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บทท่ี 5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การศึกษาเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ใน
ครั้งนี้เปนการศึกษาเชิงสํารวจ (Survey research) เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามจากกลุม
ตัวอยาง จํานวน 271 คน และนําวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
วิเคราะหหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) ทดสอบสมมติฐานการวิจัยใชสถิติ t-test และ F-test โดยผูวิจัย
นําเสนอสรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและขอเสนอแนะตามลําดับ ดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

1. ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม
ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง รองลงมาคือ เพศชาย มี

อายุตํ่ากวา 30 ป รองลงมาคือ อายุ 30 ปข้ึนไป มีการศึกษาระดับปริญญาตรี รองลงมาคือ มัธยมศึกษา/
ปวช. และปวส./อนุปริญญา สวนใหญมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา รองลงมาคือ พนักงานเอกชน และ
ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ โดยมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวา 15,000 บาท รองลงมาคือ
15,000-25,000 บาท และรายไดสูงกวา 25,000 บาท

2. สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน
ผลการศึกษา พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส

ออนไลน  ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับ มาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานผลิตภัณฑ มี
คาเฉลี่ยสูงท่ีสุด รองลงมาคือ ดานชองทางการจัดจําหนาย ดานการสงเสริมการตลาด และดานราคา
โดยมีรายละเอียดของแตละดาน ดังนี้

 ดานผลิตภัณฑ ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑมีความสําคัญ
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับ มาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ รูปแบบของ
เกมสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย รองลงมาคือ ลักษณะตัวละครในเกมมีความนาสนใจ คุณภาพ
ของ กราฟค มีลวดลายสีสรรใหเลือกหลายแบบ ระบบเกมมีความเร็วและความเสถียรภาพ ระบบเกม
มีความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคล และตรายี่หอผลิตภัณฑเกมออนไลนดึงดูดความสนใจ 
ตามลําดับ 

 ดานราคา ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานราคามีความสําคัญในการตัดสินใจ
ซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับ มาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ราคาเม่ือเทียบกับคุณภาพ
ของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา รองลงมาคือ คาธรรมเนียมในสมัครเลนเกมออนไลนมีความสมเหตุสมผล 
คาบริการดาวโหลดเกมออนไลนมีความคุมคาและประหยัด และราคาสิ่งของท่ีมีอยูภายในเกมออนไลน 
มีความเหมาะสมและคุมคา ตามลําดับ 
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 ดานชองทางการจัดจําหนาย ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานชอง
ทางการจัดจําหนายมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยขอท่ี
มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว รองลงมาคือ มีชองทางการดาวนโหลด
ใหเลือกหลากหลาย ข้ันตอนการสั่งซ้ือมีความสะดวก รวดเร็ว และไมซับซอน ข้ันตอนการสมัคร
สมาชิกงายไมซับซอน และมีรานคาเฉพาะเพ่ือขายสินคาตัวละครในเกม ซ้ือหาไดงาย ตามลําดับ 

ดานการสงเสริมการตลาด ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริม
การตลาดมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ย
สูงสุดคือ มีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกมตามเทศกาล การแจกของรางวัล
ภายในเกมออนไลน เปนตน รองลงมาคือ คนหาจาก Search Engine ขอมูลผลิตภัณฑเกมทาง
ออนไลนไดงาย มีการรวมรายการกับสินคาชนิดอ่ืน เชน AIS, DTAC, TRUE เปนตน เพ่ือใหไดสิ่งของ
พิเศษภายในเกมออนไลน มีการประชาสัมพันธแนะนําเกมใหมและจัดแขงขันเกมเพ่ือชิงรางวัล มีการโฆษณา
ผานสื่อ on-line เชน website, webboard, social media เปนตน และมีการโฆษณาผานสื่อ off-
line เชน หนังสือพิมพ นิตยสาร สื่อวิทยุ โทรทัศน BTS MRT เปนตน ตามลําดับ 

3. ผลการทดสอบสมมติฐาน
3.1 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีเพศตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด

ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 

3.2 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีอายุตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 

3.3 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีระดับการศึกษาตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสม
ทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

3.4 ผู เลนเกมออนไลน ท่ีมีอาชีพตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05

 3.5 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวน
ประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

อภิปรายผล 

จากสรุปผลการวิจัยเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน สามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 
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 1. การอภิปรายผลสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน 
  ผลการศึกษา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน  
พบวา ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวาทุกดานมีความสําคัญ
อยูในระดับมากเชนกัน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลนเปนผลิตภัณฑท่ีผูเลนจะใหความสนใจใน
เรื่องเนื้อหา ความหลากหลายของเกมและตัวละคร การออกแบบงานกราฟก ระบบการเลน ชองทาง 
การเขาถึง ความเสถียรของตัวเกมและระบบ รูปแบบการชําระเงินท่ีสะดวกซ่ึงตรงตามความตองการ 
และสามารถสรางความพึงพอใจใหกับผูเลนได สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาดของ 
Andreasen, Kotler and Parker (2008, p. 48) ซ่ึงกลาววา สวนประสมทางการตลาด เปนตัวแปร
ทางการตลาดท่ีควบคุมได ซ่ึงบริษัทใชรวมกันเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจแกกลุมเปาหมาย และ
สอดคลองกับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวน
ประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความต้ังใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดทุกดานอยูในระดับเห็นดวย
มาก 
  ท้ังนี้ในแตละดานมีประเด็นท่ีนํามาอภิปรายผล ดังนี้ 
  ดานผลิตภัณฑ ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑมีความสําคัญ
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมใหความสําคัญกับรูปแบบของ
เกมท่ีสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย ท้ังนี้อาจเปนเพราะ ความหลากหลายของเกมทําใหผูเลนเกม
สามารถเลือกไดตามความตองการมากท่ีสุด สอดคลองกับแนวคิดดานผลิตภัณฑ ของ Andreasen, 
Kotler and Parker (2008, p. 48) และ Ivy (2008, p. 290) ซ่ึงอธิบายถึงคุณสมบัติท่ีสําคัญของ
ผลิตภัณฑ ประกอบดวย 15 คุณสมบัติ โดยหนึ่งในคุณสมบัติท่ีสําคัญคือ ความหลากหลายของสินคา 
(Variety) ซ่ึงเปนปจจัยท่ีทําใหมีจํานวนยอดขายมากหรือนอย เนื่องจากผูบริโภคแตละคนมีความ
ตองการท่ีแตกตางกัน มีความพอใจท่ีจะเลือกซ้ือสินคาท่ีมีใหเลือกมากเนื่องจากผูบริโภคมีความ
ตองการท่ีแตกตางกัน ดังนั้น ผูจําหนายจําเปนตองมีสินคาใหเลือกมากเพ่ือสนองความตองการขอ
ผูบริโภคท่ีแตกตางกันไดดียิ่งข้ึน และสอดคลองกับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึง
ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความตั้งใจ
ซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดดานผลิตภัณฑ อยูในระดับเห็นดวยมาก 
  ดานราคา ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานราคามีความสําคัญในการ
ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมใหความสําคัญกับราคาเม่ือเทียบกับ
คุณภาพของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมเปนผลิตภัณฑท่ีมีราคาสูง การตัดสินใจ
ซ้ือของผูเลนจึงตองมีความคํานึงถึงความคุมคาท่ีจะไดรับเม่ือตัดสินใจซ้ือ สอดคลองกับแนวคิกสวน
ประสมทางการตลาดดานราคาของ Kotler and Keller (2016, p. 187) ซ่ึงกลาวววา ผลิตภัณฑท่ีนักการ
ตลาดไดจัดหาเพ่ือตอบสนองตอความตองการของผูบริโภค จะตองอยูภายใตระดับราคาท่ีผูบริโภคจะ
เกิดความพึงพอใจและยินดีท่ีจะจับจาย การกําหนดราคาขายใหกับผลิตภัณฑ จึงควรคํานึงถึงความ
คุมคาและความคาดหวังท่ีผูบริโภคตองการจะไดรับจากผลิตภัณฑนั้นๆ และตองมีความเหมาะสม 
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สอดคลองกับภาพลักษณของผลิตภัณฑนั้นๆ ดวย และสอดคลองกับงานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล 
(2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลน
เกมผานอุปกรณโมบาย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานราคาทุกขอมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
  ดานชองทางการจัดจําหนาย ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานชอง
ทางการจัดจําหนายมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลน
เกมใหความสําคัญกับชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลนใน
ปจจุบันสามารถชําระเงินผานระบบออนไลนไดหลากหลายชองทาง และเม่ือชําระเงินแลวสามารถท่ีใช
บริการไดทันที ดังนั้น การท่ีเกมมีชองทางการชําระเงินท่ีสะดวก และรวดเร็วจึงเปนปจจัยสําคัญใน 
การตัดสินใจซ้ือของผูเลน สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาด ดานชองทางการจัดจําหนายของ 
ลภัสวัฒน ศุภผลกุลนันทร (2561, หนา 201-205) ซ่ึงอธิบายวาการจัดจําหนาย (Place/Distribution) 
คือ การนําเสนอสินคาไปสูมือผูบริโภค เพ่ือใหลูกคาสะดวกในการหาซ้ือสินคา หลักของการเลือก
วิธีการกระจายสินคานั้น ข้ึนอยูกับวาสินคาคืออะไร และกลุมเปาหมายคือใคร และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานชอง
ทางการจัดจําหนายทุกขอมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
  ดานการสงเสริมการตลาด ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริม
การตลาดมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมให
ความสําคัญกับมีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกมตามเทศกาล การแจกของ
รางวัลภายในเกมออนไลน เปนตน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ กิจกรรมสงเสริมการขายท่ีบริษัทเกมทําชวยให
ผูเลนไดรับความคุมคาและดึงดูดใหมีความสนใจ สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาด ดาน
การสงเสริมการตลาดของ จิริฒิพา เรืองกล (2558, หนา 19; Shaw, 2016, p. 125) ซ่ึงกลาววา การสงเสริม
การตลาด (Promotion) การสงเสริมการตลาดเปนเครื่องมือท่ีสําคัญเครื่องหนึ่งท่ีจะเปนสิ่งท่ีจูงใจให
ผูบริโภคเกิดความตองการท่ีจะซ้ือสินคาหรือผลิตภัณฑนั้นๆ ได โดยการสงเสริมการขาย เปนการสงเสริม
ใหมีการขายสินคาหรือผลิตภัณฑไปสูผูบริโภคคนสุดทาย โดยกลยุทธในหนวยงานนี้จะเนนไปท่ีการ
กระตุนใหเกิดการซ้ือสินคาของผูบริโภค ทําใหผูบริโภคเกิดการยกระดับ (trade up) กลาวคือ การยก 
ระดับผูบริโภคจากการซ้ือสินคาหนึ่งตัวเปนสองตัวและเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ ตามลําดับ และสอดคลอง
กับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวนประสมทาง
การตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริมการตลาด อยูในระดับเห็น
ดวยมาก 
 2. การอภิปรายผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
  ผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือ
เกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีเพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือนตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการ
ตัดสินใจซ้ือเกมออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลน
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มีความหลากหลายของเนื้อหาสูง จึงสามารถตอบสนองความตองการของผูเลนท่ีมีความแตกตางกันได
ท้ังดานเพศ ดานอายุ อีกท้ังการเลนเกมในปจจุบันนอกจากจะเพ่ือความบันเทิง ผอนคลาย ยังมีการเลนใน
ลักษณะของกีฬา หรือ E-Sport มีการแขงขัน (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563) สามารถตอยอดสูการสราง
รายได พัฒนาอาชีพได และดวยการพัฒนาของเทคโนโลยีอยางตอเนื่องทําใหมีการพัฒนาเกมใหมๆ 
มากข้ึน มีเกมท่ีสามารถดาวนโหลดไดฟรีผานชองทางตางๆ ซ่ึงตอบสนองดานรายได และระดับ
การศึกษาซ่ึงสวนใหญจากผลการศึกษานี้จะเห็นวาเปนกลุมนักเรียนนักศึกษา ซ่ึงยังรายไดไมสูงมากนัก
ไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ ธนพงศ ธนาวุฒิสกุลชัย และพัชรหทัย จารุทวีผลนุกูล 
(2563, หนา 317) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง กลุมอางอิงและคุณคาตราสินคาท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจ
ซ้ือเกมม่ิงเกียร แบรนดโลจิเทค เกมม่ิงของลูกคาชาวไทย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยลักษณะ
ประชากรศาสตรของลูกคาชาวไทย ไดแก เพศ อายุ สถานภาพการสมรส ระดับการศึกษา อาชีพ และ
รายไดเฉลี่ยตอเดือนท่ีแตกตางกันมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร แบรนดโลจิเทค เกมม่ิง ไม
แตกตางกัน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษา
เรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย โดยผล
การศึกษาพบวา ปจจัยสวนบุคคลดานอายุท่ีแตกตางกัน มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโม
บายไมแตกตางกัน 
 

ขอเสนอแนะ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  จากผลการวิจัยครั้งนี้ ซ่ึงผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพ่ือนําไปพัฒนาสวนประสมทางการตลาด
ของผูประกอบการเกม ดังนี้ 
  ดานผลิตภัณฑ  
  1. ควรพัฒนาระบบของเกมใหมีความหลากหลายของตัวเกม และองคประกอบของเกม 
เชน การสรางเรื่องราว ตัวละครแตละรายการ การออกแบบกราฟกสวยสะดุดตานาสนใจ และระบบ
การเลนท่ีเหมาะสมกับผูเลน ไมยากจนเกินไป จนทําใหเกิดความเครียด เปนตน 
  2. ควรมีการนําตราสินคาไปเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑอ่ืนๆ เชน มีการนําแบรนด โลโกตรา
สินคาอุปโภคบริโภค โดยมีการผสมฟงกชั่นตางๆ ใหเกิดความโดดเดนกวาแบรนดอ่ืนๆ รวมถึงการออกแบบ 
ท่ีเปนเอกลักษณ ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกมเกิดความภักดีตอตราสินคามากข้ึน 
  ดานราคา  
  1. ควรพัฒนาคุณภาพของเกมใหมีความสอดคลองเหมาะสมกับราคาท่ีจําหนาย รวมถึง
ราคาของเกมในแตละรายการ จะตองมีราคาไมสูงจนเกินไป 
  2. ควรมีการรองรับการชําระเงินหลากหลายรูปแบบ รวมถึงความปลอดภัยของขอมูล
สวนตัวของลูกคาและขอมูลการชําระเงิน โดยอาจมีรูปแบบผานการชําระเงินท่ีหลากหลายเพ่ิมข้ึน 
เชน ใน App store หรือ Play store True wallet เปนตน 
 
 

43 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

  ดานชองทางการจัดจําหนาย 
  1. ควรมีการพัฒนาชองทางหลักใหผูเลมเกมสามารถเขาถึงเกมสออนไลน ไมจํากัดเฉพาะ
จะตองสมัครเขาระบบออนไลนเทานั้น เชน สามารถสมัครผานตัวแทนจําหนายเกม หรือตัวแทน
เครือขายโทรศัพทมือถือ เปนตน 
  2. ควรมีการพัฒนาระบบการจัดสงเกมสอยางรวดเร็วภายหลังการชําระเงินเสร็จ เพ่ือให
ผูเลนเกมเกิดความพึงพอใจและเกิดความเชื่อม่ัน เชน เม่ือชําระเงินคาสมัครจะมี SMS หรือมีระบบ
ตอบรับอัตโนมัติสง SMS เขามือถือ หรือไปท่ีอีเมล เปนตน 
  ดานการสงเสริมการตลาด 
  1. ควรมีการโฆษณาไปยังกลุมเครือขายสังคมออนไลนตางๆ เชน กลุม Facebook 
Youtube หรือแพลนฟอรมสตรีมม่ิง เปนตน เพ่ือกระตุนยอดขายใหเพ่ิมสูงข้ึน 
  2. ควรมีการจางนักแคสเกม นักเลนเกมสมืออาชีพท่ีมีชื่อเสียง หรือผูมีชื่อเสียง ทําการ
ประชาสัมพันธเก่ียวกับเกมสออนไลน ซ่ึงจะทําใหผูบริโภคเกิดความเขาใจและตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน 
  3. จางผูเชี่ยวชาญประจําตามศูนยตัวแทนจําหนายตาง ๆ เพ่ือใหคําแนะนําแกลูกคาท่ีจะ
ตัดสินใจซ้ือสินคาเกมสออนไลน หรือผูท่ีเริ่มจะเลนเกม 
  4. ควรมีการจัดรายการสงเสริมการขาย เพ่ือกระตุนยอดขาย โดยการมอบรางวัลในเกม 
เชน ตัวละครในเกมแตละรายการ การสรางชุดไอเท็มเพ่ือการสะสม ฯลฯ ตามโอกาสตางๆ เพ่ือดึงดูด
ความสนใจของผูเลนเกมใหมีการเลนอยางสมํ่าเสมอ 
 2. ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป 
  ควรทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือหรือความตองการในเกมออนไลนแตละ
ประเภท เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาในภาพรวมของเกมออนไลนท้ังหมด ดังนั้น 
การศึกษาเจาะจงไปในประเภทของเกมจะทําใหสามารถเขาใจพฤติกรรมและความตองการของผูเลน
ไดชัดเจน และมีประโยชนตอผูประกอบธุรกิจในการพัฒนาเกมใหตรงกลุมเปาหมายไดมากยิ่งข้ึน 
  2.1 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ ซ่ึงใน
การเก็บขอมูลท่ีใหผูเลนเกมออนไลนตอบแบบสอบถาม ดังนั้น การศึกษาครั้งตอไปควรใชการวิจัยเชิง
คุณภาพประกอบกับการวิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือใหไดขอมูลท่ีครบถวนรอบดานมากข้ึน เชน การสังเกต 
ผูเลนเกมออนไลนในระยะยาว หรือการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ เปนตน 
  2.2 การศึกษาครั้งนี้ ผลการศึกษาพบวา ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญอยูในวัยทํางาน 
ดังนั้น จึงควรทําการศึกษาครั้งตอไปอาจศึกษาเชิงลึกในประเด็นตางๆ เชน ผูเลนเกมออนไลนวัย
ทํางานมักเสียคาใชจายไปกับการซ้ือสินคาประเภใด ราคาเทาใด เพราะเหตุใด จึงยอมเสียคาใชจาย
เพ่ือซ้ือสินคาในเกมออนไลน เปนตน 
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