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บทคัดย่อ 

 

 การศึกษางานวิจยัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงค ์“เพื่อศึกษาและท าความเขา้ใจปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้า

ของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของผูเ้ล่นไทย” ประกอบไปดว้ย ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ความ

พึ่งพอใจต่อเกม การเพิ่มความสามารถของตวัละคร ความสนุนสนานของเกม ความสวยงามของตวัละคร และ

ความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม  

 โดยงานวิจยัฉบบัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ และตวัอยา่งท่ีใชศึ้กษาในงานวิจยัคร้ังน้ีมาจากประชากรท่ี

เป็นผูเ้ล่นเกมออนไลน์ดว้ยวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก จ านวน 385 ตวัอยา่ง และน ามาวิเคราะห์ ค่าเฉล่ีย     

ค่าร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอา้งอิง ท่ีใชก้ารวิเคราะห์สมการถกถอยเชิงพหุ 

 จากผลการศึกษาวิจยัพบวา่ ผูท่ี้มีประสบการณ์การเล่นเกมและเติมเงินกบัเกมออนไลน์ RPG ท่ีท า

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายรุะหวา่ง 18 – 25 ปี ระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า มีอาชีพ

เป็นพนกังานบริษทัเอกชน และรายไดเ้ฉล่ีย 15,001 – 20,000 บาท นอกจากน้ีในการทดสอบสมมติฐานพบวา่

ปัจจยัดา้นความพึ่งพอใจต่อเกม ความสนุกสนานของเกม และความสวยงามของตวัละครเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

การตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของผูเ้ล่นไทย อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

ค าส าคัญ : แพค็เกจเติมเงิน, เกมออนไลน์ RPG, ความพึ่งพอใจต่อเกม, ความสนุกสนานของเกม, ความสวยงาม

ของตวัละคร, ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์  



ABSTRACT 

 

 The purpose of this research was to study and understand consideration of Thai players that have an 

intention for repurchase top-up packages of online RPG games. The factor was consisted of demography, games 

satisfaction, ability of games character, game play enjoyment, beauty of game character and game play 

convenience. 

 This research was quantitative research, and the samples 400 case were drawn from online survey of 

online games player population, using convenience sampling method. The survey was conducted and apply 

for data analysis for average, percentage (%), standard deviation (SD) and inference statistics by multiple 

regression. 

 The research result was found that the most of experience games play and refill the money for online 

RPG games were male, between 18-25 years old, bachelor’s degree or equal, company employee and average 

income 15,001-20,000 Baht. Moreover, the result was found that games satisfaction factor, game play 

enjoyment, beauty of game character was effect to considering for repeat money refill package of Thai RPG 

games player at the statistically significant level of .05. 

 

Keywords: Money refill package, RPG online games, games satisfaction, game play enjoyment, beauty of 

game character, consideration to repeat purchase a promotion money refill package 

 

 

 

 



บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ความกา้วหนา้ทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในปัจจุบนัไดเ้ขา้มามีบทบาทมากมายและ

ส าคญัในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นทางดา้นการส่ือสาร การศึกษา การใชจ่้าย รวมไปถึงเพื่อการบนัเทิงใน

รูปแบบต่างๆ และเม่ือน าเทคโนโลยท่ีีไดรั้บการพฒันามาผสานเขา้กบัส่ือบนัเทิงรูปแบบดงักล่าว จนกลายเป็น

เกมออนไลน์ ซ่ึงเกมออนไลน์ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากในปัจจุบนั เกมออนไลน์แต่ละประเภทจะมีเน้ือหา

ของเกมและรูปแบบท่ีแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงปัจจุบนัน้ีตลาดเกมออนไลน์มีการแข่งขนั ท่ีสูงมาก ท าใหเ้กม

ออนไลน์ เนน้การซ้ือ ขายไอเทม็ เสมือนในเกม จากการท่ีผูเ้ล่นเกมจะตอ้งท าการซ้ือแพค็เกจเติมเงินเพื่อใชซ้ื้อไอ

เทม็ในเกม ท าใหปั้จจุบนัตลาดเกมออนไลน์ไดเ้ติบโตขึ้นมากและไดร้บ ัความนิยมจากผูบ้ริโภคเป็นจ านวนมาก

และมีเงิน หมุนเวียนในตลาดเกมออนไลน์อยา่งมากมาย โดยปัจจุบนัมูลค่าตลาดเกมมีมูลค่าถึงหม่ืนกวา่ลา้นบาท

ต่อปี และยงัมีศกัยภาพเติบโตไดอี้กมาก โดยเฉพาะเกม RPG (Role Playing Game) หรือ เกมท่ีเล่นตามบทบาท 

เป็นประเภทเกมท่ีไดรั้บ ความนิยมสูงสุดในประเทศไทย 

 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อศึกษาลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ ประกอบไปดว้ย เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้

ท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG 

2. เพื่อศึกษาและท าความเขา้ใจปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPG ประกอบไปดว้ย ความพึ่งพอใจต่อเกม การเพิ่มความสามารถของตวัละคร ความสนุนสนานของเกม ความ

สวยงามของตวัละคร และความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม 

 

สมมติฐานงานวิจัย 

1. ผูเ้ล่นท่ีมีเพศท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPG ท่ีแตกต่างกนั 



2. ผูเ้ล่นท่ีมีอายท่ีุแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPGท่ีแตกต่างกนั 

3. ผูเ้ล่นท่ีมีระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกม

ออนไลน์ RPGท่ีแตกต่างกนั 

4. ผูเ้ล่นท่ีมีอาชีพท่ีแตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPGท่ีแตกต่างกนั 

5. ผูเ้ล่นท่ีมีรายไดท่ี้แตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPGท่ีแตกต่างกนั 

6. ความพึ่งพอใจต่อเกมมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG 

7. การเพิ่มความสามารถของตวัละครมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPG 

8. ความสนุนสนานของเกมมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG 

9. ความสวยงามของตวัละครมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG 

10. ความสะดวกสบายต่อการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPG 

 

ขอบเขตงานวิจัย 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดท้ าการศึกษาเฉพาะประชากรในประเทศไทยท่ีเขา้ร่วมในคอมมูนิต้ีเกม

ออนไลน์ต่างๆ ภายในแพลทฟอร์ม Facebook, Line, Discord และ Twitter โดยมุ่งเนน้ศึกษาถึง สภาพทัว่ไปของ

ผูต้อบแบบสอบถาม ความพึ่งพอใจต่อเกม การเพิ่มความสามารถของตวัละคร ความสนุนสนานของเกม ความ

สวยงามของตวัละคร ความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม 

 

 



แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 งานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์

ไทย” ไดท้ าการศึกษาเก่ียวกบัการซ้ือซ ้าไอเทม็ในเกมออนไลน์แบบสวมบทบาท โดยไดมี้การศึกษางานวิจยัท่ี

เก่ียวกบัแนวความคิด คุณลกัษณะของตวัแปรท่ีจะส่งผลใหเ้กิดความตั้งใจในการซ้ือซ ้ า โดยสามารถสรุปการ

ทบทวนงานวิจยัต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 

 แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้นประชากรศาสตร์ จากแนวคิดและทฤษฎีท่ีกลา่วมา ผูศึ้กษาได้

น าลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์มาใชใ้นการศึกษาเพื่อเป็นแนวทางในการคน้หาค าตอบเก่ียวกบัลกัษณะดา้น

ประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั ทั้งเร่ือง เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายได ้ท่ีจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจ

ซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG คลา้ยคลึงหรือแตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร (วชิรวชัร งาม

ละม่อม,2558 /พรพิณ ประกายสันติสุข,2550 / ศิริวรรณ เสรีรัตน ,2550 / กอบกาญจน์ เหรียญทอง ,2556 ) 

 แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้นการรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือน งานวิจยัของ ศิวรักษ ์ ศิวา

รมย ์ และอคัริมา นนัทนาสิทธ์ิ (2561) ไดท้ าการศึกษาการวิเคราะห์ปัจจยัการบริโภคสินคา้เสมือนจริงในเกม

ออนไลน์ประเภท Massively Multiplayer Online Role-playing Game. (MMORPG) พบวา่ “สินคา้เสมือนจริงใน

เกมออนไลน์เกิดจากกลุ่มเป้าหมายใหค้วามส าคญัของวฒันธรรมหรือพื้นท่ีไซเบอร์ทาใหก้ารมีส่ิงบนัเทิง

ออนไลน์เป็นเร่ืองปกติและยงัเป็นประสบการณ์ใหม่จากเทคโนโลยท่ีีใหค้วามบนัเทิงมากขึ้น ซ่ึงสามารถน ามา

วิเคราะห์ไดว้า่ การรับรู้คุณค่าของสินคา้เสมือนจะเกิดขึ้นไดน้ั้น ผูเ้ล่นตอ้งไดรั้บรู้ดา้นระบบและเน้ือหาภายใน

เกมเป็นอยา่งดีในระดบัเบ้ืองตน้ เช่น คาแรกเตอร์ตวัละคร กราฟิกท่ีสวยงาม ท่ีท าใหผู้เ้ล่นรับรู้ไดถึ้งการไดส้ัมผสั

และมีส่วนร่วมในโลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์ 

 แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัดา้นคุณค่าการบริโภค อา้งอิงจากทฤษฎีคุณค่าการบริโภคเป็น

ทฤษฎีท่ีอธิบายถึงคุณค่าส าคญัท่ีต่อยอดจากการรับรู้ประโยชน์ของทฤษฏี TAM โดยมีตวัแปรทั้ง 5 ไดแ้ก่ คุณค่า

ทางฟังกช์นั คุณค่าทางอารมณ์ คุณค่าทางสังคม คุณค่าทางความรู้ความคิด และคุณค่าทางเง่ือนไข ทฤษฎีคุณค่า

การบริโภคน้ีไดถู้กน าไปศึกษาและพฒันาต่อยอดอยา่งกวา้งขวาง 

 

 



วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์

ไทย เป็นการวิจยัเชิงปริมาณโดยวิธีการส ารวจและใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม

ขอ้มูลโดยมีเรียบวิธีวิจยัดงัน้ี 

1. ก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่ง จาก 𝑁 =
𝑍2

4𝑒2
 เราจึงดก้ลุ่มตวัอยา่งเท่ากบั 385 ตวัอยา่ง 

2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อการศึกษาวิจยัคือแบบสอบถาม 

(Questionnaire) ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์ไทย 

ซ่ึงผูวิ้จยัสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง โดยรายละเอียดในแบบสอบถามแบ่ง ออกเป็น 4 ส่วน 

ดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 เป็นค าถามคดักรองผูต้อบแบบสอบถามเบ้ืองตน้ และค าถามท่ีเก่ียวกบัขอ้มูลการเล่นเกม ความ

เขา้ใจต่อประเภทของเกม เป็นตน้ โดยลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) ประกอบ

ไปดว้ยค าถามแบบใหเ้ลือกเพียง 1 ค  าตอบ  

 ส่วนท่ี 2 เป็นขอ้มูลทัว่ไปทางดา้นประชากรศาสตร์ มีลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด แบบค าตอบ

หลายตวัเลือก และใหผู้ต้อบเลือกเพียงค าตอบเดียว ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อ

เดือน ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบส ารวจรายการ (Check List) รวม 5 ขอ้ 

 ส่วนท่ี 3 เป็นค าถามเก่ียวกบัการประเมินความคิดเห็นทางดา้นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือกซ้ือแพค็เกจเติม

เกม ไดแ้ก่ ความพึ่งพอใจต่อเกม, การเพิ่มความสามารถของตวัละคร, ความสนุนสนานของเกม, ความสวยงาม

ของตวัละคร และความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม 

 ส่วนท่ี 4 เป็นค าถามเก่ียวกบัการประเมินความคิดเห็นทางดา้นการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของ

เกมออนไลน์ RPG 

 

 



ตารางท่ี 1 ตารางค าถามเพื่อวดัตวัแปรของงานวิจยั 

ความพึง่พอใจต่อเกม 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 ฉนัมรีูส้กึพึง่พอใจต่อเกมแนว RPG ทีก่ าลงัเล่นอยู่ ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012), Park and 

Lee(2011) 

2 ฉนัมรีูส้กึว่าเกมแนว RPG ทีก่ าลงัเล่นอยู่เป็นเกมทีด่ ี
3 ฉนัมรีูส้กึว่าการเลอืกซือ้ไอเทม็ในเกมเป็นการเล่นเกมทีฉ่ลาด 
4 ฉนัพอใจต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ของฉนั 

การเพิม่ความสามารถของตวัละคร 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 เมื่อใชไ้อเทม็แลว้ฉนัรูส้กึว่าสามารถเลื่อนระดบัไดเ้รว็ขึน้ ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012), Park and 

Lee(2011) 

2 ฉนัสามารถเพิม่คะแนนไดสู้งขึน้จากการซือ้ไอเทม็หรอืความสามารถ
ของตวัละครเพิม่ขึน้ 

3 ฉนัสามารถจบกจิกรรมต่างๆทีเ่กมใหม้าไดเ้รว็ขึน้ 
4 ฉนัสามารถท าดาเมจไดม้ากกว่าผูค้นทีเ่ล่นดว้ยกนัไดอ้ย่างมาก 

ความสนุนสนานของเกม 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 ฉนัรูส้กึว่าเกมสนุกขึน้ หลงัจากทีซ่ือ้สนิคา้ภายในเกม ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012), Aren et al. 

(2013) 

2 เมื่อซือ้สนิคา้ภายในเกม ท าใหฉ้นัรูส้กึอยากรู ้อยากทดลองมากยิง่ขึน้ 
3 การใชส้นิคา้ภายในเกมช่วยกระตุน้จนิตนาการของฉนั 
4 หลงัจากเตมิเงนิแลว้ทาใหเ้กมน่าตื่นเตน้ขึน้ 

ความสวยงามของตวัละคร 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 การออกแบบตวัละครทีด่ ีสวยงาม ท าใหฉ้นัตอ้งการมตีวัละครมากขึน้ ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012) 

2 สกลิเพลยท์ีส่วยงามของตวัละคร ท าใหฉ้นัตอ้งการมตีวัละครมากขึน้ 
3 การซือ้ไอเทม็ต่างๆทีม่กีารออกแบบทีด่สีง่เสรมิใหต้วัละครมคีวามน่า

ดงึดดูมากขึน้ 
4 การซือ้ไอเทม็ต่างๆทีม่คี่าสถานะทีด่สีง่เสรมิใหต้วัละครมคีวามสวยงาม

ในการเล่นมากขึน้ 
 

 



ตารางท่ี 1 ตารางค าถามเพื่อวดัตวัแปรของงานวิจยั(ต่อ) 

ความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 เมื่อใชไ้อเทม็แลว้ฉนัรูส้กึว่าสามารถผ่านกจิกรรมไดเ้รว็ขึน้ ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012), Park and 

Lee(2011) 

2 เมื่อซือ้สนิคา้ต่างๆภายในเกม ท าใหฉ้นัรูส้กึเขา้ถงึเกมไดม้ากขึน้ 
3 การผ่านด่านต่างๆและเนื้อเรื่องเป็นไปไดด้ ีราบรื่น 
4 สามารถท าใหฉ้นัตดิอนัดบัแรกของเกมทีเ่ล่นไดอ้ย่างง่าย 

การตัง้ใจซือ้ซ ้าของแพค็เกจเตมิเงนิของเกมออนไลน์ RPG 
ขอ้ ค าถาม ทีม่า 
1 มคีวามเป็นไปไดส้งูว่าฉนัจะซือ้สนิคา้เสมอืนจรงิในอนาคตอย่างต่อเนื่อง ดดัแปลงจาก Cheng-

Hsun Ho and Ting-Yun 
Wu (2012) 

2 ในอนาคตฉนัมคีวามเตม็ใจทีจ่ะซือ้สนิคา้เสมอืนจรงิทีสู่งมาก 
3 ฉนัคดิว่ามโีอกาสสงูทีฉ่นัจะซือ้สนิคา้เสมอืนจรงิจากในเกม 

 

ผลการวิจัย 

 

 หลงัจากท่ีไดท้ าการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งแลว้นั้น ผูวิ้จยัไดข้อ้มูลทั้งหมด 471 ชุดซ่ึงเม่ือน าขอ้มูล

ทั้งหมดมาตรวจสอบแลว้นั้น พบวา่หลงัจากไดท้ าการคดัชุดขอ้มูลเหล่าน้ีออกซ่ึงท าให้ขอ้มูลท่ีเก็บมาได ้ทั้งหมด

สามารถใชใ้นการวิเคราะห์ไดเ้ท่ากบั 385 ชุด ชุดขอ้มูลขอ้มูลลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง           

มีดงัน้ี เพศ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 62.86 ส่วนเพศหญิง  คิดเป็นร้อยละ 37.14 

อาย ุพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอาย ุ18 - 25 ปี คิดเป็นร้อยละ 44.68 รองลงมาคือ อาย ุ26 - 35 ปี คิดเป็นร้อย

ละ 40.78 อาย ุต ่ากวา่ 18 ปี คิดเป็นร้อยละ 8.57 อาย ุ36 - 45 ปี คิดเป็นร้อยละ 4.94 และอาย ุ46 - 55 ปี คิดเป็นร้อย

ละ 1.04ตามล าดบั ระดบัการศึกษา พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเท่า คิดเป็นร้อย

ละ 56.88 รองลงมาคือ ต ่ากวา่ ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 32.99 และสูงกวา่ปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 10.13 

ตามล าดบั อาชีพ พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน คิดเป็นร้อยละ 30.91 รองลงมา

คือ นกัเรียน นกัศึกษา คิดเป็นร้อยละ 28.31 อาชีพอาชีพอิสระ/สตรีมเมอร์ คิดเป็นร้อยละ 15.58 ธุรกิจส่วนตวั คิด

เป็นร้อยละ 14.29 และขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร้อยละ 1.91 ตามล าดบั รายได ้พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่

มีรายได ้15,001 - 20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 28.57 รองลงมาคือ รายไดไ้ม่เกิน 15,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 27.27 



รายได ้ 20,001 - 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 17.40 รายได ้ 30,001 - 40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 13.77 รายได ้

50,001 บาท ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 6.75 และรายได ้40,001 - 50,001 บาท คิดเป็นร้อยละ 6.23 ตามล าดบัและชุด

ขอ้มูลค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกม

ออนไลน์ RPG มีดงัน้ี กลุ่มตวัอยา่งใหค้วามส าคญัระดบัมากกบัความสวยงามของตวัละคร (ค่าเฉล่ีย 4.06, ค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.54) ปัจจยัดา้นการเพิ่มความสามารถของตวัละคร (ค่าเฉล่ีย 4.02, ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

0.54) ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายต่อการเล่นเกม (ค่าเฉล่ีย 4.02, ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50) ดา้นความ

สนุกสนานของเกม (ค่าเฉล่ีย 4.01, ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.86) และความพึ่งพอใจต่อเกม (ค่าเฉล่ีย 3.97, ค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51) ตามล าดบั 

 และเม่ือน าขอ้มูลมาท าการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานจะไดผ้ลดงัต่อไปน้ี 1. เพศท่ีแตกต่างกนัไม่

ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05      

ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ 2. อายท่ีุแตกต่างกนัจะไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงิน

ของเกมออนไลน์ RPG อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3. ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะไม่ส่งผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 4. อาชีพท่ี

แตกต่างกนัจะไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG อยา่งมีนยัส าคญัทาง

สถิติท่ีระดบั .05 5. รายไดท่ี้แตกต่างกนัจะไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ 

RPG อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 6. เม่ือท าการวิเคราะห์ค่า สมการถดถอย พบวา่มี 3 ตวัแปรท่ี มีอิทธิพล

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ กบั การตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG คือ ตวัแปร                           

ดา้นความพึ่งพอใจต่อเกม ( p = .037) (β =.117) ดา้นความสนุกสนานของเกม( p =.002) (β =.184) และ              

ดา้นความสวยงามของตวัละคร (p = .002) (β =.181) และเป็นอิทธิพลเชิงบวก กล่าวคือยิง่ ปัจจยัดา้นความพึ่ง
พอใจต่อเกม ดา้นความสนุกสนานของเกมและดา้นความสวยงามของตวัละครสูง การตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจ

เติมเงินของเกมออนไลน์ RPGของผูเ้ล่น ก็จะสูงตาม โดยสามารถเขียนเป็นสมการ Y= .52 + .156 + .224 + .222 

 

 

 

 



อภิปรายผล 

 

 จากขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ผูเ้ล่นท่ีมีลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ท่ี

แตกต่างกนัจะมีพฤติกรรมต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ท่ีไม่แตกต่างกนั ท่ี

ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัดา้นประชากรศาสตร์ และสอดคลอ้ง

กบังานวิจยัของ ณัฐสรณ์ ตรังคธาร เร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเติมเงินในเกมออนไลน์ของ

ประชากรในกรุงเทพมหานคร ท่ีไดผ้ลงานวิจยัออกมาวา่รายไดท่ี้แตกต่างกนัจะส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือท่ีไม่

แตกต่างกนั 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั “ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของ

แพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์ไทย” ซ่ึงพบวา่ ผลการวิจยัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 

วรลชัญาน์ สิงห์ทองวรรณ์ (2562) ศึกษาเก่ียวกบั ความตั้งใจในการซ้ือซา้ไอเทมในเกมออนไลน์ แบบเล่นตาม

บทบาท ผลการวิจยัพบวา่ การรับรู้ถึงคุณค่าในแง่ของการรับรู้ความสามารถของตวัละครท่ีเล่น การรับรู้ดา้น

ส่งเสริมการตลาด การรับรู้ดา้นราคา และความพึงพอใจต่อเกมแบบเล่นตามบทบาทส่งผลเชิงบวกอยา่งมีนยั

สาคญัต่อความตั้งใจท่ีจะซ้ือซา้ไอเทมในเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท และสอดคลอ้ง จะพบวา่ ปัจจยัท่ี

ส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์ไทยไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นความพึง

พอใจต่อเกม ปัจจยัดา้นความสนุกสนานของเกมและปัจจยัดา้นความสวยงามของตวัละคร ส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือ

ซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG โดยปัจจยัทั้ง 3 ดา้นจะส่งผลต่อความตั้งใจในการตั้งใจซ้ือซ ้าของ

แพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG เท่าๆกนั 

 

ข้อเสนอแนะ 

 

 กลุ่มเป้าหมายหลกัท่ีผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญัคือ ผูเ้ล่นเกมเพศชาย ท่ีมีช่วงอายตุั้งแต่ 18 – 25 ปี 

มีการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ประกอบอาชีพเป็นพนกังานบริษทัเอกชน โดยพิจารณาจากกลุ่ม

ผูบ้ริโภคท่ีมีความตั้งใจในการซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG สูงท่ีสุด และยงัพบวา่ปัจจยัท่ี

ส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ของเกมเมอร์ไทย พบวา่ ปัจจยัดา้น           



ความสวยงามของตวัละคร ปัจจยัดา้นความสนุกสนาน และดา้นความพึ่งพอใจต่อการเล่นเกม ตามล าดบั จะ

ส่งผลต่อความตั้งใจในการซ้ือซ ้าของแพค็เกจเติมเงินของเกมออนไลน์ RPG ดงันั้นจึงแนะน าใหท้างบริษทัท่ี

พฒันาตวัเกมและตวัละครต่างๆ มุ่งเนน้ไปในทางออกแบบดา้นความสวยงามของตวัละคร ออกแบบดา้นเกม

เพลยข์องเกม กิจกกรมต่างๆ รวมไปถึงแฟนเซอร์วิส เพื่อใหผู้เ้ล่นเกิดความอยา่งสนบัสนุนใหต้่อเน่ือง 
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