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บทท่ี 5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การศึกษาเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ใน
ครั้งนี้เปนการศึกษาเชิงสํารวจ (Survey research) เก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามจากกลุม
ตัวอยาง จํานวน 271 คน และนําวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) 
วิเคราะหหาคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) ทดสอบสมมติฐานการวิจัยใชสถิติ t-test และ F-test โดยผูวิจัย
นําเสนอสรุปผลการวิจัยอภิปรายผลและขอเสนอแนะตามลําดับ ดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

1. ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม
ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง รองลงมาคือ เพศชาย มี

อายุตํ่ากวา 30 ป รองลงมาคือ อายุ 30 ปข้ึนไป มีการศึกษาระดับปริญญาตรี รองลงมาคือ มัธยมศึกษา/
ปวช. และปวส./อนุปริญญา สวนใหญมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา รองลงมาคือ พนักงานเอกชน และ
ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ โดยมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวา 15,000 บาท รองลงมาคือ
15,000-25,000 บาท และรายไดสูงกวา 25,000 บาท

2. สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน
ผลการศึกษา พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส

ออนไลน  ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับ มาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานผลิตภัณฑ มี
คาเฉลี่ยสูงท่ีสุด รองลงมาคือ ดานชองทางการจัดจําหนาย ดานการสงเสริมการตลาด และดานราคา
โดยมีรายละเอียดของแตละดาน ดังนี้

 ดานผลิตภัณฑ ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑมีความสําคัญ
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับ มาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ รูปแบบของ
เกมสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย รองลงมาคือ ลักษณะตัวละครในเกมมีความนาสนใจ คุณภาพ
ของ กราฟค มีลวดลายสีสรรใหเลือกหลายแบบ ระบบเกมมีความเร็วและความเสถียรภาพ ระบบเกม
มีความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคล และตรายี่หอผลิตภัณฑเกมออนไลนดึงดูดความสนใจ 
ตามลําดับ 

 ดานราคา ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานราคามีความสําคัญในการตัดสินใจ
ซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับ มาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ราคาเม่ือเทียบกับคุณภาพ
ของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา รองลงมาคือ คาธรรมเนียมในสมัครเลนเกมออนไลนมีความสมเหตุสมผล 
คาบริการดาวโหลดเกมออนไลนมีความคุมคาและประหยัด และราคาสิ่งของท่ีมีอยูภายในเกมออนไลน 
มีความเหมาะสมและคุมคา ตามลําดับ 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

 ดานชองทางการจัดจําหนาย ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานชอง
ทางการจัดจําหนายมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยขอท่ี
มีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ ชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว รองลงมาคือ มีชองทางการดาวนโหลด
ใหเลือกหลากหลาย ข้ันตอนการสั่งซ้ือมีความสะดวก รวดเร็ว และไมซับซอน ข้ันตอนการสมัคร
สมาชิกงายไมซับซอน และมีรานคาเฉพาะเพ่ือขายสินคาตัวละครในเกม ซ้ือหาไดงาย ตามลําดับ 

ดานการสงเสริมการตลาด ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริม
การตลาดมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยขอท่ีมีคาเฉลี่ย
สูงสุดคือ มีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกมตามเทศกาล การแจกของรางวัล
ภายในเกมออนไลน เปนตน รองลงมาคือ คนหาจาก Search Engine ขอมูลผลิตภัณฑเกมทาง
ออนไลนไดงาย มีการรวมรายการกับสินคาชนิดอ่ืน เชน AIS, DTAC, TRUE เปนตน เพ่ือใหไดสิ่งของ
พิเศษภายในเกมออนไลน มีการประชาสัมพันธแนะนําเกมใหมและจัดแขงขันเกมเพ่ือชิงรางวัล มีการโฆษณา
ผานสื่อ on-line เชน website, webboard, social media เปนตน และมีการโฆษณาผานสื่อ off-
line เชน หนังสือพิมพ นิตยสาร สื่อวิทยุ โทรทัศน BTS MRT เปนตน ตามลําดับ 

3. ผลการทดสอบสมมติฐาน
3.1 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีเพศตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด

ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 

3.2 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีอายุตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
0.05 

3.3 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีระดับการศึกษาตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสม
ทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

3.4 ผู เลนเกมออนไลน ท่ีมีอาชีพตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05

 3.5 ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวน
ประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 

อภิปรายผล 

จากสรุปผลการวิจัยเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน สามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 
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 1. การอภิปรายผลสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน 
  ผลการศึกษา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน  
พบวา ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวาทุกดานมีความสําคัญ
อยูในระดับมากเชนกัน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลนเปนผลิตภัณฑท่ีผูเลนจะใหความสนใจใน
เรื่องเนื้อหา ความหลากหลายของเกมและตัวละคร การออกแบบงานกราฟก ระบบการเลน ชองทาง 
การเขาถึง ความเสถียรของตัวเกมและระบบ รูปแบบการชําระเงินท่ีสะดวกซ่ึงตรงตามความตองการ 
และสามารถสรางความพึงพอใจใหกับผูเลนได สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาดของ 
Andreasen, Kotler and Parker (2008, p. 48) ซ่ึงกลาววา สวนประสมทางการตลาด เปนตัวแปร
ทางการตลาดท่ีควบคุมได ซ่ึงบริษัทใชรวมกันเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจแกกลุมเปาหมาย และ
สอดคลองกับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวน
ประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความต้ังใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดทุกดานอยูในระดับเห็นดวย
มาก 
  ท้ังนี้ในแตละดานมีประเด็นท่ีนํามาอภิปรายผล ดังนี้ 
  ดานผลิตภัณฑ ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑมีความสําคัญ
ในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมใหความสําคัญกับรูปแบบของ
เกมท่ีสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย ท้ังนี้อาจเปนเพราะ ความหลากหลายของเกมทําใหผูเลนเกม
สามารถเลือกไดตามความตองการมากท่ีสุด สอดคลองกับแนวคิดดานผลิตภัณฑ ของ Andreasen, 
Kotler and Parker (2008, p. 48) และ Ivy (2008, p. 290) ซ่ึงอธิบายถึงคุณสมบัติท่ีสําคัญของ
ผลิตภัณฑ ประกอบดวย 15 คุณสมบัติ โดยหนึ่งในคุณสมบัติท่ีสําคัญคือ ความหลากหลายของสินคา 
(Variety) ซ่ึงเปนปจจัยท่ีทําใหมีจํานวนยอดขายมากหรือนอย เนื่องจากผูบริโภคแตละคนมีความ
ตองการท่ีแตกตางกัน มีความพอใจท่ีจะเลือกซ้ือสินคาท่ีมีใหเลือกมากเนื่องจากผูบริโภคมีความ
ตองการท่ีแตกตางกัน ดังนั้น ผูจําหนายจําเปนตองมีสินคาใหเลือกมากเพ่ือสนองความตองการขอ
ผูบริโภคท่ีแตกตางกันไดดียิ่งข้ึน และสอดคลองกับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึง
ไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความตั้งใจ
ซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขตกรุงเทพมหานคร โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดดานผลิตภัณฑ อยูในระดับเห็นดวยมาก 
  ดานราคา ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานราคามีความสําคัญในการ
ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมใหความสําคัญกับราคาเม่ือเทียบกับ
คุณภาพของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมเปนผลิตภัณฑท่ีมีราคาสูง การตัดสินใจ
ซ้ือของผูเลนจึงตองมีความคํานึงถึงความคุมคาท่ีจะไดรับเม่ือตัดสินใจซ้ือ สอดคลองกับแนวคิกสวน
ประสมทางการตลาดดานราคาของ Kotler and Keller (2016, p. 187) ซ่ึงกลาวววา ผลิตภัณฑท่ีนักการ
ตลาดไดจัดหาเพ่ือตอบสนองตอความตองการของผูบริโภค จะตองอยูภายใตระดับราคาท่ีผูบริโภคจะ
เกิดความพึงพอใจและยินดีท่ีจะจับจาย การกําหนดราคาขายใหกับผลิตภัณฑ จึงควรคํานึงถึงความ
คุมคาและความคาดหวังท่ีผูบริโภคตองการจะไดรับจากผลิตภัณฑนั้นๆ และตองมีความเหมาะสม 
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สอดคลองกับภาพลักษณของผลิตภัณฑนั้นๆ ดวย และสอดคลองกับงานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล 
(2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลน
เกมผานอุปกรณโมบาย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานราคาทุกขอมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
  ดานชองทางการจัดจําหนาย ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานชอง
ทางการจัดจําหนายมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลน
เกมใหความสําคัญกับชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลนใน
ปจจุบันสามารถชําระเงินผานระบบออนไลนไดหลากหลายชองทาง และเม่ือชําระเงินแลวสามารถท่ีใช
บริการไดทันที ดังนั้น การท่ีเกมมีชองทางการชําระเงินท่ีสะดวก และรวดเร็วจึงเปนปจจัยสําคัญใน 
การตัดสินใจซ้ือของผูเลน สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาด ดานชองทางการจัดจําหนายของ 
ลภัสวัฒน ศุภผลกุลนันทร (2561, หนา 201-205) ซ่ึงอธิบายวาการจัดจําหนาย (Place/Distribution) 
คือ การนําเสนอสินคาไปสูมือผูบริโภค เพ่ือใหลูกคาสะดวกในการหาซ้ือสินคา หลักของการเลือก
วิธีการกระจายสินคานั้น ข้ึนอยูกับวาสินคาคืออะไร และกลุมเปาหมายคือใคร และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานชอง
ทางการจัดจําหนายทุกขอมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก 
  ดานการสงเสริมการตลาด ผลการศึกษาพบวา สวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริม
การตลาดมีความสําคัญในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ภาพรวมอยูในระดับมาก โดยผูเลนเกมให
ความสําคัญกับมีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกมตามเทศกาล การแจกของ
รางวัลภายในเกมออนไลน เปนตน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ กิจกรรมสงเสริมการขายท่ีบริษัทเกมทําชวยให
ผูเลนไดรับความคุมคาและดึงดูดใหมีความสนใจ สอดคลองกับแนวคิดสวนประสมทางการตลาด ดาน
การสงเสริมการตลาดของ จิริฒิพา เรืองกล (2558, หนา 19; Shaw, 2016, p. 125) ซ่ึงกลาววา การสงเสริม
การตลาด (Promotion) การสงเสริมการตลาดเปนเครื่องมือท่ีสําคัญเครื่องหนึ่งท่ีจะเปนสิ่งท่ีจูงใจให
ผูบริโภคเกิดความตองการท่ีจะซ้ือสินคาหรือผลิตภัณฑนั้นๆ ได โดยการสงเสริมการขาย เปนการสงเสริม
ใหมีการขายสินคาหรือผลิตภัณฑไปสูผูบริโภคคนสุดทาย โดยกลยุทธในหนวยงานนี้จะเนนไปท่ีการ
กระตุนใหเกิดการซ้ือสินคาของผูบริโภค ทําใหผูบริโภคเกิดการยกระดับ (trade up) กลาวคือ การยก 
ระดับผูบริโภคจากการซ้ือสินคาหนึ่งตัวเปนสองตัวและเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ ตามลําดับ และสอดคลอง
กับงานวิจัยของ ฆนัสวัน ทามณี (2564, บทคัดยอ) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง ปจจัยดานสวนประสมทาง
การตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีสงผลตอความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทัลในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานการสงเสริมการตลาด อยูในระดับเห็น
ดวยมาก 
 2. การอภิปรายผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
  ผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือ
เกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีเพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือนตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการ
ตัดสินใจซ้ือเกมออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท้ังนี้อาจเปนเพราะ เกมออนไลน
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มีความหลากหลายของเนื้อหาสูง จึงสามารถตอบสนองความตองการของผูเลนท่ีมีความแตกตางกันได
ท้ังดานเพศ ดานอายุ อีกท้ังการเลนเกมในปจจุบันนอกจากจะเพ่ือความบันเทิง ผอนคลาย ยังมีการเลนใน
ลักษณะของกีฬา หรือ E-Sport มีการแขงขัน (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563) สามารถตอยอดสูการสราง
รายได พัฒนาอาชีพได และดวยการพัฒนาของเทคโนโลยีอยางตอเนื่องทําใหมีการพัฒนาเกมใหมๆ 
มากข้ึน มีเกมท่ีสามารถดาวนโหลดไดฟรีผานชองทางตางๆ ซ่ึงตอบสนองดานรายได และระดับ
การศึกษาซ่ึงสวนใหญจากผลการศึกษานี้จะเห็นวาเปนกลุมนักเรียนนักศึกษา ซ่ึงยังรายไดไมสูงมากนัก
ไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ ธนพงศ ธนาวุฒิสกุลชัย และพัชรหทัย จารุทวีผลนุกูล 
(2563, หนา 317) ซ่ึงไดทําการศึกษาเรื่อง กลุมอางอิงและคุณคาตราสินคาท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจ
ซ้ือเกมม่ิงเกียร แบรนดโลจิเทค เกมม่ิงของลูกคาชาวไทย โดยผลการศึกษาพบวา ปจจัยลักษณะ
ประชากรศาสตรของลูกคาชาวไทย ไดแก เพศ อายุ สถานภาพการสมรส ระดับการศึกษา อาชีพ และ
รายไดเฉลี่ยตอเดือนท่ีแตกตางกันมีอิทธิพลตอการตัดสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร แบรนดโลจิเทค เกมม่ิง ไม
แตกตางกัน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560, หนา 1-2) ซ่ึงไดทําการศึกษา
เรื่อง ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโมบาย โดยผล
การศึกษาพบวา ปจจัยสวนบุคคลดานอายุท่ีแตกตางกัน มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมผานอุปกรณโม
บายไมแตกตางกัน 
 

ขอเสนอแนะ 
 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  จากผลการวิจัยครั้งนี้ ซ่ึงผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพ่ือนําไปพัฒนาสวนประสมทางการตลาด
ของผูประกอบการเกม ดังนี้ 
  ดานผลิตภัณฑ  
  1. ควรพัฒนาระบบของเกมใหมีความหลากหลายของตัวเกม และองคประกอบของเกม 
เชน การสรางเรื่องราว ตัวละครแตละรายการ การออกแบบกราฟกสวยสะดุดตานาสนใจ และระบบ
การเลนท่ีเหมาะสมกับผูเลน ไมยากจนเกินไป จนทําใหเกิดความเครียด เปนตน 
  2. ควรมีการนําตราสินคาไปเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑอ่ืนๆ เชน มีการนําแบรนด โลโกตรา
สินคาอุปโภคบริโภค โดยมีการผสมฟงกชั่นตางๆ ใหเกิดความโดดเดนกวาแบรนดอ่ืนๆ รวมถึงการออกแบบ 
ท่ีเปนเอกลักษณ ซ่ึงจะทําใหผูเลนเกมเกิดความภักดีตอตราสินคามากข้ึน 
  ดานราคา  
  1. ควรพัฒนาคุณภาพของเกมใหมีความสอดคลองเหมาะสมกับราคาท่ีจําหนาย รวมถึง
ราคาของเกมในแตละรายการ จะตองมีราคาไมสูงจนเกินไป 
  2. ควรมีการรองรับการชําระเงินหลากหลายรูปแบบ รวมถึงความปลอดภัยของขอมูล
สวนตัวของลูกคาและขอมูลการชําระเงิน โดยอาจมีรูปแบบผานการชําระเงินท่ีหลากหลายเพ่ิมข้ึน 
เชน ใน App store หรือ Play store True wallet เปนตน 
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  ดานชองทางการจัดจําหนาย 
  1. ควรมีการพัฒนาชองทางหลักใหผูเลมเกมสามารถเขาถึงเกมสออนไลน ไมจํากัดเฉพาะ
จะตองสมัครเขาระบบออนไลนเทานั้น เชน สามารถสมัครผานตัวแทนจําหนายเกม หรือตัวแทน
เครือขายโทรศัพทมือถือ เปนตน 
  2. ควรมีการพัฒนาระบบการจัดสงเกมสอยางรวดเร็วภายหลังการชําระเงินเสร็จ เพ่ือให
ผูเลนเกมเกิดความพึงพอใจและเกิดความเชื่อม่ัน เชน เม่ือชําระเงินคาสมัครจะมี SMS หรือมีระบบ
ตอบรับอัตโนมัติสง SMS เขามือถือ หรือไปท่ีอีเมล เปนตน 
  ดานการสงเสริมการตลาด 
  1. ควรมีการโฆษณาไปยังกลุมเครือขายสังคมออนไลนตางๆ เชน กลุม Facebook 
Youtube หรือแพลนฟอรมสตรีมม่ิง เปนตน เพ่ือกระตุนยอดขายใหเพ่ิมสูงข้ึน 
  2. ควรมีการจางนักแคสเกม นักเลนเกมสมืออาชีพท่ีมีชื่อเสียง หรือผูมีชื่อเสียง ทําการ
ประชาสัมพันธเก่ียวกับเกมสออนไลน ซ่ึงจะทําใหผูบริโภคเกิดความเขาใจและตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน 
  3. จางผูเชี่ยวชาญประจําตามศูนยตัวแทนจําหนายตาง ๆ เพ่ือใหคําแนะนําแกลูกคาท่ีจะ
ตัดสินใจซ้ือสินคาเกมสออนไลน หรือผูท่ีเริ่มจะเลนเกม 
  4. ควรมีการจัดรายการสงเสริมการขาย เพ่ือกระตุนยอดขาย โดยการมอบรางวัลในเกม 
เชน ตัวละครในเกมแตละรายการ การสรางชุดไอเท็มเพ่ือการสะสม ฯลฯ ตามโอกาสตางๆ เพ่ือดึงดูด
ความสนใจของผูเลนเกมใหมีการเลนอยางสมํ่าเสมอ 
 2. ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป 
  ควรทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือหรือความตองการในเกมออนไลนแตละ
ประเภท เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาในภาพรวมของเกมออนไลนท้ังหมด ดังนั้น 
การศึกษาเจาะจงไปในประเภทของเกมจะทําใหสามารถเขาใจพฤติกรรมและความตองการของผูเลน
ไดชัดเจน และมีประโยชนตอผูประกอบธุรกิจในการพัฒนาเกมใหตรงกลุมเปาหมายไดมากยิ่งข้ึน 
  2.1 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ ซ่ึงใน
การเก็บขอมูลท่ีใหผูเลนเกมออนไลนตอบแบบสอบถาม ดังนั้น การศึกษาครั้งตอไปควรใชการวิจัยเชิง
คุณภาพประกอบกับการวิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือใหไดขอมูลท่ีครบถวนรอบดานมากข้ึน เชน การสังเกต 
ผูเลนเกมออนไลนในระยะยาว หรือการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ เปนตน 
  2.2 การศึกษาครั้งนี้ ผลการศึกษาพบวา ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญอยูในวัยทํางาน 
ดังนั้น จึงควรทําการศึกษาครั้งตอไปอาจศึกษาเชิงลึกในประเด็นตางๆ เชน ผูเลนเกมออนไลนวัย
ทํางานมักเสียคาใชจายไปกับการซ้ือสินคาประเภใด ราคาเทาใด เพราะเหตุใด จึงยอมเสียคาใชจาย
เพ่ือซ้ือสินคาในเกมออนไลน เปนตน 
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