินท่ีเคยจ่ายไปอาจจะเปล่ียนจากจาํนวนเงินท่ีชดัเจนเป็น แตม้ หรือ ยูนิท ท่ีตอ้งนาํไปคิด
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ตวัเลขอีกทีแลว้จะเห็นถึงจาํนวนเงินเพราะผูบ้ริโภคบางคนไม่สามารถเลิกเล่นเกมได ้เพราะเสียดาย

เงินท่ีเคยจ่ายใหเ้กมไปแลว้ 

  8.1.8 จากขอ้มูลขา้งตน้จะเห็นไดว้่าปัจจยัท่ีน่าสนใจสาํหรับเกมออนไลน์

บนมือถือท่ีมีกาชาคือ ปัจจยัดา้นความหลงใหล (Passion) เพราะนอกจากจะเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ

ตวัแปรทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือแลว้ ยงัแสดงให้เห็น

ว่าเม่ือมีความหลงใหลสูงความคุม้ค่าทางดา้นราคาจะไม่มีผลต่อความตอ้งการท่ีจะซ้ือ จากตรงน้ีจึง

หมายความว่าผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรมุ่งเป้าไปยงัการสร้างให้ผูบ้ริโภครู้สึกหลงใหลไปกบัตวั

เกมมากข้ึน อย่างเช่นการทาํ Collaboration ตวัละครจากเร่ืองหรือซีร่ียท่ี์คนกาํลงันิยมในช่วงนั้นๆ 

หรือทาํชุดตวัละคร และไอเท็มพิเศษใหเ้ขา้กบัช่วงเทศกาล สาํรวจความสนใจของผูบ้ริโภคเพ่ือดึง

ปัจจยัดา้นความหลงใหลของผูบ้ริโภค ณ ช่วงเวลานั้นออกมาใชใ้นการทาํการตลาดใหถู้กจุด 

  8.1.9 ความคุม้ค่าทางดา้นราคาจะมีผลต่อความจงรักภกัดีต่อเกม แต่จะมี

บางปัจจยัท่ีทาํให้ความคุม้ค่าทางดา้นราคานั้นเป็นผลลบ นั่นหมายความว่าการใชปั้จจยัดา้นความ

คุม้ค่านั้นควรใชใ้นกรณีท่ีตอ้งการให้ผูบ้ริโภคเกิดความจงรักภกัดีต่อเกม หรือก็คือตอ้งการให้มีการ

กลบัมาซ้ือซํ้ าในจุดน้ีควรจดัเป็นโปรโมชั่นรายเดือน และสามารถสะสมแตม้แลกรางวลัท่ีทาํให้

ผูบ้ริโภครู้สึกคุม้ค่าเพ่ือใหเ้กิดการซ้ือซํ้าอยา่งสมํ่าเสมอ ดา้นความคุม้ค่านั้นจะใชไ้ม่ไดก้บัผูบ้ริโภคท่ี

มีปัจจยัดา้นการหลบหนีท่ีสูงนัน่อาจจะหมายถึง ความตอ้งการเก่ียวกบัการหมุนกาชาในกรณีท่ีหมุน

กาชาแลว้ไดส่ิ้งท่ีตอ้งการมาอยา่งรวดเร็ว หรือเป็นส่ิงท่ีไม่ว่าใครก็สามารถไดม้าครอบครองจะทาํให้

เกิดความต่อเน่ืองในการใชบ้ริการท่ีลดตํ่าลง ในกรณีน้ีสามารถทาํเป็นกาชาพิเศษท่ีมีเฉพาะเทศกาล

หรือช่วงสั้นๆ โดยให้ไปเน้นท่ีรางวลัท่ีได้รับ ในท่ีน้ีรางวลันั้นควรมีมูลค่าท่ีสูงมากพอนั่นอาจจะ

หมายถึง เป็นตวัละครหรือส่ิงของท่ีหายากจะทาํให้เกิดความจงรักภกัดีต่อเกมดว้ย ซ่ึงทั้งหมดน้ี ควร

ทาํควบคู่ไปกบัคุณภาพและบริการท่ีดีรวมไปถึงความเช่ือมัน่ในบริษทั ระบบ และ การจ่ายเงินแบบ

ออนไลน์จะยิง่เพ่ิมพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคมากยิง่ข้ึน 

 

 8.2 คาํแนะนํา และ ข้อเสนอแนะสําหรับผู้บริโภค  

  8.2.1 ปัจจยัท่ีผูบ้ริโภคควรให้ความสาํคญัในการเลือกเติมเงินออนไลน์

บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม คือปัจจยัดา้นคุณภาพและบริการ (Quality Value) และปัจจยัดา้นความ

น่าเช่ือถือ (Trust) ของบริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์บนมือถือ เพราะจากการสํารวจพบว่ามีเกม

ออนไลน์จาํนวนไม่น้อยท่ีปิดตัวลงภายในเวลาอันรวดเร็วหลังจากท่ีผูบ้ริโภคได้จ่ายเงินให้
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แอปพลิเคชัน่ไปแลว้ การเลือกเล่นเกมจากบริษทัท่ีน่าเช่ือถือจึงเป็นส่ิงสาํคญั เพ่ือความไวว้างใจว่าจะ

สามารถใชบ้ริการไดคุ้ม้ค่ากบัเงินท่ีจ่ายไป ความปลอดภยัในขอ้มูลส่วนบุคคล และระบบการจ่ายเงิน

ท่ีปลอดภยั และเช่ือถือได ้

  8.2.2 เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชามีลกัษณะเสมือนการพนันรูปแบบ

หน่ึงเน่ืองจากรางวลัท่ีไดรั้บนั้นเป็นแบบสุ่ม และต้องใช้เงินในการซ้ือโดยท่ีไม่รู้ว่าจะไดใ้นส่ิงท่ี

ตอ้งการหรือไม่ 

  Wang แ ล ะ  Chu (2 007) อ้างใน  Back, Lee & Stinchfield (2010) ไ ด้

สาํรวจความ สมัพนัธร์ะหว่าง การครอบงาํ (Obsessive Passion หรือท่ีมีตวัย่อว่า OP) และความเป็น

อนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (Harmonious Passion หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า HP) กบัเกมออนไลน์ และการ

เสพติด ผลการวิจยัสอดคลอ้งกบัการแสดงในเอกสารอ่ืน ๆ นัน่คือการครอบงาํ (OP) มีความสมัพนัธ์

กบัการใช้เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์และการเสพติดของผูเ้ล่น นอกจากน้ีความเป็นอนัหน่ึงอนั

เดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) ยงัไม่มีความสัมพนัธก์บัการใชง้านเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และการเสพ

ติดของผูเ้ล่น การคน้พบน้ียนืยนัว่า การครอบงาํ (OP) ทาํให้เกิดผลเสีย แต่กบัความเป็นอนัหน่ึงอนั

เดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) กลบัไม่เป็นผลเสีย 

  ผลจากการศึกษาเก่ียวกบัการพนันในเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ (Kim & 

Lee’s, 2004; Back, Back, et al., 2010) พบว่าการครอบงาํ (OP) มีความสมัพนัธก์บัปริมาณเงินพนนั, 

การพนนัท่ีลงเงินจาํนวนมาก และระยะเวลาการเล่นพนนัท่ียาวนานในขณะท่ีไม่มีความสมัพนัธก์บั 

ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) 

  Wang แ ล ะ  Chu (2 0 0 7 )  อ้ า ง ใ น  Back, et al. ( 2010)  ไ ด้ สํ า ร ว จ

ความสมัพนัธร์ะหว่าง การครอบงาํ (Obsessive Passion หรือท่ีมีตวัยอ่ว่า OP) และความเป็นอนัหน่ึง

อนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (Harmonious Passion หรือท่ีมีตวัย่อว่า HP) กบัเกมออนไลน ์และการเสพติด

การพนัน  ผลการวิจัยสอดคล้องกับการแสดงในเอกสารอ่ืนๆ นั่น คือการครอบงํา (OP) มี

ความสัมพนัธ์กบัการใชเ้กมคอมพิวเตอร์ออนไลน์และการเสพติดของผูเ้ล่น นอกจากน้ีความเป็น

อนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) ยงัไม่มีความสัมพนัธ์กบัการใชง้านเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ 

และการเสพติดของผูเ้ล่น การคน้พบน้ียนืยนัวา่ การครอบงาํ (OP) ทาํให้เกิดผลเสียแต่กบัความเป็น

อนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) กลบัไม่เป็นผลเสีย 

  Deci และ Ryan's (1985) อา้งใน Back, et al. กล่าวว่า  มีหลายความหมาย

แตกต่างกันระหว่างการเล่นการพนนัทางสันทนาการและพยาธิสภาพ กบัแรงจูงใจหลายประการ

สาํหรับการเล่นการพนันทางพยาธิวิทยาแรงจูงใจภายนอกมีส่วนสาํคญัท่ีทาํใหเ้กิดความครอบงาํ 
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(OP)  มีนัยสําคัญทางสถิติในขณะท่ีแท้ท่ีจริงแลว้ผลกระทบจากแรงจูงใจท่ีแท้จริงต่อความเป็น

อนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) สูงกว่า ในนกัพนันท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนาน กล่าวอีกนัยหน่ึง

คือการชนะแลว้ไดเ้งินรางวลัมีแนวโนม้ท่ีจะนาํไปสู่ การครอบงาํ (OP) มากยิง่ข้ึนในขณะท่ีความทา้

ทายหรือความต่ืนเตน้มีผลกระทบกบั ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) มากกว่าในนัก

พนนัท่ีเล่นเพ่ือความสนุกสนาน 

  ท่ีกล่าวมาในขา้งตน้ “เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา” แตกต่างจากเกม

การพนันออนไลน์คือส่ิงท่ีไดต้อบแทนกลบัมานั้นไม่ใช่เงินรางวลัเหมือนอย่างเกมพนนัอ่ืนๆ แต่ได้

กลบัมาเป็น ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ความทา้ทาย และความต่ืนเตน้ ซ่ึงจากงานวิจยัท่ีกล่าวถึง 

“เกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา” น้ีจะมีผลกระทบกบัความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) 

มากกว่า ซ่ึงในงานวิจยัท่ียกมานั้น กล่าวว่า “ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนักบัส่ิงนั้น (HP) ไม่เป็น

ผลเสีย” ดงันั้น การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชานั้น ยงัไม่เขา้ข่ายการพนันเสียทีเดียวเพราะ

มุ่งเน้นไปยงัความสนุกสนานมากกว่าท่ีจะชนะเพ่ือโชคลาภ หรือเพ่ือจาํนวนเงินท่ีได้รับ ดงันั้น

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาในเกมอย่างเหมาะสมกบัสภาพทางการเงิน และ

เวลาของผูบ้ริโภคจึงเป็นส่ิงสาํคัญ และจะทาํให้การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาน้ีไม่เป็น

ผลเสียทั้งต่อตนเอง และผูอ่ื้น 

  8.2.3 สาํหรับผูบ้ริโภคท่ีตอ้งการเลิกเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีกาชาบนมือถือ 

จากผลการวิเคราะห์ขอ้มูลขา้งตน้ ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคสามารถปรับเปล่ียนไดคื้อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์บนมือถือของตนเองตามขั้นตอนดงัน้ี 

  1. จาํนวนเงินท่ีเติมเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือสูงสุด ทาํให้

เกิดพฤติกรรมในการเติมเงินออนไลน์ ทั้งทางดา้นความตั้งใจท่ีจะซ้ือ, ความต่อเน่ืองในการเล่นเกม 

และ ความจงรักภักดีต่อเกม จาํนวนเงินท่ีลงไปยิ่งมาก ยิ่งทําให้ถอนตัวจากเกมได้ยากยิ่งข้ึน 

ขอ้แนะนาํคือ พยายามอย่าคิดว่าจาํนวนเงินท่ีลงไปแลว้จะตอ้งไดอ้ะไรกลบัมาหรืออยา่เสียดาย เงินท่ี

จ่ายไปแลว้เท่ากบัซ้ือ “เวลา” สาํหรับการเล่นเกม ณ ช่วงเวลานั้นไปแลว้ ส่ิงท่ีทาํไดคื้อลดจาํนวนการ

จ่ายเงินสูงสุดใหน้อ้ยลง 

  2. จากการวิเคราะห์ขอ้มูลพบว่า จาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินยิง่มีจาํนวนมาก ยิ่ง

ทาํใหเ้กิดพฤติกรรมความตั้งใจท่ีจะซ้ือ กบั ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมสูง ดงันั้นหากผูบ้ริโภคกาํลงั

จ่ายเงินใหเ้กมอยูห่ลายเกม ใหล้ดจาํนวนเกมท่ีจ่ายเงินใหน้อ้ยลง ใหไ้ดม้ากท่ีสุด 

  3. จากการวิเคราะห์ขอ้มูลพบว่า จาํนวนเกมท่ีเล่น ยิง่มีจาํนวนมาก ยิ่งทาํ

ให้เกิดพฤติกรรมความตั้งใจท่ีจะซ้ือ กบั ความต่อเน่ืองในการเล่นเกมสูง ดงันั้นหากผูบ้ริโภคกาํลงั
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เล่นเกมอยู่หลายเกม ให้ลดจาํนวนเกมท่ีเล่นลงอาจจะโดยการเอาเวลาท่ีเล่นหลายเกม ไปเล่นอย่าง

จริงจงัเพียงเกมเดียว เป็นตน้ 

  4. จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมท่ีสูงท่ีสุด คือ 

มากกว่า 3 ชัว่โมงต่อวนั จะมีพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมสูงสุด ดงันั้น การลดชัว่โมง

ในการเล่นเกมจึงเป็นอีกหน่ึงขั้นตอนท่ีสาํคญั ท่ีควรจาํกดัเวลาต่อวนัในการเล่นเกมใหล้ดลง หรือถา้

ไม่สามารถบงัคบัตวัเองได ้ใหใ้ชแ้อปพลิเคชัน่สาํหรับตั้งเวลาในการปิดเกม เพ่ือกาํหนดเวลาเล่นเกม

แต่ละวนัใหล้ดน้อยลง ดงันั้นเวลาท่ีเล่นเกมออนไลน์บนมือถือควรจะใชเ้วลา นอ้ยกว่า 3 ชัว่โมงต่อ

วนั 

  5. จากการวิเคราะห์ขอ้มูลพบว่าความถ่ีในการเล่นเกมออนไลนบ์นมือถือ 

โดยการท่ีเล่นทุกวนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมสูงสุดรวมไปถึงความต่อเน่ืองใน

การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชา และความจงรักภกัดีต่อเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาอีก

ดว้ย การลดจาํนวนความถ่ีในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ จึงเป็นส่ิงสําคัญ เพราะในหลายๆ เกมจะมี

เควสรายวนั เพ่ือใหผู้เ้ล่นเขา้เกมอยา่งสมํ่าเสมอ หรือเก็บสะสมแตม้ทุกวนั ดงันั้นจึงควรหากิจกรรม

ท่ีทาํให้ห่างจากมือถือ หรือมีซกัวนัหน่ึงในสปัดาห์ท่ีงดเล่นเกม การท่ีลดความถ่ีในการเล่นเกมจะทาํ

ใหห้ยดุความจดจ่อ และยดึติดเก่ียวกบัเกมใหน้อ้ยลง 

  6. จากการสํารวจพบว่า ปัจจยัท่ีทาํให้เลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ี

น่าสนใจคือ ความ “เบ่ือ” ท่ีเกิดไดจ้ากหลายปัจจยั เช่น การเล่นเกมจนถึงจุดอ่ิมตวั หรือแมก้ระทัง่เล่น

เกมจนครบจุดประสงค์ท่ีตนเองตอ้งการแลว้ การตั้งเป้าหมายในการเล่นเกมจึงเป็นอีกปัจจยัท่ีจะทาํ

ใหเ้ลิกเล่นเกมไดง่้ายข้ึนเม่ือบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการแลว้ 

  7. อีกเหตุผลในการเลิกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือท่ีมีกาชาในเกมท่ี

น่าสนใจเก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีส่งผลต่อการเลิกเล่นเกมคือ “ไม่มีเวลาเล่น” สาํหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ียงั

อยูใ่นวยัเรียน ก็เช่น ช่วงสอบ หรือในวยัทาํงานท่ีมีช่วงท่ีงานยุง่มากจนไม่เหลือเวลาใหเ้ล่นเกม การ

หากิจกรรมอยา่งอ่ืน เช่นการมุ่งมัน่กบัการทาํงาน และการเรียน หรือการทาํงานอดิเรกอ่ืนๆ จนทาํให้

เหลือเวลานอ้ยลงสาํหรับการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือจะทาํใหส้ามารถเลิกเล่นเกมได ้ในบางราย

อาจจะเลิกไดแ้บบชัว่คราว แต่สาํหรับบางรายทาํใหส้ามารถเลิกเล่นเกมไดอ้ยา่งถาวร 
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 8.3 คาํแนะนํา ข้อจาํกดั และ ข้อเสนอแนะสําหรับการศึกษาวจิยัในคร้ังต่อไป  

  8.3.1 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงสาํรวจ เพ่ือศึกษาถึง “พฤติกรรมการ

เติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม”  ซ่ึงเป็นการสาํรวจความคิดเห็นเบ้ืองตน้จากการตอบ

แบบสอบถามเท่านั้น ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไปควรทาํการศึกษางานวิจยัเพ่ือใหไ้ดข้อ้มูลเชิง

ลึก ดว้ยการวิจยัเชิงคุณภาพควบคู่ไปดว้ย เช่น การสมัภาษณ์เชิงลึก หรือการสนทนากลุ่ม เป็นตน้ 

  8.3.2 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษากลุ่มตวัอย่างท่ีมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมเท่านั้น ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไปจึงควรทาํการศึกษา

กบักลุ่มตวัอยา่งทัว่ไปว่าทาํไมถึงไม่เติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม และมีปัจจยัอะไร

ท่ีมีอิทธิพลใหผู้บ้ริโภคหันมาสนใจเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม เพ่ือท่ีจะสามารถ

เขา้ใจผูบ้ริโภคในกลุ่มตวัอยา่งใหม่ๆ และเป็นประโยชน์ในการนาํผลวิจยัไปใชม้ากยิง่ข้ึน 

  8.3.3 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการศึกษากลุ่มตวัอยา่งท่ีมีพฤติกรรมการเติมเงิน

ออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกมโดยไม่ไดร้ะบุประเภท หรือช่ือเกมท่ีชดัเจน ดงันั้นใน

การศึกษาวจิยัคร้ังต่อไป จึงควรศึกษาแยกประเภทของชนิดเกมประเภทต่างๆ รวมไปถึงพฤติกรรม

การเติมเงินออนไลน์บนมือถือใหก้บัเกมในดา้นอ่ืนๆ นอกเหนือจากการจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกม

เพ่ือท่ีจะสามารถระบุกลุ่มลูกคา้จากกลุ่มตวัอยา่งไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
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ภาคผนวก 

แบบสอบถาม 

 

 

เร่ือง :พฤตกิรรมการเตมิเงนิออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม 

 

คาํอธิบาย 

 แบบสอบถามชุดน้ีจดัทาํข้ึนเพ่ือนาํขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชป้ระกอบการศึกษางานวิจยั โดยขอ้มูลท่ี

ไดรั้บจากท่าน ทางผูว้ิจยัจะเก็บรักษาไวเ้ป็นความลบัและนาํไปใชด้า้นการศึกษาเชิงวิชาการเท่านั้น 

คาํตอบของท่านไม่มีขอ้ใดถูกหรือผิดหรือกระทบตวัท่านแต่อย่างใด จึงขอความกรุณาท่านโปรด

ช่วยตอบแบบสอบถาม ตามความคิดเห็นของท่านอยา่งเป็นอิสระ 

 

นิยามศัพท์ 

 การเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพ่ือซ้ือกาชาในเกม คือ การจ่ายเงินผ่านระบบออนไลน์บน

เกมในมือถือเพ่ือซ้ือสินคา้ท่ีอยูใ่นเกมท่ีเป็นแบบสุ่ม 

 

แบบสอบถามนีแ้บ่งออกเป็น 4 ตอน คือ 

 

ตอนท่ี 1 : ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 : พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

ตอนท่ี 3 : ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ตอนท่ี 4 : พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

 

ขอขอบคุณท่ีท่านกรุณาใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถามฉบบัน้ีอยา่งดียิง่ นกัศึกษา

หลกัสูตรการจดัการมหาบณัฑิตโปรแกรมการตลาด รุ่น 19A วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล 
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ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คาํช้ีแจง : กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกบัข้อเท็จจริงของท่านมากที่สุด 

1. คุณเคยจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

1.) ใช่  2.) ไม่ใช่ 

2. ระบบปฏิบตักิารที่ท่านใช้เล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

1.) Android 2.) IOS 3.) Window Phone 

3. เพศ 

1.) ชาย 2.) หญิง 3.) อ่ืนๆ 

4. อาย ุ

1.) 18-22 ปี 2.) 23-27 ปี 3.) 28-32 ปี 4.) 33-37 ปี 5.) 38-42 ปี  

6.) 43-47 ปี 7.) 48 ปีข้ึนไป 

5. ระดับการศึกษา 

1.) ตํ่ากว่ามธัยมศึกษา 2.) มธัยมศึกษาหรือเทียบเท่า 3.) อนุปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 

4.) ปริญญาตรี 5.) ปริญญาโท  6.) สูงกว่าปริญญาโท 

6. อาชีพ 

1.) นกัเรียน/นิสิต/นกัศึกษา 2.) ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 3.) พนกังานบริษทัเอกชน

4.) ธุรกิจส่วนตวั/คา้ขาย 5.) พ่อบา้น/แม่บา้น  6.) ฟรีแลนซ ์

7.) อ่ืนๆ โปรดระบุ____________ 

7. รายได้เฉลีย่ต่อเดือน 

1.) ตํ่ากว่า 20,000 บาท 2.) 20,001-40,000 บาท 3.) 40,001-60,000 บาท 

4.) 60,001-80,000 บาท 5.) 80,001-100,000 บาท 6.) มากกว่า 100,000 บาท 
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ตอนที่ 2 : พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

คาํช้ีแจง : กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกบัข้อเท็จจริงของท่านมากที่สุด 

8. คุณเล่นเกมมาแล้วกีปี่ 

1.) นอ้ยกว่า 1 ปี  2.) 1-3 ปี   3.) 4-6 ปี   

4.) 7-9 ปี   5.) 10ปี หรือมากกว่า 

9. คุณเล่นเกมบ่อยแค่ไหน 

1.) ทุกวนั   2.) มากกว่า 1 คร้ัง แต่ไม่ถึง 7 คร้ังต่อสปัดาห์   

3.) 1คร้ังต่อสปัดาห์  4.) มากกว่า 1 คร้ังใน 1 เดือน 5.) 1 คร้ังใน 1เดือน 

10. ค่าเฉลีย่เวลาทีใ่ช้ในการเล่นเกมมือถือต่อวนั 

1.) ต ํ่ากว่า 10 นาที  2.) 10 – 30 นาที  3.) 30 นาที – 1 ชัว่โมง

4.) 1 – 2 ชัว่โมง  5.) 2 – 3 ชัว่โมง  6.) มากกว่า 3 ชัว่โมง 

11. ปัจจุบันคุณเล่นเกมทั้งหมดกีเ่กม 

1.) 1 เกม  2.) 2 – 3 เกม  3.) 4 – 6 เกม  4.) มากกว่า 6 เกม 

12. ปัจจุบันคุณจ่ายเงนิให้เกมทั้งหมดกีเ่กม 

1.) 1 เกม  2.) 2 – 3 เกม  3.) 4 – 6 เกม  4.) มากกว่า 6 เกม 

13. ค่าเฉลีย่ในการเตมิเงนิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน 

1.) 1 - 1,000 บาท  2.) 1,001 - 5,000 บาท  3.) 5,001 – 10,000 บาท 

4.) 10,000 – 20,000 บาท 5.) 20,001 – 30,000 บาท 6.) 30,001- 50,000 บาท 

7.) มากกว่า 50,000 บาท 

14. จาํนวนเงนิที่ท่านเคยใช้จ่ายสูงสุดในการซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

1.) 1 - 1,000 บาท  2.) 1,001 - 5,000 บาท  3.) 5,001 – 10,000 บาท 

4.) 10,000 – 20,000 บาท 5.) 20,001 – 30,000 บาท 6.) 30,001- 50,000 บาท

7.) มากกว่า 50,000 บาท 

15. ท่านเคยเลกิเล่นเกมที่ท่านเล่นอยู่หรือไม่ 

1.) เคย เพราะ ___________________________   2.) ไม่เคย  

16. ท่านเคยกลบัไปเล่นเกมที่ท่านเคยเลกิเล่นไปแล้วหรือไม่ 

1.) เคย เพราะ ___________________________   2.) ไม่เคย 
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17. ปัจจุบันท่านมพีฤตกิรรมการเล่นเกมแบบใด 

1.) ยงัเล่นเกมอยู ่และยงัคงเติมเงินอยู ่  2.) ยงัเล่นเกมอยู ่แต่เลิกเติมเงินแลว้ 

3.) เลิกเล่นเกมชัว่คราว   4.) เลิกเล่นเกมถาวร 

18. โปรโมช่ันใดสําหรับเกมที่มรีะบบกาชาในเกมที่ท่านชอบมากที่สุด 

1.) เปิดกาชาครบจาํนวนคร้ัง เลือกรับของรางวลัท่ีตอ้งการไดท้นัที  

2.) ลดราคากาชาเฉพาะบางช่วงเวลา   

3.) เพ่ิมอตัราเรทกาชาเฉพาะช่วงเวลา  

4.) เปิดกาชาแลว้ไดรั้บรางวลัแบบขั้นบนัไดยิง่เปิดมากยิง่ไดม้าก 

5.) สะสมแตม้การเติมสาํหรับแลกของรางวลัพิเศษ 

6.) อ่ืนๆ ___________________________ 

19. ส่ิงที่ท่านต้องการจากเกมที่มรีะบบกาชาในเกมมากที่สุด 

1.) ระบบเกมท่ีดีผูใ้หบ้ริการดูแลสมํ่าเสมอ  

2.) มีการอพัเดทเป็นประจาํมีของใหม่อยูเ่สมอ 

3.) บอกเรทกาชาเป็น % ท่ีชดัเจน   

4.) การแปลภาษาในเกมท่ีดี (กรณีเกมจากต่างประเทศ) 

5.) ขนาดเกมไม่ใหญ่จนเกินไปสาํหรับพ้ืนท่ีในมือถือ  

6.) บริษทัผูใ้หบ้ริการเกมมีความน่าเช่ือถือ 

7.)อ่ืนๆ ___________________________ 

20. ช่ือเกมที่มกีาชาในเกมทีท่่านช่ืนชอบมากที่สุด _______________________ 

เพราะ___________________________  
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ตอนที่ 3: ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

คาํช้ีแจง: กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างตามระดบัความเห็นดว้ยของแต่ละปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือของท่าน โดย 6: เห็นดว้ยท่ีสุด  5:เห็น

ดว้ย  4:ค่อนขา้งเห็นดว้ย 3:ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 2:ไม่เห็นดว้ย 1:ไม่เห็นดว้ยเลย 

ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่

เห็น

ด้วย 

(2) 

ไม่เหน็

ด้วย

เลย 

(1) 

1. ปัจจยัด้านความสนุกสนาน 

(Emotional) 

 

1.1 คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชานั้น

น่าสนใจ 

      

1.2 คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชานั้นมี

ความเพลิดเพลิน 

      

1.3 คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชานั้นน่า

ต่ืนเตน้ 

      

1.4 คุณคิดว่าการเล่นเกมท่ีมีกาชานั้น

สนุก 

      

2. ปัจจยัด้านสังคม (Social Value)  

2.1 ดา้นการเช่ือมต่อกบัผูอ่ื้น 

(Connectedness) 

 

2.1.1 การท่ีคุณเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหไ้ด้

มีการแบ่งปันประสบการณ์และ

ความรู้สึกกบัคนอ่ืนๆ ผา่นเกม 
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่

เห็น

ด้วย 

(2) 

ไม่เหน็

ด้วย

เลย 

(1) 

2.1.2 การท่ีคุณเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํให้

ไดรั้บประโยชน์จากกลุ่ม (Community) 

ในการเล่นเกม 

      

2.1.3 การท่ีคุณเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหไ้ด้

มีการแบ่งปันความผกูพนักบัผูเ้ล่นคน

อ่ืนๆ 

      

2.2 ดา้นบรรทดัฐานทางสงัคม (Social 

Norm) 

 

2.2.1 คุณเล่นท่ีมีเกมท่ีมีกาชาน้ีเพราะ

คนพิเศษบางคน 

      

2.2.2 คุณเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีเพ่ือใหค้น

อ่ืนๆ ยอมรับในตวัคุณ 

      

2.2.3 การเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีทาํใหคุ้ณมี

ภาพลกัษณ์ท่ีดี 

      

2.2.4 การเล่นเกมท่ีมีกาชาน้ีทาํใหคุ้ณ

สามารถอยูก่บัคนอ่ืนๆ ได ้
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

2.3 ดา้นแรงจูงใจจากปัจจยัภายนอกทาง

สงัคม(Extrinsic identified motivation 

(EIM)—Socialization) 

 

2.3.1 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณได้

อยูก่บัคนท่ีชอบในส่ิงเดียวกนั 

      

2.3.2 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณได้

อยูก่บัเพ่ือน 

      

2.3.3 คุณเล่นเกมท่ีมีกาชาเพราะคนอ่ืนๆ 

(เพ่ือน) เล่นเกมน้ี 

      

2.3.4 การเล่นเกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณได้

เจอและรู้จกัคนใหม่ๆ 

      

3. ปัจจยัด้านคุณภาพ และการให้บริการ 

(Quality Service Value) 

 

3.1 เซิฟเวอร์ของเกมท่ีคุณเล่นมีคุณภาพ

และเพียงพอต่อจาํนวนผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์ 

      

3.2 เกมท่ีคุณเล่นพนกังานบริการดี มี

ความรวดเร็วในการใหบ้ริการ 

      

3.3 พนกังานมีความรู้ความเช่ียวชาญใน

การแกไ้ขปัญหา 
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

3.4 คุณสามารถติดต่อผูใ้หบ้ริการไดทุ้ก

คร้ังท่ีเกิดปัญหา 

      

4. ปัจจยัด้านความคุ้มค่า  (Good Price)  

4.1ราคาต่อมูลค่าเงิน (Price for money)  

4.1.1 คุณคิดว่าราคาของการซ้ือกาชาใน

แต่ละคร้ังนั้นสมเหตุสมผล 

      

4.1.2 คุณคิดว่าราคาของกาชานั้นคุม้ค่า

เม่ือเทียบกบัเงินท่ีจ่ายไป 

      

4.1.3 คุณคิดว่าราคาของกาชานั้นมี

ความประหยดั 

      

5. ปัจจยัด้านรางวลัทีไ่ด้รับ (Reward)  

5.1.1 รางวลัท่ีไดจ้ากการซ้ือกาชานั้นมี

มูลค่าสูง 

      

5.1.2 มีโอกาสสูงท่ีจะไดรั้บรางวลัท่ี

ตอ้งการจากการซ้ือกาชา 

      

5.1.3 ผลตอบแทนท่ีทางเกมเสนอมานั้น

คือส่ิงท่ีคุณตอ้งการ 
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้างเหน็

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็นด้วย 

(3) 

ไม่

เห็น

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

5.2 แรงจูงใจภายนอก – ชยัชนะ  

(Extrinsic composite motivation—

winning) 

 

5.2.1 คุณซ้ือกาชาเพ่ือชยัชนะและไดส่ิ้ง

ท่ีตอ้งการจากในเกม 

      

5.2.2 คุณซ้ือกาชาเพ่ือไดข้องท่ีตอ้งการ

หลงัจากท่ีเสียเงินไปแลว้ 

      

5.2.3 คุณซ้ือกาชาเพ่ือโอกาสท่ีจะได้

รางวลัใหญ่ 

      

5.3 แรงจูงใจภายใน – ความทา้ทาย  

(Intrinsic motivation (IM)—Challenge) 

 

5.3.1 คุณซ้ือกาชาเพ่ือความทา้ทาย       

5.3.2 คุณซ้ือกาชาเพ่ือบรรลุผลสาํเร็จใน

เกม 

      

5.3.3 คุณซ้ือกาชาเพ่ือตอ้งการท่ีจะเส่ียง       
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อนข้าง

เห็นด้วย 

(4) 

ค่อนข้าง

ไม่เหน็

ด้วย 

(3) 

ไม่

เห็น

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

6. ปัจจยัด้านความต่ืนเต้น 

(Excitement) 

      

6.1  แรงจูงใจภายใน – ความต่ืนเตน้ 

(Intrinsic motivation (IM)—

Excitement) 

 

6.1.1 การซ้ือการชาในเกมนั้นทาํใหคุ้ณ

เพลิดเพลินและสนุกสนาน 

      

6.1.2 การซ้ือกาชาในเกมนั้นน่าต่ืนเตน้       

6.1.3 การซ้ือกาชาในเกมนั้นเป็นส่ิงท่ี

น่าสนใจสาํหรับคุณ 

      

6.1.4 คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะความ

อยากรู้อยากเห็น 

      

6.1.5 คุณซ้ือกาชาในเกมเพราะความ

ต่ืนเตน้และทา้ทาย 

      

7. ปัจจยัด้านความน่าเช่ือถือ (Trust)  

7.1 เกมท่ีมีกาชาท่ีคุณเล่นนั้นมีความน่า

ไวว้างใจและปลอดภยั 

      

7.2 ระบบการจ่ายเงินของเกมท่ีมีกาชาท่ี

คุณเล่นนั้นเช่ือถือได ้
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้างเหน็

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็นด้วย 

(3) 

ไม่

เห็น

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

7.3 คุณใหค้วามเช่ือถือกบัเกมท่ีคุณจะ

ใหข้อ้มูลส่วนตวัของคุณ 

      

7.4 คุณใหค้วามเช่ือถือในเกมจากบริษทั

ท่ีมีคุณภาพ และมีการใหบ้ริการท่ีดี 

      

7.5 เกมท่ีคุณเล่นตอบสนองความ

ตอ้งการของคุณ 

      

7.6 เกมท่ีคุณเล่นไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วน

บุคคลของคุณ 
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ตอนที่ 4 :พฤตกิรรมการเตมิเงนิเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

คาํช้ีแจง :กรุณาใส่เคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างตามระดบัความเห็นดว้ยของแต่ละปัจจยัท่ีเก่ียวกบั

พฤติกรรมการเติมเงินเพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือของท่าน โดย 6: เห็นดว้ยท่ีสุด  5:เห็น

ดว้ย  4:ค่อนขา้งเห็นดว้ย 3:ค่อนขา้งไม่เห็นดว้ย 2:ไม่เห็นดว้ย 1:ไม่เห็นดว้ยเลย 

พฤตกิรรมการเตมิเงินเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

8. ด้านความตั้งใจที่จะซ้ือ (Intention to 

buy) 

      

8.1 คุณมีความตั้งใจท่ีจะซ้ือกาชาในเกม

ในอนาคต 

      

8.2 คุณคาดการณ์ว่าจะซ้ือกาชาในเกม

ในอนาคต 

      

8.3 คุณจะซ้ือกาชาในเกมเร็วๆ น้ี       

8.4 คุณมีความตอ้งการในซ้ือกาชาใน

เกมจนกว่าจะไดไ้อเท็มท่ีตอ้งการแมว้่า

คุณจะตอ้งใชเ้งินจาํนวนมากก็ตาม 

      

8.5 คุณชอบท่ีจะจ่ายเงินเพ่ือซ้ือกาชาใน

เกม 

      

8.6 คุณมีความสนใจในเกมท่ีมีกาชาท่ีมี

ไอเท็มท่ีหลากหลายจาํนวนมาก 

      

8.7 คุณชอบเกมท่ีมีกาชาท่ีแปลกใหม่ไม่

เหมือนใคร 
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

9. ด้านความต่อเน่ืองในการใช้งาน  

(Continuation of use) 

 

9.1 ในอนาคตคุณคิดว่าคุณยงัจะเล่น

เกมๆ น้ีอยู ่

      

9.2 ถา้คุณชอบเกมๆ น้ีคุณจะเล่นมนั

บ่อยคร้ัง 

      

9.3 คุณชอบท่ีจะเล่นเกมท่ีมีกาชา       

9.4 ในปัจจุบนัคุณยงัเล่นเกมท่ีมีกาชาอยู ่       

9.5 เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดรั้บ

ประสบการณ์ท่ีหลากหลาย 

      

9.6 ถา้คุณเลิกเล่นเกมท่ีมีกาชา คุณมี

โอกาสท่ีจะกลบัไปเล่นอีกคร้ัง 

      

9.7 คุณมีความตั้งใจท่ีจะเล่นเกมน้ีเพ่ือ

ซ้ือกาชา 

      

10. ด้านความจงรักภักดีต่อเกม (Game 

loyalty) 

 

10.1 คุณเลือกท่ีจะเล่นเกมๆ น้ีเป็น

ตวัเลือกแรก 

      

10.2 คุณยงัคงจะเล่นเกมๆ น้ีต่อไป       
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่เหน็

ด้วย

เลย 

(1) 

10.3 คุณจะบอกต่อเกมท่ีคุณเล่นในแง่

บวกกบัคนอ่ืนๆ 

      

10.4 ถา้คนอ่ืนๆ มีความตอ้งการท่ีจะ

เล่นเกมออนไลน์บนมือถือคุณจะ

แนะนาํเกมท่ีคุณเล่นให ้

      

10.5 คุณสนบัสนุนใหค้นรอบตวั (เพ่ือน

,ญาติ) เล่นเกมท่ีคุณเล่นอยู ่

      

11. ด้านแรงจูงใจภายนอก – การ

หลบหนี (Extrinsic identified 

motivation (EIM)—escape) 

 

11.1 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือปลดปล่อย

ความเครียดในชีวิตประจาํวนั 

      

11.2 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือบรรเทา

ความเบ่ือหน่าย 

      

11.3 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลีกหนี

จากชีวติประจาํวนั 

      

11.4 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือหลีกหนี

จากการทาํงานหนกัและความ

รับผดิชอบต่างๆ 
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่เหน็

ด้วย

เลย 

(1) 

11.5 คุณซ้ือกาชาในเกมเพ่ือปลดปล่อย

ความตึงเครียด 

      

11.6 คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือหลีก

หนีจากปัญหาส่วนตวัหรือไม่ 

      

11.7 คุณเคยเล่นเกมท่ีมีกาชาเพ่ือ

บรรเทาความรู้สึกอึดอดั เช่น ความรู้สึก

ผดิ ความวิตกกงัวล ความอ่อนแอ หรือ

ภาวะซึมเศร้าหรือไม่ 

      

11.8 คุณไม่สามารถอยูไ่ดโ้ดยปราศจาก

เกมท่ีมีกาชาน้ี 

      

11.9 อารมณ์ของคุณข้ึนอยูก่บัเกมท่ีมีกา

ชาน้ี 

      

11.10 การควบคุมตวัเองท่ีจะไม่ซ้ือกา

ชาในเกมเป็นเร่ืองยากสาํหรับคุณ 

      

11.11 คุณรู้สึกว่าถูกเกมท่ีมีกาชาน้ี

ครอบงาํ 

      

11.12 คุณไม่สามารถหยดุเล่นเกมท่ีมีกา

ชาน้ีได ้
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ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเตมิเงิน

เพ่ือซ้ือกาชาในเกมออนไลน์บนมือถือ 

ระดับความเป็นจริง 

เห็น

ด้วย

ที่สุด 

(6) 

เห็น

ด้วย 

(5) 

ค่อน 

ข้าง

เห็น

ด้วย 

(4) 

ค่อน 

ข้างไม่

เห็น

ด้วย 

(3) 

ไม่เหน็

ด้วย 

(2) 

ไม่

เห็น

ด้วย

เลย 

(1) 

12. ด้าน ความหลงใหล (Harmonious 

passion) 

 

12.1 เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดรั้บ

ประสบการณ์ท่ีน่าจดจาํ 

      

12.2 เกมท่ีมีกาชาสอดคลอ้งกบั

กิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิตของคุณ 

      

12.3 ส่ิงใหม่ๆ ท่ีคุณคน้พบคือการท่ีเล่น

เกมท่ีมีกาชาทาํใหคุ้ณไดช่ื้นชมเกมกา

ชามากยิง่ข้ึน 

      

12.4 เกมท่ีมีกาชาสะทอ้นถึงคุณสมบติั

ท่ีคุณชอบเก่ียวกบัตวัคุณเอง 

      

ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการทําแบบสอบถาม 
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