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บทคดัย่อ 
 

เกมเพลย์ทูเอิร์นนั้นถูกสร้างด้วยระบบบล็อกเชนที่มีคริปโทเคอร์เรนซี และ โทเค่นที่ไม่มี
ตัวแทน เป็นส่วนประกอบ โดยเบื้องต้นเกมเหล่านี้จะต้องมีการใช้เงินจริงแลกเปลี่ยนเข้าไปเป็นเงินใน
เกมเพ่ือซื้อตัวละครและเล่นเกมเพ่ือรับเงินตอบแทนออกมาได้ ส าหรับงานวิจัยนี้ศึกษาถึงปัจจัยที่มีผล
ต่อความตั้งใจในการยอมรับเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์น โดยมีการน าทฤษฎีการระบาดเป้าหมาย รางวัล
ตอบแทน ความคล้อยตามกลุ่ม ความเข้มข้นในการใช้งานสื่อสังคม องค์ประกอบกลุ่ม ความมั่นใจใน
ตัวเอง และความกลัวตกกระแส มาท าการศึกษา โดยจัดท างานวิจัยในรูปแบบเชิงปริมาณจากกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีประสบการณ์เล่นเกมในรูปแบบคอนโซล , คอมพิวเตอร์ส่วนตัว, โทรศัพท์มือถือ หรือ อา-
เขต และมีความคุ้นเคยกับเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์น 

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยการระบาดเป้าหมาย และรางวัลตอบแทน มีอิทธิพลต่อความ
ตั้งใจในการยอมรับเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์น และมีปัจจัยย่อย ความคล้อยตามกลุ่ม และความม่ันใจใน
ตัวเอง มีอิทธิพลต่อความเข้มข้นในการใช้งานสื่อสังคมที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการยอมรับเกม
ประเภทเพลย์ทูเอิร์น และปัจจัยองค์ประกอบกลุ่ม มีอิทธิพลต่อความคล้อยตามกลุ่ม ซึ่งมีผลต่อการ
ระบาดเป้าหมาย ส่วนปัจจัยความม่ันใจในตัวเองนั้นไม่มีอิทธิพลต่อปัจจัยความคล้อยตามกลุ่ม โดยผล
จากการศึกษาในงานวิจัยนี้สามารถน าไปใช้เพ่ือเป็นข้อมูลสนับสนุนกลุ่มผู้พัฒนาเกมเพ่ือใช้เป็นหนึ่งใน
ปัจจัยทางการตลาดส าหรับดึงดูดให้ผู้เล่น เข้ามาสนใจเกมประเภทเพลย์ทูเอิร์นที่ถูกพัฒนาโดยทีมงาน
ผู้สร้างเกม 
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 ABSTRACT 
 

Play-to-earn games were created from Blockchain technology which is 
composed of Cryptocurrency and NFT. In the beginning, players must deposit their 
funds to exchange for in-game digital currency and playable characters before playing 
for digital incentives and returns. The purpose of this study is to understand factors 
that influence the intention to adopt play-to-earn games and the factors were Goal 
Contagion theory, Incentives, Group Conformity, Social Network Intensity, Group 
Composition, Self-Esteem, and Fear of Missing Out by using quantitative methods from 
experienced Console, PC, Mobile, or Arcade game players and used to know play-to-
earn gaming. 

The results were as followings; Goal Contagion and Incentives influenced 
Intention to adopt play-to-earn games and sub-factors which are Social Network 
Intensity which influenced Goal Contagion consisted of Fear of Missing out and Self-
esteem factors. Group Conformity which influenced Goal Contagion is driven by only 
Group Composition while Self-Esteem is not. The result of this study can be utilized 
by play-to-earn game developers for marketing purposes to attract gamers. 
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