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ปัจจุบนัตลาดเกมออนไลน์ได้เติบโตขึน้มากและได้รบัความนิยมจากผู้บรโิภคขึน้เป็นจ านวนมากและมีเงิน
หมุนเวยีนในตลาดเกมออนไลน์อย่างมากมาย ส่งผลใหม้คีวามสนใจในการศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีส่่งผลต่อพฤติกรรม
การเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ จากผลการศกึษาพบว่าปัจจยัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิ
เงนิเกมออนไลน์และศกึษาความแตกต่างของปัจจยัต่างๆส่งผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 
โดยจ าแนกตามปัจจยัสว่นบุคคล,ปัจจยัดา้นการด าเนินการขององคก์ารธุรกจิ,ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม และปัจจยั
ดา้นจติวทิยา ปัจจยัดา้นคุณภาพกราฟฟิกของเกมทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมราคาการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิออนลใ์นแต่ละ
เดอืน ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากทีส่ดุ มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 
บาท ปัจจยัดา้นเนื้อเรื่องของเกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมาก มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืน
อยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัด้านระบบของเกม ระดบัความส าคญัในการตัดสนิใจ ระดบัมากที่สุด มีผลต่อ
ผู้บริโภคราคาที่เติมในแต่ละเดือนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัด้านระบบตัวช่วยในการเล่นของเกม ระดบั
ความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมาก มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัดา้น
ไอเทม็ของเกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากทีสุ่ด มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 
500-1,000 บาท ซึ่งจะพบผู้บริโภคส่วนใหญ่ มีระดบัความส าคัญในราคาการตดัสนิใจในการเลือกซื้อแพคเกจเกม
ออนไลน์ ระดบัมากทีสุ่ดทีม่ผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ส่วนปัจจยัดา้นราคา
แพคเกจเตมิเงนิทีเ่หมาะสมกบัคุณภาพของเกมทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมราคาการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ที่
เคนเตมิเงนิสงูสุดต่อเดอืน ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากทีสุ่ด มผีลต่อปรมิาณการเตมิเงนิสงูสุดต่อเดอืน 
1,001-3,000 บาท ซึง่จะพบผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ มรีะดบัความส าคญัในการตดัสนิใจในปรมิาณการเลอืกซือ้แพคเกจเกม
ออนไลน์สงูสดุต่อเดอืน ระดบัมากทีส่ดุทีม่ผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 1,001-3,000 บาท ปัจจยั
ความตอ้งการดา้นแรงจงูใจเพื่อใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งกว่าคนอื่นต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเกมออนไลน์ที่
เคยเตมิสงูสดุในแต่ละเดอืน ราคาทีเ่ตมิสงูสดุจะอยู่ที ่500-1,000 บาท ความคดิเหน็สว่นใหญ่แค่บางครัง้เท่านัน้ทีจ่ะเตมิ
เพื่อใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งกว่าคนอื่น ปัจจยัความตอ้งการดา้นแรงจงูใจเพื่อความสะดวกสบายในการเล่นเกม ราคา
ทีเ่ตมิสงูสดุจะอยู่ที ่500-1,000 บาท ความคดิเหน็สว่นใหญ่ว่าใช่ เพื่อความสะดวกสบายในการเล่นเกม 

Abstract 
Nowadays, the online gaming market has grown a lot and has gained a lot of popularity among 

consumers and has a huge turnover in the online gaming market. As a result, there is an interest in studying 
the factors that influence the behavior of online prepaid game packages. The study found that the factors 
affecting the behavior of purchasing online game refill packages and studying the differences of factors 
influenced the choice of online game prepaid packages. It is classified by personal factors, operational factors 
of business organizations, social and cultural factors. And psychological factors. The graphic quality of the 
game influences the price behavior of the prepaid package. Decision Making Most Levels Affordable price for 
each month is between 500-1000 baht. Storyfactor of the game. The level of importance in decision making is 



very high, affecting the consumer. The price of filling each month is between 500-1,000 baht.The price that is 
charged per month is between 500-1,000 baht. The price factor of the prepaid package is appropriate to the 
quality of the game, which affects the price behavior of the prepaid package. Online games that have topped 
up monthly. Decision Making Most Levels Affect the maximum amount of monthly top-up of 1,001-3,000 
Baht.Which will be found most consumers. It is important to decide on the maximum online game package 
purchase volume per month. The highest level of impact on consumers, the price of filling each month is 
between 1,001-3,000 Baht.The motivational requirements to keep the characters in the game stronger than 
anyone else's. The maximum charge will be 500-1,000 Baht.Most comments are only sometimes added to 
make the character stronger in the game than others. The motivational requirements for the convenience of 
playing the game. The highest price will be 500-1,000 Baht. For the convenience of playing the game. 

 บทน า 

 ปัจจุบันวิวัฒนาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ( Information and Communication 
Technology: ICT) เข้ามามีบทบาทและความส าคัญต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน รวมทัง้เป็นการขยายโอกาสทาง
การศกึษา ตลอดจนเป็นช่องทางของกจิกรรมเพื่อความบนัเทงิรูปแบบใหม่ของคนในยุคปัจจุบนั เมื่อเทคโนโลยดีา้น
คอมพวิเตอรแ์ละอนิเทอร์เน็ตได้รบัการพฒันา ท าใหเ้กดิการผนวกเกมเขา้ไปกบัเทคโนโลยดีงักล่าวจนเขา้สู่ยุค “เกม
ออนไลน์” เกมออนไลน์ในปัจจุบนัได้รบัความนิยมอย่างมาก เนื่องจากผู้ที่เล่นจะได้เขา้สงัคมจงึรู้สกึสนุกสนานทีจ่ะมี
เพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกนัมากกว่าการเล่นเกมคนเดยีว อกีทัง้เกมออนไลน์หลายๆเกมมกีราฟฟิคทีส่วยงามมาก จงึเป็น
สาเหตุหนึ่งที่ดึงดูดให้คนหนัมาเล่นเกมออนไลน์มากขึน้ นอกจากนี้การเล่นเกมออนไลน์ยงัเป็นช่องทางให้เกดิการ
ตดิต่อสื่อสารกบับุคคลอื่นจนก่อเกดิเป็นชุมชนทางอนิเตอรเ์น็ตขึน้ ภายในโลกเสมอืนจรงิ ผูเ้ล่นสามารถปกปิดตวัตนที่
แทจ้รงิ และสรา้งตวัตนใหม่ภายใตน้ามแฝง อกีทัง้บุคลกิภาพของตวัละครผูเ้ล่นสามารถก าหนดขึน้มาใหม่ได ้ส่งผลให้
ตลาดเกมออนไลน์ในประเทศไทยเตบิโตอย่างต่อเนื่องและรวดเรว็ โดยปัจจุบนัมูลค่าตลาดเกมมมีลูค่าถงึหมื่นลา้นกว่า
บาทต่อปีและยงัมีศกัยภาพเติบโตได้อีกมากมายตามจ านวนของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทย โดยเฉพาะเกม
ประเภท MMORPG(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game)เป็นประเภทเกมที่ได้รบัความนิยมสูงสุดใน
ประเทศไทย มีส่วนแบ่งการตลาดถึง 54เปอร์เซ็นต์(ลดัดาวลัย์ พฒันาพรอนันต์ , 2555) และการท าธุรกิจของเกม
ออนไลน์ภายในประเทศไทยในปัจจุบันจะอยู่ในรูปแบบการให้บริการแก่ผู้เล่น โดยวิธีการซื้อลิขสิทธิเ์กมมาจาก
ต่างประเทศ แล้วเปิดให้ดาวน์โหลดฟรหีรอืซื้อแพคเกจเติมเงนิเริม่ต้นเพื่อเขา้เล่นผ่านทางอนิเตอรเ์น็ต ทางบรษิทัผู้
น าเขา้จะมรีายไดห้ลกัผ่านการทีผู่เ้ล่นเกมซือ้ตวัช่วยต่างๆภายในเกม ไม่ว่าจะเป็นเงนิภายในเกม ไอเทม็ต่างๆ หรอืซือ้
สทิธิค์วามเป็นVIP เพื่อให้ตวัละครภายในเกมของตวัเองแขง็แกร่งหรอืสะดวกสบายต่อการเล่นมากกว่าผู้ที่ไม่ได้ซือ้
แพคเกจเตมิเงนิเกม 

ตลาดเกมออนไลน์จงึไดข้ยายตวัอย่างต่อเนื่อง และเมื่อพดูถงึเกมออนไลน์กต็อ้งนึกถงึการเตมิเงนิเกม การทีผู่้
เล่นหรอืผูบ้รโิภคเตมิเงนิเขา้สู่ระบบเกมออนไลน์นี้เพื่อแปลงสภาพจากเงนิในโลกจรงิไปสู่โลกเสมอืนจรงิหรอืโลกแห่ง
เกมออนไลน์นัน่เอง หรอืบางคนเตมิเงนิเขา้สู่ระบบเกมฯ เพื่อทีจ่ะซือ้ชัว่โมงการเล่นหรอืสิง่อ านวยความสะดวกภายใน
เกมเพื่อใหต้วัละครภายในเกมของตวัเองแขง็แกร่งกว่าใครภายในเกมหรอือยู่ชัน้แนวหน้า เพื่อทีจ่ะไม่แพผู้เ้ล่นอื่นหรอื
ถูกกดขีข่่มเหงภายในเกม จงึเป็นทีม่าของการเตมิเงนิเขา้สู่ระบบเกม เพื่อใหต้วัเองไดร้บัการยอมรบันบัถอืจากสงัคมผู้
เล่นภายในเกมออนไลน์นัน้ๆ(ทฤษฎลี าดบัขัน้ความตอ้งการของมาสโลว)์ 



 และในปีค.ศ. 2017ที่ผ่านมาประเทศไทยได้ติดอนัดบั20 ของโลกในการใช้เงินเกี่ยวกบัเกมคิดเป็นมูลค่า
597,000,000เหรยีญสหรฐัฯหรอืราวๆ19,730,850,000 บาท นับได้ว่าเป็นการใชจ้่ายเงนิในวงการเกมอย่างสะพดัไม่
รวมถึงนักแคสเกมดงัๆที่มรีายไดเ้ป็นหลกัแสนบาท เพราะฉะนัน้ผูป้ระกอบการธุรกจิเกี่ยวกบัเกมออนไลน์จงึจบัจอ้ง
กลุ่มผูบ้รโิภคในประเทศไทย เพื่อทีจ่ะเชา้มาท าผลก าไรจากวงการเกออนไลน์ทีม่รีายไดม้หาศาล 
 ดงันัน้จงึเป็นสิง่ทีน่่าศกึษาวจิยัเกีย่วกบัปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ ทีม่มีากมาย
หลายแบบใหผู้บ้รโิภคไดเ้ลอืกซือ้เลอืกใชบ้รกิาร 

วตัถุประสงคก์ารวจิยั 

 1.เพื่อศกึษาปัจจยัในการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

 2.เพื่อศกึษาปัจจยัทีส่่งผลต่อแรงจูงใจในการเลอืกซื้อแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมออนไลน์ใน
ประเทศไทย 

 3.เพื่อศกึษาปัจจยัทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมการในการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ในประเทศไทย 

สมมุตฐิานการวจิยั 

 1.ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดมคีวามสมัพนัธ ์ต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

2.ปัจจยัดา้นจติวทิยามคีวามสมัพนัธต่์อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

ขอบเขตการวจิยั 

 การวจิยัครัง้นี้ เพื่อศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลอืกซื้อแพคเกจเติมเงนิเกมออนไลน์และ
ศกึษาความแตกต่างของปัจจยัต่างๆส่งผลต่อพฤติกรรมการเลอืกซื้อแพคเกจเติมเงนิเกมออนไลน์ โดยจ าแนกตาม
ปัจจยัสว่นบุคคล,ปัจจยัดา้นการด าเนินการขององคก์ารธุรกจิ,ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม และปัจจยัดา้นจติวทิยา 

1. ประชากร เป็นกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

2. กลุ่มตัวอย่าง เป็นกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย จ านวน 4 เกม ได้แก่ผู้เล่นเกม Blackdesert 
Online, ผูเ้ล่นเกม Terra Online, ผูเ้ล่นเกม Lineage2Revolution Online และผูเ้ล่นเกม Summoners War Online โดย
มรีะยะเวลาในศกึษาระหว่างเดอืน กุมภาพนัธ ์ถงึพฤษภาคม 2561 

3. ตวัแปร ตวัแปรทีใ่ชไ้ดแ้ก่ 
3.1 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ 

3.1.1 ปัจจยัสว่นบุคคล 
3.1.2 ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด 

   3.1.3 ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม 
   3.1.4 ปัจจยัดา้นจติวทิยา 

  3.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 
   3.2.1 การเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 
 
 



วิธีการด าเนินการวิจยั 

การวจิยัในครัง้นี้ เป็นการศกึษาเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใชแ้บบสอบถามจากจ านวนผูเ้ขา้
เล่นกมออนไลน์ผ่านระบบอนิเทอรเ์น็ตก่อนการเล่นเกม เพื่อศกึษาพฤตกิารณ์การเลอืกเตมิเงนิเกมออนไลน์ของผูเ้ล่น
เกมในประเทศไทย ซึง่ในบทนี้จะขอกล่าวถงึวธิดี าเนินงาน โดยมหีวัขอ้การศกึษาดงันี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือกลุ่มผู้เ ล่นเกมออนไลน์ Blackdesert Online, Terra Onlineโดยผ่าน
คอมพวิเตอร,์ เกม Lineage2Revolution และเกมSummoners War Online ผ่านระบบโทรศพัทม์อืถอื 

 2. ขอบเขตและกลุ่มตวัอย่างในการวจิยั คอื แบบสอบถามที่ใช้ส าหรบัเล่นเกมผ่านระบบคอมพวิเตอร์ เกม 
Blackdesert Online จ านวน 100 ชุด และเกมTerraOnline จ านวน 100 ชุด แบบสอบถามส าหรบัผูเ้ล่นเกมผ่านระบบ
มือถือ เกม Lineage2Revolution จ านวน 100 ชุด และเกม Summoners War Online จ านวน 100 ชุด รวม
แบบสอบถามทัง้หมดจ านวน 400 ชุด เป็นการเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยเลอืก
เกมทีม่แีพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ในราคาทีค่่อนขา้งสงูและมแีนวโน้มทีผู่เ้ล่นจะมกีารเลอืกซือ้มคีวามถีส่งู 

2. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มลูคอืแบบสอบถาม (Questionnaire)ทีส่รา้งขึน้จากการศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีและ
ผลงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่แบ่งออกเป็น 2 สว่น ดงันี้ 

สว่นที1่ เป็นขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ย เพศ อายุ การศกึษา อาชพี รายไดส้ถานะภาพ 

ส่วนที ่2 เป็นปัจจยัต่างๆทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ซึง่ลกัษณะค าถามให้
เลอืกตอบเป็นช่วง (Check lists) จ านวน 14 ขอ้ โดยถามถงึปัจจยัดงันี้  

1.ปัจจยัดา้นสว่นประสมทางการตลาด 

1.1 ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์

1.2 ปัจจยัดา้นราคา 

1.3 ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 

1.4 ปัจจยัดา้นการสง่เสรมิการขาย 

2.ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม 

2.1ครอบครวั 

2.1.1 ครอบครวัรูแ้ละเขา้ใจใหเ้ตมิเงนิเกมออนไลน์ได ้

2.1.2 ครอบครวัมสีว่นในการตดัสนิใจซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

2.2กลุ่มอา้งองิ(นกัแคสเกม,นกัพากยเ์กม,นกักฬีาE-Sport,ผูเ้ล่นภายในเกม) 

2.2.1 เตมิเงนิเกมออนไลน์เพื่อซือ้แพคเกจตามกลุ่มอา้งองิ(นักแคสเกม,นักพากยเ์กม,นักกฬีาE-Sport,ผูเ้ล่น
ภายในเกม) 



3.ปัจจยัดา้นจติวทิยา 

3.1 ความตอ้งการและแรงจงูใจ 

 3.1.1 เตมิเงนิซือ้แพคเกจเกมออนไลน์เพื่อทีจ่ะอยากใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งเรว็ๆหรอืแขง็แกร่งกว่าคนอื่น 

 3.1.2 เตมิเงนิซือ้แพคเกจเกมออนไลน์เพื่อทีจ่ะสะดวกสบายในการเล่น 

3.2 ทศันคต ิ

 3.2.1 การเติมเงนิเพื่อทีจ่ะซื้อแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ไม่แต่งต่างกบัการผ่อนคลายอื่นๆ เช่น ไปเทีย่ว 
สงัสรรคก์บัเพื่อน ซือ้ของ และกจิกรรมอื่นๆในวนัหยุด 

 3.2.2 การเตมิเงนิเพื่อทีจ่ะซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์เป็นของทีจ่ าเป็นตอ้งมเีวลาเล่นเกมเป็นเรื่องปกติ 

3. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

ขอ้มูลปฐมภูม ิ(Primary Data) การออกแบบสอบถาม เกบ็รวบรวมขอ้มลูจากผูเ้ล่นเกมผ่านทางระบบอนิเตอ
เน็ต 

ขอ้มลูทุตยิภูม ิ(Secondary Data) โดยไดจ้ากการศกึษาคน้ควา้ รวบรวมขอ้มลูเอกสารทีเ่กีย่ว แนวคดิ ทฤษฎ ี
และหนงัสอืต่างๆ โดยมุ่งเน้นศกึษาขอ้มลูทีม่าจากหลกัวชิาการ บทความ เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูประกอบการวจิยั 

 

4. วธิกีารวเิคราะหข์อ้มลู 

 น าขอ้มูลแบบสอบถามทัง้หมด ไปวเิคราะหท์างสถติ ิและทดสอบสมมุตฐิาน ทีร่ะดบัความเชื่อมัน่ 95 % โดย
ใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รปู SPSS Statistics 17.0 ท าการวเิคราะหข์อ้มลูแบบสอบถามตามล าดบัดงันี้ 

1. การก าหนดรปูแบบของค าถาม แบ่งเป็น 2 สว่น คอื 

สว่นที1่ เป็นขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ย เพศ อายุ การศกึษา อาชพี รายไดส้ถานะภาพ 

ส่วนที่ 2 เป็นพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ่งลกัษณะค าถามให้เลอืกตอบเป็นช่วง (Check lists) จ านวน 12 ขอ้ 
ได้แก่ เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์สถานที่เล่นเกมออนไลน์ ช่องทางการได้รบั
ข่าวสารเกมออนไลน์ ประเภทเกมออนไลน์ทีช่อบเล่น ชื่อเกมออนไลน์ทีช่อบเล่น อุปกรณ์ทีใ่ชใ้นการเล่นเกมออนไลน์ 
ความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสปัดาห์ ช่วงเวลาในการเล่นเกมแต่ละวนั ระยะเวลาเฉลี่ยต่อครัง้ในการเล่นเกม
ออนไลน์ ค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมออนไลน์เฉลีย่ต่อเดอืน และ ช่องทางในการช าระค่าบรกิารการเล่นเกมออนไลน์  

2. การตรวจสอบคุณภาพของค าถาม ซึง่มกีารตรวจสอบ 2 ดา้น คอื 

 1. เพื่อใหแ้บบสอบถามมคีวามเทีย่งตรง (Validity) ผูว้จิยัไดน้ าแบบสอบถาม ทีส่รา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ีป่รกึษา
พจิารณาตรวจสอบเน้ือหา (Content Validity) และปรบัปรุงใหถู้กตอ้งและเหมาะสมกบังานวจิยั 

 2. แบบสอบถามที่ปรบัปรุงแล้ว น าไปท าการทดสอบ (Pre-test) กบักลุ่มตวัอย่างที่มลีกัษณะคล้ายกบักลุ่ม
ตวัอย่างจรงิจ านวน 40 ชุด เพื่อทดสอบความเชื่อมัน่โดยโปรแกรมส าเรจ็รปู SPSS Statistics 17.0 เพื่อการศกึษาทาง
สงัคมศาสตร ์หาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา (Alpha Coefficient) และน าขอ้มบกพร่องมาปรบัปรุงแกไ้ข โดยน ามาค านวณหา



ความเชื่อมัน่ (Reliability) จนกระทัง่ไดค้่าไม่ต ่ากว่า 0.70 ก่อนน าไปใชเ้ป็นเครื่องมอืในการเกบ็ขอ้มูล จากการศกึษา
กลุ่มตวัอย่างจ านวน 40 ชุด ไดค่้าสมัประสทิธิแ์อลฟา 0.85 

3. สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู ใชส้ถติเิพื่อวเิคราะหข์อ้มลูโดยแบ่งเป็น 2 ประเภท 

 1. การพรรณนา หมายถึงการสรุปบรรยายคุณลักษณะเบื้องต้นของประชากรที่ศึกษา ซึ่งเป็นเพียงการ
พรรณนาเท่านัน้ ในทางสถิตหิมายถงึ การสรุปบรรยายการกระจายของขอ้มูลตวัแปรเดี่ยว (Univariate Distribution) 
หรือการแจกแจงความถี่ (Frequency Table) หรือการบรรยายค่าเฉลี่ยของตัวแปรแต่ละตัว ในการบรรยายสรุป
คุณลกัษณะดงักล่าวจ าแนกเป็นรายกลุ่มของประชากร ในบางครัง้ผู้วิจยัเก็บข้อมูลเป็น Interval Scale หรือ Ratio 
Scale แต่ท าการลดระดบั Scale ลงเป็น Norminal Scale แลว้ท าการน าเสนอเป็น Qualitative Data เช่น อายุ (เป็นปี
จรงิ) แต่พรรณนาเป็นวยัต่าง ๆ (วยัเดก็, วยัรุ่น, ผูใ้หญ่, วยัชรา) เป็นตน้ 

2. สถิติอนุมาน (Inferential Statistics) เป็นสถิติที่เกี่ยวขอ้งกบัการวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อต้องการสรุปผลจาก
ตวัอย่างซึง่เป็นตวัแทนของประชากร (สพุรรณี อคัวศริเิลศิ 2540, 51-52) กรณีตวัแปรตน้และตวัแปรตามจดัอยู่ในสเกล
แบบกลุ่ม หรอืแบบจดัอนัดบั (Ordinal Scale) ใช้สถิทดสอบไคสแควร์ (Chi-Square) ในการทดสอบค่าความสมัพนัธ์
แบบตวัแปร 

ผลการวิจยั 

ผลการศึกษาพบว่าปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซื้อแพคเกจเติมเงนิเกมออนไลน์และศึกษาความ
แตกต่างของปัจจยัต่างๆสง่ผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ โดยจ าแนกตามปัจจยัสว่นบุคคล
,ปัจจยัดา้นการด าเนินการขององคก์ารธุรกจิ,ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรม และปัจจยัดา้นจติวทิยา 

 สว่นที1่ เป็นขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชว้จิยัครัง้นี้ทัง้หมด 400 คนพบว่าผูบ้รโิภคสว่นใหญ่เป็นเพศชายจ านวน 358 คน คดิเป็นรอ้ย
ละ 89.5 และเป็นเพศหญงิจ านวน 42 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10.5 อยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปี จ านวน 220 คน คดิเป็นรอ้ยยละ 
55 รองลงมาคอื ผูท้ีม่อีายุ 31-40 ปี จ านวน 100คน คดิเป็นรอ้ยละ 25 น้อยกว่าหรอืเท่ากบั 20 ปี จ านวน 60 คน คดิ
เป็นร้อยละ 15 และอายุ มากกว่า 50 ปี จ านวน 20 คน คดิเป็นร้อยละ5 มสีถานะภาพโสด จ านวน 321 คน คดิเป็น
รอ้ยยละ 80.3 รองลงมาคอื แต่งงาน จ านวน 60 คน คดิเป็นรอ้ยละ 15 และหย่ารา้ง จ านวน 19 คน คดิเป็นรอ้ยละ4.8 มี
ระดบัการศกึษาระดบัปรญิญาตร ีจ านวน 230 คน คดิเป็นรอ้ยยละ57.5 รองลงมาคอืต ่ากว่าปรญิญาตร ีจ านวน 127 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 31.8 ปรญิญาโท จ านวน 39 คน คดิเป็นรอ้ยละ 9.8 และปรญิญาเอก จ านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1 มี
อาชพีนกัเรยีน/นกัศกึษาจ านวน172  คน คดิเป็นรอ้ยยละ43 รองลงมาคอืพนกังานเอกชน จ านวน 87 คน คดิเป็นรอ้ยย
ละ 21.8 ธุรกจิส่วนตวั จ านวน  52คน คดิเป็นรอ้ยยละ13 รบัราชการ จ านวน 33 คน คดิเป็นรอ้ยยละ 8.3 อาชพีอสิระ 
จ านวน  30 คน คดิเป็นร้อยยละ 7.5 และว่างงาน จ านวน 26 คน คดิเป็นร้อยยละ 6.5 มรีายได้ต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 
10,000 บาท จ านวน 170 คน คดิเป็นรอ้ยยละ 42.5 รองลงมาคอื รายไดอ้ยู่ในช่วง 10,001-20,000 บาท จ านวน 89 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 22.3 ช่วง 20,001-30,000 บาทจ านวน 67 คน คดิเป็นรอ้ยละ 16.9 ช่วง 30,001-40,000 บาท จ านวน 
34 คน คดิเป็นรอ้ยละ 8.5 มากกว่า 50,000 บาทขึน้ไป จ านวน 32 คน คดิเป็นรอ้ยละ 8 และช่วง 40,001-50,000บาท 
จ านวน 8  คน คดิเป็นรอ้ยยละ2 

สว่นที ่2 ปัจจยัต่างๆทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

 2.1 ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด 



พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัปัจจยัดา้นระบบของเกม มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีส่ดุ 
(4.54) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑใ์นเรื่องของระบบของเกมมคีวามส าคญัอนัดบั 
1 มีค่าเฉลี่ยระดบัความส าคญัระดบัมากที่สุด (4.54) อบัดบั 2 เรื่องไอเท็ม(อุปกรณ์ , แฟชัน่)ในเกมมคี่าเฉลี่ยระดบั
ความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.14) อนัดบั 3 เรื่องคุณภาพกราฟฟิก มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.04) 
อนัดบั 4 เรื่องระบบตวัช่วยในการเล่นของเกม (ระบบอตัโนมตัต่ิางๆ) มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมาก (3.63) และ
อนัดบั 5 เรื่องเน้ือเรื่องของเกม มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบีมาก (3.46) 

ปัจจยัดา้นราคา เรื่องราคาแพคเกจเตมิเงนิทีเ่หมาะสมกบัคุณภาพเกม มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมาก
ทีสุ่ด (4.35) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นราคาในเรื่องราคาแพคเกจเตมิเงนิทีเ่หมาะสมกบั
คุณภาพเกม มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.35) และอบัดบั 2 เรื่องราคาแพคเกจเตมิเงนิมหีลายระดบั
ราคามคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีส่ดุ (4.04) 

ความส าคญัปัจจยัด้านช่องทางจดัจ าหน่าย เรื่องเว็บไซต์ในการเติมเงินมคีวามปลอดภยั มีค่าเฉลี่ยระดบั
ความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.43) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย เรื่อง
เวบ็ไซตใ์นการเตมิเงนิมคีวามปลอดภยั มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.43) อบัดบั 2 เรื่องมชี่องทางเตมิ
เงนิทีห่ลากหลาย มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.04) อนัดบั 3 เรื่องความเสถยีรของเวบ็ไซต์เตมิเงนิ มี
ค่าเฉลี่ยระดับความส าคัญระดับมากที่สุด (3.97) และอันดับ 4 เรื่องบัตรเติมเงินหาซื้อได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยระดับ
ความส าคญัระดบัมากทีส่ดุ (3.80) 

ความส าคญัปัจจยัด้านการส่งเสรมิการขาย เรื่องของแถมกบัแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ มคี่าเฉลี่ยระดบั
ความส าคญัระดบัมากทีสุ่ด (4.28) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นการส่ งเสรมิการขาย เรื่อง
ของแถมกบัแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยระดับความส าคัญระดับมากที่สุด (4.28) อับดับ 2 เรื่องการ
ประชาสัมพันธ์ตามสื่อต่างๆ เช่น ทางนิตยสารเกมออนไลน์ เว็บไซต์เกมออนไลน์ ร้านคอมพิวเตอร์ ร้านเกม
คอมพิวเตอร์ และศูนย์ไอที มีค่าเฉลี่ยระดบัความส าคญัระดบัมาก (3.61) และอนัดบั 3 เรื่องมีการโฆษณาตามสื่อ 
โทรทศัน์ โซเชีย่ลมเีดยี มคี่าเฉลีย่ระดบัความส าคญัระดบัมาก (3.31) 

2.2 ปัจจยัทางสงัคมและวฒันธรรม 

พบว่าความคดิเหน็ปัจจยัด้านสงัคมและวฒันธรรมในส่วนของครอบครวัรู้และเขา้ใจใหเ้ตมิเงนิเกมออนไลน์ได้ มี
ค่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.95) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นสงัคมและวฒันธรรมใน
สว่นของครอบครวัรูแ้ละเขา้ใจใหเ้ตมิเงนิเกมออนไลน์ได ้มคี่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.95) อบัดบั 2 ครอบครวัมี
ส่วนในการตดัสนิใจซื้อแพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ มคี่าเฉลี่ยความระดบัความคดิเหน็ว่าไม่ใช่ (2.03) และอนัดบั 3 
เติมเงนิเกมออนไลน์เพื่อซื้อแพคเกจตามกลุ่มอา้งองิ(นักแคสเกม ,นักพากยเ์กม,นักกฬีาE-Sport,ผู้เล่นภายในเกม) มี
ค่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็ว่าไม่ใช่ (2.14)  

ความคดิเหน็ปัจจยัด้านจติวทิยาในส่วนของเตมิเงนิซื้อแพคเกจเกมออนไลน์เพื่อที่จะสะดวกสบายในการเล่น มี
ค่าเฉลีย่ระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.38) โดยมคี่าเฉลีย่ของแต่ละปัจจยัเรยีงล าดบัดงันี้ ปัจจยัดา้นจติวทิยาในส่วนของ
เติมเงนิซื้อแพคเกจเกมออนไลน์เพื่อที่จะสะดวกสบายในการเล่น มคี่าเฉลี่ยระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.38) อบัดบั 2 
การเตมิเงนิเพื่อทีจ่ะซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ไม่แต่งต่างกบัการผ่อนคลายอื่นๆเช่น ไปเทีย่ว สงัสรรคก์บัเพื่อน 
ซือ้ของ และกจิกรรมอื่นๆในวนัหยุด มคี่าเฉลีย่ความระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.41) อนัดบั 3 การเตมิเงนิเพื่อทีจ่ะซือ้
แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์เป็นของทีจ่ าเป็นตอ้งมเีวลาเล่นเกมเป็นเรื่องปกต ิมคี่าเฉลีย่ความระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ 



(1.91) และอนัดบั 4 เตมิเงนิซือ้แพคเกจเกมออนไลน์เพื่อทีจ่ะอยากใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งเรว็ๆหรอืแขง็แกร่งกว่า
คนอื่น ค่าเฉลีย่ความระดบัความคดิเหน็ว่าใช่ (1.99) 

2.3 ปัจจยัดา้นพฤตกิรรม 

พบว่าส่วนใหญ่ผูต้อบแบบสอบถามมรีาคาการเลอืกชือ้ในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท จ านวน 190 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 47.5 รองลงมาคอืราคาต ่ากว่า 500 บาท จ านวน 77 คน คดิเป้นรอ้ยละ 19.3 ราคาต ่ากว่า 1 ,001-
3,000 บาท จ านวน 76 คน คดิเป้นร้อยละ 19.0 ราคา 3 ,001-5,000 บาท จ านวน 33 คน คดิเป็นร้อยละ 8.3 ราคา
5,001-10,000 บาท จ านวน 10 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.5 ราคา10,001-20,000 บาท จ านวน 10 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.5 
ราคา 20,001-50,000 บาท จ านวน 2 คนคดิเป็นรอ้ยละ 0.5 และราคามากกว่า 50,000  

ปรมิาณทีเ่คยเตมิแพจเกจเตมิเงนิสงูสุดต่อเดอืนอยู่ระหว่าง 1 ,001-3,000  บาท จ านวน 137 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
34.3 รองลงมาคอืราคา 3,001-5,000 บาท จ านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.8 ราคา 500-1,000 บาท จ านวน 70 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 17.5 ราคา 5001-10000บาท จ านวน 37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 9.3 ราคา 10,001-20,000บาท จ านวน 34 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 8.5 ราคาต ่ากว่า 500บาท จ านวน 23 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.8 ราคา 20,001-50,000 บาท จ านวน 13 
คนคดิเป็นรอ้ยละ 3.3 และราคามากกว่า 50,000 บาทขึน้ไป จ านวน 11 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.8 

การเลือกช่องทางการซื้อผ่านบตัรCredit/Debit จ านวน 267 คน คิดเป็นร้อยละ 36.3 รองลงมาคือซื้อ  True 
Money จ านวน 245 คน คดิเป็นรอ้ยละ 33.3 ซือ้ผ่าน Paypal จ านวน 125 คน คดิเป็นรอ้ยละ 17 ซือ้ผ่าน เวบ็ไซตเ์ตมิ
เงนิเกมออนไลน์ต่างๆ จ านวน 57 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.7 และซือ้ผ่านผูเ้ล่นภายในเกม จ านวน 42 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
5.7 

กจิกรรมการส่งเสรมิการขายทีม่กีารแถมไอเทม็ภายในเกม จ านวน 337 คน คดิเป็นรอ้ยละ 35.5 รองลงมาคอื
ส่วนลดต่างๆส าหรบัซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกม จ านวน 242 คน คดิเป็นรอ้ยละ 25.5 แถมยอดเงนิส าหรบัซือ้แพคเกจเตมิ
เงนิเกม 

สรปุผลการทดสอบสมมุติฐาน 

1.ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดมคีวามสมัพนัธ ์ต่อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

จากการศกึษาพบว่า ปัจจยัดา้นคุณภาพกราฟฟิกของเกมทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมราคาการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิ
ออนล์ในแต่ละเดอืน ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากที่สุด มผีลต่อผู้บรโิภคราคาที่เติมในแต่ละเดอืนอยู่
ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัดา้นเนื้อเรื่องของเกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมาก มผีลต่อผู้บรโิภค
ราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัดา้นระบบของเกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบั
มากทีส่ดุ มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ปัจจยัดา้นระบบตวัช่วยในการเล่นของ
เกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมาก มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท 
ปัจจยัดา้นไอเทม็ของเกม ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากทีสุ่ด มผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืน
อยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท ซึ่งจะพบผู้บริโภคส่วนใหญ่ มีระดบัความส าคญัในราคาการตัดสนิใจในการเลือกซื้อ
แพคเกจเกมออนไลน์ ระดบัมากทีส่ดุทีม่ผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่ระหว่าง 500-1,000 บาท สอดคลอ้ง
กบัการทีต่อ้งมคีุณภาพและรูปแบบดไีซน์ตรงตามความตอ้งการของลูกคา้ หรอืสนิคา้หรอืบรกิารทีบุ่คคลและองคก์รซือ้
ไปเพื่อใชใ้นกระบวนการผลติสนิคา้อื่นๆ หรอืในแนวทางการประกอบธุรกจิ หรอืหมายถงึสนิคา้หรอืบรกิารทีผู่ซ้ือ้สนิคา้
หรือบริการที่ผู้ซื้อไปเพื่อใช้ในการผลิต การให้บริการ หรือด าเนินงานของกิจการ (ณัฐ อิรนพไพบูลย์ 2554) แม้
ผลิตภัณฑ์จะเป็นองประกอบตัวเดียวในส่วนประสมของการตลาดก็ตาม แต่เป็นตัวส าคญัที่มีรายละเอียดที่จะต้อง



พจิารณาอกีมากมาย ดงันี้ เช่นความหลากหลายของผลติภณัฑ ์(Produce Variety) ชื่อตราสนิคา้ของผลติภณัฑ ์(Brand 
Name) คุณภาพ ของผลติภณัฑ ์(Quality) การรบัระกนัผลติภณัฑ์ (Warranties) และการรบัคนืผลติภณัฑ ์(Returns) 
(ชวีรรณ เจรญิสขุ 2547) 

ส่วนปัจจยัด้านราคาแพคเกจเติมเงินที่เหมาะสมกบัคุณภาพของเกมที่มีผลต่อพฤติกรรมราคาการเลือกซื้อ
แพคเกจเติมเงนิเกมออนไลน์ที่เคนเติมเงนิสูงสุดต่อเดอืน ระดบัความส าคญัในการตดัสนิใจ ระดบัมากที่สุด มผีลต่อ
ปรมิาณการเตมิเงนิสงูสดุต่อเดอืน 1,001-3,000 บาท ซึง่จะพบผูบ้รโิภคสว่นใหญ่ มรีะดบัความส าคญัในการตดัสนิใจใน
ปรมิาณการเลอืกซือ้แพคเกจเกมออนไลน์สงูสุดต่อเดอืน ระดบัมากทีสุ่ดทีม่ผีลต่อผูบ้รโิภคราคาทีเ่ตมิในแต่ละเดอืนอยู่
ระหว่าง 1,001-3,000 บาท บาท สอดคล้องกบั ณัฐ อรินพไพบูลย์ 2554ที่กล่าวว่า ราคาต้องเหมาะสมกบัต าแหน่ง
ทางการแข่งขนัของสนิคา้และสรา้งก าไร ในอตัราที่เหมาะสมสู่กจิการหรอืจ านวนเงนิที่ถูกเรยีกเกบ็เป็นค่าสนิคา้หรอื
บรกิารหรผืลรวมของมูลค่าทีผู่ซ้ือ้ท าการแลกเปลีย่นเพื่อใหไ้ดม้าซึง่ผลประโยชน์จากการมหีรอืการใชผ้ลติภณัฑส์นิคา้
หรอืบรกิารหรอืนโยบายการตัง้ราคา (Pricing Policies) หรอืมูลค่าของสนิค้าและบรกิารที่วดัออกมาเป็นตวัเงนิ การ
ก าหนดรามคีวามส าคญัต่อกจิการมาก กจิการไม่สามารถก าหนดราคาสนิคา้เองไดต้ามใจชอบ การพจิารณาราคาจะตอ้ง
ก าหนดต้นทุนการผลติ สภาพการแข่งขนั ก าไรที่คาดหมาย ราคาของคู่แข่งขนั ดงันัน้กจิการจะต้อง เลอืกกลยุทธ์ที่
เหมาะสมในการก าก าหนดราคาสนิคา้และบรกิาร  ประเดน็ส าคญัจะต้องพจิารณาเกีย่วกบัราคาไดแ้ก่ ราคาสนิคา้ทีร่ะบุ
ในรายการหรอืราคาทีร่ะบุ (List Price) ราคาทีใ่หส้ว่นลด (Discounts) ราคาทีม่สีว่นยอมให ้(Allowances) ราคาทีม่ชี่วง
ระยะเวลาทีก่ารช าระเงนิ (Payment Period) และราคาเงื่อนไขใหส้นิเชื่อ (Credit Terms) (ชวีรรณ เจรญิสขุ 2547) 

2.ปัจจยัดา้นจติวทิยามคีวามสมัพนัธต่์อพฤตกิรรมการเลอืกซือ้แพคเกจเตมิเงนิเกมออนไลน์ 

จากการศกึษาพบว่า ปัจจยัความตอ้งการดา้นแรงจงูใจเพื่อใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งกว่าคนอื่นต่อพฤตกิรรม
การเลอืกซือ้แพคเกจเกมออนไลน์ทีเ่คยเตมิสงูสดุในแต่ละเดอืน ราคาทีเ่ตมิสงูสดุจะอยู่ที ่500-1,000 บาท ความคดิเหน็
ส่วนใหญ่แค่บางครัง้เท่านัน้ทีจ่ะเตมิเพื่อใหต้วัละครในเกมแขง็แกร่งกว่าคนอื่น ปัจจยัความต้องการดา้นแรงจูงใจเพื่อ
ความสะดวกสบายในการเล่นเกม ราคาที่เติมสูงสุดจะอยู่ที่ 500-1,000 บาท ความคดิเหน็ส่วนใหญ่ว่าใช่ เพื่อความ
สะดวกสบายในการเล่นเกม สอดคลอ้งกบั ภคภร ลุ่มเพชรมงคล (2559) จากผลการศกึษาวจิยัเรื่องอทิธพิลของชนิด
ของเกมทีจ่งูใจในการเล่นเกม พฤตกิรรมในการตดิ เกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศพัทเ์คลื่อนทีก่ารรบัรูจ้ านวน
ผูเ้ล่นในเกม อทิธพิลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ความเบกิบานใจการเล่นเกม การตดิต่อกบัผูอ้ื่นในการเล่นเกม การ
แสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมทีม่ผีลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมผูเ้ล่นเกม  ปัจจยัหลกั
ในการดงึดูดผูเ้ล่นเกมนัน้กค็อืความสนุกสนานในการเล่น ซึง่องคป์ระกอบความสนุกสนานของเกมนัน้ประกอบไปดว้ย
รายละเอยีดภาพ เสยีง และระบบเกมทีท่า้ทาย และสอดคลอ้งกบั ชารณีิ (2535) ทีไ่ดเ้สนอทฤษฎกีารแสวงหาความพงึ
พอใจไวว้่า บุคคลพอใจกระท าสิง่ใดๆทีใ่หม้คีวามสุขและจะหลกีเลีย่งไม่กระท าในสิง่ทีเ่ขาจะไดร้บัความทุกขห์รอืความ
ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ ความพอใจด้านจิตวิทยา (Psychological 
Hedonism)เป็นทรรศนะของความพงึพอใจว่ามนุษยโ์ดยธรรมชาตจิะมคีวามแสวงหาความสขุสว่นตวัหรอืหลกีเลีย่งจาก
ความทุกข์ใดๆ ความพอใจเกี่ยวกบัตนเอง(Egoistic Hedonism)เป็นทรรศนะของความพอใจว่ามนุษย์จะพยายาม
แสวงหาความสุขส่วนตวั แต่ไม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสุขต้องเป็นธรรมชาตขิองมนุษยเ์สมอไป และความพอใจ
เกี่ยวกบัจรยิธรรม(Ethical Hedonism) ทรรศนะนี้ถือว่ามนุษย์แสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษยห์รอื
สงัคมทีต่นเป็นสมาชกิอยู่และเป็นผูไ้ดร้บัผลประโยชน์ผูห้นึ่งดว้ย และสอดคลอ้งกบั ภคภร ลุ่มเพชรมงคล (2559) จาก
ผลการศกึษาวจิยัเรื่องอทิธพิลของชนิดของเกมทีจ่งูใจในการเล่นเกม พฤตกิรรมในการตดิ เกม เหตุผลในการเล่นเกม
ผ่านทางโทรศพัทเ์คลื่อนทีก่ารรบัรูจ้ านวนผูเ้ล่นในเกม อทิธพิลของคนรอบขา้งในการเล่นเกม ความเบกิบานใจการเล่น
เกม การตดิต่อกบัผูอ้ื่นในการเล่นเกม การแสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในการเล่นเกมทีม่ผีลเชงิบวก



ต่อความตัง้ใจเล่นเกมผูเ้ล่นเกม  ปัจจยัหลกัในการดงึดูดผูเ้ล่นเกมนัน้กค็อืความสนุกสนานในการเล่น ซึง่องคป์ระกอบ
ความสนุกสนานของเกมนัน้ประกอบไปดว้ยรายละเอยีดภาพ เสยีง และระบบเกมทีท่า้ทาย  
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