
 

ปัจจยัด้านการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการและปัจจยัด้านทัศนคตทิี่มีผลต่อ
กระบวนการตดัสินใจเตมิเงนิเกมออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
วภิวานี แสงทอง1 

รองศาสตราจารย์ ดร.นันทสารี สุขโต2 
บทคัดย่อ 

การศึกษาเร่ือง ปัจจยัด้านการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการและปัจจยัด้านทศันคติท่ีมีผลต่อ
กระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อ
เปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู ้บริโภคท่ีมีการตัดสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ในเขต
กรุงเทพมหานคร 2) ศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งการส่ือสารทางการตลาดแบบบูรณการกบัการตดัสินใจเติมเงิน
เกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และ 3) ศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งทศันคติกบัการตดัสินใจ
เติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ ตวัอยา่ง
ท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีได้แก่ ประชากรท่ีเขา้ร่วมงานไทยแลนด์เกมโชว ์ บ๊ิกเฟสติวลั 2017 จ  านวน 400 คน 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป สถิติท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ ค่าความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) T-test, F-test และสถิตการวเิคราะห์หา
ค่าสหสัมพนัธ์เพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) 

ผลการศึกษา พบวา่ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบวา่ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
มีอายุระหวา่ง 26 – 30 ปี มีสถานะภาพโสด ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ประกอบอาชีพเป็น
พนกังานบริษทัเอกชน มีรายไดร้ะหวา่ง 10,000 – 20,000 บาท โดยอายุท่ี ระดบัการศึกษา และอาชีพท่ีแตกต่าง
กนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนั นอกจากน้ียงัพบวา่ การส่ือสาร
การตลาดแบบบูรณาการและทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบัการตดัสินใจ
เติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 
 

                                                           

1  นกัศึกษาหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาการตลาด วทิยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชี มหาวทิยาลยัธุรกิจ
บณัฑิตย ์
2  ท่ีปรึกษาการคน้ควา้อิสระ 
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1. บทน า 
เกมออนไลน์ เกิดข้ึนจากการพฒันาของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการส่ือสารโดยมีวตัถุประสงค์ 

เพื่อสร้างความบนัเทิง โดยมีการพฒันาปรับปรุงเพื่อให้เกิดความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคซ่ึงมี
หลากหลาย ส าหรับในสังคมไทยนั้นเกมออนไลน์ ไดเ้ขา้มามีบทบาท และเร่ิมเป็นท่ีรู้จกักนัมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2544 
โดยเกมท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดในช่วงเวลานั้น คือ เกม Ragnarok Online (ภูวดล ไชยภูริพฒัน์, 2547: 18) โดย
ในช่วงระยะเวลาแรกนั้นเป็นการเปิดให้บริการฟรี แต่ภายหลงัไดมี้การปรับเปล่ียนเป็นระบบคิดค่าใช้จ่ายตาม
ระยะเวลาการเล่น (Air Time) ซ่ึงหลงัจากท่ีเกมออนไลน์เร่ิมเป็นท่ีรู้จกัและไดรั้บความนิยมอยา่งมากในกลุ่มเด็ก
และวยัรุ่น รวมถึงกลุ่มคนวยัท างานบางส่วนท่ีตอ้งการผอ่นคลายความเครียด ความกงัวลจากการท างานปกติ ท า
ให้เกิดการแข่งขนัในธุรกิจให้บริการเกมออนไลน์ในวงกวา้ง โดยคาดว่ามีมูลค่ามากกว่าพนัลา้นบาท ส าหรับ
ธุรกิจน้ี 

การคาดการณ์การเติบโตตลาดเกมออนไลน์ผ่านมือถือในปี 2558 ของศูนยว์ิจยักสิกรไทย พบว่า มี
แนวโนม้เติบโตอยา่ง โดยคาดวา่จะเติบโตเฉล่ีย 15.4 – 18% และมีส่วนแบ่งรายไดม้ากกว่า 50% ของตลาดเกม
ออนไลน์ทั้งหมด เน่ืองจากกระแสนิยมในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตท่ียงัมีการขยายตวัอยา่งต่อเน่ือง ก่อเกิดการ
ขยายตวัของจ านวนผูเ้ล่นเกมอย่างก้าวกระโดดความนิยมใช้เกมออนไลน์ผ่านมือถือเป็นส่ือส าหรับการท า
การตลาดของกลุ่มผูป้ระกอบการผลิตและจดัจ าหน่ายสินคา้ (markerteer, ออนไลน์) 

ปัจจุบันน้ีธุรกิจเกมออนไลน์จึงเป็นธุรกิจท่ีมีความน่าลงทุนสูง แม้จะไม่สามารถคืนทุนได้ใน
ระยะเวลาอนัสั้น แต่ก็มีแนวโน้มท่ีจะสามารถท าก าไรไดอ้ยา่งดีในระยะเวลายาว หากมีการจดัการท่ีดีเพียงพอ 
รวมถึงการวางแผนดา้นการตลาดท่ีเหมาะสม 

  
2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

2.1 เพื่อเปรียบเทียบลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผูบ้ริโภคท่ีมีการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

2.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งการส่ือสารทางการตลาดแบบบูรณการกบัการตดัสินใจเติมเงินเกม
ออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

2.3 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งทศันคติกบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
3. สมมติฐานการวจัิย 

3.1 ผูบ้ริโภคท่ีมีลักษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกันมีกระบวนการตัดสินใจเติมเงินเกม
ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 
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3.2 การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการมีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบักระบวนการตดัสินใจเติม
เงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

3.3 ทศันคติมีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบักระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
4. ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

4.1 ประโยชน์ในทางวชิาการ 
- ท าใหท้ราบขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ ดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ ดา้นทศันคติ 

และปัจจยัท่ีมีผลต่อการเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภค 
4.2 ประโยชน์ในทางปฏิบัติ 
- บริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ สามารถทราบถึงพฤติกรรมการเติมเงินเกมออนไลน์ของ

ผูบ้ริโภคในพื้นท่ีท่ีเก็บแบบสอบถาม (ไทยแลนด์เกมโชว ์บ๊ิกเฟสติวลั 2017) เพื่อน าขอ้มูลท่ีได้ไปปรับปรุง
แผนการตลาดให้สอดคล้องกบัพฤติกรรมของผูบ้ริโภค และยงัสามารถน าผลการวิจยัไปใช้ในการปรับปรุง 
พฒันาก าหนดวตัถุประสงค ์เป้าหมาย และวางแผนกลยทุธ์ในดา้นต่าง ๆ ใหต้รงกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภค 

 
5. ขอบเขตในการศึกษา 

ด้านประชากร ไดแ้ก่ ผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้จิยัจึงเลือกประชากร
ท่ีเขา้ร่วมงานไทยแลนดเ์กมโชว ์บ๊ิกเฟสติวลั 2017 จดัข้ึนเม่ือวนัท่ี 3-5 พฤศจิกายน พ.ศ.2560 ณ ศูนยก์ารคา้สยาม
พารากอน (รอยลั พารากอน ฮอลล ์ชั้น 5) จ านวน 400 คน โดยเป็นการสุ่มโดยสะดวก 

ด้านเวลา เป็นการศึกษาความคิดเห็นของผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครใน
ช่วงเวลาเดือน พฤศจิกายน 2560 

ด้านเน้ือหา คือ เป็นการศึกษาปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ ปัจจยัดา้นทศันคติ และ
กระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ 
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6. กรอบแนวความคิดการวจัิย 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวความคิดการวจิยั 
 
7. ผลการศึกษา 

ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบวา่ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหวา่ง 26 – 
30 ปี โสด ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ประกอบอาชีพ เป็นพนกังานบริษทัเอกชน มีรายได้
ระหวา่ง 10,001 – 20,000 บาท 

ผลการวิเคราะห์ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการพบว่า ในภาพรวม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.50 แปลได้ว่าอยู่ในระดับมาก ปัจจัยด้านการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการด้านการโฆษณา และการ
ประชาสัมพนัธ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.86 แปลได้ว่าอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ การโฆษณาและการประชาสัมพนัธ์ทางเว็บไซต์หลกัของค่ายเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.94 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการดา้นการส่งเสริมการขายมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.68 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ การจดั
รายการลดราคาอุปกรณ์ (ไอเทม) ภายในเกม (เช่น ลด 50% ภายใน 24 ชัว่โมงน้ีเท่านั้น) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.89 

ดา้นประชากรศาสตร ์

- เพศ 

- อายุ 

- สถานภาพสมรส 

- ระดับการศกึษา 

- อาชีพ 

- รายได้ 

ดา้นการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ 

(IMC) 

- การโฆษณาและประชาสมัพันธ ์

- การส่งเสริมการขาย 

- การขายโดยพนักงานขาย 

- การตลาดแบบทางตรง 

- การตลาดเชิงกจิกรรม 

- การสื่อสารแบบปากต่อปาก 

ดา้นทศันคติ 

- ความเข้าใจ  

- ความรู้สกึ  

- พฤตกิรรม 

การตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลนบ์นมือถอืของ

ผูบ้ริโภค 

- การรับรู้ ปัญหา 

- การค้นหาข้อมูล  

- การประเมินผลทางเลือก 

- การตัดสนิใจเติมเงิน 

- ความรู้สกึภายหลังการเติมเงิน 
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แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการดา้นการขายโดยพนกังานขายมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.31 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ มี
พนกังานไวส้ าหรับแกไ้ขปัญหาในการบริการ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.41 แปลไดว้่าอยู่ในระดบัมาก ปัจจยัดา้นการ
ส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการดา้นการตลาดแบบทางตรงมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.17 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง 
โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ มีการส่งสิทธิพิเศษและโปรโมชัน่ต่าง ๆ ผา่น
ทาง SMS ของผูใ้ชบ้ริการ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.36 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาด
แบบบูรณาการดา้นการตลาดเชิงกิจกรรมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.43 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบ
แบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ มีกิจกรรมใหร่้วมสนุกตอบค าถามชิงรางวลัเพื่อใหไ้ดรั้บบตัรก านลั/
ไอเทม หรืออ่ืน ๆ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.46 แปลไดว้่าอยู่ในระดบัปานกลาง ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบ
บูรณาการดา้นการส่ือสารแบบปากต่อปาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.60 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบ
แบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ การบอกต่อบริการต่าง ๆ จากบุคคลท่ีมีช่ือเสียง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.71 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง  

ผลการวิเคราะห์ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์ พบว่าในภาพรวม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.45 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก ดา้นความเขา้ใจมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.47 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ี
ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ วธีิการเติมเงินสะดวก เขา้ใจง่าย มีผลต่อการเลือกเติมเงินเกม
ออนไลน์ ของท่านมากน้อยเพียงใด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.53 แปลไดว้่าอยู่ในระดบัมาก ดา้นความรู้สึกมีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.37 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดได้แก่ 
การท่ีคุณรู้สึกไดรั้บสิทธิพิเศษภายในเกมออนไลน์ท่ีดียิ่งข้ึน มีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ของท่านมาก
นอ้ยเพียงใด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.53 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก และดา้นพฤติกรรมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.53 แปลไดว้า่
อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ ความตอ้งการไดรั้บการบริการ
ท่ีดีข้ึนมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ของท่านมากน้อยเพียงใด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.82 แปลไดว้่าอยู่ใน
ระดบัมาก  

ผลการวิเคราะห์ปัจจยัดา้นกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์  พบว่าในภาพรวม มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.49 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก ดา้นการรับรู้ความตอ้งการค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.72 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก 
โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านเติมเงินเพื่อพฒันาความสามารถของตวั
ละคร/เพิ่มความสวยงามของตวัละครภายในเกมเพียงใด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก ดา้น
การคน้หาขอ้มูลมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.13 แปลไดว้่าอยู่ในระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านสอบถาม เพื่อน/คนใกลชิ้ด เก่ียวกบัผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บก่อนการเติมเงิน มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.21 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง ดา้นการประเมินผลทางเลือกมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.07 แปลได้
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ว่าอยู่ในระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านเลือกเติมเงิน
เพราะมัน่ใจในบริการของค่ายเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.15 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัปานกลาง ดา้นการตดัสินใจเติม
เงินมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.53 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุด
ไดแ้ก่ เพื่อน/คนใกลชิ้ดมีส่วนในการตดัสินใจเติมเงิน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.12 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก และดา้น
พฤติกรรมภายหลังการเติมเงินมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.02 แปลได้ว่าอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีผู ้ตอบ
แบบสอบถามให้ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านมีความพึงพอใจในการบริการหลงัการเติมเงิน (เช่น เม่ือเกิด
ความผิดพลาดจากการเติมเงินสามารถแจง้แอดมินเพจเพื่อแกไ้ขปัญหาความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
4.11 แปลไดว้า่อยูใ่นระดบัมาก 

ผลการทดสอบสมมติฐาน  
ผูบ้ริโภคท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมีกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์

ท่ีแตกต่างกนั พบวา่ 
เพศ สถานภาพการสมรส และรายได้ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อกระบวนการตัดสินใจเติมเงินเกม

ออนไลน์ของตวัอยา่งไม่แตกต่างกนั 
อายุท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอย่างท่ีแตกต่างกันใน

ดา้นการคน้หาขอ้มูล ดา้นการประเมินผลทางเลือก ดา้นการตดัสินใจเติมเงิน และภาพรวม 
ระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอย่างท่ี

แตกต่างกนัในดา้นการรับรู้ความตอ้งการ ดา้นการคน้หาขอ้มูล ดา้นการตดัสินใจเติมเงิน และภาพรวม 
อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนัใน

ทุกดา้น 
การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ และทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์ในทิศ

ทางบวกกบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

8. อภิปรายผลการศึกษา 
- ดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ 

ด้านการโฆษณา และการประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีผู ้ตอบ
แบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ การโฆษณาและการประชาสัมพนัธ์ทางเวบ็ไซตห์ลกัของค่ายเกม มี
ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของบทบาทการประชาสัมพนัธ์ของ เสรี วงศม์ณฑา (2547) ท่ี
ระบุวา่ บทบาทของการประชาสัมพนัธ์ท่ีมีความส าคญั เพื่อจูงใจ (Persuasion) ให้เกิดทศันคติท่ีดี เกิดการคลอ้ย
ตาม หรือเปล่ียนพฤติกรรม และยงัสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ วไิลลกัษณ์ เกษมรัตน์ (2553) ท่ีท าการศึกษาเร่ือง
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ปัจจยัการส่งเสริมการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือบา้นเด่ียวของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครซ่ึง
พบวา่ เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือบา้นเด่ียวของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

ดา้นการส่งเสริมการขาย มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญั
มากท่ีสุด ไดแ้ก่ การจดัรายการลดราคาอุปกรณ์ (ไอเทม) ภายในเกม มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ประเภทของการส่งเสริมการขายของ สุวิมล แมน้จริง (2546) ท่ีระบุวา่ การส่งเสริมการขายท่ีมุ่งสู่ผูบ้ริโภค เป็น
การส่งเสริมการขายท่ีมุ่งสู่ผูบ้ริโภคเป็นคนสุดทา้ย เพื่อกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคซ้ือหรือทดลองใชสิ้นคา้เพิ่มข้ึน หรือ
ไดรั้บผลประโยชน์ตอบแทนอ่ืน ๆ จากการซ้ือสินคา้ 

ดา้นการขายโดยพนกังานขาย มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ได้แก่ มีพนักงานไวส้ าหรับแก้ไขปัญหาในการบริการ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก ซ่ึง
สอดคล้องกบัแนวคิดลกัษณะการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคของ บุญเกียรติ ชีวตระกูลจิต (2548) ซ่ึงระบุว่า 
ผูบ้ริโภคจะตอ้งใชก้ระบวนการแกไ้ขปัญหามาประกอบการตดัสินใจซ้ืออีกคร้ังหน่ึงเช่นเดียวกนั 

ดา้นการตลาดแบบทางตรง มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ มีการส่งสิทธิพิเศษและโปรโมชัน่ต่าง ๆ ผา่นทาง SMS ของผูใ้ชบ้ริการ มีค่าเฉล่ียอยู่
ในระดับปานกลาง ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดการตลาดทางตรงของเสรี วงศ์มณฑา (2547) ท่ีระบุว่า การ
ติดต่อส่ือสารโดยตรงระหวา่งบุคคล ผูส่้งข่าวสารจึงสามารถท่ีจะรับขอ้มูลและประเมินการตอบสนองจากฝ่าย
ผูรั้บสารไดใ้นทนัที และยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัการตลาดแบบทางตรงของ สุนนัทา เสถียรมาศ (2551) 
เป็นการส่งข่าวสารขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้หรือบริการไปยงักลุ่มเป้าหมายไดโ้ดยตรงจ าไดรั้บการตอบสนองจาก
ฝ่ายผูรั้บสารไดท้นัที 

ด้านการตลาดเชิงกิจกรรม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ มีกิจกรรมให้ร่วมสนุกตอบค าถามชิงรางวลัเพื่อให้ไดรั้บบตัรก านลั/ไอเทม หรืออ่ืน 
ๆ มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการตดัสินใจเล่นเกม
ออนไลนป์ระเภทเกมสวมบทบาทของ เจตสิก อนนัตคุญูปกร (2547) ท่ีระบุวา่เกมสวมบทบาทในระบบเครือข่าย
ท่ีมีผูเ้ล่นจ านวนมาก (MMORPG) โดยผลการศึกษาพบวา่ การจดักิจกรรมพิเศษส่งผลกระทบในระดบัปานกลาง 

ดา้นการส่ือสารแบบปากต่อปาก มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ การบอกต่อบริการต่าง ๆ จากบุคคลท่ีมีช่ือเสียง มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ืองการส่ือสารแบบปากต่อปากของ เสรี วงศม์ณฑา (2547) ท่ีระบุวา่ ควรใชส่ื้อโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์บา้ง โดยให้บุคคลท่ีมีช่ือเสียงและมีความน่าเช่ือถือมาน าเสนอถึงผลการใชสิ้นคา้หรือบริการเพื่อ
เป็นการสนบัสนุน 
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- ปัจจยัดา้นทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์ 
ดา้นความเขา้ใจ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัมาก

ท่ีสุด ไดแ้ก่ วิธีการเติมเงินสะดวก เขา้ใจง่ายมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ของท่านมากน้อยเพียงใด มี
ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบั การตดัสินใจซ้ือในลกัษณะท่ีผูบ้ริโภคใชค้วามคุน้เคย
เป็นแนวทางในการซ้ือของ บุณเกียรติ ชีวตระกูลจิต (2548) ท่ีระบุว่า การซ้ือซ ้ าด้วยความภกัดีในตราสินคา้
เกิดข้ึนเม่ือผูซ้ื้อเคยซ้ือสินคา้บริการนั้นไปใช้อย่างไดผ้ลหลายคร้ังแลว้ แนวทางในการตดัสินใจซ้ือ เม่ือพบว่า
ทางเลือกนั้นให้ผลเป็นท่ีน่าสนใจก็จะหวนกลบัไปซ้ือสินคา้หรือบริการนั้นอีก เม่ือมีความตอ้งการเกิดข้ึนใน
คราวต่อไป โดยตอ้งเสียเวลาไปกบักระบวนการแสะแสวงหาขอ้มูลและการเปรียบเทียบทางเลือกเพื่อตดัสินใจ
อีกแต่อยา่งใด 

ดา้นความรู้สึก มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัปานกลาง โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญั
มากท่ีสุด ได้แก่ การท่ีคุณรู้สึกได้รับสิทธิพิเศษภายในเกมออนไลน์ท่ีดียิ่งข้ึนมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกม
ออนไลน์ของท่านมากนอ้ยเพียงใด มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการตดัสินใจของผูบ้ริโภค
ของ ชิฟแมน คานุก (2007) ท่ีระบุว่า การประเมินหลงัการซ้ือว่าถา้ไดรั้บสินคา้เกินความคาดหวงัซ่ึงท าให้เกิด
ความรู้สึกท่ีเป็นบวก 

ดา้นพฤติกรรม มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัมากท่ีสุด 
ไดแ้ก่ ความตอ้งการไดรั้บการบริการท่ีดีข้ึน มีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ของท่านมากน้อยเพียงใด มี
ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์
ประเภทเกมสวมบทบาทในระบบเครือข่ายท่ีมีผูเ้ล่นจ านวนมาก (MMORPG) ของ เจตสิก อนนัตคุญูปกร (2547) 
ท่ีระบุวา่ ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบในระดบัสูงต่อการการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือ ระบบการบริการลูกคา้ 

- ปัจจยัดา้นกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ 
ด้านการรับรู้ความต้องการ มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากโดยประเด็นท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามให้

ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ท่านเติมเงินเพื่อพฒันาความสามารถของตวัละคร/เพิ่มความสวยงามของตวัละคร
ภายในเกมเพียงใด มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัประเภทของเกมแบ่งตามประเภท
ของเคร่ืองเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีระบุวา่ เกมท่ีมีลกัษณะเป็นการแสดงบทบาทอย่างใดอยา่งหน่ึง เป็นเกมท่ีมี
การผจญภยัโดยตวัละครมีการพฒันาความสารถในดา้นต่าง ๆ 

ด้านการค้นหาข้อมูล มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับปานกลางโดยประเด็นท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ท่านสอบถาม เพื่อน/คนใกลชิ้ด เก่ียวกบัผลประโยชน์ท่ีจะไดรั้บก่อนการเติมเงินมี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัปานกลาง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเก่ียวกบัการตดัสินใจของผูบ้ริโภคของ ชิฟแมน คานุก 
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(2007) ท่ีระบุว่า การคน้หาขอ้มูลก่อนการซ้ือ (Pre-purchase Search) ขั้นตอนน้ีจะเร่ิมตน้เม่ือผูบ้ริโภครู้ว่าจะ
ไดรั้บความพอใจจากการซ้ือหรือบริโภคผลิตภณัฑ ์ผูบ้ริโภคจะตอ้งการขอ้มูลเพื่อใชเ้ป็นพื้นฐานในการเลือก 

ดา้นการประเมินผลทางเลือก มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลางโดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ท่านเลือกเติมเงินเพราะมัน่ใจในบริการของค่ายเกมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาลกัษณะการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคของ บุณเกียรติ ชีวตระกูลจิต (2548) ท่ีระบุว่า 
การตดัสินใจซ้ือหรือบริการท่ีเคยซ้ือแลว้รู้สึกพึงพอใจในผลท่ีไดรั้บจากการท่ีใชสิ้นคา้นั้น 

ด้านการตัดสินใจเติมเงิน มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยประเด็นท่ีผู ้ตอบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ได้แก่ เพื่อน/คนใกล้ชิดมีส่วนในการตดัสินใจเติมเงิน มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ซ่ึง
สอดคล้องกับแนวคิดกระบวนตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคของ อดุลย์ จาตุรงคกุล (2550) ท่ีระบุว่าอิทธิพลท่ี
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเลือกแหล่งขอ้มูลของผูบ้ริโภคท่ีเป็นแหล่งบุคคล (Personal Sources) ไดแ้ก่ ครอบครัว 
เพื่อน เพื่อนบา้นคนรู้จกั ฯลฯ 

ดา้นพฤติกรรมภายหลงัการเติมเงิน มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก โดยประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ท่านมีความพึงพอใจในการบริการหลงัการเติมเงิน (เช่น เม่ือเกิดความผิดพลาดจาก
การเติมเงินสามารถแจง้แอดมินเพจเพื่อแก้ไขปัญหาความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน) มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัแนวคิดกระบวนตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคของ อดุลย ์จาตุรงคกุล (2550) ท่ีระบุวา่ หลงัจากซ้ือและ
ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ผูบ้ริโภคจะมีประสบการณ์เก่ียวกับความพอใจหรือไม่พอใจในผลิตภัณฑ์ข้ึนอยู่กับ
ประสบการณ์เก่ียวกบัตราสินคา้ มีผลกระทบท่ีส าคญัท่ีเก่ียวกบัความชอบตราสินคา้ถา้ตราสินคา้ท่ีซ้ือไม่สร้าง
ความพอใจแก่ผูซ้ื้อผูซ้ื้อมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อตราสินคา้และอาจเลิกซ้ือผลิตภณัฑ์เลยในทางตรงกนัขา้มถา้ผูซ้ื้อมี
ความพึงพอใจภายหลงัการซ้ือสินคา้จะท าใหเ้กิดซ้ือผลิตภณัฑอี์ก 

- จากการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานท่ี 1 อายุท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอย่างท่ี

แตกต่างกนัในดา้นการคน้หาขอ้มูล ดา้นการประเมินผลทางเลือกและภาพรวม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั แนวคิดเก่ียวกบั 
ลกัษณะประชากรศาสตร์ ของ อาทิตยา บวัศรี (2557) ท่ีระบุวา่ อายุ เป็นปัจจยัท่ีท าให้คนมีความแตกต่างกนัใน
เร่ืองของความคิดและพฤติกรรม นอกจากน้ียงัพบวา่ ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจ
เติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอย่างท่ีแตกต่างกนัในด้านการรับรู้ความตอ้งการ ด้านการคน้หาขอ้มูล ด้านการ
ตดัสินใจเติมเงิน และภาพรวม รวมถึงอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนัในทุก
ด้าน มีผลต่อกระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตวัอย่างท่ีแตกต่างกนั ซ่ึง สอดคล้องกบัแนวคิด
ลกัษณะของผูรั้บสารของ พรทิพย ์วรกิจโภคาทร (2550) ท่ีระบุวา่ การศึกษาของผูรั้บสารแต่ละคนจะท าให้ผูรั้บ
สารมีพฤติกรรมการส่ือสารแตกต่างกนัไป และยงัสอดคลอ้งกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของ อาทิตยา บวัศรี 
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(2557) ท่ีระบุวา่อาชีพ มีอิทธิพลอยา่งส าคญัต่อปฏิกิริยาของผูรั้บสารท่ีมีต่อผูส่้งสารเพราะแต่ละคนมีวฒันธรรม
ประสบการณ์ ทศันคติ ค่านิยมและเป้าหมายท่ีต่างกนั 

สมมติฐานท่ี 2 การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการมีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบัการตดัสินใจ
เติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงสอดคล้องกบัแนวคิดทฤษฎีด้านการส่ือสาร
การตลาดแบบบูรณาการของ เบอร์เนทท ์และมอริอาร์ต้ี (1998) ท่ีระบุวา่ การส่ือสารการตลาดเป็นกระบวนการ
ส่ือสารท่ีใหข้อ้มูลข่าวสาร หรือแนวคิด เก่ียวกบัสินคา้ หรือการบริการ ใหก้บักลุ่มเป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายนั้นหมายถึง กลุ่มบุคคลท่ีมีความสนใจในขอ้มูลข่าวสารท่ีผูส่้งสารส่งไป เม่ือส่ือสารแลว้จะตอ้ง
เกิดการตอบสนองจากกลุ่มเป้าหมาย 

สมมติฐานท่ี 3 ทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบัการตดัสินใจ
เติมเงินเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครซ่ึงสอดคลอ้งกบั ความหมายของทศันคติของเสรี วงษ์
มณฑา (2542) ท่ีระบุวา่ ทศันคติเป็นส่ิงท่ีจะชกัน าบุคคลให้เปล่ียนแปลงพฤติกรรมซ่ึงนกัการตลาดจ าเป็นตอ้งใช้
เคร่ืองมือการตลาดเพื่อก าหนดทศันคติท่ีดีต่อผลิตภณัฑ์ หรือชกัน าให้เกิดการเปล่ียนแปลงทศันคติในทางบวก
ต่อผลิตภณัฑ ์ซ่ึงจะมีผลชกัน าใหเ้กิดพฤติกรรมการซ้ือสินคา้ 
 
9. ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 

จากการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานท่ี 1 ดา้นประชากรศาสตร์ 
1. เม่ือมีอายุมากข้ึนแนวโนม้ดา้นการคน้หาขอ้มูล ดา้นการประเมินผลทางเลือก และการตดัสินใจเติม

เงินเพิ่มข้ึน จากผลการศึกษาดงักล่าวผูใ้ห้บริการเกมควรมีการแจง้ช่องทางการเติมเงินส าหรับเกมใหค้รบถว้นใน
เวบ็ไซด ์หรือหนา้ login ของเกม เพื่ออ านวยความสะดวกและสร้างความตอ้งการใหแ้ก่ลูกคา้ท่ีใชบ้ริการ 

2. ระดบัการศึกษากบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ดา้นการคน้หาขอ้มูล พบวา่ผูท่ี้มีระดบัการศึกษา
มธัยมปลาย/ปวช. มีค่าเฉล่ียเก่ียวกบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ สูงกวา่ผูท่ี้ส าเร็จการศึกษาระดบัอ่ืน ๆ จาก
ผลการศึกษาดงักล่าวสะทอ้นให้เห็นว่า ผูมี้การศึกษาระดบัมธัยมปลาย/ปวช. น่าจะเล่นเกมออนไลน์มากหรือ
นานกวา่กลุ่มอ่ืน ๆ ดงันั้น ผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ ควรจดัท ารายการส่งเสริมการขายในลกัษณะสะสมแตม้หรือ
เติมเงินติดต่อกนัจะไดโ้บนสัหรือไอเทมต่าง ๆ เพิ่มเติม เพื่อกระตุน้การตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ 

3. รายได้ต่อเดือนกบัการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ พบว่าผูมี้รายได้ตั้งแต่ 50,000 บาทข้ึนไป มี
ค่าเฉล่ียการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ด้านการประเมินผลทางเลือก สูงกว่าผูมี้รายได้กลุ่มอ่ืน ๆ จากผล
การศึกษาดงักล่าวผูต้อบแบบสอบถามควรท าการออกรายการส่งเสริมการขาย ในลกัษณะมีไอเทมหรือตวัละคร
พิเศษจ านวนจ ากดั เพื่อกระตุน้กระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ในกลุ่มดงักล่าว 
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4. การส่งเสริมการขายมีความสัมพนัธ์ทางบวกกบักระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ดา้นการ
รับรู้ความตอ้งการอยู่ในระดบัสูง จากผลการศึกษาดงักล่าวผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ควรมีการออกรายการ
ส่งเสริมการขายอยา่งต่อเน่ืองและท าการการโฆษณา และการประชาสัมพนัธ์ ไปยงักลุ่มเป้าหมายเพื่อกระตุน้การ
รับรู้ความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ 

สมมติฐานท่ี 2 ควรมีการประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัตวัเกม ข่าวสาร และรายการส่งเสริมการขายต่าง ๆ 
ไปยงัผูใ้ช้บริการผ่าน E-mail SMS รวมถึง Line หรือ Facebook เพื่อเป็นการกระตุน้การใช้บริการหรือการเติม
เงินของผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน์ 

สมมติฐานท่ี 3 ควรมีรายการส่งเสริมการขายในลกัษณะ member get member เน่ืองจากแหล่งขอ้มูล
ส่วนใหญ่นอกจากจะไดจ้าก เวบ็ไซตข์องผูใ้ห้บริการแลว้ยงัไดม้าจาก เพื่อน และบุคคลท่ีเคยเติมเงินมาก่อนอีก
ดว้ย 

 
บรรณานุกรม 

ภาษาไทย 
หนังสือ 

บุญเกียรติ ชีวะตระกูลกิจ. (2550). การจดัการเชิงยุทธศาสตร ส าหรับ CEO. พิมพค์ร้ังท่ี 8. กรุงเทพมหานคร : 
สุขมุและบุตร. 

สุวิมล แมน้จริง. (2552). การจดัการการตลาด (Marketing Management). พิมพค์ร้ังท่ี 3. กรุงเทพมหานคร : เอช. 
เอน็. กรุ๊ป, 

เสรี วงษม์ณฑา. (2542). การวเิคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค. กรุงเทพมหานคร : ธีระฟิลมแ์ละไซเทก็ซ์.  
อดุลย ์จาตุรงคกุล. (2550). พฤติกรรมผูบ้ริโภค (พิมพค์ร้ังท่ี 8). กรุงเทพมหานคร: ธรรมศาสตร์. 

เอกสารอ่ืนๆ 
สุนนัทา เสถียรมาศ. (2551). ส่ือไดใ้จ. เขา้ถึงเม่ือ 20 พฤศจิกายน 2560 จาก 

http://www.businessthai.co.th/content.php?data=414256_Smart%20SMEs 
อาทิตยา บวัศรี. (2558). ปัจจยัท่ีมีผลต่อความพึงพอใจและความภกัดีของนกัท่องเท่ียวท่ีมาท่องเท่ียวในจงัหวดั

กาญจนบุรี. วารสารบริหารธุรกิจศรีนครินทร์วิโรฒ ปีท่ี 6 ฉบบัท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2558. 
Markteer.  (2557). เทรนด์ตลาด เกมออนไลน์ผ่านมือถือ  2558 เข้า ถึ ง เ ม่ือ  20 พฤศ จิกายน 2560 จาก 

http://marketeer.co.th/archives/28324. 
 
 

341



วทิยานิพนธ์ 
เจตสิก อนันตคุญูปกร. (2547). ปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการตดัสินใจเล่นเกมส์ออนไลน์ ประเภท เกมสวม

บทบาทในระบบเครือข่ายท่ีมีผู ้เล่นจ านวนมาก (MMORPG). ปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์. 

ภูวดล ไชยภูริพฒัน์. (2547), โครงสร้างตลาดและการแข่งขนัการให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย. สาร
นิพนธ์ปริญญาเศรษฐศาสตร์มหาบณัฑิต มหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์. 

วไิลลกัษณ์ เกษมรัตน์. (2543). ปัจจยัการส่งเสริมการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือบา้น เด่ียวของผูบ้ริโภค
ในกรุงเทพมหานคร. ปริญญาบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต มหาวทิยาลยับูรพา. 

 
ภาษาต่างประเทศ  

Book 
Schiffman, Leon G.; & Kanuk, Leslie Lazar. (2007)” Consumer Behavior. 9th ed. Englewood Cliffs, New Jersey: 

Prentice – Hall. 

342


