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บทที$ 1 

บทนํา 

 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญั 

E-sports หรือ  Electronic Sports คือ  เกมกีฬาออนไลน์โดยเล่นเกมผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ (PC Game) สมาร์ทโฟน (Smart Phone) แท็บเล็ต (Tablet) เกม

พกพา (Handheld) หรืออุปกรณ์อืCน ๆ จาํพวกอุปกรณ์เครืC องเกมคอนโซล (Console) ซึC งเกมกีฬา

ออนไลน์เหล่านีJ เป็นไดท้ัJงเกมเพืCอความผอ่นคลาย เกมเพืCอการแข่งขนั รวมถึงการเล่นเกมเป็นอาชีพ 

ซึC งมีรายการแข่งขนัและลีคทัJงในระดบัประเทศและระดบันานาชาติ เช่น โอลิมปิกเกมส์และซีเกมส์ 

เป็นตน้ ในปี 2560 ผูช้มกีฬา E-sports มีจาํนวนรวมทัJงสิJนประมาณ 385 ลา้นคนทัCวโลก โดยตลาด

เกมทัCวโลกสร้างรายได ้100,000 ลา้นเหรียญสหรัฐ และคาดการณ์การเติบโตเพิCมขึJนถึง 200,000 ลา้น

เหรียญสหรัฐในปี 2068 ซึC งในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตมี้การเติบโตอยา่งรวดเร็วเฉลีCยโดยประมาณ 

45.7% ต่อปี โดยเฉพาะตลาดในประเทศไทยทีCเติบโตเฉลีCยโดยประมาณ 32.4% ต่อปี โดยคนไทย

เล่นเกมผ่านสมาร์ทโฟน 17 ลา้นคน คิดเป็นร้อยละ 25% ของประชากรทัJงหมด และอยูใ่นช่วงอาย ุ

21-35 ปี (BBC NEW Thai, 2560:ผูใ้หญ่กติ็ดเกมได ้ตลาดเกมมือถืออาเซียนโตสูงสุดในโลก) จุดเด่น

ของเกมออนไลน์นอกจากทาํให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกสนานกบัเนืJอเรืCองหรือตวัละครภายในเกม ยงั

สามารถสนทนากับผูอื้Cน หรือสร้างชุมชนออนไลน์ผ่านการพิมพ์สนทนา หรือพูดคุยผ่านทาง

ไมโครโฟน อีกทัJงยงัมีตลาดเพืCอแลกเปลีCยนขอ้มูลหรือซืJอขายสิCงของหรือไอเทม็ตามเวบ็บอร์ดหรือ

เพจ 

บริษทัผูผ้ลิตและให้บริการเกมออนไลน์จากประเทศสิงคโปร์อย่างการีน่า มีมูลค่า

บริษทั 126,007 ลา้นบาท มีเกมทีCให้ผูเ้ล่นใช้บริการในประเทศไทยทัJงหมด 11 เกม แบ่งเป็นเกม

คอมพิวเตอร์ 7 เกม และเกมสมาร์ทโฟน 4 เกม พร้อมทัJงมีบญัชีเกมผูเ้ล่นเกมทัJงหมด 41 ลา้นบญัชี 

แบ่งเป็นผูเ้ล่นเกมคอมพิวเตอร์ 30 ล้านบัญชี และผูเ้ล่นเกมสมาร์ทโฟน 11 ล้านบัญชี การีน่า

ใหบ้ริการเกมทัJงหมด 4 รูปแบบหลกั ๆ (“การีน่าสตาร์ทอพัใหญ่สุดในอาเซียน”, 2557) คือ 

1. MMPROG หรือ Massive Multiplayer Online Role-Playing Game คือ เกมทีCใหผู้เ้ล่น

สวมบทบาทเป็นตวัละครของเกม โดยอยูใ่นโลกเสมือน โดยต่อสู้กบัสัตวป์ระหลาด ปีศาจหรือโจร

พร้อมเกบ็สะสมเลเวล เพืCอเพิCมขีดความสามารถแก่ตวัละครใหมี้ความสามารถเพิCมมากขึJน 
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2. MOBA หรือ Multiplayer Online Battle Arena คือ เกมทีCให้ผูเ้ล่นวางแผนการเล่น 

โดยส่วนใหญ่แบ่งเป็น 2 ฝัCง ฝัCงละ 5 คน ตวัละครจะอยู่ในสถานทีCเดียวกนั เพืCอให้ผูเ้ล่นวางแผน

ทาํลายป้อมปราการของฝ่ายตรงขา้มเพืCอไดรั้บชยัชนะ 

3. MMOFPS หรือ  Massive Multiplayer Online First-Person Shooter คือ  เกมยิงปืน

ผา่นมุมมองบุคคล เสมือนทาํการรบในสงครามหรือสมรภูมิโดยส่วนใหญ่จะแบ่งเป็น 2 ฝัCง ฝัCงละ 5 

คน อยูใ่นสถานทีCเดียวกนั 

4. Sport เป็น ประเภทเกมกีฬาต่าง ๆ เช่น กีฬาฟุตบอล กีฬาเทนนิส กีฬาสนุกเกอร์ เป็น

ตน้ 

เกม ROV หรือ Arena of Valor เป็นหนึC งในเกมดังของการีน่า ซึC งจัดเป็นเกมแนว 

MOBA เพราะเป็นการแข่งขนัเกมทีCมีผูเ้ล่นจาํนวนหลายคน (Multiplayer Online Battle) เน้นการ

วางแผนแบบเรียลไทม ์สามารถเล่นไดท้ัJงบนสมาร์ทโฟนและแทบ็เลต็ การเล่นเกมนีJจะแบ่งทีมเป็น 

2 ฝ่าย ผูเ้ล่นสามารถเลือกตวัละครไดต้ามความถนดัและความชอบ เพืCอเขา้สู่การต่อสู้กบัผูเ้ล่นคนอืCน

และจะตอ้งโจมตีทาํลายป้อมปราการของอีกฝ่ายทัJงหมดเพืCอชยัชนะของทีม ในปัจจุบนัมีผูเ้ล่นเกม 

ROV มากกว่า 200 ลา้นคน ซึC งในปี 2564 สามารถรายไดสู้งถึง 8,100,048,750 บาท อีกทัJงมีการ

จดัการแข่งขนั เพืCอชิงเงินรางวลั เช่น ROV Pro League Winter, ROV Pro League Summer, Garena 

Star League เป็นตน้ (“ROV ขึJนแท่นเกมมือถือทีCมีผูเ้ล่นใชจ่้ายเงินสูงสุดในเดือน มี.ค.”, 2564) 

เกม ROV มีรูปแบบธุรกิจแบบ Freemium เป็นการให้บริการเกมโดยผูเ้ล่นสามารถใช้

บริการเกมออนไลน์ฟรีไม่มีค่าใชจ่้าย ผูเ้ล่นเกมสามารถซืJอไอเท็มเพืCอเพิCมความสามารถให้แก่ตวั

ละครหรือฮีโร่ในเกม โดยส่วนใหญ่จะใชเ้งินเสมือนภายในเกมในการแลกเปลีCยน แต่ไอเท็มบาง

ประเภททีCไม่สามารถใชเ้งินเสมือนภายในเกมซืJอได ้โดยจะมีความแตกต่างหลากหลายดา้น เช่น 

ระหว่างผูเ้ล่นมีไอเท็มกบัผูเ้ล่นทีCไม่มีไอเท็มเหล่านัJน ค่าความสามารถของตวัละครมีไอเท็มจะมี

ความสามารถเพิCมมากกวา่ปกติ หรือตวัละคนมีความสวยงามและโดดเด่นเพิCมมากขึJน เป็นตน้ ความ

พิเศษของตวัละครทีCเพิCมเขา้มาเป็นหนึCงในแรงจูงใจทีCทาํให้ผูเ้ล่นเกมมีความตอ้งการซืJอไอเท็มมาก

ขึJน ซึC งชนภทัร วชิรธรรมพร (2560) ไดศึ้กษาพบว่าคุณสมบติัผลิตภณัฑส่์งผลต่อความตัJงใจซืJอไอ

เทม็ โดยผูบ้ริโภคใหค้วามสาํคญัในเรืCองความเป็นเอกลกัษณ์ทีCสร้างความแตกต่างกบัผูเ้ล่นอืCน และ

ความหลากหลายของไอเทม็ภายในเกมทีCสามารถเลือกซืJอได ้นอกจากนีJ คุณสมบติัของผลิตภณัฑย์งั

ส่งผลต่อแรงจูงใจ โดยคุณสมบติัของไอเทม็ภายในเกมทีCมีความน่าสนใจพอจะกระตุน้ความตอ้งการ

และเกิดแรงขบัเคลืCอนทีCส่งผลต่อมุมมองของผูเ้ล่นจนทาํใหเ้กิดแรงจูงใจ ซึC งแรงจูงใจยงัเป็นอีกหนึCง

ปัจจยัสาํคญัทีCส่งผลต่อความตัJงใจซืJอไอเท็ม โดยผูบ้ริโภคให้ความสาํคญัในเรืCอประสบการณ์และ

ความรู้สึกสนุก หรือการจดัโปรโมชัCนพิเศษ เมืCอผูบ้ริโภครู้สึกถึงความคุม้ค่าของความสนุกสนาน
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และคุณค่าทีCไดรั้บ เมืCอเทียบกบัเงินทีCตอ้งจ่าย ผูบ้ริโภคก็จะเกิดความตัJงใจซืJอไอเทม็ภายในเกม จาก

ขอ้มูลทัJงหมดขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเห็นถึงโอกาสในการศึกษาถึงปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอ

เท็มในเกม ROV ทีCมีผูเ้ล่นในประเทศไทยจาํนวนมากเพิCมเติม เพืCอเป็นแนวทางในการส่งเสริม

การตลาดแก่บริษัทการีน่า และสามารถเป็นแนวทางในการทาํการตลาดกับเกมในรูปแบบทีC

คลา้ยคลึงกนัไดต่้อไป โดยมุ่งเน้นการศึกษาในส่วนของการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจในเกม 

ROV ของผูบ้ริโภค 

 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวจิยั 

1.2.1 เพืCอศึกษาปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงซืJอ

ไอเทม็ในเกม ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.2.2 เพืCอศึกษาปัจจยัดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และแรงจูงใจดา้น

เหตุผลทีC มีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจต่อเกม  ROV ของประชากรในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 

 

1.3 คาํถามงานวจิยั  

1.3.1 ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจในเกม ROV มีอิทธิพลต่อความตัJงใจ

ซืJอไอเทม็ในเกม ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งไร 

1.3.2 ปัจจยัดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และ แรงจูงใจดา้นเหตุผล มี

อิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจของไอเท็มในเกม ROV ของประชากรในเขต

กรุงเทพมหานครอยา่งไร 

 

 

1.4 ขอบเขตการศึกษา 

งานวิจยันีJ มุ่งศึกษาเกีCยวกบัการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจทีCมีผลต่อความตัJงใจซืJอไอ

เท็มในเกม ROV และยงัศึกษาลงไปถึงปัจจยัดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ์ แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และ

แรงจูงใจดา้นเหตุผล ทีCมีผลต่อการับรู้คุณค่าและความพึงพอใจอีกดว้ย โดยกาํหนดขอบเขตการศึกษา

ดา้นต่างๆ ดงันีJ  
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1.4.1 ขอบเขตประชากรที.ศึกษา 

วิจยันีJ มีขอบเขตการศึกษาเฉพาะประชากรในกรุงเทพมหานครทีCเคยซืJอไอเท็มในเกม 

ROV จาํนวน 400 คน โดยกลุ่มตวัอยา่งทีCใชใ้นการศึกษาทาํการเลือกโดยใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่ง (Non-

Probability Sampling)  

 

1.4.2 ขอบเขตตวัแปรที.ศึกษา 

1.4.2.1 ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ไดแ้ก่ 

1) คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์

2) แรงจูงใจดา้นอารมณ์ 

3) แรงจูงใจดา้นเหตุผล 

4) การรับรู้คุณค่า 

5) ความพึงพอใจ 

1.4.2.2 ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ไดแ้ก่ 

1) ความตัJงใจซืJอ 

 

 

1.5 ประโยชน์ที$คาดว่าจะได้รับ 

เจา้ของบริษทัเกมสามารถนาํผลการศึกษาวิจยัประยกุตใ์ชใ้นการทาํการตลาด เช่น การ

พฒันาผลิตภณัฑข์องไอเทม็พร้อมการจดักิจกรรมการตลาดเพืCอส่งเสริมการขาย 

 

 

1.6 นิยามคาํศัพท์ 

1.6.1 การรับรู้คุณค่า หมายถึง คุณประโยชน์ทีCผูใ้ชรั้บรู้ถึงดา้นต่าง ๆ ทัJงในเชิงเหตุผล

และอารมณ์ โดยถูกประเมินออกมาเป็นประโยชน์ทีCไดรั้บเทียบต่อตน้ทุนแลกเปลีCยนไปเพืCอใหไ้ดม้า 

1.6.2 คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์หมายถึง องคป์ระกอบทางกายภาพหรือคุณสมบติัทีCมีมากบั

ผลิตภณัฑ ์และมีอิทธิพลส่งผลในดา้นต่าง ๆ แก่ผูที้Cนาํไปใช ้เช่น สมบติัดา้นคุณลกัษณะของไอเทม็ 

คุณภาพการใชง้าน และการออกแบบ 

1.6.3 แรงจูงใจ หมายถึง แรงขบัเคลืCอนทีCผลกัดนัให้ผูบ้ริโภคเขา้สู่สภาวะความคิดทีC

สนใจตอบสนองความตอ้งการและมีแรงผลกัดนัมากเพียงพอจะนาํไปสู่การกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรม
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เพืCอทีCจะตอบสนองต่อความตอ้งการดงักล่าวในภายหลงั ไดแ้ก่ ทางดา้นแรงจูงใจเชิงเหตุผลและ

แรงจูงใจเชิงอารมณ์  

1.6.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ภาวะความรู้สึกของผูบ้ริโภคทีCมีทีCมีต่อประสบการณ์ทีC

เกินจากแรงจูงใจ ซึC งเป็นความสัมพนัธ์ระหว่างผูบ้ริโภคทีCคาดหวงักบัความตอ้งการในดา้นจิตใจ

นําไปสู่การค้นหาสิC งทีต้องการมาตอบสนอง เมืCอได้รับการตอบสนองแล้วจะเกิดความรู้สึกดี

ก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพของการกระทาํ 

1.6.5 ความตัJงใจซืJอ หมายถึง สภาวะในจิตของผูบ้ริโภคทีCมีความคิดในการตดัสินใจ

ซืJอสินคา้ ซึC งเกิดจากกระบวนการทางความคิดของผูบ้ริโภค ทีCทาํการวิเคราะห์คุณประโยชน์พร้อม

ผา่นการพิจารณาจนเกิดเป็นความเชืCอมัCนต่อผลิตภณัฑที์Cเป็นเป้าหมายหรือความสนใจ 

1.6.6 ไอเทม็ หมายถึง สินคา้ทีCเป็นวตัถุเสมือนจริงมีหลากหลายรูปแบบ เช่น เครืCองแต่ง

กาย เครืCองสวมใส่ของตวัละคร อุปกรณ์เพิCมพลงั เป็นตน้ เพืCอเพิCมความสามารถของตวัละครหรือ

ช่วยอาํนวยความสะดวกและความสวยงาม   
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บทที$ 2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัที$เกี$ยวข้อง 

 

 

ในการศึกษาปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเท็มในเกม ROV ของประชากรใน

เขตกรุงเทพมหานคร ผูว้จิยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัทีCเกีCยวขอ้ง ดงันีJ  

 

 

2.1 แนวคดิและทฤษฎทีี$เกี$ยวข้องกบัคุณสมบัตผิลติภณัฑ์ 

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์หมายถึง สิCงของทีCพฒันาขึJนมาใหเ้กิดคุณค่า เพืCอตอบสนองความ

ตอ้งการของบุคคลในการนาํไปใชป้ระโยชน์และยงัสามารถพฒันาผลิตภณัฑใ์หมี้ความโดดเด่น และ

ความสะดวกในการใชง้าน อาจมีความแตกต่างกบัผลิตภณัฑอื์Cนๆ (Singala and Bansal, 2011) เพืCอ

ตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคทัJงในดา้นคุณภาพและดา้นอารมณ์ (Kotler & Armstrong, 

2016) สอดคลอ้งกบั Suki (2018) ทีCไดก้ล่าวไวว้า่คุณสมบติัของผลิตภณัฑมี์ความสมัพนัธ์ต่อคุณค่าทีC

ผูบ้ริโภคตอ้งการและสามารถนําไปใช้ประโยชน์ ซึC งการรับรู้คุณค่าของผลิตภณัฑ์เกิดจากการ

ประเมินคุณประโยชน์ของผูบ้ริโภคโดยการเปรียบเทียบระหวา่งตน้ทุนทีCผูบ้ริโภคจ่ายเงินจากการซืJอ

สินค้าและบริการจนเกิดเป็นการตีความเป็นผลประโยชน์ทีC ลูกค้าได้รับ  (Tran & Vu, 2021) 

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของลีลาวาตี อาจารยย์ากุล (2564) ทีCพบว่าปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีผลต่อการ

เลือกซืJอการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในกรุงเทพฯ โดยผูบ้ริโภคให้ความสาํคญักบัความหลากหลายของ

ตวัเลือกการ์ดเกมและคุณภาพของการ์ดเกมเป็นสองอนัดบัแรก ซึC งคุณสมบติัของผลิตภณัฑที์Cตรงกบั

ความตอ้งการเหล่านีJ เป็นส่วนหนึCงทีCทาํใหผู้บ้ริโภคตระหนกัในคุณค่าและนาํไปสู่การเลือกซืJอสินคา้

ต่อไป นอกจากนีJ คุณสมบติัของผลิตภณัฑ์ยงัมีแนวโน้มทีCจะส่งผลต่อความพึงพอใจของผูบ้ริโภค 

จากทีC Abror el al., (2019) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกของผูบ้ริโภคทีCไดรั้บประสบการณ์

จากการใชสิ้นคา้หรือใชบ้ริการ เมืCอสินคา้มีคุณสมบติัทีCตรงตามความคาดหวงัของผูบ้ริโภคก่อนใช้

สินคา้ ความพึงพอใจก็จะเกิดขึJน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของจตุพร เพียรสุภาพ ชชัชยั สุจริต และ

ภาศิริ เขตปิยรัตน์ (2562) ทีCพบวา่ผูบ้ริโภคจะมีความพึงพอใจสูงหากไดใ้ชสิ้นคา้ทีCมีคุณภาพดีพร้อม

การบริการทีCรวดเร็ว และมีปริมาณเพียงพอทีCจะตอบสนองต่อความตอ้งการตามสิC งทีCผูบ้ริโภค

คาดหวงั 

จากการศึกษาทัJงหมดผูว้จิยัจึงกาํหนดสมมติฐานการวจิยั ดงันีJ  
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H1: คุณสมบติัของผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่าของเกม ROV 

H2: คุณสมบติัของผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อความพึงพอใจของเกม ROV 

 

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎทีี$เกี$ยวข้องกบัแรงจูงใจ 

แรงจูงใจ หมายถึง อิทธิพลหรือแรงกระตุน้แต่ละบุคคล ซึC งเป็นการกระตุน้ให้เกิด

พฤติกรรม โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงันีJ   

2.2.1 แรงจูงใจดา้นอารมณ์ คือ การทีCผูบ้ริโภคนาํอารมณ์จากภายในจิตใจมาเป็นแรง

ขบัเคลืCอนความตอ้งการจากสภาพแวดลอ้มภายนอกเพืCอตอบสนองต่อแรงจูงใจทีCเกิดขึJนภายใน เช่น 

ความเป็นทีCยอมรับ ความตอ้งการสร้างความแตกต่าง เป็นตน้ โดยแรงจูงใจของอารมณ์เกิดขึJนได้

ดว้ยหลายสาเหตุ เช่น การถูกดึงดูดดว้ยรูป รส กลิCน เสียง การใชสื้Cอโฆษณาเป็นตวักระตุน้ ชืCอเสียง

ของผลิตภัณฑ์ หรือเกิดจากความพึงพอใจส่วนตัว และสามารถเกิดจากอารมณ์ส่วนตัวหรือ

ผสมผสานกบัอิทธิพลจากสังคมรอบขา้งไดเ้ช่นกนั (ศิริจรรยา เครือวิริยะพนัธ์, 2557) นอกจากนีJ

การศึกษาของพรจิต อรัณยกานนท,์ สายพิณ ทบัทิมดี, นนัทพร รัตตานนท ์(2564) พบว่าแรงจูงใจ

ด้านอารมณ์มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใช้บริการสถานออกกาํลงักายของกลุ่มวยัทาํงานในเขต

กรุงเทพมหานคร เนืCองมาจากผูใ้ชบ้ริการมีการตดัสินใจดว้ยความตอ้งการส่วนตวัของแต่ละบุคคล 

เช่น การอยากออกกาํลงักายเพืCอเปลีCยนแปลงรูปร่างให้มีภาพลกัษณ์ทีCดูดีขึJน เพิCมความมัCนใจให้แก่

ตวัเอง ออกกาํลงักายตามกระแสนิยม ไดรั้บแรงบนัดาลใจจากบุคคลทีCชืCนชอบ 

2.2.2 แรงจูงใจดา้นเหตุผล คือ การทีCผูบ้ริโภคใชเ้หตุผลในการประเมินทางเลือกอยา่ง

รอบคอบในการซืJอสินคา้หรือบริการเพืCอให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยส่วนใหญ่เกีCยวขอ้งมาจาก

ค่าใชจ่้ายในการซืJอ เพราะผูบ้ริโภคทีCตอ้งการซืJอสินคา้หรือบริการตอ้งนึกถึงราคาของทีCตอ้งจ่ายเงิน

เป็นสิCงสาํคญั สอดคลอ้งกบังานวิจยัของเอกลกัษณ์ ทองใหญ่ (2554) ทีCพบวา่แรงจูงใจดา้นเหตุผลใน

ความประหยดัมีผลต่อพฤติกรรมการซืJอไอแพดต่อผูบ้ริโภค โดยเมืCอราคามีความคุม้ค่าเมืCอเทียบกบั

คุณภาพของสินคา้ก็จะส่งผลใหเ้กิดความพึงพอใจและการซืJอสินคา้ นอกจากความประหยดัในดา้น

ค่าใชจ่้าย การประหยดัเวลาการทาํงาน ก็มีอิทธิพลต่อการซืJอไอแพดของผูบ้ริโภคเช่นกนั แรงจูงใจ

ในดา้นเหตุผลทีCน่าสนใจอีกหนึCงดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสะดวกสบาย โดยเอกลกัษณ์ ทองใหญ่ (2554) 

ยงัพบว่าความสะดวกสบายในการทาํงานและความสะดวกสบายในการซืJอมีผลต่อการซืJอไอแพด

ของผูบ้ริโภคอีกดว้ย และศิริจรรยา เครือวิริยะพนัธ์ (2557) ยงัศึกษาพบว่าแรงจูงใจดา้นเหตุผลใน

ดา้นความทนทานของผลิตภณัฑส่์งผลต่อพฤติกรรมการซืJอเช่นเดียวกนั โดยหากผลิตภณัฑมี์อายกุาร

ใชง้านทีCสามารถใชไ้ดใ้นระยะยาวหรือถาวร จะเกิดแรงกระตุน้แก่ผูบ้ริโภคมีผลต่อการซืJอมากขึJน 
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แรงจูงใจของทัJง 2 ปัจจยั มีแนวโนม้ส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าของผลิตภณัฑต์ามงานวจิยั

ของ Jianli, Liying, Wei & Min (2021) วา่การรับรู้คุณค่า คือ การทีCผูบ้ริโภคไดต้ระหนกัรู้ หรือไดรั้บ

ขอ้มูลทีCเกีCยวกบัคุณประโยชน์หรือลกัษณะการใชง้านของสินคา้และบริการ และยงัมีแนวโนม้ส่งผล

ต่อความพึงพอใจตามการศึกษาของเชีCยนเหวิน หลี (2559) เนืCองจากการรับรู้ถึงราคาและคุณค่าจาก

การบริการทีCพิเศษนําไปสู่ความพึงพอใจในเชิงบวกได้ จากการศึกษาทัJ งหมดผูว้ิจัยจึงกาํหนด

สมมติฐานการวจิยั ดงันีJ  

H3: แรงจูงใจดา้นอารมณ์มีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่าของเกม ROV 

H4: แรงจูงใจดา้นอารมณ์มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของเกม ROV 

H5: แรงจูงใจดา้นเหตุผลมีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่าของเกม ROV 

H6: แรงจูงใจดา้นเหตุผลมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของเกม ROV 

 

 

2.3 แนวคดิและทฤษฏีที$เกี$ยวข้องกบัการรับรู้คุณค่า 

การรับรู้คุณค่า  หมายถึง  การทีCผู ้บริโภคได้รับรู้  ตระหนักรู้  หรือได้รับข้อมูล

คุณประโยชน์หรือลกัษณะความสามารถในการใชง้านของสินคา้และบริการ (Jianli, Liying, Wei & 

Min, 2021) หรือการทีCผูบ้ริโภครับรู้ถึงประโยชน์ของสินคา้โดยผ่านการประมวลผลทีCอา้งอิงจาก

ประสบการณ์ทีCผ่านมา (Kumar, Dash & Purwar, 2013) ซึC งการรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภคมาจากทัJง

สินคา้ บริการ พนกังานทีCขายหรือให้บริการ และรวมถึงภาพลกัษณ์ของสินคา้ (Gupta  et al, 2005)  

นอกจากนีJ การรับรู้คุณค่ายงัเกิดจากการประเมินคุณประโยชน์ของผูบ้ริโภคโดยการเปรียบเทียบ

ระหวา่งตน้ทุนทีCผูบ้ริโภคจ่ายเงินและสินคา้หรือบริการทีCมาจากการซืJอสินคา้และบริการ  จนเกิดเป็น

การตีความเป็นผลประโยชน์ทีCไดรั้บ (Tran & Vu, 2021) สอดคลอ้งกบัการกล่าวถึงเรืC องการรับรู้

คุณค่าของ Kotler and Kelly (2003) ทีCว่าการรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภค คือ ความแตกต่างระหว่างคุณ

ค่าทีCผูบ้ริโภคคาดหวงัในคุณประโยชน์ทัJงหมดกบัค่าใชจ่้ายในการซืJอสินคา้หรือบริการ หากตน้ทุนทีC

ผูบ้ริโภคจ่ายเพืCอซืJอสินคา้และบริการนัJนสูงเกินกว่าประโยชน์ทีCไดรั้บจะทาํให้ผูบ้ริโภคไม่รับรู้ถึง

คุณค่าของสินคา้หรือบริการนัJนๆได ้(Dodds, Monroe & Grewal, 1991) และถา้หากผูบ้ริโภคไดรั้บ

ผลประโยชน์สูงเกินกวา่ตน้ทุนทีCผูบ้ริโภคจ่ายจะทาํใหผู้บ้ริโภครับรู้ถึงคุณค่าอนัมาจากคุณภาพหรือ

ประโยชน์ทีCดีจากผลิตภณัฑไ์ดเ้ช่นกนั (McDougall & Levesue, 2000) และงานวิจยัทีCเกีCยวขอ้งพบวา่

หากผูเ้ล่นเห็นการซืJอสินคา้ในเกมนัJนมีความคุม้ค่า และราคาทีCตอ้งจ่ายเหมาะสมทาํให้ผูบ้ริโภคมี

ความตัJ งใจซืJ อเพิCมขึJ นพร้อมทัJ งมีแนวโน้มซืJ อสินค้านัJ นต่อไป (สุทธิชัย ภัทรโสภาคย์, 2564) 

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของณิชกานต ์มหากิจถิรเดช, 2563 ทีCพบวา่เมืCอผูเ้ล่นรับรู้ถึงประโยชน์ทีCไดรั้บ
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จากไอเท็มและราคาไม่สูงกว่าระดบัราคาทีCรับไดส่้งผลให้เกิดความคิดทีCจะซืJอไอเท็มภายในเกม 

นอกจากนีJ เมืCอผูเ้ล่นรู้ว่าไอเท็มนัJน สามารถช่วยให้เล่นไดดี้ขึJน หรือทาํให้ตวัละครสวยขึJนจะส่งผล

ต่อความคิดทีCจะซืJอไอเทม็ภายในเกมเช่นกนั ผูว้จิยัจึงกาํหนดสมมติฐานการวจิยั ดงันีJ  

H7 : การรับรู้คุณค่ามีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเทม็ในเกม 

 

 

2.4 แนวคดิและทฤษฎทีี$เกี$ยวข้องกบัความพงึพอใจ 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของผูบ้ริโภคทีCไดรั้บประสบการณ์การใชสิ้นคา้หรือ

รับบริการตรงตามความคาดหวงัของผูบ้ริโภคก่อนใชสิ้นคา้หรือรับบริการ โดยระดบัความคาดหวงั

จะแตกต่างกนัขึJนอยูก่บัแต่ละบุคคล (Abror el al., 2019) ซึC งสินคา้หรือบริการทีCสามารถตอบสนอง

ความคาดหวงัของผูบ้ริโภคได้จะส่งผลให้เกิดความสุข และสินค้าหรือบริการทีCไม่สามารถ

ตอบสนองความคาดหวงัของผูบ้ริโภคไดจ้ะส่งผลให้เกิดความผิดหวงั (Jiang & Zhang, 2016) ซึC ง

สอดคลอ้งกบั Han & Hyun (2015) ทีCกล่าวว่าความพึงพอใจมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอ เนืCองจาก

ความพึงพอใจนัJนเกิดจากประสบการณ์ของผูบ้ริโภคเมืCอไดใ้ช้สินคา้หรือบริการ เมืCอผูบ้ริโภคมี

ความสุขกบัการใชสิ้นคา้หรือบริการก็จะทาํให้ผูบ้ริโภคให้ความสนใจในการซืJอสินคา้หรือบริการ

เพิCมเติมของสินคา้ทีCใช้อยู่ (วรัทย  ์วิจกัขณ์ศิลป์, 2563) นอกจากนีJ จากการวิจยัของสุทธิชัย ภทัร

โสภาคย์ (2564) พบว่าเมืCอผูบ้ริโภคเกิดความชอบในเกม มีความรู้สึกสนุกกับตัวเกมและรับ

ประสบการณ์ในทางบวก ส่งผลใหผู้เ้ล่นมีแนวโนม้ใชเ้วลาและจดจ่อกบัตวัเกมทาํใหมี้โอกาสในการ

ซืJอสินคา้และบริการมากขึJน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของมาฆะวฒัน์ พรหมยารัตน์ (2562) ทีCพบหากผู ้

เล่นเกมเกิดความพึงพอใจในเกมทีCเล่นอยูน่ัJนจะส่งผลใหมี้โอกาสทีCผูเ้ล่นเกมคนนัJนจะเติมเงินในเกม

เพืCอนาํมาซืJอไอเท็มต่อไป โดยความสนุกสนานและการไดรั้บประสบการณ์ทีCแปลกใหม่อยู่เสมอ 

พร้อมทัJงการทีCผูเ้ล่นรับรู้ถึงคุณค่าของไอเท็มทีCไดม้าจะทาํให้เกิดความพึงพอใจในการไดไ้อเท็มมา

ครอบครองเพิCมเติมอีกดว้ย จากการศึกษาทัJงหมดผูว้จิยัจึงกาํหนดสมมติฐานการวจิยั ดงันีJ  

H8:  ความพึงพอใจมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเทม็ในเกม 
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2.5 กรอบงานวจิยั 

 

 

  

  

  

 

 

 

 

 

 

ภาพที. 2.1 ภาพแสดงสมมตฐิานในการศึกษาวจัิย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

H1 
คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์

(Product Attributes) การรับรู้คุณค่า  

(Perceived Value) H2 
H7 

ความตั6งใจซื6อ 

 (Purchase 

Intention) 

H3 
แรงจูงใจดา้นอารมณ์  

(Emotional Motives) 
H4 

H5 H8 

H6 

ความพึงพอใจ 

(Satisfaction) 
แรงจูงใจดา้นเหตุผล  

(Rational Motives) 
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บทที$ 3 

วธีิดาํเนินการวจิยั 

 

 

3.1 การออกแบบงานวจิยั 

การศึกษาวิจัยเรืC อง “ปัจจัยทีC มีอิทธิพลต่อความตัJ งใจซืJ อไอเท็มในเกม ROV ของ

ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร” เป็นวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) รูปแบบวิจยัเชิง

สาํรวจ (Survey Research) โดยใชแ้บบสอบถามออนไลน์ ในการเก็บขอ้มูลจากประชากรและกลุ่ม

ตวัอย่างทีCทาํการศึกษา เพืCอความสะดวกและค่าใช้จ่ายในการเก็บรวบรวมขอ้มูล จากการศึกษา

งานวิจยัทีCผ่านมาทีCเกีCยวขอ้งและผลลพัธ์ของความตัJงใจซืJอไอเท็มภายในเกม ROV (ชนภทัร วชิร

ธรรมพร. 2560) ดงันีJการวิจยัเชิงปริมาณรูปแบบเชิงสาํรวจจึงมีความเหมาะสมกบัการศึกษางานวิจยั

ในครัJ งนีJ  

 

 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ROV เป็นเกมออนไลน์ทีCไดรั้บความนิยมและการเติบโตขึJนในทุกปี ซึC งในปัจจุบนัมีผู ้

เล่นมากกวา่ 200 ลา้นคน  (“ROV ขึJนแท่นเกมมือถือทีมีผูเ้ล่นใชจ่้ายเงินสูงสุดในเดือน มี.ค.”, 2564) 

และมีผลสาํรวจจากกลุ่มตวัอยา่งทีCเคยเล่นเกมออนไลน์จาํนวน 2,730 คน หรือร้อยละ 89.33 พบว่า

ในวนัธรรมดาหรือวนัหยดุมีคนเล่นเกมเฉลีCย 3-5 ชัCวโมง คิดเป็นร้อยละ 64.66 แต่หากเป็นในพืJนทีC

กรุงเทพฯ พบว่ามีคนเล่นเกมเฉลีCยมากกว่า 8 ชัCวโมง คิดเป็นร้อยละ 8.1 ซึC งพบว่าคนกรุงเทพฯ ใช้

เวลาเล่นเกมมากกว่าในพืJนทีCอืCน (กรุงเทพธุรกิจ, 2562 : เด็กไทยเล่นเกมออนไลน์สูงสุดเกิน 8 

ชัCวโมง/วนั นําหนึC งคือ ROV) อีกทัJ งยงัมีการใช้จ่ายเกีCยวกับเกมออนไลน์มากกว่าคนทีCอาศยัใน

ต่างจงัหวดั (Mrs.OK, 2565 : เอาใจคอเกม เอไอเอสชวนแข่ง ROV ผุดเวที “อีสสปอร์ตมธัยม” ครัJ ง

แรกของไทย) นอกจากนีJ จากการศึกษางานวิจยัทีCเกีCยวขอ้งกบัเกม ROV ในอดีต พบว่ากลุ่มตวัอยา่ง

ส่วนใหญ่ทีCร่วมทาํแบบสอบถามอยู่ในกลุ่มช่วงอายุตัJงแต่ 18-35 ปี (ศกัดิพตั รัตนสุรีย,์ 2563) (ศุภ

กิตติm  โพธิm สุวรรณ, 2561) ดว้ยเหตุนีJทางผูว้จิยัจึงกาํหนดใหก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นผูเ้ล่นและมีประสบการณ์

การซืJอไอเท็มภายในเกม ROV ในเขตกรุงเทพมหานคร และอยู่ในช่วงอายุ 18-35 ปี เนืCองดว้ยเป็น

กลุ่มตวัอยา่งมีประสบการณ์และมีการใชจ่้ายซืJอไอเทม็ในเกมมากกว่าพืJนทีCอืCนในประเทศไทย เพืCอ
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นํามาใช้ในการคาดการณ์ปัจจัยทีC มี อิทธิพลต่อการตัJ งใจซืJ อไอเท็มในเกม  ROV ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และเพืCอเป็นการสุ่มตวัอย่างได้เหมาะสม โดยการวิจัยในครัJ งนีJ เป็นวิจัยแบบสุ่ม

ตวัอยา่งไม่อาศยัความน่าจะเป็น โดยใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก 

 
n = ขนาดกลุ่มตวัอยา่ง 

N = ขนาดประชากร 

e = ความคลาดเคลืCอนของกลุ่มตวัอยา่ง กาํหนดทีC 0.05 

ผูว้จิยันาํขอ้มูลแทนค่าในสูตรไดผ้ลดงันีJ  n = 399.97 ~ 400 ตวัอยา่ง 

 

 

3.3 เครื$องมือเพื$อใช้สําหรับงานวจิยั 

ในศึกษาวิจยัครัJ งนีJ  ผูว้ิจยัทาํการศึกษาทัJงหมด 6 ตวัแปร โดยใช้ระดบัการวดัขอ้มูล

ประเภทอนัตรภาค 5 ระดบั ตามรูปแบบของ Likert Scales (5= เห็นดว้ยอย่างยิCง, 4= เห็นดว้ย, 3= 

ปานกลาง, 2= ไม่เห็นดว้ย, 1= ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิCง) โดยปรับมาตราวดัของตวัแปรจากวจิยัก่อนหนา้  

ในมาตราวดัตวัแปรคุณสมบติัผลิตภณัฑ(์PA) ผูว้ิจยัไดมี้การปรับคาํถามจาก ชนภทัร 

วชิรธรรมพร (2560) และ พงศกร ดีแสน (2559) ซึC งมีการใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล 5 ระดบั ตามรูปแบบ

ของ Likert Scales ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 4 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  

ในมาตราวดัตวัแปรแรงจูงใจดา้นอารมณ์ (EM) ผูว้จิยัไดป้รับคาํถามจาก สวรักษ ์พงษธ์

นะเศรษฐ  (2557)  ซึC งมีการใช้ระดับการวัดข้อมูล  5  ระดับ  ตามรูปแบบของ  Likert Scales 

ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 3 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  

ในมาตราวดัตวัแปรแรงจูงใจดา้นเหตุผล (RM) ผูว้จิยัไดป้รับคาํถามจาก ณิชกานต ์มหา

กิจถิรเดช (2563) และชนภทัร วชิรธรรมพร (2560) ซึC งมีการใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล 5 ระดบั ตาม

รูปแบบของ Likert Scales ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 4 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  

ในมาตราวดัตวัแปรการรับรู้คุณค่า(PV) ผูว้จิยัไดป้รับคาํถามจาก พงศกร ดีแสน (2559) 

และ ชนภทัร วชิรธรรมพร (2560) ซึC งมีการใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล 5 ระดบั ตามรูปแบบของ Likert 

Scales ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 3 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  
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ในมาตราวดัตวัแปรความพึงพอใจ (S) ผูว้ิจยัไดป้รับคาํถามจาก มาฆะวฒัน์ พรหมยา

รัตน์ (2562) ซึC งมีการใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล 3 ระดบั ตามรูปแบบของ Likert Scales ประกอบดว้ย

คาํถามจาํนวน 5 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  

ในมาตราวดัตวัแปรความตัJงใจซืJอ(PI) ผูว้ิจยัไดป้รับคาํถามจาก กฤษฎา พลายพงษา 

(2563) ซึC งมีการใชร้ะดบัการวดัขอ้มูล 5 ระดบั ตามรูปแบบของ Likert Scales ประกอบดว้ยคาํถาม

จาํนวน 3 ขอ้ ดงัแสดงในภาคผนวก ก  

 

 

3.4 กระบวนการวจิยั 

ผูว้ิจยัดาํเนินการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางเวป็ไซตใ์นการรวบรวมขอ้มูล

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่ Google Form โดยแบบสอบถามดงักล่าว ผูว้ิจยัดาํเนินการโดยกระจาย

ผ่านสืCอสังคมออนไลน์ และจากการประชาสัมพนัธ์ผ่านทาง เฟซบุ๊ก อินสตราแกรม แอปพลิเคชัCน

ไลน์ และ Community ของเกม ROV เพืCอเก็บขอ้มูลให้ตรงกลุ่มตวัอยา่งทีCศึกษาจาํนวนทัJงหมด 400 

ชุด ซึC งผูว้ิจยัใชเ้วลาในการรวบรวมขอ้มูลประมาณ 1 เดือน ตัJงแต่วนัทีC 20 มีนาคม 2566 จนถึงวนัทีC 

30 เมษายน 2566 ทัJงนีJ มีการกาํหนดแบบสอบถามให้กลุ่มตวัอย่างเป็นผูต้อบแบบสอบถามดว้ย

ตนเอง โดยขอ้มูลส่วนบุคคลและความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามตอ้งไดรั้บการเก็บขอ้มูลไว้

เป็นความลบั นอกจากนีJคาํถามในแบบสอบถาม ผูว้ิจยัมีการอา้งอิงจากงานวิจยัก่อนหนา้และนาํมา

ประยกุตใ์ชอ้ยา่งเหมาะสม โดยแบบสอบถามแสดงในภาคผนวก ข 

 

 

3.5 เครื$องมือในการวเิคราะห์ข้อมูล 

3.5.1 การทดสอบความเที.ยงตรงของเนืFอหา  

ผูว้ิจยันาํคาํถามทีCเกีCยวขอ้งกบังานวิจยัมาจากงานวิจยัก่อนหนา้โดยการประยกุตพ์ร้อม

ทัJงทดสอบเหตุผลทางความเทีCยงตรงและความน่าเชืCอถือของเนืJอหาตามความเหมาะสมกบังานวิจยั 

และนาํแบบสอบถามเสนอต่ออาจารยที์CปรึกษาเพืCอให้คาํถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์เพืCอใชใ้น

การเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง  เพืCอสามารถจัดทํางานวิจัย  (Pre-Test) โดยกําหนดจากจํานวน

แบบสอบถามทัJงหมด 10 ชุดและใหก้ลุ่มทีCใกลเ้คียงกลุ่มตวัอยา่งทีCกาํหนดเป็นผูต้อบแบบสอบถาม 

เนืCองจากตัวแปรอิสระของผูว้ิจัยมีความคล้ายคลึงกัน จึงทาํการตรวจสอบความ

เทีCยงตรงของแบบสอบถาม (Validity) ดว้ยวธีิการวเิคราะห์ Exploratory Factor Analysis เพืCอจดักลุ่ม

แต่ละตวัแปรให้อยู่ในปัจจยัเดียวกนั ผลการวิจยัพบว่าตอ้งมีการจดักลุ่มตวัปัจจยัทัJงหมด 3 กลุ่ม 
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ประกอบดว้ยกลุ่มทีC 1 มีจาํนวน 3 ปัจจยั ประกอบดว้ย ท่านไดรั้บแรงจูงใจในการซืJอไอเท็มในเกม

เพราะมีเงืCอนไขการใชง้านไม่ยุ่งยาก (RM2), ท่านเลือกซืJอไอเท็มเพราะสามารถใชไ้ดก้บัทุกเลเว

ลของตวัละคร (PA2), ท่านเลือกซืJอไอเท็มเพราะมีตวัเลือกหลากหลาย (PA4) ซึC งสอดคลอ้งกบัตวั

แปรทีCผูว้จิยักาํหนดคือ คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์(PA) กลุ่มทีC 2 มีจาํนวน 4 ปัจจยั ประกอบดว้ย ท่านเลือก

ซืJอไอเทม็ทีCมีการออกแบบดีและสวยงาม (PA3), การซืJอไอเทม็ทาํใหท่้านรู้สึกโดดเด่น (EM2), ท่าน

ซืJอไอเท็มในเกมเพราะตอ้งการทนัสมยัรู้สึกไม่ตกเทรนด ์(EM3), ท่านไดรั้บแรงจูงใจในการซืJอไอ

เท็มในเกม เมืCอมีการจัดโปรโมชัCนราคาพิเศษ สอดคล้องกับตวัแปรทีCผูว้ิจัยกาํหนด (RM3) คือ 

แรงจูงใจดา้นอารมณ์ (EM) กลุ่มทีC 3 มีจาํนวน 4 ปัจจยัประกอบดว้ย ท่านเลือกซืJอไอเท็มเพราะ

สามารถช่วยเพิCมความสามารถให้แก่ตวัละครในเกม (PA1), ท่านซืJอไอเท็มในเกมเพราะช่วยเพิCม

โอกาสชนะมากขึJน (RM1), ท่านคิดว่าไอเท็มช่วยให้การพฒันาตวัละครเร็วขึJน เช่น ไอเท็มเพิCมค่า

พลงัให้กบัตวัละครในเกม (RM4), ท่านซืJอไอเท็มในเกมเพราะทาํให้ท่านรู้สึกเก่งกว่าผูเ้ล่นคนอืCน 

(EM1) สอดคลอ้งกบัตวัแปรทีCผูว้จิยักาํหนด คือ แรงจูงใจดา้นเหตุผล (RM) 

 

ตารางที. 3.1 ตารางแสดงการวเิคราะห์ Exploratory Factor Analysis  

  
Component 

1 2 3 

ท่านเลือกซืJอไอเทม็เพราะสามารถช่วยเพิCมความสามารถใหแ้ก่ตวัละครใน

เกม (PA1) 

.894   

ท่านซืJอไอเทม็ในเกมเพราะช่วยเพิCมโอกาสชนะมากขึJน(RM1) .878   

ท่านคิดวา่ไอเทม็ช่วยใหก้ารพฒันาตวัละครเร็วขึJน เช่น ไอเทม็เพิCมค่าพลงั

ใหก้บัตวัละครในเกม(RM4) 

.820   

ท่านซืJอไอเทม็ในเกมเพราะทาํใหท่้านรู้สึกเก่งกวา่ผูเ้ล่นคนอืCน(EM1) .770   

ท่านเลือกซืJอไอเทม็ทีCมีการออกแบบดีและสวยงาม(PA3)  .826  

การซืJอไอเทม็ทาํใหท่้านรู้สึกโดดเด่น(EM2)  .805  

ท่านซืJอไอเทม็ในเกมเพราะตอ้งการทนัสมยัรู้สึกไม่ตกเทรนด(์EM3)  .724  

ท่านไดรั้บแรงจูงใจในการซืJอไอเทม็ในเกม เมืCอมีการจดัโปรโมชัCนราคา

พิเศษ(RM3) 

 .611  
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ตารางที. 3.1 ตารางแสดงการวเิคราะห์ Exploratory Factor Analysis (ต่อ) 

  
Component 

1 2 3 

ท่านไดรั้บแรงจูงใจในการซืJอไอเทม็ในเกมเพราะมีเงืCอนไขการใชง้านไม่

ยุง่ยาก (RM2) 

  .846 

ท่านเลือกซืJอไอเทม็เพราะสามารถใชไ้ดก้บัทุกเวลาของตวัละคร(PA2)   .693 

ท่านเลือกซืJอไอเทม็เพราะมีตวัเลือกหลากหลาย(PA4) .338  .532 

 

3.5.2 การทดสอบความเชื.อมั.น (Reliabilty)  

ผูว้ิจยัตรวจสอบหาค่าความเชืCอมัCนของแต่ละตวัแปรในแบบสอบถาม (Reliabilty) โดย

ใชว้ิธีหาค่าสมัประสิทธิm แอลฟาของครอนบาคมากกวา่ 0.7 ขึJนไป ถือวา่ค่าเชืCอมัCนผา่นเกณฑแ์ละเป็น

ทีCยอมรับได ้แสดงผลดงันีJ  

 

ตารางที. 3.2 ตารางแสดงการวเิคราะห์ค่าความเชื.อมั.นในแต่ละตวัแปร 

ตัวแปร จํานวน

ตัวชีFวดั 

ค่าความเชื.อมั.นสัมประสิทธิM 

แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s alpha coefficient) 

ปัจจยัดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์(Product Attributes) 3 0.588 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจดา้นอารมณ์ (Emotional Motives) 4 0.752 

ปัจจยัดา้นแรงจูงใจดา้นเหตุผล (Rational Motives)  4 0.883 

ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่า (Perceived Value) 3 0.770 

ปัจจยัดา้นความพึงพอใจ (Satisfaction) 3 0.832 

ปัจจยัดา้นความตัJงใจซืJอ (Purchase Intention)  3 0.862 
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3.6 สถติแิละการวเิคราะห์ข้อมูล 

ทางผูว้ิจัยนําข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ทางสถิติโดยใช้โปรแกรม SPSS  

(Statistical Package for the Social Sciences) เพืCอหาขอ้สรุปตามวตัถุประสงคข์องการวจิยัครัJ งนีJ  

 

3.6.1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic)  

ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลในดา้นลกัษณะประชากรศาสตร์และประสบการณ์ในการซืJอไอ

เทม็ภายในเกม ROV โดยแจกแจงความถีC (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage)  

 

3.6.2 การวเิคราะห์เพื.อทดสอบสมมตฐิานทางการวจัิย 

ผูว้จิยัใชก้ารวเิคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอยา่งง่าย (Simple Linear Regression) และการ

ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) เพืCอศึกษาหาความสัมพนัธ์ของแต่ละตวัแปรทีCทาํการศึกษา

และกาํหนดการวดัระดบัความเชืCอทีCร้อยละ 95 หรือกล่าวอีกนัยคือระดบันัยทางสถิติ (Sigificant 

Level) เท่ากบั 0.05 
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บทที$ 4 

ผลการวจิยัและอภปิรายผล 

 

 

การศึกษาเรืCอง “ปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเทม็ ในเกม ROV ของประชากร

ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถามออนไลน์ โดยทาํการกระจาย

ขอ้มูลผ่านสืCอสังคมออนไลน์ (Social Media) จากการโพสตผ์่านทางเฟซบุ๊ก (Facebook), อินสตรา

แกรม (Instagram), แอปพลิเคชัCนไลน์ (Line Application) และ Community ของเกม ROV โดยมี

ผูต้อบแบบสอบถามทัJงหมด 469 ชุด และผา่นการคดักรองตามกลุ่มตวัอยา่งทีCทาํการศึกษาและนาํมา

ประมวลผล จาํนวน 405 ชุด ทางผูว้จิยันาํขอ้มูลมาวเิคราะห์และหาขอ้สรุปทางสถิติไดด้งันีJ  

 

 

4.1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ 

ค่าสถิติพบว่ากลุ่มตวัอย่างทีCตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 66.7) 

อายุระหว่าง 26 - 30 ปี (ร้อยละ 50.4) การศึกษาในระดับปริญญาตรีหรือเทียบ (ร้อยละ 83.7) 

ประกอบอาชีพพนกังานบริษทัเอกชน (ร้อยละ 49.9) มีรายไดเ้ฉลีCยต่อเดือน 15,0001 - 30,000 บาท 

(ร้อยละ 55.3) เป็นจาํนวนมากทีCสุด ดงัแสดงในตารางทีC 4.1  

 

ตาราง 4.1 ตารางแสดงลกัษณะประชากรศาสตร์ 

เพศ Frequency Percent 

ชาย 270 66.7 

หญิง 99 24.4 

เพศทางเลือก 36 8.9 

Total 405 100.0 

 

อายุ Frequency Percent 

18 - 25 ปี 161 39.8 
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ตาราง 4.1 ตารางแสดงลกัษณะประชากรศาสตร์ (ต่อ) 

อายุ Frequency Percent 

26 - 30 ปี 204 50.4 

31 - 35 ปี 40 9.9 

Total 405 100.0 

 

ระดบัการศึกษา Frequency Percent 

ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 161 39.8 

ระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 204 50.4 

ระดบัปริญญาโทหรือเทียบเท่า 40 9.9 

Total 405 100.0 

 

ระดบัการศึกษา Frequency Percent 

ขา้ราชการ / รัฐวสิหกิจ 30 7.4 

พนกังานบริษทัเอกชน 202 49.9 

ประกอบธุรกิจส่วนตวั 47 11.6 

รับจา้ง / อาชีพอิสระ 49 12.1 

นกัเรียน / นกัศึกษา 77 19.0 

Total 405 100.0 

 

รายได้เฉลี.ยต่อเดือน Frequency Percent 

ตํCากวา่ 15,000 บาท 69 17.0 

15,001 - 30,000 บาท 224 55.3 

30,001 - 45,000 บาท 72 17.8 
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ตาราง 4.1 ตารางแสดงลกัษณะประชากรศาสตร์ (ต่อ) 

รายได้เฉลี.ยต่อเดือน Frequency Percent 

45,000 บาทขึJนไป 40 9.9 

ตํCากวา่ 15,000 บาท 69 17.0 

Total 405 100.0 

 

 

4.2 ตารางแสดงลกัษณะและความถี$ในการบริโภคสินค้าในเกม ROV  

ค่าสถิติพบว่าประชากรทีCเคยไอเทม็ในเกม ROV มีความถีCในการซืJอไอเทม็ภายในเกม 

ROV 1 ครัJ งต่อสปัดาห์ (ร้อยละ 49.4) เป็นจาํนวนมากทีCสุด ดงัตาราง 4.2  

 

ตารางที. 4.2 ตารางแสดงลกัษณะความถี.ในการบริโภคสินค้าในเกม ROV 

ความถี.ในการซืFอไอเทม็ในเกม ROV ภายใน 1 สัปดาห์ Frequency Percent 

นอ้ยกวา่ 1 ครัJ ง 92 22.7 

1 ครัJ ง 200 49.4 

2 - 3 ครัJ ง 73 18.0 

4 - 5 ครัJ ง 8 2.0 

มากกวา่ 5 ครัJ ง 32 7.9 

Total 405 100.0 

 

 

4.3 การทดสอบสมมตฐิานทางสถติ ิ

4.3.1. ดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และแรงจูงใจดา้นเหตุผลส่งผล

ต่อการรับรู้ในเกม ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร จากสมมติฐานทีC 1 3 และ 5 (H1, H3, 

H5) พบวา่ ดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และแรงจูงใจดา้นเหตุผล มีความสัมพนัธ์

โดยตรงกับการรับรู้คุณค่า จากผลการวิเคราะห์ความถดถอย ANOVA Test แสดงให้เห็นระดบั
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นยัสาํคญั p = 0.00 (F 3, 401 = 66.136) ดงัแสดงในตารางทีC 4.3 โดยตวัแปรอิสระทัJง 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ 

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และแรงจูงใจดา้นเหตุผล สามารถอธิบายความผนัแปร

ของการรับรู้คุณค่าเท่ากบัร้อยละ 033.1 (R2 = 0.331) ดงัแสดงในตารางทีC 4.4  

 

ตารางที. 4.3 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความถดถอยด้านคุณสมบัตผิลติภัณฑ์ แรงจูงใจด้าน

อารมณ์และแรงจูงใจด้านเหตุส่งผลการรับรู้ 

ANOVAb 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 

Regression 90.354 3 30.118 66.136 .000a 

Residual 182.613 401 .455   

Total 272.967 404    

 

ตารางที. 4.4 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความผนัแปร การรับรู้คุณค่า 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .575a .331 .326 .67483 

 

เมืCอวิเคราะห์รายละเอียดของตวัแปรอิสระ พบว่า ความผูกพนัดา้นความคิด มีดา้น

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมร์และแรงจูงใจดา้นเหตุผล ทีCระดบันยัสาํคญั p = 0.00, p = 

0.042 และ p = 0.009 ซึC งสนบัสนุนสมมติฐานทีC 1, 3 และ 5 (H1,H3 , H5) โดยมีค่าสัมประสิทธิm การ

ถดถอยของตวัแปรอิสระ (β) เท่ากบั 0.486  0.90 และ 0.123 ตามลาํดบั ดงัตารางทีC 4.5  
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ตารางที. 4.5 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความถดถอยแบบปกต ิ(Coefficients) ด้านคุณสมบัติ

ผลติภัณฑ์ แรงจูงใจด้านอารมณ์และแรงจูงใจด้านเหตุผลมอีทิธิผลต่อการรับรู้คุณค่า 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.203 .203  5.931 .000 

Rational Motives .383 .035 .486 10.934 .000 

Emotional Motvies .095 .047 .090 2.044 .042 

Product Attributes .120 .045 .123 2.642 .009 

 

4.3.2 การทดสอบสมมติฐานด้านคุณสมบติัผลิตภณัฑ์ แรงจูงใจด้านอารมณ์ และ

แรงจูงใจดา้นเหตุส่งผลต่อความพึงพอใจจากสมมติฐานทีC 2, 4 และ 6 (H2, H4, H6) พบว่า ดา้น

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์และแรงจูงใจดา้นเหตุ มีความสมัพนัธ์โดยตรงกบัความพึง

พอใจ จากผลการวิเคราะห์ความถดถอย ANOVA Test  แสดงใหเ้ห็นระดบันยัสาํคญั p = 0.00 (F 3, 

401 = 49.817) ดงัแสดงในตารางทีC 4.6 โดยตวัแปรอิสระทัJง 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์

แรงจูงใจดา้นอารมณ์และแรงจูงใจดา้นเหตุผล สามารถอธิบายความผนัแปรของความพึงพอใจ

เท่ากบัร้อยละ 52.1 (R2 = 0.521) ดงัแสดงในตารางทีC 4.7  

 

ตารางที. 4.6 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความถดถอยด้านคุณสมบัตผิลติภัณฑ์ แรงจูงใจด้าน

อารมณ์และแรงจูงใจด้านเหตุส่งผลความพงึพอใจ 

ANOVAb 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

 Regression 60.292 3 20.097 49.817 .000a 

1 Residual 161.772 401 .403   

 Total 222.064 404    
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ตารางที. 4.7 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความผนัแปร ความพงึพอใจ 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .521a .272 .266 .63515 

 

เมืCอวิเคราะห์ในรายละเอียดของตวัแปรอิสระ พบว่า ความผูกพนัด้านความคิด มี

แรงจูงใจดา้นอารมณ์และแรงจูงใจดา้นเหตุผลมีความสัมพนัธ์กบัความพึงพอใจ ทีCระดบันยัสาํคญั p 

= 0.00 ซึC งสนบัสนุนสมมติฐานทีC 5 และ 6 (H5, H6) โดยมีค่าสัมประสิทธิm การถดถอยของตวัแปร

อิสระ (β) เท่ากบั 0.197 และ 0.463 ตามลาํดบั และคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์ไม่มีความสมัพนัธ์กบัความ

พึงพอใจ เนืCองจากระดบันยัสาํคญัเกิน 0.05 นัCนคือ p = 0.382 แสดงให้เห็นว่าปฎิเสธสมมติฐานทีC 4 

(H4) โดยมีค่าสมัประสิทธิm การถดถอยของตวัแปรอิสระ (β) เท่ากบั -0.043 ดงัในตารางทีC 4.8  

 

ตารางที. 4.8 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความถดถอยแบบปกต ิ(Coefficients) ด้านคุณสมบัติ

ผลติภัณฑ์ แรงจูงใจด้านอารมณ์และแรงจูงใจด้านเหตุผลมอีทิธิผลต่อความพงึพอใจ 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 2.081 .191  10.900 .000 

 Rational Motives .330 .033 .463 9.996 .000 

 Emotional Motvies .189 .044 .197 4.310 .000 

 Product Attributes -.037 .043 -.043 -.876 .382 

 

4.3.3 การทดสอบสมมติฐานการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจส่งผลความตัJงใจซืJอไอ

เทม็ในเกม ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร จากสมมติฐานทีC 7 และ 8  (H7, H8) พบว่า

การรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจมีความสัมพนัธ์โดยตรงกบัความตัJงใจซืJอ จากผลวิเคราะห์ความ

ถดถอย ANOVA Test  แสดงให้เห็นระดบันัยสําคญั p = 0.00 (F 2, 402 = 194.695) ดงัแสดงใน

ตารางทีC 4.9 โดยตวัแปรอิสระทัJง 2 ตวัแปร ไดแ้ก่ การรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจสามารถอธิบาย

ความผนัแปรของความตัJงใจซืJอเท่ากบัร้อยละ 49.2 (R2 = 0.492) ดงัแสดงในตารางทีC 4.10 
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ตารางที. 4.9 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความถดถอยด้านการรับรู้คุณค่าและความพงีพอใจมี

อทิธิพลต่อความตัFงใจซืFอ 

ANOVAb 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

 Regression 154.858 2 77.429 194.695 .000a 

1 Residual 159.873 402 .398   

 Total 314.731 404    

 

ตารางที. 4.10 ตารางแสดงค่าสถติกิารวเิคราะห์ความผนัแปร ความตัFงใจซืFอ 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 .701a .492 .490 .63063 

 

เมืCอวิเคราะห์ในรายละเอียดของตวัแปรอิสระ พบว่า ความผูกพนัดา้นความคิด มีการ

รับรู้คุณค่าและความพึงพอใจมีความสัมพนัธ์กับความตัJ งใจซืJ อ ทีCระดับนัยสําคญั p = 0.00 ซึC ง

สนบัสนุนสมมติฐานทีC 7 และ 8 (H7, H8) โดยมีค่าสัมประสิทธิm การถดถอยของตวัแปรอิสระ (β) 

เท่ากบั 0.478 และ 0.325 ตามลาํดบัดงัในตารางทีC 4.11 

 

ตารางที. 4.11 ตารางแสดงค่าสถติวิเิคราะห์ความถดถอยแบบปกต ิ(Ceofficients) ด้านการรับรู้คุณค่า

และความพงึพอใจมอีทิธิพลต่อความตัFงใจซืFอ 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) -.031 .174  -.177 .860 

 Satisfaction .387 .049 .325 7.865 .000 

 Percived Value .513 .044 .478 11.554 .000 

 

 



24 

 

4.4 สรุปสมมตฐิานของงานวจิยั 

จากการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple Linear Regression) และการ

ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) ผูว้จิยัสามารถสรุปสมมติฐานงานวจิยัไดด้งันีJ   

 

ตารางที. 4.12 ตารางแสดงสรุปวเิคราะห์ปัจจัยที.มอีทิธิพลต่อความตัFงใจซืFอไอเทม็ ในเกม ROV ของ

ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมตฐิานของงานวจิยั ผลการทดสอบสมมตฐิาน 

สมมติฐานทีG 1 (H1) คุณสมบติัผลิตภณัฑมี์อิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่า สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 2 (H2) แรงจูงใจดา้นอารมร์มีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่า สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 3 (H3) แรงจูงใจดา้นเหตุผลมีอิทธิพลต่อการรับรู้คุณค่า สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 4 (H4) คุณสมบติัผลิตภณัฑมี์อิทธิต่อความพึงพอใจ ปฎิเสธ 

สมมติฐานทีG 5 (H5) แรงจูงใจดา้นอารมณ์มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 6 (H6) แรงจูงใจดา้นเหตุผลมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 7 (H7) การรับรู้คุณค่ามีอิทธิพลต่อความตั6งใจซื6อ สนบัสนุน 

สมมติฐานทีG 8 (H8) ความพึงพอใจมีอิทธิพลต่อความตั6งใจซื6อ สนบัสนุน 

 

 

 

  

  

  

 

 

 

 

 

 

*p < 0.05, **p < 0.001 

 

ภาพทีC 4.1 ภาพแสดงผลทดสอบสมมติฐานในการศึกษาวจิยั 

 

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์

(Product Attributes) การรับรู้คุณค่า  

(Perceived Value) 

ความตั6งใจซื6อ 

 (Purchase 

Intention) 

 
แรงจูงใจดา้นอารมณ์  

(Emotional Motives) 
ความพึงพอใจ 

(Satisfaction) 
แรงจูงใจดา้นเหตุผล  

(Rational Motives) 

0.123* 

-0.043 

0.090* 

-0.197** 

-0.486** 

-0.463** 

0.479** 

-0.325** 
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บทที$ 5  

สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ  

 

 

5.1 อภปิรายผลการวจิยั  

งานวิจยัฉบบันีJทาํการศึกษาเกีCยวกบัปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเท็มในเกม 

ROV ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาถึงปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าและความพึง

พอใจทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอ ซึC งผูว้ิจยัไดศึ้กษาไปถึงปัจจยัต่างๆ ทีCส่งผลต่อการรับรู้คุณค่าและ

ความพึงพอใจอีกดว้ย ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์แรงจูงใจดา้นอารมณ์ และแรงจูงใจดา้น

เหตุผล ซึC งจะนาํมาสู่ความตัJงใจซืJอสินคา้ได ้การศึกษาปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อแต่ละองคป์ระกอบของ

การรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคทาํให้สามารถวดัผลการวิจยัได้อย่างชัดเจนและ

นาํไปใชใ้นทางปฏิบติั สาํหรับปัจจยัทีCทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเทม็ในเกม ROV งานวิจยันีJ ได้

ชีJ ใหเ้ห็นวา่ 

ผูบ้ริโภครับรู้ถึงคุณค่าของไอเทม็ในเกมจากคุณสมบติัของผลิตภณัฑ ์กล่าวคือ ตวัเลือก

ของสินคา้ทีCหลากหลาย เงืCอนไขการใชง้านทีCง่าย และไม่จาํกดัเลเวลของตวัละคร ทาํใหผู้บ้ริโภครับรู้

ประโยชน์ทีCได้รับ สอดคลอ้งกับการศึกษาของ Singala and Bansal (2011) ทีCกล่าวว่าคุณสมบติั

ผลิตภณัฑ์ คือ สิCงของทีCพฒันาขึJนมาให้เกิดคุณค่าและสะดวกในการใชง้าน เพืCอตอบสนองความ

ตอ้งการของบุคคลในการนําไปใช้ประโยชน์ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของลีลาวาตี อาจารยย์ากุล 

(2564) ทีCพบว่าปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีผลต่อการเลือกซืJอการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในกรุงเทพฯ โดย

ผูบ้ริโภคให้ความสาํคญักบัความหลากหลายของตวัเลือกสินคา้และคุณภาพของการ์ดเกมเป็นสอง

อนัดบัแรก ซึC งคุณสมบติัของผลิตภณัฑที์Cตรงกบัความตอ้งการเหล่านีJ เป็นส่วนหนึCงทีCทาํใหผู้บ้ริโภค

ตระหนกัในคุณค่าและนาํไปสู่การเลือกซืJอสินคา้ต่อไป แต่จากการศึกษาในวิจยันีJพบว่าคุณสมบติั

ผลิตภัณฑ์ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของผู ้บริโภคต่อเกม ROV แม้ว่าไอเท็มทีC ซืJ อจะมีความ

หลากหลายก็ไม่ไดส่้งเสริมประสบการณ์ทีCดีภายในเกมหรือทาํให้เลือกเล่น ROV เป็นเกมแรก ซึC ง

แตกต่างจากงานวิจยัของจตุพร เพียรสุภาพ ชชัชยั สุจริต และภาศิริ เขตปิยรัตน์ (2562) ทีCพบว่า

ผูบ้ริโภคจะมีความพึงพอใจสูงหากไดใ้ชสิ้นคา้ทีCมีคุณภาพดีพร้อมการบริการทีCรวดเร็ว และมีปริมาณ

เพียงพอทีCจะตอบสนองต่อความตอ้งการตามสิCงทีCผูบ้ริโภคคาดหวงั ผูว้ิจยัคาดวา่ความไม่สอดคลอ้ง

นีJ เกิดเนืCองมาจากลกัษณะและคุณสมบติัสินคา้ทีCแตกต่างกนั โดยสินคา้ทีCจตุพร เพียรสุภาพและคณะ
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ทาํการวจิยั คือ การใชบ้ริการรถเครนของบริษทั อี เอช แอล เครน ความพึงพอใจในคุณภาพ ตวัเลือก 

และความรวดเร็วของการบริการจึงเป็นสิCงสาํคญั  

อย่างไรก็ตามแรงจูงใจทัJงดา้นอารมณ์และดา้นเหตุผลมีอิทธิพลทัJงต่อการรับรู้คุณค่า

และความพึงพอใจในเกม ผูเ้ล่นให้ความสาํคญัในเรืCองความสวยงามของไอเท็มเมืCอใชก้บัตวัละคร 

ความรู้สึกโดดเด่น ความทนัสมยั การช่วยเพิCมความสามารถของตวัละครและโอกาสชนะ และการ

พฒันาตวัละครไดร้วดเร็ว จะทาํใหผู้บ้ริโภครับรู้ถึงประโยชน์และส่งผลใหเ้กิดความพึงพอใจในการ

เล่นเกมได้ สอดคลอ้งกบัการศึกษาของเชีCยนเหวิน หลี (2559) ทีCกล่าวว่าการทีCผูบ้ริโภคได้รับรู้ 

ตระหนกัรู้ หรือไดรั้บขอ้มูลคุณประโยชน์หรือลกัษณะความสามารถในการใชง้านของสินคา้และ

บริการจะมีแนวโนม้ส่งผลต่อความพึงพอใจ เนืCองจากการรับรู้ถึงราคาและคุณค่าจากการบริการทีC

พิเศษส่งผลต่อความพึงพอใจในเชิงบวกได ้นอกจากนีJ ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของเอกลกัษณ์ ทอง

ใหญ่ (2554) ทีCพบว่าแรงจูงใจดา้นเหตุผลในดา้นความประหยดัมีผลต่อพฤติกรรมการซืJอไอแพด

ของผูบ้ริโภค โดยเมืCอราคามีความคุม้ค่าเมืCอเทียบกบัคุณภาพของสินคา้ก็จะส่งผลให้เกิดความพึง

พอใจและการซืJอสินคา้ได ้

การรับรู้คุณค่าเห็นความสาํคญัของประโยชน์ของสินคา้ทีCสามารถใชไ้ดอ้ยา่งคุม้ค่าและ

สามารถสะทอ้นความสามารถของผูบ้ริโภคพร้อมราคาทีCเหมาะสมกบัปรโยชน์ทีCไดรั้บจะนาํไปสู่

ความตัJงใจซืJอไอเท็มในเกม ROV สอดคลอ้งกบังานวิจยัทีCเกีCยวขอ้งพบว่าหากผูเ้ล่นมองว่าการซืJอ

สินคา้ภายในเกมนัJนมีความคุม้ค่าและเหมาะสมกบัราคาทีCตอ้งจ่าย จะทาํให้ผูเ้ล่นดงักล่าวมีความ

ตัJ งใจซืJ อสูงขึJ น และมีแนวโน้มทีCจะซืJ อสินค้านัJ นต่อไป (สุทธิชัย ภัทรโสภาคย์, 2564) และยงั

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของณิชกานต ์มหากิจถิรเดช (2563) ทีCพบวา่เมืCอผูเ้ล่นรับรู้ถึงสิCงทีCจะไดจ้ากไอ

เทม็นัJน และราคาของไอเทม็นัJนไม่สูงกว่าระดบัราคาทีCรับได ้หรือรู้สึกคุม้ค่าเมืCอเทียบกบัราคาหรือ

เงินทีCเสียไปจะยิCงส่งผลใหเ้กิดความคิดทีCจะซืJอไอเทมภายในเกม 

นอกจากนีJ เมืCอผูบ้ริโภคมีประสบการณ์ทีCดีในการเล่นเกม ROV จากการใชไ้อเท็มก็จะ

เกิดความตัJงใจซืJอต่อไนีJ  สอดคลอ้งกบังานวิจยัทีCเกีCยวขอ้งพบวา่หากผูเ้ล่นมองวา่ไดรั้บประสบการณ์

ทีCดีในการเล่นเกม ROV ผูบ้ริโภคจะเกิดความชืCนชอบและนึกถึงเกม ROV เป็นอนัดบัแรก จะทาํใหผู้ ้

เล่นจดจ่อกบัเกม ROV และทาํให้มีความตัJงใจซืJอไอเท็มต่อไป (มาฆะวฒัน์ พรหมยารัตน์, 2562) 

นอกจากนีJ ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Han & Hyun (2015) ทีCพบว่าความคาดหวงัและความพึง

พอใจของผูบ้ริโภคจะแตกต่างกันขึJนอยู่กับแต่ละบุคคล ซึC งสินคา้หรือประสบการณ์ทีCสามารถ

ตอบสนองความคาดหวงัหรือความพึงพอใจของผูบ้ริโภคไดจ้ะส่งผลใหเ้กิดความสุขในการเล่นและ

ส่งผลให้ผูเ้ล่นเกิดความตัJงใจซืJอสินคา้และพร้อมวางแผนในการซืJอสินคา้ (วรัทย ์วิจกัขณ์ศิลป์, 

2563; สุทธิชยั ภทัรโสภาคย,์ 2564) 
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5.2 ประโยชน์ของงานวจิยั 

งานวิจยันีJทาํการศึกษาเกีCยวกบัปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเท็มในเกม ROV 

ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร โดยไดน้าํกรอบแนวความคิดจากงานวิจยัก่อนหนา้ทีCพบว่า 

ความตัJงใจซืJอไอเท็มในเกมประกอบดว้ยองค์ประกอบหลกัทีCสําคญั ไดแ้ก่ คุณสมบติัผลิตภณัฑ์ 

แรงจูงใจ และการรับรู้คุณค่า (ชนภทัร วชิรธรรมพร, 2560) ทางผูว้ิจยันาํตวัแปรเหล่านัJนมาศึกษา

เพิCมเติมโดยแยกองคป์ระกอบและจดัเรียงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคต่อยอดจากงานวิจยัในอดีตทีCผา่น

มา โดยนาํมาประยุกตร่์วมกบักรอบแนวคิดเรืCองแรงจูงใจ 2 ดา้น ไดแ้ก่ แรงจูงใจดา้นอารมณ์และ

แรงจูงใจดา้นเหตุผล ซึC งยงัไม่มีผลวจิยัเรืCองเกมในอดีตทีCแยกกลุ่มเพืCอศึกษาแรงจูงใจทัJง 2 ดา้นนีJ  โดย

ผูว้จิยัศึกษาถึงอิทธิพลของ 2 ปัจจยันีJ ต่อการรับรู้คุณค่าและความพึงพอใจ เนืCองจากแนวคิดดา้นความ

พึงพอใจและการรับรู้คุณค่าเป็นปัจจยัสาํคญัในหลากหลายงานวิจยัในอดีตทีCส่งผลต่อความตัJงใจซืJอ

สินคา้ จากการศึกษาแสดงใหเ้ห็นถึงความสอดคลอ้งของตวัแปรดา้นแรงจูงใจทัJง 2 ดา้นวา่มีอิทธิพล

ต่อความพึงพอใจและการรับรู้คุณค่า โดยความพึงพอใจและการรับรู้คุณค่าจึงส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิด

ความตัJงใจซืJอต่อไป กล่าวคือ เมืCอผูบ้ริโภคเกิดความชอบในเกม สนุกกบัตวัเกม และมีประสบการณ์

ทีCดีในการเล่นเกมจะทาํให้ผูเ้ล่นมีแนวโน้มทีCจะใชเ้วลา ให้ความสําคญั และรู้สึกจดจ่อกบัตวัเกม

ออนไลน์ทําให้มีโอกาสในการซืJ อสินค้าและบริการมากขึJ น (สุทธิชัย ภัทรโสภาคย์, 2564) 

(มาฆะวฒัน์ พรหมยารัตน์, 2562) และเมืCอผูบ้ริโภครู้สึกถึงความคุม้ค่าของความสนุกสนานและคุณ

ค่าทีCไดรั้บ เมืCอเทียบกบัเงินทีCตอ้งจ่าย ผูบ้ริโภคก็จะเกิดความตัJงใจซืJอไอเท็มภายในเกม  (ชนภทัร 

วชิรธรรมพร, 2560) 

 

 

5.3 สรุปผลการวจิยั 

งานวิจยันีJ เป็นการศึกษาเกีCยวกบัปัจจยัทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจซืJอไอเทม็ในเกม ROV 

ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร โดยทาํการศึกษาปัจจัยทัJ ง 3 ด้าน คือ ปัจจัยคุณสมบัติ

ผลิตภณัฑ์ แรงจูงใจด้านอารมณ์และแรงจูงใจด้านเหตุผล ซึC งผลงานวิจยัแสดงให้เห็นว่า ปัจจยั

คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์ทีCผูบ้ริโภคให้ความสาํคญัถึงความสามารถของตวัละครและโอกาสชนะของผู ้

เล่นนัJนส่งผลต่อกบัผูบ้ริโภคในเรืCองการรับรู้คุณค่าแต่ไม่ไดส่้งผลต่อความพึงพอใจ 

ส่วนแรงจูงใจดา้นอารมณ์และแรงจูงใจดา้นเหตุผล ซึC งผูบ้ริโภคจะให้ความสาํคญักบั

ความสวยงาม ความโดดเด่นหรือการใชง้านไอเท็มทีCไม่ยุ่งยากซึC งส่งผลให้ต่อผูบ้ริโภคทัJงการรับรู้

คุณค่าและความพึงพอใจ ซึC งในเหตุผลดงักล่าวทาํใหผู้บ้ริโภคมีความพึงพอใจและรับรู้คุณค่าของไอ

เทม็ในทิศทางทีCดี จนนาํผูบ้ริโภคไปสู่ความตัJงใจซืJอไอเทม็ในเกม ROV  
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5.4 ข้อเสนอแนะของงานวจิยั 

งานวิจยัทีCทาํการศึกษานีJ เป็นประโยชน์แก่การีน่าและเจา้ของธุรกิจเกมทีCสนใจในการ

จาํหน่ายไอเท็มในเกมเป็นอยา่งยิCง  เนืCองจากหากเจา้ของธุรกิจและนกัการตลาดเขา้ใจในปัจจยัทีCทาํ

ให้ผูบ้ริโภคเกิดความตัJงใจซืJอสินคา้แลว้จะนาํไปสู่การพฒันาสินคา้ทีCตอบสนองความตอ้งการของ

ผูบ้ริโภคและสามารถเพิCมรายไดใ้ห้ธุรกิจไดต่้อไป โดยปัจจยัทีCทาํให้ผูบ้ริโภคเกิดความตัJงใจซืJอไอ

เท็มในเกมนัJนมีอยูห่ลายปัจจยั จากการศึกษาในวิจยันีJพบกว่าการรับรู้คุณค่าเป็นปัจจยัทีCสาํคญัของ

ผูบ้ริโภคต่อการซืJอสินคา้ ผูเ้ล่นเกมจะเลือกซืJอไอเท็มทีCมีความเหมาะสม คุม้ค่า และสอดคลอ้งกบั

ความสามารถของไอเทม็ รวมถึงการจดัโปรโมชัCนราคาพิเศษกจ็ะส่งผลทาํใหผู้เ้ล่นเกิดความตัJงใจซืJอ

มากขึJนอีกดว้ย ดงันัJนเจา้ของธุรกิจเกมควรสืCอสารและสร้างการรับรู้ถึงคุณประโยชน์ของไอเท็ม

ให้แก่ผูบ้ริโภคให้มากขึJ น เมืCอผูบ้ริโภคตระหนักและรับรู้ถึงคุณค่าของผลิตภัณฑ์รวมไปถึง

โปรโมชัCนถึงทีCมาควบคู่กนัก็จะทาํให้มีโอกาสในการเพิCมยอดขายไอเท็มในเกมไดม้ากขึJน โดยการ

รับรู้คุณค่าของไอเทม็นัJนมีปัจจยัมาจากความสามารถของไอเทม็ทีCออกแบบมาดว้ยเช่นกนั ผูบ้ริโภค

ให้ความสําคญักบัไอเท็มทีCสามารถพฒันาตวัละครของผูเ้ล่นให้เก่งขึJน สามารถพฒันาตวัละครได้

อย่างรวดเร็วและเก่งกว่าผูเ้ล่นคนอืCน ส่งผลให้ผูเ้ล่นไดรั้บชยัชนะและทาํให้มีประสบการณ์ทีCดีใน

การเล่นเกมและเกิดความพึงพอใจ พร้อมทัJงการทีCไดใ้ชไ้อเทม็ในการพฒันาตวัละครทาํใหผู้เ้ล่นรู้สึก

ไดรั้บประโยชน์จากไอเทม็อยา่งเตม็ประสิทธิภาพ ดงันัJนเจา้ของธุรกิจเกมควรใหค้วามสาํคญัในการ

ออกแบบไอเท็มทีCช่วยเพิCมความสามารถตวัละครเพิCมมากขึJน เพราะเป็นสิCงทีCผูเ้ล่นให้ความสําคญั

มากทีCสุด อีกทัJงผูเ้ล่นใหค้วามสาํคญักบัความสวยงามของไอเทม็เช่นกนั ไอเทม็ทีCตวัละครของผูเ้ล่น

สวมใส่สามารถทาํใหเ้กิดความรู้สึกโดดเด่นกว่าผูเ้ล่นคนอืCนได ้ส่งผลใหผู้เ้ล่นเกิดประสบการณ์ทีCดี

ให้การเล่นเกมเพิCมมากขึJน เจา้ของธุรกิจเกมจึงควรพฒันาไอเท็มทีCให้ตวัละครสวมใส่แลว้สวยงาม 

โดยอยูใ่นเทรนดข์องสังคมในช่วงเวลานัJนๆ เพราะผูเ้ล่นสนใจในเทรนดใ์หม่ๆ ซึC งไดรั้บความนิยม

และมีความทนัสมยั นอกจากนีJ เจา้ของธุรกิจเกมควรพฒันาไอเทม็ในเกมใหมี้คุณสมบติัอืCนๆ เพิCมเติม 

นอกเหนือจากความหลากหลายให้ผูเ้ล่นไดเ้ลือก การใชง้านทีCง่าย และความสามารถทีCใชไ้ดก้บัทุก

เลเวลของตวัละคร เพืCอสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ผูเ้ล่นไดเ้พิCมมากขึJน เพราะคุณสมบติัเหล่านีJของไอ

เท็มในเกมไม่ได้ส่งผลต่อความพึงพอใจและประสบการณ์ทีCดีในการเล่นเกม แต่อย่างไรก็ตาม

คุณสมบติัของไอเท็มเหล่านีJ ก็ส่งผลการรับรู้คุณค่าของไอเท็ม ซึC งเป็นปัจจยัสาํคญัทีCส่งผลต่อความ

ตัJงใจซืJอไอเทม็มากทีCสุด 
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5.5 ข้อจาํกดัของงานวจิยั  

งานวิจยัในครัJ งนีJ ไดท้าํการศึกษาจากกลุ่มตวัอย่างทีCซืJอไอเท็มในเกม ROV และเคยมี

ประสบการณ์ซืJอไอเท็มในเกม ROV ในช่วงอายุ 18 -35 ปี  ทีCอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึC ง

เป็นกลุ่มตวัอยา่งเพียงส่วนหนึCงของผูบ้ริโภคไอเทม็ในเกม ROV เท่านัJน ซึC งทาํใหมี้ขอ้จาํกดัในเรืCอง

การกระจายตวัของกลุ่มตวัอยา่ง อีกทัJงในการเก็บขอ้มูล ทางผูว้ิจยัมีการเก็บแบบสอบถามกระจาย

ผ่านสืCอสังคมออนไลน์ (Social Media) จากการโพสตผ์่านทาง เฟซบุ๊ก (Facebook) อินสตราแกรม 

(Instagram) แอปพลิเคชัCนไลน์ (Line Application) และ Community ของเกม ROV ซึC งเป็นการเก็บ

กลุ่มตวัอยา่งตามความสะดวก (Convenience Sampling) ทางผูว้ิจยัยงัมีกลุ่มผูบ้ริโภคทีCซืJอไอเท็มใน

เกม ROV ตามพืJนทีCในจงัหวดัอืCน นอกเหนือจากพืJนทีCทีCทาํการศึกษา อีกทัJงงานวิจยัไม่ไดว้ดัความ

แตกต่างของประเภทผูเ้ล่นและประเภทของตวัละคร อาทิเช่น ตวัละครภายในเกม ROV จะมีการ

แบ่งเป็นทัJงหมด 6 ประเภท แทงค ์(Tank) เป็นตาํแหน่งของฮีโร่ทีCทาํหนา้ทีCรับการโจมตีของผูเ้ล่นคน

อืCนให้กบัทีมและปกป้องทีมเป็นหลกั โดยเป็นตวัละครทีCมีพลงัชีวิตมากทีCสุดและพลงัโจมตีน้อย

ทีCสุด ไฟเตอร์ (Fighter) เป็นตาํแหน่งของตวัละครทีCมีความคล่องตวัในการเล่น โดยหลกัแลว้ไฟเตอร์

จะทาํหนา้ทีCในการหาจงัหวะเพืCอจดัการโจมตีผูเ้ล่นคนอืCนเป็นหลกัแครีC  (Carry) เป็นตาํแหน่งของฮี

โร่ทีCเนน้การโจมตีใหก้บัทีมเป็นหลกั และเป็นฮีโร่ทีCมีพลงัโจมตีมากทีCสุดเมืCอเทียบกบัตวัละครอืCนๆ 

แต่มีพลงัชีวิตทีCน้อยมากเช่นกนั เมจ (Mage) เป็นตาํแหน่งของฮีโร่ทีCทาํหน้าควบคุมและทาํดาเมจ

ใหก้บัทีมเป็นหลกั เมจเป็นตวัละครทีCเนน้ไปทางพลงัโจมตีทางเวทและพลงัควบคุมจากสกิลแอสซา

ซิน (Assassin) เป็นตาํแหน่งตวัละครทีCมีความรวดเร็ว ความคล่องตวัและพลงัโจมตีทีCค่อนขา้งสูง 

พร้อมทาํมีสกิลในการหลบหนีและหลบซ่อน ซึC งทาํหนา้ทีCในการจดัการตวัละครของผูค้นอืCนอยา่ง

แครีCหรือเมจ ซพัพอร์ท (Support) เป็นตาํแหน่งตวัละครทีCทาํหนา้ทีCช่วยเหลือตาํแหน่งอืCนในทีมเป็น

หลกั ประเภทของการช่วยเหลือนัJนมีไดห้ลายรูปแบบขึJนอยูก่บัตวัละคร เช่น ช่วยในการพืJนพูเลือด 

ช่วยการเพิCมเกราะ เพิCมหลงัโจมตี หรือช่วยในการหนีหรือการเคลืCอนทีC เป็นตน้ ซึC งจากความแตกต่าง

ของประเภทของตวัละครในแต่ละตาํแหน่งอาจส่งผลต่อความแตกต่างของผูเ้ล่นทีCตอ้งปรับตาม

ความเหมาะสมกบัทีม ซึC งอาจส่งผลต่อความแตกต่างของแรงจูงใจดา้นเหตุผลและแรงจูงใจดา้น

อารมณ์และความพึงพอใจซึC งหากมีการต่อยอดงานวิจยัในอนาคต ควรมีการเพิCมพืJนทีCในการเก็บ

ขอ้มูลในครอบคลุมทัCวประเทศ และศึกษาในกลุ่มอายุทีCหลากหลายมากขึJน พร้อมทัJ งวดัความ

แตกต่างของประเภทผูเ้ล่นและประเภทของตวัละครเพืCอให้ไดผ้ลวิจยัทีCชดัเจนพร้อมทัJงเห็นความ

แตกต่างของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในแต่ละกลุ่ม ซึC งสามารถนาํไปต่อยอดในการสร้างกลยทุธ์ทาง

การตลาดใหก้บัธุรกิจได ้

 



30 

 

 

บรรณานุกรม  

 

 

กรุงเทพธุรกิจ. (2562). เดก็ไทยเล่นเกมออนไลน์สูงสุดเกิน 8 ชัCวโมง/วนั นาํหนึCงคือ ROV. สืบคน้

จากเวบ็ไซต ์https://www.bangkokbiznews.com/social/856162 เมืCอวนัทีC 10 ก.พ. 

2566. 

กฤษฎา พลายพงษา. (2563). การเล่นเกมเป็นนิจ การรับรู้คุณค่า ความยติุธรรมของราคาและความ

เสีCยง การพึCงพาอาศยักนั และความคาดหวงัในประสิทธิภาพทีCมีอิทธิพลต่อความตัJงใจ

ซืJอสินคา้ในเกม ออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมผา่นสมาร์ตโฟนในกรุงเทพมหานคร. การ

คน้ควา้อิสระหลกัสูตรปริญญามหาบณัฑิต. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

จตุพร เพียรสุภาพ ชชัชยั สุจริต และภาศิริ เขตปิยรัตน์. (2562). คุณภาพบริการและความพึงพอใจทีC 

ส่งผลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการรถเครนของ บริษทั อี เอช แอล เครน. การคน้ควา้

อิสระหลกัสูตรวทิยาการจดัการ, มหาวทิยาลยัราชภฏัอุตรดิตถ.์ 

ชนภทัร วชิรธรรมพร. (2560). ปัจจยัการรับรู้คุณค่าและคุณสมบติัผลิตภณัฑ ์ทีCส่งผลต่อแรงจูงใจ

และความตัJงใจซืJอไอเทม็ภายในเกมส์ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร. การ

คน้ควา้อิสระหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

เชีCยนเหวนิ หลี. (2559). การรับรู้คุณค่าดา้นราคาและการรับรู้คุณค่าจากการท่องเทีCยวทีCส่งผลต่อ

ความพึงพอใจและความ จงรักภกัดีในการท่องเทีCยวประเทศจีนของนกัท่องเทีCยวชาว

ไทย. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

ณิชกานต ์มหากิจถิรเดช. (2563). ปัจจยัทีCส่งผลต่อความตัJงใจซืJอไอเทมภายในเกม: กรณีศึกษา 

KartRider Rush+. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรวทิยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาการ

บริหารการตลาด. มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์. 

พงศกร ดีแสน. (2559). คุณสมบติัผลิตภณัฑ ์ความภกัดีต่อตราสินคา้ คุณค่า การบอกต่อแบบปากต่อ

ปากทางอิเลก็ทรอนิกส์ และการรับประกนัสินคา้ทีCมีผลต่อการตดัสินใจซืJอ

โทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟนของผูบ้ริโภค Gen Y ในกรุงเทพมหานคร. การคน้ควา้

อิสระหลกัสูตรบณัฑิตวทิยาลยั. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

พรจิต อรัณยกานนท,์ สายพิณ ทบัทิมดี, นนัทพร รัตตานนท.์ (2564). “ส่วนประสมทางการตลาด

และแรงจูงใจของทีCมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจใชบ้ริการสถานออกกาํลงักายของกลุ่มวยั

ทาํงานในเขตกรุงเทพมหานคร”. วารสารวจิยัธรรมศึกษา. ปีทีC 4 ฉบบัทีC 2, 199-208. 



31 

 

 

บรรณานุกรม (ต่อ) 

 

 

มาฆะวฒัน์ พรหมยารัตน์. (2562). คุณค่าและความพึงพอใจทีCส่งผลต่อการตดัสินใจในการเติมเงิน

เกมส์ออนไลน์. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรการจดัการมหาบณัฑิต วทิยาลยัการจดัการ. 

มหาวทิยาลยัมหิดล. 

ลงทุนแมน. (2557). การีน่าสตาร์ทอพัใหญ่สุดในอาเซียน. สืบคน้จากเวบ็ไซต ์

https://www.longtunman.com/2014 เมืCอวนัทีC 14 ก.พ. 2566. 

ลีลาวาตี อาจารยย์ากลุ. (2564). ปัจจยัทีCส่งผลต่อความตอ้งการซืJอซํJ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรการจดัการมหาบณัฑิต วทิยาลยัการ

จดัการ. มหาวทิยาลยัมหิดล. 

วรัทย ์วจิกัขณ์ศิลป์. (2563). ปัจจยัทีCมีความสมัพนัธ์กบัความพึงพอใจและความตัJงใจในการซืJอซํJ าต่อ

เสืJอเชิJตสุภาพบุรุษแบรนดที์Cมีในหา้งสรรพสินคา้. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรการ

จดัการมหาบณัฑิต วทิยาลยัการจดัการ. มหาวทิยาลยัมหิดล. 

ศกัดิพตั รัตนสุรีย.์ (2563). พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อีสปอร์ตของผูเ้ล่นเกมในเขต

กรุงเทพมหานคร. การคน้ควา้อิสระสาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและการจดัการ 

บณัฑิตวทิยาลยั. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

ศิริจรรยา เครือวริิยะพนัธ์. (2557). พฤติกรรมและมูลเหตุจูงใจในการบริโภคอาหารมงัสวรัิติของคน

เมือง. สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั. 

ศุภกิตติm  โพธิm สุวรรณ. (2561). กลยทุธ์การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) ทีCส่งผลต่อการเลือก

เล่นกีฬาอีเลก็ทรอนิกส์ (E-Sport) ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร : กรณีศึกษา

เกม ROV. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต. มหาวทิยาลยักรุงเทพ. 

สวรักษ ์พงษธ์นะเศรษฐ. (2557). การศึกษาประสิทธิภาพการสืCอสารทางการตลาดทีCมีผลต่อแรงจูงใจ

ในการซืJอกล่องรับสญัญาณทีว ีดิจิตอลของผูบ้ริโภค. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตร

บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต. มหาวทิยาลยักรุงเทพ 

สุทธิชยั ภทัรโสภาคย.์ (2564). ปัจจยัทีCส่งผลต่อความตัJงใจซืJอสินคา้หรือบริการเสมือนในเกม

ออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือ. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรวทิยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขา

การบริหารการตลาด. มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์. 

 



32 

บรรณานุกรม (ต่อ) 

เอกลกัษณ์ ทองใหญ่. (2554). ปัจจยัดา้นแรงจูงใจทีCมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซืJอไอแพดของ

ผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร. การคน้ควา้อิสระหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต 

สาขาวชิาการตลาด. มหาวทิยาลยัศรีนครินทร์วโิรฒ. 

Abror, A., Patrisia, D., Engriani, Y., Evanita, S., Yasri, Y., & Dastgir, S. (2019). Service Quality, 

Religiosity, Customer Satisfaction, Customer Engagement and Islamic Bank’s 

Customer Loyalty. Journal of Islamic Marketing, 11(6), 1691-1705. 

BBC New Thai. (2560). ผูใ้หญ่กติ็ดเกมได:้ ตลาดเกมมือถืออาเซียนโตสูงสุดในโลก. สืบคน้จาก

เวบ็ไซต ์https://www.bbc.com/thai/thailand-40565506 เมืCอวนัทีC 2 ก.พ. 2566. 

Dodds, W. B., Monroe, K. B., & Grewal, D. (1991). Effects of price, brand, and store information 

on buyers' product evaluations. Journal of Marketing Research, 28(3), 307–319. 

Gupta, C. (2005). Business Studies. McGraw-Hill. New Delhi. 

Han, H., & Hyun, S. S., (2015). Customer retention in the medical tourism industry: Impact of 

quality, satisfaction, trust, and price reasonableness. Tourism Management. 

Jiang, W. D., & Zhang, L. (2016). Nutritive values, flavor amino acids, healthcare fatty acids and 

flesh quality improved by manganese referring to up–regulating the antioxidant 

capacity and signaling molecules TOR and Nrf2 in the muscle of fish. Food Research 

International, 89, 670–678. 

Jianli, X., Liying, Y., Wei, H., & Min. Y. (2021). Understanding FinTech Platform Adoption: 

Impacts of Perceived Value and Perceived Risk. Journal of Theoretical & Applied 

Electronic Commerce Research. 16(5), 1893-1911. 

John Dudovskiy. Customer Perceived Value: creation and sources. สืบคน้จากเวบ็ไซต ์

https://research-methodology.net/customer-perceived-value-creation-and-sources/ 

เมืCอวนัทีC 14 เม.ย. 2566. 

Kotler P. (2003). Marketing Insights from A to Z. John Wiley & Sons Inc. 

Kotler, P., & Armstrong, G. (2016). Principle of marketing (16th ed.). New Jersey: Pearson 

Prentice Hall. 

https://research-methodology.net/customer-perceived-value-creation-and-sources/



