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ปัจจยัดา้นพฤตกิรรมการเลอืกซื5อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของประชากรใน
ประเทศไทยทีCมผีลต่อปัจจยัการตลาด 

(Factors behavior of shopping The Item Game Online of People in Thailand 
affect to marketing factors) 

ธนาวด ีอุดมกจิมงคล 
 

บทคดัย่อ 
 
 การวจิยัครั 4งนี4มวีตัถุประสงค์เพื>อศึกษา ปัจจยัด้านพฤติกรรมการเลือกซื4อสนิค้าภายในเกม
ออนไลน์ของประชากรในประเทศไทยที>มผีลต่อปัจจยัการตลาด โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื>องมอืในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างที>ใช้ในการวิจยั ได้แก่ ผู้ที>เล่นเกมออนไลน์ของประชากรในเขต
กรงุเทพมหานคร จาํนวนประชากร TUU คน ผลการวจิยัพบวา่ 1) ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืก
ซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามเพศ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติิ
ที>ระดบั .UZ จํานวน \ ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้านบุคคล ปัจจยัด้านลกัษณะทางกายภาพ และปัจจยัด้าน
กระบวนการ  จาํแนกตามอาย ุพบวา่ การตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติิ
ที>ระดบั .UZ เมื>อพิจารณารายด้านพบว่า มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที>ระดบั .UZ 
จํานวน ] ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ์ ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย ปัจจยั
ดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ จาํแนกตามงานอดเิรกยาม
ว่างทางสื>อออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั 
.UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน _ ดา้น 
ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์จาํแนกตามระดบัการวจิยัสงูสดุ และอาชพี พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวม ไมม่ี
ความแตกต่างกนั เมื>อพจิารณารายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ 
จํานวน ` ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้านราคา ปัจจยัด้านบุคคล 2. ผลการวเิคราะห์เปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อ
สนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามรปูแบบการเล่นเกมออนไลน์ พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวม มคีวาม
แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ ทุกดา้น จาํแนกตามวตัถุประสงคใ์นการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกม
ออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที>ระดบั .UZ เมื>อ
พจิารณารายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน T ดา้น ไดแ้ก่ 
ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย และปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิ
การตลาด จาํแนกตามทําไมผูบ้รโิภคจงึเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม 
มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนั
อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นชอ่งทางการ
จดัจาํหน่าย ปัจจยัดา้นกจิกรรมส่งเสรมิการตลาด ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ จาํแนก
ตามช่องทางใดในการเตมิเงนิเพื>อซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม มคีวาม
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แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ์ ปัจจยัดา้นกจิกรรมส่งเสรมิ
การตลาด ปัจจยัดา้นบุคคล ปัจจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ ปัจจยัดา้นกระบวนการ 
 
คาํสาํคญั : ปัจจยัการตลาด, พฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ 
 

บทนํา 
 
ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดเ้ขา้มามบีทบาทสาํคญัในชวีติประจาํวนัมากขึ4น รวมถงึในดา้น การดาํเนิน
ชวีติประจําวนั การทํางาน หรอืแมก้ระทั >งความบนัเทงิ ไม่ว่าเป็นการฟังเพลงและดูละคร การตดิตาม
ข่าวสาร หรือการเล่นเกม เพื>อพักผ่อนหย่อนใจ โดยเกมได้มีการพัฒนาขึ4นมาในรูปแบบ เกม
อเิลก็ทรอนิกส ์ซึ>ง “อุตสาหกรรมเกมออนไลน์” นั 4นเป็นอกีหนึ>งอุตสาหกรรมที>เป็นที>นิยมอย่างมากและ
น่าสนใจอย่างยิ>ง เพราะผู้เล่นได้ทั 4งความบนัเทงิเพลดิเพลนิ และความสนุกสนาน มกีารฝึกความคดิ 
ทกัษะการเรยีนรู ้อกีทั 4งยงัมกีราฟฟิกที>น่าสนใจ จงึเป็นสาเหตุที>ดงึดูดใหค้นหนัมาเล่นเกมออนไลน์มาก
ขึ4น และยงัสามารถตดิต่อสื>อสารออนไลน์ เนื>องจากผูเ้ล่นยงัไดเ้ขา้สงัคมผา่นทางชอ่งทางออนไลน์ ทาํให้
รูส้กึสนุกสนานที>จะไดพ้บปะเพื>อนฝงูใหม ่ๆ ที>สามารถเล่นเกมดว้ยกนัไดอ้กีดว้ย ทาํใหเ้กดิช่องทางการ
ตดิต่อสื>อสารกบับุคคลอื>นจนก่อเกดิเป็นชุมชนอนิเตอรเ์น็ตขึ4น ภายในโลกเสมอืนจรงิ โดยผูเ้ล่นสามารถ
ปกปิดตวัตนที>แท้จรงิ และสร้างตวัตนใหม่ภายใต้นามแฝงและบุคลกิใหม่ ส่งผลให้อุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์ในประเทศไทยเตบิโตอยา่งต่อเนื>อง 
 อกีทั 4งยงัได้รบัความสนใจในกระแสทางด้านกฬีาอเิลก็ทรอนิกส์ หรอืที>เรยีกอกีชื>อหนึ>งว่า “E-
Sport” ทําใหก้ระแสเกมออนไลน์เป็นที>นิยมอย่างเหนียวแน่นมากยิ>งขึ4น ซึ>งในการแขง่ขนักฬีาอสีปอรต์
นั 4น เป็นการแข่งขนักีฬาแบบอิเล็กทรอนิกส์ ที>มกีฎกติกาสากล เช่นเดียวกบักีฬาทั >ว ๆ ไป รวมทั 4ง
ปัจจุบนัยงัมทีมีหรอืสโมสรเหมอืนกบักฬีาปกต ิทั 4งมกีารจา้งลงนามสญัญากบันักกฬีาอสีปอรต์ เพื>อไป
แขง่ขนัทั >วโลก และควา้เงนิรางวลัต่าง ๆ มาทําใหส้รา้งรายไดใ้หก้บัผูเ้ล่นเกมอาชพี หรอืแมก้ระทั >งเดก็ 
วยัรุน่ทั >วไป วยัทาํงาน รวมถงึทุกเพศทุกวยั โดยปัจจุบนัสาํหรบัภาพรวมอุตสาหกรรมเกมทั >วโลกมมีลูคา่
การตลาดสงูถงึ 4.6 ลา้นลา้นบาท เตบิโตจากปี 2561 ที>ผา่นมาซึ>งอยูท่ี> 4.2 ลา้นลา้นบาท ขณะที>ภมูภิาค
เอเชยี-แปซฟิิก มลูค่าตลาดรวมในปี 2561 อยูท่ี> 2 ลา้นลา้นบาท ปี 2562 เตบิโตอยูท่ี> 2.2 ลา้นลา้นบาท 
ในส่วนของภูมภิาคเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต้ มมีูลค่า 1.4 แสนล้าน เตบิโตจากปี 2561 ที>ผ่านมา 22% 
โดยแบ่งสดัส่วนแพลตฟอรม์ของเกม ออกเป็นเกมมอืถอื 67% คอมพวิเตอร ์(PC) 24% และ คอนโซล 
(Console) 9% ประเทศที>เตบิโต อนัดบั 1 ในเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต ้ไดแ้ก่ อนิโดนีเซยี รองลงมา คอื 
ประเทศไทย โดยในปี 2562 อุตสาหกรรมเกมของไทย มมีลูค่า 2.2 หมื>นลา้นบาท เตบิโต 13% จากปีที>
ผา่นมาซึ>งอยูท่ี>ราว 2 หมื>นลา้นบาท โดยแพลตฟอรม์ที>ไดร้บัความนิยมยงัคงเป็นเกมมอืถอื คอมพวิเตอร ์
และคอนโซลตามลาํดบั สาํหรบัสดัสว่นชว่งอายขุองคนเลน่เกมในไทย อยูใ่นชว่งวยัรุน่ไปจนถงึวยัทาํงาน
ตอนต้นคือ 13-34 ปี และช่วงอายุที>เล่นเกมมากที>สุดคือ 18-24 ปี  ซึ>งนับเป็นกลุ่มเป้าหมายใน
อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ที>เป็นวยัรุน่ และเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัเดยีวกนักบัเกมออนไลน์หลาย ๆ เกม
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ในอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ เป็นส่วนใหญ่ และเมื>อเกมกลายเป็นความบนัเทงิหลกัของวยัรุ่นในยุคนี4 
การใชเ้กมเป็นกลยุทธใ์นการเขา้ถงึ การสื>อสาร และการเรยีกความสนใจจากกลุ่มวยัรุ่น จงึเป็นกลยุทธ์
ทางการตลาดที>มาแรง โดยในประเทศไทยไดม้กีารจดังาน Thailand Game Show จงึเปรยีบเสมอืนงาน
รวมตวัของวยัรุ่นและคนรุ่นใหม่ และเป็นโอกาสที>ดขีองเกมออนไลน์ต่าง ๆ ที>จะใชพ้ื4นที>งานสื>อสารตรง
ไปถงึกลุม่เป้าหมายอยา่งตรงจุด  
 สิ>งที>น่าสนใจคอือุตสาหกรรมเกมยงัมศีกัยภาพเติบโตอีกมากตามจํานวนผู้เล่นเกมและผู้ใช้
อนิเตอรเ์น็ตในประเทศไทย โดยการแบ่งเกมออนไลน์ในประเภทผูเ้ล่นจาํนวนมากตามที>รวบรวมมาไดม้ี
ดว้ยกนั 7 วธิ ีคอื แบ่งตามเพศผูเ้ลน่ แบ่งตามเนื4อหา แบ่งตามระบบที>เขยีนขึ4น แบ่งตามวธิกีารเลน่ แบ่ง
ตามเครื>องมอืที>ใช ้แบ่งตามการตดิต่อสื>อสารภายในเกม และแบ่งตามภาพกราฟฟิก ดงันั 4นปัจจุบนันี4เกม
ออนไลน์จงึมคีวามสาํคญัอยา่งมากนบัวา่เกมออนไลน์ไดเ้ขา้ไปเป็นสว่นหนึ>งในสงัคม นอกเหนือจากเรื>อง
อื>น ๆ ในโลกอินเทอร์เน็ต อีกทั 4งในปัจจุบนัได้มผีู้เกี>ยวข้องในวงการต่าง ๆ รวมถึงภาครฐัได้เข้ามา
สนับสนุนและใหค้วามสนใจในกฬีาเกมอเิลก็ทรอนิกสม์ากยิ>งขึ4น และยงัผลกัดนัใหเ้ป็นไปในทศิทางที>
ถูกต้อง  และในปี พ.ศ. 2562 ที>ผ่านมาประเทศไทยจํานวนผูท้ี>เล่นเกมออนไลน์ 27.8 ล้านคน และใน
จาํนวนนี4มผีูท้ี>จา่ยเงนิซื4อสนิคา้เกมออนไลน์มจีาํนวนเงนิอยูท่ี> 2.3 หมื>นลา้นบาท โดยเป็น   เกมเมอรส์าย
เติม 16.3 ล้านคน (อ้างอิงใน Jarukit Marketeer และณัฐวิท, 2562) นับได้ว่าเป็นการใช้จ่ายเงนิใน
วงการเกมอย่างสะพดัไม่รวมถึงนักแคสเกมดงั ๆ ที>มีรายได้หลกัแสนบาท โดยที>ผ่านมาตลาดเกม
ออนไลน์ประเทศไทยจะมกีารเตบิโตอยา่งต่อเนื>องในตวัเลข 2 หลกัมาโดยตลอด จากคนไทยที>เป็นผูเ้ล่น
เกมออนไลน์แบบเสยีเงนิยอมจา่ยเงนิ เพื>อซื4อเกมหรอืสนิคา้ภายในเกมมาเลน่มากขึ4น รวมถงึจา่ยเงนิซื4อ
ความสะดวกสบายในการเล่น ในปี 2563 ตลาดเกมออนไลน์มรีายไดเ้ฉลี>ยต่อผูเ้ล่น 940.58 บาท และ
เพิ>มเป็น 1,013.33 บาททั 4งนี4 ตลาดเกมออนไลน์ที>ใหญ่ที>สุดของโลก คอื ประเทศจนี รองลงมาได้แก่ 
ประเทศสหรฐัอเมรกิา สาํหรบัประเทศที>สรา้งรายไดจ้ากผูเ้ล่นเกมมอืถอืสงูสดุ 5 ประเทศ ไดแ้ก่ ประเทศ
จนี 651,260.25  ล้านบาท (19,962 ล้านดอลลาร์สหรฐั) ประเทศสหรฐัอเมรกิา 330,132.38 ล้านบาท 
(10,119 ลา้นดอลลารส์หรฐั) ประเทศญี>ปุ่ น 210,757.50 ลา้นบาท (6,460 ลา้นดอลลารส์หรฐั) ประเทศ
เกาหลใีต้ 72,492.75 ลา้นบาท (2,222 ลา้นดอลลารส์หรฐั) ประเทศสหราชอาณาจกัร 46,523.25 ลา้น
บาท (1,426 ล้านดอลลาร์สหรฐั) และประเทศไทยอยู่ในอนัดบัที> 28 โดยมรีายได้ในอุตสาหกรรมเกม
ออนไลน์อยูท่ี> 4,371.75 ลา้นบาท (134 ลา้นดอลลารส์หรฐั)  

 ดงันั 4นจงึเป็นสิ>งที>น่าศกึษาวจิยัเกี>ยวกบัปัจจยัการตลาดที>มผีลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้
ภายในเกมออนไลน์ของประชากร เพราะอุตสาหกรรมเกมออนไลน์จงึจบัจอ้งกลุ่มผูบ้รโิภคในประเทศ
ไทย เพื>อเขา้มาหาผลกาํไรจากวงการเกมออนไลน์ที>มรีายไดม้หาศาลที>มากยิ>งขึ4น โดยงายวจิยัฉบบันี4จะ
ทาํใหผู้ป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ออกรปูแบบสว่นประสมทางการตลาดไดเ้หมาะกบักลุ่ม
ประชากรในการตดัสนิใจเตมิเงนิเกมออนไลน์ เพื>อซื4อสิ4นคา้ภายในเกมออนไลน์ 
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วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1. ศกึษาความแตกต่างของปัจจยัดา้นประชากรศาสตรท์ี=มผีลต่อดา้นสว่นประสมทางการตลาด 

2. ศกึษาความแตกต่างของดา้นพฤตกิรรมการตดัสนิใจมสีนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของประชากรใน

ประเทศไทยที=สง่ผลสว่นประสมทางการตลาดต่อตดัสนิใจซืJอ 
 
 
สมมติฐานของการวิจยั 

1. ปัจจยัดา้นประชากรศาสตรท์ี=มผีลต่อสว่นประสมการตลาดที=แตกต่างกนั 

2. ปัจจยัด้านพฤติกรรมเลอืกซืJอสนิค้าภายในเกมออนไลน์ที=มผีลต่อส่วนประสมทางการตลาดที=

แตกต่างกนั 
 
ขอบเขตของการวิจยั 

_. ประชากร คอื ประชาชนที>ตดัสนิใจมพีฤตกิรรมการตดัสนิใจซื4อของผูบ้รโิภคสนิคา้ภายในเกม
ออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย ซึ>งมจีาํนวนคนที>เล่นเกมออนไลน์ 27.8 ลา้นคน และในจาํนวนนี4มี
ผูท้ี>จ่ายเงนิซื4อสนิคา้เกมออนไลน์มจีํานวนเงนิอยู่ที> 2.3 หมื>นลา้นบาท โดยเป็นเกมเมอรส์ายเตมิ 16.3 
ลา้นคน (Jarukit Marketeer; 2562) กลุ่มตวัอยา่งที>ใชใ้นการวจิยัครั 4งนี4 จาํนวน 400 คน จากผูท้ี>เล่นเกม
ออนไลน์ของประชากรในเขตกรงุเทพมหานคร 
 `. ขอบเขตของเนื4อหาที>ศกึษาในครั 4งนี4 ศกึษาเกี>ยวกบัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร ์ปัจจยัดา้น
ส่วนประสมทางการตลาด และปัจจยัด้านพฤติกรรมผู้บรโิภค ต่อการตดัสนิใจซื4อของผู้บรโิภคสนิค้า
ภายในเกมออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย 
 \. ขอบเขตด้านระยะเวลาการศึกษาในครั 4งนี4  เริ>มตั 4งแต่วนัที> 16 มิถุนายน 2563 ถึงวนัที> 7 
กนัยายน 2563 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัทีGเกีGยวข้อง 
 

 การวจิยัในครั 4งนี4มุ่งศกึษา ปัจจยัการตลาดที>มผีลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกม
ออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย ตามแนวคิดการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค (consumer 
behavior analysis) ของ Kotler (1997, p. 105) ได้วเิคราะห์ว่า การวเิคราะห์พฤติกรรมผู้บรโิภคเป็น
การค้นหาหรอืวจิยัที>เกี>ยวกบัพฤติกรรมการซื4อและบรโิภคเพื>อทราบถึงลกัษณะความต้องการและ
พฤตกิรรมการซื4อและการใชข้องผูบ้รโิภค คาํตอบที>ไดจ้ะชว่ยใหส้ามารถจดักลยทุธ ์การตลาด ที>สามารถ
ตอบสนองความพงึพอใจของผูบ้รโิภคไดอ้ยา่งเหมาะสม ดงัรายละเอยีดนี4 

1. ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย (who constitutes the market?) เป็นคําตอบเพื>อทราบถึง
ลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย (occupants) เช่น ผูเ้ล่นเกมแนวเกบ็เลเวลและพฒันาตวัละคร (MMORPG) 
เช่น Ragnarok Online เกมแนววางแผน (Strategy RTS/MOBA) เช่น ROV, Heros Evolved, เรยีกขา้
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ว่างท่านอ๋อง เกมยงิมุมมองที> 1 หรอื 3 ตามลําดบั (FPS/TPS) เช่น PubG, Freefire เกมเล่นสบาย ๆ 
ไมไ่ดเ้น้นที>การเกบ็เลเวลแต่เน้นที>การออนไลน์ (Casual Game) เชน่ Hey Day เกมที>เน้นการใชเ้พื>อบน
สื>อสงัคมออนไลน์ (Social Game) เชน่ เกมผา่น Facebook, Line Game เป็นตน้ 

2. ผูบ้รโิภคซื4ออะไร (what does the market buy?) เป็นคําถามเพื>อทราบถงึสิ>งที>ตลาดซื4อ 
(objects) เช่น ความนิยมในการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้สนิคา้แฟชั >นของตวัละคร สนิคา้เพื>อเพิ>มทกัษะ
ความสามารถของตัวละคร ตัวเงินภายในเกม เพื>อใช้จ่ายภายในเกมส์ หรือสินค้าเพื>อช่วยเพิ>ม
ประสทิธภิาพในการทาํกจิกรรมต่าง ๆ ภายในเกมส ์เป็นตน้ 

3. ทาํไมผูบ้รโิภคจงึซื4อ (why does the market buy?) เป็นคาํถามเพื>อทราบถงึวตัถุประสงค์
ในการซื4อ (objectives) เช่น ตอ้งการความสวยงามของตวัละคร สนิคา้เพิ>มทกัษะความสามารถของตวั
ละครใหเ้ก่งขึ4น หรอืสนิคา้เพื>อชว่ยเพิ>มประสทิธภิาพในการทาํกจิกรรมต่าง ๆ ภายในเกมส ์เป็นตน้ 

4. ใครมสีว่นร่วมในการตดัสนิใจ (who participates in the buying) เป็นคาํถามเพื>อทราบถงึ
บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ ที>มอีทิธพิลหรอืมสี่วนร่วมในการตดัสอนใจซื4อ (organization) เช่น กลุ่มหรอื
บุคคลที>ส่งผลกระทบต่อการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ อาจจะเป็นเพื>อตวัเอง เพื>อทีม กลุ่ม 
สาํนกั สงักดั เพื>อนสนิทหรอืแฟน เป็นตน้ 

5. ผูเ้ล่นเกมออนไลน์เตมิเงนิซื4อเท่าไร (how much the market buy?) เป็นคาํถามเพื>อทราบ
ถงึปรมิาณในการเตมิเงนิ เพื>อตดัสนิใจซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ (operations) เช่น ในการเลอืกซื4อ
สนิคา้ภายในเกมออนไลน์เลอืกซื4อโดยผา่น ทรวูอลแลท บตัรเครดติ หรอื บตัรเดบทิ เครอืขา่ยโทรศพัท ์
นายหน้า หรอื พอ่คา้คนกลาง และ โมบายแบงคก์ิ4ง เป็นตน้ 

6. ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ซื4อเมื>อใด (when does the market buy?) เป็นคาํถามเพื>อทราบโอกาส
การซื4อ (occasions) เช่น ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์หรอืเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ในแต่
ละวนั เป็นตน้ 

7. ผู้เล่นเกมออนไลน์ซื4อที>ไหน (where does the market buy?) เป็นคําถาม เพื>อทราบถึง
โครงการสรา้งช่องทาง ที>ผูบ้รโิภคจะไปซื4อในช่องทางการจดัจําหน่ายนั 4น ๆ เช่น ช่องทางใดในการเตมิ
เงนิเพื>อซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ในการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์เลอืกซื4อโดยผ่าน ทรวูอล
แลท บตัรเครดติ หรอื บตัรเดบทิ เครอืขา่ยโทรศพัท ์นายหน้า หรอื พอ่คา้คนกลาง และโมบายแบงคก์ิ4ง 
เป็นตน้ 
 

วิธีการดาํเนินการวิจยั 
 
 การวจิยั ในครั 4งนี4 เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณโดยใชว้ธิกีารสาํรวจ  (Survey  Research)  ผูว้จิยั
กาํหนดรายละเอยีดต่างๆ  เกี>ยวกบัระเบยีบวธิวีจิยั  ดงันี4 
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เครืGองมือทีGใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 การวจิยัครั 4งนี4ผูว้จิยัใชแ้บบสอบถามในการวจิยั โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น T สว่น ดงันี4 

 ส่วนทีG N ปัจจยัดา้นประชากรศาสตรข์องผูต้อบแบบสอบถาม ลกัษณะคาํถามเป็นคาํถามปลาย

ปิดในรปูแบบเลอืกตอบคาํถาม (Check list Questions) 

 ส่วนทีG O ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดที>ประกอบไปดว้ยดา้นผลติภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้น

ช่องทางการจดัจําหน่าย ด้านการส่งเสรมิการขาย ลกัษณะคําถามเป็นคําถามปลายปิดในรูปแบบ

ตรวจเชค็รายการ (Check list Questions) โดยแบง่เป็น 5 ระดบั 

 ส่วนทีG  P ปัจจยัด้านพฤติกรรมผู้บรโิภคที>มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกซื4อสินค้าภายในเกม

ออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย ลกัษณะคาํถามแบบเลอืกตอบคาํถาม (Check list Questions) 

การทดสอบคณุภาพของเครืGองมือ 

เครื>องมือที>ใช้วดัมีการนําไปทดสอบก่อนการเก็บรวบรวมข้อมูลจรงิ โดย ทดสอบความ

เที>ยงตรง ความน่าเชื>อถอื ดว้ยวธิ ีIOC โดยนําแบบสอบถามฉบบัรา่งไปใหอ้าจารยผ์ูท้รงคุณวุฒ ิจาํนวน  

2 ทา่นและผูเ้ชี>ยวชาญทางดา้นการสตรมีเกม จาํนวน 1 ทา่น เพื>อตรวจสอบความถกูตอ้งของเนื4อหาและ

ภาษาที>ใชใ้นแบบสอบถาม ใหส้ามารถสื>อความหมายตรงกนัระหวา่งผูว้จิยัและผูต้อบแบบสอบถาม 

 

วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมลู 

ขอ้มลูปฐมภูม ิไดจ้ากแบบสอบถาม ซึ>งผูว้จิยัไดม้กีารออกแบบไว ้โดยมกีารเกบ็ขอ้มลูจากผู้

เล่นเกมออนไลน์ที>เตมิเงนิ เพื>อซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของประชากรภายในประเทศไทยเท่านั 4น 

จํานวน 400 คน ใช้เวลาเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม ระหว่างวนัที> 16 มิถุนายน 2563 ถึงวนัที> 8 

สงิหาคม `Z]3 

ขอ้มลูทุตยิภูม ิขอ้มลูที>ใชใ้นการศกึษาคน้ควา้และเกบ็รวบรวมขอ้มลูมาจากแหล่งต่าง ๆ เชน่ 

ตําราทางวชิาการ การศกึษาคน้ควา้เฉพาะบุคคล เอกสารงานวจิยั และขอ้มลูจากอนิเตอรเ์น็ตในเรื>องที>

เกี>ยวข้องกบัปัจจยัการตลาดที>มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ เพื>อนํามา

ประมวลกาํหนดกรอบทฤษฎ ีและกรอบแนวคดิในการกาํหนดสมมตฐิาน 
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สถิติทีGใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 
 1.  สถิติพรรณนา ใชค้่ารอ้ยละ และแจกแจงความถี> บรรยายปัจจยัดา้นประชากรศาสตรข์อง
ผูต้อบแบบสอบถาม และปัจจยัดา้นพฤตกิรรมผูบ้รโิภคที>มผีลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกม
ออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย ใช้ค่าเฉลี>ย และส่วนเบี>ยงเบนมาตรฐาน วเิคราะห์ระดบัปัจจยั
การตลาดที>มผีลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย 
 2.  สถิติอ้างอิง  ศึกษาความแตกต่างปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ที>มีผลต่อพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซื4อของผู้บรโิภคสินค้าภายในเกมออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย และศึกษาความ
แตกต่างดา้นพฤตกิรรมการตดัสนิใจซื4อของผูบ้รโิภคสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ที>มผีลต่อพฤตกิรรมการ
ตดัสนิใจซื4อของผูบ้รโิภคสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของประชากรในประเทศไทย ผูว้จิยัใชส้ถติ ิt-test ที>
ระดบันยัสาํคญัทางสถติ ิ.05  กรณีที>ตวัแปรอสิระม ี2  กลุ่ม  และใชว้ธิกีารวเิคราะหค์วามแปรปรวนทาง
เดยีว ในกรณีที>ตวัแปรอสิระมมีากกวา่ 2  กลุ่ม เมื>อพบวา่มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>
ระดบั  .05 ผูว้จิยัทาํการตรวจสอบความแตกต่างรายคูด่ว้ยวธิกีารของเชฟเฟ่  

 
ผลการวิจยั 

 
 สมมติฐานทีG 1 ปัจจยัด้านประชากรศาสตรส่์งผลกระทบต่อพฤติกรรมการเลือกซืZอสินค้า
ภายในเกมออนไลน์ทีGแตกต่างกนั 
 จาํแนกตามเพศ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามเพศ พบว่า 
การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ ซึ>งเพศชายและเพศ
หญงิมแีนวคดิที>แตกต่างกนัในปัจจยัดงักล่าว (H0) โดยเพศชาย มคีวามความคดิเหน็ต่อสว่นประสมทาง
การตลาดในภาพรวม สําหรบัการตัดสินใจเลือกซื4อสินค้าภายในเกมออนไลน์สูงกว่าเพศหญิง มื>อ
พจิารณารายดา้นพบว่า ปัจจยัดา้นบุคคล ปัจจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ และปัจจยัดา้นกระบวนการ 
ซึ>งเพศชายและเพศหญงิมแีนวคดิที>แตกต่างกนัในปัจจยัดงักล่าว สว่นที>เพศไมม่ผีลกระทบที>แตกต่างกนั
คอื ปัจจยัด้านผลติภณัฑ์ ปัจจยัด้านราคา ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่าย และปัจจยัด้านกจิกรรม
สง่เสรมิการตลาด 
 จาํแนกตามอาย ุ
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามอายุ พบว่า 
การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้น
พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที>ระดบั .UZ จํานวน ] ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้าน
ผลติภณัฑ์ ปัจจยัด้านราคา ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่าย ปัจจยัด้านกจิกรรมส่งเสรมิการตลาด 
ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ 
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 จาํแนกตามระดบัการศึกษาสงูสดุ 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการเลือกซื4อสินค้าภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามระดับ
การศกึษาสงูสุด พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น ไม่มคีวามแตกต่างกนั เมื>อพจิารณารายดา้นพบว่า มี
ความแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน ` ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้น
บุคคล 
 จาํแนกตามด้านอาชีพ 
 ผลการวเิคราะห์เปรยีบเทียบการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจ
โดยรวมนั 4น ไมม่คีวามแตกต่างกนั เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทาง
สถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน ` ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นบุคคล 
 จาํแนกตามงานอดิเรกยามว่าง 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามงานอดเิรก
ยามว่างทางสื>อออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>
ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน 
_ ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์
 จาํแนกตามสถานภาพ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามสถานภาพ 
พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น ไม่มคีวามแตกต่างกนั เมื>อพจิารณารายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนั
อย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที>ระดบั .UZ จํานวน ` ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่าย และ
ปัจจยัดา้นบุคคล 
 จาํแนกตามรายรบัต่อเดือน 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามระดบัรายรบั
ต่อเดอืน พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวม และรายดา้นทุกดา้น ไมม่คีวามแตกต่างกนั 

สมมติฐานทีG 2 ปัจจยัด้านพฤติกรรมเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรมการเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ทีGแตกต่างกนั 
 ด้านรปูแบบการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามรปูแบบการ
เล่นเกมออนไลน์ (style) พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>
ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ ทุกดา้น 
 ด้านวตัถปุระสงคใ์นการตดัสินใจเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามวตัถุประสงค์
ในการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนั
อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญั
ทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน T ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นชอ่งทางการ
จดัจาํหน่าย และปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด 
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 ด้านทาํไมผูบ้ริโภคจึงเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ 
 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการเลือกซื4อสินค้าภายในเกมออนไลน์ จําแนกตามทําไม
ผูบ้รโิภคจงึเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติิ
ที>ระดบั .UZ จํานวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจําหน่าย ปัจจยัดา้น
กจิกรรมสง่เสรมิการตลาด ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ 
 ด้านช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์หรือเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามช่วงเวลาใน
การเล่นเกมออนไลน์หรอืเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม และรายดา้น
ทุกดา้น ไมม่คีวามแตกต่างกนั 
 ด้านค่าใช้จ่ายในการจ่ายเงินซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามค่าใชจ้่ายใน
การจ่ายเงนิซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม และรายดา้นทุกดา้น ไม่มคีวาม
แตกต่างกนั 
 ด้านช่องทางใดในการเติมเงินเพืGอซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์ 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามชอ่งทางใดใน
การเตมิเงนิเพื>อซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติิ
ที>ระดบั .UZ จาํนวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด ปัจจยัดา้น
บุคคล ปัจจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ ปัจจยัดา้นกระบวนการ 
 ด้านท่านเลือกซืZอสินค้าภายในเกมออนไลน์เพืGอใคร 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ จาํแนกตามการเลอืกซื4อ
สนิคา้ภายในเกมออนไลน์เพื>อใคร พบว่า การตดัสนิใจโดยรวม และรายดา้นทุกดา้น ไมม่คีวามแตกต่าง
กนั 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวจิยั พบว่า ผลการวเิคราะห์เปรยีบเทียบการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ 
จําแนกตามเพศ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั 
.UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน \ ดา้น 
ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นบุคคล ปัจจยัดา้นลกัษณะทางกายภาพ และปัจจยัดา้นกระบวนการ จําแนกตามอาย ุ
พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณา
รายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน ] ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยั
ดา้นผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย ปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด 
ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ จาํแนกตามงานอดเิรกยามวา่งทางสื>อออนไลน์ พบวา่ การ
ตดัสนิใจโดยรวม มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มี
ความแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จาํนวน _ ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์เมื>อ
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จําแนกตามระดบัการศกึษาสงูสุด พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น ไม่มคีวามแตกต่างกนั เมื>อพจิารณา
รายดา้นพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน ` ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยั
ดา้นราคา ปัจจยัดา้นบุคคล จําแนกตามอาชพี พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น ไม่มคีวามแตกต่างกนั 
เมื>อพจิารณารายด้านพบว่า มคีวามแตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน ` ด้าน 
ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นบุคคล ผลการวจิยัที>ไดส้อดคลอ้งกบัแนวคดิของ ปณิศา มจีนิดา 
(`ZZ\, หน้า ZT-ZZ) ไดก้ล่าวถงึประชากรศาสตร ์(demographic) เป็นการแบ่งส่วน ตลาดโดยคํานึงถงึ
ขอ้มลูประชากรดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 1) อายุ (Age) ผูบ้รโิภคที>มอีายุแตกต่างกนัมกัจะมคีวามชอบ รสนิยม 
และพฤตกิรรมการใชผ้ลติกณัฑท์ี> แตกต่างกนั โดยจะแบ่งอายุออกเป็นชว่งวยัต่าง ๆ ไดแ้ก่ อาย1ุ0 - 15 
ปี, อาย ุ16 - 20 ปี, อาย ุ21 – 25 ปี,อาย ุ`6 - 30 ปี,อาย ุ\1 – 35 ปี,อาย ุ36 - 40 ปี อาย ุ41 ปีขึ4นไป มี
การตอบสนองความต้องการในแต่ละช่วงวยัก็จะแตกต่างกนั เช่น ลกัษณะการเลอืกเล่นเกมออนไลน์ 
หรอืการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ 2) เพศ (Sex) เพศชายและเพศหญิงจะมพีฤติกรรมและ
ทศันคตทิี>แตกต่างกนั นกัการตลาดจงึนําลกัษณะที>แตกต่างกนัมาประยุกตใ์ชก้บัสนิคา้บางประเภท เพื>อ
ตอบสนองความต้องการที>หลากหลายของผูบ้รโิภคที> เพศแตกต่างกนั เช่น ประเภทเกมออนไลน์ การ
เลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ เพศหญิงอาจมแีนวโน้มไปทางแนวแฟชั >นนิยม แต่เพศชายอาจมี
แนวโน้มไปในทางคุณสมบตัิความสามารถของสนิค้าภายในเกมออนไลน์ 3) การศกึษา (Education) 
การศกึษาของผูเ้ล่นเกมออนไลน์มอีทิธพิลต่อรสนิยม ความชอบ และพฤตกิรรมการซื4อสนิคา้ภายในเกม
ออนไลน์ โดยผูเ้ล่นเกมออนไลน์ที>มกีารศกึษาระดบัปรญิญาตรขีึ4นไปมแีนวโน้มจะเลอืกซื4อสนิคา้ภายใน
เกมออนไลน์ที>มีคุณภาพกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ที>มีการศึกษาในระดบัประถมหรอืมธัยม 4) รายรบั 
(Income) รายรบัเป็นปัจจยักาํหนดอาํนาจการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ของผูเ้ลน่เกมออนไลน์ที>
มรีายไดส้งูจะมอีาํนาจการซื4อสงู ซึ>งมกัจะเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ที>มปีรมิาณมาก หรอืมกีาํลงั
ในการซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์สงู 5) สถานภาพการสมรส (Marital status) เชน่ โสด แต่งงาน หยา่ 
หรอือาศยัอยูร่ว่มกนัโดยไมแ่ต่งงาน ม ีผลต่อพฤตกิรรมการการใชเ้วลาวา่งในการเล่นเกมออนไลน์ โดย
ส่วนใหญ่สถานภาพโสดจะมีการใช้เวลาว่างมากในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าสถานภาพอื>น ๆ 
ผลการวจิยัในครั 4งนี4สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นายวชิชา อุ่มบางตลาด (2560) ไดศ้กึษาเรื>อง “ปัจจยัที>
ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลอืกซื4อแพคเกจเติมเงนิเกมออนไลน์ Factors Affecting Buying Behavioral 
Prepaid Game Packages,”  ผลการศึกษาพบว่าปัจจยัส่วนบุคคลส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซื4อ
แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ สอดคล้องกบังานวจิยัของ นายธนวนัต์ แสงวริุ่น (2560) ได้ศกึษาเรื>อง 
“ปัจจยัที>สง่ผลต่อการเปิดรบัสื>อเกมออนไลน์บน Platform Steam ของกลุม่วยัรุน่ในเขตกรงุเทพมหานคร 
Factor Influencing Exposure to Games On the Steam Platform Among Teenagers in Bangkok” 
ผลการวจิยัพบว่า กลุ่มวยัรุ่นที>มลีกัษณะประชากรที>แตกต่างกนัจะมกีารเปิดรบัสื>อเกมออนไลน์แตกต่าง
กนั และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นายธนพทัธ ์เอมะบุตร (2557) “ปัจจยัที>มผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกเลน่
เกมออนไลน์ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครปี 2558 Factors Influence Decision to Play 
Online Game of People in Bangkok in 2015” ผลการวจิยัพบวา่ 
 จากผลการวจิยั พบว่า ผลการวเิคราะห์เปรยีบเทียบการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ 
จําแนกตามรูปแบบการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติิ
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ที>ระดบั .UZ ทุกดา้น จําแนกตามวตัถุประสงคใ์นการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบว่า 
การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้น
พบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที>ระดบั .UZ จํานวน T ด้าน ได้แก่ ปัจจยัด้าน
ผลติภณัฑ ์ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นชอ่งทางการจดัจาํหน่าย และปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด 
จาํแนกตามทาํไมผูบ้รโิภคจงึเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ พบวา่ การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวาม
แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นัยสําคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ์ ปัจจยัดา้นช่องทางการจดั
จาํหน่าย ปัจจยัดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด ปัจจยัดา้นบุคคล และปัจจยัดา้นกระบวนการ จาํแนกตาม
ช่องทางใดในการเติมเงนิเพื>อซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ พบว่า การตดัสนิใจโดยรวมนั 4น มคีวาม
แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ เมื>อพจิารณารายดา้นพบวา่ มคีวามแตกต่างกนัอยา่งมี
นัยสาํคญัทางสถติทิี>ระดบั .UZ จํานวน Z ดา้น ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ์ ปัจจยัดา้นกจิกรรมส่งเสรมิ
การตลาด ปัจจยัด้านบุคคล ปัจจยัด้านลกัษณะทางกายภาพ ปัจจยัด้านกระบวนการ จากผลการวจิยั
แสดงใหเ้หน็วา่ พฤตกิรรมการแสดงออกของบุคคลแต่ละบุคคลในการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ 
เพื>อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง แตกต่างกนั เพราะพฤตกิรรมผูบ้รโิภคมผีลต่อการตดัสนิใจเลอืก
ซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ซึ>งพฤตกิรรมของมนุษย ์มอีงคป์ระกอบ « ประการ (อา้งองิจาก ศริวิรรณ 
เสรรีตัน์,2539, หน้า T) _. ความมุ่งหมาย (Goal) คอื ความตอ้งการที>ทําใหเ้กดิกจิกรรมเพื>อตอบสนอง
ความตอ้งการที>เกดิขึ4น ความตอ้งการบางอยา่งสามารถตอบสนองไดท้นัท ีแต่บางอยา่งตอ้งใชเ้วลานาน
จงึจะบรรลุความตอ้งการได ้`. ความพรอ้ม (Readiness) คอื ระดบัวุฒภิาวะหรอืความสามารถที>จาํเป็น
ในการทํากจิกรรมเพื>อสนองความต้องการ \. สถานการณ์ (Situation) คอื เหตุการณ์ที>เปิดโอกาสให้
เลอืกทาํกจิกรรม เพื>อตอบสนองความตอ้งการ T. การแปลความหมาย (Interpretation) คอื ก่อนที>จะทาํ
การตดัสนิใจซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ผูเ้ล่นเกมจะพจิารณาสถานการณ์ก่อนแลว้จงึตดัสนิใจเลอืก
วธิกีารที>เกดิความพงึพอใจมากที>สุด เพื>อตอบสนองความต้องการ Z. การตอบสนอง (Response) คอื 
การกระทาํกจิกรรมเพื>อสนองตอบความตอ้งการ โดยวธิกีารที>ไดเ้ลอืกแลว้ในขั 4นตอนการซื4อสนิคา้ภายใน
เกมออนไลน์ ]. ผลที>ได้รบั หรอืผลที>ตามมา (Consequence) คอื เมื>อทําผู้เล่นเกมออนไลน์ตดัสนิใจ
เลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์แลว้แลว้ยอ่มไดร้บัสนิคา้ที>อาจเป็นไปตามที>คาดคดิหรอือาจตรงขา้มก็
ได้ «. ปฏกิริยิาต่อความผดิหวงั (Reaction to Thwarting) คอื ในกรณีที>สนิค้าภายในเกมออนไลน์ไม่
สามารถตอบสนองความต้องการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ได้ ก็อาจจะยอ้นกลบัไปแปลความหมายของ
สถานการณ์และเลอืกวธิกีารใหม ่ผลการวจิยัในครั 4งนี4สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นายวชิชา อุ่มบางตลาด 
(2560) ได้ศกึษาเรื>อง “ปัจจยัที>ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซื4อแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ Factors 
Affecting Buying Behavioral Prepaid Game Packages,”  ผลการศึกษาพบว่า  ปั จจัยด้ านการ
ดาํเนินงานขององคก์ารธุรกจิ ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม และปัจจยัดา้นจติวทิยาสง่ผลต่อพฤตกิรรม
การเลอืกซื4อแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นายธนวนัต์ แสงวริุ่น (2560) ได้
ศึกษาเรื>อง “ปัจจยัที>ส่งผลต่อการเปิดรบัสื>อเกมออนไลน์บน Platform Steam ของกลุ่มวยัรุ่นในเขต
ก รุ ง เท พ ม ห า น ค ร  Factor Influencing Exposure to Games On the Steam Platform Among 
Teenagers in Bangkok” ผลการวจิยัพบว่า แรงจูงใจภายในและภายนอกมคีวามสมัพนัธก์ารเปิดรบัสื>อ
เกมออนไลน์บน Platform Steam ของกลุม่วยัรุน่อยูใ่นระดบัปานกลาง  
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ข้อเสนอแนะ 
 N. ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้ 
 _._ ผูบ้รหิารบรษิทัที>ผลติสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ควรใหค้วามสาํคญักบัผลติเกมแนวเกบ็
เลเวลและพฒันาตวัละคร (MMORPG) เช่น Ragnarok Online สนิคา้เพื>อช่วยเพิ>มประสทิธภิาพในการ
ทาํกจิกรรมต่าง ๆ ภายในเกม และสนิคา้ที>เพื>อเพิ>มทกัษะความสามารถของตวัละครใหเ้ก่งขึ4น เนื>องจาก
เป็นรปูแบบพฤตกิรรมในการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมสอ์อนไลน์ ที>ผูเ้ล่นเกมออนไลน์เลอืกและปฏบิตัิ
มากที>สดุ 
 _.` ผูบ้รหิารบรษิทัที>ผลติสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ควรใหค้วามสาํคญักบัส่วนประสมทาง
การตลาดสําหรบัเกมออนไลน์ ดา้นบุคคล โดยกํากบัและดูแลใหพ้นักงานมกีารดูแลผูเ้ล่นเกมออนไลน์
อยา่งทั >วถงึ ใหพ้นกังานสามารถตดิต่อไดทุ้กครั 4งที>เกดิปัญหา และใหพ้นกังานสามารถใหร้ายละเอยีดการ
บรกิารที>ชดัเจน 
 _.\ ผูบ้รหิารบรษิทัที>ผลติสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ควรใหค้วามสาํคญักบัส่วนประสมทาง
การตลาดสาํหรบัเกมออนไลน์ ดา้นกจิกรรมสง่เสรมิการตลาด โดยควรมกีารโฆษณา การนําเสนอเพคเก
จการเตมิเงนิ เพื>อซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ที>เขา้ใจง่าย ชดัเจน มกีารโฆษณา การนําเสนอที>เขา้ใจ
งา่ยผา่นสื>อออนไลน์ เชน่ Web site, Facebook หรอื Instagram เป็นตน้ 
 _.T ผูบ้รหิารบรษิทัที>ผลติสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ควรใหค้วามสาํคญักบัส่วนประสมทาง
การตลาดสาํหรบัเกมออนไลน์ ดา้นราคา โดยควรตั 4งราคาสนิคา้ภายในเกมออนไลน์เพื>อใหล้กูคา้คดิวา่มี
ความเหมาะสมและคุม้คา่กบัเงนิที>เสยีไป เมื>อเทยีบกบัสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ 
 O. ข้อเสนอแนะสาํหรบัการวิจยัครั Zงต่อไป  
 `._ อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ควรศกึษาพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ 
เพื>อที>จะนํามาปรบักลยทุธแ์ผนทางการตลาดและพฒันาสื>อสารทางการตลาด 
 `.` ในการศกึษาครั 4งนี4เป็นการศกึษาถงึพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิค้าภายในเกมออนไลน์ 
และปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดในการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ สาํหรบัครั 4งต่อไป
อาจทําการศกึษาเชงิเปรยีบเทยีบระหว่างความพงึพอใจในปัจจยัการตลาดเชงิบูรณาการกบัปัจจยัดา้น
อื>น ๆ ที>มผีลต่อการตดัสนิใจซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ 
 `.\ การวจิยัครั 4งนี4 เป็นการศกึษาถงึพฤตกิรรมการเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ และ
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดในการตดัสนิใจเลอืกซื4อสนิคา้ภายในเกมออนไลน์ ในการวจิยัครั 4งต่อไป
อาจนําขอ้มูลจากการทําวจิยัครั 4งนี4 เพื>อใช้เป็นแนวทางในการต่อยอดงานวจิยัในปัจจยัต่าง ๆ ที>กวา้ง
กวา่เดมิ 
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