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บทคัดย่อ 
การศึกษาเร่ือง ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกใชช่้องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือ

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ กลุ่มตวัอย่าง คือ ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 400 คน ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล 
ไดแ้ก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานดว้ยการวิเคราะห์ค่าที (T-test) 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis)  

ผลการวิจยัพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามโดยส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อาย ุ18-25 ปี รายได ้10,001-20,000 บาท/
เดือน และอาชีพพนักงานบริษทัเอกชน ผลการวิจยัระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด พบว่า 
ดา้นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ (�̅�= 4.34) ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย (�̅�= 4.38) ดา้นบุคลากร (�̅�= 4.24) และดา้น
กระบวนการด าเนินการ (�̅�= 4.28) อยู่ในระดบัมากที่สุด ส่วนดา้นผลิตภณัฑ์ (�̅�= 4.12) ดา้นราคา (�̅�= 3.99) และ
ดา้นการส่งเสริมการตลาด (�̅�= 4.08) อยู่ในระดบัมาก ถดัมาพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์
บนโทรศพัทมื์อถือ พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคล (�̅�= 4.28) และปัจจยัดา้นจิตวิทยา (�̅�= 4.25) อยูใ่นระดบัมากที่สุด ส่วน
ปัจจยัทางสังคม (�̅�= 4.19) และปัจจยัทางดา้นวฒันธรรม (�̅�= 4.15) อยูใ่นระดบัมาก  
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ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ดา้นอายุ รายได ้
และอาชีพที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือที่ต่างกนั 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 ส าหรับการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ พบว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 
ได้แก่ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ปัจจัยดา้นราคา ปัจจัยดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ปัจจัยดา้นการส่งเสริมการตลาด 
ปัจจัยด้านบุคลากร ปัจจัยดา้นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ และปัจจยัด้านกระบวนการด าเนินการ สามารถร่วมกนั
ท านายพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค ในเขต
กรุงเทพมหานคร ไดอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ (R2) 0.432. 

 
ค าส าคัญ: ช่องทางการเติมเงินเกม; เกมออนไลน์; ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด; พฤติกรรมการเลือกซ้ือ 
 
Abstract 

The study of the factors affecting the behavior in selecting a channel to top up online games on mobile 
phones of consumers in Bangkok used a quantitative research method. The sample group was 400 consumers in 
Bangkok. The questionnaire was employed as a tool to collect data. The statistics used in the data analysis were 
frequency, percentage, mean, and standard deviation. In addition, the hypotheses were tested by using T-test, One-
Way ANOVA, and Multiple Regression Analysis. 

The results found that a majority of the respondents were male, between 18-25 years of age, earned 
10,001-20,000 baht/month, and were private company employees. The findings regarding the opinion levels on 
marketing mix factors indicated that the dimensions of physical environment (�̅�= 4.34), distribution channel (�̅�= 
4.38), personnel (�̅�= 4.24), and operational process (�̅�= 4.28) were at the highest level while the dimensions of 
products (�̅�= 4.12) , price (�̅�= 3.99), and marketing promotion (�̅�= 4 .08 )  were at a high level. Regarding the 
behavior of online game top-up on mobile phones, the personal factors (�̅�= 4.28)  and the psychological factors 
(�̅�= 4.25) were at the highest level while the social factors (�̅�= 4.19) and the cultural factors (�̅�= 4.15) were at a 
high level. 

The results from the hypothesis tests revealed that the differences in personal factors of consumers in 
Bangkok, including differences in ages, income levels and occupations, produce differences in the behavior in 
selecting a channel to top up online games on mobile phones, with statistically significant at the 0.05 level. 
Referring to the multiple regression analysis, it was found that the marketing mix factors, namely products, price, 
distribution channel, marketing promotion, personnel, physical environment, and operational process, can jointly 
predict the behavior of consumers in Bangkok in selecting a channel to top up online games on mobile phones, at 
0.05 level of statistical significance, with the R Square (R2) value of 0.432. 
 
Keywords: Channel to top up online games; Online games; Marketing Mix; Buying behavior  
 



1. บทน า 
หลายปีที่ผ่านมาน้ีวงการเกมไดท้วีความยิ่งใหญ่ขึ้นมากจนกลายเป็นอีกหน่ึงธุรกิจที่มีมูลค่ามหาศาลไม่แพ้

ธุรกิจอื่นๆ และยงัเป็นอาชีพทางเลือกของคนรุ่นใหม่ที่สามารถสร้างรายไดไ้ม่นอ้ย จุดเร่ิมตน้ของเกมเกิดขึ้นมาจาก

ความเบื่อ ยอ้นกลบัไปเม่ือปี 1958 มีนกัฟิสิกส์นิวเคลียร์คนหน่ึงมีนามว่า William Higinbotham เขาไดเ้กิดความเบื่อ

ในการท างาน จึงไดน้ าคอมพิวเตอร์เคร่ืองหน่ึงหน้าตาแปลกมาดดัแปลงเป็นเคร่ืองเล่นเกม โดยตั้งช่ือว่า Tennis for 

Two ซ่ึงถือไดว้่าเป็นตน้แบบของเคร่ืองเล่นเกมของโลก เน่ืองจากตวัเคร่ืองมีจอยบงัคบั 2 ตวั ซ่ึงสามารถเล่นพร้อม

กนัได ้2 คน หลงัจากที่มีเคร่ือง Tennis for Two แลว้ต่อมาก็เร่ิมมีการพฒันาเคร่ืองเล่นเกมเป็นแบบเฉพาะมาเร่ือย ๆ 

จนไดก้ าเนินเกม PC เคร่ืองแรกของโลกเม่ือปี 1981 ของ IBM และตามมาดว้ยพฒันาโปรแกรมต่าง ๆ ที่ใช้งานกบั

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ PC จนผ่านมาในปัจจุบนั   ที่มีอินเทอร์เน็ตและไดก้้าวเขา้สู่ยุคของเกมออนไลน์เต็มรูปแบบที่

จ  าเป็นตอ้งใช้อินเทอร์เน็ตในการเล่น     ในปัจจุบนัเกมไดเ้ปลี่ยนรูปแบบการจดัจ าหน่ายในทางออนไลน์ หรือที่

เรียกว่า Digital Download มากขึ้น และยงัมีการซ้ือขาย Content ในเกม หรือ In-App Purchasing ที่เรียกว่าระบบเติม

เงินท าให้เกิดเป็นตลาดออนไลน์ที่ส าคญัมาก (moneybuffalo.com, 2021)  

เกมออนไลน์ในปัจจุบนัไดร้ับความนิยมเป็นอยา่งมาก เน่ืองจากผูเ้ล่นสามารถผ่อนคลายและสนุกสนานไป

กบัสังคมในเกมออนไลน์ที่ไดมี้เพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกนัไม่ตอ้งนัง่เล่นเกมคนเดียวให้รู้สึกน่าเบื่ออีกต่อไป อีกทั้งเกม

ออนไลน์ยงัมีกราฟฟิกสวยงามนั้นเป็นอีกหน่ึงสาเหตุที่ท  าให้ผูเ้ล่นหันมาสนใจมากขึ้น โดยปัจจุบันตลาดเกม

ออนไลน์มีมูลค่ามากถึงกว่าหม่ืนลา้นบาทต่อปีและยงัมีแนวโน้มที่จะเติมโตขึ้นไปไดอ้ีกต่อเน่ืองตามจ านวนของ

ผูใ้ชอ้ินเทอร์เน็ตที่มากขึ้น  

ตลาดเกมออนไลน์ในประเทศไทย ปัจจุบนัอยูใ่นรูปแบบการให้บริการผูเ้ล่นโดยการซ้ือลิขสิทธ์ิเกมมาจาก

ต่างประเทศ แลว้เปิดให้ดาวน์โหลดฟรีหรือซ้ือแพคเกจเติมเงินเร่ิมตน้เพื่อลงทะเบียนเขา้เล่นผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

โดยทางบริษทัน าเขา้จะมีรายไดห้ลกัผ่านการที่ผูเ้ล่นไดเ้ติมซ้ือแพคเกจต่างๆภายในเกมนั้น ไม่ว่าจะเติมเงินภายใน

เกม ซ้ือไอเทมต่างๆ หรือซ้ือสิทธ์ิ VIP/VVIP เพื่อให้ตวัละครของตนแข็งแกร่ง สวยงาม และสะดวกต่อการเล่น

มากกว่าผูเ้ล่นที่ไม่ได้ซ้ืออแพคเกจ ซ่ึงการเติมเงินเกมออนไลน์เหล่าน้ีนั้นมีช่องทางการเติมเงินได้หลากหลาย

รูปแบบมากในปัจจุบนั ไม่เหมือนกบัสมยัก่อนที่มีการเติมเงินผ่านทางบตัรเติมเงิน หรือตอ้งไปซ้ือสลิปโคด้เติมเงิน

จากทางเคาน์เตอร์เซอร์วิส ปัจจุบนัผูเ้ล่นสามารถเติมเกมออนไลน์ไดห้ลายช่องทางมาก เช่น VISA MASTERCARD 

AirPay OnlineBanking ค่ายโทรศพัท ์GooglePlay AppleID TrueMoneyWallet ShopeePay Counter Service เป็นตน้ 

การเติมเงินเกมออนไลน์ก็คือการที่ผูเ้ล่นไดเ้ติมเงินเขา้สู่ระบบเกมออนไลน์เพื่อแปลงสภาพเงินจริงในโลกจริงไปสู่

โลกเสมือนจริงหรือที่เรียกว่าโลกของเกมออนไลน์นั้นเอง และเน่ืองจากสถานการณ์ปัจจุบนัที่มีการแพร่ระบาดของ

โรคระบาด COVID-19 ท าให้ประชาชนทัว่โลก รวมถึงประเทศไทยเองก็ตอ้งใชชี้วิตส่วนใหญ่อยู่ในที่พกัอาศยัของ

ตน ตามมาตรการต่างๆของรัฐบาล โดยเป็นการควบคุมการแพร่ระบาดของเช้ือ COVID-19 ส่งผลให้ชีวิตประจ าวนั

ส่วนใหญ่ของผูค้นตอ้งใช้ชีวิตอยู่ในโลกออนไลน์มากขึ้น ท าให้ยอดการใช้อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงของหลายๆ

ประเทศก็เพิ่มขึ้น ส าหรับกิจกรรมบนโลกออนไลน์ที่เป็นที่นิยมของผูค้นในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยดว้ย



จะเป็นการเล่นเกมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงทั้งช่วยสร้างความบนัเทิงและผ่อนคลายความกงัวลกบัสถานการณ์

แพร่ระบาดของ COVID-19 (workpointtoday.com, 2564) 

จากขอ้มูลดงักล่าวผูว้ิจยัจึงมีความสนใจศึกษาพฤติกรรมการเลือกใชช่้องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บน

โทรศพัท์มือถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาการให้บริการเติมเงินเกม

ออนไลน์ให้ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการใชข้องผูใ้ชไ้ดดี้ยิ่งขึ้น 

 

2. ทบทวนวรรณกรรม  

 การวิจัยเ ร่ือง  “ปัจจัยที่ ส่งผลต่อพฤติกกรรมการเลือกใช้ช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บน
โทรศัพท์มือถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผูว้ิจัยได้ศึกษาค้นควา้เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง 
ดงัต่อไปน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัที่มีอทิธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
2.1.1 Schiffman, Kunuk (1994) ไดก้ล่าวไวว้่า พฤตกิรรมผูบ้ริโภค หมายถึง พฤติกรรมซ่ึงที่

ผูบ้ริโภคท าการคน้หา การซ้ือ การใช ้การประเมิณ และการบริการ ความคิดหรือประสบการณ์ เพือ่
ตอบสนองต่อความตอ้งการหรือความพึ่งพอใจ 

2.1.2 ชูชัย สมิทธิไกร (2554 : 6) พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึง การกระท าของบุคคลที่เก่ียวขอ้ง
กบัการตดัสินใจเลือก (Select) การซ้ือ (Purchase) การใช้ (Use) และการก าจดัส่วนที่เหลือ(Dispose) ของ
สินคา้หรือบริการต่าง ๆ เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตน 

2.1.3 สุวฒัน์ ศิรินิรันดร์ และภาวนา สวนพลู (2552 : 241) ได้กล่าวไวว้่า พฤติกรรมผูบ้ริโภค 
หมายถึง ความตอ้งการ ความคิด การกระท า การประเมินผล การตดัสินใจซ้ือ และการใชสิ้นคา้หรือ บริการ
ของบุคคล เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของบุคคลนั้น ๆ 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 

2.2.1 แลริด, สไตเนอร์ (1987: 38) กล่าวว่า กลยุทธ์ทางการตลาด คือ กิจกรรมต่างๆในการเลือด
เป้าหมายและพฒันาส่วนประสมทางการตลาด เพื่อสร้างความพึงพอใจในการแลกเปลี่ยนกับตลาด
เป้าหมาย 

2.2.2 Kotler (1997:92) กล่าว่า ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง ตวัแปรหรือ
เคร่ืองมือทางการตลาดที่สามารถควบคุมได ้องค์กรมกัจะน ามาใช้ร่วมกบัเพื่อตอบสนองความพึงพอใจ
และความตอ้งการของลูกคา้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เดิมส่วนประสมทางการตลาดจะมีเพียงแค่ 4 ตัวแปร
เท่านั้น (4Ps) ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ (Produce) ราคา (Price) ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) และการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) ต่อมามีการคิดตวัแปรเพิ่มขึ้นมาอีก 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ บุคลล (People) ลกัษณะทาง
กายภาพ (Physical Evidence) และกระบวนการ (Process) เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดที่ส าคัญทาง
การตลาดสมัยใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับธุรกิจทางด้านการบริการ ดังนั้นจึงรวมเรียกได้ว่าเป็นส่วน
ประสมทางการตลาดแบบ 7Ps 
2.3 ขอ้มูลเกมส์ออนไลน์ 



เกมออนไลน์ (Online Game) เป็นเกมที่จะจ าตอ้งเล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยผูเ้ล่น
จ าตอ้งท าลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองรวมถึงจ าตอ้งเลน่เกมออนไลน์ผ่าน 
server โดยขอ้มูลต่างๆของผูเ้ล่นจะ ถูกเก็บเอาไวใ้น server ซ่ึงส าหรับการเล่นเกมออนไลน์น้ีผูเ้ล่นจะตอ้ง
เสียค่าบริการการเล่นเกมตามอัตราที่ผูใ้ห้บริการไดก้ าหนดไว ้ซ่ึงเกมออนไลน์มีความส าคัญโดยเป็น
แหล่งก าเนิดของการเรียนส าหรับการใชค้อมพิวเตอร์รวมถึงอินเทอร์เน็ต นอกเหนือจากการเล่นเกมส์ที่ได้
เร่ืองเพลิดเพลินเจริญใจแลว้ ผูเ้ล่นยงัรู้เร่ืองถนัดส าหรับเพื่อการใช้อินเทอร์เน็ต การคน้ขอ้มูล การต่อว่าด
ตามข่าวสารเกม การคน้หาขอ้มูลต่างๆ ซ่ึงเป็นการท าความเขา้ใจจากประสบการณ์ดว้ยตวัเอง (Book (นาม
สมมุติ), 2021) 

ดงันั้นสรุปไดว้่า การเติบโตของวงการเกม ช่วยเปิดโอกาสให้ธุรกิจ ในต่างอุตสาหกรรม ให้ไดร้ับ
โอกาสในการเติบโตดว้ยเช่นกนั โดยเฉพาะในแง่การตลาด ดว้ยฐานผูเ้ล่นที่ใหญ่ขึ้น ท าให้แบรนด์ต่าง ๆ  
ต้อง แข่งขันสูง เพื่อดึงดูดผูค้น ทั้งในรูปแบบคอนเทน้ท์ ส่ือโฆษณา งานอีเวน้ท์ รวมถึง การโปรโมท
กิจกรรมต่าง ๆ  เก่ียวกบัเกม ท าให้ส่งผลต่อธุรกิจใกลเ้คียง ไดโ้ตขึ้นดว้ยเช่นกนั ดงันั้น ธุรกิจเก่ียวกบัการ
เติมเกมออนไลน์ก็เป็นธุรกิจหน่ึงที่ส าคญัและตอ้งพฒันาอยา่งต่อเน่ืองเพื่อดึงดูดกลุ่มลูกคา้ให้มาใชบ้ริการ  
2.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

2.4.1 นิตยา พาขุนทด (2560) ศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใชบ้ริการกบักลยทุธ์ทาง

การตลาดของตูเ้ติมเงินโทรศพัทมื์อถือออนไลน์ ในเขตอ าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี มีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษา 1) ระดบักลยทุธ์ทางการตลาดและพฤติกรรมการใชบ้ริการตูเ้ติมเงินโทรศพัท์มือถือออนไลน์ 2) 

เพื่อศึกษาเปรียบเทียบระดบักลยทุธ์ทางการตลาดตูเ้ติมเงินโทรศพัทมื์อถือออนไลน์จ าแนกตามปัจจยัส่วน

บุคคล และ 3) เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใชบ้ริการกบักลยทุธ์ทางการตลาดของตู้เติม

เงินโทรศัพท์มือถือออนไลน์ในเขต อ าเภอคลองหลวง จังหวดัปทุมธานีประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ 

ผูใ้ช้บริการตูเ้ติมเงินโทรศพัท์มือถือ ออนไลน์ในเขตอ าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานีก าหนดขนาด

ตวัอยา่งโดยค านวณไดจ้ากสูตรไม่ทราบขนาดตวัอยา่งของคอสแรน โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อย

ละ 95 และระดบัค่าความ คลาดเคลื่อนร้อยละ 5 ไดก้ลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 385 ราย เคร่ืองมือที่ใชใ้นการเก็บ

รวบรวมขอ้มูล คือ แบบสอบถาม ผลการวิจยัพบว่า การเปรียบเทียบปัจจยัส่วนบุคคลที่ต่างกนัมีผลต่อกล

ยุทธ์ทางการตลาดแตกต่างกันจ าแนกตาม สถานภาพ และอาชีพ พบว่า โดยรวมแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 จ าแนกตามเพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน พบว่า โดยรวม

ไม่แตกต่างกัน และพบว่าการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการใช้บริการกับกลยุทธ์ทาง

การตลาดของตู้เติมเงินโทรศัพท์มือถือออนไลน์ในเขตอ าเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานีพบว่า 

พฤติกรรมการใชบ้ริการมีความสัมพนัธ์กบักลยทุธ์ทางการตลาด ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ/์บริการ ดา้น

ราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นการส่งเสริมการตลาด อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  



2.4.2 ธนรัฐ ธุวสุจิเรข (2557) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกช่องทางการเติมเงิน

โทรศพัท์มือถือ ผ่านช่องทาง Payment Gateway : กรณีศึกษา AirPay Counter  มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินของผูใ้ช้บริการโทรศัพท์เติมเงิน  ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ตดัสินใจในการเลือกเติมเงินผ่านช่องทางการเติมเงิน ศึกษาเก่ียวกบัทศันคติของผูบ้ริโภคที่มีต่อการเติมเงิน

ผ่าน Payment Gateway  ซ่ึงการศึกษาครั้ งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยเก็บขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งได ้404 

ตวัอย่าง  ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษา รายได้ 

ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกช่องทางการเติมเงินอยา่งมีนยัส าคญั และนอกจากน้ียงัพบว่าพฤติกรรมการเติม

เงิน และทศันคติต่อส่วนประสมทางการตลาดของช่องทางการเติมเงิน ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกช่องทาง

การเติมเงินอยา่งมีนยัส าคญั  

2.4.3 วิชชา อุ่มบางตลาด (2561) ศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงิน

เกมออนไลน์ มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยในการเลือกซ้ือแพคเก็จเติมเงินออนไลน์ของผูเ้ล่นเกม

ออนไลน์ในประเทศไทย และศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมในการเลือกซ้ือแพ็คเกจเติมเงินเกม

ออนไลน์ของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูลจาก

กลุ่มเป้าหมาย โดยกลุ่มตัวอย่างคือผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยจ านวน 400 คน ผลการทดสอบ

สมมติฐานพบว่า ปัจจัยด้านราคาส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ และ

นอกจากน้ีปัจจยัความตอ้งการดา้นแรงจูงใจเพื่อให้ตวัละครในเกมแข็งแกร่งกว่าคนอื่นต่อพฤติกรรมการ

เลือกซ้ือแพคเกจเกมออนไลน์ที่เคยเติมสูงสุดในแต่ละเดือน ส่วนปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดด้าน

ผลิตภณัฑ ์ช่องทางการจดัจ าหน่าย การส่งเสริมการตลาด และปัจจยัดา้นกระบวนการไม่มีผลต่อพฤติกรรม

การเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ 

2.4.4 วรัลชญาน์ สิงห์ทองวรรณ์ (2562) ไดศึ้กษา การศึกษาความตั้งใจการซ้ือซ ้ าไอเท็มในเกม

ออนไลน์ การวิจยัครั้ งน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือซ ้ าไอเท็มในเกม 

แบบเล่นตามบทบาท โดยแบ่งการศึกษาออกเป็นปัจจัย 3 กลุ่มหลักได้แก่ ปัจจัยด้านการรับรู้คุณค่า 

(ความสามารถของตวัละคร ความสนุกสนาน และความสวยงาม) ปัจจยัทางดา้นการตลาด (การรับรู้ดา้น

ราคา การรับรู้ดา้นการส่งเสริมการตลาด และการรับรู้ความง่ายในการช าระเงิน) และปัจจยัดา้นความพึง

พอใจที่มีต่อเกมอยูเ่ดิม กลุ่มตวัอยา่งที่ใชใ้นการวิจยัครั้ งน้ีเป็นการเก็บขอ้มูลผ่านแบบสอบถามจ านวน 390 

ชุด และคดัแบบสอบถามที่ผูไ้ม่เคยซ้ือไอเท็มออกไปเหลือจ านวน 322 ชุด ผลการวิจยัการศึกษาพบว่า การ

รับรู้ถึงคุณค่าในแง่ของการรับรู้ความสามารถของตวัละครที่เล่น การรับรู้ดา้นส่งเส ริมการตลาด การรับรู้

ดา้นราคา และความพึงพอใจต่อเกมแบบเล่นตามบทบาทส่งผลเชิงบวกอย่างมีนยัส าคญัต่อความตั้งใจที่จะ

ซ้ือซ ้าไอเท็มในเกมออนไลน์ 



3. วิธีด าเนินการวิจัย  

 3.1 ประกรและกลุ่มตวัอยา่ง 

 ประชากรที่ใชใ้นการด าเนินการวิจยัครั้ งน้ี คือประชากรที่ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงไม่มีการระบุจ  านวน

ประชากรที่แน่นอน จึงใช้จ  านวนประชากรที่อาศยัอยูใ่นกรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีประชากรทั้งส้ินจ านวน 5,527,994 

คน (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2564) 

ดงันั้นกลุ่มตวัอย่างที่ไดท้  าการค านวณตามสูตรของ ทาโร ยามาเน่ ค านวณได้399.97 หรือ 400 คนจึงเก็บ

ขอ้มูลทั้งส้ินคือ 400 คน โดยการเลือกสุ่มตวัอยา่ง ใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) คือ 

การเลือกแจกแบบสอบถามเฉพาะกลุ่มตวัอย่างที่เคยเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือ ซ่ึงเป็นวิธีการเลือกเก็บรวบรวม

ขอ้มูลโดยแจกแบบสอบถามออนไลน์ เน่ืองจากเป็นวิธีที่เขาถึงขอ้มูลไดง้่ายลดระยะเวลาและประหยดัค่าใชจ้่ายใน

การเก็บขอ้มูล 

 3.2 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการศึกษาวิจัย คือ แบบสอบถามออนไลน์ (Online 

Questionnaire) เร่ือง ปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกกรรมการเลือกใช้ช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือ

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงผูว้ิจยัสร้างขึ้นจากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง โดยรายละเอียด

ในแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 

 ส่วนที่ 1 เป็นค าถามคดักรอกผูต้อบแบบสอบถามเบื้องตน้ และค าถามที่เก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ 

อายุ เพศ ระดบัการศึกษา และรายได ้โดยลกัษณะแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการโดยการเลือกตอบ

ค าถามเพียง 1 ค าตอบ 

 ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเก่ียวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 7Ps ของการเติมเงินเกมออนไลน์บน

โทรศพัทมื์อถือซ่ึง ประกอบดว้ย ผลิตภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) ช่องทางการจดัจาหน่าย (Place) การส่งเสริมทาง

การตลาด  (Promotion) บุคคล  (People) ด้านกายภาพและการน าเสนอ (Physical Evidence/Environment and 

Presentation) และกระบวนการ (Process) (คอตเลอร์ Kotler, 2003)  

  ส่วนที่ 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการเลือกใช้ช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือ

ของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ปัจจยัทางดา้นวฒันธรรม ปัจจยัทางสังคม ปัจจยัส่วนบุคคล และปัจจยั

ดา้นจิตวิทยา  

โดยลกัษณะแบบสอบถามส่วนที่ 2 และ ส่วนที่ 3 จะเป็นแบบเลือกตอบแบบมาตราส่วนประมาณค่า ซ่ึงมี

เกณฑใ์รการก าหนดคะแนนของการประเมินเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี  

    ระดับคะแนน    ระดับความคิดเห็น 

   5    เห็นดว้ยมากที่สุด 



   4    เห็นดว้ยมาก 

   3    เห็นดว้ย 

   4    เห็นดว้ยนอ้ย 

   1    ไม่เห็นดว้ย 

  ส าหรับเกณฑก์ารประเมิณ ผูว้ิจยัจะใชห้ลกัการแบ่งช่วงแบบอนัตรภาคชั้น ซ่ึงแบ่งคะแนนเป็น 5 

ระดบั จากคะแนนเฉลี่ยที่ไดร้ับจากการท าแบบสอบถามออนไลน์ คะแนนที่สูงที่สุด คือ 5 คะแนน และคะแนนที่ต ่า

ที่สุด คือ 1 คะแนน ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนกเกณฑก์ารแปลความหมายคะแนนเฉลี่ยและให้ทุกอตัราภาคชั้นมีความกวา้ง

เท่าๆ กนั (ชั้นละ 0.80) ตามหลกัสถิติพื้นฐานเบื้องตน้ 

  คะแนนเฉลี่ย    การแปลความหมาย 

   4.21-5.00   เห็นดว้ยมากที่สุด 

   3.41-4.20   เห็นดว้ยมาก 

   2.61-3.40   เห็นดว้ย 

   1.81-2.60   เห็นดว้ยนอ้ย 

   1.00-1.80   ไม่เห็นดว้ย 

3.3 การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาวิจยัครั้ งน้ีเป็นการศึกษาจากแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นกลุ่มตวัอยา่งที่ไดจ้ากการใช้

แบบสอบถามออนไลน์เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากการให้กลุ่มตัวอย่างท า

แบบสอบถามผ่านทาง Google Forms  

ในการวิจยัครั้ งน้ีไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูลของการศึกษาปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกกรรมการเลือกใช้ช่องทาง

การเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทาง

สถิติซ่ึงมี 2 วิธีคือ สถิติเชิงพรรณนา และสถิติเชิงอนุมาน 

การวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยอาศยัขอ้มูลทางสถิติ คือ ใช้สรุป

รวบรวมขอ้มูลในรูป ความถี่ (Frequency) ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) 

ของค าถามทุกขอ้ตามมาตรวดัตวัแปร   

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ เชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ค่าสถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่า ANOVA เพื่อ

ทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยตวัแปรอิสระสองกลุ่มขึ้นไป และการทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร 2 

ตัว ว่าเป็นอิสระต่อกันหรือไม่ โดยใช้ T-test ส าหรับการทดสอบปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกกรรมการเลือกใช้

ช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยชิสถิติ  Multiple 

regression ก าหนดระดบันยัส าคญัเท่ากบั .05 

 



4. ผลการวิจัย  

4.1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเลือก

ช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือที่ต่างกัน 

ตารางที่ 4.18 การเปรียบเทยีบพฤตกิรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถอื จ  าแนกตาม

อาย ุเป็นรายคู่  

(I) อาย ุ (J) อาย ุ Mean Difference (I-J) Std. Error Sig. 

18-25 ปี 26-35 ปี 0.00 0.027 0.76 

36-45 ปี -0.43* 0.070 0.00 

มากกว่า 45 ปี 0.15 0.079 0.05 

26-35 ปี 18-25 ปี -0.00 0.027 0.76 

36-45 ปี -0.44* 0.072 0.00 

มากกว่า 45 ปี 0.14 0.081 0.08 

36-45 ปี 18-25 ปี 0.43* 0.070 0.00 

26-35 ปี 0.44* 0.072 0.00 

มากกว่า 45 ปี 0.58* 0.103 0.00 

มากกว่า 45 ปี 18-25 ปี -0.15 0.079 0.06 

26-35 ปี -0.14 0.081 0.08 

36-45 ปี -0.58* 0.103 0.00 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 จากตารางที่ 4.18 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือ 

จ  าแนกตามอาย ุเป็นรายคู่ พบว่า คู่ที่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 มีจ  านวน 3 คู่ ไดแ้ก่ 1) 

อาย ุ18-25 ปี กบั อาย ุ36-45 ปี 2) อาย ุ26-35 ปี กบั อาย ุ36-45 ปี และ 3) อาย ุ36-45 ปี กบั อาย ุมากกว่า 45 ปี 

ตารางที่ 4.20 การเปรียบเทยีบพฤตกิรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถอื จ  าแนกตาม

รายได ้เป็นรายคู ่

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 

10,000 บาท/เดือน 

10,001-20,000 บาท/เดือน 0.09* 0.040 0.02 

20,001-30,000 บาท/เดือน -0.04 0.042 0.30 



(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference 

(I-J) Std. Error Sig. 

มากกว่า 30,000 บาท/เดือน 0.55* 0.077 0.00 

10,001-20,000 

บาท/เดือน 

นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท/เดือน -0.09* 0.040 0.02 

20,001-30,000 บาท/เดือน -0.13* 0.025 0.00 

มากกว่า 30,000 บาท/เดือน 0.46* 0.070 0.00 

20,001-30,000 

บาท/เดือน 

 

นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท/เดือน 0.04 0.042 0.30 

10,001-20,000 บาท/เดือน 0.13* 0.025 0.00 

มากกว่า 30,000 บาท/เดือน 0.59* 0.071 0.00 

มากกว่า 30,000 

บาท/เดือน 

นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท/เดือน -0.55* 0.077 0.00 

10,001-20,000 บาท/เดือน -0.46* 0.070 0.00 

มากกว่า 30,000 บาท/เดือน -0.59* 0.071 0.00 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

จากตารางที่ 4.20 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือ 

จ  าแนกตามรายได ้เป็นรายคู่ พบว่า คู่ที่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 มีจ  านวน 5 คู่ ไดแ้ก่ 

1) นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท/เดือน กบั 10,001-20,000 บาท/เดือน 2) นอ้ยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท/เดือน 

กบั มากกว่า 30,000 บาท/เดือน 3) 10,001-20,000 บาท/เดือน กบั 20,001-30,000 บาท/เดือน 4) 10,001-20,000 บาท/

เดือน กบั มากกว่า 30,000 บาท/เดือน และ 5) 20,001-30,000 บาท/เดือน กบั มากกว่า 30,000 บาท/เดือน 

ตารางที่ 4.22 การเปรียบเทยีบพฤตกิรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถอื จ  าแนกตาม 

อาชีพ เป็นรายคู่  

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference 

(I-J) Std. Error 

Sig. 

 

รับราชการ/

รัฐวิสาหกิจ 

พนกังานบริษทัเอกชน -0.04 0.041 0.23 

รับจา้งทัว่ไป 0.03 0.063 0.57 

คา้ขาย -0.07 0.069 0.27 

อาชีพอิสระ -0.13* 0.044 0.00 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.08 0.068 0.20 

พนกังาน

บริษทัเอกชน 

รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 0.04 0.041 0.23 

รับจา้งทัว่ไป 0.08 0.054 0.12 



(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference 

(I-J) Std. Error 

Sig. 

 

คา้ขาย -0.02 0.061 0.66 

อาชีพอิสระ -0.08* 0.031 0.01 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.03 0.060 0.52 

รับจา้งทัว่ไป รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ -0.03 0.063 0.57 

พนกังานบริษทัเอกชน -0.08 0.054 0.12 

คา้ขาย -0.11 0.077 0.15 

อาชีพอิสระ -0.16* 0.056 0.00 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.12 0.076 0.11 

คา้ขาย รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 0.07 0.069 0.27 

พนกังานบริษทัเอกชน 0.02 0.061 0.66 

รับจา้งทัว่ไป 0.11 0.077 0.15 

อาชีพอิสระ -0.05 0.063 0.38 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.01 0.081 0.89 

อาชีพอิสระ รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 0.13* 0.044 0.00 

พนกังานบริษทัเอกชน 0.08* 0.031 0.01 

รับจา้งทัว่ไป 0.16* 0.056 0.00 

คา้ขาย 0.05 0.063 0.38 

นกัเรียน/นกัศึกษา 0.04 0.062 0.47 

นกัเรียน/

นกัศึกษา 

รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 0.08 0.068 0.20 

พนกังานบริษทัเอกชน 0.03 0.060 0.52 

รับจา้งทัว่ไป 0.12 0.076 0.11 

คา้ขาย 0.01 0.081 0.89 

อาชีพอิสระ -0.04 0.062 0.47 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 จากตารางที่ 4.22 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือ 

จ  าแนกตาม อาชีพ เป็นรายคู่ พบว่า มีคู่ที่แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 จ านวน 3 คู่ คือ 1) รับ

ราชการ/รัฐวิสาหกิจ กบัอาชีพอิสระ 2) พนกังานบริษทัเอกชน กบัอาชีพอิสระ และ 3) รับจา้งทัว่ไป กบัอาชีพอิสระ  



4.2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (7P’s) มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกม

ออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ตารางที่ 4.23 การวิเคราะห์ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ที่มีอิทธิพลต่อพฤตกิรรมการเลือกช่องทางการเติมเงิน

เกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัย Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

(Constant) 2.500 .124  20.101 .000 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ .061 .031 .096 1.999 .046 

ปัจจยัดา้นราคา .127 .036 .262 3.478 .001 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด .063 .033 .129 1.918 .056 

ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย .274 .051 .495 5.319 .000 

ปัจจยัดา้นบุคลากร .185 .048 .347 3.894 .000 

ปัจจยัดา้นกระบวนการด าเนินการ -.088 .060 -.150 -1.484 .139 

ปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ -.209 .071 -.371 -2.962 .003 

R Square = .432, Adjusted R Square = .422, SE.E. = .19686, F = 42.585, Sig.=.000 

 จากตารางที่ 4.23 การวิเคราะห์ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทาง

การเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงพบว่า ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ 

ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ปัจจยัดา้นบุคลากร และปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ มี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศัพท์มือถือของผู้บริโภค ในเขต

กรุงเทพมหานคร อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  

 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกนั มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงิน

เกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือที่ต่างกนั 



จากการทดสอบสมมติฐาน ปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกนั มีผลต่อ

พฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือที่ต่างกนั พบว่า สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ที่ตั้งไว ้โดยปัจจัยส่วนบุคคลของผูบ้ริโภคที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บน

โทรศัพท์มือถือ ได้แก่ ปัจจัยด้านอายุ ด้านรายได้ และด้านอาชีพ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั

ประชากรศาสตร์ โดยศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2553) กล่าวว่า ปัจจัยทางประชากรศาสตร์หรือปัจจัยส่วนบุคคลของ

ผูบ้ริโภคนั้นเป็นปัจจยัส าคญัในการก าหน้าเป้าหมายทางธุรกิจ ดงันั้นผูบ้ริโภคที่มีปัจจยัส่วนบุคคลที่ต่างกนัจึงมี

พฤติกรรมการใช้บริการที่แตกต่างกนั และสอดคลอ้งกบัของงานวิจยัของวรพจน์ แสนสินรังษี , ณักษ์ กุสิร์ (2555) 

ไดศึ้กษา ปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑ์และราคาที่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA All Stars 

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่าลกัษณะส่วนบุคคล ประกอบดว้ย อาย ุอาชีพ 

และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานครแตกต่างกนัในทุกดา้น อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 ต่อมางานวิจยัของ ธนรัฐ ธุวสุจิเรข 

(2557) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกช่องทางการเติมเงินโทรศัพท์มือถือ ผ่านช่องทาง Payment 

Gateway : กรณีศึกษา AirPay Counter ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ อาชีพ รายได้ 

ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกช่องทางการเติมเงินอย่างมีนยัส าคญั และสอดคลอ้งกบัจรรยา อศัวศรีพงศธ์ร (2561) ได้

ศึกษา พฤติกรรมการเติมเงินออนไลน์บนมือถือเพื่อซ้ือกาชาในเกม พบว่า กลุ่มผูบ้ริโภคที่มีอาย ุอาชีพ และรายไดท้ี่

แตกต่างกนั มีความต่อเน่ืองในการใชง้านเติมเงินโทรศพัทมื์อถือ ผ่านช่องทาง Payment Gateway แตกต่างกนั 

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บน

โทรศพัทมื์อถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากการทดสอบสมมติฐาน ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทาง

การเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน

ที่ตั้งไว ้โดยปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ปัจจยัดา้นบุคลากร และปัจจยั

ดา้นส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกช่องทางการเติมเงินเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือ

ของผูบ้ริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบั ส่วนประสมทางการตลาด ของ 

Kotler (2012) ที่ไดน้ าเสนอแนวคิดส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ (Service Marketing Mix) ไวว้่า

เป็นเคร่ืองมือทางการตลาดที่สามารถควบคุมได ้องค์กรมกัจะน ามาใช้ร่วมกบัเพื่อตอบสนองความพึงพอใจและ

ความตอ้งการของลูกคา้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เป็นแนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจที่ให้บริการซ่ึงเป็นธุรกิจที่แตกต่าง

สินคา้อุปโภคและบริโภคทัว่ไป จ าเป็นจะตอ้งใชส่้วนประสมการตลาดที่ครอบคลุมธุรกิจบริการ และสอดคลอ้งกบั

ของงานวิจยัของ ธนพนัธ์ เอมะบุตร (2557) ไดศึ้กษา ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของ

ประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558 โดยผลการทบสอบสมมติฐานพบว่า ส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจ



บริการ ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นการจดัจ าหน่าย ดา้นบุคลากร และดา้นส่ิงน าเสนอทางกายภาพ 

มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย การศึกษาในครั้ งน้ีศึกษาเฉพาะประชากรที่อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครเท่านั้น ซ่ึง

ผูใ้ช้บริการเติมเงินเกมออนไลน์มีอยู่ทุกพื้นที่ ดงันั้นในอนาคตควรขยายขอบเขตของประชากรที่ศึกษาประชากร

พื้นที่อื่นๆ เพื่อน าผลการศึกษาที่ไดม้าเปรียบเทียบและเป็นแนวทางการพฒันาธุรกิจให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและ

ความตอ้งการของผูบ้ริโภคต่อไป 
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