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ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ภายในเกมส์

ออนไลน์ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 
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บทคดัย่อ 

ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ภายในเกมส์ออนไลน์ใน

รูปแบบคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย กลุ่มตวัอยา่ง คือผูค้วามสมัพนัธ์ระหวา่งความคิดเห็นต่อปัจจยัส่วนประสม

ทางการตลาด (7P’s) กบัพฤติกรรมการซ้ือสินคา้บริโภคเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ ในประเทศไทย จ านวน 

401 คน เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ภายในเกมส์

ออนไลน์ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย โดยการใชแ้บบสอบถาม และโปรแกรมส าเสร็จช่วยในการ

ประมวลผล ผลการวจิยัพบวา่ ผูท้  าแบบสอบจ านวน 401 แบ่ง ปัจจยัส่วนบุคคลจ าแนกตาม คุณลกัษณะส่วนบุคคลส่วนใหญ่ เป็น 

เพศชาย จ านวน 182 คน (ร้อยละ 45.40) มีอายอุยูใ่นช่วง 23 - 33 ปี จ านวน 143 คน (ร้อยละ 30.90) ระดบัการศึกษาส่วนใหญ่อยู่

ในระดบั ปริญญาตรีเป็นจ านวน 227 คน (ร้อยละ 56.60) มีอาชีพส่วนใหญ่เป็นพนกังานเอกชน จ านวน 172 คน (ร้อยละ4.90) มี

รายไดส่้วนใหญ่อยูใ่นช่วง   10,001-30,000 บาท เป็นจ านวน 196 คน (ร้อยละ48.9) มีรายไดท่ี้จากเกมออนไลน์เฉล่ียต่อเดือน 

ส่วนใหญ่อยูใ่นช่วง ต ่ากวา่ 5,000 บาท เป็นจ านวน 211 คน (ร้อยละ52.6 ) และภูมิภาคท่ีอยูอ่าศยัปัจจุบนั อยูใ่นภาคกลาง เป็น

จ านวน 223 คน(ร้อยละ55.6)  ในขอ้มูลปัจจยัส่วนผสมทางการตลาดของผูใ้ชบ้ริการเกมส์ออนไลนใ์นรูปแบบเกมส์ใน

คอมพิวเตอร์ประชากรในประเทศไทยโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก พิจารณารายขอ้พบวา่ ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ  ดา้นราคา  ดา้น

ช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นส่งเสริมการตลาด ดา้นบุคคล ดา้นการสร้าง และน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และดา้นกระบวนการ

และขอ้มูลพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคตอ่การซ้ือสินคา้ใน 6 W 1 H การเปรียบเทียบการพฤติกรรมท่ีในซ้ือของแต่ละ ช่วง เพศ อาย ุ

การศึกษา เป็นตน้ ก็สามารถท าใหเ้ราไดรู้้ถึงการเลือกซ้ือของท่ีตอบสนองความตอ้งการไม่เท่ากนัมาก  

ดงันั้น การท่ีไดท้ าวจิยัคร้ังน้ีจ าท าใหเ้ห็นประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์สามารถแกไ้ขไดมี้ประสิทธิภาพไดดี้และมากท่ีสุด 

ค าส าคญั : พฤติกรรมผูบ้ริโภค, ส่วนประสมทางการตลาด, ปัจจยัส่วนบุคคล 
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ABSTRCT 

Factors Affecting Online Games Marketing Mixing Factors Affecting Behavior of Purchasing Behavior in 

Computer-Based Online Games of the People of Thailand 

Sample group Is the relationship between opinion on marketing mix factors (7P's) and online game purchasing 

behavior in computer games in Thailand for 401 people to study the factors affecting the online game marketing mix factors 

in behavior in Making purchase decisions in online games by using questionnaires and processing programs. The research 

results were found that Examination 401 test takers divided personal factors classified by Most of the personal characteristics 

were male, 182 (45.40%), aged 23 - 33 years, 143 (30.90%). Of the 227 bachelor's degrees (56.60%), the majority of 

occupations were private employees, 172 (4.90%). 10,001-30,000 baht, a total of 196 people (48.9 percent), the average 

monthly income from online games is in the range below 5,000 baht to 211 people (52.6 percent) and the current residential 

region. In the central region of 223 (55.6%) In the marketing mix factor data of online game users as computer games, the 

overall population of Thailand is at a high level. Consider each of the findings that Product and service, price, distribution 

channel In promoting personal marketing, creating and presenting physical characteristics And the process and behavioral 

data on consumers to buy products in 6 W 1 H comparison of shopping behavior of each period, gender, age, education, etc., 

it can make us know how to choose the shopping that meets the needs. Not very equal 

Therefore, doing this research can be seen that the online game marketing mix that affects the behavior of 

purchasing decisions in online games can be solved with good performance and the most. 

 
Keywords: consumer behavior, marketing mix, personal factors 
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บทน า 

 ปัจจุบนัอุตสาหกรรมเกมส์ในประเทศเกมส์ เป็นธุรกิจท่ีมองขา้มไม่ได ้เน่ืองจากท่ีมีมูลค่ากวา่ 2.2หม่ืนลา้นบาทในปี 

พ.ศ.2563 ถึงวา่ธุรกิจท่ีมีการเติบโตแบบตอ่เน่ือง และท าใหเ้กิดธุรกิจใหม่จากอุตสาหกรรมเกมส์ ท่ีมีการน ารูปแบบจาก

ต่างประเทศท่ีการน าหนา้ทางดา้นธุรกิจในกลุ่มอุตสาหกรรมเกมส์ เช่น กีฬาอิเลก็ทรอนิกส์ e-sport( electronic sports ) 

นกัเเคสเกม (Game player)  ธุรกิจภายในเกมส์ เป็นตน้ ท าใหอุ้ตสาหกรรมเกมส์ในประเทศไทยมีโฆษณาและโปรโมทในระบบ

ส่ือออนไลน์และส่ือทีวที าเห็นธุรกิจเกมส์มีเงินทุนมากข้ึนและพ้ืนฐานผูบ้ริโภคมีจ านวนมากข้ึนท าใหผู้บ้ริโภคเกมส์ท่ีทางเลือก

ในการเล่นเกมส์มาข้ึน ท าใหผู้ศึ้กษาเห็นถึงธุรกิจซ้ือสินคา้ในออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์

ออนไลน์ และ เน่ืองจากปัจจุบนัในธุรกิจ เกมส์ออนไลน์เป็นนอกสายตาท่ีทุกคนไม่เห็นคุณค่าเพราะประชากรส่วนใหญ่คิดวา่

เกมส์คือ ส่ิงท่ีเด็กเล่น เเต่ทุกคนลืมไปเกมส์ออนไลน์มีการท าตลาดในไทยมาไม่ต ่ากวา่ 10 ปี  และเดก็กลุ่มนั้นไดเ้ติบโต เป็น

ผูใ้หญ่ (วยัท างาน) ท่ีมีก าลงัเงินในการซ้ือสินคา้เพ่ือตอบสนองความตอ้งการ   

 การศึกษาพฤติกรรมการเงินท่ีใชไ้ปกบัเกมส์และการสินคา้ภายในเกมส์ออนไลน์ท่ีเป็นไม่สามารถจบัตอ้งไดแ้บบเป็น

รูปธรรมซ่ึงการซ้ือสินคา้ในการเป็นจ านวนเงินท่ีสูง แต่บุคคลทัว่ไปท่ีไม่สามารถรับรู้ไดถ้า้ไม่ใชค้นเล่นหรือท าความรู้จกักบั

เกมส์ก็จะไม่รู้ถึงขอ้มูลเเละการมีอยู ่ระบบการหมนุของกระเเสเงินท่ีตลาดการซ้ือขายสินคา้ภายในเกมส์ออนไลน์การตลาดอยู ่ณ 

ปัจจุบนั การคน้ควา้อิสระในคร้ังน้ี มีท่ีมา เพ่ือศึกษาปัจจยัทางตลาดและพฤติกรรมของกลุ่มผูเ้ล่นเกมส์อออนไลน์ท่ีใชเ้งินในการ

ซ้ือสินคา้ภายในเกมส์ออนไลน์   

    ซ่ึงตลาดเกมส์ออนไลน์ แบ่งออกไดเ้ป็น 2 แบบ คือ 1.ผูผ้ลิตเกมส์ขายสินคา้แบบทางตรง 2.ผูเ้ล่นขายใหก้บัผูเ้ล่นดว้ยกนัใน

เกมส์  

 ท าผูศึ้กษาเป็นท่ีจะตอ้งศึกษาขอ้มูลในส่วนน้ีเพ่ือจะมาคิด พฤติกรรมของคนท่ีเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยั ซ่ึงขอ้มูลท่ีน า 

ประยกุตจ์ านวนนอ้ยมากท าใหข้อ้มูลท่ีออกท าแทบจะไม่จะขอ้มูลเเละธุรกิจเกมส์ไลน์เป็นท่ีเงินหมุนเวยีนเป็นจ านวนมากไม่วา่

ธุรกิจในเกิดภายในเกมส์ไลน์ท่ีเกิดข้ึนก็ใหบุ้คคลทัว่ไปรับรู้ 

  

ผูว้ิจยั เป็นกรณีศึกษาธุรกิจเกมส์  ท่ีเติบโตไดอ้ย่างน่าสนใจ ดงันั้นการศึกษาวิจยัพฤติกรรมการซ้ือและปัจจยัส่วนประสมทาง

การตลาดท่ีมีผลต่อการซ้ือสินคา้และบริการของผูบ้ริโภค จึงจะเป็นกรณีศึกษาท่ีมีประโยชน์ต่อการพฒันาแผนการตลาดธุรกิจ 

เกมส์และสามารถน าไปต่อยอดทางธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้ง 
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วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

1.เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ ใน

รูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 

2.เพ่ือศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดของเกมส์ออนไลนท่ี์มีต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือ สินคา้ในเกมส์

ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 

สมมตฐิานของการวจิยั 

1.ปัจจยัส่วนบุคคลของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์  

2.ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์  

กรอบแนวคดิในการวจิยั 
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ขอบเขตของการวจิยั 

1 ขอบเขตดา้นเน้ือหาการวจิยั  

 การวจิยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษาเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลตอ่พฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย  

มีขอบเขตเน้ือหาเพ่ือศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดของบริษทัเกมส์ออนไลนท่ี์ท าการตลาดและรูปการตอบสนองความ

ตอ้งการสินคา้ภายในเกมส์ออนไลน์ท่ีเป็นไม่สามารถจบัตอ้งไดแ้บบเป็นรูปธรรม  (item) ในภายเกมส์และ พฤติกรรมในการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ ในการ ทฤษฎี 6ws และ 1h เพื่อ  

2 ขอบเขตดา้นประชากรการวจิยั 

ประชากรท่ีผูว้จิยัสนใจใชใ้นการศึกษาวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ ผูบ้ริโภคเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรใน

ประเทศไทย 

3 ขอบเขตดา้นพ้ืนท่ีการวจิยั  

ในเขตพ้ืนท่ีภายในประเทศไทย 

4 ขอบเขตดา้นระยะเวลาการวจิยั 

ประชากรในประเทศไทยกลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงค านวณขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยใชสู้ตรค านวณของ W.G. Cochran ได ้

400 คน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

เกมส์ออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนท่ี

คลา้ยคลึงกนัคือมีผูเ้ล่น หลายผูเ้ล่นผา่นระบบอินเทอร์เน็ต (multiplayer) เกมออนไลน์ ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (massive 

multiplayer online) หรือก็คือเกมหลายผูเ้ล่นท่ีรับจ านวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพ้ืนท่ีท่ีหน่ึง (ตั้งแต่ 100 คนข้ึนไป) เกมออนไลน์ใน

ประเทศไทย เกมแรก คือ แร็กนาร็อก (Ragnarok) 

ไอเทม (item) หมายถึง ส่ิงของต่าง ๆ ภายในระบบเกมส์ท่ีของต่าง ๆ ในเกมส์ ตวัอยา่ง เส้ือผา้,รองเทา้,อาวธุ เป็นตน้ๆ 

หรือ ไอเทมเกมก าหนด 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.ทราบถึงปัจจยัส่วนผูบุ้คคลของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ 

2.ทราบถึงปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดของเกมส์ออนไลนท่ี์มีตอ่พฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์

ออนไลน์ 

3.ทราบถึงพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคเกมส์ออนไลน์ต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์และใชจ่้ายเงินในการเล่นเกมส์

ออนไลน์ 

4.ทราบถึงผลกระทบจาก พฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์ต่อธุรกิจอ่ืน ๆ (สินคา้กลุ่มฟุ่ มเฟือยต่าง ๆ, ธุรกิจใหบ้ริการ

ต่าง ๆ )  
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ทบทวนแนวคดิทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer behavior analysis) มกัพิจารณาพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้

ค  าถาม 7 ค าถาม เพ่ือหา 7 ค าตอบเก่ียวกบัลูกคา้ ซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งวเิคราะห์เพ่ือเขา้ใจพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคมีตั้งแต่ค  าถามท่ีวา่

ผลิตภณัฑ์หรือบริการนั้น ๆ ใครเป็นผูซ้ื้อ (Who) ผูซ้ื้อตอ้งการอะไรจากผลิตภณัฑ์ (What) เหตุผลท่ีซ้ือ (Why) ซ้ือเม่ือไหร่ 

(When) ซ้ือท่ีไหน (Where) ซ้ืออยา่งไร (How) ใครมีส่วนในการตดัสินใจซ้ือ (Whom) และใครมีอิทธิพลต่อการซ้ือ รวมถึงการ

วิเคราะห์พฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีซบัซ้อนข้ึน เพ่ือให้สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภคได้

อยา่งมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน (นพรัตน์ ภูมิวฒิุสาร, 2558) 

7Ps ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2546, น. 434) ไดก้ล่าวไวว้า่ การใชส่้วนประสมทาง การตลาด (Marketing Mix)

ส าหรับธุรกิจดา้นบริการ ประกอบดว้ยปัจจยั 7 ตวั (7Ps) คือ 1) ผลิตภณัฑ ์และบริการ 2) ราคา 3)การจดัจ าหน่าย 4)การส่งเสริม

การตลาด5) บุคคลและพนกังาน 6)การสร้างและ การน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และ 7.) กระบวนการ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และ

คณะ (2552, น. 80-81) ไดก้ล่าวไวว้า่ ส่วนประสมการตลาด หมายถึง ตวัแปรทางการตลาดท่ีควบคุมได ้ซ่ึงบริษทัใชร่้วมกนัเพ่ือ

สนองความพึงพอใจแก่ กลุ่มเป้าหมาย ประกอบดว้ยเคร่ืองมือ 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ ไดศึ้กษาถึงแนวคิดการวเิคราะห์พฤติกรรม ผูบ้ริโภค (Analyzing consumer behavior) เป็นการศึกษา

เก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือและการบริโภค สินคา้ของผูบ้ริโภค วา่มีลกัษณะอยา่งไรท่ีผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจ เพ่ือนกัการตลาด

จะน าค าตอบท่ี ไดม้าวางแผนกลยทุธ์การตลาดท่ีสามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบ้ริโภคไดอ้ยา่งเหมาะสม ค าถามท่ีใชใ้น

การวเิคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค นิยมใชห้ลกั 6W1H ประกอบดว้ย Who? What? Why? Who? When? Where? และ How? เพื่อ

คน้หาค าตอบ 7 ประการ หรือ 7Os 21 21 อนัประกอบดว้ย Occupant, Objects, Objectives, Organization, Occasions, Outlets 

และ Operation ตารางท่ี 2.1 แสดงการใชค้  าถาม 7 ค าถาม ค าตอบ 7 ค าตอบ เก่ียวกบัพฤติกรรม ผูบ้ริโภค และการก าหนดกลยทุธ์

การตลาดใหเ้หมาะสมกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค (2549, น. 190-191) 

งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  

นายณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล ( 2560 )ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบาย 

งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผา่น อุปกรณ์โมบาย โดยใชส่้วนประสมทาง

การตลาด (7Ps) ไดแ้ก่ ปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑ ์ปัจจยัทางดา้น ราคา ปัจจยัทางดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ปัจจยัทางดา้นการ

ส่งเสริมการตลาด ปัจจยัทางดา้น บุคคล ปัจจยัทางดา้นกายภาพ นอกจากน้ีมีปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นอาย ุ



                      มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
 

    บทความวิจยั • RESEARCH ARTICLE 
 

     P a g e  8 | 15 

 

เพศ และระดบัการศึกษา เพ่ือใชเ้ป็นขอ้มูลท่ีช่วยในการตดัสินใจ และแนวทางปรับปรุงผลิตภณัฑเ์กมส์ท่ีเล่น ผา่นอุปกรณ์โมบาย 

โดยไดมี้การท าส ารวจแบบสอบถามออนไลน์ และมีผูต้อบกลบัแบบสอบถามท่ี ขอ้มูลครบถว้นทั้งส้ิน 394 ชุด ผลการวจิยัพบวา่ 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบาย ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการสร้างและการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และ

กระบวนการ, ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ,์ ปัจจยัดา้นความนิยมของเกมส์ และ มี Feature ท่ีกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัเป็นกลุ่ม สุดทา้ย

คือปัจจยั Ref. code: 25605902030690PHY (2) ดา้นราคาส าหรับปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ พบวา่เพศท่ีแตกต่างกนั มีการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั ซ่ึงเพศหญิงมีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจในการเลือกเล่นเกมผา่น 

อุปกรณ์โมบายมากกวา่เพศชาย นอกจากน้ีพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีการ ตดัสินใจเลือกเล่นเกมผา่น

อุปกรณ์โมบายแตกต่างกนั โดยผูร้ายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนระหวา่ง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉล่ียของระดบัการตดัสินใจเลือกเล่น

เกมมากกวา่ผูท่ี้มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนกลุ่มอ่ืน 

ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร

ปี 2558 การศึกษามาจากประชากรท่ีเป็นผูท่ี้เล่นเกมในกรุงเทพมหานคร โดยใชว้ธีิการ สุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก จ านวน 400 ซ่ึง

แบ่งตวัอยา่งเป็น 3 กลุ่มจ าแนกตาม บริเวณกรุงเทพมหานคร เขตเจตุจกัร เขตลาดพร้าว และเขตหลกัส่ี เคร่ืองมือท่ีใชใ้น

การศึกษาคือแบบสอบถามท่ีตวัอยา่งได ้กรอกแบบสอบถามดว้ยตนเอง มีค่าความเช่ือถือได ้0.876 และมีการตรวจสอบความ

เท่ียงตรงของ เน้ือหาจากผูท้รงคุณวฒิุ สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล คือ สถิติเชิงพรรณนาไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอา้งอิง ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์คือการวเิคราะห์สมการ ถดถอยเชิงพหุ ผลการศึกษาพบวา่ผูต้อบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายใุนช่วง 21 – 25 ปี มี สถานภาพโสด ประกอบอาชีพพนกังานบริษทั มีการศึกษาอยูใ่น

ระดบัปริญญาตรี และมีรายไดเ้ฉล่ีย ต่อเดือนในช่วง 10,000 – 20,000 บาท ความถ่ีท่ีเล่นเกมออนไลน์ 2-5 คร้ัง/ เดือน ระยะเวลา

โดย เฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ 1-3 ชัว่โมง/ วนั ช่วงเวลาปกติท่ีเล่นเกมออนไลน์6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) ค่าใชจ่้าย

เฉล่ียท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ ไม่เคยเติมหรือเสียค่าบริการ เหตุผลท่ีท าให ้ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือพกัผอ่น หาอะไรท ายาม

วา่ง จากการทดสอบสมมติฐานพบวา่ส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ ทศันคติ การยอมรับการใชเ้ทคโนโลย ีและ

รูปแบบการด าเนินชีวติมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ ประชากรผูเ้ล่นเกมส์รูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย

ซ่ึงมีจ านวนประชากรท่ีเล่นเกมส์ต่อวนั 19,880,665 คน  (ระบบสถิติ STEAM และเกมอปัเดต: 17 สิงหาคม 2020 )กลุ่มตวัอยา่งท่ี

ใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีคือ ประชากรผูเ้ล่นเกมส์รูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย ซ่ึงผูว้จิยัไดท้ าการ

ก าหนดขนาดตวัอยา่ง (Sample Size) จากการใชสู้ตรส าเร็จรูปของ Yamane (1973)ผูว้จิยัไดใ้ชข้นาดตวัอยา่ง 401 คน 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 

ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัค าถามคดักรองของผูต้อบแบบสอบถามวา่เคยเล่นเกมส์ออนไลน์และอาย ุไดแ้ก่ 

อายมุากกวา่ 18 , ผูเ้ล่นเกมส์ออนไลน์ใช่หรือไม่, ยนิดีมีจะใหน้ าขอ้มูลส่วนตวัศึกษา,ผูต้อบแบบสอบถามรู้จกั ซ่ึงแต่ละค าถาม

เป็นแบบส ารวจรายการ (checklist) 

ส่วนท่ี 2 สอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ 

 เพศ ,อาย ุ, ระดบัการศึกษา , อาชีพ , รายไดต้่อเดือน ,   และภูมิภาคท่ีอยูอ่าศยัปัจจุบนั ผูต้อบแบบสอบถามรู้จกั ซ่ึงแต่

ละค าถามเป็นแบบส ารวจรายการ (checklist) 

ส่วนท่ี 3 

 สอบถามเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ของผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ แบ่งเป็น 7 ดา้น 

ซ่ึงไดใ้ชว้ธีิการ วดัระดบัความส าคญัเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยมีรายละเอียดของหวัขอ้ค าถามดงัต่อไปน้ี 

 1. ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ 

 2. ปัจจยัดา้นราคา 

 3. ปัจจยัดา้นสถานท่ี (ช่องทางการจดัจ าหน่าย) 

 4. ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการขาย 

 5. ปัจจยัดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล 

 6. ดา้นการสร้าง และน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ 

 7.ดา้นกระบวนการ 

 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนใหผู้ท้รงคุณวฒิุ 3ท่าน ซ่ึงเช่ียวชาญในหลกัสูตร เน้ือหา กระบวนการ ภาษาและการ
วดัผลประเมินผลตรวจสอบ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพและความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งเท่ากบั 0.825 

จากนั้นผูว้ิจยัน าแบบสอบถามท่ีผ่านการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญหลงัปรับปรุงแกไ้ขใหม่ ไปทดลองใชแ้ลว้ (Try out) 
เป็นจ านวน 30 ชุด เกมส์ออนไลน์และเป็นผูอ้าศยัอยูใ่นประเทสไทยมีความใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่ง แต่ไม่ไดเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
และน าค าตอบจากแบบสอบถามดงักล่าวมาประมาณค่าความน่าเช่ือถือดว้ยโปรแกรมวิเคราะห์ทางสถิติส าเร็จรูป เพ่ือวดัความ
สอดคล้องภายใน (Measure of Internal Consistency) ได้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Cronbach’s alpha-coefficient) ได้ค่าเท่ากับ 
0.946 ซ่ึงถือไดว้า่แบบสอบถามน้ีเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความน่าเช่ือถือระดบัสูง 

 
สถิตทิีใ่ช้ในการวจิยั 

1.การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistic) เพ่ืออธิบายถึงลกษัณะกลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี 

การวเิคราะห์ขอ้มูลดา้นปัจจยัส่วนบุคคลไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา  อาชีพ รายไดต้่อเดือนรายไดต้่อเดือนจาก

เกมส์และภาคท่ีอยู ่ โดย การหาคา่ความถ่ี (Frequency )และหาค่าร้อยละ(Percentage) 

2. การวเิคราะห์โดยใชส้ถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) เพื่อทดสอบ สมมติฐาน และทดสอบทางสถิติ 

สมมติฐานขอ้ท่ี 1 ปัจจยัส่วนผูบุ้คคลของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์

ออนไลน์ ทดสอบ สมมติฐานโดยใชส้ถิติ F-test (One Way Analysis of Variance) เพื่อทดสอบความ แตกต่างของ

ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมากกวา่ 2 กลุ่ม โดยปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ  อาย ุการศึกษา อาชีพ รายไดต้่อเดือน 

รายไดเ้ฉล่ียมีไดจ้ากเกมส์ต่อเดือน และภูมิภาคท่ีอยูอ่าศยัปัจจุบนั โดยมีสมมติฐานยอ่ยดงัน้ี และท าการเปรียบเทียบราย

คู่ดว้ยวธีิการ SCHEFFE 

สมมติฐานขอ้ท่ี 2 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลตอ่พฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือ

สินคา้ในเกมส์ออนไลน์ ทดสอบ สมมติฐานโดยใชส้ถิติ F-test (One Way Analysis of Variance) เพือ่ทดสอบความ 

แตกต่างของค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมากกวา่ 2 กลุ่ม โดยปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ ดา้น

ราคา  ดา้นสถานท่ี(ช่องทางการจดัจ าหน่าย) ดา้นการส่งเสริมการขาย ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล ดา้นการสร้าง และ

น าเสนอลกัษณะทางกายภาพและดา้นกระบวนการ โดยมีสมมติฐานยอ่ยดงัน้ี และท าการเปรียบเทียบรายคู่ ดว้ยวธีิการ 

SCHEFFE 
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สมมติฐานแฝง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์มีมีต่อพฤติกรรมของผูพ้ฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคตอ่การซ้ือสินคา้ใน

เกมส์ออนไลน์ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ในประเทศไทย ทดสอบโดยใชส้มมติฐานการวเิคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ 

(Multiple Regression Analysis) ส าหรับค่านยัส าคญั ทางสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์คร้ังน้ีก าหนดไวท่ี้ 0.05โดยท่ีมีตวั

แปรตน้เป็น ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์มีต่อพฤติกรรมของผูพ้ฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์

ออนไลน์ 

สรุปผลการวจิยั 
 จ าแนกตามลักษณะทางประชากรศาสตร์  ข้อมูลส่วนบุคคลของผู ้บริโภคเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ใน

คอมพิวเตอร์ในประเทศไทย  จ านวน 401 คน พบวา่ ผูบ้ริโภค มีอายอุยูใ่นช่วง 20 - 30 ปี เป็นเพศชาย มีสถานภาพโสด มีอาชีพ

ส่วนใหญ่เป็นพนักงานเอกชน ระดบัการศึกษาส่วนใหญ่อยู่ในระดบั ปริญญาตรี และมีรายไดส่้วนใหญ่อยู่ในช่วง   10,001 – 

30,000 บาท  

 ขอ้มูลดา้นปัจจยัส่วนผสมทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใชบ้ริการเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากร
ในประเทศไทย 
           จากผลการวิเคราะห์ด้านปัจจัยส่วนผสมทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใช้บริการเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ใน
คอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทยพบวา่ผูบ้ริโภคมีระดบัการยอมรับท่ีมากในดา้นบุคคล รองลงมาคือ  ดา้นราคา ดา้น
ผลิตภณัฑแ์ละบริการ  ดา้นส่งเสริมการตลาด ดา้นกระบวนการ และดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ใหบ้ริการส่วนบุคคล ตามล าดบั
และเม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ 
 จ าแนกตามความคิดเห็นต่อ จากผลการวิเคราะห์ดา้นปัจจยัส่วนผสมทางการตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใชบ้ริการเกมส์
ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทยพบว่าผูบ้ริโภคมีระดบัการยอมรับท่ีมากในดา้นบุคคล 
รองลงมาคือ  ดา้นราคา ดา้นผลิตภณัฑ์และบริการ  ดา้นส่งเสริมการตลาด ดา้นกระบวนการ และดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ใหบ้ริการส่วนบุคคล ตามล าดบัและเม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ 

ผลการทดสอบสมมุติฐาน พบว่า สมมติฐานขอ้ท่ี 1 ปัจจัยส่วนผูบุ้คคลของเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ี

ผูบ้ริโภคการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย สรุปไดด้งัน้ี 

ผูบ้ริโภคเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย ท่ีมี 

1.เพศแตกต่างกนั มีผลต่อแตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้และ พฤติกรรม

ท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์   

2.อายแุตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ 

3.การศึกษา แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
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4.อาชีพ แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

5.รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้

6.รายไดเ้ฉล่ียมีไดจ้ากเกมส์ต่อเดือน แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกตา่งกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

7.ภูมิภาคท่ีอยูอ่าศยั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

สมมติฐานข้อท่ี 2 ปัจจัยส่วนทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคการซ้ือสินคา้ในเกมส์

ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย สรุปไดด้งัน้ี 

ผูบ้ริโภคเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย ท่ีมี 

1.ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

2.ดา้นราคา แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

3.ดา้นสถานท่ี(ช่องทางการจดัจ าหน่าย) แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

4.ดา้นการส่งเสริมการขาย แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

5.ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

สมมติฐานท่ีตั้งไว ้

6.ดา้นการสร้าง และน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่

ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

7.ดา้นกระบวนการ แตกต่างกนั มีผลต่อไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไม่ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว ้
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สมมติฐานแฝง 

ปัจจยัส่วนทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ใน

คอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 

ในการวเิคราะห์สมการถดถอยพหูคูณ พบวา่ โดยปัจจยัปัจจยัส่วนทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภค

การซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทยสูงสุด รองลงมา มี 7 ดา้น ไม่มีต่อ

พฤติกรรมของผูพ้ฤติกรรมท่ีผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ในประเทศไทย โดยรวมมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05  

อภิปรายผลการวจิยั 
ผลการวเิคราะห์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ จากการศึกษาเร่ือง ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผล

ต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 

สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี 

               1.ผลจากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภาย

เกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย โดยรวมของผูบ้ริโภคเป็นเพศชายท่ีใชบ้ริการเกมส์

ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่เป็นคนรุ่นใหม่และช่วงเร่ิมท างาน  มีรายไดร้ะดบัปานกลางและ สาเหตุส่วน

ใหญ่ อาจจะมาจากจากกลุ่มเพศชายคนรุ่นใหม่ท่ีเป็นพนกังานเอกชนมีอ านาจในการใชจ่้ายและใชจ่้ายในซ้ือสินคา้ในภายเกมส์

ออนไลน์  เพราะความตอ้งการ โดยสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือก

เล่นเกมออนไลน ์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558              

  2.ผลจากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภาย
เกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย โดยรวมอยใูนระดบัมาก ดา้นปัจจยัส่วนผสมทาง
การตลาดของผูบ้ริโภคท่ีใชบ้ริการเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทยพบวา่ผูบ้ริโภคมี
ระดบัการยอมรับท่ีมากในดา้นบุคคล รองลงมาคือดา้นราคา ดา้นผลิตภณัฑแ์ละบริการ ดา้นส่งเสริมการตลาด ดา้นกระบวนการ 
และดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ใหบ้ริการส่วนบุคคล ตามล าดบัและเม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ 
ชีวติประจ าวนัเช่น การสนทนา ออนไลน์ อีเมล หรือระบบฝากขอ้ความ(Inbox)จึงเลยท าใหผู้บ้ริโภคมองขา้มดา้นการใหบ้ริการ

ส่วนบุคคล  
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               3.ผลจากการศึกษาดา้นพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีใชบ้ริการเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์

ของประชากรในประเทศไทยผลการศึกษาพบวา่ โดยเฉล่ียกลุ่มตวัอยา่ง มีการตดัสินใจซ้ือส่วนใหญ่ตดัสินใจในดา้นความสนใจ

ในการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ สัง่ซ้ือ item สนบัสนุนทัว่ไป ดา้นความอยากซ้ือและบริโภคสินคา้ มีการตดัสินใจซ้ือส่วนใหญ่ 

สะดวกไม่ตอ้งเสียเวลาเล่นเยอะ พฤติกรรมของการใชเ้งินในการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ ในช่วงเวลาของวนัมากท่ีสุด เวลา

เยน็ วนัในการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ใดมากท่ีสุด วนัศุกร์ ความถ่ีในการซ้ือสินคา้ในเกมส์ สัปดาห์ละ 1 คร้ัง ดา้นช่องทาง

การซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์บริการในการ ช่องทางการเติมเงินเพ่ือซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ ส่วนใหญ่ บตัรเติมเงินสด เช่น 

เติมทรู ,STEAM, RAZER Gold เป็นตน้ และตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ เพราะ ตอบสนองคามตอ้งการของตวัเอง 

พฤติกรรมในการดา้นซ้ือสินคา้และบริการในการซ้ือสินคา้ในเกมส์ออนไลน์ เลือกซ้ือสินคา้และบริการในการซ้ือท่ี ราคา  

ขอ้เสนอแนะจากการวจิยั 

 จากการศึกษาวจิยัเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ใน

ภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย ในกรุงเทพมหานคร 

จากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์

ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย มีระดบัมากท่ีสุดคือดา้นประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมี

ผลต่อพฤติกรรม ดงันั้นกลุ่มผูว้จิยัขอเสนอแนะใหผู้ป้ระกอบการธุระกิจเกมส์ออนไลน์ในดา้น สินคา้ภายในเกมส์ออกแบบใหมี้

ความสวยงามท่ีบอกตามตอ้งความตอ้งการผูบ้ริโภคและเป็นการสร้างความสมัพนัธ์อนัดีกบัผูบ้ริโภคใหค้งอยูก่บัธุรกิจต่อไป 

จากศึกษาพบวา่ปัจจยัส่วนบุคคลส่งผลพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ 

ในดา้นรายไดต้่อเดือนช่วง มากกวา่ 50,000 บาท นอ้ยท่ีสุด ดงันั้นกลุ่มผูว้จิยัขอเสนอแนะใหผู้ป้ระกอบการเกมส์ออนไลน์ 

ก าหนดกลยทุธ์การส่งเสริมการขายเพ่ือกระตุน้กลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่มน้ีเพ่ิมการใชเ้กมส์ออนไลน์มากข้ึน โดยสร้างระบบการสะสม

แตม้ เพื่อยกระดบัการใชง้านผูบ้ริโภคใหมี้การใชง้านประจ า จนไดรั้บสถานะเป็นลูกคา้ Premium โดยเม่ือมีแตม้สะสมตามท่ี

ก าหนดจะไดสิ้ทธิพิเศษ เพ่ือส่งเสริมใหผู้ป้ระกอบการเกมส์ออนไลน์ ประสบความส าเร็จและสร้างความภกัดีผูบ้ริโภคท่ีใช้

บริการเกมส์ออนไลน์  

ขอ้เสนอแนะส าหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 

จากผลการวจิยัเร่ืองปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์และพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ใน

รูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศไทย 

กลุ่มผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะเพ่ือการวจิยัคร้ังต่อไปดงัน้ี 
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การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดเกมส์ออนไลน์ท่ีมี

ผลต่อพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในภายเกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์ของประชากรในประเทศ

ไทย ในกรุงเทพมหานคร โดยรวมไม่ไดเ้จาะจงเร่ืองซ้ือสินคา้ในภายเกมส์แต่อยา่งใด ดงันั้นกลุ่มผูว้ิจยัควรศึกษาซ้ือสินคา้

ภายในเกมส์อย่างเจาะจง และท่ีเป็นท่ีนิยมอยู่เช่น สินคา้ในภายเกมส์ทางต่าง ๆ เป็นประโยชน์ต่อผูป้ระกอบการ ภายใน

เกมส์ออนไลน์ในรูปแบบเกมส์ในคอมพิวเตอร์มากยิง่ข้ึน 

 
บรรณานุกรม 
ชูชยั สมิทธิไกร. (2556). พฤติกรรมผู้บริโภค. พิมพค์ร้ังท่ี 3. กรุงเทพฯ: โรงพิมพแ์ห่งจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

นาย ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560). ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกม ผา่นอุปกรณ์โมบาย 

บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์ 

พิบูล ทีปะปาล (2547). กลยทุธ์การตลาด: การตลาดสมยัใหม่ (Marketing Strategy: Contemporary marketing). กรุงเทพฯ: อมร

การพิมพ ์

วรพจน์ แสนสินรังษี และ ณกัษ ์กลิุสร์. (2555). ปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑ ์และ ราคาท่ีมีความสมัพนัธ์ กบั พฤติกรรมการเล่น เกม

ออนไลน์ “DotA All Stars” ของผูบ้ริโภคในเขต กรุงเทพมหานคร. วารสาร บริหารธุรกิจ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. 

ศิวฤทธ์ิ พงศกรรังศิลป์. (2555). หลกัการตลาด = Principles of Marketing. กรุงเทพฯ: ทอ้ป. 

 


