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การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคห์ลกัเพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของ

คนในประเทศไทย รวมถึงผลกระทบท่ีปัจจยัเหล่าน้ีมีต่อการใชชี้วิตประจาํวนัของผูเ้ล่น โดยเนน้ไป

ท่ีเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย นอกจากน้ี การศึกษายงัมุ่งเนน้การตรวจสอบ

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเติมเงินในเกมมือถือออนไลน์และช่องทางการเติมเงินท่ีได้รับความนิยม

สูงสุดในปัจจุบนั พร้อมทั้งวิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อการใชชี้วิตของผูเ้ล่น การศึกษาน้ีเป็นวิจยั

เชิงคุณภาพโดยใชก้ารสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) และใชแ้นวคิดส่วน

ประสมทางการตลาด 4P’s (Product, Price, Place, Promotion)โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นบุคคลทัว่ไปท่ี

เล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า จาํนวน 30 คน  

ผลการศึกษาพบว่า ผูเ้ล่นเกมมือถือออนไลน์ส่วนใหญ่ให้ความสําคญักบัหลายปัจจยัท่ีมีผล

ต่อประสบการณ์การเล่นเกม ไดแ้ก่ ระบบของเกมท่ีมีความเสถียรและทนัสมยั ภาพกราฟฟิกท่ีมี

ความละเอียดและสวยงาม ตวัละครท่ีมีลกัษณะเฉพาะตวัและน่าสนใจ รวมถึงสินคา้และกิจกรรม

ต่างๆ ท่ีบริษทัการีน่าจดัขึ้น ซ่ึงทั้งหมดน้ีส่งผลให้ผูเ้ล่นมีความพึงพอใจอย่างสูงและเลือกเล่นเกม

ของบริษทัการีน่าอย่างต่อเน่ือง นอกจากน้ี การศึกษายงัพบว่าแอพพลิเคชนัการเงินและบตัรเติมเงิน

เป็นช่องทางท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดเน่ืองจากมีความสะดวกในการใช้งานและตอบสนองต่อ

ความตอ้งการของผูเ้ล่นไดดี้ การตั้งราคาสินคา้ในเกมและกิจกรรมส่งเสริมการขายท่ีหลากหลายก็มี

บทบาทสาํคญัในการดึงดูดและรักษาผูเ้ล่น 

การวิจยัน้ีทาํให้เขา้ใจถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมของบริษทัการีน่าและผลกระทบท่ี

ปัจจยัเหล่าน้ีมีต่อการใชชี้วิตประจาํวนัของผูเ้ล่น ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาจะเป็นประโยชน์ในการ
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ปรับปรุงและพฒันาสินคา้และบริการของบริษทัการีน่า ประเทศไทย ให้ตอบโจทยค์วามตอ้งการ

ของผูเ้ล่นไดดี้ยิง่ขึ้น 

คําสําคัญ: ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกม, ส่วนประสมทางการตลาด, เกมมือถือออนไลน์ 
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Abstract 

Title:       The Factors Affecting the Selection of Online Games Via Mobile Phone 

                of Garena Company in Thailand 

Author:   Eaksuwat Denrussameetep 

Major:    General Management 

......... / ......... / ......... 

This research aimeds to investigate the factors influencing the choice of mobile online 

games among individuals in Thailand and the impact of these factors on players' daily lives, with a 

particular focus on games provided by Garena Thailand. Additionally, the research examined the 

factors affecting in-game purchases and identified the most popular payment methods for mobile 

online games and their impact on players' lifestyles. This study adopted the qualitative research 

method, using the semi-structured interview and the marketing mix concept of 4P's (Product, Price, 

Place, Promotion) The sample for this study consisted of 30 individuals who play mobile online 

games from Garena.  

The findings indicate that players place significant importance on several factors that affect 

their gaming experience. These include the stability and modernity of the game system, high-quality 

and visually appealing graphics, distinctive and engaging characters, and the variety of products 

and activities offered by Garena. These elements collectively contribute to high levels of player 

satisfaction and continued preference for Garena's games. Furthermore, the study found that the 

most popular methods for making in-game purchases are financial apps and top-up cards, due to 

their convenience and effectiveness in meeting players' needs. Pricing strategies and diverse 

promotional activities also play a crucial role in attracting and retaining players. 

This research enhances the understanding of the factors influencing players' choices for 

Garena's games and the effects of these factors on their daily lives. The insights gained from this 
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study will be valuable for improving and developing Garena Thailand’s products and services to 

better meet player demands. 

Keywords: factors affecting gaming, marketing mix, mobile online games. 
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กติติกรรมประกาศ 

 

 การศึกษาคน้ควา้วิจยัฉบบัน้ีไดส้ําเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดีอย่างดียิ่ง ดว้ยความกรุณาอย่างสูง

ของอาจารยด์ร.ธีติมา ปิยะศิริศิลป์ อาจารยท่ี์ปรึกษาท่ีคอยให้คาํแนะนํา และคาํปรึกษาตลอดจน

ขอ้เสนอแนะในการทาํวิจยัในคร้ังน้ี รวมไปถึงการตรวจทานและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดต่างๆจนทาํให้

งานวิจยัฉบบัน้ีเสร็จสมบูรณ์ ผูวิ้จยัจึงใคร่ขอขอบพระคุณท่านอาจารยอ์ยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี  

ขอกราบขอบพระคุณท่านอาจารยท์ุกท่านท่ีไดป้ระสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้แก่ผูวิ้จยั จน

สามารถนําความรู้ท่ีได้มาปรับใช้ในการทําวิจัยคร้ังน้ีให้เกิดประโยชน์สูงสุด ขอขอบพระคุณ

ประชากรกลุ่มตวัอย่างทุกท่านท่ีไดใ้ห้ความร่วมมือในการให้สัมภาษณ์ และสละเวลาส่วนตวัอนัมี

ค่าเพื่อให้ขอ้มูลและความคิดเห็นแก่ผูวิ้จยั และขอขอบพระคุณบิดามารดา ครูอาจารยท์ุกท่านท่ีคอย

ช่วยเหลือและใหค้าํปรึกษาในการทาํเอกสารแบบสัมภาษณ์ IOC และคอยใหก้ารสนบัสนุน ส่งเสริม

ใหก้ารศึกษาคร้ังน้ีสาํเร็จลุล่วงไดอ้ยา่งสมบรูณ์  

สุดทา้ยน้ี ผูวิ้จยัคาดหวงัวา่ผลการวิจยัคร้ังน้ี จะเป็นประโยชน์และแนวทางสาํหรับบริษทั 

การีน่า ประเทศไทย และสามารถนําประโยชน์ท่ีได้จากการทาํวิจยัคร้ังน้ีไปปรับใช้เก่ียวกบัการ

พฒันาเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย ใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นต่อไป 
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บทที่ 1 

บทนํา 

  

1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบนัเกมมือถือออนไลน์ไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตของคนไทยมากยิง่ขึ้น และเกมมือ

ถือออนไลน์ ยงัถือเป็นส่ือ อิเล็กทรอนิกส์อย่างหน่ึงท่ีอยู่ใกลก้บัเด็กและวยัรุ่นในประเทศไทยมาก

ยิ่งขึ้น เกมมือถือออนไลน์เป็น ส่ิงท่ีสามารถให้ ความสนุกสนาน สร้างมิตรภาพ และยงัสามารถ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็กได้ พ่อแม่หรือผูป้กครอง บางคนอาจจะใช้เกมมือถือ

ออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการช่วยเล้ียงเด็ก (กมลวรรณ วิชยัรัตน์, 2565) 

โดยบริษทัเกมมือถือออนไลน์ท่ีมีความนิยมในกลุ่มวยัรุ่นไทยนิยมเล่นมากท่ีสุด มีทั้งหมด 

5 บริษัทเข้าด้วยกัน คือ บริษัท ASIASOFT (AS), Garena Thailand, Nexon Thailand, Netmarble 

และ Electronics Extreme (gameakimbo, 2566) และบริษทัเกมท่ีมีการพฒันาและมีแนวโน้มของ

ธุรกิจแบบกา้วกระโดดคือ บริษทั Garena Thailand เน่ืองจากบริษทัการีน่า เร่ิมตน้ก่อตั้งบริษทัจาก

การทาํกิจการเลก็ๆเก่ียวกบัธุรกิจเกมมือถือออนไลน์ใน ประเทศสิงคโปร์ เม่ือปี 2009 และเร่ิมมีการ

ขยายตวัเขา้มาในประเทศไทยเม่ือปี 2017 โดยบริษทัการีน่าเร่ิมตน้ ธุรกิจ จากการนาํเขา้เกมระดบั

โลกมาให้บริการในประเทศไทย ต่อมามีการผลิตและ พฒันาเกมต่างๆให้เขา้กบั คนไทยมากท่ีสุด 

โดยพิจารณาจากความช่ืนชอบและแนวเกมมือถือออนไลน์ต่างๆ มีการจดัอีเวนตอี์สปอร์ตและ ต่อ

ยอดวงการ เกมและอีสปอร์ตไทยเป็นโอกาสในอาชีพใหม่ๆ การเติบโตในช่วงปี 2017 – 2021 พบวา่

มูลค่า ยอดขายสินคา้ ออนไลน์ (GMV-Gross Merchandise Volume) มีการเติบโตต่อปี กว่าร้อยละ 

83 สําหรับ ประเทศไทย เม่ือเทียบกบั 4 บริษทัท่ีเขา้มาตีตลาดเกมมือถือออนไลน์ในประเทศไทย 

โดยเร่ิมจากการนาํเกมมือถือออนไลน์ต่างๆเขา้มา ให้บริการและในการพฒันาเกมแบบใหม่จนได้

กลบัมาเป็น บริษทัเกมยอดฮิตในปัจจุบนั 

โดยผลสํารวจเกมมือถือออนไลน์ท่ีมีความนิยมในกลุ่มวยัรุ่นในประเทศไทยของทั้งหมด 5 

บริษัท พบว่าบริษัทการีน่า มีความนิยมมากท่ีสุดในกลุ่มวนัรุ่นไทยปี 2012 พบว่า เกมมือถือ

ออนไลน์ ท่ีไดรั้บความนิยม มากท่ีสุดคือเกม ROV ท่ีมีกลุ่มวยัรุ่นนิยมร้อยละ 51.38 รองลงมาคือ 

PUBG MOBILE ร้อยละ 18.21 และ Free Fire ร้อยละ 15.53 
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ภาพท่ี 1.1 ประเภทเกมมือถือออนไลน์ท่ีวยัรุ่นไทยใหค้วามสนใจ ปี พ.ศ.2562 

ท่ีมา : ธีรารัตน์ พนัทวี วงศธ์นะอเนก (2566) 

 

จากภาพท่ี 1.1 แสดงเกมมือถือออนไลน์ท่ีมีการนิยมมากท่ีสุดในหมู่วนัรุ่นในประเทศไทย 

ซ่ึงสามารถ ลาํดบัได ้ดงัต่อไปน้ีคือ ROV ร้อยละ 51.38 รองลงมาคือ PUBG MOBILE ร้อยละ 18.21 

และ Free Fire ร้อยละ 15.53 จะเห็นไดว้่าเกมมือถือออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยมนั้นลว้นเป็นเกมท่ีมาจาก

บริษทัการีน่าทั้งหมด (ธีรารัตน์ พนัทวีวงศ ์ธนะอเนก, 2566) 

จากความช่ืนชอบในการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของวยัรุ่นไทยส่วนใหญ่ ทาํให้เกมมือถือ

ออนไลน์ของ บริษทัการีน่าเป็นท่ีนิยมและสามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายในประเทศไทยได้โดย

บริษทัการีนาจาํกดั สามารถทาํ รายไดใ้นปี พ.ศ. 2561 จาํนวนทั้งส้ิน 5,517 ลา้นบาท โดยหากคิด

เป็นกาํไรจะทาํกาํไรได ้7.6 ลา้นบาทและในปี พ.ศ. 2561 บริษทั การีนา ทาํรายไดร้วมทั้งส้ิน 5,813 

ลา้นบาท โดยหากคิดเป็นกาํไรจะทาํกาํไรได ้99 ลา้นบาท ซ่ึงเป็น แนวโนม้ท่ีสูงขึ้นแบบเห็นได้ชดั 

และจดัเป็นบริษทัเกมมือถือออนไลน์อนัดบัตน้ๆท่ีประสบ ความสาํเร็จภายใน ระยะเวลาเพยีงไม่ก่ีปี 

(ลงทุนแมน, 2563) และกลยุทธ์ของบริษทั การีนา ออนไลน์ (ประเทศไทย) จาํกดั คือ การสร้างเกม

ท่ีมีการจาํลองสถานการณ์แบบเสมือนจริง หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า Virtual reality และมีรูปแบบ 

การเล่นเกมท่ีสามารถเล่นและเขา้ใจไดง้่าย ภายในเกมจะมีการจาํลองตวัละคร มากมายให้เลือกเล่น

และยงัมีการจดั กิจกรรมแจกสกินหรือของรางวลัสุดพิเศษอีกมากมายในช่วงเทศกาลสําคญั ทาํให้

เกมในบริษทัสามารถดึงดูด ผูเ้ล่นให้เขา้มาเล่นเกมและรับของรางวลัไดต้ลอดเวลา ไม่ว่า จะเป็นผู ้

เล่นเก่าหรือใหม่ก็ตาม (Esportunderground, 2564) และอีกหน่ึงกลยุทธ์สําคญัของบริษทั การีนา 

ออนไลน์ (ประเทศไทย) จาํกดั คือ การจดัแข่งขนักีฬาอาชีพ ระดบัประเทศภายใตแ้นวคิด ‘Beyond 

eSports’ โดยจะมีการจดั ให้กับผูเ้ล่นท่ีสนใจสามารถเขา้มาลงทะเบียนเพื่อ สมคัรแข่งขนักับอีก
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หลายๆทีม และเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่น สามารถแสดงฝีมือเพื่อท่ีจะกา้วไปสู่การเป็นนกักีฬามือ อาชีพ

ต่อไปซ่ึงกลยทุธ์น้ีไดเ้ขา้มาเป็นท่ีสนใจ กบัวยัรุ่นไทยจาํนวนมากตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั  

ปัจจัยท่ีทาํให้วยัรุ่นส่วนใหญ่เลือกท่ีจะเล่นเกมมือถือออนไลน์มากท่ีสุดเกิดจากเพื่อน

ชกัชวน หรือไดรั้บ ขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัเกมมือถือออนไลน์จากส่ือต่างๆเด็กวยัรุ่นบางคนก็มีความเขา้ใจ

ว่าการเล่นเกมมือถือออนไลน์เป็น กีฬาชนิดหน่ึงในประเทศไทยไปแลว้ (ปริญญา ชาวสมุน, 2561) 

โดยผลสํารวจเก่ียวกบัสถานการณ์การเล่นเกม ของเด็กไทย ประจาํปี พ.ศ.2564 ท่ีเลือกสํารวจวยัรุ่น

กลุ่มตัวอย่างในจังหวัดกรุงเทพมหานครทั้ งหมดจํานวน 3,292 คนพบว่า ว ัย รุ่นในจังหวัด

กรุงเทพมหานครร้อยละ85เคยเล่นเกมมือถือออนไลน์ และมีการเล่นเกมมือถือออนไลน์ ในมือถือ

เกือบทุกวนั  ร้อยละ10ของวยัรุ่นในจงัหวดักรุงเทพมหานครมีการเล่นเกมมือถือออนไลน์ ในมือถือ 

5 ชัว่โมงต่อวนั และร้อยละ 18.05 ของวยัรุ่นในจงัหวดักรุงเทพมหานครท่ีมีการเล่นเกมมากกวา่ วนั

ละ 8 ชัว่โมง ต่อวนั (PPTV Online, 2564) 

 

1.2 คําถามการวิจัย 

1. ปัจจยัใดบา้งท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของคนในประเทศไทย และ

ปัจจยัเหล่าน้ีส่งผลอยา่งไรต่อการใชชี้วิตประจาํวนัของผูเ้ล่น 

2. ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเติมเงินในเกมมือถือออนไลน์ของคนในประเทศไทยคืออะไร ช่อง

ทางการเติมเงินท่ีนิยมมากท่ีสุดในปัจจุบนัคืออะไร และการใชช่้องทางเหล่าน้ีส่งผลอยา่งไร

ต่อชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่น 

3. ผลกระทบจากการเล่นเกมมือถือออนไลน์และการเติมเงินในเกมมือถือออนไลน์มีลกัษณะ

อยา่งไร และผลกระทบเหล่าน้ีมีความสาํคญัในดา้นใดบา้งต่อชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่น 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า 

ประเทศไทย และวิเคราะห์ผลกระทบของปัจจยัเหล่าน้ีต่อพฤติกรรมและชีวิตประจาํวนัของ

ผูเ้ล่น 
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2. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเติมเงินในเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศ

ไทย รวมถึงการระบุช่องทางการเติมเงินท่ีนิยม และวิเคราะห์ผลกระทบของการเลือก

ช่องทางการเติมเงินเหล่าน้ีต่อชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่น 

3. เพื่อประเมินผลกระทบจากการเล่นเกมมือถือออนไลน์และการเติมเงินในเกมมือถือของ

บริษทัการีน่า ประเทศไทย รวมถึงการศึกษาความสาํคญัของผลกระทบเหล่าน้ีในดา้นต่างๆ 

ท่ีส่งผลต่อชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่น 

 

1.4 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

ในการศึกษาวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า

ในประเทศไทย” โดยใช้แนวความคิดพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือออนไลน์และส่วนประสมทาง

ตลาด 4P’s (Product, Price, Place, Promotion) นั้น กรอบแนวคิดน้ีมุ่งเน้นการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจของผูเ้ล่นในการเลือกเกมจากบริษทัการีน่า รวมถึงการประเมินผลกระทบ

ของปัจจยัเหล่าน้ีต่อการใช้ชีวิตประจาํวนัของผูเ้ล่น โดยพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือออนไลน์จะ

ช่วยให้เขา้ใจถึงแรงจูงใจและความชอบของผูเ้ล่น ส่วนการวิเคราะห์ 4P’s จะตรวจสอบปัจจยัด้าน

ผลิตภณัฑ ์(Product) เช่น คุณลกัษณะและความน่าสนใจของเกม, ราคา (Price) ท่ีตั้งและความรู้สึก

คุม้ค่า, ช่องทางการจดัจาํหน่าย (Place) เช่น แพลตฟอร์มท่ีใชด้าวน์โหลดเกม, และการส่งเสริมการ

ขาย (Promotion) รวมถึงกลยุทธ์การตลาดและโปรโมชัน่ การใช้กรอบแนวคิดน้ีจะทาํให้สามารถ

ระบุปัจจยัท่ีสําคญัในการตัดสินใจเลือกเล่นเกมและปรับกลยุทธ์การตลาดของบริษทัการีน่าให้

ตอบสนองความตอ้งการของผูเ้ล่นไดดี้ยิง่ขึ้น 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.2 กรอบแนวคิดการวิจยัในการศึกษาคน้ควา้เร่ือง ปัจจยัการตดัสินใจ 

เลือกเล่นเกมออนไลน์ของบริษทัการีน่า ในประเทศไทย 

  

 

ส่วนประสมทางการตลาด  

- ดา้นผลิตภณัฑ ์ 

- ดา้นราคา  

- ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่ายหรือสถานท่ี 

- ดา้นการส่งเสริมการตลาด 

การตดัสินใจเลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ผา่นมือถือ 

ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย 
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1.5 ขอบเขตในการวิจัย 

 1.5.1 ขอบเขตด้านเน้ือหา  

 ศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่าในประเทศไทย 

โดยการศึกษาคุณลกัษณะของเกม (Product) เช่น ระบบเกมและกราฟิก, กลยุทธ์การตั้งราคา (Price) 

รวมถึงค่าใช้จ่ายและโปรโมชัน่, ช่องทางการเขา้ถึงและดาวน์โหลดเกม (Place) เช่น ร้านคา้แอพ

พลิเคชนัและเวบ็ไซตข์องบริษทั, และกลยุทธ์การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เช่น การโฆษณา

และกิจกรรมพิเศษ การศึกษายงัรวมถึงช่วงเวลาและระยะเวลาในการเล่นเกม, ค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้ง, 

และเหตุผลท่ีผูเ้ล่นเลือกเกม ซ่ึงจะช่วยใหเ้ขา้ใจปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของบริษทัการีน่าอยา่งครบถว้น 

 1.5.2 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

 ศึกษากลุ่มตวัอย่างท่ีเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย จาํนวน 30 

คน 

 1.5.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ระยะเวลาการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลวนัท่ี 1 กนัยายน 2566 – 31 ตุลาคม 2566 

 

1.6 นิยามคําศัพท์ 

  เกมมือถือออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีตอ้งเล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยผูเ้ล่น

จะตอ้งทาํการลง โปรแกรมเกม (Client) ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือของตนเอง

และจะ ตอ้งเล่นเกมมือถือออนไลน์ ผ่าน Server โดยขอ้มูลต่างๆ ของผูเ้ล่นจะถูกเก็บไว ้ณ Server 

นั้น ๆ  

ปัจจัยการเล่นเกม หมายถึง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจและพฤติกรรมในการเล่นเกม 

ซ่ึงอาจรวมถึงการสร้างความบนัเทิง, การฝึกทกัษะ และการเรียนรู้ ผูเ้ล่นอาจเลือกเล่นเกมเพื่อความ

สนุกสนานและความบนัเทิงจากการออกแบบท่ีน่าสนใจและประสบการณ์ท่ีต่ืนเตน้ หรือเพื่อพฒันา

ทกัษะเฉพาะ เช่น การคิดเชิงกลยทุธ์และความแม่นยาํ การเรียนรู้เร่ืองใหม่ ๆ ผา่นเกมการศึกษา และ

การพฒันาทกัษะทางสังคมและการทาํงานเป็นทีมในเกมออนไลน์ท่ีมีการเล่นร่วมกนัหลายคน โดย

เกมสามารถตอบสนองความตอ้งการเหล่าน้ีและเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้และ

การพฒันาทกัษะต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประโยชน์ 

  เกมมือถือออนไลน์ในมือถือ หมายถึง เกมท่ีเล่นไดบ้นโทรศพัท์มือถือ เป็นเทคโนโลยีส่ือ

บนัเทิงรูปแบบ หน่ึงบนโลกอินเตอร์เน็ต 
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1.7 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 

1. ทราบถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่าในประเทศ

ไทย 

2. ช่วยให้บริษัทผูพ้ ัฒนาเกมเข้าใจถึงกลยุทธ์ทางการตลาดและการพัฒนาผลิตภัณฑ์

เก่ียวกบัเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่าในประเทศไทย 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฏี เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 

 

2.1 แนวคิด และทฤษฎีเกีย่วกบัส่วนประสมทางการตลาด 4P’s  

 ส่วนประสมทางการตลาดโดยภาพรวมจะขึ้นอยู่กบัการท่ีบริษทัผลิดเกมออกมาให้บุคคล

หรือลูกค้าเข้ามาใช้บริการหรือเล่นเกมจําเป็นต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่าง โดยส่วนมากจะใช้

ส่วนผสมทาวการตลาด 4P’s เพื่อท่ีจะสามารถดึงโดกลุ่มผูเ้ล่นเกมใหม่ๆให้เขา้มาสมคัรหรือเล่นเกม

มือถือออนไลน์ในระบบของบริษทั โดยจะเร่ิมจะการวิเคราะห์ขอ้มูล กาํหนดเป้าหมายและทาํงาน 

การสร้างผลิตภณัฑ ์ฯลฯ โดยจะกาํหนดส่วนต่างๆเพื่อรองรับกลุ่มเป้าท่ีทางบริษทํเกมตอ้งการ 

Kinza Yasar (2565) ไดใ้ห้ความหมายว่า ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s หมายถึง แนวคิด

ปัจจยั 4 อย่างท่ีช่วยในการวางแผนการทาํงานการตลาด ซ่ึงปัจจยัทั้ง 4 อย่างท่ีกล่าวไปนั้นจะเขา้มา

ช่วยใหน้กัธุรกิจและนกัการตลาดทุกคนไดส้ามารถวิเคราะห์กลยุทธ์ออกมาไดอ้ย่างละเอียดเพื่อการ

สร้างการเติบโตให้กับธุรกิจได้มากท่ีสุด ส่วนประสมทางการตลาดประกอบด้วย 1) ผลิตภณัฑ์ 

หมายถึงส่ิงท่ีเสนอขายหรือส่ิงท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการ ซ่ึงจะตอ้งมีประโยชน์ (Utility) มีคุณค่า (Value) 

ใหก้บัผูบ้ริโภค 2) ราคา หมายถึงอมูลค่าของตวัผลิตภณัฑท่ี์แสดงออกมาในรูปของตวัเงิน ซ่ึงจะเป็น

ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคหรือผูใ้ช้ สามารถเปรียบเทียบไดง้่าย โดยผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าท่ี

ไดรั้บว่าเหมาะสมกบัราคาหรือไม่ 3) ช่องทางการจดัจาํหน่ายหรือสถานท่ี หมายถึงพฤติกรรมท่ี

เก่ียวขอ้งกบัท่ีตั้งและรูปแบบสถานท่ีให้บริการ โดยตอ้งพิจารณาให้เหมาะสมกบั ผลิตภณัฑข์องเรา

เพื่อใหเ้กิดการเพิ่มมูลค่า   4) การส่งเสริมการตลาด หมายถึงการส่ือสารกนัระหว่างผูใ้ห้บริการ และ

ผูบ้ริโภคหรือผูใ้ช ้เพือ่กระตุน้การขาย และสร้างทศันคติท่ีดีกบัผลิตภณัฑ ์โดยผา่นเคร่ืองมือส่งเสริม

การตลาดไม่ว่าจะเป็นการโฆษณา (Advertising), การขายโดยใช้พนักงานขาย (Personal Selling), 

การตลาดทางตรง (Direct Marketing), การให้ข่าวและ ประชาสัมพันธ์(Publicity and Public 

Relation) การส่งเสริมการขาย (Sale Promotion)  

1. ผลิตภณัฑ ์(Product) หมายถึงส่ิงท่ีเสนอขายสู่ตลาดเพื่อความสนใจการจดัหาการใชห้รือ

การ บริโภคท่ีสามารถทาํใหลู้กคา้เกิดความพึงพอใจ ประกอบดว้ยส่ิงท่ีสัมผสัไดแ้ละสมัผสัไมไ่ด ้

2. ช่องทางการจัดจาํหน่าย (Place) หมายถึงช่องทางซ่ึงประกอบด้วยกิจกรรมท่ีใช้เพื่อ

เคล่ือนยา้ยสินคา้และบริการจากองคก์รไปยงัตลาด ท่ีช่วยในการกระจายตวัสินคา้และช่องทางการ

จดัจาํหน่าย 
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3. ราคา (Price) หมายถึงจาํนวนท่ีตอ้งจ่ายเพื่อให้ไดผ้ลิตภณัฑ์และบริการ หรือเป็นคุณค่า

ทั้งหมดท่ี ลูกคา้รับรู้เพื่อให้ไดผ้ลประโยชน์จากการใช้ผลิตภณัฑ์และบริการให้คุม้ค่ากบัเงินท่ีจ่าย

ไป  

 4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึงการส่ือสารเพื่อสร้างความพอใจต่อตรา

สินคา้หรือ บริการ โดยใชแ้รงจูงใจให้เกิดความตอ้งการหรือเพื่อเตือนความทรงจาํในผลิตภณัฑโ์ดย

คาดวา่จะมีอิทธิพลต่อความรู้สึกความเช่ือและพฤติกรรมการซ้ือ 

 

2.2 แนวคิด และทฤษฎีเกีย่วกบัพฤติกรรมการเล่นเกม 

พฤติกรรมในการเลือกเล่นเกมมือถือขึ้นอยู่กับความน่าสนใจทางด้านของผลิตภัณฑ์ท่ี

บริษทัเกมมือถือออกแบบมา และเน้ือหาภายในเกมท่ีสร้างให้เกิดความน่าสนใจ ประกอบกบัวิธีการ

เล่นในแบบผูเ้ล่นหลายคน และนอกจากน้ียงัมีระบบของรางวลัต่างๆภายในเกม เพื่อสร้างแรงจูงใจ

ให้กบัผูเ้ล่นท่ีเขา้มาเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยภายในระบบ และเม่ือ

องคป์ระกอบเหล่าน้ีรวมกนั จะส่งผลให้ผูเ้ล่นเกมมือถือออนไลน์ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆของผู ้

เล่นภายในเกมเพิ่มขึ้น 

จารวี ย ัง่ยนื (2562) ไดใ้หค้วามหมายวา่ เกมมือถือออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีจะตอ้งมีการเล่น

ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเท่านั้น ไม่ว่าจะเป็นทั้งท่ีบา้นเรือน สถานศึกษา หรือร้านคา้ท่ีเปิดให้บริการ 

ซ่ึงเกมมือถือออนไลน์นั้น อาจจะมีการเสีย ค่าใชจ่้ายหรืออาจจะไม่เสียค่าใช่จ่ายก็ได ้และเกมมือถือ

ออนไลน์จะสร้างขึ้นมาเพื่อให้ผูเ้ล่นไดมี้ส่วนร่วม ไปกบัการดาํเนินเร่ืองราวต่างๆในเกมใหเ้สมือน

กบัวา่ตวัเองกาํลงัเขา้ไปเล่นอยู ่

ณัฐวฒัน์ ล้อมคาํลือ (2562) ได้ให้ความหมายว่า ช่วงเวลาในการเลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ หมายถึง การเลือกเล่นเกมในช่วงเวลาท่ีเหมาะสมหลังจากท่ีจัดการกับธุระส่วนตัว

เรียบร้อยแลว้ 

กองบรรณิการ TCIJ (2562) ไดใ้ห้ความหมายว่า ค่าใช้จ่ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ หมายถึง จาํนวนค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่น จากการเลือกซ้ือไอ

เทมต่างๆภายในเกม 

นฤมล ป่ินโต (2565) ได้ให้ความหมายว่า เหตุผลในการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

หมายถึง การกระทาํท่ีแสดงออกในการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของเด็กและวยัรุ่นทั้งในด้าน

ระยะเวลา ความถ่ีในการเล่น ประเภทของเกมท่ีเล่น แรงจูงใจในการ เลือกเล่นผลกระทบจากการ

เล่น รวมไปถึงระดบัการติดเกมมือถือออนไลน์ 
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วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ ์(2562) ไดใ้ห้ความหมายว่า ผลกระทบของเกมมือถือออนไลน์

หมายถึง พฤติกรรมของผูท่ี้เล่นเกมมือถือออนไลน์ท่ีส่งผลกระทบ ต่อพฤติกรรมของผูเ้ล่น ไดแ้ก่ 

ความสัมพนัธ์กบัสมาชิกครอบครัว/เพือ่น และผลกระทบดา้นอารมณ์ 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

ณฐัสรณ์ ตรังธาร, (2561) ศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ 

ผลการวิจยัพบว่า สินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์เกิดจากกลุ่มเป้าหมายท่ีให้ความสําคญัทาํให้มี

พื้นท่ีเกมมากขึ้น ทาํให้ส่ิงบนัเทิงออนไลน์เป็นเร่ืองในขีวิตประจาํวนั และยงัเป็นประสบการใหม่

ของเทคโนโลยีท่ีให้ความบนัเทิงมากขึ้น ทาํใหผู้ค้นหนัมาสนใจเกมออนไลน์และยอมใชจ่้ายเงินกบั

เกมในโลกออนไลน์เพิ่มมากขึ้น 

อภิวฒัน์ หอมทวนลม, (2562) ศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผา่น

โทรศพัทมื์อถือ ผลวิจยัพบว่า การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ของผูเ้ล่น ขึ้นอยู่กบัคุณภาพของ

ตวัเกมออนไลน์ ความหลากหลายของตวัเกมออนไลน์เป็นหลกั ทั้งน้ียงัรวมถึงปัจจยัดา้นจิตวิทยาซ่ึง

ถือเป็นปัจจยัท่ีช่วยกระตุน้ใหผู้ใ้ชบ้ริการเกิดความตอ้งการท่ีจะเล่นเกมเพิ่มขึ้น 

สุทธิพงษ์ สุขโข, (2563) ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้ งใจเล่นเกมด้วย

สมาร์ทโฟนของประชากรวยัทาํงานในกรุงเทพมหานคร ผลวิจยัพบว่า อิทธิพลของคนรอบขา้งมี

ส่วนสําคัญในการตั้ งใจ เล่น เกมออนไลน์ด้วยสมาร์ทโฟนของประชากรวัยทํางานใน

กรุงเทพมหานครเป็นอย่างมาก โดยจะเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมของบุคคลวยัทาํงาน

มากขึ้นเน่ืองดว้ยช่วยในการผอ่นคลายจากความเครียด รวมไปถึงการแบ่งปันสาระในการเล่นเกมท่ี

มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการเล่นเกมออนไลน์ดว้ยสมาร์ทโฟนดว้ย 

 ภานุวฒัน์ สังขรัตน์, (2561) ศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้

ภายในเกมประเภทโซเชียล ผลวิจยัพบว่า ตลาดธุรกิจเกมท่ีเล่นบนโทรศพัทมื์อถือมีแนวโน้มของ

ตลาดท่ีเพิ่มสูงขึ้นมากกว่าเกมคอมพิวเตอร์ ด้วยท่ีมีอิทธิพลของปัจจัยท่ีส่งผลต่อการซ้ือเข้ามา

หลากหลายช่องทาง เช่น ปัจจยัดา้นสุนทรียศาสตร์ สถาวะความล่ืนไหลภายในเกม ความสามารถ

ของตวัละครภายในเกม และบรรทดัฐานทางจิตใจผา่นทางปัจจยัทางความตั้งใจในการเลน่เกม 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษางานวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผูวิ้จยัไดท้าํการ

เก็บขอ้มูลโดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ใชแ้บบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง(Semi-

Structured Interview)โดยใช้การสุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อให้ได้

ขอ้มูลจากผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย จาํนวน 30 คน โดยผูวิ้จยัได้

ทาํการศึกษาเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด 4P’s เพื่อ

นาํมารวบรวมและวิเคราะห์ให้ไดข้อ้มูลท่ีตรงตามวตัถุประสงค์ เก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือก

เล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ในประเทศไทย  

 

3.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 แบบสัมภาษณ์เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ผ่านมือถือของค่ายเกม

การีน่า ในประเทศไทย ผูวิ้จยัใช้แบบสัมภาษณ์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยแบ่งการสัมภาษณ์

ออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่  ส่วนท่ี 1 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ส่วนท่ี 2 

คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์เก่ียวกบัปัจจยัการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ในประเทศ

ไทย ส่วนท่ี 3 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์เพื่อศึกษาส่วนประสมทางการตลาด 4P’s ของเกมมือถือ

ออนไลน์ของบริษทัการีน่าในประเทศไทย 

 

3.2 วิธีสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการศึกษาคร้ังน้ีมีการทาํแบบสัมภาษณ์ เพื่อรวบรวมความคิดเห็นต่างๆในการเลือกเล่น

เกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เพื่อให้ไดข้อ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมของผูร่้วมเล่น

เกม โดยดาํเนินการ ดงัน้ี  

 1. การศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 การศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกากรรมของผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า 

ประเทศไทย และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด การให้บริการกบัผูท่ี้เลือกเขา้ร่วมเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย จาํนวนมาก 

 2. การตรวจสอบข้อมูลแบบสัมภาษณ์ค่าความเท่ียงตรงของแบบสอบถาม หรือค่า

สอดคลอ้งระหว่างขอ้คาํถามกบัวตัถุประสงค์หรือเน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญ (Index of item objective 

congruence: IOC) 
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 ตรวจสอบข้อมูลเน้ือหาแบบสัมภาษณ์กับผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ด้านการบริหารธุรกิจ

โดยตรง และแก้ไขแบบสัมภาษณ์จากค่าคะแนน IOC เพื่อให้ได้แบบสัมภาษณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ

สูงสุดก่อนจะนําไปสัมภาษณ์กับประชากรกลุ่มตัวอย่างทั้ งหมด 30 คน โดยผลคะแนนจาก

ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 คนไดผ้ลดงัน้ี  

 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

 1. เพศ มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 2. อาย ุมีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 3. อาชีพ มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 4. รายไดต่้อเดือน มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 คาํถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์เก่ียกับปัจจัยการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย 

 1) ท่านใชร้ะยะเวลาในการเล่นเกมมากนอ้ยเพียงใด มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 คะแนน 

 2) ท่านเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ในช่วงใดมากท่ีสุด มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 

คะแนน 

 3) ท่านเสียค่าใชจ่้ายไปกบัเกมมือถือออนไลน์มากนอ้ยเพียงใด มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 

2 คะแนน 

 4) ท่ายเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่าประเทศไทย เพราะเหตุผลใด มีผล

คะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 5) ท่านคิดว่า ไดรั้บผลกระทบจากการเล่นเกมหรือไม่อย่างไร มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 

2 คะแนน 

 6) ท่านจะแนะนาํเกมออนไลน์เกมน้ีมหก้บับุคคบอ่ืนหรือไม ่มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 

คะแนน 

 คาํถามท่ีใชส้ัมภาษณ์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s แบบปลายเปิด 

 1) ท่านคิดว่าเกมมีสีสัน และการส้รางบรรยากาศในการเล่นเกมได้เหมาะสมหรือไม่ 

อยา่งไร มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 คะแนน 

 2) ท่านคิดว่าเกมมีตัวละครท่ีน่าสนใจหรือไม่ อย่างไร มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 

คะแนน 

 3) ท่านคิดว่าผูร่้วมเล่นเกมมีส่วนสําคัญในการเล่นเกมของท่านหรือไม่ อย่างไร มีผล

คะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 คะแนน 
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 4) ท่านคิดว่าค่าใช้จ่ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือถือออนไลน์คุม้ค่าหรือไม่ อย่างไร มีผล

คะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 1 คะแนน 

 5) ท่านคิดวา่ช่องทางการชาํระเงินในการเลือกเติมเกมออนไลน์มีความหายหรือไม่ อยา่งไร 

มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 1 คะแนน 

 6) ท่านคิดว่าราคาไอเทมแต่ละช้ินในเกมค่ายการีน่า ประเทศไทยคุม้ค่าหรือไม่ อย่างไร มี

ผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 7) ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรเก่ียวกบัความสะดวกสบายในการเติมเกมออนไลน์ เช่น ผา่น

ทางค่ายเกมการีน่า ประเทศไทย, ผ่านทางแอพฯเติมเกมออนไลน์ มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 0 

คะแนน 

 8) ท่านคิดว่าช่องทางการเติมเกมออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ประเทศไทยเหมาะสมกบั

ปัจจุบนัหรือไม่ อยา่งไร มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 คะแนน 

 9) ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกบัการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ผ่านสัมภาษณ์ผ่านสือค่างๆ

ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เช่น Facebook, Website มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 คะแนน 

 10) ท่านคิดว่าการจดักิจกรรมภายในเกมมีความน่าสนใจหรือไม่ เช่น ภาพยนตร์เก่ียวกบั

เกม ROV การแต่งคอสเพลย ์มีผลคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 คะแนน 

 3. การสัมภาษณ์ 

 การใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-tructured Interview) เพื่อให้ได้ข้อมูล

เก่ียวกับส่วนประสมการตลาด 4P’s ในด้านต่างๆของการให้บริการกับผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย โดยผูวิ้จัยได้จัดทาํแบบสัมภาษณ์ไวล้่วงหน้า ซ่ึงได้จาก

การศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยมีขอ้มูลการสอบถามดงัต่อไปน้ี  

 1. ระยะเวลาในการเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

 2. ช่วงเวลาในการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

 3. ค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

 4. เหตุผลในการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

 5. ผลกระทบท่ีไดรั้บจากการเล่นเกมมือถือออนไลน์ 

 6. ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s  

 

3.3 วิธีการดําเนินการเกบ็รวมรวมข้อมูล 

การศึกษาวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  โดยเลือกประชากร

กลุ่มตวัอย่างแบบสุ่ม จาํนวน 30 คน ท่ีให้ความสนใจเก่ียวกบัการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของ
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ค่ายการีน่า ประเทศไทย เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเฉพาะเจาะจงและเพื่อใหเ้ขา้ใจถึงพฤติกรรมท่ีมีผลต่อการ

เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทั การีน่า ในประเทศไทยอย่างแม่นยาํท่ีสุด เวลาท่ีใชใ้นการ

เก็บขอ้มูลการวิจยัคือ ระหว่างวนัท่ี 1 กันยายน 2566 – 31 ตุลาคม 2566 รวมระยะเวลา 2 เดือน 

ก่อนท่ีผูจ้ดัทาํวิจยัจะเลือกนาํขอ้มูลทั้งหมดท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ประชากรกลุ่มตวัอย่างทั้ง 30 คน 

เพื่อให้ไดเ้ห็นถึงความสอดคลอ้งของวตัถุประสงคก์ารวิจยั และความถูกตอ้งทางดา้นของภาษาของ

ผูใ้ห้สัมภาษณ์ เม่ือไดข้อ้มูลครบถว้นสมบูรณ์ ผูวิ้จยัจึงไดน้าํขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะห์เพื่อให้ได้

ผลสรุป 

 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผูวิ้จัยได้ตั้ งคาํถามตามกรอบความคิดท่ีกาํหนดไว ้จากนั้นได้ส่งคาํถามให้อาจารยท่ี์

ปรึกษาตรวจดูเบ้ืองต้น และทาํการ IOC จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ซ่ึงพบว่าคาํถามมีความตรงเชิง

วตัถุประสงค์ โดยได้คะแนนมากกว่า 0.67 ทุกขอ้คาํถาม จากนั้นจึงนําคาํถามไปสัมภาษณ์ผูใ้ห้

สัมภาษณ์ โดยแนะนําตวัและขอความยินยอมก่อนสัมภาษณ์ จากนั้นได้บนัทึกคาํตอบของผูใ้ห้

สัมภาษณ์ทั้งหมด 

 ผูวิ้จยัไดวิ้เคราะห์ขอ้มูลโดยใชวิ้ธีการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) เพื่อวิเคราะห์

เน้ือหาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ ของค่ายการีน่าประเทศไทย จากนั้น

ได้ทิ้งระยะเวลาไว ้2 สัปดาห์ เพื่อสัมภาษณ์เพิ่มเติมอีก 3 ท่าน ซ่ึงได้ผลการสัมภาษณ์ไปในทาง

เดียวกนั ก่อนท่ีจะสรุปผลการวิจยัตามการวิเคราะห์ขอ้มูลทั้งหมด 

 

3.5 การตรวจสอบเชิงสามเส้า (Triangulation) 

หลงัจากผูวิ้จยัไดส้รุปผลเรียบร้อยแลว้ และนาํผลท่ีไดไ้ปตรวจสอบเชิงสามเส้า โดยนาํไป

เปรียบเทียบกบัการสัมภาษณ์กบัประชากรกลุ่มตวัอยา่งท่ีเพิ่มเติมอีก 3 คน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

 ผลการวิจยัพบวา่ผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทยเป็นประจาํ 

เป็นเพศ ชาย 16 คนและเพศหญิง 14 คน อยู่ในช่วงอายุ 23 - 45 ปี โดยมีอาชีพท่ีแตกต่างกันไป

ดงัต่อไปน้ี พนกังงานบริษทัเอกชน 18 คน, ธุรกิจส่วนตวั 3 คน, อ่ืนๆ 9 คน และมีรายไดต่้อเดือนอยู่

ท่ี 12,000 – 50,000  บาท 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านปัจจัยการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษัทการีน่า ในประเทศไทย 

 ผลการวิจยัพบวา่ ผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่าส่วนใหญ่ ใชร้ะยะเวลา

ในการเล่นเกมต่อวนัอยู่ท่ี 30 นาที - 4 ชั่วโมง เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่าใน

ช่วงเวลาตอนเยน็หลงัเลิกงานถึงก่อนนอนมากท่ีสุด ค่าใชจ่้ายไปกบัการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของ

บริษทัการีน่าโดยประมาณ 0 – 5,000 บาท เล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย 

เพราะ เกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เป็นเกมท่ีช่วยในการผ่อนคลายจากการ

ทาํงาน สามารถเขา้ใจวิธีการเล่นไดง้่าย เล่นไดทุ้กท่ีทุกเวลา และยงัสามารถเล่นไดใ้นทุกเพศทุกวยั

และเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เป็นเกมท่ีคนไทยเลือกเล่นเป็นจาํนวนมาก และ

มีสังคมการเล่นเกมท่ีเขา้ถึงไดง้า่ย ดว้ยการท่ีมีสังคมในเกมท่ีกวา้งจึงมีผูท่ี้เขา้ร่วมเล่นเกมเยอะขึ้น ซ่ึง

อาจจะส่งผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยท่ีมากจนเกินไป ดังน้ี 

หากเลือกเล่นตอนดึกอาจจะทาํให้เหน่ือย พกัผ่อนน้อย หรือบางทีอาจจะทาํให้ผลกระทบทาง

อารมณ์ ทะเลาะกบัเพื่อนหรือแฟน ไม่สามารถจดัการอารมณ์ได ้และจะแนะนาํเกมออนไลน์ของ

ค่ายการีน่า ประเทศไทยให้กบัคนท่ีรู้จกัหรือสนใจ เน่ืองจาก ตวัเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย มีความน่าสนใจ ภาพบรรยากาศในเกมมีการสร้างกราฟฟิกท่ีสวยงาม และหากมีผูร่้วม

เล่นเกมท่ีเยอะขึ้นก็จะทาํใหเ้กมมีความสนุกสนานมากขึ้น 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านส่วนประสมทางการตลาด 4P’s 

 4.3.1 ด้านผลติภัณฑ์ (Product) 

 4.3.1.1 ด้านสีสันของเกมและบรรยากาศในการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย ผลวิจยัพบว่า เกมออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยมีการสร้างให้บรรยากาศ

ภายในเกมมีภาพและสีสันท่ีสวยงาม สบายตาทาํใหผู้ท่ี้เลือกเล่นเกมสามารถเล่นเกมไดน้านกว่าปกติ

เน่ืองจากสีสีนภายในเกมเป็นสีโทนเยน็ และบรรยากาศภายในเกมยงัสามารถดึงดูดผูเ้ล่นให้เขา้มา

เล่นเกมไดม้ากขึ้น ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี  
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 "สีสันและบรรยากาศของเกมมีความเหมาะสมนะครับ สีไม่แรงจนเกินไป มันทําให้

สามารถดึงดูดผูเ้ล่นท่ีเขา้มาเล่นไดเ้ยอะ เพราะมนัไม่ทาํใหเ้บ่ือง่าย" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 17 

 "มีความเหมาะสมนะครับ สิสันในเกมค่อนขา้งสวยงามและเหมือนจริงมาก มนัทาํให้อยาก

เขา้ไปเล่นบ่อยๆเพราะวา่ภาพมนัสวยดีครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 28 

 "เกมค่ายการีน่ามีความหลากหลายและมีรูปแบบเกมท่ีมากไม่ใช่มีแค่เกมเดียว ทาํให้เรา

สามารถเลือกเล่นเกมหลายเกมและไม่น่าเบ่ือ บรรยากาศภายในเกมน่าเล่นค่ะเพราะว่ามนัมีหลาย

รูปแบบหลายมุม " ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 30 

 4.3.1.2 ดา้นความน่าสนใจของตวัละครในเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่าประเทศไทย 

ผลวิจยัพบว่า ตวัละครในเกมออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยมีความหลากหลาย ทั้งในเร่ือง

ของเพศ การแต่งกาย ความสามารถในการต่อสู้ อาวุธท่ีใช้ในการต่อสู้ รวมถึงความสวยงามและ

ความเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละตวัละครท่ีไม่เหมือนกัน โดยแต่ละตวัละครจะมีความน่าสนใจท่ี

แตกต่างกนั จึงเป็นผลทาํใหผู้เ้ล่นแต่ละคนเลือกตวัละครในการเล่นท่ีไม่ซํ้ากนั ซ่ึงตวัละครส่วนใหญ่

อาจจะสร้างขึ้นมาจากหนงัหรือบางสกินของตวัละครอาจจะทาํให้มีความน่าสนใจเพิ่มมากขึ้น เช่น 

สกินชุดไทยในวนัสงกรานต ์สกินแวมไพร์ในวนัฮาโลวีน เป็นตน้ ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความ

คิดเห็น ดงัน้ี   

 "ก็มีความน่าสนใจค่ะ เพราะว่าแต่ละตัวละครมันก็จะมีสกินของแต่ละตัวละคร ความ

สวยงามของแต่ละตวัละครท่ีมนัไม่เหมือนกนั" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 8 

 "ROV มนัมีตวัละครหลายตวัละครท่ีแตกต่างกนั มีทั้งตวัละครผูช้าย ตวัละครผูห้ญิง แลว้ก็

นอกจากตวัละครแลว้มนัก็ยงัมีในส่วยของสกิลซ่ึงสกิลต่างๆแต่ละตวัละครก็จะแตกต่างกนัไปอีก 

ซ่ึงมนัจะเพิ่มความหลากหลายยิง่ขึ้น ยิง่มีตวัละครท่ีเยอะ ก็จะสามารถเพิ่มความน่าสนใจใหเ้ราเลือก

เล่นตวัท่ีเราตอ้งการเล่นไดเ้ยอะครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 29 

 "ดว้ยเราจะเน้นการดูรีวิวของพวกส่ือช่องทางต่างๆมาก่อนแลว้ค่อยเลือกซ้ือ ถา้สกินมนัน่

สนใจเราก็จะเติมซ้ือเลยครับ" ผูใ้หส้มัภาษณ์คนท่ี 30 

 4.3.1.3 ดา้นความสําคญัของผูร่้วมเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย ผล

วิจยัพบว่า ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า ผูท่ี้ร่วมเล่นเกมดว้ยกนัมีส่วนสําคญัในการเล่นเกมมาก 

หากพบผูเ้ล่นท่ีดี คอยรับฟังกนัภายในทีมและสามารถเล่นเกมเขา้กนัไดดี้ เกมท่ีเล่นอยู่ก็จะสามารถ

ชนะได ้และยงัมีผลทาํให้ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ไม่อารมณ์เสียจนทาํให้เกิดปัญหาทางดา้นอารมณ์ตามมา

ในภายหลงั ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี   
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 "มีค่ะ ถา้สมมุติว่าคนนั้นอยากชนะ แลว้ผูร่้วมเล่นเกมเราคิดว่าคนน้ีเล่นเก่ง มนัก็จะทาํให้

เราชนะในเกมนั้นได้อะไรอย่าง เราก็อยากจะเล่นกับเขา มนัก็เลยมีส่วนสําคัญ" ผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

คนท่ี 7 

 "มีส่วนสาํคญัค่ะ เพราะวา่ถา้เพื่อนร่วมทีมดี เพื่อนร่วมทีมเล่นไปดว้ยกนัได ้แลว้ก็จะรู้สึกวา่

เกมนั้นมนัสนุก แต่ถา้เราเจอเพื่อนร่วมทีมท่ีขี้หงุดหงิดง่ายนิดนึง เราก็จะรู้สึกว่าเกมนั้นเราเล่นแลว้

เราไม่มีความสุข " ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 8 

 "อนัน้ีขึ้นอยู่ว่าเราเล่นเกมแบบไหน คือสมมุติถา้เราเล่นเลือกเล่นแบบ solo เด่ียว บางทีเรา

อาจจะไม่ไดส้นใจเพื่อนร่วมทีมเลย ก็อาจจะทาํใหที้มแพ ้แต่วา่สมมุติวา่ถา้เราหนัมาสนใจเพื่อนร่วม

ทีม ฟังเขาสักนิดหน่ึงว่าเขาตอ้งการให้เราทาํอะไร หรือว่าเราอยากให้เขาทาํอะไร มนัก็ส่งผลใหที้ม

มีความบาลานซ์ สามารถฝ่าฟันอุปสรรคได"้ ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 11 

 4.3.2 ด้านราคา (Price) 

 4.3.2.1 ดา้นความคุม้คา่ของค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย ผลวิจยัพบว่าประชากรกลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เสียค่าใช้จ่ายไปกบัการเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์มากพอสมควร ซ่ึงอยู่ท่ี 0 – 5,000 บาท ขึ้นอยู่กบัแต่ละบุคคล และผูท่ี้เลือกจ่ายเงินในการ

เติมเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ประเทศไทย จะคาํนึงถึงความคุม้ค่าของสินคา้ท่ีไดม้ากบั

จาํนวนเงินท่ีจะตอ้งเสียไป มีบางคร้ังเท่านั้นท่ีผูท่ี้เลือกเติมเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่าส่วย

ใหญ่เติมเกมโดยท่ีไม่ไดค้าํนึงถึงความคุม้ค่าท่ีจะไดรั้บ หรือเติมเพราะอารมณ์ชัว่วูบท่ีอยากจะได้

สินคา้นั้นมาครอบครองโดยเร็วท่ีสุด ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี   

 "อนัน้ีคุม้ค่าไหม เราตอ้งดูกนัว่าแต่ละตวัมนัมีประโยชน์อะไรกบัเราบา้ง ถา้แบบสมมุติไอ

เทมมีประโยชน์ ในการครอบครอง ผมยินดีท่ีจะจ่ายเงินเลยครับ แต่ถา้สมมุติออกมาเร่ือยๆแลว้ไอ

เทมไม่ค่อยมีประโยชน์ เพิ่มสกิล เพิ่มสีตวัละคร เพิ่มเส้ือให้ตวัละครมนัก็ทาํให้ผมรู้สึกว่าไม่ค่อย

อยากจ่าย แต่ถา้สมมุติไอเทมไหนท่ีทาํให้เห็นว่าตวัละครน้ีสามารถมีอาวุธท่ีไม่เหมือนตวัอ่ืน ผมก็

ยอมจ่าย" ผูใ้หส้มัภาษณ์คนท่ี 3 

 "สําหรับผมคิดว่าขึ้นอยู่กบัแต่ละบุคคลครับผม สมมุติถา้คนมีรายไดท่ี้สูง ก็จะคิดว่าอาจจะ

คุม้ค่าสาํหรับเขา สาํหรับบางคนท่ีเงินเดือนนอ้ยก็อาจจะคิดว่าบางคร้ังท่ีสุ่มของออกมาแลว้ไดข้องท่ี

ไม่ดีมา เขาก็จะคิดวา่ไม่คุม้ครับผม" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4 

 "คิดว่ายงัไม่เหมาะสมเท่าท่ีควรนะคะ เหมือนว่าเราเติมไประยะนึงมนัก็ยงัเหมือนยงัไม่พอ

เหมือนเขาตอ้งการให้เราเติมอีกเร่ือยเร่ือยๆแลว้มนัก็จะรู้สึกวา่เรายิง่เสียเยอะ เรากลบัไม่ไดข้องท่ีมนั

คุม้ค่ากบัเงินท่ีเสียไป" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 10 
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 "ของเราคุม้นะคะ เพราะวา่โดยส่วนตวัเราไม่ไดเ้ป็นคนท่ีเติมพร่ําเพร่ืออยู่แลว้ เราจะเติมแต่

ส่ิงท่ีอยากได ้ดงันั้นส่ิงท่ีเราอยากได ้มนัก็ค่อนขา้งคุม้อยูแ่ลว้" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 18 

 "บางตวัละครก็แพงบางตวัละครก็ไม่แพง เพราะบางทีในเกมมีการสุ่มเยอะกว่าจะไดม้าก็

ยากเหมือนกนั แต่ผมก็สงสัยนะครับว่าทาํไมบางตวัละครสุ่มแปปเดียวแลว้ไดเ้ลย แต่กบับางคนสุ่ม

ตั้งนานยงัไม่ได ้ผมคิดวา่มนัน่าจะขึ้นอยูก่บัความพอใจของจีเอม็ครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 22 

 "บางตวัละครท่ีเป็นตวัละครอนิเมะผมมองว่าราคาอาจจะสูงไปหน่อยครับ แต่ก็อาจจะ

ขึ้นอยู่กบังบประมาณของผูเ้ล่นแต่ละคนดว้ยครับ เพราะบางทีราคา 2,000, 2,500, 3,000 จนไปถึง 

10,000 ก็มีนะครับ ราคาจะถูกจะแพงกข็ึ้นอยูก่บัตวับุคคลนั้นๆครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 23 

 "แลว้แต่ตวับุคคลค่ะ เพราะว่าถา้อย่างเราท่ีเติมก็เพราะว่าชอบตวัในสกิลของตวัละคร หรือ

วา่ตวัละครนั้นเราอยากไดอ้ะไร ก็คือสาํหรับเราก็ถือวา่โอเคเหมาะสมค่ะ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 25 

 4.3.2.2 ดา้นความเหมาะสมของช่องทางการชาํระเงินในการเติมเกมแต่ละคร้ังของค่ายการี

น่า ประเทศไทย ผลวิจยัพบว่า ผูเ้ล่นท่ีเลือกตดัสินใจจะเติมเกมในแต่ละคร้ังคิดว่ามีความเหมาะสม 

โดยการเติมเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่าสามารถเติมได้ง่ายด้วยวิธีการท่ีมีให้เลือกอย่าง

หลากหลายในการชาํระเงิน ดงัน้ี การชาํระเงินผ่านธนาคาร การชาํระเงินแบบตดัจากบตัรเครดิต 

หรือแมก้ระทัง่การซ้ือบตัรเติมเกมมือถือออนไลน์ผ่าน 7-11 ฯลฯ แต่ในการเติมเกมมือถือออนไลน์

ท่ีสะดวกสบายแบบในปัจจุบนัน้ี จะพบว่ามีขอ้เสียในบางคร้ัง เน่ืองจากความสะดวกสบายในการ

เติมท่ีง่าย อาจจะส่งผลเสียท่ีทาํให้ค่าใชจ่้ายท่ีเพิ่มมากขึ้นสําหรับบุคคลท่ีไม่ไดพ้ิจราณาอย่างถ่ีถว้น

ก่อนท่ีจะเลือกเติมเกมมือถือออนไลน์ และยงัส่งผลเสียต่อผูท่ี้ยงัไม่บรรลุนิติภาวะท่ีอาจจะมีการ

หยิบโทรศพัทมื์อถือของผูป้กครองไปเติมเกมโดยไม่ไดรั้บอนุญาต ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความ

คิดเห็น ดงัน้ี  

 "คิดวา่เหมาะสมนะคะ เพราะวา่มนัเหมือนเขา้ถึงง่ายกวา่แต่ก่อน มนัสามารถตดับตัรไดเ้ลย

หรือวา่แค่มีแอปพลิเคชนั True Money ก็สามารถจ่ายเงินไดเ้ลย" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 10 

 "มนัก็เหมาะสมนะ มนัเติมเกมง่ายดีครับ แต่บางทีถา้สมมุติเด็กๆเขา้ถึงง่ายเกินไป ถา้เด็ก

อายุนอ้ยๆเลยประมาณสัก 15 ปี บางทีเขายิง่เอาของโทรศพัทพ์่อแม่มาเล่นใช่ไหมบางทีเขาก็ใชต้งัค์

พ่อแม่มากดเติมเขา้ไปเลยอยา่ง ซ่ึงบางทีมนัก็องมุมมองนะ มนัง่ายเกินไปก็คือมนัเหมาะสาํหรับเด็ก

ท่ีมีวุฒิภาวะแลว้" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 24 

 4.3.2.3 ด้านความคุม้ค่าของราคาไอเทมแต่ละช้ินในเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย ผลวิจยัพบว่า สินคา้ภายในเกมแต่ละช้ินมีราคาท่ีแตกต่างๆกนัออกไป ซ่ึงช่วงราคาจะ

อยู่ท่ี 100 – 5,000 บาท อาจขึ้นอยู่กบัรายไดข้องแต่ละบุคคลและความพึงพอใจหรือความช่ืนชอบ

ของสินคา้แต่ละช้ิน หากผูท่ี้เลือกเติมเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยมีรายรับท่ี
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มากกว่ารายจ่ายท่ีตอ้งเสียไปกบัการเลือกซ้ือสินคา้ภายในเกม ผูเ้ล่มภายในเกมจึงจะทาํให้เกิดความ

คุ ้มค่า เน่ืองจากสินค้าแต่ละช้ินภายใรเกมมีความสามารถท่ีแตกต่างกันและมีความสวยงามท่ี

แตกต่างกันออกไป หากผูท่ี้เลืกซ้ือพึงพอใจและพร้อมท่ีจะยอมจ่าย สินคา้ก็จะไม่มีคาํว่าแพงอีก

ต่อไป ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี   

 "คุม้ค่าเหมือนกนันะ เพราะว่าเอาจริงๆแลว้คิดว่ามนัไม่ค่อยแพงสักเท่าไหร่ค่ะ มนัสามารถ

เอ้ือมถึงได ้แลว้ถา้สมมุติวา่ถา้ซ้ือมาแลว้มนัช่วยอปัเกรดไดม้นัก็คุม้ค่า" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 7 

 "ผมขอเทียบระหวา่งเกมท่ีเคยเล่นกบัเกม ROV ก็คุม้ค่ากวา่ครับผม เพราะว่าดว้ยตวัละครท่ี

เป็นสินคา้แบบพิเศษ พวกสินคา้อะไรพวกน้ีคุม้ค่าครับ ผมตอ้งยกตวัอย่างขอแยกตวัอย่าง ระหว่าง 

อาร์โอวีอย่างท่ีผมเคยแจง้ไป เด๋ียวมนัจะขดัแยง้กนั ก็คืออาร์โอวีอย่างท่ีผมแจง้ไปคือพวกสกิน มนั

จะสูง ราคามนัจะสูงเกินไปหน่อย แต่ถา้อยา่งเป็นฮีโร่ก็คือมนัคุม้ค่าครับ เพราะมนัจะไดเ้ป็นสกรีนลิ

มิเตด็ แบบวา่คือเขาจะปล่อยเวลาเดือนหน่ึงแลว้ก็อตัราการเติมจะคุม้กวา่" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 16 

 "บางอย่างรู้สึกว่ามนัแพงไปค่ะ สําหรับรายไดข้องประเทศไทยนะคะ ก็ถือว่ามนัก็ยงัแพง

อยู"่ ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 25 

 "คุม้ค่าผมมองว่าถา้อย่างแผ่นเกมหน่ึง อยู่ท่ี 1,800-1,900 บาท ผมว่า คุม้นะเพราะว่ามนั

สามารถเล่นไดห้ลายๆรอบ แบบวา่เกมส์ไม่ไดซ้ื้อมา 1,800-1,900 บาทแลว้เล่นไดว้นัเดียว อยา่งเช่น 

สมมุติเราไปร้านสเต็ก แลว้เราไปกินสเต็กเน้ือววัจานละ 1,000 บาท บางจานก็เจอ 2,000 บาทก็มีส

เต็กเน้ือววั วากิวอะไรอย่าง ง้ีแต่อร่อยมาก ผมก็เลยคิดว่าความคุม้ค่าของเกมท่ีเราจ่ายไป มนัคุม้นะ 

แลว้พอเวลาเราจ่ายไปเราก็เล่นไดห้ลายรอบ เราจะเล่นซํ้ าตอนไหนก็ได ้แลว้เกมมนัก็จะมีบางเกมท่ี

แบบในเร่ืองดีๆ เราก็จะไม่เสียดายเลยท่ีจ่ายเงินไป 1,800-1,900 บาทแลว้ไดเ้ล่นเกมดีๆ เน้ือเร่ืองดีๆ 

กราฟิกภาพสวยๆ ผมว่ามนัคุม้ค่ามากเลย ผมไม่เสียดายเลยท่ีว่าจ่ายเงินไปครับ" ผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

คนท่ี 27 

 4.3.3 ด้านช่องทางการจัดจําหน่ายหรือสถานท่ี (Place) 

 4.3.3.1 ด้านความสะดวกสบายในการเติมเกมออนไลน์ ผลวิจยัผบว่า ผูท่ี้เล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เห็นดว้ยกบัความสะดวกสบายและช่องทางในการเติมเกม

ของค่ายเกมมือถือออนไลน์ การีน่า ประเทศไทยเป็นอย่างมาก โดยมีหลากหลายช่องทางในการเติม

เกม เช่น การเติมเกมผ่านทางค่ายการีน่า ประเทศไทยโดยตรง, การเติมผ่านแอพพลิเคชนัการเงิน

ต่างๆ และการซ้ือบตัรเติมเกมผ่านทาง 7-11 ซ่ึงผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า

ประเทศไทยยอมรับวา่ การเติมเกมในปัจจุบนัมีความสะดวกสบายและเขา้ถึงไดง้่ายมากกวา่ในอดีต 

ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี   
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 "ผมว่าบางทีมนัสามารถใชบ้ตัรเครดิตได ้ใชท้รูมนัน่ีไดม้นัก็สะดวกสบาย ไม่ตอ้งเหมือน

สมยัก่อนท่ีตอ้งไปซ้ือการ์ดตามเซเว่นอะไรอย่างง้ี เด๋ียวน้ีคือสามารถผูกกับบัตรเครดิตได้ True 

Money ก็ได ้เราอยู่บา้นเราแค่กดซ้ือก็ไดเ้ลย ไม่จาํเป็นตอ้งขบัรถไปเซเว่นหรือขบัรถไปห้างท่ีจะไป

ซ้ือตวัการ์ดมา ผมวา่สมยัน้ีสะดวกสบายมาก" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 

 "ผมมองว่าให้เป็นขอ้ดีมากกว่าแลว้กนัครับ เพราะว่ามนัสะดวกสบาย ไม่ตอ้งเดินออกไป

ซ้ือ บตัรทรูอะไรประมาณนั้น แต่ก่อนตอ้งเดินออกไปกว่าจะหาร้านซ้ือบตัรทรูได ้มนัจะไม่เหมือน

เด๋ียวน้ีท่ีสามารถมนักต็ดัไดเ้ลยครับ สะดวกสบายใหเ้ป็นขอ้ดี" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 23 

 4.3.3.2 ดา้นความเหมาะสมของช่องทางการเติมเกมออนไลน์ของค่ายการีน่าประเทศไทย 

ผลวิจยัพบว่า ผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เห็นดว้ยกบัช่องทางการ

เติมเกมออนไลน์ของค่ายการีน่า เป็นอย่างมาก และคิดว่าช่องทางการเติมเกมออนไลน์ของค่ายการี

น่าในปัจจุบนัมีความเหมาะสมเป็นอย่างมาก ทั้งการเติมผ่าน 7-11, การผูกกบับตัรเครดิต หรือการ

เติมผ่านแอพพลิเคชันการเงินต่างๆ แต่อาจจะมีขอ้เสียเน่ืองจากช่องทางมีความหลากหลายและ

เขา้ถึงง่าย จึงอาจจะทาํใหเ้ด็กหรือผูท่ี้ยงัไม่บรรลุนิติภาวะเผลอใชเ้งินของครอบครัวไปโดยไม่คิดให้

ถ่ีถว้น ดงันั้นจึงจะมีทั้งผมดีและผมเสีย ผูใ้หส้ัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น ดงัน้ี   

 "การเติมเกมสมยัน้ีอาจจะงา่ยครับผม บางทีอาจจะเผลอเติมมากขึ้นครับผม โดยท่ีเราอาจจะ

มีนิสัยท่ีอยากไดนู่้นอยากไดน่ี้แลว้ยงัไม่ไดด้ัง่ใจครับผม" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4 

 "คิดว่ามนัง่ายไปเพราะว่าเส่ียงกับการท่ีเด็กเล็กๆอย่างจะแอบพ่อแม่เติมแล้วก็หมดเงิน

เยอะๆ” ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 18 

 4.3.4. ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion)  

 4.3.4.1 ดา้นโฆษณาและส่ือประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือต่างๆ ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย 

เช่น Facebook Fanpage, Website ต่างๆ ผลวิจยัพบว่า มีการประชาสัมพนัธ์ท่ีอาจจะเฉพาะกลุ่มมาก

จนเกินไป หากผูท่ี้ไม่เคยเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยก็จะไม่ค่อยเห็นความ

น่าสนใจของเกมท่ีบริษัทอยากจํานเสนอ เพราะบริษัทการีน่า ประเทศไทยไม่ค่อยเลือก

กลุ่มเป้าหมายในวงกวา้ง แต่จะเลือกในเฉพาะกลุ่มมากกว่า ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความคิดเห็น 

ดงัน้ี  

 "อนัน้ีก็ถือว่าเป็นเร่ืองดีอีกอย่างหน่ึงนะครับผม เพราะว่าเป็นการทาํให้ผูค้นมาสนใจและ

ไม่เบ่ือกบัเกมครับผม มีอะไรส่ิงใหม่ๆเขา้มาเร่ือยๆอาจจะทาํโปรโมชัน่กบัตวัการ์ตูนของประเทศ

ญ่ีปุ่ นเพื่อดึงดูดคนท่ีชอบ ในการ์ตูนหรือในการอนิเมะต่างๆ เขาอาจจะสนใจอยากไดส่ิ้งของในเกม

ครับผม" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 4 
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 "คิดวา่ส่ือประชาสมัพนัธ์พวกน้ีมนัดีนะคะ อยา่งเช่นสมมุติวา่มีตวัน้ีลดราคาหรือวา่มีการจดั

แข่งขนัเกม Garena มนัก็ทาํให้เราได้รับรู้ พวกอย่างเช่นสมมุติว่ามีตวัน้ีลดราคาหรือว่ามีการจัด

แข่งขนัเกม Garena มนัก็ทาํใหเ้ราไดรั้บรู้พวกขอ้มูลข่าวสารอะไรพวกน้ีค่ะ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 7 

 "ตวัส่ือสัมพนัธ์อะไรพวกน้ีผมว่าอยากจะขยายวงกวา้งกว่าน้ีนิดหน่ึง เพราะว่ารู้สึกว่าการ

ขยายในเว็บไซต์ของเขามนัจะแคบไปหน่อย ถา้คุณไม่เขา้ไปในเฟซบุ๊กแฟนเพจเขาหรือคุณไม่ได้

เขา้ไปไลน์ลิงคส่์วนตวัเขาคุณก็จะไม่ไดรั้บข่าวสารเลย ผมอยากให้เขากระจายมากกว่าน้ีนิดนึงครับ

ผม" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 16 

 "ส่ือประชาสัมพนัธ์ก็ดีนะเพราะว่าเขาเรียกวา่เป็นโฆษณาท่ีค่อนขา้งดีครับ พวกอยา่งเกมกา

รีน่าเลยครับ เพราะมีทั้งเฟซหรืออาย ุเพศ ท่ีใหติ้ดตามอยู่แลว้ก็ลงอพัเดทตลอดเวลา" ผูใ้หส้ัมภาษณ์

คนท่ี 23 

 "ส่วนมากเราไม่ค่อยไดเ้ล่นเฟซบุ๊กก็จะไม่ค่อยเห็น ในเฟซบุ๊กสักเท่าไหร่นะคะ แต่ว่าจาก

การเล่ือนเว็บบางอย่างก็จะมีเห็นบา้ง แต่ว่าสําหรับเราก็ยงัถือว่านอ้ยอยู่ สําหรับคนท่ี ไม่ไดเ้จาะจง

เขา้มาเสิร์ชหาเพจนั้นเลย เด๋ียวน้ีก็อาจจะไม่ค่อยไดเ้จอค่ะ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 25 

 4.3.4.2 ดา้นความน่าสนใจของกิจกรรมภายในเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศ

ไทย เช่น ภาพยนตร์เก่ียวกบัเกม ROV, การแต่งคอสเพลย ์และการจดัการแข่งขนัต่างๆ ผลวิจยัพบวา่ 

กิจกรรมภายในเกมมีความน่าสนใจ และมีความหลากหลาย ทาํใหผู้ค้นท่ีเลือกเล่นอยากจะเขา้มาเล่น

เกมในทุกวนัเพื่อรับไอเทมและสินคา้ใหม่ๆของแต่ละเทศกาล ผูใ้ห้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มีความ

คิดเห็น ดงัน้ี  

 "ส่วนตวัผมว่าน่าสนใจ มนัเป็นเหมือนว่าเพิ่มสังคมในการเล่นเกมท่ีดียิ่งขึ้นครับ เป็นการ

โปรโมทค่ายดว้ย กิจกรรมน้ีรู้สึกแฮปป้ี ถ่ายรูปลงโซเชียล ลงในโพสต ์ในไอจีทวิตเตอร์อะไรอย่างง้ี 

มนัจะทาํให้มี commodity ท่ีใหญ่ขึ้น ทาํให้คนหน้าใหม่รู้จกัค่ายGarenaอย่างอย่างง่ายดายนะครับ 

เช่น ใช้เน็ตไอดอลมาโปรโมทเกมค่าย Garena กิจกรรมน้ีเขาก็ถ่าย แลว้เขาก็กดแชร์ คนท่ีติดตาม

ไอดอลคนนั้น เขาก็จะมีความสนใจเหมือนกบัตวัไอดอลของเขาครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 3 

 "เร่ืองน้ีขอติทางค่ายการีน่านิดนึง เน่ืองดว้ยจากเวลาช่วงเวลากิจกรรมมนัสั้นไปนิดนึงแลว้

ก็ช่วงพวกตวัละครพิเศษปล่อยกิจกรรมสั้นไปหน่อย แลว้ดว้ยอตัราการท่ีเป็นไปไดม้นัทาํให้เราตอ้ง

ใชจ่้ายเยอะเกินไปครับผม" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 16 

 "มีนะครับ มนัเป็นเหมือนการท่ีเหมือนนกบัเรียกให้เรากลบัมาเล่นอีกคร้ังหน่ึง เพราะว่า

บางตวัละครถา้เราเห็นจากในเฟสแลว้มนัถูกใจ มนัจะทาํใหรู้้สึกวา่มนัแจกฟรีก็เลยอยากกลบัไปเล่น

ครับ" ผูใ้หส้ัมภาษณ์คนท่ี 23 
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 "ก็น่าสนใจดีค่ะ เช่น แบบกิจกรรมแจกสกินอะไรเราก็รู้สึกดีท่ีวา่ไดข้อง ไดข้องกบักิจกรรม

นั้นๆ แลว้ก็มนัจะทาํให้เรารู้สึกอยากจะเล่นเกม หรืออยากจะทาํอะไรสักอยา่ง เพื่อให้ไดส่ิ้งนั้นมาก็ 

โอเคค่ะ" ผูใ้หส้มัภาษณ์คนท่ี 26 

 ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด 4P’s เป็นปัจจยัท่ีมีความสําคญัอย่างมากต่อการเลือกเล่น

เกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย โดยแต่ละปัจจยัจะมีความสําคญัท่ีแตกต่างกนั

ออกไป เรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยได ้ดงัน้ี 

 1) ด้านผลิตภณัฑ์ (Product) มีความสําคญัเก่ียวกับเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า 

ประเทศไทยเป็นลาํดบัแรก เน่ืองจากเน้ือหาและภาพกราฟฟิกของเกมท่ีเขา้ใจไดง้่าย จะสามารถ

เขา้ถึงผูเ้ล่นไดม้ากกวา่  

 2) ด้านช่องทางการจัดจําหน่ายหรือสถานท่ี (Place) มีความสําคัญเก่ียวกับเกมมือถือ

ออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทยรองลงมา เน่ืองจากช่องทางการจดัจาํหน่าย จาํเป็นตอ้งทาํ

ให้ผูท่ี้เลือกเล่นเกมเขา้ถึงไดง้่าย สะดวกสบาย และมีช่องทางการชาํระเงินของการซ้ือท่ีหลากหลาย

เขา้ถึงลูกคา้ไดง้่าย 

 3) ด้านการส่งเสริมการขาย (Promotion) มีความสําคญัเก่ียวกับพฤติกรรมของผูเ้ล่นท่ีจะ

เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย เน่ืองจากการจดัให้มีส่วนลดพิเศษ

สําหรับเทศกาล การแจกของรางวลัสําหรับผูเ้ล่น อาจจะช่วยส่งเสริมกิจกรรมการขายภายในเกม 

หรือช่วยสร้างความสนใจท่ีทาํใหผู้เ้ล่นอยากจะเขา้มาเล่นเกมเพิ่มขึ้น  

 4) ด้านราคา (Price) มีความสําคญัเช่นกัน เน่ืองจากราคาเกมออนไลน์ของบริษทัการีน่า 

ประเทศไทยจะช่วยใหผู้เ้ล่นเขา้ถึงเกมออนไลน์ไดม้ากขึ้น 

 การเรียงลาํดบัน้ีจะขึ้นอยู่กบัขอ้มูลท่ีรวบรวมจากผูเ้ล่นเกม เช่น การสํารวจความคิดเห็น, 

การสัมภาษณ์, หรือการวิเคราะห์ขอ้มูลตลาด โดยการจดัลาํดบัจากมากไปนอ้ยช่วยให้บริษทัการีน่า

มุ่งเนน้ไปท่ีปัจจยัท่ีสาํคญัท่ีสุดในการปรับปรุงกลยทุธ์ทางการตลาดและการพฒันาผลิตภณัฑ ์
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บทที่ 5 

สรุปอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 อภิปรายผลการวิจัย 

 5.1.1 ด้านผลติภัณฑ์  

  5.1.1.1 ด้านสีสันของเกมและบรรยายกาศในเกมเล่นเกม 

  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจกับสีสันของเกมและบรรยากาศภายในเกม 

เน่ืองจากมีภาพและสีสันท่ีสวยงาม สบายตาทาํใหส้ามารถเล่นเกมไดน้านขึ้น และดึงดูดผูเ้ล่นให้เขา้

มาเล่นเกมไดม้ากขึ้น นอกจากน้ี ผูเ้ล่นยงัพึงพอใจกบัความน่าสนใจของตวัละครในเกมท่ีมีความ

หลากหลายทั้งในเร่ืองของเพศ การแต่งกาย ความสามารถในการต่อสู้ อาวุธท่ีใชใ้นการต่อสู้ รวมถึง

ความสวยงามและความเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละตวัละคร ส่งผลให้ผูเ้ล่นแต่ละคนเลือกตวัละครใน

การเล่นท่ีไม่ซํ้ากนั และสุดทา้ย ผูเ้ล่นยงัพึงพอใจกบัความสาํคญัของผูร่้วมเล่นเกม เน่ืองจากหากพบ

ผูเ้ล่นท่ีดี คอยรับฟังกนัภายในทีมและสามารถเล่นเกมเขา้กนัไดดี้ เกมท่ีเล่นอยู่ก็จะสามารถชนะได ้

และยงัช่วยลดปัญหาทางดา้นอารมณ์ตามมาในภายหลงั 

              ผลการวิจัยคร้ังน้ีสอดคล้องกับผลวิจัยของ สุภรัตน์ พรหมมานนท์ชัย, (2562)        

ท่ีศึกษาพบว่า พฤติกรรมของผูบ้ริโภคนั้นจะแสวงหาการซ้ือใชแ้ลว้จะประเมินการตอบสนองความ

ตอ้งการของตนเองอยู่เสมอว่าส่ิงส่ิงนั้นสามารถตอบสนองไดอ้ย่างดีหรือไม่หากการบริโภคนั้นไม่

สามารถตอบสนองไดก้็จะเปล่ียนไปแสวงหาสินคา้อ่ืนทนัทีและเน่ืองจากปัจจุบนัตลาดเกมมีการ

แข่งขนัท่ีสูงอย่างมากทาํให้ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์หันมาใช้กลยุทธ์ Game as a Service (GaaS) 

โดยเนน้การใหบ้ริการและการดึงดูดผูบ้ริโภคใหเ้ล่นนานท่ีสุด 

              นอกจากน้ี วรพจน์ แสนสินรังสีและณักษ ์กุลิสร์, (2555) ไดศึ้กษาพบว่า ผูบ้ริโภค

มีความคิดเห็นท่ีทาํให้เกิดการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ในเร่ืองเน้ือหาของเกมระบบเกมและ

กราฟฟิกเกมมีคะแนนสูงสุด ส่วนความคิดเห็นโดยรวมด้านผลิตภัณฑ์ พบว่าปัจจยัต่างๆด้าน

ผลิตภณัฑ์มีผลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์มาก และปัจจยัดา้นราคาของเกมออนไลน์ 

DotA  All  Stars โดยรวมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ทาํใหเ้กิดการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ในเร่ืองราคาเทียบกบัมาตรฐานการใหบ้ริการราคาบตัร

รายเดือนและราคาเทียบกบัคุณภาพของเกม  

  5.1.1.2 ด้านความน่าสนใจของตัวละครในเกม 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ส่วนใหญ่จะเลือกให้ความสนใจกบัตวั

ละครภายในเกมท่ีมาจากหนังท่ีชอบ หรือการ์ตูนท่ีชอบเป็นจาํนวนมาก นอกจากน้ี หากบริษทั       
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การีน่า ประเทศไทยไดช่้วยส่งเสริมและสร้างตวัละครจากหนงัหรือการ์ตูนเพิ่มมากขึ้น ผูเ้ล่นก็จะหนั

มาใหค้วามสนใจและชกัชวนเพื่อนหรือคนรู้จกัเขา้มาเล่นเกมเพิ่มมากขึ้นดว้ย 

              ผ ล ก า ร วิ จั ย ค ร้ั ง น้ี ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ผ ล วิ จั ย ข อ ง  ศิ ว รั ก ษ์  ศิ ว า ร ม ย์  แ ล ะ                                  

อคัริมา นันทนาสิทธ์ิ, (2561) ท่ีศึกษาพบว่า ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่ไดใ้ห้ความสําคญัเก่ียวกบัตวัละคร

ภายในเกมเป็นอย่างมาก บางคนสนุกท่ีจะแข่งขนักับเพื่อนจึงจาํเป็นตอ้งซ้ืออุปกรณ์อพัเกรดตัว

ละครแบะอาวุธท่ีทาํใหเ้ก่งขึ้น บางคนสนุกกบัการซ้ือเส้ือผา้ชุดสวยๆก็จะเลือกซ้ือชุดพิเศษราคาแพง

ไดเ้ช่นกนั ซ่ึงการเล่นเกมและการจบัจ่ายเลือกซ้ือสินคา้ในเกมมาสะสมโดยไม่ไดน้าํมาใชง้านก็จะ

เป็นการเพิ่มความสุขไดอี้กทางหน่ึงเช่นกนั 

              นอกจากน้ี ศุภกฤต ปิติพฒัน์ และ ปราการ พิพฒันสูงเนิน, (2564) ศึกษาพบว่า

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือไอเทม็หรือตวัละครในเกมพิจารณาจากความสวยงามท่ีไดรั้บจาก

การปรับแต่งรูปลกัษณ์ตัวละครการสวมบทบาทในตัวละคร โดยผูเ้ล่นจะสํารวจข้อมูลเก่ียวกับ      

ไอเทม็และตวัละครท่ีตอ้งการ แลว้จึงตดัสินใจเลือกซ้ือส่ิงท่ีคาดวา่สามารถตอบสนองความตอ้งการ

ของตนเองได ้ซ่ึงสามารถสร้างความสนุกสนาน ความสุข และความพึงพอใจให้กบัผูเ้ล่นผ่านการ

เลือกซ้ือและการบริโภค 

  5.1.1.3 ด้านความสําคัญของผู้ร่วมเล่นเกม 

กลุ่มตวัอยา่งไดใ้หค้วามสาํคญัเก่ียวกบัผูเ้ขา้ร่วมเล่นเกมวา่มีผลต่อการเขา้ร่วมเล่น 

เกมของผูเ้ขา้เล่นเป็นอย่างมาก หากเพื่อนร่วมเกมมีความเขา้ใจ คอยรับฟังเพื่อนในทีมก็จะทาํให้การ

เล่นเกมออกมาไดดี้ แต่หากเพื่อนร่วมเกมไม่รับฟังเพื่อนร่วมทีม และเล่นเกมตามใจตวัเองก็อาจจะ

ทาํใหก้ารเล่นเกมเกิดปัญหาดา้นอารมณ์ตามมาในภายหลงั 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ ศิวรักษ ์ศิวารมย ์และ อคัริมา นนัทนา

สิทธ์ิ, (2561) การวิเคราะห์ปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์ประเภท Massively 

Multiplayer Online Role-playing Game ได้พบว่า ผูท่ี้ช่ืนชอบเกมออนไลน์จะให้เกมมีผลมากกับ

ชีวิต ทั้งจากการให้เวลาเล่นเกม ความจริงจงัในการเลือกเกม เลือกเพื่อน เลือกซ้ือสินคา้ วางแผน   

การเล่นต่างๆ ท่ีทาํให้เกิดความบนัเทิงแตกต่างกนัไปในแต่ละคน ไม่เพียงแค่ความสนุกจากการเล่น

เท่านั้น การพบปะเพื่อนในสังคมออนไลน์ การค้าขายการซ้ือสินค้าก็เป็นความสนุกอย่างหน่ึง 

สําหรับการใชเ้งินเพื่อความบนัเทิงอย่างเกมออนไลน์ก็ไม่ใช่ส่ิงท่ีแปลกหรือรู้สึกเสียดายแต่อยา่งใด 

แต่เป็นความรู้สึกคุม้ค่าท่ีไดจ่้ายเงินแลกกบัความสนุกโดยไม่ได ้ทาํให้ตวัเองเดือดร้อนจนเกินไป 

สามารถกะการใชจ่้ายใหพ้อดีไดห้รือใชเ้พื่อหาเงินก็ไดด้ว้ยเกมออนไลน์จึงเป็นเหมือนโลกใหม่ท่ีให้

ความบนัเทิงแก่ผูท่ี้สามารถใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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              นอกจากน้ี ศิวรักษ์ ศิวารมย ์และ อคัริมา นันทนาสิทธ์ิ, (2561)  ได้ศึกษาพบว่า 

ชุมชนในเกมเป็นส่ิงท่ีขาดไม่ไดใ้นเกมออนไลน์ จากระบบของเกมเป็นส่ิงท่ีทาํให้ผูเ้ล่นสามารถเล่น

ดว้ยกนัไดที้ละหลายคน และสร้างความทา้ทายท่ีผูเ้ล่นตอ้งช่วยกนัเล่นทาํให้ผูเ้ล่นเกมจาํเป็นตอ้งมี

ปฏิสัมพนัธ์กับคนอ่ืนอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ทาํให้การรู้จกัเพื่อนภายในเกมเป็นไปได้โดยง่ายขึ้น 

สามารถพูดคุยทางแชทหรือยางเกมรองรับระบบท่ีคุยผา่นทางไมโครโฟนได ้ทาํใหส้ะดวกขึ้นไปอีก 

 5.1.2 ด้านราคา 

5.1.2.1 ด้านความคุ้มค่าของค่าใช้จ่าย 

ผลการวิจยัดา้นความคุม้คา่ของการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศ 

ไทย พบวา่ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เสียค่าใชจ่้ายไปกบัการเล่นเกมพอสมควร โดยส่วนใหญ่จะคาํนึงถึงความ

คุม้ค่าของสินคา้ท่ีไดม้ากบัจาํนวนเงินท่ีตอ้งเสียไป อย่างไรก็ตาม การเติมเกมท่ีสะดวกสบายอาจ

ส่งผลเสียต่อผูเ้ล่นท่ีไม่ได้พิจารณาอย่างรอบคอบก่อนเติมเกม หรือผูเ้ล่นท่ียงัไม่บรรลุนิติภาวะ     

ค่ายการีน่าและผูป้กครองควรมีแนวทางในการส่งเสริมให้ผูเ้ล่นคาํนึงถึงความคุม้ค่าในการเติมเกม

มากขึ้น 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ ศุภภากร นิลนอ้ย, (2565) ท่ีศึกษาพบว่า 

ความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือของผูเ้ล่นกลุ่ม Young Mass 

Audience ในประเทศไทย เม่ือพิจารณาเป็นรายปัจจยั พบว่า การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงในการซ้ือ 

ทศันคติในการซ้ือ และการรับรู้ความเพลินเพลินมีความสําคญัในระดบัมาก กบัความตั้งใจซ้ือสินคา้

เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือท่ีตนเองช่ืนชอบและรู้สึกพึงพอใจ หากผูบ้ริโภค       

มีทศันคติท่ีดีในเชิงบวกต่อการซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือจะส่งผลให้

ผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้ความเพลิดเพลินในการเล่นและซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ี 

ปัจจยัดา้นการรับรู้ความเพลิดเพลินเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือมากกว่าทศันคติและการ

คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงอีกดว้ย เม่ือผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้ความเพลิดเพลินแลว้นั้น ก็จะส่งผลผูบ้ริโภค

รู้สึกว่าคุม้ค่ากบัเวลา และเงินท่ีจ่ายไปกบัสินคา้เสมือนจริง ก็จะนาํไปสู่ความตั้งใจซ้ือท่ีเพิ่มขึ้นใน

อนาคต 

              นอกจากน้ี จรรยา อศัวศรีพงศธ์ร, (2561) ไดศึ้กษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วน

ใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้นราคา อยูใ่นระดบัมาก โดยใหค้วามสาํคญัมากท่ีสุดในเร่ืองราคาของบตัร

เติมเงินเม่ือแปลงมูลค่าเป็นส่ิงของ พิเศษ (ไอเทม) ภายในตวัเกมออนไลน์ และราคาของบตัรเติมเงิน

เม่ือแปลงมูลค่าเป็นตวัเงิน ภายในเกมออนไลน์ ตามลาํดบั โดยผูต้อบแบบสอบถามให้ความสําคญั

ในระดับมาก ในเร่ืองราคา บตัรเติมเงินท่ีมีราคาถูกกว่าเกมออนไลน์อ่ืน ๆ ในประเภทเดียวกัน       
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จึงกล่าวไดว้่า ผูต้อบ แบบสอบถาม พิจารณาความเหมาะสม ดา้นราคาของบตัรเติมเงินเม่ือแปลง

มูลค่าเป็นส่ิงของ พิเศษ (ไอเทม) ภายในตวัเกมออนไลน์ มากท่ีสุดในการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ 

5.1.2.2 ดา้นความเหมาะสมของช่องทางการชาํระเงิน 

ผูท่ี้เลือกจะเติมเกมมือถือออนไลน์ส่วนใหญ่ จะคาํนึงถึงช่องทางควาสะดวกสบาย 

ในการเติมเกมและความรวดเร็วในการบริการของบริษทั ซ่ึงบริษทัการีน่า ประเทศไทยมีการจดัการ

ช่องทางการเติมท่ีหลากหลาย ทั้งการเติมผ่านเคาน์เตอร์เซอร์วิสและ Mobile Banking ต่างๆ ทาํให้

สามารถดึงดูดผูเ้ล่นเขา้มาเลือกซ้ือสินคา้ภายในเกมไดง้่าย 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกับผลวิจยัของ วิชชา อุ่มบางตลาด, (2560) ท่ีศึกษา

พบว่า ปัจจยัด้านช่องทางจดัจาํหน่าย เร่ืองเว็บไซต์ในการเติมเงินมีความปลอดภยัและมีค่าเฉล่ีย

ระดบัความสําคญัอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงในท่ีน้ีผูวิ้จยัสามารถเปรียบเทียบไดว้่า ระบบปฏิบติัการ  

ท่ีผู ้เล่นเกมคุ ้นเคยจะสร้างความมั่นใจให้กับผู ้เล่นเกมในการเติมเงินหรือใช้เงินกับเกมใน

โทรศพัทมื์อถือ 

              นอกจากน้ี ถนอม ทยานุวฒัน์, (2553) ท่ีศึกษาพบว่า ความสําคญัในดา้นช่องทาง

การจดัจาํหน่าย อยู่ในระดบัมาก โดยให้ความสําคญัมากท่ีสุดในเร่ือง ความสะดวกในการซ้ือบตัร

เติมเงินเกมออนไลน์ และให้ความสําคญัมาก นอ้ยลงมาในเร่ือง ความ หลากหลายของวิธีการเติม

เงินเกมออนไลน์ ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่ หากบริษทัผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ สามารถกระจายสินคา้หรือ

บตัรเติมเงินใหค้รอบคลุมอยา่งทัว่ถึง และสามารถเขา้ถึงสินคา้เพื่อซ้ือไดโ้ดยง่าย จะเป็นปัจจยัสาํคญั

ท่ีผูต้อบแบบสอบถามตดัสินใจเลือกเติมเงินเกมออนไลน์นั้นๆ 

5.1.2.3 ดา้นความคุม้คา่ของราคาไอเทม 

              ผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ส่วนใหญ่ให้ความสําคญักบัราคาสินคา้และความ

คุม้ค่าของสินคา้แต่ละช้ิน หากบริษทั การีน่า ประเทศไทยมีการกาํหนดราคาสินคา้ให้เหมาะสมและ

และตรงตามความตอ้งการของผูเ้ล่น ก็จะทาํใหส้ามารถดึงดูดผูเ้ล่นใหเ้ขา้มาเติมเกมไดม้ากขึ้น 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ ศุภภากร นิลนอ้ย, (2565) ท่ีศึกษาพบว่า 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือ ในช่วงโควิด-19 

ของกลุ่ม Young Mass Audience ได้พบว่า ความตั้ งใจซ้ือสินค้าเสมือนจริงในเกมออนไลน์             

บนโทรศัพท์มือถือของผูเ้ล่นกลุ่ม Young Mass Audience ในประเทศไทย เม่ือพิจารณาเป็นราย

ปัจจยั พบวา่ การคลอ้ยตามกลุม่อา้งอิงในการซ้ือ ทศันคติในการซ้ือ และการรับรู้ความเพลินเพลินมี

ความสําคญัในระดบัมาก กบัความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนจริงในเกมออนไลน์บนโทรศพัท์มือถือท่ี

ตนเองช่ืนชอบและรู้สึกพึงพอใจ หากผูบ้ริโภคมีทศันคติท่ีดีในเชิงบวกต่อการซ้ือสินคา้เสมือนจริง

ในเกมออนไลน์บนโทรศพัทมื์อถือจะส่งผลใหผู้บ้ริโภคเกิดการรับรู้ความเพลิดเพลินในการเล่นและ
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ซ้ือสินคา้เสมือนจริงมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ี ปัจจยัดา้นการรับรู้ความเพลิดเพลินเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพล

ต่อความตั้งใจซ้ือมากกว่าทศันคติและ การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิงอีกดว้ย เม่ือผูบ้ริโภคเกิดการรับรู้

ความเพลิดเพลินแลว้นั้น ก็จะส่งผลผูบ้ริโภครู้สึกว่าคุม้ค่ากบัเวลา และเงินท่ีจ่ายไปกบัสินคา้เสมือน

จริง ก็จะนาํไปสู่ความตั้งใจซ้ือท่ีเพิ่มขึ้นในอนาคต 

              นอกจากน้ี ศิวรักษ์ ศิวารมย ์และ อคัริมา นันทนาสิทธ์ิ, (2561) ศึกษาพบว่า ผูท่ี้   

ช่ืนชอบเกมออนไลน์จะใหเ้กมมีผลมากกบัชีวิต ทั้งจากการใหเ้วลาเล่นเกม ความจริงจงัในการเลือก

เกม เลือกเพื่อน เลือกซ้ือสินค้า วางแผนการเล่นต่างๆ ท่ีทาํให้เกิดความบันเทิงแตกต่างกันไป          

ในแต่ละคน ไม่เพียงแค่ความสนุกจากการเล่นเท่านั้น การพบปะเพื่อนในสังคมออนไลน์ การคา้ขาย

การซ้ือสินค้าก็เป็นความสนุกอย่างหน่ึง สําหรับการใช้เงินเพื่อความบันเทิงอย่างเกมออนไลน์          

ก็ไม่ใช่ส่ิงท่ีแปลกหรือรู้สึกเสียดายแต่อยา่งใด แต่เป็นความรู้สึกคุม้ค่าท่ีไดจ่้ายเงินแลกกบัความสนุก

โดยไม่ได ้ทาํใหต้วัเองเดือดร้อนจนเกินไป สามารถกะการใชจ่้ายให้พอดีไดห้รือใชเ้พื่อหาเงินก็ได้

ดว้ยเกมออนไลน์จึงเป็นเหมือนโลกใหม่ท่ีใหค้วามบนัเทิงแก่ผูท่ี้สามารถใชไ้ดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

 5.1.3 ด้านช่องทางการจัดจําหน่าย 

5.1.3.1 ด้านความสะดวกสบายในการเตมิเงิน 

              ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เห็นดว้ยกบัความสะดวกสบายในการเติมเกมออนไลน์ของค่ายการี

น่า ประเทศไทย เน่ืองจากมีช่องทางการเติมเกมท่ีหลากหลายและเขา้ถึงไดง้่าย เช่น การเติมผ่าน      

7-11 การผูกกบับตัรเครดิต และการเติมผ่านแอพพลิเคชนัการเงินต่างๆ อย่างไรก็ตาม การเติมเกมท่ี

สะดวกสบายอาจส่งผลเสียต่อผูเ้ล่นท่ีไม่ไดพ้ิจารณาอย่างรอบคอบก่อนเติมเกม หรือผูเ้ล่นท่ียงัไม่

บรรลุนิติภาวะ 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ จรรยา อศัวศรีพงศธ์ร, (2561) ท่ีศึกษา

พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให ้ความสาํคญัในดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย อยูใ่นระดบัมาก 

โดยให้ความสําคัญมากท่ีสุดในเร่ือง ความสะดวกในการซ้ือบัตรเติมเงินเกมออนไลน์ และให้

ความสําคญัมาก นอ้ยลงมาในเร่ือง ความ หลากหลายของวิธีการเติมเงินเกมออนไลน์ ซ่ึงแสดงให้

เห็นว่า หากบริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ สามารถกระจาย สินคา้หรือบตัรเติมเงินให้ครอบคลุม

อย่างทัว่ถึง และสามารถเขา้ถึงสินคา้เพื่อซ้ือ ไดโ้ดยง่าย จะเป็นปัจจยัสําคญัท่ีผูต้อบแบบสอบถาม

ตดัสินใจเลือกเติมเงินเกมออนไลน์นั้นๆ 

              นอกจากน้ี สุภรัตน์ พรหมมานนท์ชัย, (2562) ได้ศึกษาพบว่าปัจจยัส่วนประสม

ทางการตลาดดา้นสถานท่ีจดัจาํหน่ายส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน์ในดา้นมีช่องทาง

การดาวน์โหลดท่ีหลากหลาย, มีช่องทางการซ้ือสินค้าภายในเกมมีความสะดวก, มีร้านค้าเพื่อ        

ซ้ือสินคา้ตวัละครในเกมซ้ือหาไดง้า่ย 
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5.1.3.1 ด้านความเหมาะสมของการเติมเงิน 

              ช่องทางการเติมเกมมือถือออนไลน์ในปัจจุบนัมีความเหมาะสมและหลากหลาย

มากขึ้น ทั้งการเติมผ่าน 7-11, การผูกกับบตัรเครดิต หรือการเติมผ่านแอพพลิเคชันการเงินต่าง       

แต่หากมีช่องทางท่ีสดวกสบายมากจนเกินไปก็อาจจะส่งผลเสียตามมาไดใ้นภายหลงั 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคล้องกับผลวิจยัของ ธีรพฒัน์ เทศมาสา, (2560) ท่ีศึกษา

พบวา่ ผูเ้ล่นเกมชาวไทยส่วนใหญ่ยอมรับ ไดก้บัการท่ีเกมในโทรศพัทมื์อถือเป็นการดาวน์โหลดให้

เล่นฟรีและตอ้งเสียเงินในการดาวน์โหลดมาเล่น และมีการซ้ือสินคา้สินคา้ในเกมเพื่อให้ผูเ้ล่นเกม

ตดัสินใจว่าจะซ้ือสินคา้ในเกมหรือไม่ โดยผูเ้ล่นเกมตอ้งการให้มีการตั้งระดบัราคาท่ีหลากหลาย

และเหมาะสมในการซ้ือสินคา้ในเกม 

              นอกจากน้ี ณรนฤทธ์ิ รัตนพิมล, (2560) ท่ีศึกษาพบว่า ปัจจยัดา้นราคาและการเติม

เกมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย ซ่ึงประกอบดว้ย ค่าธรรมเนียม

ภายใน, ค่าบริการดาวน์โหลดเกม, ราคาเทียบกบัคุณภาพเกม และราคาส่ิงของภายในเกมมีความ

เหมาะสม เน่ืองจากผลิตภณัฑท์างดา้นเกมเป็นผลิตภณัฑท่ี์เพื่อความบนัเทิง และมีผูเ้ล่นเฉพาะกลุ่มท่ี

ยนิดีใชจ่้ายเพื่อซ้ือสินคา้ในเกม 

 5.1.4 ด้านการส่งเสริมการตลาด 

  5.1.4.1 ด้านการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือต่างๆ 

              ผูท่ี้เลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย จะให้ความสนใจ

กับโฆษณาและส่ือประชาสัมพนัธ์เป็นอย่างมาก แต่ด้วยการประชาสัมพนัธ์ของบริษทัท่ีอาจจะ

เจาะจงเฉพาะกลุ่มมากจนเกินไป ผูเ้ล่นรายใหม่ส่วนใหญ่จึงไดรั้บข่าวสารการบอกต่อจากเพื่อนหรือ

คนรู้จกัมากกว่า หากบริษทั การีน่า ประเทศไทยมีการส่งเสริมโฆษณาและส่ือประชาสัมพนัธ์อย่าง

ทัว่ถึง เช่นการโฆษณาผ่าน Facebook Fanpage, Website เป็นตน้ ก็จะทาํให้มีผูเ้ล่นรายใหม่สนใจ

และเขา้มาเล่นเกมมือถือออนไลน์มากยิง่ขึ้น      

               ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ คณาพจน์ วงษ์เฉลียง, (2560) ท่ีศึกษา

พบว่า การซ้ือสินคา้ท่ีโฆษณาบนเกมออนไลน์ มีความสัมพนัธ์กบัการบอกต่อของสินคา้ท่ีโฆษณา

บนเกมออนไลน์มากท่ีสุด กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เม่ือเลือกซ้ือสินคา้แลว้จะบอกต่อสินคา้กบับุคคล

อ่ืน เพราะเม่ือเทคโนโลยีไดมี้การพฒันาขึ้น อินเทอร์เน็ตเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัของเรา

มากขึ้น การคน้หาขอ้มูลและการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ก็จะทาํไดง้่ายขึ้น จึงทาํให้ผูท่ี้ซ้ือสินคา้

สามารถบอกต่อสินคา้ท่ีตนเองซ้ือไดง้่ายขึ้นเช่นกนั 

               นอกจากน้ี ถนอม ทยานุวฒัน์, (2553) ท่ีศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามให้

ความสําคญัมาก ในเร่ืองของพิเศษ (ไอเทม) ภายในเกมออนไลน์ท่ีจะไดรั้บเพิ่มเป็นกรณีพิเศษเม่ือ
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เติมเงิน ความสําคญัและสิทธิพิเศษต่าง เช่น การได้ร่วมกิจกรรมนอกสถานท่ี การท่องเท่ียวท่ีมี

โอกาสไดรั้บเพิ่มมากขึ้นจากการเติมเงิน และใหค้วามสาํคญันอ้ยลงในเร่ืองส่ือโฆษณาเชิญชวน เช่น 

โทรทศัน์ วิทย ุนิตยสาร ป้ายโฆษณา เป็นตน้  

  5.1.4.2 ด้านความน่าสนใจของกจิกรรม 

              ผูท่ี้เลือกเขา้มาเล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัการีน่า ประเทศไทยให้ความ

สนใจกับกิจกรรมภายในเกมเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์ “เกมเมอร์ เกมแม่” ท่ีนําเอาเกมการ

แข่งขนั ROV เขา้มาจาํลองในหนงั เพื่อท่ีจะให้ผูเ้ล่นไดเ้ขา้ถึงวิธีการเล่นและความน่าสนใจของเกม

มากยิ่งขึ้น รวมถึงการจัดกิจกรรมการแจกสินค้าภายในเกม ท่ีมีการแจกตามเทศกาลต่างๆของ

ประเทศไทย ก็จะช่วยดึงดูดและกระตุน้ใหผู้เ้ล่นเขา้มาสนใจและอยากท่ีจะเขา้มาเล่นเกมในทุกวนั 

              ผลการวิจยัคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัผลวิจยัของ ธมลวรรณ สมพงศ,์ (2564) ไดศึ้กษา

พบว่า ปัจจยัการส่งเสริมการขาย (Promotion) มีผลเชิงบวกต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ทางออนไลน์

ของผูบ้ริโภคในจงัหวดันครปฐม ในเร่ืองของการจดัโปรโมชัน่ท่ีหลากหลาย การลดราคา มีส่วนลด

พิเศษ มีการแนะนาํผลิตภณัฑ์หรือสินคา้ท่ีน่าสนใจและมีคุณค่า ไม่โฆษณาและส่งเสริมการขายท่ี

บิดเบือนไปจากความเป็นจริง ซ่ืงการขายมีความสาํคญัอยา่งยิง่ในการดาํเนินการตลาดออนไลน์  

               นอกจากน้ี จรรยา อศัวศรีพงศ์ธร, (2561) ไดศึ้กษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ 

ให้ความสําคัญในด้าน ผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับมาก โดยเฉพาะเร่ือง ความสวยงาม เสียงและ           

ความสมจริงของเกมออนไลน์ ซ่ึงผูต้อบแบบสอบถามให้ความสําคญัมากกว่า ดา้นระบบการเล่น

ของเกมออนไลน์ท่ีไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน และ ประเภทของเกมออนไลน์มีผลต่อการเลือกเติมเงิน 

ตามลาํดบั แสดงใหเ้ห็นวา่ หากผลิตภณัฑห์รือเกมออนไลน์นั้น มีความสวยงาม มีระบบเสียงภายใน

เกมออนไลน์ท่ีดีและมีความ สมจริงของเกมออนไลน์ท่ีผูต้อบแบบสอบถามสามารถรู้สึกและสัมผสั

ได ้ผูต้อบแบบสอบถามจะมีแนวโนม้เลือกเติมเงินเกมออนไลน์นั้น ๆ มากกว่าเหตุผลดา้นประเภท

ของเกมออนไลน์ 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 5.2.1 ข้อเสนอแนะจากการทําวิจัยในคร้ังนี ้ 

ขอ้เสนอแนะในการนาํผลวิจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดไปใช ้

  5.2.1.1 ดา้นผลิตภณัฑ ์(Product) บริษทัการีน่า ประเทศไทยควรมีการพฒันาระบบ

และเสถียรภาพของเกมใหเ้หมาะสมกบัจาํนวนผูเ้ล่นท่ีเพิ่มมากขึ้น ใหก้ารเล่นเกมในแต่ละคร้ังของผู ้

เล่นมีความเสถียรของระบบและรวมถึงควรพฒันาตวัละครและสินคา้ในเกมให้มากขึ้นตามแต่ละ

เทศกาล เพือ่เป็นการดึงดูดผูเ้ล่นรายใหม่และผูเ้ลน่รายเดิมใหอ้ยากเขา้มาเล่นเกมเพิ่มขึ้น 
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  5.2.1.2 ดา้นราคา (Price) บริษทัการีน่า ประเทศไทยควรเลือกลดราคาสินคา้บาง

รายการในเกม เช่น ตวัละครพิเศษ (Limited) ไม่ใหเ้กินกวา่ราคาตวัละครปกติมากจนเกินไป เพื่อให้

การ   เติมเงินของผูเ้ล่นไหลเวียนอยูต่ลอดเวลา และจะทาํใหผู้เ้ล่นเลือกซ้ือสินคา้ไดอ้ยา่งง่ายดาย  

  5.2.1.3 ด้านช่องทางการจดัจาํหน่ายและสถานท่ี (Place) บริษทัการีน่า ประเทศ

ไทยควรจาํกดัช่องทางการจดัจาํหน่ายท่ีแน่ชดั เน่ืองจากดว้ยช่องทางการจดัจาํหน่ายท่ีกวา้งเกินไป 

จะทาํให้มีมิจฉาชีพเขา้มาหลอกขายสินคา้ท่ีราคาถูกกว่าในตวัเกมไดง้่าย หากบริษทัมีการจาํกดัช่อง

ทางการจดัจาํหน่ายท่ีรัดกุมมากขึ้น เช่น เติมเงินผ่านทางบริษทัโดยตรง, เติมเงินผ่านทางเคาร์เตอร์

เซอร์วิส และเติมเงินผ่านทางตวัแทนกลุ่มใหญ่ท่ีไวใ้จได้ จะทาํให้ภาพลกัษณ์ของบริษทัมีความ

น่าเช่ือถือมากยิง่ขึ้น 

  5.2.1.4 ดา้นการส่งเสริมการตลาด (Promotion) บริษทัการีน่า ประเทศไทยควรมี

การโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ท่ีทัว่ถึง ไม่โฆษณาเฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง เพื่อทาํให้ผูท่ี้ไม่เคยเล่น

เกมไดม้าทดลองเล่นเกม และอาจจะมีการชกัชวนเพื่อเขา้มาเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น  

 5.2.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 

  5.2.2.1 การศึกษาในคร้ังต่อไปควรเพิ่มระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลและรวบรวม

แบบสอบถามเพิ่มมากขึ้น เพื่อประสิทธิภาพในการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีความละเอียด เพื่อท่ีจะ

สามารถนาํผลวิจยัไปปรับปรุงให้สมบูรณ์แบบและให้ตรงกบัความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของกลุ่มผูใ้ช้

เกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทยในแต่ละกลุ่มไดต้รงจุดมากท่ีสุด 

  5.2.2.2 การศึกษาในคร้ังต่อไปควรเฉพาะเจาะจงตวัแปรท่ีตอ้งการศึกษาเพิ่มมาก

ขึ้น เช่น การศึกษาเจาะจงในกลุ่มวยัรุ่นสมยัใหม่ท่ีมีอายุในช่วง 12 – 25 ปีท่ีเลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย หรือเลือกศึกษาเจาะจงในกลุ่มวยัรุ่นท่ีเลือกเติมเกมมือถือ

ออนไลน์จาํนวน 500 บาทขึ้นไป เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงพฤติกรรมการเลือกเล่นเกมของบุคคลในแต่ละช่วง

วยั 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย 

 

เร่ือง  “ ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ในประเทศไทย” 

ผู้วิจัย  นายเอกสุวชัร์ เด่นรัศมีเทพ 

หลกัสูตร บณัฑิตวิทยาลยั สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

แบบสัมภาษณ์ฉบับน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือ

ออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ในประเทศไทย 

 

คําชี้แจง แบบสัมภาษณ์ชุดน้ีมีทั้งหมด 4 ส่วน ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

 ส่วนท่ี 2 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์เก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่าย

เกมการีน่า ในประเทศไทย  

 ส่วนท่ี 3  คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s แบบปลายเปิด 

 

ส่วนท่ี 1 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

1. เพศ .................................................................................................................................................. 

2. อาย ุ.................................................................................................................................................. 

3. อาชีพ .............................................................................................................................................. 

4. รายไดต่้อเดือน ................................................................................................................................ 

 

ส่วนท่ี 2 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์พฤติกรรมในการเข้าใช้บริการร้านอาหารแบบบุฟเฟต์ป้ิงย่าง 

ท่านใชบ้ริการร้านอาหารแบบบุฟเฟตป้ิ์งยา่งโดยก่ีคร้ังต่อเดือน 

1. ทา่นใชร้ะยะเวลาในการเล่นเกมมากนอ้ยเพียงใด 

2. ท่านเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ในช่วงใดมากท่ีสุด 

3. ท่านเสียคา่ใชจ่้ายไปกบัเกมมือถือออนไลน์โดยมากนอ้ยเพียงใด  
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4. ทา่นเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า ประเทศไทย เพราะเหตุผลใด 

5. ท่านคิดวา่ ไดรั้บผลกระทบจากการเล่นเกม หรือไม่อยา่งไร 

6. ท่านจะแนะนาํเกมออนไลน์เกมน้ีใหก้บับุคคลอ่ืนหรือไม่ กรุณาใหเ้หตุผล 

 

ส่วนท่ี 3 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s  

1. ด้านผลติภัณฑ์ (Product)  

1.1 ท่านคิดวา่ เกมมีสีสัน และการสร้างบรรยากาศในการเล่นไดเ้หมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

1.2 ท่านคิดวา่ เกมมีตวัละครท่ีน่าสนใจ หรือไม่ อยา่งไร 

1.3 ท่านคิดวา่ ผูร่้วมเล่นเกมมีส่วนสาํคญัในการเล่นเกมของท่าน หรือไม่ อยา่งไร 

2. ด้านราคา (Price) 

2.1 ท่านคิดวา่ค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือถือออนไลน์คุม้ค่าหรือไม ่อยา่งไร 

2.2 ท่านคิดว่าช่องทางการชาํระเงินในการเลือกเติมเกมออนไลน์มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร

2.3 ท่านคิดวา่ราคาไอเทมแต่ละช้ินในเกมค่ายเกมการีน่า ประเทศไทย คุม้ค่าหรือไม ่

3. ด้านช่องทางการจัดจําหน่าย หรือสถานท่ี (Place) 

3.1 ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรเก่ียวกบัความสะดวกสบายในการเติมเกมออนไลน์ เช่น ผา่นทางค่าย

เกมการีน่า ประเทศไทย, แอพเติมเกมออนไลน์ 

3.2 ท่านคิดว่าช่องทางการเติมเกมออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ประเทศไทยเหมาะสมกบัปัจจุบนั

หรือไม ่อยา่งไร 

4. ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

4.1 ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรกับการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือต่างๆของค่ายเกมการีน่า 

ประเทศไทย เช่น Facebook Website 

4.2 ท่านคิดว่าการจดักิจกรรมภายในเกมมีความน่าสนใจหรือไม่ เช่น ภาพยนตร์เก่ียวกบัเกม ROV 

การแต่งคอสเพลย ์

 

ลงช่ือ.................................................................. 

                                                                                        (..............………………………….....) 

       ผูส้ัมภาษณ์ คนท่ี.................... 

                                                                                               …..…./………./…….…  
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย (IOC) 

 

เร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ในประเทศไทย” 

 

คําชี้แจง 1. แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ี มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมเชิงคุณภาพในการตดัสินใจ

ของผูใ้ชง้านในการเลือกเล่นเกมมือถือออนไลน์ผา่นมือถือของค่ายเกมการีน่า ในประเทศไทย  

 2. แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ีมุ่งตรวจสอบ เพื่อหาความเท่ียงตรง (Validity) โดยการวิเคราะห์

ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item objective congruence: IOC) เพื่อนาํไปปรับปรุงแบบสัมภาษณ์

ใหส้มบูรณ์ยิง่ขึ้น 

 3. แบบสัมภาษณ์ฉบบัน้ีมีทั้งหมด 3 ส่วน ดงัน้ี 

 ส่วนท่ี 1 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

 ส่วนท่ี 2 คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์เก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่าย

เกมการีน่า ในประเทศไทย  

 ส่วนท่ี 3  คาํถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s แบบปลายเปิด 

 4. ขอความกรุณาท่านผูเ้ช่ียวชาญ ช่วยพิจารณาร่างแบบสัมภาษณ์ว่ามีความสอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงค์ของการวิจยัเร่ืองน้ีหรือไม่ ดว้ยการให้คะแนนในแต่ละขอ้คาํถามในระบบ IOC โดย

การทาํเคร่ืองหมาย 🗸🗸 ลงในช่องวา่ง 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนในระบบ IOC 

1) ให ้1 คะแนน เม่ือแน่ใจวา่ขอ้นั้นมีเน้ือหาท่ีสดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการศึกษา 

2) ให ้0 คะแนน เม่ือไม่แน่ใจวา่ขอ้นั้นมีเน้ือหาท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการศึกษา 

3) ให ้-1 คะแนน เม่ือแน่ใจวา่ขอ้นั้นมีเน้ือหาไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการศึกษา 

 5. ผูวิ้จัยขอความกรุณาท่านผูเ้ช่ียวชาญ ให้ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมใน

ประเด็นท่ียงัไม่สมบูรณ์ โดยการเขียนขอ้เสนอแนะไวท้า้ยขอ้ความนั้น ๆ 

 

ผูวิ้จยัขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านมาในโอกาสน้ี 

นายเอกสุวชัร์ เด่นรัศมีเทพ 

นกัศึกษาปริญญาโท (บณัฑิตวิทยาลยั สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม)  
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คําชีแ้จงสําหรับผู้เช่ียวชาญ : โปรดพิจารณาวา่ขอ้ความเก่ียวกบัสถานภาพผูต้อบเหมาะสมหรือไม่

อยา่งไร 

 

คําชี้แจง เขียนเคร่ืองหมาย 🗸🗸 ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

 

ส่วนท่ี 1 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

ขอ้ ขอ้คาํถาม ความคิดเห็นผูเ้ช่ียวชาญ ขอ้เสนอแนะ 

1 0 -1 

1. เพศ     

2. อาย ุ     

3. อาชีพ     

4. รายไดต่้อเดือน     

 

ส่วนท่ี 2 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์เกีย่วกบัพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการี

น่า ในประเทศไทย   

ข้อ ข้อคําถาม ความคิดเห็น

ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. ท่านใชร้ะยะเวลาในการเล่นเกมมากนอ้ย

เพียงใด 

    

2. ท่านเลือกเลน่เกมมือถือออนไลน์ในช่วงใด

มากท่ีสุด 

    

3. ท่านเสียค่าใชจ่้ายไปกบัเกมมือถือออนไลน์

โดยมากนอ้ยเพียงใด 

    

4. ท่านเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายการีน่า 

ประเทศไทย เพราะเหตุผลใด 

    

5. ท่านคิดวา่ ไดรั้บผลกระทบจากการเล่นเกม 

หรือไม่อยา่งไร 
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ข้อ ข้อคําถาม ความคิดเห็น

ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

6. ท่านจะแนะนาํเกมออนไลน์เกมน้ีใหก้บับุคคล

อ่ืนหรือไม่ กรุณาใหเ้หตุผล 

    

 

ส่วนท่ี 3 คําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ส่วนประสมทางการตลาด 4P’s แบบปลายเปิด 

ข้อ ข้อคําถาม ความคิดเห็น

ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

1. ด้านผลติภัณฑ์ (Product)     

1.1 ท่านคิดวา่ เกมมีสีสัน และการสร้าง

บรรยากาศในการเล่นไดเ้หมาะสมหรือไม่ 

อยา่งไร 

    

1.2 ท่านคิดวา่ เกมมีตวัละครท่ีน่าสนใจ หรือไม่ 

อยา่งไร 

    

1.3 ท่านคิดวา่ ผูร่้วมเล่นเกมมีส่วนสาํคญัในการ

เล่นเกมของท่าน หรือไม่ อยา่งไร 

    

2. ด้านราคา (Price)     

2.1 ท่านคิดวา่ค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่นเกมมือ

ถือออนไลน์คุม้ค่าหรือไม่ อย่างไร 

    

2.2 ท่านคิดวา่ช่องทางการชาํระเงินในการเลือก

เติมเกมออนไลน์มีความเหมาะสมหรือไม่ 

อยา่งไร 

    

2.3 ท่านคิดวา่ราคาไอเทมแต่ละช้ินในเกมค่ายเกม

การีน่า ประเทศไทย คุม้ค่าหรือไม่ 

    

3. ด้านช่องทางการจัดจําหน่ายหรือสถานท่ี 

(Place) 
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ข้อ ข้อคําถาม ความคิดเห็น

ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

1 0 -1 

3.1 ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรเก่ียวกบัความ

สะดวกสบายในการเติมเกมออนไลน์ เช่น 

ผา่นทางค่ายเกมการีน่า ประเทศไทย, แอพ

เติมเกมออนไลน์ 

    

3.2 ท่านคิดวา่ช่องทางการเติมเกมออนไลน์ของ

ค่ายเกมการีน่า ประเทศไทยเหมาะสมกบั

ปัจจุบนัหรือไม ่อยา่งไร 

    

4. ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion)     

4.1 ท่านมีความคิดเห็นอยา่งไรกบัการโฆษณา

ประชาสัมพนัธผ์า่นส่ือต่างๆของค่ายเกมการี

น่า ประเทศไทย เช่น Facebook Website 

    

4.2 ท่านคิดวา่การจดักิจกรรมภายในเกมมีความ

น่าสนใจหรือไม่ เช่น ภาพยนตร์เก่ียวกบัเกม 

ROV  การแต่งคอสเพลย ์

    

 

ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

....................................... 

ลงช่ือ............................................................................... 

(.............................................................................) 
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เรียนท่านผู้ตอบแบบสอบถาม  

ขอขอบพระคุณท่านท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามการวิจยั โดยหัวขอ้การวิจยัเป็นหัวขอ้เร่ือง

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือก เล่นเกมมือถือออนไลน์ของบริษทัเกมการีน่า ประเทศไทย ส่วนแรกของ

แบบสอบถามเป็นคาํถามเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ คาํถามส่วนท่ีสองเป็น

คาํถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมมือถือออนไลน์ของค่ายเกมการีน่า ประเทศไทย คาํถาม

ส่วนท่ีสามเป็นคาํถามเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด 4P’s ซ่ึงแบ่งเป็น 4 ด้าน ดังน้ี ด้าน

ผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจาํหน่ายหรือสถานท่ี และด้านการส่งเสริมการตลาด 

ตามลาํดบั  

วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่านมือถือของบริษทัการี

น่า ประเทศไทย, เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์ผ่านมือถือของบริษทัการีน่า 

ประเทศไทย, เพื่อศึกษาปัจจยัของบุคคลส่วนใหญ่ระหว่างรายไดแ้ละค่าใชจ่้ายท่ีเสียไปกบัการเล่น

เกมมือถือของบริษทัการีน่า ประเทศไทย, เพื่อศึกษาผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ผ่านมือถือ

ของบริษทัการีน่า ประเทศไทย 

ก่อนหนา้ท่ีท่านจะไดรั้บการสัมภาษณ์ ขอให้ท่านลงนามในเอกสารดา้นล่างน้ี การลงนาม

แสดงถึง ท่านไดเ้ขา้ใจในลกัษณะการวิจยั และยินยอมร่วมให้สัมภาษณ์สําหรับงานวิจยัคร้ังน้ี ท่าน

สามารถติดต่อกบัผูวิ้จยัผา่นเบอร์โทร หรือ อีเมลตามรายละเอียดดา้นล่าง   

      

นายเอกสุวชัร์ เด่นรัศมีเทพ 

     โทร 086 842 3517   

อีเมล tae.rao@hotmail.com 

 

เอกสารแสดงความยนิยอม 

 [   ] ขา้พเจา้ยนิดีใหส้ัมภาษณ์โดยอิสระ และไม่ไดถู้กบงัคบัหรือข่มขู่แต่อยา่งใด 

 [   ] ข้าพเจ้าได้รับยืนยนัจากผูวิ้จัยว่า ข้อมูลของข้าพเจ้าจะถูกเก็บเป็นความลับ และ

ผลการวิจยัจะไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวั 

 

..……………………………….. ผูต้อบแบบสอบถาม 

วนัท่ี ………… เดือน ………………….. ปี ………… 
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ประวัติผู้วิจัย 

 

ช่ือ-สกุล  นายเอกสุวชัร์ เด่นรัศมีเทพ 

วัน เดือน ปี เกดิ  29 มกราคม พ.ศ.2541 

สถานท่ีเกดิ  จงัหวดักรุงเทพมหานคร 

วุฒิการศึกษา  พ.ศ.2563 บริหารธุรกิจ วิทยาลยัดุสิตธานี 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน  28/54 หมู่ 6 ตาํบล บางเมือง อาํเภอ เมือง จงัหวดั สมุทรปราการ 

รหสัไปรษณีย ์10270 
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