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บทคัดยอ 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาเกี่ยวกับการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 2) เพื่อศึกษาการตัดสินใจ

เติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

จำแนกตามปจจัยดานประชากรศาสตร 3) เพื่อศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดานสังคม และ

ปจจัยดานแรงจูงใจ ที่มีผลตอการตัดสินใจเตมิเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของ

คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กลุมประชากรในการวิจัยในคร้ังนี้ คือ กลุมที่มีการเติมเงินซื้อสินคา

ภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จำนวน 400 คน 

โดยใชแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกสเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล และทำการวิเคราะหขอมูลดวย

วิธีการทางสถิติ ไดแก คารอยละ คาความถี่ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาเฉลี่ย สถิติความแปรปรวนทางเดียว 

(One-way ANOVA) หากพบความแตกตางจะนําไปสูการเปรียบเทียบเปนรายคูโดยการใชวิธีของ LSD และ

สถิติถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีอายุ อาชีพ และ

รายไดตอเดือนตางกัน ทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดย
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ภาพรวมตางกัน และคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีเพศ และระดับการศึกษาตางกัน ทำให

การตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมไมตางกัน นอกจากนี้

ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานผลิตภัณฑ และดานการสงเสริมการตลาด ปจจัยดานแรงจูงใจ ดาน

ความตองการการยกยอง และดานความนิยมของเกม มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

คำสำคัญ: การตัดสินใจเติมเงิน; การตัดสินใจเติมเกม; วิจัยเติมเกม ROV 

 

ABSTRACT 

 The objectives of this research are as follows: 1) To study the decision-making 

factors for in-game purchases within the mobile online game ROV among residents of 

Bangkok Metropolitan Region and its surrounding areas. 2) To study the decision-making 

factors for in-game purchases within the mobile online game ROV among residents of 

Bangkok Metropolitan Region and its surrounding areas, classified by demographic factors. 

3) To study the marketing factors, social factors, and motivational factors that influence the 

decision-making for in-game purchases within the mobile online game ROV among residents 

of Bangkok Metropolitan Region and its surrounding areas. 

 The research population consists of individuals who have made in-game purchases 

within the mobile online game ROV among residents of Bangkok Metropolitan Region and 

its surrounding areas, totaling 400 people. An electronic questionnaire was used as a data 

collection tool, and statistical analysis was performed using methods such as percentages, 

frequency distribution, standard deviation, mean, one-way ANOVA (analysis of variance), 

pairwise comparison using the LSD method and multiple regression analysis. 

 The results of the hypothesis testing revealed that residents of Bangkok 

Metropolitan Region and its surrounding areas with different ages, occupations, and 

monthly incomes have different overall decision-making patterns for in-game purchases 

within the mobile online game ROV. On the other hand, residents of Bangkok Metropolitan 

Region and its surrounding areas with different genders and education levels have similar 

overall decision-making patterns. In addition to this, marketing factors related to product 

features and marketing promotions, as well as motivational factors related to desire for 

recognition and game popularity, were found to influence the decision-making for in-game 
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purchases within the mobile online game ROV among residents of Bangkok Metropolitan 

Region and its surrounding areas. 

 

Keyword: Decision-making for in-game purchases; Decision-making for topping up games; 

Research on topping up ROV game 

 

บทนำ 

 ในปจจุบันนั้นถือไดวาเปนเปนยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถทำใหมนุษยติดตอกันไดอยาง

กวางขวางผานสื่ออินเทอรเน็ต ซึ่งสถานการณการใชอินเทอรเน็ตของคนไทย จากประชากรเกือบ 69 ลานคน 

มีจำนวนผูเขาถึงอินเทอรเน็ตราว 45 ลานคน แตจำนวนผูใชมือถืออยูที่ 48 ลานคน ซึ่งในจำนวนทั้งหมดนี้มี 

ผูใชโซเชียลมีเดียผานมือถือมากกวา 42 ลานคน ในจำนวนนี้เปนกลุมเกมเมอร ราว 19 ลานคน สำหรับ

ประเทศไทย เกมแอปพลิเคชั่นที่อยูในกระแสนิยม ติดอันดับยอดดาวนโหลด และสรางรายไดสูงสุดนั้น คือ 

เกมแอปพลิเคชั่น ROV จำนวนผูใชสื่อสังคมออนไลนเองก็เชนกัน จากจำนวนผูติดตามสื่อหรือชองทางตาง ๆ

ของเกมส เชน Youtube channel : Garena ROV Thailand ที่ปจจุบันมียอดผูติดตาม 3.42 ลานบัญชี 

และ Facebook Fanpage : Garena ROV Thailand โดยมียอดผูกดถูกใจเพจ (Like) ทั้งสิ้น 4,523,304 

บัญช ี(บันทึกขอมูล ณ วันที่ 10 พฤษภาคม, 2566)  

 จากขอมูลดังกลาว ทำใหผู วิจัยมีความสนใจเกี่ยวกับการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซึ่งจะศึกษาเกี่ยวกับปจจัย

ตาง ๆ ที่มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยมีแนวคิดในการวิจัยคือ การศึกษาจำแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

อาชีพ และรายไดตอเดือน รวมทั้งปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานแรงจูง วา

ม ีผลตอการตัดสินใจเต ิมเงินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทม ือถือ ROV ของคนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑลหรือไม จากการศึกษาจะเปนการเสริมสรางทักษะ ความรูทางดานพฤติกรรม

ผูบริโภค และปจจัยตาง ๆ ที่สงผลตอการตัดสินใจซื้อสินคา เพื่อจะไดนำไปปรับใชในชีวิตประจำวันตอไป 

 

วัตถุประสงคของงานวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาเก่ียวกับการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของ

คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 2. เพื่อศึกษาการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนใน

เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจำแนกตามปจจัยดานประชากรศาสตร 
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 3. เพื่อศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานแรงจูงใจ ที่มีผลตอ

การตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล 

 

ขอบเขตของงานวิจัย 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เปนการศึกษาเกี่ยวกับการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยการวิจัยมีขอบเขตการวิจัย ดังตอไปนี ้

 1. ขอบเขตของประชากร คือ ประชากรทีอ่าศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

 2. ขอบเขตดานตัวแปร 

  ตัวแปรอิสระ (Independent variable) คือ 1) ปจจัยดานประชากรศาสตร ประกอบดวย 

เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน, 2) ปจจัยสวนประสมทางการตลาด ประกอบดวย 

ผลิตภัณฑ  ราคา ชองทางการจัดจำหนาย การสงเสริมการตลาด, 3) ปจจัยดานสังคม ประกอบดวย 

ครอบครัว เพื่อน อินฟลูเอนเซอร และ 4) ปจจัยดานแรงจูงใจ ประกอบดวย ความตองการการยกยอง ความ

นิยมของเกมส 

  ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ การตัดสินใจเติมเงินซื ้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 3. ขอบเขตระยะเวลา การดำเนินการศึกษาวิจัยเร่ิมตัง้แตเดือนเมษายน 2566 ถึงเดือนมถุินายน 2566

  

สมมติฐานการวิจัย 

 1. คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีปจจัยดานประชากรศาสตร ไดแก เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา อาชีพ รายไดตอเดือน ตางกันทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ตางกัน    

 2. ปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานแรงจูงใจ มีผลตอการตัดสินใจ

เติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1. เพื่อใหทราบถึงการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคน

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 2. เพื่อใหทราบถึงการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคน

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจำแนกตามปจจัยดานประชากรศาสตร 
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 3. เพื่อใหทราบถึงปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 4. เพื่อใหทราบถึงปจจัยดานสังคมที่มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 5. เพื่อใหทราบถึงปจจัยดานแรงจูงใจที่มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

กรอบแนวความคิดการวิจัย 

  ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 แนวคิดและทฤษฎีดานประชากรศาสตร 

 ประชากรศาสตรเปนลักษณะทางสถิติที่สำคัญและสามารถวัดไดของประชาชน ซึ่งถือไดวาตัวแปร

ดานประชากรศาสตร ที่หาไดงายและราคาไมแพง จึงเปนที่นิยมนำมาใชเพื่อแบงสวนตลาด โดยตัวแปรที่

สำคัญ ไดแก อายุ เพศ การศึกษา รายได อาชีพ ซึ่งจะชวยเพิ่มโอกาสกับทางธุรกิจ โดยนํามาเชื่อมโยงกับ

ความตองการพฤติกรรมการตัดสินใจ และอัตราการใชสินคาของผูบริโภค ซึ่งสามารถเขาถึงและมีประสิทธิผล

ตอการกำหนดตลาดเปาหมาย สงผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อที่มีแนวโนมสัมพันธกันอยางใกลชิดใน

ความสัมพันธเชิงเหตุและผล 

ปจจัยดานประชากรศาสตร 

1. เพศ 2. อายุ 3. ระดับการศึกษา 

4. อาชีพ 5. รายไดตอเดือน 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

1. ผลิตภัณฑ 2. ราคา 3. ชองทางการจัดจำหนาย 

4. การสงเสริมการตลาด 

การตัดสินใจเติมเงนิซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคน

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

ปจจัยดานสังคม 

1. ครอบครัว 2. เพื่อน 3. อินฟลเูอนเซอร 

ปจจัยดานแรงจูงใจ 

1. ความตองการการยกยอง 2. ความนิยมของเกมส 
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 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสวนประสมทางการตลาด  

 Kotler 1997 กลาววา สวนประสมทางการตลาด คือ รูปแบบพื้นฐานทางการตลาดที่ถูกนิยามไววา

เปนเครื ่องมือทางการตลาดซึ่งจะนำมาใชเพื ่อวัตถุประสงคทางการตลาดขององคกร และใหตรงตาม

กลุมเปาหมายทางการตลาดที่ไดตั้งเอาไว สวนประสมทางการตลาดในแงของกลยุทธทางการตลาด การจะ

ทำใหเปาหมายทางการตลาดสำเร็จตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวนั้น ตองประกอบดวยการเลือกตลาดเปาหมาย 

และพัฒนาสวนประสมทางการตลาด (4 Ps) ซึ่งไดแก ผลิตภัณฑ ราคา การสงเสริมการตลาด ชองทางการจัด

จําหนาย โดยใหการพัฒนา 4Ps นั้นเปนไปตามความตองการของลูกคา หรือกลุมเปาหมายในตลาดใหไดรับ

ความพึงพอใจ และ ตองตามเปาหมายของจุดประสงคทางการตลาดที่ตั้งเอาไว 

 แนวคิดและทฤษฎีกระบวนการตัดสินใจซื้อ 

 ทรงพล หอมพนา (2562) กลาววา การตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการในการ

เลือกที่จะกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่งจากทางเลือกตาง ๆ ที่มีอยู ซึ่งผูบริโภคมักจะตองตัดสินใจในทางเลือกตาง ๆ 

ของสินคาและบริการอยูเสมอ โดยที่เขาจะเลือกสินคาหรือบริการตามขอมูลและขอจํากัดของสถานการณ 

การตัดสินใจ จึงเปนกระบวนการที่สำคัญและอยูภายในจิตใจของผูบริโภค 

 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจ 

 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของแมคคลีแลนด McClelland ทฤษฎีนี้เนนอธิบายการจูงใจของบุคคลที่

กระทำการ เพื่อใหไดมาซึ่งความตองการความสำเร็จ มิไดหวังรางวัลตอบแทนจากการกระทำของเขา ซึ่ง

ความตองการความสำเร็จนี้ในแงของการทำงานหมายถึง ความตองการที่จะทำงานใหดีที่สุดและทำใหสำเร็จ

ผลตามที่ตั้งใจไว เมื่อตนทำอะไรสำเร็จได ก็จะเปนแรงกระตุนใหทำงานอื่นสำเร็จตอไป หากองคการใดที่มี

พนักงานที่แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์จำนวนมากก็จะเจริญรุงเรืองและเติบโตเร็ว 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ณัฐสรณ ตรังคธาร (2564) ไดศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเติมเงนิใน

เกมออนไลน ของประชากรในกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงคเพื่อศึกษาและทำความเขาใจเก่ียวกับปจจัยที่

มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน ไดแก ปจจัยดานประชากรศาสตร ปจจัยความพึงพอใจ

ตอเกม การสนับสนุนความสัมพันธทางสังคม ปจจัยอิทธิพลดานราคา การรับรูคุณคาของสินคาเสมือน และ

ความสนุกสนาน วาปจจัยเหลานี้นั้นสงผลตอความเร็วในการซื้อ และความตั้งใจในการซื้อสินคาเสมือนจริง

หรือไมอยางไร รวมถึงศึกษาวาหากมีตัวแปรกำกับ ไดแก การรับรูตอสถานการณโควิด-19 และ ความนิยม

ทางดานเกมออนไลน เขามาเกี่ยวของจะสงผลตอปจจัยดานตาง ๆ ที่กลาวมาขางตนหรือไม อยางไร โดย

งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ เก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามกับกลุมประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร

จำนวน 405 คน จากผลงานวิจัยพบวา ปจจัยดานความสนุกสนานเปนปจจัยหลักที่มีอิทธิพลตอความตั้งใจ

ซื้อ สวนปจจัยดานราคาเปนปจจัยหลักที่มีอิทธิพลตอความเร็วในการซื้อ นอกจากนี้ยังพบวาอิทธิพลของตัว
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แปรกำกับ ทั้งการรับรูตอสถานการณโควิด-19 และความนิยมทางดานเกมออนไลน มีอิทธิพลตอความเร็วใน

การซื้อ และความตั้งใจในการซื้อสินคา 

 อภิวัฒน หอมทวนลม (2562) ไดศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลน

ผานโทรศัพทมือถือ วัตถุประสงคของงานวิจัยครั้งนี้ คือ (1) เพื่อสํารวจปจจัยสวนบุคคลของผูที่เลนเกม

ออนไลนผานโทรศัพทมือถือ (2) เพื่อศึกษาปจจัยดานจิตวิทยาที่มีผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน

ผานโทรศัพทมือถือ (3) เพื่อศึกษาการตัดสินใจเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือ กลุมตัวอยาง ไดแก ผูที่

ใชบริการเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือ จำนวน 400 คน จากการสุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) เครื่องมือที่ใชในวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวยแบบสอบถาม สถิติที่ใชในกรวิจัย คือ รอยละ คาเฉลี่ย

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สวนการทดสอบสมมติฐาน ใชสถิติไคสแควร (Chi-square) ผลการวิจัยพบวา 

กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชายโดยมีอายุระหวาง 21-30 ป ซึ่งสวนใหญมีสถานภาพสมรสเปนโสด มี

การศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี มีอาชีพนักเรียนนักศึกษาและ สวนใหญมีรายได 10,000-20,000 บาท 

นอกจากนี้การพิจารณาการตัดสินใจเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือสวนใหญพิจารณาจากคุณภาพของ

เกมออนไลนและความหลากหลายของตัวเกมออนไลน คือ ตองการหากิจกรรมทำยามวาง นอกจากนี้ผูวจิัย

ยังพบวา การตัดสินใจในระดับสูงที่สุด คือดานรูปแบบการใชชีวิต การทดสอบสมมติฐาน พบวาปจจัยสวน

บุคคลและปจจัยทางจิตวิทยามีความสัมพันธกับการตัดสินใจเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือ 

 ทรงพล หอมพนา (2562) ไดศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดและแรงจูงใจของ

ผูบริโภคที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อตัวละครในเกมบนโทรศัพทมือถือ Rov ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดและแรงจูงใจ ของผูบริโภคที่มีผลตอการ

ตัดสินใจเติมเงินซื้อตัวละครในเกมบนโทรศัพทมือถือ RoV ของเยาวชนในเขต กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยาง

ที่ศึกษาคือ เยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกม RoV 400 คนโดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือการ

วิจัย สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ไดแก ความถี่ (Frequency) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การทดสอบการแจกแจงแบบที่สำหรับกลุมตัวอยางที่เปน

อิสระตอกัน (Independent Samples t-test) การวิเคราะห การแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA)  

ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญนั ้นเปนเพศผูหญิง มีอายุระหวาง 23-25 ป สวนใหญมีระดับ

การศึกษาอยูในปริญญาตรี เลนเกม RoV มาแลว 2 ปแตไมไดเติมเงินเพื่อซื้อตัวละครในเกมทุกเดือน ซื้อแต

ละครั้งราคานอยกวา 500 บาท โดยเติมเงินผานชองทางบัตรเครดิตและเดบิต ความคิดเห็นตอปจจัย

สวนผสมทางการตลาดที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อ พบวา โดยภาพรวมแลวมีผลตอการตัดสินใจซื้ออยูในระดับ

มาก เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานชองทางการจัดจําหนาย และดานกระบวนการมีคาเฉลี่ยที่สูง การ

ตัดสินใจซื้อตัวละครในเกม RoV ของกลุมตัวอยางโดยภาพรวมมีผลตอการตัดสินใจซื้ออยูในระดับมาก 

พิจารณารายขอพบวา ตัดสินใจเติมเงินโดยพิจารณาจากคุณสมบัติของตัวละครมีคาเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมา

คือตัดสินใจเติมเงินโดยพิจารณาจากราคาวามีกําลังในการซื้อหรือไม  แรงจูงใจที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อตัว
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ละครในเกม RoV ของกลุมตัวอยาง ซึ่งประกอบดวยแรงจูงใจดานเหตุผล และแรงจูงใจดานอารมณโดยรวมมี

ผลตอการตัดสินใจซื้ออยูในระดับปานกลาง แตในเรื่องแรงจูงใจดานเหตุผลมีคาเฉลี่ยมากกวาแรงจูงใจดาน

อารมณ  ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา ลักษณะประชากรศาสตร เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายไดที่ไดรับ

ตอเดือน ระยะเวลาในการเลนเกม RoV และราคาที่ซื้อบัตรเติมเงินในแตละครั้ง แตกตางกันมีการตัดสินใจ

เติมเงินไมแตกตางกัน สวนปจจัยสวนผสมทางการตลาดดานราคา ดานชองทางการจัดจําหนาย ดานบุคคล 

และดานลักษณะทางกายภาพที่แตกตางกัน มีการตัดสินใจ เติมเงินซื้อตัวละครไมแตกตางกัน 

 ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560) ไดศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม ผานอุปกรณโมบาย งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ

เลือกเลนเกมผาน อุปกรณโมบาย โดยใชสวนประสมทางการตลาด (7Ps) ไดแก ปจจัยทางดานผลิตภัณฑ 

ปจจัยทางดาน ราคา ปจจัยทางดานชองทางการจัดจําหนาย ปจจัยทางดานการสงเสริมการตลาด ปจจัย

ทางดานบุคคล ปจจัยทางดานกายภาพ นอกจากนี้มีปจจัยทางดานประชากรศาสตร ไดแก ปจจัยดานอายุ 

เพศ และระดับการศึกษา เพื่อใชเปนขอมูลที่ชวยในการตัดสินใจ และแนวทางปรับปรุงผลิตภัณฑเกมที่เลน 

ผานอุปกรณโมบาย โดยไดมีการทำสํารวจแบบสอบถามออนไลน และมีผูตอบกลับแบบสอบถามที่ ขอมูล

ครบถวนทั้งสิ้น 394 ชุด ผลการวิจัยพบวา ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย ไดแก 

ปจจัยดานการสรางและการนําเสนอลักษณะทางกายภาพ และกระบวนการ, ปจจัยดานผลิตภัณฑ, ปจจัย

ดานความนิยมของเกม และมี Feature ที่กระตุนใหเกิดการแขงขันเปนกลุม สุดทายคือปจจัยดานราคา 

สำหรับปจจัยทางดานประชากรศาสตร พบวาเพศที่แตกตางกัน มีการตัดสินใจเลือกเลนเกม ผานอุปกรณโม

บายแตกตางกัน ซึ่งเพศหญิงมีคาเฉลี่ยของระดับการตัดสินใจในการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบายมากกวา

เพศชาย นอกจากนี้พบวาผูตอบแบบสอบถามทีม่ีรายไดที่แตกตางกันมีการตัดสินใจเลือกเลนเกมผานอุปกรณ

โมบายแตกตางกัน โดยผูรายไดเฉลี่ยตอเดือนระหวาง 30,001 – 40,000 บาท มีคาเฉลี่ยของระดับการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมมากกวาผูที่มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนกลุมอ่ืน 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 เปนการวิจัยโดยใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research Approach) โดยใชการ

วิจัยเชงิสำรวจ (Survey Research) และใชวิธีการเก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม (Questionnaire) 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการศึกษากลุมตัวอยาง ที่เลนเกม ROV และเคยเติมเงินเพื่อซื้อสินคาภายใน

เกม และอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และทางผูวิจัยไมทราบจำนวนของประชากรในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่แนนอน จึงคำนวณจากสูตรของ Yamane โดยกำหนดคาความเชื่อมั่นที่ 95 

% และคาความคาดเคลื่อนของการสุมตัวอยางที่ยอมรับไดที่ 0.05 ดังนั้น จะไดกลุมตัวอยางทั้งสิ้นเทากับ 

400 กลุมตัวอยาง ใชวิธการสุมแบบเจาะจง 
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 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ใชแบบสอบถามจากกลุมตัวอยาง 400 คน โดยกลุมตัวอยางไดทำแบบสอบถามผานทาง Google 

Docs มีข้ันตอนดังนี้ 

 1. แจกแบบสอบถามใหแกประชากรที่กำหนดไว โดยใชวิธีการแจกแบบสอบถามผานทางออนไลน

     โดยใช Google Form 

 2. เก็บรวบรวมแบบสอบถามที่ไดขอมูลครบถวนเพื่อนำไปจัดทำและเตรียมสำหรับการวิเคราะห 

 การวิเคราะหขอมูล 

 หลักจากที่ผู ศึกษาไดรับขอมูลจากแบบสอบถามที่ไดรับตอบครบถวนสมบูรณแลว จึงทำการ

ประมวลโดยวิธีทางสถิติดวยโปรแกรมสำเร็จรูปทางคอมพิวเตอร (SPSS Version 23.0) 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. คารอยละ (Percentage) สำหรับการวิเคราะหเพื่อการบรรยายปจจัยดานประชากรศาสตร 

 2. คาเฉลี่ย �̅�𝑥 

 3. คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) สำหรับวิเคราะห ปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดาน

    สังคม และปจจัยดานแรงจูงใจ ที่มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

    โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามการวิจัย เรื ่องการเติมเงินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังตอไปนี้ 

 1. ผลการวิเคราะหการเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยภาพรวมมีระดับความคิดเห็นมาก  

 2. ผลการวิเคราะหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคน

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จำแนกตามปจจัยดานประชากรศาสตรสามารถสรุปการวิจัย ไดดงันี้ 

   2.1 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีอายุ อาชีพ และรายไดตอเดือน ตางกัน 

ทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมตางกัน 

   2.2 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีเพศ และระดบัการศึกษา ตางกัน ทำให

การตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมไมตางกัน 

 3. ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาด ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานแรงจูงใจ ที่มี

ผลตอการตัดส ินใจเต ิมเง ินซื ้อส ินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทม ือถือ ROV ของคนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถสรุปการวิจัย ไดดังนี้ 
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   3.1 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานผลิตภัณฑ และดานการสงเสริมการตลาด  

ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานความตองการการยกยอง และดานความนิยมของเกม มีผลตอการตัดสินใจเติมเงิน

ซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

   3.2 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานราคา และดานชองทางการจัดจำหนาย  

ปจจัยดานสังตม ดานครอบครัว ดานเพื่อน และดานอินฟลูเอนเซอร  ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานความตองการ

การยกยอง และดานความนิยมของเกม ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจัยการเติมเงินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  สามารถสรุปตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 

 1. ผลการศึกษาการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนใน

เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผูตอบแบบสอบถามใหระดับความคิดเห็นโดยภาพรวมในระดับมาก เมื่อ

พิจารณาเปนรายขอ พบวา อันดับที่ผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ ขอจากเหตุผลทั้งหมดทำให

ทานตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑเพื่อแกปญหาตาง ๆ ภายในเกม ROV ของทาน เปนขอที่ผูตอบแบบสอบถามให

คะแนนระดับความคิดเห็นมากและเปนขอที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุด อันดับที่ผูบริโภคมีระดับความคิดเห็นนอย

ที่สุด คือ ขอหากมีโอกาสทานจะแนะนำใหเพื่อนหรือคนใกลชิดเลือกซื้อผลิตภัณฑภายในเกม ROV เปนขอที่

ผูตอบแบบสอบถามใหคะแนนระดับความคิดเห็นมากและเปนขอที่มีคาเฉลี่ยนอยที่สุด 

 2. ผลการศึกษาการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนใน

เขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจำแนกตามปจจัยดานประชากรศาสตร ประกอบดวย เพศ อายุ อาชีพ 

ระดับการศึกษา และรายไดตอเดือนสามารถสรุปไดดังนี้ 

   2.1 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลที่มีเพศตางกัน ทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อ

สินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมไมตางกัน ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา การเลนเกม 

ROV ไมวาจะเพศไหนก็สามารถเลนไดอยางเทาเทียมกัน รวมถึงการซื้อสินคาภายในเกม เชน ตัวละคร สกิน 

หรือของตกแตงตาง ๆ ข้ึนอยูกับรสนิยมและความชอบของบุคคลนั้น ๆ  

   2.2 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีระดับการศึกษาตางกัน ทำใหการ

ตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมไมตางกัน ซึ่งผูวิจัยมี

ความเห็นวาการเลนเกม ROV ไมวาระดับการศึกษาไหนก็สามารถเลนไดอยางเทาเทียมกัน รวมถึงการซื้อ

สินคาภายในเกม เชน ตัวละคร สกิน หรือของตกแตงตาง ๆ ข้ึนอยูกับรสนิยมและความชอบของบุคคลนั้น ๆ 

ซึ่งสอดคลองกับ ณัฐสรณ ตรังคธาร (2564) ที่ไดทำการศึกษา เรื่อง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือก

เติมเงินในเกมออนไลนของประชากรในกรุงเทพมหานคร ผลจากการวิจัย พบวา เพศ และระดับการศึกษาที่
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แตกตางกันมีการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ไมแตกตางกัน อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 

   2.3 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีอายุตางกัน ทำใหการตัดสินใจเติมเงิน

ซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมตางกัน ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา สินคา

ภายในเกม ROV เชน ตัวละคร สกิน หรือของตกแตงตาง ๆ มีราคาที่แตกตางกัน และอายุเปนปจจัยสำคัญที่

ทำใหผูบริโภคมีความอิสระในการตัดสินใจ 

   2.4 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที ่มีรายไดตอเดือนตางกัน ทำใหการ

ตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมตางกัน ซึ ่งผู วิจัยมี

ความเห็นวา รายไดเปนปจจัยสำคัญ แสดงถึงกำลังซื้อของผูบริโภค ยิ่งมีรายไดตอเดือนมาก ยิ่งสามารถซื้อ

สินคาไดมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จรรยา อัศวศรีพงศธร (2561) ที่ไดทำการศึกษา เร่ือง สารนิพนธ

พฤติกรรมการเติมเงินออนไลนบนมือถือเพื่อซื้อกาชาในเกม ผลจากการวิจัย พบวา อายุ และรายไดตอเดือน

ที่ตางกัน มีการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ตางกัน อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05  

   2.5 คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ที่มีอาชีพตางกัน ทำใหการตัดสินใจเติมเงิน

ซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV โดยภาพรวมตางกัน ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา อาชีพมี

สวนสำคัญในการตัดสินใจปจจัยหนึ่ง ซึ่งก่ียวของกับเวลาทำงาน เวลาวาง ความเครียด คาตอบแทน และอ่ืน ๆ 

ดังนั้นปจจัยเหลานี้จะแตกตางกันไป แลวแตอาชีพ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อภิวัฒน หอมทวนลม 

(2562) ทำการศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือ พบวา ปจจัยสวน

บุคคลดานอาชีพที่แตกตาง มีการตัดสินใจเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทมือถือแตกตางกัน 

 3. ผลการศึกษาปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายใน

เกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถสรุปไดดังนี้ 

   3.1 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานผลิตภัณฑ มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อ

สินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล สวนใหญมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยสวนประสมทางการตลาด ดานผลิตภัณฑโดยภาพรวม

ในระดับมาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560) เร่ือง ปจจัยสวนประสมทางการตลาด

ที่มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกม พบวาปจจัยดานผลิตภัณฑ มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมผาน

อุปกรณโมบาย เนื่องจากปจจัยทางดานผลิตภัณฑ เปนสวนที่ผูเลนเกมสามารถมองเห็น และสัมผัสรับรู

ไดมากที่สุด เชน ตัวละครสวยงาม, มีกราฟกเกมที่สวยงาม, ระบบเกมมี ความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวน

บุคคลสูง, ลักษณะเกมสามารถเลนไดหลากหลาย และ เกมมีการปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ 

   3.2 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานราคา ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อ

สินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและ
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ปริมณฑล สวนใหญเห็นวาราคาสินคา ไมมีไดมูลคาสูงมากนัก สามารถจับตองได จึงใหความสำคัญไปที่ดาน

อื่น ๆ แทน ทำใหปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานราคา ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคา

ภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งไมสอดคลองกับงานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560) 

เรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบายที่พบวาปจจัยดาน

ราคา มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบายอยางมีนัยสำคัญ ซึ ่งสามารถตีความไดวา 

คาธรรมเนียมภายในเกมคาบริการดาวโหลดเกม, ราคาเทียบกับคุณภาพเกม และราคาสิ่งของภายในเกม 

หากมีความเหมาะสมจะมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลนหรือเดิมเงินเกม 

   3.3 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานชองทางการจัดจำหนาย ไมมีผลตอการ

ตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล สวนใหญเห็นวาชองทางการจัดจำหนาย มีมากเพียงพอที่จะเขาถึงสินคาได

งายแลว จึงใหความสำคัญไปที่ดานอื่น ๆ แทน ทำใหปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานชองทางการ

จัดจำหนาย ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยของณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560) เรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม พบวาปจจัยดานชองทางการจัดจำหนาย ไมมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมผาน

อุปกรณโมบาย 

   3.4 ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานการสงเสริมการตลาด มีผลตอการตดัสินใจ

เต ิมเง ินซื ้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทม ือถือ ROV ซึ ่งผ ู ว ิจ ัยมีความเห็นวา คนในเขต

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล สวนใหญมีระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปจจัยสวนประสมทางการตลาด ดาน

การสงเสริมการตลาด โดยรวมในระดับมาก  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของทรงพล หอมพนา (2562) เรื่อง 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดและแรงจูงใจของผูบริโภคที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อตัวละครในเกมบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา สวนประสมทางการตลาด ดาน

การสงเสริมการตลาด มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 4. ผลการศึกษาปจจัยดานสังคม มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถสรุปไดดังนี้ 

   4.1 ปจจัยดานสังคม ดานครอบครัว ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สวนใหญ

ครอบครัวใหอิสระในการตัดสินใจสูง จึงทำใหปจจัยดานสังคม ดานครอบครัว ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงิน

ซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV 

   4.2 ปจจัยดานสังคม ดานเพื่อน ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกม

ออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สวนใหญ
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มีอิสระในการตัดสินใจสูง ซึ่งจะเติมเงินภายในเกมดวยความคิดตัวเองเทานั้น จึงทำใหปจจัยดานสังคม ดาน

เพื่อนไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ พัฒนศักดิ์ เฟองฟู (2559) ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจซื้อสินคาแฟชั่นแบบไมไดตั้งใจ ผาน

ระบบออนไลน พบวา การไดรับคำแนะนำจากบุคคลอื่น เชน เพื่อน ครอบครัว ไมสงผลตอการตัดสินใจซื้อ

สินคาแฟชั่นแบบไมไดตัง้ใจ ผานระบบออนไลน 

   4.3 ปจจัยดานสังคม ดานอินฟลูเอนเซอร ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายใน

เกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สวน

ใหญรับชมอินฟลูเอนเซอรเพื่อความบันเทิง สำหรับการตัดสินใจจะข้ึนอยูกับตัวเอง จึงทำใหปจจัยดานสังคม 

ดานอินฟลูเอนเซอร ไมมีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่ง

ไมสอดคลองกับการวิจัยของสุกัญญา สุระ (2564) เรื่อง แรงจูงใจของผูทรงอิทธิพลทางดานสื่อโซเซียล (อิน

ฟลูเอนเซอร) ที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาของประชากรในกรุงเทพมหานคร พบวาความนาเชื่อถือของผู

ทรงอิทธิพลทางดานสื่อโซเซียลสงผลตอการตัดสินใจซื้อสินค้ำของประชากรในกรุงเทพมหานครอยางมีนัย

สาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

 5. ผลการศึกษาปจจัยดานแรงจูงใจ มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบน

โทรศัพทมือถือ ROV ของคนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สามารถสรุปไดดังนี้ 

   5.1 ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานความตองการการยกยอง มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อ

สินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและ

ปริมณฑล สวนใหญมีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยดานแรงจูงใจ โดยภาพรวมในระดับมาก ซึ่งสอดคลอง

กับแนวคิดลำดับขั้นความตองการของ Maslow ในขั้นที่ 4 คือ ความตองการการไดรับการยกยองนับถือใน

ตนเอง ความตองการดานนี้ยังรวมไปถึงสิ่งตาง ๆ เชน ความรูสึกมีคุณคา หรือ self-esteem เชนกัน คนที่

สามารถตอบสนองความตองการดานความเคารพจะมีความรูสึกมั่นใจในความสามารถของตนเอง ในขณะที่

คนที่ขาด self-esteem และการเคารพจากคนอ่ืน ๆ อาจทำใหเกิดความรูสึกดอยคากวาคนอ่ืน ซึ่งมาสโลวก

ลาววาความตองการการยอมรับนี้เปนสิ่งที่สำคัญที่สุดในเด็กและวัยรุน 

   5.2 ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานความนิยมของเกม มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคา

ภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สวนใหญมีระดับความคิดเห็นเกี ่ยวกับปจจัยดานแรงจูงใจ โดยภาพรวมในระดับมาก  ซึ ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560) เรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลตอการเลือกเลน

เกมผานอุปกรณโมบาย ผลการวิจัยพบวา ปจจัยดานความนิยมของเกม และ มี Feature ที่กระตุนใหเกิด

การแขงขันเปนกลุ ม มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย เปนอันดับที ่ 3 ซึ่ง

ประกอบดวย เกมเปนที่นิยม และ มี Feature ที่กระตุนใหเกิดการแขงขันเปนกลุม เนื่องจากกลุมตัวอยาง 

สวนใหญมีอายุที่อยูในชวง วัยรุน ถึง วัยทำงานตอนกลาง ซึ่งเปนชวงวัยที่กำลังใหความสำคัญกับเพื่อน และ
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อาจจะยังไมมีภาระทางครอบครัว ดังนั้น การที่เกมเปนที่นิยมยอมรับหรือเปนที่นิยม และมีการกระตุนใหเกิด

การเลนเปนกลุมยอมสงผลตอการตัดสินใจเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย 

 

ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยครั้งนี้ มีขอเสนอแนะในการวิจัย เพื่อใชใหเปนประโยชนและเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงเกม ROV ดังนี้ 

 1. ปจจัยดานประชากรศาสตรดานอายุ จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ที่มีอายุตางกันทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นองคกร

หรือผูจำหนายสินคาที่เกี่ยวของตองทำการตลาดโดยกำหนดกลุมเปาหมายแยกกันเปนชวงอายุ เชน หาก

กำหนดกลุมเปาหมายเปนกลุมอายุต่ำกวา 15 ป ควรออกแบบสินคาใหนารักสมวัย รายละเอียดไมซับซอน 

หรือเปนตัวการตูนที่นิยมสำหรับเด็ก 

 2. ปจจัยดานประชากรศาสตรดานอาชีพ จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา คนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ที่มีอาชีพตางกันทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นองคกร

ควรออกแบบสินคาใหตางกันสำหรับกลุมเปาหมายที่มีอาชีพตางกัน เชน หากกลุมเปาหมายคือนักเรียน / 

นักศึกษา อาจจะออกโมเดลสกินเปนตัวละครที่ใสชุดนักเรียน นักศึกษา เปนตน 

 3. ป จจ ัยด านประชากรศาสตร ด านรายได  จากผลการว ิจ ัยแสดงให เห ็นว า คนในเขต

กรุงเทพมหานคร ที่มีรายไดตางกันทำใหการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ 

ROV ดังนั้นองคกรสามารถกำหนดราคาสินคา ใหตรงตามกลุมเปาหมาย เชน โมเดลนี้มีความสวยงาม ตนทุน

สูง ทำใหตองขายราคาสูง จึงเจาะกลุมเปาหมายเปนพวกมีรายไดสูง 

 4. จากการวิจัย พบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานผลิตภัณฑ มีผลตอการตัดสินใจ

เติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นในการขายสินคาขององคกรควรมุงเนนไป

ที่ตัวสินคาเปนสำคัญ พัฒนาสินคาใหดูหายาก มีความสวยงาม เพื่อดึงดูดผูบริโภค 

 5. จากการวิจัย พบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาด ดานการสงเสริมการตลาด มีผลตอการ

ตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นองคกรควรจัดโปรโมชั่นเปนบาง

ชวงที่ตองการใหมียอดขายสูง หรือมีสวนลดตามวันสำคัญ หรือกิจกรรมประเพณี  

 6. จากการวิจัย พบวา ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานการตองการการยกยอง มผีลตอการตัดสินใจเติมเงิน

ซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นองคกร อาจจะพิจารณาทำอันดับ Ranking การ

เติมเงินเพื่อยกยองผูที่มียอดเติมเงินสูง เปนการทำใหผูสนับสนุนรายใหญ มีหนามีตาในสังคมเกม 

 7. จากการวิจัย พบวา ปจจัยดานแรงจูงใจ ดานความนิยมของเกม มีผลตอการตัดสินใจเติมเงินซื้อ

สินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือ ROV ดังนั้นองคกรควรมีการจัดการแขงขันอยางตอเนือ่ง สราง

ฐานลูกคาใหม ในขณะเดียวกันก็รักษาฐานลูกคาเกา เพื่อครองกระแสและเปนที่นิยมในระยะยาว 
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ขอเสนอแนะนำเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. การวิจัยในคร้ังนี้เลือกศึกษาเฉพาะกลุมตัวอยางที่อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล

เพียงอยางเดียว ทำใหขอมูลอาจจะกระจายไดไมทั่วถึง ซึ่งในงานวิจัยครั้งตอไปควรขยายขอบเขตการศึกษา

กับผูบริโภคในจังหวัดอ่ืน ๆ เพิ่มเติม  

 2. ควรศึกษาการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคาภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถืออ่ืน ๆ 

เพื่อใหไดขอเสนอแนะ ขอคิดเห็น หรือเห็นถึงปญหา เพื่อนำผลที่ไดมาแกไขปรับปรุง 

และเปนประโยชนใหกับกิจการตอไป 

 3. งานวิจัยในคร้ังนี้สามารถเปนแนวทางในการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับการตัดสินใจเติมเงินซื้อสินคา

ภายในเกมออนไลนบนโทรศัพทมือถือตอไป 
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