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บทที่ 1 

บทนํา 

 

 

1.1  ความสําคญัและที่มาของปัญหาวจิยั 

อินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางเขา้สู่โลกออนไลน์ โดยคนส่วนใหญ่ใชอิ้นเตอร์เน็ตทุกวนัตาม

วตัถุประสงคท่ี์ต่างกนัไม่ว่าจะเป็นการทาํธุรกิจ การทาํงาน การทาํธุรกรรมทางเงิน ส่ือบนัเทิง รวมถึง

เกมส์เป็นตน้ ซ่ึงในปัจจุบนัตลาดเกมออนไลน์ท่ีมีการเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยในปี 2561 มีการคาดการณ์

ว่าในตลาดเกมทัว่โลกมีผูเ้ล่นเกมมากกว่า 23,000 ลา้นคน ซ่ึงทาํใหมี้มูลค่าประมาณ 4.5 ลา้นลา้นบาท 

ซ่ึงตลาดเกมท่ีมีส่วนแบ่งมากท่ีสุดคือ ตลาดเกมมือถือ (Mobile Game) คิดเป็น 51% หรือคิดเป็นมูลค่า

ประมาณ 2.295 ลา้นลา้นบาท ซ่ึงมีการเติบโตข้ึนทุกๆ ปี และเติบโตแซงหนา้ตลาดเกมคอนโซล (Console 

Game) และตลาดเกมคอมพิวเตอร์ (PC game) โดยตลาดเกมในประเทศไทยในปี 2561 มีมูลค่าประมาณ 

30,000 ลา้นบาท เติบโตข้ึนจากปี 2560 ประมาณ 10% ซ่ึงตลาดเกมในประเทศไทยถือว่าเป็นตลาดเกม

ท่ีมีขนาดใหญ่เป็นลาํดบัท่ี 20 ของตลาดเกมโลก (Marketeeronline, 2561) 

ในปัจจุบนัเกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะเป็นรูปแบบธุรกิจแบบ Freemium ซ่ึงเป็นการให ้

บริการเกมในรูปแบบท่ีผูเ้ล่นเกมสามารถใชบ้ริการเกมออนไลน์ไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย แต่ผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์จาํเป็นตอ้งซ้ือไอเท็มหรืออุปกรณ์ต่างๆ ภายในเกมเพ่ือเพ่ิมพลงัใหต้วัละครในเกม โดยส่วน

ใหญ่ในเกมออนไลน์จะมีเงินเสมือนท่ีมีไวเ้พ่ือใชใ้นการแลกเปล่ียน การซ้ือไอเท็มหรืออุปกรณ์ต่างๆ 

ภายในเกม แต่มีไอเท็มหรืออุปกรณ์บางประเภทท่ีไม่สามารถใชเ้งินเสมือนภายในเกมซ้ือได ้ไอเท็มหรือ

อุปกรณ์ท่ีไม่สามารถใชเ้งินเสมือนภายในเกมซ้ือไดน้ั้นทางบริษทัผูผ้ลิตหรือผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน ์

จะสร้างความแตกต่างกนัในการเล่นเกมระหว่างผูเ้ล่นเกมท่ีไม่มีไอเท็มหรืออุปกรณ์ท่ีไม่สามารถใช้

เงินเสมือนภายในเกมซ้ือไดก้บัผูเ้ล่นเกมท่ีมีไอเท็มหรืออุปกรณ์เหล่านั้นเช่น พละกาํลงัของตวัละคร 

ความสามารถท่ีเพ่ิมข้ึนมากกว่าปกติ เป็นตน้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้ล่นเกมมีความตอ้งการไอเท็มหรือ

อุปกรณ์เหล่านั้น หากผูเ้ล่นเกมมีความตอ้งการซ้ือไอเท็มหรืออุปกรณ์ท่ีเงินเสมือนภายในเกมไม่สามารถ

ซ้ือไดน้ั้นผูเ้ล่นเกมจาํเป็นตอ้งเติมเงินเขา้ไปในเกมออนไลน์เพ่ือท่ีจะซ้ือไอเท็มหรืออุปกรณ์ต่างๆ 

เหล่านั้นได ้ซ่ึงรูปแบบธุรกิจน้ีทาํใหเ้กิดตลาดการเติมเงินเกมออนไลน์ข้ึน ในปี 2561 เกม RoV เกมแนว 

Moba บนมือถือสามารถทาํรายไดจ้ากการเติมเงินเฉล่ียวนัละประมาณ 20 – 50 ลา้นบาท ซ่ึงมีการคาดการณ์

ว่าใน 1 ปี ตลาดการเติมเงินเกมออนไลน์จะทาํรายไดสู้งถึง 10,000 ลา้นบาท (ฐานเศรษฐกิจ, 2561) 



2 

โดยแรงจูงใจท่ีผูผ้ลิตหรือผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์สร้างข้ึนนั้นงานวิจยัก่อนหนา้ของ Park & Lee (2011) 

ไดมี้การศึกษาทฤษฎีการให้คุณค่าของผูบ้ริโภค (Theory of consumption value) และความพึงพอใจ 

(Satisfaction) ท่ีส่งผลต่อการซ้ือไอเท็มในเกมออนไลน์ (Purchase Intention) ซ่ึงผูว้ิจยัมีแนวคิดใน

การนาํการศึกษาน้ีไปประยกุตใ์ชก้บัโมเดลการศึกษาของ Hsiao & Chen (2016) ท่ีไดมี้การศึกษาปัจจยั

การรับรู้คุณค่า (Perceived Values) และความจงรักภกัดี (Loyalty) ท่ีส่งผลต่อการซ้ือเกมมือถือ เพ่ือศึกษา

ความสมัพนัธข์องทฤษฎีการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภค (Theory of consumption value) และความพึงพอใจ 

(Satisfaction) ซ่ึงเป็นแรงจูงใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง (Repurchase Intention) 

 

 

1.2  วตัถุประสงค์การวจิยั 

1. เพ่ือศึกษาความสมัพนัธข์องคุณค่าดา้นอารมณ์กบัการตดัสินใจการเติมเงินเกมออนไลน์

อีกคร้ังและความพึงพอใจ 

2. เพ่ือศึกษาความสมัพนัธข์องคุณค่าดา้นการใชง้านณ์กบัการตดัสินใจการเติมเงินเกม

ออนไลน์อีกคร้ังและความพึงพอใจ 

3. เพ่ือศึกษาความสมัพนัธข์องคุณค่าดา้นสงัคมกบัการตดัสินใจการเติมเงินเกมออนไลน์

อีกคร้ังและความพึงพอใจ 

4. เพ่ือศึกษาความสมัพนัธข์องคุณค่าดา้นการประเมินมูลค่ากบัการตดัสินใจการเติมเงิน

เกมออนไลน์อีกคร้ังและความพึงพอใจ 

5. เพ่ือศึกษาความสมัพนัธค์วามพึงพอใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเติมเกมออนไลน์อีกคร้ัง 

 

 

1.3  คาํถามของานวจิยั 

1. ทฤษฎีคุณค่าของการบริโภคส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง

อยา่งไร 

2. ทฤษฎีคุณค่าของการบริโภคส่งผลความพึงพอใจของผูเ้ล่นเกมต่อเกมออนไลน ์

3. ความพึงพอใจส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ังอยา่งไร 
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1.4  ขอบเขตงานวจิยั 

 

1.4.1  ขอบเขตด้านประชากร 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี จะตอ้งเป็นประชากรท่ีเล่นเกมออนไลน์และเคยเติม

เงินเกมออนไลน ์

 

1.4.2  ขอบเขตด้านเน้ือหา 

1.4.2.1 ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือความตั้งใจในการเติมเงิน

เกมออนไลน์อีกคร้ัง 

1.4.2.2 ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) ไดแ้ก่ 

• การใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคในดา้นอารมณ์, ดา้นการใชง้าน, 

ดา้นสงัคมและดา้นความรู้ 

• ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมออนไลน ์

 

 

1.5  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อบริษทัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมท่ีมีความสนใจในการหาการใหคุ้ณค่า

ของผูเ้ล่นเกมเพ่ือนาํไปพฒันาและต่อยอดกลยทุธห์รือแนวทางของบริษทัต่อไป 

2. เพ่ือเพ่ิมการศึกษาและองคค์วามรู้เก่ียวการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคและความพึงพอใจ

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเกมออนไลน์ 
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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง 

 

 

จากงานวิจยัศึกษาเร่ือง “คุณค่าและความพึงพอใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมเงิน

เกมออนไลน์” ทางผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

 

 

2.1  ทฤษฎคุีณค่าของการบริโภค (Theory of consumption value) 

ทฤษฎีคุณค่าของการบริโภค (Theory of consumption value) เป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงการให้

ความหมายของคุณค่าของการบริโภคโดย Sheth, Newman and Gross (1991) ไดอ้ธิบายทฤษฎีน้ีว่าเป็น

พ้ืนฐานของแนวคิดท่ีผูบ้ริโภคซ้ือสินคา้และบริการโดยคาดหวงัว่าจะไดรั้บผลตอบแทนบางรูปแบบ 

โดยไดมี้การพูดถึงคุณค่าใน 5 ดา้น คือ คุณค่าดา้นการใชง้าน, คุณค่าดา้นอารมณ์, คุณค่าทางสังคม, 

คุณค่าดา้นเง่ือนไข และคุณค่าดา้นความรู้ โดยการศึกษาก่อนหนา้น้ีไดใ้ชท้ฤษฎีน้ีเพ่ือศึกษาคุณค่าของ

ผูบ้ริโภคท่ีเป็นแรงจูงใจในการตดัสินใจซ้ือสินคา้และการบริการไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมสะสมไมล์

การบิน (Long, and Schiffman, 2000) เส้ือผา้ (Park and Rabolt, 2009) และการท่องเท่ียว (Williams 

and Soutar, 2005) และเม่ือเขา้สู่โลกออนไลน์ก็มีผูว้ิจยันาํทฤษฎีน้ีไปปรับใชใ้นการทาํวิจยัเก่ียวกบั

โลกออนไลน์มากข้ึนเช่น Bodker, Gimpel and Hedman (2009) ไดน้าํทฤษฎีน้ีไปศึกษาวิเคราะห์

ประสบการณ์ของลูกคา้ต่อสมาร์ทโฟน และ Lee et al. (2002)  ท่ีไดน้าํไปวิเคราะห์ความแตกต่างของ

พฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีตอบสนองต่อการบริการอินเตอร์เน็ตบนมือถือจากการศึกษางานวิจยัจาํนวนมาก

มีการนาํทฤษฎีคุณค่าของการบริโภคมาใชใ้นการวิเคราะห์คนท่ีเล่นเกมออนไลน์ถึงการประเมินมูลค่า

ของไอเท็มในเกมออนไลน์ท่ีอาจจะส่งผลทาํใหเ้กิดการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ โดยมีการกล่าวถึง

คุณค่าใน 4 ดา้น (Park & Lee, 2011) ดงัน้ี 

คุณค่าดา้นอารมณ์คือสภาพความรู้สึกหรืออารมณ์ท่ีถูกกระตุน้จากการรับรู้ถึงผลของสินคา้

และบริการ (Sheth,Newman, and Gross, 1991) โดย Whang and Kim (2005) ไดศึ้กษาคนเล่มเกมออนไลน์ 

Lineage ซ่ึงพบว่าการซ้ือขายไอเท็มในเกมนั้นทาํให้รู้สึกสนุกสนานอย่างมาก การท่ีทาํให้ผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์รู้สึกสนุกสนานในการใชไ้อเท็มในเกมจะกระตุน้ให้เกินการซ้ือไอเท็มในเกม (Guo and 

Barnes, 2009) 
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H1: คุณค่าดา้นอารมณ์มีความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเพ่ือซ้ือของในเกมส์

ออนไลน์อีกคร้ัง 

คุณค่าดา้นการใชง้าน คือประโยชน์ท่ีรับรู้ไดจ้ากการใชง้านหรือประสิทธิภาพทางกายภาพ 

(Sheth,Newman, and Gross, 1991) โดย Lin and Sun (2007)ไดเ้สนอว่าประเภทของไอเท็มในเกมท่ี

มีอยูแ่ละวิธีการเขา้ใจถึงไอเท็มเหล่าน้ีของคนเล่นเกมกลายเป็นส่ิงท่ีสาํคญัมาก มีการแบ่งประเภทหลกั

ของไอเท็มในเกมออนไลน์เป็นเท็มใชง้านและไอเท็มตกแต่ง ซ่ึงไอเท็มใชง้านจะใชเ้พ่ือเพ่ิมพลงัหรือ

ทกัษะใหก้บัตวัละครในเกมออนไลน์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั Lehdonvirta (2009) ท่ีกล่าวว่าไอเท็มมีคุณลกัษณะ

ในการใชง้านเพ่ือเพ่ิมความสามารถหรือทางเลือกใหม่ โดยส่วนใหญ่จะเป็นการกล่าวถึงความสามารถ

ของไอเท็มในเกมออนไลน์ 

H2: คุณค่าดา้นการใชง้านมีความสมัพนัธอ์ย่างมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเพ่ือซ้ือของใน

เกมส์ออนไลน์อีกคร้ัง 

คุณค่าดา้นสังคม คือประโยชน์ท่ีรับรู้ไดร้ับมาจากการเช่ือมโยงกนัของสมาคมหรือ

กลุ่มสงัคมหน่ึงกลุ่มหรือมากกวา่ (Sheth,Newman, and Gross, 1991) จากงานของ Lin and Sun (2007) 

ไอเท็มตกแต่งเป็นไอเท็มท่ีใชใ้นการเปล่ียนรูปลกัษณะของตวัละคร ในเกม World of Warcraft ผูเ้ล่น

สามารถซ้ือเสน่ห์เพ่ิมประสิทธิภาพใหก้บัอาวุธในเกม ซ่ึงเสน่ห์บางอนัมีราคาท่ีสูงเน่ืองมาจากสามารถ

ทาํให้อาวุธเปล่งแส่งออกมาไดโ้ดยมีผูเ้ล่นคนหน่ึงไดก้ล่าวว่า “มนัไม่มีประโยชน์แต่มนัเจ๋งมาก” 

(Lehdonvirta, 2009) 

H3 : คุณค่าดา้นสงัคมมีความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเพ่ือซ้ือของในเกมส์

ออนไลน์อีกคร้ัง 

คุณค่าดา้นความรู้ คือประโยชน์ท่ีไดรั้บรู้จากการกระตุน้ความอยากรู้อยากเห็นหรือสนอง

ต่อความตอ้งการรู้ (Sheth, Newman, and Gross, 1991) จากการท่ีเกมมีระบบภาระกิจทาํใหเ้กิดความ

ตอ้งการในการใชไ้อเท็มเพ่ือผา่นภาระกิจต่างๆ ภายในเกมโดยไอเท็มกจ็ะมีไอเท็มท่ีช่วยในการทาํภารกิจ

ท่ียาก หรือไอเท็มท่ีตอ้งเตรียมไวเ้พ่ือเร่ิมภารกิจโดยเฉพาะ (Guo and Barnes, 2009) ในดา้นท่ีเก่ียวกบั

เร่ืองเงิน Whang and Kim (2005) ไดศึ้กษาคนเล่มเกมออนไลน์ Lineage ซ่ึงพบว่ามีคนเล่นเกมจาํนวน

หน่ึงมองว่าการซ้ือขายไอเท็มเป็นเหมือนกบัการลงทุน 

H4 : คุณค่าดา้นความรู้มีความสัมพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเพ่ือซ้ือของในเกมส์

ออนไลน์อีกคร้ัง 

จากคุณค่าทั้ง 4 ดา้นน้ีพบว่า Overby and Lee (2006)ไดก้ล่าวถึงคุณค่าของการบริโภคมี

ความเก่ียวเก่ียวขอ้งกนักบัความพึงพอใจและความตั้งใจในการซ้ือของผูค้า้ปลีกออนไลน์ นอกจาก

การท่ีคุณค่าของการบริโภคนั้นส่งผลต่อความตอ้งการเติมเงินแลว้ ยงัส่งผลต่อความพึงพอใจของผูเ้ล่น
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เกมออนไลน ์ซ่ึงในส่วนน้ียงัไม่เคยมีใครทาํการศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างคุณค่าของการบริโภคกบั

ความพึงพอใจในเร่ืองของเกมออนไลน์อยา่งไรก็ตาม Cronin et al. (2000) ไดศึ้กษาวิจยัและพบว่าการรับรู้

คุณค่าอาจเป็นตวัทาํนายไดท้ั้งความตั้งใจในการซ้ือและความพึงพอใจ ซ่ึงจากการศึกษาดงักล่าวอาจ

ทาํใหเ้ราสนใจท่ีจะศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างการใหคุ้ณค่าในดา้นต่างๆ กบัความพึงพอใจจึงไดต้ั้ง

สมมุติฐานในการศึกษาวิจยัดงัน้ี 

H5: คุณค่าดา้นอารมณ์มีความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

H6: คุณค่าดา้นการใชง้านความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

H7: คุณค่าดา้นสงัคมมีความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

H8: คุณค่าดา้นความรู้ดา้นมีความสมัพนัธอ์ยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

 

 

2.2  ความพงึพอใจ (Satisfaction) 

ความพึงพอใจ Oliver (1980) ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว้่าความพึงพอใจคือ 

ความแตกต่างระหว่างความคาดหวงัก่อนหน้าบริโภคและการรับรู้ภายหลงัการบริโภค เม่ือการรับรู้

ภาคหลงับริโภคมีความแตกต่างจากความคาดหวงัไปในทางบวกจะเกิดเป็นความพึงพอใจ แต่หาก

การรับรู้หลงับริโภคมีความแตกต่างไปในทางลบจะเกิดความไม่พอใจข้ึนและยงัเป็นการตอบสนอง

ทางอารมณ์ต่อประสบการณ์โดยรวมของผลิตภณัฑห์รือบริการ ความพึงพอใจของลูกคา้เป็นส่ิงสาํคญั

สาํหรับการทาํการตลาด (Szymanski & Henard, 2001)ความพึงพอใจของลูกคา้เป็นส่ิงท่ีนกัวิชาการ

ทางการตลาดกงัวลมาก เพราะความพึงพอใจของลูกคา้เป็นปัจจยัสาํคญัท่ีมีผลต่อความตั้งใจในการซ้ือ 

(Homburg & Rudolph, 2001) การศึกษาก่อนหน้าน้ีมีการบ่งช้ีใหเ้ห็นว่าความพึงพอใจเป็นปัจจยัท่ี

สามารถเช่ือถือไดท่ี้จะส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือ (LaBarbera and Mazursky, 1983) ในแต่ละทฤษฎีท่ีได้

ศึกษามาพบว่าความพึงพอใจของลูกคา้มีความสาํคญัในการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค เกมออนไลน์นั้น

มีหลายส่วนในการท่ีทาํใหค้นเล่มเกมเกิดความพึงพอใจได ้ซ่ึงอาจจะส่งผลทาํใหเ้กิดการตดัสินใจใน

การเติมเกมเพ่ือซ้ือของในเกมซ่ึงมีสมมุติฐานในการศึกษาวิจยัดงัน้ี 

H9: ความพึงพอใจมีความสมัพนัธอ์ย่างมีนัยสาํคญักบัการตดัสินใจในการเติมเงินเพ่ือซ้ือ

ไอเท็มในเกมออนไลน์อีกคร้ัง 
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ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดงานวิจยั 

H8 

 

H4 

 

H7 

 

H3 

 

H6 

 

H2 

 

H5 

H1 คุณค่าดา้นอารมณ ์

คุณค่าดา้นความรู้ 

คุณค่าดา้นสังคม 

คุณค่าดา้นการใชง้าน 

การเติมเงินเพ่ือซ้ือ

ของในเกมส์

ออนไลน ์

ความพึงพอใจ 

H9 
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บทที่ 3 

ระเบียบวธีิวจิยั 

 

 

งานศึกษาวิจยัเร่ือง คุณค่าและความพึงพอใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมเงินเกม

ออนไลน์ เป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจยัเชิงสาํรวจ (Survey 

Research) โดยการใชแ้บบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม

ขอ้มูลท่ีใหก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ยตนเอง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

 

3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ขอ้มูลจาก mgronline.com (2018)  พบว่ามีจาํนวนคนไทยท่ีเล่นเกมทั้งหมด 27.47 ลา้นคน 

ซ่ึงเล่นทั้งบน PC และ Mobile และกรุงเทพมหานครถือเป็นพ้ืนท่ีท่ีผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตมากท่ีสุดใน

ประเทศไทยซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 77.5 ในส่วนของกลุ่มอายท่ีุมีการใชอิ้นเตอร์เน็ตมากท่ีสุดคือ กลุ่มอาย ุ

15-24 ปี คิดเป็นร้อยละ 91.4 ลองลงมาคือ กลุ่มอายุ 25-34 ปี คิดเป็นร้อยละ 84.4 ผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตแบ่งเป็น

เพศชายร้อยละ 57.8 เพศหญิงร้อยละ55.9 และผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตส่วนใหญ่ใชใ้น Social Network ถึง

ร้อยละ 94.1 รองลงมาคือใชใ้นการดูหนงั ฟังเพลง และเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 89.3 (สาํนกังานสถิติ

แห่งชาติ, 2561) ดว้ยเหตุน้ีผูว้จิยัจึงใชข้อ้มูลต่างๆ ขา้งตน้ในการคาดการณ์ประชากรท่ีจะทาํการศึกษา

เพ่ือใหส้ามารถสุ่มกลุ่มตวัอยา่งไดอ้ยา่งเหมาะสม และทางผูว้ิจยัไดเ้ลือกวิธีสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เป็นกลุ่มคนเล่นเกมท่ีอาศยัอยู่ในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ีมี

ช่วงอายตุั้งแต่ 15-34 ปี และแบ่งเป็นเพศชาย 50% เพศหญิง 50% ซ่ึงทางผูว้ิจัยมองว่าทั้ งพ้ืนท่ีใน

การทาํการวิจยั ช่วงอายแุละเพศนั้นเป็นกลุ่มคนท่ีมีการใชอิ้นเตอร์เน็ตมากท่ีสุดแบะเป็นกลุ่มคนท่ีมี

โอกาสในการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด ผูว้ิจยัไดน้าํหลกัการของ ทาโร่ ยามาเน่ (Taro Yamane, 1973) 

มาใชใ้นการหาขนาดของกลุ่มตวัอยา่งโดยกาํหนดค่าความคลาดเคล่ือนของกลุ่มตวัอยา่งท่ี 0.05 จะ

ไดสู้ตรตามน้ี 

 n = 
N

1+(Ne2)
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n  คือ ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

N คือ จาํนวนคนเล่นเกมในประเทศไทย (ประมาณ 27,470,000 คน) 

e คือ ค่าความคลาดเคล่ือนของกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงกาํหมดไวท่ี้ 0.05 

  

แทนค่าในสูตรดงัน้ี 

 

 n = 
27,470,000

1+(27,470,000(0.05)2)
 

 n  =  399.77  

 หรือประมาณ  ≈ 400 ตวัอยา่ง 

จากการคาํณวนจะไดข้นาดของกลุ่มประชากรอยูท่ี่ 400 คน  

 

 

3.2  การพฒันาเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการวจิยั 

งานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัมีการศึกษาทั้งหมด 9 ตวัแปร โดยจะใชรู้ปแบบ Likert’s Scales แบบ 

5 ระดบั (1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่, 2 = ไม่เห็นดว้ย, 3 = ปานกลาง, 4 = เห็นดว้ย, 5 = เห็นดว้ยอยา่งยิง่)  

สาํหรับการวดัการใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ (Emotional Value), การวดัการใหคุ้ณค่าดา้น

การใชง้าน (Functional Value), การวดัการให้คุณค่าดา้นสงัคม (Social Value) และการวดัการใหคุ้ณค่า

ดา้นความรู้ ซ่ึงผูว้ิจยัไดมี้การปรับปรุงจาก Park and Lee (2011) โดยแต่เดิมไดมี้การวดัคุณค่าทั้ง 4 ดา้น 

ท่ีส่งผลต่อการการตดัสินใจซ้ือและมีความพึงพอใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงผูว้ิจยัไดมี้การปรับ

เพ่ิมรูปแบบการวดัคุณค่าทั้ง 4 ดา้น โดยวดัการใหคุ้ณค่าทั้ง 4 ดา้นท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจเพ่ิมเขา้มา 

โดยการวดัในทุกๆ ดา้นจะใชก้ารวดัแบบ 5 ระดบั 

 

 

3.3  การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  

ผูว้ิจยัไดน้าํแบบสอบถามมาจากงานวจิยัก่อนหนา้น้ีมาทาํการทดสอบความเท่ียงตรงตาม

เน้ือหา (Content validity) โดยนาํแบบสอบถามท่ีแปลเสร็จสมบูรณ์ไปปรึกษากบัอาจารยท่ี์ปรึกษาเพ่ือ

พิจารณา ตรวจสอบ และแกไ้ขใหแ้บบสอบถามมีความเหมาะสมและถูกตอ้งกบัวตัถุประสงคม์ากท่ีสุด 

หลงัจากนั้นไดมี้การนาํแบบสอบถามจาํนวน 20 ชุดไปทดสอบ Pre-Test กบักลุ่มตวัอยา่ง

ท่ีกาํหนดไว ้และไดมี้การทาํ Factor Analysis เพ่ือเช็คความสัมพนัธ์และลดจาํนวนของตวัแปรท่ีอาจ
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มีมากเกินไป หลงัจากนั้นยงัมีการทาํการทดสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) ของเคร่ืองมือโดยใหสู้ตร

การคาํนวณ Cronbach’s Alpha หลงัจากเก็บแบบสอบถามเสร็จเรียบร้อยแลว้ 

 

 

3.4  กระบวนการวจิยั 

ผูว้ิจยัจะดาํเนินการจดัทาํแบบสอบถามผา่น Google Form และจะส่งแบบสอบถามผา่น

ทาง Social Network เช่นการโพสตห์นา้ Facebook ของผูว้ิจยัและกลุ่มเกมออนไลน์ต่างๆ รวมไปถึง

เพจท่ีมีการเล่นเกมออนไลน์ ส่งผา่น Line ใหก้บักลุ่มประชากร และลงพ้ืนท่ีทาํแบบสอบถามตามจุด

ท่ีมีกลุ่มเป้าหมายอยู่เป็นจํานวนมากเช่น ห้างสรรพสินค้า ย่านร้านเกม เป็นต้น เพ่ือให้สามารถเก็บ

รวบรวมไดต้รงกลุ่มและไดจ้าํนวน 400 ชุด ตามท่ีตอ้งการ โดยระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลจะเร่ิม

จากเดือนพฤศจิกายน 2562 ถึงเดือนธนัวาคม 2562  

  

 

3.5  การเก็บรวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล 

เม่ือไดจ้าํนวนการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่างไดอ้ย่างท่ีตอ้งการ ผูว้ิจยัจะทาํ

การตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม กลงัจากนั้นจะทาํการกรอกขอ้มูลแบบสอบถามท่ี

ไดม้านั้นลงในโปรแกรม SPSS เพ่ือนาํไปวิเคราะห์ โดยเร่ิมจากการตรวจสอบความเท่ียงตรงดว้ยวิธี 

Factor Analysis เพ่ือคดัเลือกคาํถามท่ีมีค่าตํ่ากว่า 0.5 เพ่ือคดัคาํถามท่ีไม่เก่ียวขอ้งออก และทาํการวิเคราะห์

เพ่ือตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม โดยค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบคั (Cronbach's 

alpha coefficient) จะตอ้งมากกว่า 0.7 ข้ึนไป หลงัจากนั้นนาํขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์เชิงพรรณนาเพ่ือหา

ความถ่ี ค่าร้อยละและการทดสอบสมมติฐานโดยใช ้Multiple Regression เพ่ือหาความสมัพนัธข์อง

ตวัแปรโดยการทดสอบจะกาํหนดค่าความเช่ือมัน่ท่ี 95% 
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บทที่ 4 

ผลการดําเนินการวจิยั 

 

 

จากท่ีผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์จาก Google Form โดยส่งแบบสอบถาม

ผา่นทาง Social Network เช่นการโพสตห์นา้ Facebook ของผูว้ิจยั ส่งผา่น Line ใหก้บักลุ่มประชากร 

และลงพ้ืนท่ีทาํแบบสอบถามตามจุดท่ีมีกลุ่มเป้าหมายอยู่เป็นจาํนวนมากเช่น ห้างสรรพสินคา้ 

ยา่นร้านเกม เป็นตน้ จนสามารถเก็บรวบรวมแบบสอบถามไดจ้าํนวน 432 ชุด และผูว้ิจยัไดท้าํการคดักรอง

แบบสอบถามท่ีผา่นเง่ือนไขไดท้ั้งหมด 411 ชุด (ประมาณ 95%) โดยผูว้ิจยัไดน้าํขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์

และสรุปผลไดด้งัต่อไปน้ี 

 

 

4.1  การวเิคราะห์ผลข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 

โดยแบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัไดจ้ดัทาํข้ึนมีขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์เช่น เพศ ช่วง

อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายได ้โดยสามารถแจกแจงไดด้งัน้ี 

 

ตารางที่ 4.1 แสดงการแบ่งผูต้อบแบบสอบถามตามเพศ 

เพศ จาํนวน เปอร์เซ็นต์ 

ชาย 249 60.6% 

หญิง 162 39.4% 

รวม 411 100% 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบว่าจากกลุ่มตวัอยา่ง 411 คน มีผูต้อบแบบสอบถามเป็นผูช้ายจาํนวน 

249 คน คิดเป็น 60.6% และเป็นเพศหญิงจาํนวน 162 คน คิดเป็น 39.4% 
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ตารางที่ 4.2 แสดงการแบ่งผูต้อบแบบสอบถามตามช่วงอาย ุ

ช่วงอาย ุ จาํนวน เปอร์เซ็นต์ 

ตํ่ากว่า 21 ปี 22 5.4% 

21 – 35 ปี 326 79.3% 

36 – 50 ปี 60 14.6% 

มากกว่า 50 ปี 3 0.7% 

รวม 411 100% 

 

จากตารางท่ี 4.2 พบว่า จากกลุ่มตวัอยา่ง 411 คน มีผูต้อบแบบสอบถามแบ่งเป็นช่วงอายุ

ต ํ่ากว่า 21 ปี จาํนวน 22 คน คิดเป็น 5.4% ช่วงอาย ุ 21-35 ปีจาํนวน 326 คน คิดเป็น 79.3% ช่วงอายุ 

36-50 ปีจาํนวน 60 คน คิดเป็น 14.6% และช่วงอายมุากกว่า 50 ปี จาํนวน 3 คน คิดเป็น 0.7% 

 

ตารางที่ 4.3 แสดงการแบ่งผูต้อบแบบสอบถามตามระดบัการศึกษา 

ระดับการศึกษา จาํนวน เปอร์เซ็นต์ 

ตํ่ากว่าปริญญาตรี 42 10.2% 

ปริญญาตรี 282 68.6% 

ปริญญาโท 77 18.7% 

ปริญญาเอกหรือสูงกว่า 10 2.4% 

รวม 411 100% 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่า จากกลุ่มตวัอย่าง 411 คน มีผูต้อบแบบสอบถามแบ่งเป็นระดบั

การศึกษาตํ่ากว่าปริญญาตรีจาํนวน 42 คน คิดเป็น 10.2% การศึกษาระดบัปริญญาตรีจาํนวน 282 คน 

คิดเป็น 68.6% การศึกษาระดบัปริญญาโทจาํนวน 77 คน คิดเป็น 18.7% และการศึกษาระดบัปริญญา

เอกหรือสูงกว่าจาํนวน 10 คน คิดเป็น 2.4% 
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ตารางที่ 4.4 แสดงการแบ่งผูต้อบแบบสอบถามตามอาชีพ 

อาชีพ จาํนวน เปอร์เซ็นต์ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 41 10.0% 

พนกังานบริษทัเอกชน 220 53.5% 

ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ 85 20.7% 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 54 13.1% 

แม่บา้น/พ่อบา้น 3 0.7% 

อ่ืนๆ 8 1.9% 

รวม 411 100% 

 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่า จากกลุ่มตวัอยา่ง 411 คน มีผูต้อบแบบสอบถามแบ่งเป็นนกัเรียน/ 

นกัศึกษาจาํนวน 41 คน คิดเป็น 10.0% พนกังานบริษทัเอกชนจาํนวน 220 คน คิดเป็น 53.5% ธุรกิจ

ส่วนตวั/อาชีพอิสระจาํนวน 85 คน คิดเป็น 20.7% ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจจาํนวน 54 คน คิดเป็น 13.1% 

แม่บา้น/พ่อบา้นจาํนวน 3 คน คิดเป็น 0.7% และอาชีพอ่ืนๆ จาํนวน 8 คน คิดเป็น 1.9% 

 

ตารางที่ 4.5 แสดงการแบ่งผูต้อบแบบสอบถามตามช่วงรายได ้

ช่วงรายได้ จาํนวน เปอร์เซ็น 

ตํ่ากว่า 15,000 บาท 52 12.7% 

15,000 – 25,000 บาท 127 30.9% 

25,001 – 35,000 บาท 103 25.1% 

35,001 – 45,000 บาท 58 14.1% 

45,001 บาท ข้ึนไป 71 17.3% 

รวม 411 100% 

 

จากตารางท่ี 4.5 พบว่า จากกลุ่มตวัอยา่ง 411 คน มีผูต้อบแบบสอบถามแบ่งเป็นผูท่ี้มีรายได้

ต ํ่ากว่า 15,000 บาท จาํนวน 52 คน คิดเป็น 12.7% ผูมี้รายไดช่้วง 15,000 – 25,000 บาท จาํนวน 127 คน 

คิดเป็น 30.9% ผูมี้รายไดช่้วง 25,001 – 35,000 บาท จาํนวน 103 คน คิดเป็น 25.1% ผูมี้รายไดช่้วง 

35,001 – 45,000 บาท จาํนวน 58 คน คิดเป็น 14.1% และผูมี้รายได4้5,001 บาท ข้ึนไปจาํนวน 71 คน 

คิดเป็น 17.3%   
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4.2  การวเิคราะห์การทดสอบสมมตฐิานทางสถิต ิ

 

4.2.1 การทดสอบสมมติฐานด้านการให้คุณค่าและความพึงพอใจกับความตั้งใจใน

การเติมเงิน 

ผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบความถดถอย ANOVA ของสมมติฐาน H1-H4 และ H9 จาก

โปรแกรม SPSS และไดผ้ลการทดสอบเพ่ือนาํไปวิเคราะห์ไดว้่า การทดสอบสมมติฐานดา้นการให้

คุณค่ากบัความตั้งใจในการเติมเงินมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีค่า F (5,405) = 46.140 และ P < 0.001 

 

ตารางที่ 4.6 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความถดถอยของความสัมพนัธ์ในดา้นการให้คุณค่า

และความพึงพอใจกบัความตั้งใจในการเติมเงิน 

 
 

จากการวิเคราะห์ค่าทางสถิติความผนัแปรของการใหคุ้ณค่ากบัความตั้งใจในการเติมเงิน

พบว่าตวัแปรอิสระทั้ง 4 ตวัคือ การใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ การให้คุณค่าดา้นการใชง้าน การให้คุณค่า

ดา้นสงัคม และคุณค่าดา้นการรับรู้ รวมไปถึงตวัแปรความพึงพอใจ สามารถอธิบายตวัแปรตาม คือ

ความตั้งใจในการเติมเงินได ้36.3% (R Square = 0.363)  

 

ตารางที่ 4.7 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความผนัแปรของการใหคุ้ณค่าและความพึงพอใจกบั

ความตั้งใจในการเติมเงิน 
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จากขอ้มูลท่ีไดน้าํมาวิเคราะห์ค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติระหว่างคุณค่าทั้ง 4 ดา้น 

และความพึงพอใจกบัความตั้งใจในการเติมเงินเกมออนไลน์ไดผ้ลท่ีออกมาคือ ตวัแปรในการใหคุ้ณค่า

ดา้นอารมณ์ (Avg_EmoV) มีนยัสาํคญัท่ี P > 0.001 คือ P = 0.038 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอย

แบบปกติอยูท่ี่ 0.115 ตวัแปรต่อมาคือตวัแปรในการใหคุ้ณค่าดา้นการใชง้าน (Avg_FV) มีนยัสาํคญัท่ี 

P > 0.001 คือ P = 0.386 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติอยูท่ี่ -0.044 ซ่ึงไปในทิศทางตรง

ขา้ม ตวัแปรต่อมาคือตวัแปรในการใหคุ้ณค่าดา้นสงัคม (Avg_SV) มีนยัสาํคญัท่ี P > 0.001 คือ P = 0.029 

และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติอยูท่ี่ 0.101 ตวัแปรต่อมาคือตวัแปรในการใหคุ้ณค่าดา้น

การรับรู้ (Avg_EV) มีนยัสาํคญัท่ี P < 0.001 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติอยู่ท่ี 0.282 

และตวัแปรต่อมาคือตวัแปรดา้นความพึงพอใจ (Avg_SAT) มีนยัสาํคญัท่ี P < 0.001 และมีค่าสมัประสิทธ์ิ

ความถดถอยแบบปกติอยูท่ี่ 0.283 ดงันั้นจากผลการคาํนวณจะเห็นไดว้่าคุณค่าดา้นอารมณ์ (Avg_EmoV), 

คุณค่าดา้นสังคม (Avg_SV), คุณค่าดา้นการรับรู้ (Avg_EV) และความพึงพอใจ (Avg_SAT) มี

ความสมัพนัธท์างสถิติกบัความตั้งใจในการเติมเงินเกมออนไลน์เน่ืองจากมีค่า P < 0.05 และคุณค่า

ดา้นการใชง้าน (Avg_FV) ไม่มีความสมัพนัธ์ทางสถิติกบัความตั้งใจในการเติมเงินเกมออนไลน์เน่ืองจาก

มีค่า P > 0.05 

 

ตารางที่ 4.8 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความถดถอยแบบปกติของความสมัพนัธใ์นดา้นการ

ใหคุ้ณค่าและความพึงพอใจกบัความตั้งใจในการเติมเงิน 

 
 

4.2.2  การทดสอบสมมตฐิานด้านการให้คุณค่ากบัความพงึพอใจ 

ผูว้ิจยัไดท้าํการทดสอบความถดถอย ANOVA ของสมมติฐาน H5-H8 จากโปรแกรม 

SPSS และไดผ้ลการทดสอบเพ่ือนาํไปวิเคราะห์ไดว้่า การทดสอบสมมติฐานดา้นการให้คุณค่ากบั

ความพึงพอใจมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีค่า F (4,406) = 77.429 และ P < 0.001 
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ตารางที่ 4.9 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความถดถอยของความสัมพนัธ์ในดา้นการใหคุ้ณค่า

กบัความพึงพอใจ 

 
 

จากการวิเคราะห์ค่าทางสถิติความผนัแปรของการใหคุ้ณค่ากบัความพึงพอใจพบว่า

ตวัแปรอิสระทั้ง 4 ตวัคือ การใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ การใหคุ้ณค่าดา้นการใชง้าน การใหคุ้ณค่าดา้นสงัคม 

และคุณค่าดา้นการรับรู้ สามารถอธิบายตวัแปรตามคือความความพึงพอใจได ้43.3% (R Square = 0.433) 

 

ตารางที่ 4.10 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความผนัแปรของการใหคุ้ณค่ากบัความพึงพอใจ 

 
 

จากขอ้มูลท่ีไดน้าํมาวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติระหว่างคุณค่าทั้ง 

4 ดา้น กบัความพึงพอใจไดผ้ลท่ีออกมาคือ ตวัแปรในการใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ (Avg_EmoV) มีนยัสาํคญั

ท่ี P < 0.001 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติอยูท่ี่ 0.355 ตวัแปรต่อมาคือตวัแปรในการให้

คุณค่าดา้นการใชง้าน (Avg_FV) มีนยัสาํคญัท่ี P > 0.001 คือ P = 0.670 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอย

แบบปกติอยู่ท่ี 0.039 ตวัแปรต่อมาคือตวัแปรในการให้คุณค่าด้านสังคม (Avg_SV) มีนยัสาํคญัท่ี 

P > 0.001 คือ P=0.425 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความถดถอยแบบปกติอยู่ท่ี 0.035 และตวัแปรต่อมาคือ

ตวัแปรในการใหคุ้ณค่าดา้นการรับรู้ (Avg_EV) มีนยัสาํคญัท่ี P < 0.001 และมีค่าสมัประสิทธ์ิความ

ถดถอยแบบปกติอยู่ท่ี 0.378 ดงันั้นจากผลการคาํนวณจะเห็นไดว้่าคุณค่าดา้นอารมณ์ (Avg_EmoV) 

และคุณค่าดา้นการรับรู้ (Avg_EV) มีความสมัพนัธท์างสถิติกบัความตั้งใจในการเติมเงินเกมออนไลน์

เน่ืองจากมีค่า P < 0.05 และคุณค่าดา้นการใชง้าน (Avg_FV) และคุณค่าดา้นสังคม (Avg_SV) ไม่มี

ความสมัพนัธท์างสถิติกบัความตั้งใจในการเติมเงินเกมออนไลน์เน่ืองจากมีค่า P > 0.05 
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ตารางที่ 4.11 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบความถดถอยแบบปกติของความสมัพนัธ์ในดา้นการให้

คุณค่ากบัความพึงพอใจ 

 
 

 

4.3  ผลการทดสอบสมมตฐิาน 

 

ตารางที่ 4.12 แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน ผล 

สมมติฐานที่ 1 (H1) 

คุณค่าดา้นอารมณ์มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเกมส์ออนไลน์อีกคร้ัง 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 2 (H2) 

คุณค่าดา้นการใชง้านมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเกมส์ออนไลนอ์ีกคร้ัง 

ไม่ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 3 (H3) 

คุณค่าดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเกมส์ออนไลนอ์กีคร้ัง 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 4 (H4) 

คุณค่าดา้นความรู้มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัการเติมเงินเกมส์ออนไลน์อีกคร้ัง 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 5 (H5) 

คุณค่าดา้นอารมณ์มีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 6 (H6) 

คุณค่าดา้นการใชง้านความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

ไม่ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 7 (H7) 

คุณค่าดา้นสังคมมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

ไม่ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 8 (H8) 

คุณค่าดา้นความรู้ดา้นมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัความพึงพอใจ 

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 9 (H9) 

ความพึงพอใจมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญักบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์อกีคร้ัง 

ยอมรับ 

 



18 

 

บทที่ 5 

อภปิรายผล สรุป และข้อเสอนแนะ 

 

 

5.1  อภปิรายผล 

ในการวิจยัครังน้ีเป็นการต่อยอดงานวิจัยท่ีเคยมีการวิจัยมาก่อนหน้าน้ีท่ีเคยมีการทาํ

ความสัมพนัธ์ของทฤษฎีการให้คุณค่าของผูบ้ริโภคและความพึงพอใจในการเล่นเกม ท่ีจะส่งผลต่อ

การตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง โดยหลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดอ่้านงานวิจยัจากหลากหลายแห่งพบว่า 

การใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคนั้นส่งผลต่อความพึงพอใจและความพึงพอใจจะส่งผลใหเ้กิดความจงรักภกัดี

และส่งผลใหเ้กิดการซ้ือซํ้า งานวิจยัน้ีทางผูว้ิจยัจึงไดมี้การเพ่ิมการหาความสมัพนัธข์องทฤษฎีการให้

คุณค่าของผูบ้ริโภคกบัความพึงพอใจในการเล่นเกม ซ่ึงงานวิจยัท่ีเคยมีก่อนหน้าน้ีไม่เคยมีการหาว่า

ความพึงพอใจในการเล่นเกมนั้นเกิดจากอะไร มีความสัมพนัธก์บัทฤษฎีการให้คุณค่าของผูบ้ริโภค

หรือไม่ เพ่ือศึกษาปัจจยัในหลายๆ ดา้น ท่ีจะส่งผลต่อการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง 

จากผลการของการสาํรวจพบว่าปัจจยัจากทฤษฎีการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคนั้นมีคุณค่า 

2 ดา้นท่ีมีความสมัพนัธอ์ย่างมีนัยสาํคญัทางสถิติกบัความพึงพอใจในการเล่นเกม โดยคุณค่าทั้ง 2 ดา้นนั้น 

คือ คุณค่าดา้นอามรณ์ท่ีถามในดา้นความรู้สึกสนุกสนานในการเล่นเกม และคุณค่าดา้นการรับรู้ท่ีถาม

ในดา้นการรับรู้คุณค่าและความสมเหตุสมผลของราคาไอเท็มในเกม จากผลท่ีออกสามารถอธิบาย

ความสมัพนัธน้ี์ไดว้่าหากตอ้งการใหผู้ท่ี้เล่นเกมออนไลน์เกิดความพึงพอใจในการเล่นเกมนั้นจะตอ้ง

สร้างเน้ือหาของเกมหรือส่ิงแวดลอ้มอ่ืน  ๆไม่ว่าจะเป็นภายในเกมหรือภายนอกเกมเช่น การจดังานแข่งขนั 

การจดักิจกรรมภายในเกมหรือภายนอกเกม เพ่ือใหผู้เ้ล่นเกมเกิดความสนุกและไดรั้บประสบการณ์ท่ี

แปลกใหม่อยูเ่สมอ และหากผูเ้ล่นเกมไดรั้บไอเท็มหรืออุปกรณ์ท่ีมีความหายากหรือมีจาํนวนนอ้ยช้ิน

ภายในเกมจะทาํใหผู้เ้ล่นเกมรับรู้ถึงคุณค่าขอไอเท็มท่ีไดม้าและจะทาํใหเ้กิดความพึงพอใจในการได้

ไอเท็มเหลานั้นมาครอบครอง  

ในส่วนของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเติมเกมนั้นมาจากความพึงพอใจในการเล่นเกม และ

ทฤษฎีการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภค โดยมี 3 ดา้นนั้น คือ การใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ การใหคุ้ณค่าดา้นสงัคม

และการใหคุ้ณค่าดา้นการรับรู้ จะเห็นไดว้่าจะมีคุณค่าอยู ่2 ดา้นท่ีคลา้ยกบัความสมัพนัธร์ะหว่างทฤษฎี

การใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคกบัความพึงพอใจในการเล่นเกมนั้นคือการใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์และการให้

คุณค่าด้านการรับรู้ หรืออาจบอกได้ว่าคุณค่าทั้งสองด้านน้ีเป็นคุณค่าท่ีสาํคัญท่ีจะส่งผลให้เกิด

ความพึงพอใจในการเล่นเกมและจะนาํไปสู่การตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ต่อไป ส่วนคุณค่าดา้น
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สงัคมท่ีถามในดา้นการยอมรับจากผูเ้ล่นเกมคนอ่ืนๆ ผ่านตวัละครภายในเกม ซ่ึงเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีไม่

ส่งผลต่อความพึงพอใจในการเล่นเกมแต่ส่งผลต่อการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง โดยอาจ

บอกไดว้่าการเป็นท่ียอมรับจากผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ในเกมนั้น อาจไม่ไดเ้กิดจากความสนุก หรือความสามารถ

ในการเล่นเกม แต่เกิดจากการท่ีมีไอเท็มท่ีมีความสวยงามเป็นท่ีสังเกตจากผูอ่ื้น โดยไอเท็มเหล่าน้ี

ส่วนหน่ึงสามารถหามาไดจ้ากการเติมเงินเกมออนไลน์  

ส่วนอีกหน่ึงคุณค่าจากทฤษฎีการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคท่ีไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจใน

การเล่นเกมและการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์นั้นคือคุณค่าดา้นการใชง้านท่ีถามถึงการรับรู้ถึง

ความสาํคญัของการใชไ้อเท็มในเกม โดยอาจบอกไดว้่าเกมในแต่ละประเภทนั้นไอเท็มท่ีไดม้าไม่ได้

เพ่ิมความสามารถใหก้บัตวัละคร หรือเกมบางประเภทนั้นเน้นการใชท้กัษะของผูเ้ล่นเกมมากกว่า

การใชง้านไอเท็ม 

 

 

5.2  สรุปผลการวจิยั 

จากการเก็บแบบสอบถามและนาํผลมาคาํนวณทางสถิติพบว่าทฤษฎีการใหคุ้ณค่าทั้ง 4 

ดา้นนั้น มีเพียง 2 ดา้นท่ีมีความสมัพนัธ์อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติกบัความพึงพอใจนั้นคือการให้คุณค่า

ดา้นอารมณ์และการใหคุ้ณค่าดา้นการรับรู้ ซ่ึงอาจบอกไดว้่าผูเ้ล่นเกมนั้นจะพึงพอใจกบัเกมท่ีทาํให้

ผูเ้ล่นเกมเกิดความสนุกสนาน ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆอยูเ่สมอ และเกมท่ีทาํใหผู้เ้ล่นเกมรับรู้ถึงคุณค่า

ของไอเท็มในเกมท่ีผูเ้ล่นเกมไดค้รอบครองอยู ่

ในส่วนของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมออนไลน์อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ

นั้นมีทฤษฎีการใหคุ้ณค่าของผูบ้ริโภคนั้นจะมี 3 ดา้นคือ การใหคุ้ณค่าดา้นอารมณ์ การใหคุ้ณค่าดา้น

สงัคมและการให้คุณค่าดา้นการรับรู้ รวมไปถึงความพึงพอใจ ซ่ึงอาจบอกไดว้่าหากผูเ้ล่นเขา้สู่สงัคม

ภายในเกมและหากอยากเป็นท่ียอมรับภายในเกมผูเ้ล่นเกมมีโอกาสท่ีจะเติมเงินเกมออนไลน์อีกคร้ัง 

และหากผูเ้ล่นเกมเกิดความพึงพอใจในการเล่นเกมท่ีเล่นอยูน่ั้นจะส่งใหมี้โอกาสท่ีผูเ้ล่นเกมนั้นเติม

เงินเกมออนไลน์อีกคร้ังเพ่ือซ้ือไอเท็มหรืออุปกรณ์ต่างๆ ภายในเกม 

 

 

5.3  ข้อจาํกัดของงานวจิยั 

งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัท่ีสาํรวจกลุ่มประชากรภายในเขตกรุงเทพฯและปริมณฑล ซ่ึงเป็น

กลุ่มประชากรคนเล่นเกมเพียงส่วนหน่ึงเท่านั้นซ่ึงหากเป็นในกลุ่มประชากรในพ้ืนท่ีอ่ืนๆ อาจมี

ความแตกต่างของผลการวิจยัและงานวิจยัน้ีเป็นการสอบถามผูเ้ล่นเกมออนไลน์โดยรวมไม่ไดเ้จาะจง
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เกมใดเกมหน่ึงหรือเกมประเภทใดประเภทหน่ึงซ่ึงเกมในแต่ละประเภทนั้นมีความแตกต่างกนัในลกัษณะ

ของการเล่น วิธีการเล่น รวมไปถึงคุณสมบัติของไอเท็มต่างๆ ภายในเกมยกตวัอยา่งเช่น เกมแนว 

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ท่ีเป็นเกมท่ีเนน้การวางแผน กลยุทธ ์การเล่นเป็นทีม ซ่ึง

การเล่นแต่ละคร้ังจะเล่นเป็นรอบโดยตดัสินท่ีผลแพช้นะใน 1 รอบโดยไอเท็มต่างๆ ภายในการเล่น

แต่ละรอบทั้ง 2 ฝ่ังจะสามารถซ้ือไดเ้หมือนกนั แต่กลบักนักบัเกมแนว MMORPG (Massive Multiplayer 

Online Role-Playing Game) ซ่ึงเป็นเกมแนวน้ีจะเล่นตามบทบาท มีการเลือกอาชีพต่างๆ ซ่ึงไอเท็ม

ในเกมมีความหลากหลาย และการเล่นเกมแนวน้ีส่วนใหญ่จะเนน้การใชไ้อเท็มท่ีมีความสามารถท่ีสูง

และหายาก เป็นตน้ โดยตวัอยา่งเกมท่ียกมานั้นผูท่ี้เล่นเกมแต่ละแบบก็จะมีการใหค้วามสาํคญักบัปัจจยั

ในดา้นต่างๆ ท่ีแตกต่างกนัออกไป 
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ภาคผนวก ก 

 

แบบสอบถาม 

 

 

เร่ืองคุณค่าและความพงึพอใจที่ส่งผลต่อการตดัสินใจในการเตมิเงินเกมออนไลน์ 

 

วตัถุประสงค์ แบบสอบถามฉบบัน้ีเป็นแบบสอบถามท่ีจดัทาํข้ึนเพ่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลเพ่ือประกอบ

การศึกษาในงานวิจยัเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาเท่านั้น เพ่ือให้งานวิจยัเป็นไปตามวตัถุประสงค์

ของการศึกษา จึงขอความร่วมมือผูต้อบแบบสอบถามตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงเท่านั้น 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษางานวิจยัของนักศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรการจดัการ

มหาบณัฑิต สาขาวิชาการตลาด มหาวิทยาลยัมหิดล โดยขอ้มูลในแบบสอบถามของทุกท่านจะถูกเก็บ

เป็นความลบั 

หมายเหตุ เกมออนไลน์ (Online Game) คือ เกมท่ีตอ้งเล่นผา่นระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยผูเ้ล่น

จะตอ้งเล่นเกมออนไลน์ผา่น Server โดยขอ้มูลต่างๆ ของผูเ้ล่นจะถูกเก็บไว ้ณ Server โดยในปัจจุบนั

เกมออนไลน์มีอยูใ่นหลากหลายอุปกรณ์เช่น PC (Data, LOL, PubG, GTA)  มือถือ (ROV, PubG Mobile, 

Pokemon Go, Hay Day, Farm Village) เป็นตน้ 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1: แบบสอบถามคดักรอง 

ส่วนท่ี 2: แบบสอบถามทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนท่ี 3: แบบสอบถามเกี่ยวกบัการให้คุณค่าในดา้นต่างๆ ของผูบ้ริโภคท่ีส่งผลต่อ

ความพึงพอใจในการเล่นเกมออนไลน ์

ส่วนท่ี 4: แบบสอบถามเก่ียวกบัความพึงพอใจในการเล่นเกมท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ

เติมเงินเกมออนไลน์ 

ส่วนท่ี 5: แบบสอบถามเก่ียวกบัระดบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน ์
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ส่วนที่ 1 แบบสอบถามคดักรอง 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงใน  ท่ีคาํตอบตรงกบัท่านมากท่ีสุด 

 

1. ท่านเล่นหรือเคยเล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 

 เคย  ไม่เคย 

 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงใน  ท่ีคาํตอบตรงกบัท่านมากท่ีสุด 

1. เพศ 

 ชาย  หญิง 

2. อาย ุ

 ตํ่ากว่า 21 ปี  21 – 35 ปี  

 36 – 50 ปี  50 ปี ข้ึนไป 

3. ระดบัการศึกษา 

 ตํ่ากว่าปริญญาตรี  ปริญญาตรี  

 ปริญญาโท  ปริญญาเอกหรือสูงกว่า 

4. อาชีพ 

 นกัเรียน/นกัศึกษา  พนกังานบริษทัเอกชน  ธุรกิจส่วนตวั/อาชีพอิสระ 

 ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  แม่บา้น/พ่อบา้น  อ่ืนๆ (โปรดระบุ)............... 

5. รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 ตํ่ากว่า 15,000 บาท   15,000 – 25,000 บาท  25,001 – 35,000 บาท 

 35,001 – 45,000 บาท  45,001 บาท ข้ึนไป 

6. ท่านเล่นเกมออนไลน์ผา่นอุปกรณ์ชนิดใด  

 มือถือ  PC / Notebook  

 อ่ืนๆ (โปรดระบุ)......................................................... 

7. ท่านเคยเติมเงินเกมออนไลน์หรือไม่ 

 เคย  ไม่เคย 
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ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกีย่วกบัการให้คุณค่าในด้านต่าง ๆ ของผู้บริโภคที่ส่งผลต่อความพงึพอใจใน

การเล่นเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีคาํตอบตรงกบัท่านมากท่ีสุด 

1 = พอใจนอ้ยท่ีสุด, 2 = พอใจนอ้ย, 3 = พอใจปานกลาง, 4 = พอใจมาก, 5 = พอใจมากท่ีสุด 

หัวข้อพจิารณา 
ระดับความสําคญั 

1 2 3 4 5 

การให้คุณค่าด้านอารมณ์ (Emotional Value) 

1. คุณรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินกบัการเล่นเกมมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเท็ม      

2. คุณรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินกบัการเล่นเกมมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเท็ม      

3. คุณรู้สึกมีความสุขมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเท็มในการเล่นเกม      

การให้คุณค่าด้านการใช้งาน (Functional value) 

1. คุณสามารถเพ่ิมเลเวลของตวัละครในการเล่นเกมไดอ้ยา่งรวดเร็วจาก

การใชไ้อเท็มในเกม 

     

2. การใชไ้อเท็มจะทาํใหคุ้ณไดรั้บค่าประสบการณ์หรือคะแนนมากกวา่

ท่ีคุณไม่ไดใ้ช ้

     

3. ตวัละครในเกมของคุณจะมีพลงัเพ่ิมข้ึนเม่ือคุณใชไ้อเท็ม      

การให้คุณค่าด้านสังคม (Social value) 

1. คุณสามารถตกแต่งตวัละครในเกมใหท้นัสมยัหรือมีสไตลม์ากข้ึน

จากไอเท็มเดิมในเกม 

     

2. คุณใชไ้อเท็มทาํใหต้วัละครในเกมของคุณดูดีข้ึน      

3. ตวัละครของคุณจะโดดเด่นกว่าตวัละครตวัอ่ืนๆ เม่ือคุณใชไ้อเท็ม      

4. ตวัละครของคุณจะสร้างความประทบัใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ไดดี้

ข้ีนเม่ือคุณใชไ้อเท็ม 

     

การให้คุณค่าด้านความรู้ (Epistemic value) 

1. คุณสามารถรับรู้ไดว้่าไอเท็มในเกมมีคุณค่ามากกว่าท่ีคิด      

2. ไอเท็มในเกมเป็นส่ิงท่ีสามารถกาํหนดราคาเป็นเงินจริงได ้      

3. ราคาของไอเท็มในเกมมีความสมเหตุสมผล      
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ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเกีย่วกบัระดับความพงึพอใจในการเล่นเกมที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเติมเงิน

เกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีคาํตอบตรงกบัท่านมากท่ีสุด 

1 = เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด, 2 = เห็นดว้ยนอ้ย, 3 = เห็นดว้ยปานกลาง, 4 = เห็นดว้ยมาก, 5 = เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

หัวข้อพจิารณา 
ระดับความสําคญั 

1 2 3 4 5 

1. คุณรู้สึกพึงพอใจกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นอยู ่      

2. คุณรู้สึกพึงพอใจกบัการท่ีไดเ้ล่นเกมออนไลน ์      

3. คุณคิดว่าเกมออนไลน์ท่ีเล่นอยูน้ี่เป็นเกมออนไลน์ท่ีดีมาก      

4. เกมออนไลน์ท่ีคุณเล่นอยูเ่ป็นตวัเลือกแรกในการเล่นเกมออนไลน์

ของคุณ 

     

 

ส่วนที่ 5 แบบสอบถามเกีย่วกบัระดับการตดัสินใจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

คาํช้ีแจง โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างท่ีคาํตอบตรงกบัท่านมากท่ีสุด 

1 = เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด, 2 = เห็นดว้ยนอ้ย, 3 = เห็นดว้ยปานกลาง, 4 = เห็นดว้ยมาก, 5 = เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

หัวข้อพจิารณา 
ระดับความสําคญั 

1 2 3 4 5 

1. คุณยนิดีท่ีจะจ่ายเงิน หากเกมออนไลน์ท่ีคุณเล่นอยูจ่ะตอ้งมีการจ่ายเงิน

หรือซ้ือเกม 

     

2. คุณมีความตั้งใจท่ีจะเติมเงินซ้ือไอเท็มในเกมอีกคร้ังในอนาคต      

3. คุณคิดว่าในอนาคตคุณจะเติมเงินเพ่ือซ้ือไอเท็มในเกมอีก      
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การให้คุณค่าด้านอารมณ์ (Emotional Value) 

EmoV1 คุณรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินกบัการเล่นเกมมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเทม็ ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) 

EmoV2 คุณรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินกบัการเล่นเกมมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเทม็ 

EmoV3 คุณรู้สึกมีความสุขมากข้ึน เม่ือคุณใชไ้อเท็มในการเล่นเกม 

การให้คุณค่าด้านการใช้งาน (Functional value) 

FV1 

 

คุณสามารถเพิ่มเลเวลของตวัละครในการเล่นเกมไดอ้ยา่งรวดเร็วจากการใช้

ไอเทม็ในเกม 

ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) FV2 การใชไ้อเทม็จะทาํใหคุ้ณไดรั้บค่าประสบการณ์หรือคะแนนมากกว่าท่ีคุณ

ไม่ไดใ้ช ้

FV3 ตวัละครในเกมของคุณจะมีพลงัเพิ่มข้ึนเม่ือคุณใชไ้อเท็ม 

การให้คุณค่าด้านสังคม (Social value) 

SV1 คุณสามารถตกแต่งตวัละครในเกมใหท้นัสมยัหรือมีสไตลม์ากข้ึนจากไอเทม็

เดิมในเกม 

ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) SV2 คุณใชไ้อเทม็ทาํใหต้วัละครในเกมของคุณดูดีข้ึน 

SV3 ตวัละครของคุณจะโดดเด่นกว่าตวัละครตวัอื่นๆเม่ือคุณใชไ้อเท็ม 

SV4 ตวัละครของคุณจะสร้างความประทบัใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นคนอื่นๆไดดี้ข้ีนเม่ือคุณ

ใชไ้อเทม็ 

การให้คุณค่าด้านความรู้ (Epistemic value) 

EV1 คุณสามารถรับรู้ไดว้่าไอเทม็ในเกมมีคุณค่ามากกว่าท่ีคิด ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) 

EV2 ไอเทม็ในเกมเป็นส่ิงท่ีสามารถกาํหนดราคาเป็นเงินจริงได ้

Ev3 ราคาของไอเทม็ในเกมมีความสมเหตุสมผล 

ความพึงพอใจในการเล่นเกม 

SAT1 คุณรู้สึกพึงพอใจกบัเกมออนไลน์ท่ีเล่นอยู ่ ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) 

SAT2 คุณรู้สึกพึงพอใจกบัการท่ีไดเ้ล่นเกมออนไลน์ 

SAT3 คุณคิดว่าเกมออนไลน์ท่ีเล่นอยูน้ี่เป็นเกมออนไลน์ท่ีดีมาก 
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SAT4 เกมออนไลน์ท่ีคุณเล่นอยูเ่ป็นตวัเลือกแรกในการเล่นเกมออนไลน์ของคุณ 

การตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ 

PI1 คุณยนิดีท่ีจะจ่ายเงิน หากเกมออนไลน์ท่ีคุณเล่นอยูจ่ะตอ้งมีการจ่ายเงินหรือ

ซ้ือเกม 

ปรับปรุงจาก Bong-

Won Park & Kun 

Chang Lee (2011) PI2 คุณมีความตั้งใจท่ีจะเติมเงินซ้ือไอเทม็ในเกมอีกคร้ังในอนาคต 

PI3 คุณคิดว่าในอนาคตคุณจะเติมเงินเพื่อซ้ือไอเทม็ในเกมอีก 

 




