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บทที่ 1  
บทน ำ 

 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบัน วิวฒันาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ( Information and 

Communication Technology) เขา้มามีบทบาทและความส าคญัต่อการด ารงชีวิตประจ าวนั รวมทั้ง
เป็นการขยายโอกาสทางการศึกษา ตลอดจนเป็นช่องทางของกิจกรรมเพื่อความบนัเทิงรูปแบบใหม่
ของคนในยุคปัจจุบนั เม่ือเทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตไดรั้บการพฒันา ท าให้เกิด
การผนวกเกมเขา้ไปกบัเทคโนโลยีดงักล่าวจนเขา้สู่ยุค "เกมออนไลน์"  เกมออนไลน์ไนปัจจุบนั
ไดรั้บความนิยมอยา่งมาก เน่ืองจากผูท่ี้เล่นจะไดเ้ขา้สังคมจึงรู้สึกสนุกสนานท่ีจะมีเพื่อนเล่นเกมไป
ดว้ยกนัมากความการเล่นเกมคนเดียว อีกทั้งเกมออนไลน์หลายๆเกมมีกราฟฟิกท่ีสวยงามมาก จึงเป็น
สาเหตุหน่ึงท่ีดึงดูดให้คนหันมาสนใจเกมออนไลน์มากข้ึน นอกจากน้ีการเล่นเกมออนไลน์ยงัเป็น
ช่องทางให้เกิดการติดต่อส่ือสารกบับุคคลอ่ืนจนก่อเกิดเป็นชุมชนทางอินเตอร์เน็ตข้ึน ภายในโลก
เสมือนจริง ผูเ้ล่นสามารถปกปิดตัวตนท่ีแท้จริง และสร้างตัวตนใหม่ภายใต้นามแฝง อีกทั้ ง
บุคลิกภาพของตวัละครผูเ้ล่นสามารถก าหนดข้ึนมาใหม่ได ้ส่งผลให้ตลาดเกมออนไลน์ในประเทศ
ไทยเติบโตอย่างต่อเน่ืองและรวดเร็ว โดยปัจจุบนัมูลค่าตลาดเกมมีมูลค่าถึงหม่ืนกว่าลา้นบาทต่อปี
และยงัมีศกัยภาพเติบโตไดอี้กมากมายตามจ านวนของผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตในประเทศไทย โดยเฉพาะ
เกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) เป็นประเภทเกมท่ีไดรั้บ
ความนิยมสูงสุดในประเทศไทย มีส่วนแบ่งการตลาดถึง 54 เปอร์เซ็นต์ และการท าธุรกิจของเกม
ออนไลน์ภายในประเหศไทยในปัจจุบันจะอยู่ในรูปแบบการให้บริการแก่ผูเ้ล่น โดยวิธีการซ้ือ
ลิขสิทธ์ิเกมมาจากต่างประเทศ แลว้เปิดใหด้าวน์โหลดฟรีหรือซ้ือแพคเกจเติมเงินเร่ิมตน้เพื่อเขา้เล่น
ผ่านทางอินเตอร์เน็ต โดยทางบริษทัผูน้ าเข้าจะมีรายไดห้ลกัผ่านการท่ีผูเ้ล่นเกมซ้ือตวัช่วยต่างๆ 
ภายในเกม ไม่ว่าจะเป็นเงินภายในเกม ไอเทมต่างๆ หรือซ้ือสิทธ์ิความเป็นVIP เพื่อให้ตวัละคร
ภายในเกมของตวัเองแขง็แกร่งหรือสะดวกสบายต่อการเล่นมากกวา่ผูท่ี้ไม่ไดซ้ื้อแพคเกจเตม็เงินเกม 
ตลาดเกมออนไลน์จึงไดข้ยายตวัอย่างต่อเน่ือง และเม่ือพูดถึงเกมออนไลน์ก็ตอ้งนึกถึงการเติมเงิน
เกม การท่ีผูเ้ล่นหรือผูบ้ริโภคเติมเงินเขา้สู่ระบบเกมออนไลน์น้ีเพื่อแปลงสภาพจากเงินในโลกจริง
ไปสู่โลกเสมือนจริงหรือโลกแห่งเกมออนไลน์นัน่เอง 
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ภำพที่ 1.1: ภาพรวมตลาดเกมปี2563 
ท่ีมา : thansettakij.com (2563) 
 

และด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือโควิด-19ในปัจจุบัน ในระหว่างท่ี
ประชาชนในหลายๆ ประเทศทัว่โลก รวมถึงคนไทย ตอ้งใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ในท่ีพกัอาศยั ตาม
มาตรการปิดเมือง (Lockdown) และเวน้ระยะห่างทางสงัคม (Social Distancing) โดยรัฐบาลในหลาย
ประเทศท่ีตอ้งการควบคุมการแพร่ระบาดของเช้ือโควิด-19 ส่งผลต่อกิจกรรมการใชชี้วิตประจ าวนั
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ของประชาชน ท าใหมี้การหนัมาใชเ้ทคโนโลยอีอนไลน์มากข้ึน ดนัยอดการใชอิ้นเทอร์เน็ตความเร็ว
สูง (Fixed Broadband) ในหลายประเทศเพิ่มสูงข้ึน โดยประเทศไทยมีการใชอิ้นเทอร์เน็ตความเร็ว
สูงในเดือน มี.ค.2563 เพิ่มข้ึนประมาณ 20% จากปี 2562  

ส าหรับกิจกรรมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมของผูค้นในหลายประเทศทัว่โลกรวมถึงไทย
ระหวา่งการเก็บตวัอยูใ่นท่ีพกัอาศยั คือ เกมออนไลน์ (Online Games) ซ่ึงไดก้ลายมาเป็นเคร่ืองมือท่ี
ช่วยสร้างความบนัเทิงและผ่อนคลายความกงัวลกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ส่งผล
ให้ยอดผูเ้ล่นในปี2563 มีปริมาณถึง 27.8 ลา้นคน คิดเป็น 41% ของประชากรทั้งหมด และท าให้
รายไดร้วมจากเกมนั้นเติบโตเพิ่มข้ึนถึง 16.6 % และยงัมีแนวโนม้ท่ีตลาดจะเติบโตข้ึนไปอีกในทุก ๆ
ปี 

 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงำนวจิัย 
1.2.1  เพื่อศึกษาและท าความเขา้ใจเก่ียวปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงิน

ในเกมออนไลน์ได้แก่ ปัจจัยความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนับสนุน
ความสัมพนัธ์ทางสงัคม (Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้
คุณค่าของสินคา้เสมือน (Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) ความเร็ว
ในการซ้ือ (Purchasing speed) และความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง (Intent to purchase virtual 
goods) 

1.2.2  เพื่อศึกษาว่าผูเ้ล่นท่ีมีปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย เพศ อายุ ระดบั

การศึกษา อาชีพ และรายไดต่้อเดือนท่ีแตกต่างกนั จะมีพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกม

ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร 

1.2.3  เพื่อศึกษาอิทธิพลของตวัแปรก ากบัตวัแปรก ากบั ไดแ้ก่ การรับรู้ต่อสถานการณ์
โควิด-19 (Covid-19) และ ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ (Trend) มีผลต่อความสมัพนัธ์ระหวา่ง
ความพึงพอใจต่อเกม(Satisfaction with the game) การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม(Social 
Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน
(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) และ ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง (Intent to purchase Virtual goods) และ ความเร็วในการซ้ือ (Purchasing speed) 
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1.3 กรอบแนวคดิ (Model Framework)    
 

  
ภำพที่ 1.2: กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
 

1.4 ขอบเขตงำนวิจัย 
ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษาเฉพาะประชากรในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร 

โดยมุ่งศึกษาถึง สถานภาพโดยทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ความพึงพอใจต่อเกม(Satisfaction 
with the game) การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้น
ราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน (Perceived value of virtual Goods) ความ
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สนุกสนาน (Playfulness) ท่ีมีผลต่อการเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ในดา้นและ ความตั้งใจในการ
ซ้ือสินคา้เสมือนจริง (Intent to purchase Virtual goods) และ ความเร็วในการซ้ือ (Purchasing speed) 
ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยมีตวัแปรก ากบัเป็น การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) และ 
ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ (Trend) 

 
 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
ผลสรุปท่ีไดจ้ากการวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกม

ออนไลน์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัทางผูผ้ลิตและด าเนินธุรกิจ
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมออนไลน์ ใหเ้ขา้ใจถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมากข้ึน ในการผลิตสินคา้เสมือนใน
เกมให้ตอบโจทย์กับพฤติกรรมของผูบ้ริโภคให้มากข้ึน รวมถึงทางด้านผูบ้ริโภคก็จะเข้าใจว่า
พฤติกรรมการเติมเงินในเกมของพวกเขานั้น เกิดมาจากปัจจยัใดบา้ง ก็จะส่งผลใหพ้วกเขาจดัการกบั
พฤติกรรมเหล่าน้ีไดดี้ข้ึน เพื่อใหไ้ม่กระทบต่องานและชีวิตประจ าวนั 

 
 

1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน

อินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกบัเกมหลายผูเ้ล่นผา่นระบบอินเทอร์เน็ต (multiplayer) 
เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (massive multiplayer online) หรือก็คือเกมหลายผูเ้ล่น
ท่ีรับจ านวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีท่ีหน่ึง (ตั้งแต่ 100 คนข้ึนไป) 

เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท หรือ Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game (MMORPG) เป็นเกมอาร์พีจีท่ีผูเ้ล่นหลายคนเขา้มาเล่นในเวลาเดียวกนั และเสมือนอยูใ่นโลก
เดียวกนั โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ และผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตวั
ละครตวัหน่ึงในโลกนั้นดว้ย เช่นเกม World of Warcraft , Ragnarok Online , Mu Online เป็นตน้ 

สินคา้เสมือนจริง (Virtual goods) คือ สินคา้ท่ีคุณค่า และการบริโภคเกิดข้ึนในโลก
เสมือน (เกมออนไลน์) แต่ใชว้ิธีการประเมินมูลค่าและการซ้ือขายดว้ยเงินจริง โดยปกติแลว้มกัจะมี
ประโยชน์เฉพาะในโลกเสมือนเท่านั้น 

 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B8%88%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
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1.7 สมมติฐำนกำรวิจัย 
1. ผูเ้ล่นท่ีมีปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินในเกม

ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั              
2. ความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทาง

สังคม(Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้
เสมือน(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจ
ในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง (Intent to purchase Virtual goods) 

3. ความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทาง
สังคม(Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้
เสมือน(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) มีอิทธิพลต่อความเร็วใน
การซ้ือ (Purchasing speed) 

4. การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรก ากับความสัมพนัธ์
ระหว่างความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม 
(Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 
(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) กบัความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง (Intent to purchase Virtual goods) 

5. การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19) เป็นตัวแปรก ากับความสัมพนัธ์
ระหว่างความพึงพอใจต่อเกม(Satisfaction with the game) การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม
(Social Relationship) ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 
(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน  (Playfulness) กับความ เ ร็วในการ ซ้ือ 
(Purchasing speed) 

6. ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ (Trend) เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่าง
ความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (Social 
Relationship) ปัจจัยอิทธิพลทางด้านราคา  (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินค้าเสมือน 
(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน (Playfulness) กบัความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง (Intent to purchase Virtual goods) 

7. ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ (Trend) เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่าง
ความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (Social 
Relationship) ปัจจัยอิทธิพลทางด้านราคา  (Price influence) การรับรู้คุณค่าของสินค้าเสมือน 
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(Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน  (Playfulness) กับความ เ ร็วในการ ซ้ือ 
(Purchasing speed) 
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บทที่ 2  

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงำนวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 
 

จากการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของ
ประชากรในกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัด าเนินการศึกษาเก่ียวกบัแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
ดงัปรากฏรายละเอียดต่อไปน้ี 

 2.1 แนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกบัความนิยม 
 2.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
 

2.1 แนวคดิเกีย่วกบักำรรับรู้คุณค่ำของสินค้ำเสมือน 
จากการศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน พบว่า สินคา้

เสมือนจริง เช่น คาแรกเตอร์ของใช ้เงิน ท่ีใชใ้นเกมออนไลน์การใชเ้งินจริง ๆ ในการแลกเปล่ียนกบั
สินคา้เสมือนโดยผูเ้ล่นกนัเอง ซ่ึงผูข้ายจะลงสินคา้เสมือนท่ีมีลงในเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์อยา่ง 
E Bay (อีเบย)์ เพื่อให้ผูบ้ริโภคหรือผูซ้ื้อท่ีมีความตอ้งการสินคา้นั้น ๆ ไดเ้ขา้มาท าการประมูลราคา 
ซ่ึงท าให้ผูป้ระกอบการหรือผูผ้ลิตเกมไดเ้ล็งให้ช่องทางหรือโอกาส โดยการพฒันาเกมจ าพวกเกม
จ าลองโลกเสมือน (Virtual World) ท่ีให้ผูเ้ล่นเขา้สังคม เพื่อท าการจบัจ่าย ซ้ือสินคา้ในโลกเสมือน
จริงมากข้ึน (สรวิศ วิทูกิจ, 2559)  

ศิวรักษ ์ศิวารมย ์และอคัริมา นนัทนาสิทธ์ิ (2561) ท่ีไดท้ าการศึกษาการวิเคราะห์ปัจจยั
การบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer Online Role-playing 
Game. (MMORPG) พบว่า สินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์เกิดจากกลุ่มเป้าหมายให้ความส าคญั
ของวัฒนธรรมหรือพื้นท่ีไซเบอร์ท าให้การมีส่ิงบันเทิงออนไลน์เป็นเร่ืองปกติและยงัเป็น
ประสบการณ์ใหม่จากเทคโนโลยีท่ีให้ความบนัเทิงมากข้ึน จนบางคนแทบจะใช้ชีวิตอยู่ในโลก
ออนไลน์ ท าให้การมีตวัตนอยูบ่นนั้นก็เป็นส่ิงท่ีจ าเป็น ผูค้นสนใจภาพลกัษณ์ของตวัเองในนั้นดว้ย 
จึงสามารถใช้จ่ายเพื่อตัวแทนของตัวเองบนโลกออนไลน์ให้ดูดีราวกับโลกแห่งความเป็นจริง 
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ส่วนตวัเกมเองก็เป็นแรงกระตุน้ส าคญัทั้งการออกแบบ วิธีการเล่นและส่ิงแวดลอ้มท่ีท าให้เกิดการ
แข่งขนั ตอ้งมีส่ิงท่ีพิเศษเพื่อใหเ้ห็นความแตกต่าง ซ่ึงสอดคลอ้งกบั วิศวะ ลาภจงประเสริฐ (2557) ท่ี
ไดก้ล่าวว่า การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน เกิดจากผูเ้ล่นไดรั้บรู้ดา้นเน้ือหาและระบบภายในเกม
ออนไลน ์ท่ีมีความสวยงามของกราฟิกและตวัละคร ซ่ึงส่งผลต่อความพึงพอใจของผูเ้ล่น และถา้หาก
เกมออนไลน์มีกราฟิกสวยงาม ระบบเสียงดี ก็จะท าใหผู้เ้ล่นเกมรู้สึกต่ืนตาต่ืนใจ น่าติดตาม และถา้ผู ้
ให้บริการเกมเอาใจใส่ในการให้บริการลูกคา้ สามารถแกไ้ขปัญหาได ้ก็จะสร้างความประทบัใจ
ให้กบัผูเ้ล่นเกมออนไลน์ โดยผูป้ระกอบการในธุรกิจเกมออนไลน์สามารถน าประโยชน์น้ีไปใชใ้น
การพฒันาและปรับปรุงการใหบ้ริการเกมออนไลน์ในโอกาสต่อไป 

 สรุปไดว้่าการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน เกิดจากผูเ้ล่นไดรั้บรู้ดา้นเน้ือหาและระบบ
ภายในเกมออนไลน์ เช่น คาแรกเตอร์ตวัละคร กราฟิกท่ีสวยงาม ท่ีท าให้ผูเ้ล่นรับรู้ไดถึ้งการได้
สมัผสัและมีส่วนร่วมในโลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์ 

 
 

2.2 แนวคดิเกีย่วกบัปัจจัยอทิธิพลทำงด้ำนรำคำ 
 จากการศึกษาปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา พบวา่ ราคาเป็นจ านวนเงินท่ีไดต้ั้งไวเ้ป็นค่า

สินคา้หรือบริการนั้น ๆ หรือผลรวมของส่ิงท่ีมีค่าท่ีผูบ้ริโภคสามารถท าการแลกเปล่ียนกันเพื่อ
ผลประโยชน์ ซ่ึงปัจจุบนันั้นราคาเป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญัต่อการบริหารงานการตลาดอย่างมาก 
และการตั้ งราคาก็ส่งผลต่อการวางกลยุทธ์ ซ่ึงจะต้องก าหนดราคาให้มีความเหมาะสมตาม
สถานการณ์ โดยจากการศึกษาพบว่า ราคาของการซ้ือสินค้าบนแพลตฟอร์มออนไลน์  มี
ความสัมพนัธ์และเป็นตวัก าหนดโอกาสในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ แสดงใหเ้ห็นวา่ราคานั้นส่งผลต่อ
การซ้ือสินคา้ออนไลน ์(สรวิศ วิทูกิจ, 2559)  

อีกทั้ง ภทัริกา ลาภชยัเจริญกิจ (2562) ท่ีไดก้ล่าวว่า ราคา มีอิทธิพลต่อความรู้สึกของ
บุคคลท่ีเก่ียวกบัแง่มุมและมุมมองบางส่วนของโลก โดยพวกเขาจะจดัการกบัความเขา้ใจของตนเอง
และส่ิงแวดล้อม ความเช่ือเป็นองค์ประกอบส าคญัของโครงสร้างแนวคิดและเป็นฐานข้อมูลท่ี
ก าหนดความสัมพนัธ์เจตนาและพฤติกรรมของคนในทา้ยท่ีสุดนั้นเอง อีกทั้งยงักล่าวอีกวา่ราคาของ
การซ้ือสินคา้ออนไลน ์มีส่วนส าคญัต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์  

วิชชา อุ่มบางตลาด (2560) ท่ีไดท้ าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือก
ซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ พบวา่ พฤติกรรมการเลือกซ้ือของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ใหค้วามส าคญั
กับราคาในการตัดสินใจในการเลือกซ้ือแพคเกจเกมออนไลน์ โดยราคาจะต้องอยู่ในระดับท่ี
เหมาะสมเม่ือเทียบกบัคู่แข่งในตลาดเดียวกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ท่ีได้
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ศึกษาเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบาย พบวา่ 
ราคาท่ีเหมาะสม และ ราคาสินคา้ในเกม ควรมีราคาท่ีสามารถให้ผูเ้ล่นเกมสามารถเขา้ถึงไดง่้าย 
โดยเฉพาะในปัจจุบนั ผลิตภณัฑ์เกมส่วนใหญ่ จะไม่เน้นการให้ราคากบัการดาวน์โหลดเกม หรือ 
ค่าธรรมเนียมภายในเกม แต่จะหารายไดจ้ากช่องทางการซ้ือสินคา้ภายในเกม เพื่อให้ผูเ้ล่นมีความ
สนุกมากยิง่ข้ึน 

ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา เป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือก
เติมเงินในเกมออนไลน์ ซ่ึงทั้งน้ีแลว้ ราคาตอ้งเหมาะสมกับก าลงัในการซ้ือของผูบ้ริโภคท่ีเป็น
กลุ่มเป้าหมายหลกัท่ีตอ้งการขาย เพราะผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของผลิตภณัฑ์กบั
ราคาของผลิตภณัฑน์ั้น ถา้คุณค่าสูงกวา่ราคาผูบ้ริโภคกจ็ะตดัสินใจซ้ือ 

 
 

2.3 แนวคดิเกีย่วกบัควำมนิยม (Trend) 
ความนิยม  (Trend) หมาย ถึง  ความชอบและมีใจโน้ม เ อี ยง  (Preference and 

Predisposition) ต่อเร่ืองต่าง ๆ ส่วนค่านิยม คือหลกัพื้นฐานท่ีเรายึดถือ เป็นความรู้สึกท่ีว่าเราควรจะ
ท าหรือไม่ควรท าอะไรในการมีความสมัพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มและคน โดยเกิดจากการเลือกใชส่ื้อ การ
เลือกข่าวสาร การเลือก ตีความหมาย และการเลือกจดจ า จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัแนวคิด
เก่ียวกบัความนิยม (Trend) สามารถสรุปได ้ดงัน้ี  

เพญ็ประภา เก้ือชาติ (2561) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง กระบวนทศัน์นวตักรรมเกมดิจิทลั
คอนเทนท์ กระแสวฒันธรรมสตรีนิยมเพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์พบว่า กระแสวฒันธรรม
สตรีนิยม (Trend) โดยเป็นตวัละครหลกัผูห้ญิงจึงตอ้งมีการสอดแทรกอยูใ่นเกมหรือเลียนแบบเกมท่ี
รู้จกัและประสบความส าเร็จอยูแ่ลว้ ใหผู้เ้ล่นเกมไดมี้ความรู้สึกเช่ือมโยงหรือเปรียบเทียบใหเ้กิดการ
ยอมรับไดง่้ายเพราะมีฐานของผูเ้ล่นเกมท่ีติดในเกมตน้แบบมายาวนานและเป็นจ านวนมากอยูแ่ลว้ 
ท าใหไ้ดท้ั้งลูกคา้เดิมและลูกคา้ใหม่ท่ีจะเขา้มาเล่นเกมดว้ย และการสร้างกระแสวฒันธรรมสตรีนิยม
ดว้ยตวัละครหลกัผูห้ญิงจึงตอ้งให้มีลกัษณะโดดเด่น ชัดเจนมีเอกลกัษณ์ท่ีเขม้แข็ง (Outstanding 
Character) ตอ้งมีการออกแบบกระบวนทศัน์ใหมี้ลกัษณะเป็นเชิงรูปแบบกระบวนทศัน์การพฒันาก็
น าไปใชใ้นการสร้างเกมตน้แบบไดต่้อไป ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ศิวรักษ์ ศิวารมย ์และอคัริมา นันทนา
สิทธ์ิ (2561) ท่ีศึกษาการวิเคราะห์ปัจจัยการบริโภคสินค้าเสมือนจริง ในเกมออนไลน์ประเภท 
Massively Multiplayer Online Role-playing Game ได้กล่าวว่า กลุ่มเป้าหมายให้ความส าคัญของ
วฒันธรรมหรือพื้นท่ีไซเบอร์ท าให้การมีส่ิงบนัเทิงออนไลน์เป็นเร่ืองปกติและยงัเป็นประสบการณ์
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ใหม่จากเทคโนโลยท่ีีใหค้วามบนัเทิงมากข้ึน จนบางคนแทบจะใชชี้วิตอยูใ่นโลกออนไลน์ ท าใหก้าร
มีตวัตนอยูบ่นนั้นกเ็ป็นส่ิงท่ีจ าเป็น 

 อีกทั้ง ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล (2560) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมี
อิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย ไดก้ล่าววา่ ความนิยม (Trend) ของเกม เกิดจากการ
การมี Feature เป็นตวักระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัเป็นกลุ่ม  โดยพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอายท่ีุอยู่
ในช่วง วยัรุ่น ถึง วยัท างานตอนกลาง ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีก าลงัใหค้วามส าคญักบัเพื่อน และอาจจะยงัไม่
มีภาระทางครอบครัว ดงันั้น การท่ีเกมเป็นท่ีนิยมยอมรับหรือเป็นท่ีนิยม และมีการกระตุน้ใหเ้กิดการ
เล่นเป็นกลุ่ม ยอ่มส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผา่นอุปกรณ์โมบาย 

 
 

2.4 งำนวิจัยที่เกีย่วข้อง 
ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์

ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 โดยมีกลุ่มตวัอยา่งคือผูท่ี้เล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร
จ านวน 400 คน โดยหลงัจากการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีเหตุผลหลกัๆท่ีเลือก
เล่นเกมออนไลน์ก็คือ1.ตอ้งการท่ีจะพกัผ่อนและหาอะไรท ายามว่าง 2.ตอ้งการพบปะเพื่อนใหม่ใน
เกม และ 3.เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอ่ืน โดยหากมองในดา้นของการบริการ ผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัในเร่ืองของการรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ล่นเป็นอนัดบัหน่ึง และ
ส่วนท่ีรองลงมากคื็อความรวดเร็วในการใหบ้ริการและคุณภาพของเกม  

ส่วนในดา้นทศันคติผูต้อบแบบสอบถามมีความเขา้ใจมากท่ีสุดวา่การเล่นเกมออนไลน์
เป็นเพียงกิจกรรมหน่ึงเท่านั้น และผูต้อบแบบสอบถามคิดวา่ขอ้ดีของเกมออนไลน์คือเปิดใหบ้ริการ
ตลอด 24 ชัว่โมง และสุดทา้ยกคื็อการรู้สึกวา่เป็นตวัเองขณะท่ีเล่นเกม 

สุดทา้ยในดา้นรูปแบบการด าเนินชีวิต ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการเลือกเล่น
เกมตามเพื่อนหรือคนรู้จกั รองลงมากคื็อเร่ืองของค่านิยมในเกมต่างๆ และความโปร่งใส ยติุธรรมใน
เกมนั้นๆ 

วสันต์ กิฏฐะกุล (2551) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือคอมพิวเตอร์
โน๊ตบุ๊คของผูบ้ริโภคในเขตบางเขน กรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบว่าจากกลุ่มตวัอยา่ง 400 
คน ไดค้วามเห็นว่า ปัจจยัทางการตลาดดา้นผลิตภณัฑ์นั้น มีส่วนส าคญัต่อการเลือกตดัสินใจซ้ือ
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊คมากท่ีสุด ส่วนดา้นอ่ืน ๆท่ีมีส่วนมากเช่นกนัก็คือดา้น ราคา และช่องทางการจดั
จ าหน่าย โดยส่วนใหญ่แลว้มกัจะใหน้ ้ าหนกัไปท่ีเร่ืองสเป็คของตวัโน๊ตบุ๊คมากท่ีสุด และมกัจะเลือก
ซ้ือผ่านทางห้างสรรพสินคา้ เพราะเดินทางสะดวกและใกลก้บัท่ีพกั รวมถึงเม่ือมีปัญหาก็สามารถ
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ติดต่อด าเนินการในเร่ืองต่างๆไดส้ะดวก ส่วนในดา้นการโฆษณากพ็บวา่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่จะไดรั้บ
อิทธิพลมาจากส่ือทางโทรทศัน์มากท่ีสุด 

วิชชา อุ่มบางตลาด (2560) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือก
ซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือ
แพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ พบว่า ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกม
ออนไลน์ประกอบดว้ย ปัจจยัส่วนบุคคล ปัจจยัดา้นการด าเนินการขององค์การธุรกิจ ปัจจยัดา้น
สังคมและวัฒนธรรม และปัจจัยด้านจิตวิทยา ปัจจัยด้านคุณภาพกราฟฟิกของเกมท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมราคาการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินออนไลน์ในแต่ละเดือน 

วิศวะ ลาภจงประเสริฐ (2557) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของ
ผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของผูใ้ช้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย เน่ืองจากในปัจจุบันสถานการณ์ตลาดธุรกิจเกม
ออนไลน์มีการแข่งขนักนัอยา่งรุนแรง จ านวนผูเ้ล่นเกมต่อหน่ึงเกมนั้นลดจ านวนลง อตัราการเปล่ียน
เกมออนไลน์ของผูเ้ล่นมีแนวโนม้มากข้ึน และอายุเฉล่ียของเกมออนไลน์ก็มีแนวโนม้ลดลง จนใน
ท่ีสุดมีเกมออนไลน์หลาย ๆ เกมต้องปิดตัวลงเน่ืองจากผูใ้ช้บริการมีจ านวนน้อยท าให้บริ ษทั
ให้บริการประสบปัญหาขาดทุนในเกมนั้น ๆ ดงันั้น จึงมีความจ าเป็นตอ้งศึกษาถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อ
ความพึงพอใจในการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ท่ีแทจ้ริงแลว้จึงปรับกลยทุธ์ต่างๆ ในการใหบ้ริการ 
เพื่อให้สามารถแข่งขนัในตลาดเกมออนไลน์ท่ีมีการแข่งขนักนัอย่างรุนแรงในปัจจุบนัได ้เพื่อเปิด
ใหบ้ริการและสร้างความบนัเทิงใหก้บัคนไทยในโอกาสต่อไป ในการศึกษาน้ีกลุ่มตวัอยา่งมีจ านวน
ทั้งหมด 435 คน       

จากผลการศึกษาพบว่า มีอยู่ 4 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจของผูใ้ช้บริการเกม
ออนไลน์อยา่งมากไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการติดตั้งเกมออนไลน์ซ่ึงส่งผลต่อความพึงพอใจมากท่ีสุด ปัจจยั
ดา้นเน้ือหาและระบบภายในเกมออนไลน์ ปัจจยัดา้นความสวยงามของกราฟิกและตวัละคร และ
ปัจจยัดา้นการให้บริการของพนกังาน ส่งผลต่อความพึงพอใจรองลงมาตามล าดบั ซ่ึง 4 ปัจจยัน้ีถือ
ได้ว่าเป็นปัจจัยหลักท่ีผูใ้ห้บริการควรให้ความส าคัญอย่างยิ่ง เพื่อสร้างความพึงพอใจให้กับ
ผูใ้ชบ้ริการ เน่ืองจาก ถา้เกมออนไลน์สามารถหาดาวน์โหลดไดง่้าย เขา้เล่นเกมไดง่้าย ก็จะท าให้ผู ้
เล่นสัมผสัและเขา้ถึงเกมออนไลน์ได ้จากนั้นถา้เน้ือหาเกมและวิธีการเล่นเกมมีความสนุก ผูเ้ล่นก็จะ
เกิดความเพลิดเพลิน ไม่เบ่ือหน่ายในการเล่น ถา้เกมออนไลน์มีกราฟิกสวยงาม ระบบเสียงดี ก็จะท า
ให้ผูเ้ล่นเกมรู้สึกต่ืนตาต่ืนใจ น่าติดตาม และถา้ผูใ้ห้บริการเกมเอาใจใส่ในการให้บริการลูกค้า 
สามารถแกไ้ขปัญหาได ้กจ็ะสร้างความประทบัใจใหก้บัผูเ้ล่นเกมออนไลน์ 
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วรัลชญาน์ สิงห์ทองวรรณ (2562) ศึกษาเก่ียวกบั ความตั้งใจในการซ้ือซ ้ าไอเทมในเกม
ออนไลน์  แบบเล่นตามบทบาท  ผลการศึกษาพบว่า การรับรู้ถึงคุณค่าในแง่ของการรับรู้
ความสามารถ ของตวัละครท่ีเล่น การรับรู้ดา้นส่งเสริมการตลาด การรับรู้ดา้นราคา และความพึง
พอใจต่อเกมแบบเล่นตามบทบาท ส่งผลเชิงบวกอยา่งมีนยัส าคญัต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือซ ้ าไอเทมใน
เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท 

กอบชัย ขนัติชัยวรรณ และ ปฐมา สตะเวทิน (2561) ศึกษาเก่ียวกับ การเปิดรับส่ือ
ออนไลน์ของธุรกิจเกมออนไลน์โดยใช้เกม Legend Of Swordman ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัส่วน
บุคคลไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ รายได ้ของกลุ่มตวัอยา่งมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ การ เปิดรับส่ือออนไลน์ และการตัดสินใจเติมเงินออนไลน์  พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของผูบ้ริโภคมีผลต่อการ เปิดรับส่ือออนไลน์ และการตดัสินใจเติมเงินออนไลน์และการ
เปิดรับส่ือออนไลน์ของผูบ้ริโภคมีผลต่อการตดัสินใจเติมเงินออนไลน์    

ภทัริกา ลาภชยัเจริญกิจ (2562) ไดท้ าการศึกษาเร่ือง การตลาดดิจิทลัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้ไอทีผ่านโมบายแอพพลิเคชัน่ของผูบ้ริโภค มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา พฤติกรรม
การซ้ือสินคา้ไอทีผา่นโมบายแอพพลิเคชัน่ของผูบ้ริโภค ศึกษาความคิดเห็นดา้นการตลาดดิจิทลัและ
การตดัสินใจซ้ือสินคา้ไอทีผ่านโมบายแอพพลิเคชัน่ ผลการวิจยั พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีเคยซ้ือสินคา้ไอที
ผา่นโมบายแอพพลิเคชัน่ ส่วนใหญ่ซ้ืออุปกรณ์ไอทีเพราะสามารถเลือกซ้ือไดทุ้กท่ีทุกเวลา รวมถึงจะ
นิยมซ้ือผ่านทางเว็บไซต์มาร์เก็ตเพลส และโอกาสพิเศษท่ีซ้ือก็คือในช่วงวนัเกิด นอกจากนั้นยงั
พบว่าระหว่างเวลา 18.01 – 22.00 น.จะเป็นช่วงเวลาท่ีผูบ้ริโภคเลือกซ้ือสินคา้ไอที โดยส่วนใหญ่
ตดัสินใจซ้ือดว้ยตวัเองและซ้ือสินคา้ไอทีใช้เองและยงัพบว่าจะช าระเงินโดยโอนเงินผ่านโมบาย
อินเตอร์เน็ตแบงคก้ิ์งมากท่ีสุด  

อย่างไรก็ดี จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า ยงัไม่มีงานวิจยั
ใดท่ีศึกษาเก่ียวกบัผลกระทบของการรับรู้วิกฤต COVID-19 ในฐานะตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์
ดงักล่าว ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงไดเ้สนอกรอบแนวคิดงานวิจยัและสมมติฐาน ดงัแสดงในบทท่ี 1 ขา้งตน้ 
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บทที่ 3  
วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 

 

การวิจัยเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของ
ประชากรในกรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative) โดยวิธีการส ารวจ (Survey 
Research) และใชแ้บบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล โดยมีระเบียบวิธีวิจยัดงัน้ี        
   

 

3.1 ลกัษณะของประชำกร กำรก ำหนดขนำดของกลุ่มตัวอย่ำงและกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง 
3.1.1 กลุ่มประชำกร         

โดยกลุ่มประชากรท่ีใชศึ้กษา คือ ผูท่ี้เล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกม
ออนไลนใ์นเขตกรุงเทพมหานคร 

 

3.1.2 กำรก ำหนดขนำดของกลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา ก็คือ ผูท่ี้เล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงไม่สามารถ

ท่ีจะระบุจ านวนประชากรท่ีแน่นอนได ้จึงจ าเป็นตอ้งค านวณหาขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยใชสู้ตร
ของ W.G.Cochran ดงัน้ี         
  n = z2p(1-p)/e2      
 โดยท่ี n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง     
  z = ค่าสถิติท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%    
  p = โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์หรือสัดส่วนของคุณลกัษณะท่ีสนใจ 
    ในกลุ่มตวัอยา่ง      
  e = ค่าเปอร์เซ็นตค์วามคลาดเคล่ือนจากกลุ่มตวัอยา่งท่ียอมรับไดโ้ ด ย
ในงานวิจยัน้ีก าหนดระดบัความเช่ือมัน่ท่ีระดบั 95% ซ่ึงจะท าให้มีค่า z = 1.96 และค่า e = 0.05 และ
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ก าหนดค่า   p = 0.5 เม่ือน าค่าต่าง ๆ ไปแทนในสูตรจะไดค่้าดงัน้ี  
   n = (1.96)2(0.5)(0.5)/0.052 

    = 384.16      
ซ่ึงจากการค านวณขา้งตน้ ท าให้สรุปไดว้า่ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% งานวิจยัน้ีจะตอ้ง

มีกลุ่มตวัอยา่งทั้งส้ิน 385 ตวัอยา่ง อยา่งไรก็ตามเพื่อเป็นการป้องกนัความผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนจาก
การตอบแบบสอบถามจากลุ่มตวัอยา่งหากมีการตอบแบบสอบถามท่ีไม่ครบถว้น ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงได้
เกบ็ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งเพิ่มข้ึนอีก 4% เป็นจ านวนทั้งส้ิน 400 ตวัอยา่ง เพื่อเป็นการเพิ่มความน่าเช่ือถือ
และมีความแม่นย  ามากยิง่ข้ึน 
   
       

3.2 ตัวแปรที่ใช้ในงำนวจิัย         
ตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีแบ่งเป็นตวัแปรอิสระ ตวัแปรตาม และตวัแปรก ากบัดงัน้ี 
 
3.2.1 ตัวแปรต้น        

3.2.1.1 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์    

    1.เพศ       
    2.อาย ุ       
    3.ระดบัการศึกษา     
    4.อาชีพ       
    5.รายไดต่้อเดือน       

3.2.1.2 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเติมเงินในเกมออนไลน์  
    1.ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม    
    2.ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสงัคม  
    3.ปัจจยัดา้นราคา      
    4.ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน  
    5.ปัจจยัดา้นความสนุกสนาน    
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3.2.2 ตัวแปรตำม        

    1.ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง   
    2.ความเร็วในการซ้ือ      

3.2.3 ตัวแปรควบคุม       

   1.การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19     
   2.ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์     
  
 

3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรเกบ็ข้อมูล 
ลักษณะของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยในคร้ังน้ีคือ 

แบบสอบถามท่ีผูศึ้กษาวิจยัสร้างข้ึน เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ โดยมี 
ขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 

1. ศึกษาหลกัการสร้างแบบสอบถาม 
2. ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี บทความ และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเลือกเติม เงิน

เกมออนไลน ์
3. ก าหนดกรอบโครงสร้างเ น้ือหาของแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดและ

วตัถุประสงค ์ของการวิจยั 
โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี  
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
เป็นขอ้มูลทัว่ไปทางดา้นประชากรศาสตร์ มีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบ

ค าตอบหลายตวัเลือก และให้ผูต้อบเลือกเพียงค าตอบเดียว ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายได้
เฉล่ียต่อเดือน และอาชีพ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบส ารวจรายการ (Check List) รวม 5 ขอ้ 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม (Satisfaction with the game) 
การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (Social Relationship) ปัจจัยอิทธิพลทางด้านราคา (Price 
influence) การรับรู้คุณค่าของสินค้าเสมือน (Perceived value of virtual Goods) ความสนุกสนาน 
(Playfulness) มีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบใชม้าตราวดัโดยเป็นการวดัขอ้มูลประเภท 
อนัตราภาคชั้น แบ่งเป็น 5 ระดบั โดยผูต้อบแบบสอบถามจะตอ้งท าเคร่ืองหมายถูก ลงในช่องวา่ง มี
หลกัเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  

เห็นดว้ยมากท่ีสุด 5 คะแนน       
  เห็นดว้ยผลมาก 4 คะแนน      
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   เห็นดว้ยปานกลาง 3 คะแนน     
    เห็นดว้ยนอ้ย 2 คะแนน     
     เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน  

ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง(Intent to 
purchase Virtual goods),ความเร็วในการซ้ือ(Purchasing speed),การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-
19(Covid-19),ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์(Trend) โดยมีหลกัเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  

เห็นดว้ยมากท่ีสุด 5 คะแนน       
  เห็นดว้ยผลมาก 4 คะแนน      
   เห็นดว้ยปานกลาง 3 คะแนน     
    เห็นดว้ยนอ้ย 2 คะแนน     
     เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน  

 
 

3.4 ขั้นตอนกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัจะท าการจดัท าแบบสอบถามผา่น Google form โดยจะส่งแบบสอบถามไปยงัส่ือ

โซเชียลมีเดียต่าง ๆ เช่น เพจคอนเทน้ท์เก่ียวกบัเกมในเฟสบุ๊ค(Facebook) รวมถึงกลุ่มในเฟสบุ๊ค
(Facebook)ท่ีรวมผูเ้ล่นและผูท่ี้สนใจในเกม เช่น เพจ ThisIsGame Thailand, Dota 2 Drama และ Thai 
Gamers คนรักเกม เพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดต้รงจุด และง่ายต่อการเกบ็ขอ้มูล 
 
 

3.5 กำรตรวจสอบเคร่ืองมือ 
ท าการทดสอบความเช่ือมั่น(Reliability) โดยใช้แบบสอบถาม(Pre-Test) จากการ

ก าหนดกลุ่มตวัอยา่งท่ีจะใชใ้นการทดสอบจ านวน 30 คน เพื่อให้แน่ใจว่าผูต้อบจะมีความเขา้ใจใน
ค าถามและค าถามท่ีใชส้ามารถตอบไดต้รงกบัความเป็นจริง และหาความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม
โดยการใช ้Cronbach’s Alpha Coefficient 
 
 

3.6 สถิติและกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัยเพื่อทดสอบสมมติฐาน โดยใช้เคร่ืองมือทางสถิติ

ต่อไปน้ี 
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3.6.1 กำรวิเครำะห์ผลทำงสถิติเชิงพรรณนำ(Descriptive Statistic) ซ่ึงประกอบไปดว้ย
ค่า ร้อยละ ส่วนเ บ่ียง เบนมาตรฐาน และค่า เฉล่ีย  เพื่อใช้วิ เคราะห์ผลในส่วนปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์ 

 
3.6.2 T-test analysis และ One-way ANOVA เพื่อใชใ้นการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 
 
3.6.3 กำรวเิครำะห์ถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ (Multiple regression) เพื่อใชใ้นการทดสอบ

ความสัมพนัธร์ะหวา่งตวัแปรอิสระหลายตวักบัตวัแปรตามหน่ึงตวัในสมมติฐานขอ้ท่ี 2-9 
 
  ค ำถำมเพ่ือวัดตัวแปรของงำนวจิัย 

ด้ำนควำมพงึพอใจต่อเกม ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1  ฉนัรู้สึกพึงพอใจต่อเกมท่ีก าลงัเล่นอยู ่
2 ฉนัคิดวา่เกมท่ีก าลงัเล่นอยูเ่ป็นเกมท่ีดี 
3 ฉนัพอใจต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของฉนั 

ด้ำนกำรสนับสนุนควำมสัมพนัธ์ ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 การเติมเงินในเกมช่วยใหฉ้นัสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคลไดดี้ข้ึน 
2 การเติมเงินในเกมช่วยใหฉ้นัรักษาความสมัพนัธ์ทางสงัคมกบัคนอ่ืน ๆ 
3 การเตมิเงนิในเกมชว่ยใหฉ้นัไดพ้บเพือ่นใหม่ 

4 การเตมิเงนิในเกมท าใหค้วามสมัพนัธข์องฉนักบัคนอื่น ๆดขีึน้  

ด้ำนรำคำ ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 สินคา้เสมือนจริงในเกมนั้นดีตามราคา 
2 ราคาสินคา้ในเกมมีความสมเหตุสมผล 
3 เม่ือซ้ือสินคา้ในเกมแลว้รู้สึกวา่คุม้ค่า 

4 สินคา้เสมือนจริงในเกมถือวา่ถูกในแง่ของราคา 
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ด้ำนควำมสนุกสนำน ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 หลงัจากเติมเงินแลว้ ฉนัรู้สึกวา่เกมสนุกข้ึน 
2 หลงัจากเติมเงินแลว้ท าใหเ้กมน่าต่ืนเตน้ข้ึน 
3 การใชสิ้นคา้เสมือนจริงในเกมช่วยกระตุน้จินตนาการของฉนั 

ด้ำนกำรรับรู้คุณค่ำของสินค้ำเสมือน ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 การใชสิ้นคา้เสมือนจริงในเกมท าใหฉ้นัมีความสุข 
2 สินคา้เสมือนจริงนั้นมีค่าส าหรับฉนั 
3 ฉนัรูส้กึดทีีไ่ดค้รอบครองสนิคา้เสมอืนจรงิ 

ด้ำนควำมตั้งใจในกำรซ้ือสินค้ำเสมือน ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 มีความเป็นไปไดสู้งวา่ฉนัจะซ้ือสินคา้เสมือนจริงในอนาคต 
2 ในอนาคตฉนัมีความเตม็ใจท่ีจะซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีสูงมาก 
3 ฉนัคิดวา่มีโอกาสสูงท่ีฉนัจะซ้ือสินคา้เสมือนจริงจากในเกม 

ด้ำนควำมเร็วในกำรซ้ือ ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Cheng-
Hsun Ho and Ting-

Yun Wu (2012) 

1 ฉนัสามารถตดัสินใจซ้ือสินคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
2 ฉนัมกัจะซ้ือสินคา้ทนัทีหากมีความตั้งใจซ้ือ 
3 ฉนัใชเ้วลาไม่นานในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ต่างๆ 

ด้ำนกำรระบำดของโควิด-19 ท่ีมา 

ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก  

Zhou Et al. (2019) 
1 ฉนัรู้สึกสนใจเก่ียวกบัสถานการณ์โควิด-19 ท่ีเกิดข้ึน 
2 ฉนัรู้สึกเป็นห่วงกบัสถานการณ์โควิด-19ท่ีเกิดข้ึน 
3 ฉนัรู้สึกหวาดกลวัมากข้ึนเม่ือรับรู้เร่ืองโควิด -19  

4 สถานการณ์โควิด -19 ท่ีเกิดข้ึนท าใหฉ้นัรู้สึกวิตกกงัวล  

ด้ำนกระแสควำมนิยมเกมออนไลน์ ท่ีมา 
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ขอ้ ค าถาม  
ดดัแปลงจาก Lee and 

Schoenstedt(2019) 
1 กระแสความนิยมของเกมออนไลน์ส่งผลใหฉ้นัเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน 
2 ฉนัรู้สึกอยากเล่นเกมออนไลน์เม่ือเห็นคนรอบขา้งเล่นเกมออนไลน ์
3 เพื่อนของฉนัมกัชวนใหฉ้นัเล่นเกมออนไลน์ 
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บทที่ 4 
กำรวเิครำะห์ข้อมูล 

 

 

การศึกษาวิจยั “ ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของ
ประชากรในกรุงเทพมหานคร” เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ดว้ยวิธีการวิจยัเชิง
ส ารวจ (Survey Research) กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคือ ผูท่ี้เคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการ
เติมเงินในเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร  โดยใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือ
ในการเก็บขอ้มูล ซ่ึงผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามสามารถแบ่งรายละเอียดออกเป็นส่วน
ต่างๆไดด้งัน้ี 
 
 

4.1 ข้อมูลด้ำนลกัษณะประชำกรของกลุ่มตัวอย่ำง 
 
ตำรำงที่ 4.1  ขอ้มูลลกัษณะทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ ำนวน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 176 44.0 
หญิง 224 56.0 

รวม 400 100.0 
อาย ุ   

20 – 25 ปี 322 80.5 
26 – 30 ปี 56 14.0 
31 – 40 ปี 20 5.0 
41 ปีข้ึนไป 2 0.5 

รวม 400 100.0 
ระดบัการศึกษา   

ต ่ากวา่ปริญญาตรี 100 25.0 
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ข้อมูลส่วนบุคคล จ ำนวน ร้อยละ 
ปริญญาตรี 281 70.3 
ปริญญาโท 17 4.3 
สูงกวา่ปริญญาโท 2 0.5 

รวม 400 100.0 
อาชีพ   

ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ 13 3.3 
พนกังานบริษทัเอกชน / ลูกจา้ง 76 19.0 
ธุรกิจส่วนตวั / คา้ขาย 21 5.3 
นกัเรียน / นกัศึกษา 283 70.8 
อ่ืน ๆ  7 1.8 

รวม 400 100.0 
รายได ้   

ต ่ากวา่ 10,000 บาท 201 50.2 
10,001 – 20,000 บาท 117 29.3 
20,001 – 30,000 บาท 53 13.3 
30,001 – 400,000 บาท 12 3.0 
มากกวา่ 40,000 บาท 17 4.3 

รวม 400 100.0 
 

จากตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลลกัษณะทางประชากรของกลุ่มตวัอยา่ง มีดงัน้ี 
เพศ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 56.0  ส่วนเพศชาย คิด

เป็นร้อยละ 44.0 
อายุ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีอายุ 20 – 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 80.5 รองลงมาคือ 

อายุ  26 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 14.0 อายุ  31 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 5.0 และอายุ 41 ปีข้ึนไป คิดเป็น
ร้อยละ 0.5  ตามล าดบั 

ระดบัการศึกษา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อย
ละ 70.8  รองลงมาคือ ปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 4.3 และสูงกว่าปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 0.5 
ตามล าดบั 
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อาชีพ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นนกัเรียน / นกัศึกษา คิดเป็นร้อยละ 70.8 
รองลงมาคือ พนกังานบริษทัเอกชน / ลูกจา้ง คิดเป็นร้อยละ  19.0  อาชีพธุรกิจส่วนตวั / คา้ขาย คิด
เป็นร้อยละ 5.3 ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจ  คิดเป็นร้อยละ 3.3 และอาชีพอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 
1.8  ตามล าดบั 

รายได ้พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายไดต้ ่ากว่า 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 50.2 
รองลงมาคือ รายได ้10,001 – 20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 29.3 รายได ้20,001 – 30,000 บาท คิดเป็น
ร้อยละ 13.3 และรายไดม้ากกวา่ 40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามล าดบั 
 
 

4.2 ข้อมูลพฤติกรรมกำรเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่ำง 
 
ตำรำงที่ 4.2  ขอ้มูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง 

ข้อมูลพฤติกรรมกำรเล่นเกมออนไลน์ จ ำนวน ร้อยละ 
เกมท่ีเล่นประจ า   

Dota2 40 10.0 
Freefire 88 22.0 
HON 24 6.0 
LOL 247 61.8 
เกมอ่ืน  1 .3 

รวม 400 100.0 
ค่าใชจ่้ายต่อเดือนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือสินคา้ในเกม   

ต ่ากวา่ 500 บาท 236 59.0 
500 – 1,000 บาท 125 31.3 
2,000 – 3,000 บาท 18 4.5 
3,000 – 4,000 บาท 8 2.0 
มากกวา่ 4,000 บาท 13 3.3 

รวม 400 100.0 
ความถ่ีในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกม   

ทุกวนั 14 3.5 
2-3 คร้ังต่อสปัดาห์ 38 9.5 
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ข้อมูลพฤติกรรมกำรเล่นเกมออนไลน์ จ ำนวน ร้อยละ 
1 คร้ังต่อสปัดาห์ 44 11.0 
1 คร้ังต่อเดือน 110 27.5 
นอ้ยกวา่ 1 คร้ังต่อเดือน 194 48.5 

รวม 400 100.0 
 

จากตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง มีดงัน้ี 
เกมท่ีเล่นประจ า พบวา่ เกมท่ีกลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เล่นประจ าคือ LOL  คิดเป็นร้อยละ 

61.8 รองลงมาคือ Freefire คิดเป็นร้อยละ 22.0 Dota2 คิดเป็นร้อยละ 10.0 และ HON คิดเป็นร้อยละ 
6.0 ตามล าดบั 

ค่าใชจ่้ายต่อเดือนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือสินคา้ในเกม พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มี
ค่าใชจ่้ายต่อเดือนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือสินคา้ในเกม ต ่ากวา่ 500 บาท คิดเป็นร้อยละ 59.0 รองลงมา
คือ 500 – 1,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 31.3  ค่าใชจ่้ายต่อเดือน2,000 – 3,000 บาท  คิดเป็นร้อยละ 4.5 
มากกวา่ 4,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 3.3 และ 3,000 – 4,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 2.0 ตามล าดบั 

ความถ่ีในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกม พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีซ้ือสินคา้
เสมือนจริงในเกมนอ้ยกวา่ 1 คร้ังต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 48.5 รองลงมาคือ 1 คร้ังต่อเดือน คิดเป็น
ร้อยละ 27.5 ซ้ือ 1 คร้ังต่อสปัดาห์ คิดเป็นร้อยละ 11.0 ซ้ือ 2-3 คร้ังต่อสปัดาห์ และซ้ือทุกวนั คิดเป็น
ร้อยละ 3.5 ตามล าดบั 
 
 

4.2 ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อกำรตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ ได้แก่ ปัจจัยด้ำนควำม
พงึพอใจต่อเกม ด้ำนกำรสนับสนุนควำมสัมพนัธ์ทำงสังคม ด้ำนปัจจัยอทิธิพลทำงด้ำน
รำคำ ด้ำนกำรรับรู้คุณค่ำของสินค้ำเสมือน ด้ำนควำมสนุกสนำน  

กลุ่มตวัอยา่งใหค้วามส าคญัระดบัมากท่ีสุดกบัปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม (ค่าเฉล่ีย 
4.26) และ กลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญัระดบัมากกบัปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 
(ค่าเฉล่ีย 3.95) ดา้นความสนุกสนาน (ค่าเฉล่ีย 3.83) และดา้นราคา (ค่าเฉล่ีย 3.41)ตามล าดบั ส่วน
ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (ค่าเฉล่ีย 3.06) กลุ่มตวัอยา่งให้ความส าคญัระดบั
ปานกลาง 
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4.3 ปัจจัยเกีย่วกบัพฤติกรรมกำรตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ 
4.3.1 ควำมตั้งใจในกำรซ้ือสินค้ำเสมือนจริงในเกมออนไลน์ 
กลุ่มตวัอยา่งมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์โดยรวมอยูใ่นระดบั

มาก (ค่าเฉล่ีย 3.56) เม่ือมีการพิจารณาในแต่ละประเด็น พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีคิดความเห็นอยู่ใน
ระดบัมากทุกประเด็น โดยมีความเป็นไปไดสู้งวา่จะซ้ือสินคา้เสมือนจริงในอนาคต มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.62 รองลงมาคือ มีโอกาสสูงท่ีฉนัจะซ้ือสินคา้เสมือนจริงจากในเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.54 และใน
อนาคตฉนัมีความเตม็ใจท่ีจะซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีสูงมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.52 ตามล าดบั 

 
4.3.2 ควำมเร็วในกำรซ้ือสินค้ำเสมือนจริงในเกมออนไลน์ 
กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์

โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย 3.52) เม่ือมีการพิจารณาในแต่ละประเดน็ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีคิด
ความเห็นอยูใ่นระดบัมากในประเดน็ มกัจะซ้ือสินคา้ทนัทีหากมีความตั้งใจซ้ือ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.80 
รองลงมาคือ ใชเ้วลาไม่นานในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ต่างๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.42 และมีความคิดเห็น
ระดบัปานกลางในประเดน็ สามารถตดัสินใจซ้ือสินคา้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.52 

 
 

4.4. ปัจจัยเกีย่วกบักำรรับรู้ต่อสถำนกำรณ์โควดิ-19 (Covid-19) และ ควำมนิยมทำงด้ำน
เกมออนไลน์ 

4.4.1 กำรรับรู้ต่อสถำนกำรณ์โควดิ-19 (Covid-19)  
กลุ่มตวัอย่างมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 (Covid-19)โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 

(ค่าเฉล่ีย 4.00) เม่ือมีการพิจารณาในแต่ละประเด็น พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีการรับรู้อยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุดในประเด็น รู้สึกเป็นห่วงกบัสถานการณ์โควิด-19ท่ีเกิดข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.28 รองลงมาคือ 
รู้สึกสนใจเก่ียวกบัสถานการณ์โควิด-19 ท่ีเกิดข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.23 และมีความคิดเห็นระดบั
มากในประเด็น รู้สึกหวาดกลวัมากข้ึนเม่ือรับรู้เร่ืองโควิด-19 มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.78 และสถานการณ์
โควิด-19ท่ีเกิดข้ึนท าใหรู้้สึกวิตกกงัวล มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.69 

 
4.4.2 ควำมนิยมทำงด้ำนเกมออนไลน์  
กลุ่มตวัอย่างมีความคิดเห็นเก่ียวกบัความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์อยู่ในระดบัมาก 

(ค่าเฉล่ีย 4.00) เม่ือมีการพิจารณาในแต่ละประเด็น พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีการรับรู้อยูใ่นระดบัมากทุก
ในประเดน็ โดย .เพื่อนมกัชวนใหเ้ล่นเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 รองลงมาคือ รู้สึกอยากเล่น
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เกมออนไลน์เม่ือเห็นคนรอบขา้งเล่นเกมออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.80 และกระแสความนิยมของ
เกมออนไลน์ส่งผลใหเ้ล่นเกมออนไลน์มากข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.78 ตามล าดบั 
 

 

4.5 กำรวเิครำะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐำน 
สมมติฐำนที่ 1 : ผูเ้ล่นท่ีมีปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมการเติมเงินในเกม
ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 
 
ตำรำงที่ 4.3 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ดา้นเพศ 
ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 

𝑋̅ S.D. t p-value 
เพศ   1.518 0.130 
ชาย 3.653 1.066   
หญิง 3.481 1.207   
ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 

𝑋̅ S.D. t p-value 
เพศ   -0.447 0.655 
ชาย 3.494 1.085   
หญิง 3.542 1.024   

 
ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีเพศท่ีแตกต่างกนัจะมีความ

ตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนัในดา้นเพศ 
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ตำรำงที่ 4.4 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ดา้นอาย ุ
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง การเปรียบเทียบรายคู่ 
𝑋̅ S.D. F p-value 20 – 25 

ปี 
26 – 30 

ปี 
31 ปีข้ึน
ไป 

อาย ุ        
20 – 25 ปี 3.549 1.157 0.802 0.449  -0.142 0.215 
26 – 30 ปี 3.690 1.131     0.357 
31 ปีข้ึนไป 3.333 1.084      
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง การเปรียบเทียบรายคู่ 
𝑋̅ S.D. F p-value 20 – 25 

ปี 
26 – 30 

ปี 
31 ปีข้ึน
ไป 

อาย ุ        
20 – 25 ปี 3.474 1.070 1.970 0.141  -0.300 -0.0865 
26 – 30 ปี 3.774 0.956     0.213 
31 ปีข้ึนไป 3.561 0.922      

 
ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีอายท่ีุแตกต่างกนัจะมีความ

ตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนัในดา้นอาย ุ
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ตำรำงที่ 4.5 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ดา้นระดบัการศึกษา 
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง การเปรียบเทียบรายคู่ 
𝑋̅ S.D. F p-value ต ่ากวา่

ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
โทข้ึนไป 

ระดบัการศึกษา   0.647 0.524    
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 3.480 1.096    -0.117 0.112 
ปริญญาตรี 3.597 1.163     0.228 
ปริญญาโทข้ึนไป 3.368 1.232      
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง การเปรียบเทียบรายคู่ 
𝑋̅ S.D. F p-value ต ่ากวา่

ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
ตรี 

ปริญญา
โทข้ึนไป 

ระดบัการศึกษา   1.677 0.188    
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 3.357 1.060    -0.223 -0.152 
ปริญญาตรี 3.580 1.054     0.071 
ปริญญาโทข้ึนไป 3.509 0.870      

 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่าง

กนัจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่าง
กนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนัในดา้นระดบัการศึกษา 
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ตำรำงที่ 4.6 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ดา้นอาชีพ 
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้ 
เสมือนจริง 

การเปรียบเทียบรายคู่ 

𝑋̅ S.D. F p-
value 

ขา้ราชการ 
/ พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

/ ลูกจา้ง 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

/ 
คา้ขาย/
อ่ืนๆ 

นกัเรียน 
/ 

นกัศึกษา 

อาชีพ   1.141 0.337     
ขา้ราชการ / 
พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ 

3.128 1.159    -0.324 -0.324 -0.487 

พนกังาน
บริษทัเอกชน / 
ลูกจา้ง 

3.452 1.219 

  

 

 

-0.001 -0.163 

ธุรกิจส่วนตวั / 
คา้ขาย/อ่ืนๆ 

3.317 1.344 
  

 
  

-0.162 

นกัเรียน / 
นกัศึกษา 

3.615 1.112 
  

    

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง 

การเปรียบเทียบรายคู่ 

𝑋̅ S.D. F p-
value 

ขา้ราชการ 
/ พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ 

พนกังาน
บริษทัเอกชน 

/ ลูกจา้ง 

ธุรกิจ
ส่วนตวั 

/ 
คา้ขาย/
อ่ืนๆ 

นกัเรียน 
/ 

นกัศึกษา 

อาชีพ   1.819 0.124     
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ขา้ราชการ / 
พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ 

3.846 0.996    0.131 0.203 0.404 

พนกังาน
บริษทัเอกชน / 
ลูกจา้ง 

3.715 0.973 

  

 

 

0.072 0.273 

ธุรกิจส่วนตวั / 
คา้ขาย/อ่ืนๆ 

3.508 1.009 
  

 
  

0.201 

นกัเรียน / 
นกัศึกษา 

3.442 1.074 
  

    

 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมี

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนัในดา้นอาชีพ 

 
ตำรำงที่ 4.7 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ดา้นรายได ้
ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้ 
เสมือนจริง 

การเปรียบเทียบรายคู่ 

𝑋̅ S.D. F p-value ต ่ากวา่ 
10,000 
บาท 

10,001 
– 

20,000 
บาท 

20,001 – 
30,000 
บาท 

30,001 
บาท ข้ึน
ไป 

รายได ้   0.856 0.464     
ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 

3.47
3 

1.17
3 

   -0.197 -0.175 -0.045 

10,001 – 20,000 
บาท 

3.67
0 

1.10
6   

 
 

0.022 0.152 
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20,001 – 30,000 
บาท 

3.64
8 

1.19
0   

 
  

0.131 

30,001 บาท ข้ึน
ไป 

3.51
7 

1.07
9   

    

ปัจจยัดา้น
ประชากรศาสตร์ 

ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือน
จริง 

การเปรียบเทียบรายคู่ 

𝑋̅ S.D. F p-value ต ่ากวา่ 
10,000 
บาท 

10,001 
– 

20,000 
บาท 

20,001 – 
30,000 
บาท 

30,001 
บาท ข้ึน
ไป 

รายได ้   2.90
4 

0.035     

ต ่ากวา่ 10,000 
บาท 

3.37
0 

1.12
7 

   -0.311* -0.253 -0.366 

10,001 – 20,000 
บาท 

3.68
1 

0.90
9   

 
 

0.058 -0.055 

20,001 – 30,000 
บาท 

3.62
3 

1.05
6   

 
  

-0.113 

30,001 บาท ข้ึน
ไป 

3.73
6 

0.89
3   

    

 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมี

ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ และผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินใน
เกมออนไลน์มีอาชีพท่ีแตกต่างกันจะความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงแตกต่างกัน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้  

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นอาชีพ 

ส่วนกลุ่มท่ีมีรายได้ต ่ากว่า 10,000 บาท จะมีความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริง
แตกต่างกบักลุ่มท่ีมีรายได ้10,001 – 20,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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สมมตฐิำนที่ 2 : ความพึงพอใจต่อเกม  การสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสงัคม ปัจจยัอิทธิพลทางดา้น
ราคา การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน ความสนุกสนานมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง  
 
ตำรำงที่ 4.8  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) -0.089 0.299 0.765 
ความพึงพอใจต่อเกม 0.185* 0.079 0.020 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.050 0.045 0.262 
ดา้นราคา 0.159** 0.059 0.008 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน -0.039 0.078 0.620 
ความสนุกสนาน 0.604*** 0.061 0.000 
adjusted R2 0.430 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
 
ผลการวิเคราะห์ พบว่า ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม (β = 0.185, p < 0.05 ) ดา้น

ราคา (β = 0.159, p < 0.01 ) ความสนุกสนาน (β = 0.604, p < 0.001 ) มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใน
การซ้ือสินคา้เสมือนจริง อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัดา้นความสนุกสนานจะมีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากท่ีสุด ทั้งน้ี ความพึงพอใจต่อเกม ด้านราคา ด้านการ
ส่งเสริมการขาย และความสนุกสนาน สามารถอธิบายความผนัแปรของความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง ไดร้้อยละ 43.0 (adjusted R2  = 0.430) 
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สมมตฐิำนที่ 3 : ความพึงพอใจต่อเกม  การสนบัสนุนความสมัพนัธ์ทางสงัคม ปัจจยัอิทธิพลทางดา้น
ราคา การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน ความสนุกสนานมีอิทธิพลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือน
จริง  
 
ตำรำงที่ 4.9  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) 0.954 0.314 0.003 
ความพึงพอใจต่อเกม 0.055 0.084 0.508 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.111* 0.047 0.019 
ดา้นราคา 0.225*** 0.062 0.000 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 0.095 0.082 0.245 
ความสนุกสนาน 0.221** 0.064 0.001 
adjusted R2 0.246 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
 

ผลการวิเคราะห์ พบวา่ ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม (β = 0.111, p 
< 0.05)  ดา้นราคา (β = 0.225, p < 0.001 ) ดา้นความสนุกสนาน (β = 0.221, p < 0.01) มีอิทธิพลต่อ
ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซ่ึงปัจจยัดา้นราคาจะมีอิทธิพลต่อ
ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากท่ีสุด ทั้งน้ี ปัจจยัดา้นการสนับสนุนความสัมพนัธ์ทาง
สังคม ดา้นราคา และ ดา้นความสนุกสนาน สามารถอธิบายความผนัแปรของความเร็วในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง ไดร้้อยละ 24.6 (adjusted R2  = 0.246) 
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สมมติฐำนที่ 4 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างความพึง
พอใจต่อเกม  การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม  ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา  การรับรู้คุณค่า
ของสินคา้เสมือน ความสนุกสนาน  กบัความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
 
ตำรำงที่ 4.10  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง โดยมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด -19 เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) -0.060 0.341 0.860 
ความพึงพอใจต่อเกม 0.161* 0.081 0.048 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.049 0.045 0.276 
ดา้นราคา 0.160 0.059 0.007 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน -0.072 0.079 0.365 
ความสนุกสนาน 0.616*** 0.061 0.000 
การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 0.043 0.054 0.428 
ความพึงพอใจต่อเกม*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-
19 

-0.015 0.047 0.758 

การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม*การรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 

0.209** 0.075 0.005 

ดา้นราคา*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 -0.070 0.075 0.352 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน*การรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 

0.007 0.073 0.920 

ความสนุกสนาน*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 -0.171* 0.078 0.029 
adjusted R2 0.440 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
 



35 
 

 
 

เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด -19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นการสนับสนุนความสัมพนัธ์ทาง
สังคม (β = 0.209, p < 0.01) ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน 
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เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด -19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นความสนุกสนานในการเล่นเกม
ออนไลน์ (β = -0.171, p < 0.05)  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง 
 
สมมติฐำนที่ 5 : การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างความพึง
พอใจต่อเกม  การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม  ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา  การรับรู้คุณค่า
ของสินคา้เสมือน ความสนุกสนาน  กบัความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
 
ตำรำงที่ 4.11  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง โดยมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด -19 เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) 0.774 0.355 0.030 
ความพึงพอใจต่อเกม -0.018 0.084 0.834 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.105 0.046 0.024 
ดา้นราคา 0.231*** 0.062 0.000 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 0.053 0.082 0.521 
ความสนุกสนาน 0.224*** 0.063 0.000 
การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 0.165 0.057 0.004 
ความพึงพอใจต่อเกม*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-
19 

0.120* 0.049 0.015 

การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม*การรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 

0.028 0.078 0.720 

ดา้นราคา*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 -0.028 0.078 0.725 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน*การรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 

0.013 0.076 0.867 

ความสนุกสนาน*การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 -0.193* 0.082 0.018 
adjusted R2 0.272 

* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าใหผู้บ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด -19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม (β = 0.120, p 
< 0.05) ) มีอิทธิพลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน 
 

 
 

Low Satisfaction High Satisfaction

S
P

E
E

D Low Covid 19

High Covid 19

Low Playful High Playful

S
P

E
E

D Low Covid 19

High Covid 19



38 
 

เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นความสนุกสนานในการเล่นเกม
ออนไลน ์(β = -0.193, p < 0.05) ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง 
 
สมมติฐำนที่ 6 : ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างความพึง
พอใจต่อเกม  การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม  ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา  การรับรู้คุณค่า
ของสินคา้เสมือน ความสนุกสนาน  กบัความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
 
ตำรำงที่ 4.12  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง โดยมีความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) -0.530 0.347 0.128 
ความพึงพอใจต่อเกม 0.207 0.086 0.016 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.037 0.049 0.456 
ดา้นราคา 0.224** 0.064 0.000 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 0.252** 0.076 0.001 
ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ 0.346*** 0.058 0.000 
ความพึงพอใจต่อเกม*ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ 0.051 0.050 0.313 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม*ความนิยม
ทางดา้นเกมออนไลน ์

0.050 0.065 0.440 

ดา้นราคา*ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน ์ -0.028 0.089 0.752 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน*ความนิยมทางดา้น
เกมออนไลน ์

-0.060 0.057 0.290 

adjusted R2 0.348 
    

ผลการวิเคราะห์ พบว่า ความนิยมทางด้านเกมออนไลน์ไม่ได้เป็นตัวแปรก ากับ
ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง 
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สมมติฐำนที่ 7 : ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์เป็นตวัแปรก ากบัความสัมพนัธ์ระหว่างความพึง
พอใจต่อเกม  การสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม  ปัจจยัอิทธิพลทางดา้นราคา  การรับรู้คุณค่า
ของสินคา้เสมือน ความสนุกสนาน  กบัความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
 
ตำรำงที่ 4.13  อิทธิพลของปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกเติมเงินออนไลน์ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง โดยมีความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์เป็นตวัแปรก ากบั 

ตวัแปร 
โมเดล 

β SE p-value 
(Constant) 0.694 0.339 0.041 
ความพึงพอใจต่อเกม 0.042 0.083 0.615 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม 0.092 0.048 0.055 
ดา้นราคา 0.241*** 0.062 0.000 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน 0.160 0.074 0.031 
ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ 0.232*** 0.057 0.000 
ความพึงพอใจต่อเกม*ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ 0.127* 0.049 0.010 
การสนบัสนุนความสัมพนัธท์างสงัคม*ความนิยม
ทางดา้นเกมออนไลน ์

-0.051 0.063 0.418 

ดา้นราคา*ความนิยมทางดา้นเกมออนไลน ์ -0.117 0.087 0.177 
การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน*ความนิยมทางดา้น
เกมออนไลน ์

0.050 0.055 0.368 

adjusted R2 0.256 
* p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001 
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เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์สูงข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม (β = 0.127, p < 
0.05) ) มีอิทธิพลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มมากข้ึน 
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรวจิัย และข้อเสนอแนะ 
 
 

เน่ืองจากในสถานการณ์ปัจจุบนั ปี 2020 ได้มีการแพร่ระบาดของโรค Covid-19 ท่ี
ส่งผลกระทบไปยงัประเทศต่างๆและกระจายไปทัว่โลก รัฐบาลจึงมีมาตรการควบคุมการแพร่
ระบาดของเช้ือโควิด-19 จึงท าให้เ กิดชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) ส่งผลต่อกิจกรรมการใช้
ชีวิตประจ าวนัของประชาชน โดยใชเ้วลากบัการอยูบ่า้นมากข้ึน ท าให้ส่ือออนไลน์เขา้มามีบทบาท
และมีความส าคญัเป็นอยา่งมากในการด าเนินชีวิตของประชาชน ดงัเช่นเกมออนไลน์ ซ่ึงไดก้ลายมา
เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยสร้างความบนัเทิงและผ่อนคลายความกงัวลกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของ
โควิด-19 ส่งผลให้ยอดผูเ้ล่นในปี2563 มีปริมาณถึง27.8 ลา้นคน คิดเป็น41% ของประชากรทั้งหมด 
และท าให้รายไดร้วมจากเกมนั้นเติบโตเพิ่มข้ึนถึง16.6 % และยงัมีแนวโนม้ท่ีตลาดจะเติบโตข้ึนไป
อีก จากเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนน้ีจึงท าให้ผูท้  าวิจยัมีความสนใจท่ีศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร”  

ในบทน้ีเป็นการสรุปผลจากบทท่ีผ่านมา และเสนอขอ้เสนอแนะต่างๆเพื่อเผยแพร่
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ให้แก่ผูป้ระกอบการท่ีมีความสนใจไดน้ าขอ้มูลน้ีไปประยุกตใ์ชก้บักล
ยทุธ์ในการประกอบธุรกิจเกมออนไลน์ เพื่อพฒันาและปรับปรุงท่ีก่อใหเ้กิดกลยทุธ์ใหม่ส าหรับผูท่ี้มี
ความสนใจและเขา้ถึงความตอ้งการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์อยา่งแทจ้ริง 
 
 

5.1 สรุปผลกำรวจิัย 
การศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของ

ประชากรในกรุงเทพมหานคร” โดยแบ่งการน าเสนอการสรุปผลการศึกษาออกเป็นหวัขอ้ต่างๆ ดงัน้ี 
ส่วนที่ 1 กำรวเิครำะห์ข้อมูลด้ำนประชำกรศำสตร์ของกลุ่มตัวอย่ำง 
เม่ือพิจารณาจากผลการวิจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ซ่ึงประกอบดว้ย เพศ สถานภาพ 

ช่วงอาย ุระดบัการศึกษา รายได ้และอาชีพ สามารถสรุปผลแต่ละปัจจยัดงัต่อไปน้ี 
ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีเพศท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้

เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงแตกต่างกนั อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซ่ึงเม่ือ
พิจารณาสามารถจ าแนกตามเพศ ตามแต่ละปัจจยัของพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกม
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ออนไลน์ ประกอบไปดว้ย ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง พบวา่ เพศชายและเพศหญิงมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการ
ซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนั 

เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
• เพศชายจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากกวา่เพศหญิง โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

3.653  
• เพศหญิงจะมีความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากกว่าเพศชาย โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

3.542  
ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีอายท่ีุแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือน

จริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  
เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 

• อายุ 26 – 30 ปี จะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.690 และความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงนอ้ยท่ีสุดคืออาย ุ31 ปีข้ึนไป  โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.333 

• อายุ 26 – 30 ปี จะมีความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.774 และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงน้อยท่ีสุดคืออายุ 20 – 25 ปี  โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.474 

ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจใน
การซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติ  

เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีซ้ือเส้ือผา้ออนไลน์ผ่านการไลฟ์ 
(Live) พบวา่ 

• ระดบัการศึกษาปริญญาตรีจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.597 และความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงนอ้ยท่ีสุดคือระดบัการศึกษาปริญญา
โทข้ึนไป  โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.368 

• ระดับการศึกษาปริญญาตรีจะมีความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.580และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงน้อยท่ีสุดคือระดบัการศึกษาต ่ากว่า
ปริญญาตรี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.357 

ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  
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เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีซ้ือเส้ือผา้ออนไลน์ผ่านการไลฟ์ 
(Live) พบวา่ 

• อาชีพนักเรียน / นักศึกษาจะมีความตั้งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.615 และความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงน้อยท่ีสุดคืออาชีพขา้ราชการ / 
พนกังานรัฐวิสาหกิจ โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.128 

• อาชีพขา้ราชการ / พนกังานรัฐวิสาหกิจจะมีความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด 
โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.615 และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงน้อยท่ีสุดคืออาชีพนักเรียน / 
นกัศึกษา โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.128 

ผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์มีรายได้ท่ีแตกต่างกันจะมีความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ซ่ึง
เม่ือพิจารณาสามารถจ าแนกตามรายได ้ตามแต่ละปัจจยัของพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินใน
เกมออนไลน์ ประกอบไปดว้ย ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริง พบวา่  

1) ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นรายได ้
2) ส่วนกลุ่มท่ีมีรายไดต้ ่ากวา่ 10,000 บาท จะมีความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงแตกต่าง

กบักลุ่มท่ีมีรายได ้10,001 – 20,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
เม่ือพิจารณาค่าเฉล่ียของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีซ้ือเส้ือผา้ออนไลน์ผ่านการไลฟ์ (Live) 
พบวา่ 
• รายได ้10,001 – 20,000 บาท จะมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.670 และความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงนอ้ยท่ีสุดคือรายได ้ต ่ากว่า 10,000 
บาท  โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.473 

• รายได้ 30,001 บาท ข้ึนไป จะมีความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงสูงท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.736 และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงน้อยท่ีสุดคือรายได ้ต ่ากว่า 10,000 
บาท  โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.370 

 
ส่วนที่  2 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกำรตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์  ที่

ประกอบด้วย ปัจจัยด้ำนควำมตั้งใจในกำรซ้ือสินค้ำเสมือนจริง และปัจจัยด้ำนควำมเร็วในกำรซ้ือ
สินค้ำเสมือนจริง   

1. ปัจจัยด้านความตั้ งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริง เม่ือวิเคราะห์พิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิถดถอยจะพบว่า ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกมมีค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากบั 0.185 ปัจจยั
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ดา้นดา้นราคามีค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากบั 0.159 และปัจจยัดา้นความสนุกสนานมีค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากบั 
0.604 แสดงให้เห็นวา่ปัจจยัดา้นความสนุกสนานจะส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง
สูงท่ีสุด รองลงมาคือปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม และปัจจยัดา้นราคา ตามล าดบั 

2. ปัจจัยด้านความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริง  เ ม่ือวิ เคราะห์พิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิถดถอยจะพบว่า ปัจจยัดา้นการสนับสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคมมีค่าสัมประสิทธ์ิ
เท่ากบั 0.111 ปัจจยัดา้นราคามีค่าสัมประสิทธ์ิเท่ากบั 0.225 และปัจจยัดา้นความสนุกสนานมีค่า
สัมประสิทธ์ิเท่ากับ 0.221 แสดงให้เห็นว่าปัจจยัด้านราคาจะส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินค้า
เสมือนจริงสูงท่ีสุด รองลงมาคือ ความสนุกสนาน และปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทาง
สังคม ตามล าดบั 

 
ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้ำนกำรรับรู้ต่อสถำนกำรณ์โควิด-19 จะท ำให้ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง

ปัจจัยท่ีท ำให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ ส่งผลต่อควำมตั้งใจในกำรซ้ือ
สินค้ำเสมือนจริง และควำมเร็วในกำรซ้ือสินค้ำเสมือนจริงเปลีย่นแปลงไป 

เม่ือพิจารณาตวัแปรก ากบัคือปัจจยัดา้นการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 จะพบว่าตวั
แปรก ากบัจะมีผลให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ คือ ปัจจยัท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ตดัสินใจ
เลือกเติมเงินในเกมออนไลน์  และตัวแปรตามคือ ความตั้ งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริง และ
ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง เปล่ียนแปลงไป ดงัต่อไปน้ี 

1. ปัจจยัดา้นความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์

พบวา่ หากมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นการสนบัสนุนความสมัพนัธ์
ทางสังคม ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้า่เม่ือมีการ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งส่งผลท าใหมี้ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง
ท่ีเพิ่มมากข้ึน  

ในขณะเดียวกนั เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นความ
สนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง ดงันั้นจึง
วิเคราะห์ไดว้่าเม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งจะส่งผลให้ความตั้งใจในการ
ซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลงไดเ้ช่นเดียวกนั   

แต่จากกราฟจะเห็นไดว้า่ความชนัของเส้น High Covid (สมมติฐานท่ี 4 บทท่ี 4) กลบัมี
ความชนัท่ีนอ้ยลง ซ่ึงเกิดจากความส าคญัของดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคมและความ
สนุกสนานมีความส าคญันอ้ยลง 
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2. ปัจจยัดา้นความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง 
เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 

เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม ส่งผลต่อ
ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้า่เม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โค
วิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งส่งผลท าใหมี้ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน  

ในขณะเดียวกนั เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นความ
สนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์ ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง ดงันั้นจึง
วิเคราะห์ไดว้า่เม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งจะส่งผลใหค้วามเร็วในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริงลดลงไดเ้ช่นเดียวกนั 

แต่จากกราฟจะเห็นไดว้า่ความชนัของเส้น High Covid (สมมติฐานท่ี 5 บทท่ี 4) กลบัมี
ความชันท่ีน้อยลง ซ่ึงเกิดจากความส าคญัของดา้นความพึงพอใจต่อเกม และความสนุกสนานมี
ความส าคญันอ้ยลง 

 
ส่วนที่ 4 ปัจจัยด้ำนควำมนิยมทำงด้ำนเกมออนไลน์จะท ำให้ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง

ปัจจัยที่ท ำให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ ส่งผลต่อควำมตั้งใจในกำรซ้ือ
สินค้ำเสมือนจริง และควำมเร็วในกำรซ้ือสินค้ำเสมือนจริงเปลีย่นแปลงไป 

เม่ือพิจารณาตวัแปรก ากบัคือปัจจยัดา้นความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ จะพบว่าตวั
แปรก ากบัจะมีผลให้ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ คือ ปัจจยัท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ตดัสินใจ
เลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ และตวัแปรตามคือ ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง เปล่ียนแปลง
ไป ดงัต่อไปน้ี 

เม่ือพิจารณาแต่ละปัจจยัท่ีท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบวา่ 
เม่ือความนิยมทางด้านเกมออนไลน์มากข้ึนจะท าให้ปัจจัยด้านความพึงพอใจต่อเกม ส่งผลต่อ
ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้่าเม่ือมีความนิยมทางดา้นเกม
ออนไลน์ เขา้มาเก่ียวขอ้งส่งผลท าใหมี้ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน แต่จาก
กราฟจะเห็นไดว้่าความชนัของเส้น High Covid (สมมติฐานท่ี 7 บทท่ี 4) กลบัมีความชนัท่ีนอ้ยลง 
ซ่ึงเกิดจากความส าคญัของดา้นความพึงพอใจต่อเกม มีความส าคญันอ้ยลง 
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5.2 อภิปรำยผลกำรวจิัย 
เม่ือพิจารณาจากผลการวิจยัทางดา้นประชากรศาสตร์ ซ่ึงประกอบไปดว้ย เพศ อายุ 

ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้สามารถสรุปผลไดแ้ต่ละปัจจยัดงัต่อไปน้ี 
- เพศ กลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกมออนไลน์ 

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 56.0  ส่วนเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 44.0 
ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ

สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นเพศ 
- ช่วงอายุ กลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกม

ออนไลน์ส่วนใหญ่มีอาย ุ20 – 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 80.5 รองลงมาคือ อาย ุ 26 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 
14.0 อาย ุ 31 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 5.0 และอาย ุ41 ปีข้ึนไป คิดเป็นร้อยละ 0.5  ตามล าดบั 

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นอาย ุ

- ระดบัการศึกษา กลุ่มตวัอย่างท่ีเคยเคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินใน
เกมออนไลน์ส่วนใหญ่มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 70.8  รองลงมาคือ ปริญญาโท คิด
เป็นร้อยละ 4.3 และสูงกวา่ปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามล าดบั 

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นระดบัการศึกษา 

- อาชีพ กลุ่มตวัอย่างท่ีเคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกมออนไลน์
ส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นนกัเรียน / นกัศึกษา คิดเป็นร้อยละ 70.8 รองลงมาคือ พนกังานบริษทัเอกชน / 
ลูกจา้ง คิดเป็นร้อยละ  19.0  อาชีพธุรกิจส่วนตวั / คา้ขาย คิดเป็นร้อยละ 5.3 ขา้ราชการ / พนกังาน
รัฐวิสาหกิจ  คิดเป็นร้อยละ 3.3 และอาชีพอ่ืน ๆ คิดเป็นร้อยละ 1.8  ตามล าดบั 

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า ความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง ไม่แตกต่างกนัในดา้นอาชีพ 

- รายได ้กลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเล่มเกมและมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกมออนไลน์
ส่วนใหญ่มีรายไดต้ ่ากวา่ 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 50.2 รองลงมาคือ รายได ้10,001 – 20,000 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 29.3 รายได้ 20,001 – 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 13.3 และรายไดม้ากกว่า 40,000 
บาท คิดเป็นร้อยละ 4.3 ตามล าดบั 

ผลการทดสอบความแตกต่างรายคู่ (pair-wise analysis) พบว่า กลุ่มท่ีมีรายไดต้ ่ากว่า 
10,000 บาท จะมีความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงแตกต่างกบักลุ่มท่ีมีรายได ้10,001 – 20,000 
บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร” พบว่า ผลการวิจยั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กอบชยั ขนัติชยัวรรณ และ ปฐมา สตะเวทิน (2561) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั การ
เปิดรับส่ือออนไลน์ของธุรกิจเกมออนไลน์โดยใช้เกม Legend Of Swordman  ผลการวิจัยพบว่า 
รายได ้ของกลุ่มตวัอย่างมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ การเปิดรับส่ือออนไลน์ และการ
ตดัสินใจเติมเงินออนไลน์ 

เม่ือพิจารณาผลการวิจยัทางดา้นปัจจยัท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกมตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกม
ออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ ซ่ึงประกอบดว้ย ความตั้งใจ
ในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง  พบว่า ปัจจยัท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกม
ตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ และเม่ือท าการพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยในแต่ล่ะปัจจยัของ
พฤติกรรมการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ จะพบวา่ 

1. ปัจจยัดา้นความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงจะพบว่า ปัจจยัดา้นความพึงพอใจ
ต่อเกม ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นความสนุกสนานส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือน
จริง โดยปัจจยัด้านความสนุกสนานจะส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงสูงท่ีสุด 
รองลงมาคือปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม และปัจจยัดา้นราคา ตามล าดบั 

2. ปัจจยัดา้นความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงจะพบว่า ปัจจยัดา้นการสนับสนุน
ความสัมพนัธ์ทางสังคม ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นความสนุกสนานส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือ
สินค้าเสมือนจริง โดยปัจจัยด้านราคาจะส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงสูงท่ีสุด 
รองลงมาคือ ความสนุกสนาน และปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสงัคม ตามล าดบั 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของประชากรในกรุงเทพมหานคร” พบว่า ผลการวิจยั
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรลชัญาน์ สิงห์ทองวรรณ์ (2562) ศึกษาเก่ียวกบั ความตั้งใจในการซ้ือซ ้า
ไอเทมในเกมออนไลน์ แบบเล่นตามบทบาท  ผลการวิจยัพบวา่ การรับรู้ถึงคุณค่าในแง่ของการรับรู้
ความสามารถของตวัละครท่ีเล่น การรับรู้ดา้นส่งเสริมการตลาด การรับรู้ดา้นราคา และความพึง
พอใจต่อเกมแบบเล่นตามบทบาทส่งผลเชิงบวกอยา่งมีนยัส าคญัต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือซ ้ าไอเทมใน
เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท  และสอดคลอ้งกบั ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยั
ท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่  ปัจจยั
ท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี 1. ต้องการท่ีจะ
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พกัผ่อนและหาอะไรท ายามว่าง 2. ตอ้งการพบปะเพื่อนใหม่ในเกม และ 3.เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคน
อ่ืน 

เม่ือพิจารณาตวัแปรก ากบัการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19  จะพบวา่ตวัแปรก ากบัจะมี
ผลใหค้วามสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ คือ ปัจจยัท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ตดัสินใจเลือกเติมเงินใน
เกมออนไลน์ และตวัแปรตามคือ ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง เปล่ียนแปลงไป ดงัต่อไปน้ี 

ปัจจยัดา้นความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง พบว่า หากมีการรับรู้ต่อสถานการณ์
โควิด-19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ทางสังคม  ส่งผลต่อความตั้งใจใน
การซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้า่เม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เขา้มา
เก่ียวขอ้งส่งผลท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มมากข้ึน ทั้งน้ีเน่ืองจาก สถานการณ์
โควิด-19 ประชาชนส่วนใหญ่จึงเนน้การอยูใ่นบา้นท าใหมี้ผูเ้ล่นเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน การเล่นเกมท่ี
เนน้การเล่นแบบกลุ่มจึงไดรั้บความสนใจและตอ้งมีการซ้ือไอเทมเพื่อไดรั้บการยอมรับจากสมาชิก
ในกลุ่ม จึงส่งผลท าใหค้วามตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน ในขณะเดียวกนั เม่ือการ
รับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้นความสนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์
ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงลดลง ดังนั้นจึงวิเคราะห์ได้ว่าเม่ือมีการรับรู้ต่อ
สถานการณ์โควิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งจะส่งผลท าใหมี้ต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง
ไดเ้ช่นเดียวกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากสถานการณ์โควิด-19 ไดส่้งผลกรทบต่อประเทศในหลายๆ อาจท าใหผู้ ้
เล่นเกิดความเครียดส่งผลใหค้วามสนุกสนานในเกมลดลง 

ปัจจยัดา้นความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง จะพบวา่ เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โค
วิด-19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง
เพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้่าเม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19 เขา้มาเก่ียวขอ้งส่งผลท าให้มี
ต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน  ทั้งน้ีเน่ืองจาก สถานการณ์โควิด-19 ท่ีมี
มาตรการ“อยูบ่า้น หยดุเช้ือ เพื่อชาติ” เพื่อลดการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 จึงท าให้ผูเ้ล่นมีเวลา
เล่นเกมมากข้ึนจึงสามรถท าความเขา้ใจต่อวิธีการเล่นเกมไดดี้ข้ึนส่งผลให้ความพึงพอใจต่อเกมและ
ท าให้มีการซ้ือสินคา้เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน     ในขณะเดียวกนั เม่ือการรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-
19 มากข้ึนจะท าใหปั้จจยัดา้นความสนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์ ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริงลดลง ดงันั้นจึงวิเคราะห์ไดว้า่เม่ือมีการรับรู้ต่อสถานการณ์โควดิ-19 เขา้มาเก่ียวขอ้ง
จะส่งผลท าให้ความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลงไดเ้ช่นเดียวกนั  ทั้งน้ีเน่ืองจากสถานการณ์
โควิด-19 มีผลกระทบต่อเศรษฐกิจ ท่ีอาจท าให้ผูเ้ล่นมีความเครียดจึงท าให้ความสนุกสนานลดลง 
ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้เสมือนจริงลดลง 
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เม่ือพิจารณาตวัแปรก ากบัความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ จะพบว่าตวัแปรก ากบัจะมี
ผลใหค้วามสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้ คือ ปัจจยัท่ีท าใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ตดัสินใจเลือกเติมเงินใน
เกมออนไลน์ และตวัแปรตามคือ ความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง เปล่ียนแปลงไป ดงัน้ี เม่ือความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ มากข้ึนจะท าให้ปัจจยั
ดา้นความพึงพอใจต่อเกม ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นจึงวิเคราะห์ได้
ว่าเม่ือมีความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์ เขา้มาเก่ียวขอ้งส่งผลท าให้มีต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้
เสมือนจริงท่ีเพิ่มมากข้ึน  เน่ืองจากเกมท่ีเป็นท่ียอมรับหรือเป็นท่ีนิยม แมจ้ะเปิดใหเ้ล่นฟรี แต่ภายใน
เกมจะมีการซ้ือขายไอเทม มีลกัษณะการเล่นเป็นกลุ่มเพื่อใหผู้เ้ล่นเกิดความสนุกสนาน และความพึง
พอใจต่อเกม ประกอบกบักลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอายอุยูใ่นช่วง 20 – 25 ปี ซ่ึงเป็นช่วงวยัท่ีก าลงัให้
ความส าคญักบัสังคมและเพื่อน ดงันั้นจึงเกิดการกระตุน้ให้เกิดการเล่นและซ้ือไอเทมยอ่มส่งผลต่อ
การตดัสินใจเลือกซ้ือสินคา้เสมือนจริงไดไ้วข้ึน 

 
 

5.3 ข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ในเชิงกำรจัดกำร กำรตลำด และกลยุทธ์ 
จากผลการวิจยัขอ้มูลทัว่ไปของปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้

เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงของผูเ้ล่นท่ีเคยเติมเงินในเกมออนไลน์ พบว่า
กลุ่มเป้าหมายหลกัท่ีผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญัคือ ควรโฟกสั (Focus) มากท่ีสุดคือ ผูเ้ล่นเกม
เพศชาย ท่ีมีช่วงอายตุั้งแต่ 26 – 30 ปี มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็นนกัเรียน/
นกัศึกษา โดยพิจารณาจากกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด 

จากการศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ พบว่า 
ปัจจยัดา้นความสนุกสนานจะส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงสูงท่ีสุด รองลงมาคือ
ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม และปัจจยัดา้นราคา ตามล าดบั  ดงันั้นในช่วงสถานการณ์ปกติโดย
ไม่มีปัจจยัจากสถานการณ์โควิด-19 และปัจจยัดา้นความนิยมเขา้มาเก่ียวขอ้ง ผูป้ระกอบการควรให้
ส าคญักบัปัจจยัดงักล่าวเพื่อให้ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนจริง เช่น การให้นกัทดสอบ
เกมหลายๆคนเขา้มาทดสอบเพื่อน าความเห็นมาปรับปรุงดา้นความสนุกสนานให้ตอบโจทยก์บัผู ้
เล่นมากท่ีสุด  

จากการศึกษาพบวา่ การรับรู้ต่อสถานการณ์โควิด-19จะท าใหปั้จจยัดา้นการสนบัสนุน
ความสัมพันธ์ทางสังคม ส่งผลต่อความตั้ งใจในการซ้ือสินค้าเสมือนจริงเพิ่มข้ึน เน่ืองจาก
สถานการณ์โควิด-19 ท าให้ประชาชนอยูบ่า้นมากข้ึน มีโอกาสไดเ้ล่นเกมและมีการปฏิสัมพนัธ์ทาง
สังคมมากข้ึน จึงส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือนจริง  ดงันั้นในช่วงสถานการณ์โควิด-19 
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ผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญักบัการปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม  โดยมีกิจกรรมต่างๆ ในเกม ซ่ึงเป็น
ลกัษณะของกิจกรรมรวมกลุ่ม  เป็นกิจกรรมท่ีเล่นกนัเป็นกลุ่มเพื่อมีการสร้างความสัมพนัธ์ทาง
สงัคมไดดี้ข้ึน และท าใหก้ารเล่นเกมสนุกสนานมากข้ึน 

จากการศึกษาพบว่า  เม่ือความนิยมทางดา้นเกมออนไลน์มากข้ึนจะท าให้ปัจจยัดา้น
ความพึงพอใจต่อเกม ส่งผลต่อความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงเพิ่มข้ึน ดงันั้นในช่วงท่ีมีความ
นิยมทางดา้นเกมออนไลน์ ผูป้ระการควรพฒันาและปรับปรุงกิจกรรมในเกมท่ีทนัสมยัใหส้อดคลอ้ง
กบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค  รวมถึงมีการจ าหน่ายไอเทมท่ีแปลกใหม่และทนัสมยั 
 
 

5.4 ข้อจ ำกดัและข้อเสนอแนะต่อกำรท ำวจิัยในคร้ังถัดไป 
เพื่อใหผ้ลการศึกษาในงานวิจยัคร้ังน้ีสามารถต่อยอดและขยายต่อไปในขอบเขตท่ีกวา้ง

มากยิ่งข้ึน ซ่ึงจะท าใหส้ามารถอธิบายถึงปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือน
จริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงไดดี้ยิง่ข้ึน ทางผูท้  าวิจยัมีขอ้เสนอแนะต่อการท าวิจยัใน
คร้ังต่อไป ดงัน้ี 

1. การศึกษาในคร้ังน้ีได้ศึกษาเฉพาะกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู ้ท่ี เคยเล่มเกมและมี
ประสบการณ์ในการเติมเงินในเกมออนไลน์เท่านั้น ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไป ควรศึกษากบั
ผูท่ี้เคยเล่มเกมไม่แคยมีประสบการณ์ในการเติมเงินในเกมออนไลน์ เพื่อจะไดศึ้กษาผลของวิจยัถึง
ความสอดคลอ้งและแตกต่างกนัอยา่งไร ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ส าหรับการวางแผนกลยทุธ์ส าหรับการ
ขยายฐานผูบ้ริโภคใหเ้ติมเงินในเกมออนไลน์มากข้ึน 

2. การศึกษาในคร้ังน้ีไดศึ้กษาเฉพาะประเภทท่ีส่งผลกระทบต่อความตั้งใจในการซ้ือ
สินคา้เสมือนจริง และความเร็วในการซ้ือสินคา้เสมือนจริงต่อของผูบ้ริโภคในการเติมเงินออนไลน์
เพียงอยา่งเดียว ในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไปจึงควรศึกษาเก่ียวกบัสินคา้ออนไลน์ เพื่อเป็นการพฒันา
ระบบซ้ือขายผา่นออนไลน์และสามารถเขา้ถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภคมากข้ึน 

3. จากผลการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษากบัผูท่ี้เคยเล่มเกมและมีประสบการณ์
ในการเติมเงินในเกมออนไลน์เฉพาะในเขตกรุงเทพมหานครเท่านั้น ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ัง
ต่อไปควรมีศึกษากบักลุ่มตวัอยา่งในพื้นท่ีอ่ืน  เช่น เขตปริมณฑล หรือต่างจงัหวดั เป็นตน้  เพื่อใหไ้ด้
ความหลากหลายของขอ้มูล  และสามารถน ามาเปรียบเทียบผลการวิจยัในแต่ละพื้นท่ีได ้

4. ในการศึกษาคร้ังน้ี การเก็บแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่งไม่ไดมี้การแบ่งกลุ่มแยก
ประเภทเกมตามประเภทเกมออนไลน์ ท าให้ขาดขอ้มูลว่ากลุ่มตวัอย่างนั้นนิยมเล่มเกมประเภทใด
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เป็นส่วนใหญ่ ดงันั้นในการศึกษาวิจยัคร้ังต่อไปควรท่ีจะแยกประเภทเกมในแบบสอบถามใหช้ดัเจน 
เพื่อใหท้ราบวา่ในกลุ่มตวัอยา่งนั้นนิยมเกมประเภทใดเป็นพิเศษ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



52 
 

 
บรรณำนุกรม 

 
 

ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล. (2560).  ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกม 
ผา่นอุปกรณ์โมบาย. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. 

ธนพทัธ ์เอมะบุตร. (2558). ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของประชาชน
ในกรุงเทพมหานครปี 2558. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยักรุงเทพ. 

ธนวนัต ์แสงวิรุณ. (2560). ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเปิดรับส่ือเกมออนไลน ์Platfrom Stemam ของกลุ่ม
วยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร. กรุงเทพฯ: สถานบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์. 

ภทัริกา ลาภชยัเจริญกิจ. (2562). การตลาดดิจิทลัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ไอทีผา่น 
โมบายแอพพลิเคชัน่ของผูบ้ริโภค. อุตรดิตถ:์ มหาวิทยาลยัราชภฏัอุตรดิตถ.์ 

เพญ็ประภา เก้ือชาติ. (2561). กระบวนทศันน์วตักรรมเกมดิจิทลัคอนเทนท ์กระแสวฒันธรรมสตรี
นิยมเพื่อส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค.์ ปทุมธานี: มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์. 

วรลชัญาน ์สิงห์ทองวรรณ์. (2562). การศึกษาความตั้งใจในการซ้ือซ ้าไอเทม็ในเกมออนไลน ์
แบบเล่นตามบทบาท. วารสารระบบสารสนเทศดา้นธุรกิจ (JISB). 5(3), 20-30. 

วิชชา อุ่มบางตลาด. (2560). ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์. 
กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัรามค าแหง. 

ศุภศิลป์ กลุจิตตเ์จือวงศ.์ (2559). การสร้างการรับรู้ของสถานีโทรทศัน์ดิจิทลัใหเ้ป็นท่ีจดจ าของ ผูช้ม. 
วารสารร่มพฤกษ ์มหาวิทยาลยัเกริก. 34(4), 79-98. 

สรวิศ วิทูกิจ. (2559). ปัจจยัท่ีมีความสมัพนัธ์และอิทธิพลเชิงบวกต่อทศันคติในการซ้ือเกมใน
รูปแบบดิจิตอลดาวน์โหลดของผูบ้ริโภคในเขตประเวศและเขตบางนาใน
กรุงเทพมหานคร.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยักรุงเทพ. 

สรีวรรณ เจริญรัถ. (2556). ปฏิสมัพนัธ์ทางการส่ือสารระหวา่งผูเ้ล่นเกมออดิชัน่ออนไลน์. ปทุมธานี: 
มหาวิทยาลยัรังสิต. 

สวินดา ถิรวงศจิ์นดา. (2558). ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการตดัสินใจใชก้ารพาณิชยผ์า่นโทรศพัท ์
เคล่ือนท่ีของผูบ้ริโภคในพื้นท่ีสีลม. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยักรุงเทพ. 

Castronova, E. (2006). A cost-benefit analysis of real-money trade in the products of synthetic 
economies. Info, 8(6), 51-68.  



53 
 

Lin, H., & Sun, C. T. (2007). Cash trade within the magic circle: Free-to-play game challenges 
and massively multiplayer online game player responses. Paper presented at DiGRA 
2007: Situated Play, Tokyo. 

Thansettakij. (2020). ภาพรวมตลาดเกมปี 2563. Retrived July 30, 2020, from 
https://www.thansettakij .com/infographic/928 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


	ณัฐสรณ์ ตรังคธาร 6250077



