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บทคัดย่อ 
 

การค้นคว้าอิสระครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาถึงปัจจัยทางการตลาดที่ส่งผลต่อพฤติกรรม      
การเล่นเกมออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร               
ศึกษาถึงพฤติกรรมการบริโภคที่ประกอบด้วย ประเภทเกม ระยะเวลาการเล่นเกม ค่าใ ช้จ่าย 
วัตถุประสงค์ของการเล่นเกม และผู้ที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจเล่นเกม และปัจจัยทางการตลาด (7P’s) 
ซึ่งประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านสถานที่จัดจ าหน่าย ด้านการส่งเสริมการตลาด ด้านบุคลากร  
ด้านลักษณะทางกายภาพ ด้านกระบวนการ  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้บริโภคที่เล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร    
จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและสถิติที่ ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน , Independent Samples  
(T-Test) ใช้วิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม ที่ไม่สัมพันธ์กัน (เป็นอิสระต่อกัน), การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way ANOVA Analysis of Variance) และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ
เพียร์สัน (Pearson Correlation) 

ผลการวิเคราะห์พบว่าปัจจัยทางการตลาด ด้านกระบวนการด าเนินงานมีระดับความส าคัญ 
มากที่สุดและปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภค ได้แก่ ด้านกระบวนการ อาทิเช่น กระบวนการแก้ไข
ปัญหาอย่างรวดเร็ว ขั้นตอนการซื้อสินค้ามีความรวดเร็วและถูกต้อง มีพนักงาน คอยให้ค าปรึกษาที่สามารถ
ให้บริการได้ตลอดเวลา ท าให้เห็นว่าผู้บริโภคต้องการ การตอบสนองที่รวดเร็ว ทั้งนี้  ในเรื่องของการให้
ค าปรึกษา การรับฟัง และการแก้ไขปัญหาให้กับผู้บริโภคทันที นั้นส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมของ
ผู้บริโภค 

 
ค าส าคัญ: ปัจจัยทางการตลาด การเล่นเกมออนไลน์ พฤติกรรมผู้บริโภค 
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 ABSTRACT 
 

The objective of this independent study was to investigate marketing factors 
affecting consumer behavior of online games in Bangkok metropolitan area. This study 
aimed to explore the consumer behaviors including type of games, frequency, cost, 
objective, and a person influencing the decision to play the game. And Marketing  
Factors (7 P’s), consisting of product price place promotion people physical evidence, 
process   

The sample a were 4 0 0  consumer playing online game in Bangkok area.                             
The instrument used was a questionnaire to gather data. The statistics included  
descriptive frequency, percentage, mean, standard division, independent sample (t-test)  
and one-way ANOVA analysis of variance and Pearson correlation. 

The findings revealed that the marketing factor of process was the most 
important and then affected consumer behavior. The marketing factor of process 
included solving problems quickly, procedure of purchasing fast and properly, having 
staff for advice available anytime. It showed that the customers needed a quick 
response and advice, and a prompt solution. This led to the consumer’s decision  
making to play games. 

 
Keywords: marketing factors, online games, consumer behaviors 
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  ทางการตลาดดานสงเสริมการตลาด 61 
ตารางท่ี 4.30 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัย 
  ทางการตลาดดานบุคลากร 62 
ตารางท่ี 4.31 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัย 
  ทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพ 63 
ตารางท่ี 4.32 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัย 
  ทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินการ 64 
ตารางท่ี 4.33 ตารางสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 65 
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สารบัญภาพ 
หนา 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 15 
ภาพท่ี 2.1 สวนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 22 



 

บทท่ี 1 
บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ในปจจุบันการเลนเกมออนไลนนั้นถือวาเปนการพักผอนและเปนกิจกรรมยามวาง อีกท้ังยัง
เปนการตอบสนองถึงความตองการท่ีไมสามารถจะทําไดในชีวิตประจําวันและปจจุบันเกมไดพัฒนา
ระบบและการเลนเกมใหมีความเสมือนจริงยิ่งข้ึนอีกท้ังยังไมไดถูกจํากัดการเลนอยูเพียงภายในบานหรือ
รานเกมเพียงเทานั้น การเลนเกมออนไลนสามารถเลนไดทุกท่ีและทุกเวลาท่ีผูบริโภคตองการจะเลน 
เนื่องจากทุกคนมีอุปกรณท่ีจะสามารถเชื่อมตอกับเซิรฟเวอรผานระบบอินเทอรเน็ตเพราะฉะนั้นเกม
ออนไลนจึงอยูใกลตัวมากและเปนสื่อท่ีเขาถึงผูบริโภคไดงายท่ีสุด เกมออนไลนนั้นจึงเปรียบเสมือนกับ
ชุมชนหรือกลุมสังคม เปนแหลงท่ีจะพูดคุยแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณตาง ๆ ในการเลนเกม 
และเกมออนไลนก็ยังมีการแขงขันกันสูง มียอดการเขาใชบริการในวันท่ี 17 กันยายน พ.ศ. 2559 
จํานวนท้ังสิ้น 2,081,538 ท้ังนี้แบงเปนอันดับ 1. เกม Dota 2 (964,556) 2. เกม Counter-Strike: 
Global Offensive (640,379) และ3. เกมTeam Fortress 2 (74,797) เปนเกม 3 อันดับแรกท่ีมีผูเขา
ดาวนโหลดมากท่ีสุดในเว็บไซต Steam ซ่ึงเปนเว็บไซตเจาของลิขสิทธิ์เกมท่ีเปดทําการใหสามารถเขามา
ดาวนโหลดเกมออนไลนจากท่ัวโลก (ท่ีมา www.store.steampowered.com) เกมท้ัง3 ท่ีกลาวมา
ขางตนฃเปนเกมท่ีตองเลนผานเครื่องเลน PC ไมวาจะผานระบบ IOS หรือ Microsoft และปจจุบันยังมี
เกมออนไลนท่ีผลิตนั้นมาจากหลากหลายคาย เกมออนไลนชื่อดังสวนใหญนั้นเปนเกมท่ีเลนผานเครื่อง
เลน PC แตเกมออนไลนอีกกลุมก็นาสนใจไมแพกัน นั้นก็คือ เกมออนไลนท่ีเลนผานระบบมือถือนั้น  
ถือเปนจุดเปลี่ยนในการเลนเกมออนไลนในปจจุบัน เพราะไดรับความนิยมเปนอยางมาก มีวิธีการเลนท่ีงาย 
สามารถดาวนโหลดงาย และมีความหลากหลายของประเภทเกมใหเลือกมากมายอีกท้ังโทรศัพทมือถือ 
ในปจจุบันนั้นยังมีความสามารถในการสงขอมูลตาง ๆไดเหมือนคอมพิวเตอรซ่ึงรวมถึงการเลนเกมท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงก็สามารถทําได ดังนั้นจึงสงผลใหผูบริโภคมีพฤติกรรมการบริโภคท่ีเปลี่ยนไปนิยมท่ีจะใช
สื่อมัลติมีเดียและเลนเกมออนไลนโดยโทรศัพทมือถือเปนสวนมาก ดังนั้นเกมออนไลนจึงเปนตลาดท่ี 
ใหญมากและมีการบริโภคผานเกมออนไลนสูงท้ังในผูใหญและเด็กวัยรุนซ่ึงการบริโภคผานเกมออนไลน
นั้นมาจากการท่ีผูเลนเลือกซ้ือโปรแกรมเกมเพ่ือเลนผานคอมพิวเตอรหรือมือถือท้ังนี้ระบบของเกม
ออนไลนผูบริโภคอาจจะตองซ้ือลิขสิทธิ์หากเจาของเซิรฟเวอรไมไดอนุญาตใหดาวนโหลดฟรีหรือใน
บางครั้งจะมีการบริโภคโดยการซ้ือไอเทมผานระบบของเกม 
 นายสันติ โหลทอง นายกสมาคมอีสปอรตแหงประเทศไทย (TESA) ใน พ.ศ. 2561 มูลคาตลาด
โดยรวมนาจะมีมูลคามากกวา 30,000 ลานบาท เติบโตข้ึนประมาณ 10% ซ่ึง อี-สปอรต เปนสวนสําคัญ
ในการขับเคลื่อนตลาดใหเติบโตข้ึน โดยนอกจากสนามการแขงขันเกมท่ีมีการจัดข้ึนตลอดท้ังปแลว อี-สปอรต 
ยังไดบรรจุเปนกีฬาสาธิตในเอเชี่ยนเกม พ.ศ. 2561 ท่ีประเทศอินโดนีเซีย 18 สิงหาคม พ.ศ. 2561 -            
2 กันยายน พ.ศ. 2561  
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 บริษัท ยูบิซอฟท  โตรอนโต หนึ่งในสตูดิโอเกมชั้นนําระดับโลก เปดเผยวาปจจุบันอุตสาหกรรรม
เกมปรับเขาสูรูปแบบท่ีเรียกวา Game as a Service (GaaS) โดยจะเห็นการสรางเกมออกมาในลักษณะ
ออนไลนท่ีคนเขามาเลนไดตลอดเวลา และสามารถรวมเลนกับคนอ่ืนไดมากข้ึน นอกจากนี้จะมีกลยุทธ
การตลาดออกมาและเพ่ือใหผูเลนติดตามตลอดเวลา บริษัทเกมจะสรางเกมข้ึนมาเพ่ือมุงเนนระบบการ
ใหบริการท่ีดีเยี่ยมโดยมีเปาหมายหลักในการแยงชิงลูกคาหรือจํานวนผูเลนดึงดูดใหผูเลนอยูกับเกมนาน ๆ 
เพราะยิ่งอยูนานเทาไรก็จะไมสามารถมีเวลาไปเลนเกมอ่ืนได 
 Newzoo บริษัทวิจัยตลาดเกมระดับโลก เปดเผยแนวโนมตลาดเกม พ.ศ. 2561 วาจะเห็น   
ขาข้ึนของเกมประเภท free-to-play บนเครื่องเลนเกม ซ่ีงเปนการตามรอยความสําเร็จของตลาด                  
เกมบนมือถือ และพีซีหลายคายเกมจะมุงสูทิศทางนี้ 
 โดยตลาดเกมท่ัวโลกในป 2562 มีมูลคารวม 4.6 ลานลานบาท ในขณะท่ีตลาดเกมเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต มีมูลคารวม 140,000 ลานบาท และสําหรับตลาดเกมในไทยเอง คาดการณวาจบป 
จะมีมูลคารวมอยูท่ี 22,000 ลานบาท เพ่ิมข้ึนจากปท่ีแลว รอยละ 13 โดยสัดสวนประเภทเกมใน
ประเทศไทยแบงตามแพลตฟอรม ดังนี้ เกมมือถือ รอยละ 67, พีซี (PC) รอยละ 24 และ คอนโซล 
(CONSOLE) รอยละ 9 ดวยปจจัยประกอบเม่ือสมารทโฟนกลายเปนอุปกรณท่ีอยูติดตัวทุกคน อินเทอรเน็ต
เขาถึงไดงายข้ึน สงผลใหสัดสวนของเกมบนแพลตฟอรมมือถือจึงสูงเปนอันดับหนึ่ง อยางไรก็ตาม ก็ยังมี
คนท่ีนิยมเลนเกมพีซี และเกมคอนโซลอยูเชนกัน สําหรับสัดสวนชวงอายุของคนเลนเกมในไทย อยูในชวง
วัยรุนไลไปจนถึงวัยทํางานตอนตน ซ่ึงนับเปนกลุมเปาหมายท่ีเปนวัยรุน ซ่ึงเปนกลุมเปาหมายหลัก
เดียวกับแบรนดสินคาอุปโภคบริโภคหลายแบรนดเปนสวนใหญ และเม่ือเกมกลายเปนความบันเทิงหลัก
ของวัยรุนในยุคนี้การใชเกมเปนกลยุทธในการ เขาถึง สื่อสารและเรียกความสนใจจากกลุมวัยรุน ซ่ึงเปน
กลยุทธทางการตลาดท่ีนาสนใจ (บริษัท ทรูวิชั่นส กรุป จํากัด ,2562) มีบริษัทผูใหบริการเกมออนไลนท่ี
มีชื่อเสียงอยูถึง10 บริษัท แตจํานวนเหลานั้นก็มีอยู 3 บริษัท ท่ีมีจํานวนเกมออนไลนมากมายท้ังในประเภท
เลนผานระบบคอมพิวเตอรและระบบมือถือโดยบริษัทท่ีมีชื่อเสียงท่ีสุด คือ บริษัท Garena แตถึงกระนั้น
ก็ไมใชบริษัทท่ีมีเกมออนไลนท่ีเลนผานระบบมือถือมากเทาไหรนัก เนื่องจากเนนใหบริการดานเกมท่ีเลน
ผานระบบคอมพิวเตอรมากกวา และบริษัทท่ีมีจํานวนเกมออนไลนท่ีเลนผานระบบมือถือมากท่ีสุด 3 อันดับ
คือ 1. คายWinner Online ใหบริการเกมออนไลนบนระบบมือถือ จํานวน 10 เกม 2. คายเกม My Game  
(อินิทรี) ใหบริการเกมออนไลนผานระบบมือถือ จํานวน 6 เกม และ3. คายเกม GG ทรูดิจิตอล พลัส 
ใหบริการเกมออนไลนผานเครือขายระบบมือถือ จํานวน 5 เกม 
 จากขอมูลเบื้องตน พบวาชองทางการเติมเงินออนไลนนั้นมีมูลคากวา 9,500 ลานบาท แบงเปน
ชองทางบัตรเติมเงินสด 6,500 ลานบาทซ่ึง คือ 70% และชองทางอ่ืน ๆ (บัตรเครดิต และบัญชีธนาคาร) 
3,000 ลานบาท ซ่ึงคือ 30% จากเหตุผลท่ีกลาวมาผูศึกษาจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาถึงปจจัยทางการตลาด 
ท่ีมีผลตอพฤติกรรมการบริโภคผานการเลนเกมประเภทเกมออนไลนท่ีมีแนวโนมการบริโภคสูงข้ึนในทุก
ปจึงทําการวิจัย โดยคัดเลือกผูบริโภคในพ้ืนท่ีกรุงเทพมหานคร 
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1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของผูเลนเกมท่ีมีการบริโภคผานเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานคร 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมของผูเลนเกมออนไลน           
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
 1.3.1 เนื้อหาประกอบดวย ประชากรศาสตร พฤติกรรมการบริโภค ปจจัยทางการตลาด 
 1.3.2 กลุมประชากรคือ ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีเลนเกมออนไลน และเคยซ้ือ
สินคาในเกมออนไลนท่ีอยูในชวงอายุ (อายุ 11 - 40 ป) 
 1.3.3 งานวิจัยนี้มีระยะเวลาในการดําเนินงาน เดือนตุลาคม พ.ศ. 2559 - ตุลาคม พ.ศ. 2561 
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 สมมติฐานท่ี 1 เพศท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันใน
เขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.2 สมมติฐานท่ี 2 อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน
ในเขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.3 สมมติฐานท่ี 3 สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ี
แตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.4.4 สมมติฐานท่ี 4 ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ี
แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.5 สมมติฐานท่ี 5 อาชีพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
ในเขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.6 สมมติฐานท่ี 6 รายไดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน
ในเขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.7 สมมติฐานท่ี 7 ปจจัยทางการตลาดดานผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม                          
การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.4.8 สมมติฐานท่ี 8 ปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลน                 
เกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.4.9 สมมติฐานท่ี 9 ปจจัยทางการตลาดดานชองทางการจัดจําหนายท่ีแตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร   

1.4.10 สมมติฐานท่ี 10 ปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาดท่ีแตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.4.11 สมมติฐานท่ี 11 ปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม                          
การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 
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1.4.12 สมมติฐานท่ี 12 ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพ ท่ีแตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.4.13 สมมติฐานท่ี 13 ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

1.5 คําจํากัดความในการวิจัย 
  เกมออนไลน (Online Game) หมายถึง เกมท่ีเลนบนคอมพิวเตอรหรือมือถือ โดยเลนผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตเปนเกมท่ีจะสามารถรับจํานวนผูเลนไดมหาศาลในพ้ืนท่ีหนึ่ง  
 สวนประสมทางดานการตลาด หมายถึง เครื่องมือท่ีกิจการนํามาผสมผสานเพ่ือควบคุม
เครื่องมือเหลานี้ใหสามารถสนองถึงความตองการและความพึงพอใจใหแกกลุมเปาหมาย (ท่ีมา : คอตเลอร,               
ฟลลิป (2546, น. 24) 
 ระบบของเกมออนไลน หมายถึง ระบบในการเก็บคาใชจายจากผูบริโภคซ่ึงแบงเปน 2 ระบบ  
  - เกมระบบแอรไทม (Air time) หมายถึง เกมออนไลนท่ีเก็บคาบริการผานการดาวนโหลด
ผานเซิรฟเวอรของผูเลน 
  - เกมระบบฟรีเพลย (Free play) หมายถึง เกมออนไลนท่ีเปดใหเลนเกมฟรี แตวาจะมีการ
ขายไอเทมตาง ๆ ภายในเกม 
 ชองทางการเติมเงิน หมายถึง การจายเงินผานระบบเติมเงินผานระบบตาง ๆ เชน บัญชีธนาคาร 
บัตรเติมเงินสด หรือบัตรเครดิต 
 ปจจัยทางการตลาด หมายถึง ปจจัยสวนผสมทางการตลาดหรือ 7Ps ซ่ึงประกอบไปดวย              
ผลิตภัณฑ (Product) ราคา (Price) ชองทางการจัดจําหนาย (Place) การสงเสริมการตลาด (Promotion) 
บุคลากร (People) ลักษณะทางกายภาพ (Physical) กระบวนการ ( Process) 
 ผูใหบริการ หมายถึง ผูใหบริการเกมออนไลนท้ังในระบบคอมพิวเตอรและระบบมือถือ 
               การซ้ือไอเทม หรือสินคา หมายถึง การท่ีผูเลนเกมออนไลนนั้นใชเงินจริงในการซ้ือสินคา
ภายในเกมโดยชําระเงินผานการซ้ือบัตรเติมเงินหรือหนวยท่ีใชแลกเปลี่ยนกันภายในเกม 
  เซิรฟเวอร (server) หมายถึง เครื่องคอมพิวเตอรหลักท่ีใชในการเก็บขอมูลโปรแกรมและ
ขอมูลของผูเลน รวมถึงเกมออนไลนท่ีใหบริการเอาไว โดยท่ีผูเลนจะสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรของ
ตนเองเขามาใชขอมูลจากเซิรฟเวอร ในการเลนเกมออนไลนผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
  พฤติกรรมของผูบริโภค หมายถึง พฤติกรรมท่ีผูบริโภคแสดงออกในการเสาะแสวงหาซ้ือ ใช 
ประเมิน หรือบริโภค สินคาและบริการซ่ึงผูบริโภคคาดวาจะสามารถตอบสนองความตองการของตนได 
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ปจจัยทางการตลาด (7P’s) 

-  ดานผลิตภัณฑ 
-  ดานราคา 

-  ดานชองทางการจัดจําหนาย 

-  ดานการสงเสริมการตลาด 

-  ดานกระบวนการดําเนินงาน 
-  ดานลักษณะทางกายภาพ 
-  ดานกระบวนการ 

ประชากรศาสตร 
- เพศ 

- อายุ 
- สถานภาพ 

- ระดับการศึกษา 

- อาชีพ 

- รายได 

1.6 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
  

   ตัวแปรตน                                                  ตัวแปรตาม 

  

  
 
 
           
                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

1.7 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.7.1 เพ่ือใหผูศึกษานําขอมูลงานคนควาอิสระท่ีได ไปใชในการวางแผนและวางกลยุทธ             
ทางดานการตลาด ใหสอดคลองกับความตองการของผูบริโภคท่ีเปนกลุมเปาหมาย 
 1.7.2 ผลของการศึกษางานคนควาอิสระดานพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนจะทําให                   
สามารถนําขอมูลท่ีไดมาสรางและพัฒนาชองทางการตลาดใหตรงกับพฤติกรรมของผูบริโภค  
 1.7.3 เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงความสัมพันธของปจจัยทางการตลาด             
ท่ีจะสงผลถึงพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนาและวางแผนกลยุทธทาง
การตลาดใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
 

พฤติกรรมการบริโภคผานการเลน
เกมออนไลน 

- ประเภทเกมออนไลน 
- ระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน 
- คาใชจายในการเลนเกมออนไลน 
- วัตถุประสงคในการเลนเกมออนไลน   
- ผูท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจเลนเกม 

   ออนไลน 
 



 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 การศึกษาเรื่อง พฤติกรรมและทัศนคติในการซ้ือท่ีสงผลตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด
ของเกมออนไลน ในเขตกรุงเทพมหานคร มีการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือเปน
แนวทางในการศึกษา ดังนี้ 
 2.1 สภาพตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย 
 2.2 ประเภทของเกมออนไลน 
 2.3 ประเภทของระบบเกมออนไลน 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับปจจัยทางการตลาดออนไลน 
 2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรมของผูบริโภค 
 2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
      

2.1  สภาพตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย 
 สภาพตลาดของเกมออนไลนในป พ.ศ. 2561 
  นายสันติ โหลทอง นายกสมาคมอีสปอรตแหงประเทศไทย (TESA) ใน พ.ศ. 2561 มูลคา
ตลาดโดยรวมนาจะมีมูลคามากกวา 30,000 ลานบาท เติบโตข้ึนประมาณ 10% ซ่ึง อี-สปอรต เปนสวน
สําคัญในการขับเคลื่อนตลาดใหเติบโตข้ึน โดยนอกจากสนามการแขงขันเกมท่ีมีการจัดข้ึนตลอดท้ังปแลว 
อี-สปอรต ยังไดบรรจุเปนกีฬาสาธิตในเอเชี่ยนเกม พ.ศ. 2561 ท่ีประเทศอินโดนีเซีย 18 สิงหาคม พ.ศ. 
2561 - 2 กันยายน พ.ศ. 2561 
  บริษัท ยูบิซอฟท โตรอนโต หนึ่งในสตูดิโอเกมชั้นนําระดับโลก เปดเผยวาปจจุบันอุตสาหกรรม
เกมปรับเขาสูรูปแบบท่ีเรียกวา Game as a Service (GaaS) โดยจะเห็นการสรางเกมออกมาในลักษณะ
ออนไลนท่ีคนเขามาเลนไดตลอดเวลา และสามารถรวมเลนกับคนอ่ืนไดมากข้ึน นอกจากนี้จะมีกลยุทธ
การตลาดออกมาและเพ่ือใหผูเลนติดตามตลอดเวลา บริษัทเกมจะสรางเกมข้ึนมาเพ่ือมุงเนนระบบการ
ใหบริการท่ีดีเยี่ยมโดยมีเปาหมายหลักในการแยงชิงลูกคาหรือจํานวน ผูเลน ดึงดูดใหผูเลนอยูกับเกม
นาน ๆ เพราะยิ่งอยูนานเทาไรก็จะไมสามารถมีเวลาไปเลนเกมอ่ืนได 
  Newzoo บริษัทวิจัยตลาดเกมระดับโลก เปดเผยแนวโนมตลาดเกมป พ.ศ. 2561 วาจะ
เห็นขาข้ึนของเกมประเภท free-to-play บนเครื่องเลนเกม ซ่ีงเปนการตามรอยความสําเร็จของตลาด
เกมบนมือถือและพีซี หลายคายเกมจะมุงสูทิศทางนี้ 
  จากผลสํารวจของศูนยวิจัยกสิกรไทย พบวา คนไทยนิยมท่ีจะเลนเกมออนไลนผานมือถือ
โดยไมเสียคาใชจายใด ๆ ในการเลนเกมและดาวนโหลดเกม ดังนั้นผูใหบริการเกมออนไลน จึงจําเปน
จะตองนําเสนอฟงกชั่น และบริการเสริมอ่ืน ๆ ใหนาสนใจและตรงกับความตองการของผูบริโภค เพ่ือให
กลุมผูเลนยอมจายเงินแลกกับสินคาภายในเกม นอกจากนี้แลวความถ่ีในการเลนเกมออนไลนยังเปนปจจัย
สําคัญที่จะสรางรายไดใหกับผูใหบริการเกมออนไลน ผูใหบริการนั้นสามารถสรางรายไดจากชองทาง
อ่ืน ๆ เชน การโฆษณา เปนตน 
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ตารางท่ี 2.1 ตลาดเติมเงินเกมอนไลน 
ตลาดเติมเงินเกมออนไลน 

2556 4,000  ลานบาท - 
2557 5,000 ลานบาท เติบโตข้ึน 25% 
2558 6,500 ลานบาท เติบโตข้ึน 30% 
2559 7,995 ลานบาท เติบโตข้ึน 23% 

ท่ีมา: marketeeronline (http//: www.marketeer.co.th) 

 ในป 2559 ทรูมันนี่ตองการขยายบัตรเติมเกมใน AEC ดวยการใชกลยุทธ AEC ดิล ดิลครั้ง
เดียวใชไดท้ังหมดใน AEC และคาดหวังวารายไดจาก AEC คิดเปนสัดสวนรายไดกวา 20%ของรายได
เติมเงินเกมทรูมันนี่ท้ังหมด 
 
ตารางท่ี 2.2 ชั่วโมงและคาใชจายเฉลี่ย 

ช่ัวโมงและคาใชจายเฉล่ีย 
MMORPG 3-4 ชม/วัน 450 - 550 บาท/เดือน 
eSport 1-2.5 ชม/วัน 500 บาท /เดือน 
Casual 30 นาที/วัน 350 บาท /เดือน 

ท่ีมา: marketeeronline (http//: www.marketeer.co.th) 

เกมเมอรท่ีมีในประเทศไทยจํานวน 10 ลานคน แบงเปนเกมออนไลน 80% โมบายเกม 20% 
เกมเมอรออนไลนเติมเงิน 3-5% และโมบายเกมเติมเงิน 7% ของเกมเมอรท้ังหมด ถึงแมวาบัตรเครดิต
จะมี 10 ลานใบในไทยแต 1% ของเกมเมอรเติมเงินเกมดวยบัตรเครดิต 99% Cash Card ปจจุบันมีเกม
ออนไลนหนาใหมปดตัวลง 14 บริษัท จากเกมออนไลน 40 บริษัทท่ีเกิดตัวในปนี้ (ไมรวมโมบายเกม) 
ปจจุบันเกมออนไลนในประเทศไทยมี 50 เกมออนไลน (ไมรวมโมบายเกม) โดยเกม Infestation เปน
เกมออนไลนที่ไดรับความนิยมอยางมาก และเกมออนไลน HON ไดรับความนิยมสูงสุดดวยผูเลน 
100,000 ราย ล็อกอินเขาระบบพรอมกัน ความนิยมนี้สวนหนึ่งเกิดจากเรื่องราวดรามาประกวดตัวละคร
ท่ีเว็บ Drama Addict ออกมาสรุปเหตุการณ จนเกมนี้เปนท่ีรูจักในวงกวาง เพราะในตางประเทศเกม 
HON เปนเกมท่ีไมไดรับความนิยมเทาไรนักเกม Cookie Run เปนเกมโมบายท่ีไดรับความนิยมอยางมาก
ดวยผูเลนมากกวา 10 ลานคน 
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2.2 ประเภทของเกมออนไลน 
 ระบบการใหบริการของเกมออนไลนนั้นแบงออกเปน 2 ระบบ ดังนี้  
  2.2.1 เกมระบบแอรไทม เปนระบบท่ีผูใหบริการจะเก็บคาบริการผานการเชื่อมตอระบบ
เซิรฟเวอรของเกมโดยท่ีผูใชบริการสามารถเติมเวลาในการเขาใชบริการโดยเติมเงินผานบัตรเครดิต   
ผานบัญชีธนาคาร หรือผานการเติมเงินสด 
  2.2.2 เกมระบบฟรีเพลย เปนระบบท่ีผูใหบริการสามารถดาวนโหลดเกมออนไลนโดย         
ไมเสียคาใชจายในการใชบริการ แตเก็บคาใชจายจากชองทางอ่ืนแทน เชน ผูเลนเกมออนไลนซ้ือไอเทมท่ีอยู
ภายในเกม ยกตัวอยางเชน เครื่องแตงกาย อาวุธ หรือไอเทมท่ีใชในการเพ่ิมพลังหรือตัวชวยตาง ๆ
ภายในเกม โดยท่ีจะใชการเติมเงินผานบัตรเครดิต บัญชีธนาคาร หรือบัตรเติมเงินสด เชนเดียวกับระบบ
แอรไทม 
 เกมออนไลนนั้นมีหลากหลายประเภท แตละประเภทนั้นตอบสนองความตองการของผูเลน
เกมท่ีแตกตางกันออกไป ความชื่นชอบและทัศนคติสงผลตอการเลือกเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 เกมท่ีใชทักษะการบังคับ (Action Game) 
 แนวแอ็คชั่นถือเปนแนวพ้ืนฐานของเกมท่ีเลนแลวเขาใจงายท่ีสุด ผูเลนสามารถควบคุมตัวละคร
ในการเลนหรือการออกทาทาง รวมถึงการอาศัยจังหวะเพ่ือควบคุมใหตัวละครมีปฏิสัมพันธ ตามฉากใน
แตละรูปแบบ เพ่ือผานไปใหได และยังถือวาเปนระบบพ้ืนฐานท่ีแตกยอดออกไปเปนอีกหลายๆ รูปแบบ
การเลนอีกดวย ข้ึนอยูกับเกมจะนําเสนอการเลนในรูปแบบไหน 
 เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) 
 แนวผจญภัยถือเปนแนวพ้ืนฐานของเกมแบบจะทุกเกมบนโลกนี้ท่ีผูเลนจะตองสวมบทบาท
ของตัวละครในเกมโดยมากแลวแนวผจญภัยมักจะมีสวนประกอบของความเปนแอ็คชั่น เขามารวมดวย 
อยางเชน Action Adventure ท่ีตองตะลุยไปตามดานตาง ๆ รวมถึงตองไขปริศนาตามฉากในเกมตัวอยาง 
แนวผจญภัย ไดแก Tomb Raider, Uncharted ฯลฯ 
 เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) 
 รูปแบบการเลนท่ีถือเปนพ้ืนฐานของเกมในหลายๆ เกมเปนการจําลองรูปแบบก่ึงเสมือนจริง 
โดยท่ีบางเกมจะใหผูเลนไดบริหารจัดการทรัพยากรหรือสรางสรรคสิ่งตาง ๆ ในเกมข้ึนมามีความคลายคลึงกัน
กับแนว Strategy รวมไปถึงบางเกมยังสมมุติบทบาทใหผูเลนเปนตัวละครในเกมดําเนินเรื่องราวไดเกม
ตัวอยางแนวนี้ก็มี The Sim, Sim City, Football Manager ฯลฯ 
 เกมกีฬา (Sport Game) 
 รูปแบบการเลนท่ีเปนแนวกีฬาตามชื่อ โดยสวนมากแลวจะอิงกติกาของกีฬาจริง ๆ แตละ
ประเภทมาสรางเปนเกม ซ่ึงเกมท่ีเปนแนว Sport ดังๆ ก็มี FIFA, Pro Soccer Evolution ฯลฯ 
 เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy Game) 
 เกมแนววางแผนรบ อาจจะไมเนนเนื้อเรือง เนนการสราง การจัดการภายใน การควบคุม
กองทัพ ซ่ึงอาจจะเปนตัวคน รถถึง ทหารมาฯลฯ จํานวนมาก ๆ เขาตอสูโจมตีกับกองทัพอ่ืนยึดดินแดน   
ขยายอาณาเขต ฯลฯ เกมแนวพัฒนาเมืองบางเกมก็จัดอยูใน Strategy  
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  - RTS Real-Time Strategy สําหรับเกมวางแผนรบลักษณะนี้จะเนนเรื่องการเวลาในการเลน 
คือ ตองเลนไปเรื่อย ๆ จนกวาจะจบแมทช (หยุดพักไมได) เชน DOTA  
  - TBS Turn Based Strategy จะแตกตางกับแบบ RTS ตรงท่ีสามารถเลนไดเรื่อย ๆ ไม
จําเปนตองสูกันตลอดเวลาหรือมีเวลาจํากัด civilization ถือวาอยูจําพวกนี้เชนกัน 
 เกมเสมือนจริง (Virtual Reality Game) 
 ตัวเทคโนโลยี  VR ยอมาจากคําวา Virtual Reality ซ่ึ งความหมายของมันก็คือ เปน
สถานการณจําลองสภาพแวดลอมจําลอง ไมวาจะเปนสภาวะแวดลอมจริง หรือ สภาวะแวดลอม ท่ีสราง
ข้ึนมาเหนือจริง 
 เกมผจญภัย (Adventure Game) 
 เกมแนวผจญภัย ท่ีเนนไปทางการแกปริศนา โดยแกนเรื่องจะมีปริศนาท่ีจะคอยๆ เปดเผยในฉาก 
เกมแนวนี้บางครั้งอาจจะไมมีการตอสูเลย (อาจจะตองวิ่งหนีอยางเดียว) จะไมมีการตัดเขาฉากตอสู  
(ถามีการตอสูสวนใหญจะตอสูแบบ Action ไปเลย) เนนเนื้อเรื่องการแกปริศนา และฉากจบท่ีจะมีหลาย
แบบข้ึนอยูกับข้ันตอนการกระทําของผูเลน โดยเกมแนวนี้อาจจะมีการแบงยอยของลักษณะเกม เชน 
Fantasy Adventure ซ่ึงจะเนนไปทางเรื่องแฟนตาซี/ Horror Adventure เนนเรื่องลึกลับสยองขวัญ           
Survival Adventure เนนเรื่องการเอาตัวรอด/ แตถามีการตอสูจะเปนแนว Action Adventure                                                 
คือ ผสมระหวางการแอ็คชั่นของตัวละคร (ยิงปนฯลฯ) กับการสํารวจและเอาตัวรอด ตัวอยางท่ีเห็นไดชัด               
คือ Biohazard ซ่ึงก็คงเรียกไดวาเปน  Horror Action Adventure (เนนไปทาง Action มากกวา) 
 เกมตอสู (Fighting Game) 
 เกมแนวตอสูเปนรูปแบบการเลนท่ีเขาใจไดงายท่ีสุด แตตรงกันขามแลวกลับเปนเกมท่ีตองใช
ทักษะและความชํานาญเฉพาะตัวท่ีสูง เพราะเกมแนวตอสูตองแขงขันกับผูเลนคนอ่ืน ๆ ท่ีก็มีเทคนิคและ
ความเชี่ยวชาญในการเลนท่ีมากหรือนอยตางกันไป เกมตัวอยางเปนแนวนี้ก็มี Street Fighter, King of 
Fighter, TEKKEN, Dead or Alive ฯลฯ 
 เกมขับข่ียานพาหนะ (Racing Game) 
 รูปแบบการเลนอีกหนึ่งประเภทท่ีเนนการแขงขันในเรื่องของความเร็วของยานพาหนะบางเกมมี
รูปแบบของ Simulation สําหรับเรื่องของการปรับแตงยานพาหนะ แนว Racing ยังเปนสวนประกอบ
ของแนวเกมหลากหลายประเภทท่ีมีเรื่องของการขับข่ียานพาหนะภายในเกม 
 

2.3 แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับปจจัยทางการตลาด 
 Kotler (2003) ไดความวา ปจจัยทางการตลาดเปนตัวแปรท่ีสําคัญท่ีควบคุมไดเปนตัวแปรจะ
ท่ีตอบสนองตอความตองการและความพึงพอใจของลูกคา 
 ศิริวรรณ (2542) ไดสรุปวา ปจจัยทางการตลาด คือ ตัวแปรทางการตลาดท่ี องคกรสามารถ
นํามาใชรวมกันเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของตลาดเปาหมายดวยเครื่องมือ 
 เสรี วงษมณฑา (2542) ไดใหความหมายของปจจัยทางการตลาด คือ ตัวแปรทางการตลาดท่ี
สามารถควบคุมได ซ่ึงบริษัทจะใชรวมกัน เพ่ือตอบสนองตอความพึงพอใจของ กลุมเปาหมาย หรือเปน
เครื่องมือท่ีใชรวมกัน เพ่ือท่ีจะใหบรรลุวัตถุประสงค ทางการติดตอสื่อสารขององคการจากความหมาย
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ขางตน สรุปไดวา ปจจัยทางการตลาดเปนเครื่องมือท่ีนักการตลาดใชเพ่ือตอบสนองความตองการและ
ความพึงพอใจของลูกคา  
 Marketin Oops (2552) อธิบายเรื่องการใชงาน Social Media ไววา เปนกลุมสังคมท่ีมีกลุม 
คนผูใชงานเปนผูสื่อสารในสารนั้น ๆ หรือการบอกตอเรื่องราว การเขียน ประสบการณรูปภาพหรือ 
บันทึกเคลื่อนไหวท่ีผูใชเปนผูเขียนข้ึนเอง โดยนํามากระจายถายทอดบอกตอบนพ้ืนท่ีของตัวเอง            
ในโลกออนไลนหรือ Social Media ท่ีใหบริการ 
 Thump อธิบายเรื่อง Social Media เอาไววาเปนการใช Webbased ผสมผสานกับเทคโนโลยี
ของโทรศัพทมือถือเพ่ือสรางประสิทธิภาพการสื่อสารใหเกิดการปฏิสัมพันธและโตตอบไดในทันที 
(Thumbsup, 2554)  
 SEO (2554) ไดพูดถึงเรื่อง Social Media วาหมายถึง เปนสื่อในสังคมออนไลนปจจุบัน                 
ท่ีเปนท่ีใชงานอยางแพรหลายดวยรูปแบบการสื่อสารแบบ Interactive หรือ Two - way Communications 
ทําใหผูใชสามารถเขาถึง Social Media ประเภทตาง ๆ อยางรวดเร็วและเขาถึง โดยผูใชงานสามารถใช
พ้ืนท่ีเผยแพรโตตอบไดอยางทันทีทันใด 
 ทฤษฎีสวนประสมทางการตลาด  
 สวนประสมทางการตลาด (Marketing mix) คือ องคประกอบท่ีสําคัญในการดําเนินงาน 
ดานการตลาดเปนปจจัยท่ีกิจการนั้นสามารถควบคุมได กิจการธุรกิจนั้นจะตองสรางสวนประสม       
ทางการตลาดท่ีมีความเหมาะสมในการวางแผนทางกลยุทธทางการตลาดหรือประกอบดวยผลิตภัณฑ        
การกําหนดราคา การจัดจําหนาย การสงเสริมการตลาด หรือสามารถเรียกสวนประสมทางการตลาดได
อีกอยางหนึ่งวา 4P’s หรือ 7P’s ตัวนี้ ทุกตัวมีความเก่ียวพันกันใน P แตละตัวมีความสําคัญท่ีเทาเทียมกัน 
แตข้ึนอยูกับผูบริหารแตละคนวาจะวางกลยุทธ โดยเนนน้ําหนักท่ี P ใดมากกวากัน เพ่ือใหตอบสนอง
ความตองการของเปาหมายการตลาด คือ ตัวผูบริโภค (สุดาดวง เรืองรุจิระ, 2543) 
 ทฤษฎีสวนประสมทางการตลาด คือ ตัวแปรทางดานการตลาดท่ีสามารถจะควบคุมไดซ่ึงธุรกิจ
สามารถใชรวมกัน เพ่ือตอบสนองความตองการและความพึงพอใจของผูบริโภค และกลุมเปาหมายซ่ึง
ประกอบดวย 7 สวน ดังนี้  
  1. ผลิตภัณฑ (Product) คือ สิ่งท่ีเสนอเพ่ือจะตอบสนองความจําเปนและความตองการ
ของกลุมลูกคาใหเกิดความพึงพอใจ ตอผลิตภัณฑท่ีเสนอขายอาจจะมีตัวตนหรือไมมีตัวตนก็ไดซ่ึงจะ
ประกอบดวย สินคา บริการ ความคิด สถานท่ี กิจกรรม องคการ หรือบุคคล ผลิตภัณฑจะตองมีซ่ึงอรรถ
ประโยชนและมีคุณคาในสายตาของกลุมลูกคาจึงจะมีผลทําใหผลิตภัณฑขายได ผลิตภัณฑเปนรูปแบบ
สําคัญหรือรูปลักษณท่ีชวยแยกแยะมนุษยในสังคมออกจากกันและแสดงถึงบทบาทท่ีแตกตางกัน 
   และปจจัยแรกท่ีจะแสดงวาธุรกิจพรอมจะดําเนินงานได กิจการนั้นจะตองมีสิ่งท่ีเสนอขาย
อาจเปนสินคาท่ีมีตัวตน บริการ ความคิด ท่ีจะสามารถตอบสนองความตองการได การศึกษาเก่ียวกับ
ผลิตภัณฑนั้น นักการตลาด มักจะศึกษาผลิตภัณฑในรูปแบบของผลิตภัณฑเบ็ดเตล็ด ซ่ึงหมายถึง ตัวสินคา 
ท่ีรวมกับความพึงพอใจและผลประโยชนอ่ืนท่ีผูบริโภคจะไดรับจากการซ้ือสินคานั้น ผูบริหารการตลาด
จะตองมีการปรับปรุงสินคาและบริการท่ีผลิตข้ึนมานั้น ใหสอดคลองกับความตองการของกลุมลูกคา
เปาหมาย โดยเนนถึงการสรางความพึงพอใจใหแกกลุมผูบริโภคและสนองถึงความตองการของผูบริโภค
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เปนสําคัญ ในการศึกษาเก่ียวกับผลิตภัณฑจะตองทําการศึกษาปญหาตาง ๆ ท่ีครอบคลุมถึงการเลือก
ผลิตภัณฑหรือสายผลิตภัณฑรวมถึง การเพ่ิมหรือลดของชนิดสินคาในสายผลิตภัณฑ ลักษณะของ
ผลิตภัณฑ ในเรื่องคุณภาพ ขนาด สี ประสิทธิภาพ การรับประกัน  รูปทรงการใหบริการประกอบการขาย 
เปนตน ผลิตภัณฑท่ีผลิตออกจําหนายตอบสนองตอความตองการของผูบริโภคกลุมใด วงจรผลิตภัณฑ
ของสินคามีระยะเวลานานเทาใด ในแตละชวงเวลาของวงจรผลิตภัณฑนั้น นักบริหารการตลาดควรใช 
กลยุทธทางการตลาดอยางไรและเม่ือตองการท่ีจะสรางความเจริญกาวหนาใหแกกิจการ ธุรกิจจะตองมี
การวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑใหสอดคลองกับความตองการของการตลาดไดอยางไร (สุดาดวง เรืองรุจิระ, 
2543) 
  2. การกําหนดราคา (Price) คือ มูลคาของผลิตภัณฑนั้นทีแสดงออกในรูปแบบของตัวเงิน 
และราคาซ่ึงเปนตนทุนของลูกคา ดังนั้น ผูบริโภคจะทําการเปรียบเทียบขอมูลระหวางผลิตภัณฑกับราคา 
หากมูลคาของผลิตภัณฑมีสูงกวาราคาก็จะทําใหการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑนั้น ราคาเปนสิ่งท่ีกําหนด
มูลคาของผลิตภัณฑในรูปแบบของเงินตรา ผูบริโภคจะมีการเปรียบเทียบระหวางคุณคาของผลิตภัณฑ
และราคาของผลิตภัณฑนั้น โดยถาคุณคาสูงกวาราคาเขาจะตัดสินใจซ้ือไดงาย 
  เม่ือธุรกิจนั้นไดมีพัฒนาผลิตภัณฑข้ึนมา รวมท้ังหาชองทางการจัดจําหนาย (Place)           
และวิธีการแจกจายสินคาไดแลว สิ่งสําคัญท่ีธุรกิจจะตองดําเนินการตอนั้นก็ไปคือ การกําหนดราคาให
เหมาะสมกับผลิตภัณฑท่ีจะนําไปเสนอขายกอนท่ีจะนําไปเสนอขายและกอนท่ีจะกําหนดราคาสินคา 
ธุรกิจตองมีเปาหมายวาจะตั้งราคาเพ่ือตองการกําไร หรือสวนขยายสวนถือครองตลาด (Market Share)                     
หรือตั้งราคาเพ่ือเปาหมายอยางอ่ืน อีกท้ังยังตองมีการใชกลยุทธในการตั้งราคาท่ีจะทําใหเกิดการยอมรับ
จากกลุมลูกคาเปาหมายและราคาตองสูกับคูแขงไดในการแขงขันในตลาด กลยุทธราคาเปนเครื่องมือ
สําคัญท่ีธุรกิจนํามาใชไดผลรวดเร็วกวาปจจัยอ่ืน ๆ เชน การลดราคา หรืออาจตั้งราคาสินคาใหสูง 
สําหรับสินคาท่ีมีลักษณะพิเศษในตัวของมันเองเพ่ือแสดงภาพพจนตอผลิตภัณฑท่ีดี อาจใชผลทางจิตวิทยา
มาชวยเสริมในการตั้งราคา การตั้งราคาสินคาอาจมีนโยบายการใหสินเชื่อหรือนโยบายการใหสวนลดเงิน
สด สวนลดการคา หรือสวนลดปริมาณ ฯลฯ และนอกจากนั้น ธุรกิจจะตองคํานึกถึงกฎเกณฑ หรือ 
ขอบังคับทางกฎหมายท่ีลวนสงผลผลตอราคาดวย (สุดาดวง เรืองรุจิระ, 2543) 
  3. การจัดจําหนาย (Place or Distribution) คือ โครงสรางของชองทางการจัดจําหนาย 
เพ่ือท่ีจะเคลื่อนยายผลิตภัณฑและบริการ จากองคกรเขาสูตลาดเพ่ือจัดจําหนายสินคาดังนั้นระบบ           
ชองทางการจัดจําหนาย จึงจะประกอบดวยผูผลิต คนกลาง ผูบริโภคสุดทาย หรือผูใชทางอุตสาหกรรม 
โดยมีกิจกรรมซ่ึงเปนกิจกรรมท่ีชวยกระจายสินคา ประกอบดวยการขนสง การเก็บรักษาสินคาคงคลัง 
การคลังสินคา และการบริหารสินคาคงเหลือ  
  4. การสงเสริมทางการตลาด คือ เปนเครื่องมือท่ีใชในการสื่อสารเพ่ือสรางความพึงพอใจ
ของผูบริโภคตอสินคาหรือบริการ หรือความคิด หรือบุคคล เพ่ือจูงใจใหเกิดความตองการ เพ่ือเตือน
ความจําในผลิตภัณฑ โดยคาดวาจะสงผลตอความรูสึก ความเชื่อ และพฤติกรรมการซ้ือสินคาของ
ผูบริโภค หรือการสงตอหรือสื่อสารเก่ียวกับขอมูลระหวางผูขายและผูซ้ือ เพ่ือเสริมสรางทัศนคติท่ีดีและ
พฤติกรรมการซ้ือ การติดตอสื่อสารอาจทําไดโดยพนักงานขาย ในการทําการขายและติดตอสื่อสารโดย
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ไมใชคน ซ่ึงเครื่องมือในการติดตอสื่อสารมีหลายประเภท อาจเลือกใชเพียงอยางเดียวหรือหลายเครื่องมือ 
ซ่ึงตองใชหลักการเลือกใชเครื่องมือการสื่อสารการตลาดแบบผสมผสาน 
 5. บุคลากร พนักงาน จะประกอบดวยบุคคลท้ังหมดขององคกรซ่ึงนับรวมถึงเจาของบริษัท 
ผูบริหาร และพนักงานในทุกระดับท้ังหมดมีสวนสําคัญอยางมากตองานบริการขององคกรโดยเจาของ               
หรือผูบริหารมีหนาท่ีในการกําหนดนโยบายในการใหบริการ กําหนดอํานาจหนาท่ีและความรับผิดชอบ           
ของพนักงานในทุกระดับ กําหนดกระบวนการใหบริการ รวมถึงหาแนวทางแกไขปรับปรุงการใหบริการ                  
ท่ีมีปญหา ในสวนของพนักงานผูใหบริการมีหนาท่ีท่ีตองพบ และใหบริการกับลูกคาโดยตรง รวมท้ังตอง               
ทําหนาท่ีใหการสนับสนุนงานดานตาง ๆ ท่ีจะทําใหการบริการนั้นครบถวนสมบูรณ 
 6. สิ่งแวดลอมทางกายภาพ สิ่งแวดลอมทางกายภาพตาง ๆ ของ องคกรจะชี้ใหเห็นถึงคุณภาพ
ของการใหบริการ หรือเปนสิ่งท่ีลูกคาใชเปนเครื่องหมายแทนคุณภาพ การใหบริการขององคกร ไดแก 
ตัวตึกหรืออาคาร เครื่องมือ และอุปกรณภายในสํานักงาน เชน เครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเอทีเอ็ม 
เคานเตอรใหบริการการตกแตงสถานท่ีลานจอดรถ หองน้ํา ปาย ประชาสัมพันธแบบฟอรมตาง ๆ เปนตน 
ซ่ึงสิ่งเหลานี้ ลูกคามักจะถือเปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญ ในการเลือกใชบริการจากองคการใดองคการหนึ่ง   
ท่ีสิ่งแวดลอมทางกายภาพดูหรูหรา สะอาดสะอาน และสวยงามเพียงใดความนาเชื่อถือในคุณภาพ         
ใหบริการก็มักจะเพ่ิมสูงข้ึนตามไปดวย เชน โรงแรม มีสถานท่ีจอดรถสะดวก กวางขวาง มีการตกแตง
ภายในล็อบบี้ ไวอยางสวยงาม มีหองน้ําสะอาด หรือคอมพิวเตอรท่ีทันสมัย ในการจองหองพักก็มักจะ
ไดรับความเชื่อถือวางใจในคุณภาพการใหบริการจากลูกคา หรือสรางความประทับใจใหแกลูกคาได 
 7. ดานกระบวนการตาง ๆ ท่ีชวยในการจัดการ คือ วิธีดําเนินการและการปฏิบัติในดานการ
ใหบริการ ท่ีองคกรจะนําเสนอใหกับผูบริโภค เพ่ือท่ีจะสามารถใหบริการอยางถูกตองรวดเร็ว และทําให
ผูบริโภคเกิดความประทับใจ 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎทีี่เกี่ยวของกับพฤตกิรรมผูบริโภค 
 2.4.1 ความหมายของพฤติกรรมผูบริโภค 
 Schiffman and Kanuk (2004) ไดใหความหมายของพฤติกรรมของผูบริโภคไววาเปน
พฤติกรรมท่ีผูบริโภคแสดงออกในการเสาะแสวงหา ซ้ือ ใช ประเมิน หรือบริโภค สินคาและบริการซ่ึง
ผูบริโภคคาดวาจะสามารถตอบสนองความตองการของตนไดเปนการศึกษาศึกษาผูบริโภคท่ีเนนท่ี
การศึกษาการตัดสินใจของผูบริโภคในการใชทรัพยากรท่ีมีอยู เชน เงิน เวลา และกําลังเพ่ือบริโภคสินคา
และบริการตาง ๆ ซ่ึงรวมถึงคําถาม เชน ผูบริโภคซ้ืออะไร ทําไมจึงซ้ือ ซ้ือเม่ือไหร ซ้ืออยางไร ซ้ือท่ีไหน 
และซ้ือบอยไหน 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน (2538) กลาวไววา ความตองการ (Wants) เปนความปรารถนาของบุคคล 
ท่ีจะไดรับการตอบสนองเพ่ือใหเกิดความพอใจ ซ่ึงเปนความตองการระดับท่ีลึกซ้ึงกวาความจําเปน  
ความตองการเกิดจากการเรียนรูดานวัฒนธรรมและสังคม ซ่ึงถือวาเปนความตองการดานจิตวิทยาเปน
ความตองการ การยอมรับและการยกยองจากสังคม รวมท้ังความตองการประสบความสําเร็จสูงสุด         
ในชีวิต สวนความจําเปน (Needs) เปนอํานาจพ้ืนฐานท่ีทําใหบุคคลตองการสิ่งหนึ่งสิ่งใด เพ่ือสนอง
ความตองการพ้ืนฐานของรางกาย ประกอบดวย ความตองการดานปจจัย 4 ไดแก อาหาร เครื่องนุงหม  
ท่ีอยูอาศัย และยารักษาโรค รวมถึงความตองการพักผอนดวยดังนั้นความจําเปนและความตองการ            
จะสามารถเปลี่ยนความตองการซ้ือ (Demands) ไดถามีอํานาจซ้ือ (Purchasing power) หรือ การมี
เงินและมีความเต็มใจซ้ือ (Willingness to pay) ประกอบอยูดวย 
  Who ใครเปนกลุมลูกคาเปาหมาย เชน อาชีพ อายุ เพศ เปนคน Gen ไหน เม่ือทุกอยาง
ประกอบกันก็จะสามารถรูแลววาลูกคาคือใคร 
  What ผูบริโภคซ้ืออะไร ตองการทราบถึงสิ่งท่ีผูบริโภคตองการซ้ือ เชน คุณสมบัติหรือ
องคประกอบของผลิตภัณฑ 
  Where ผูบริโภคซ้ือท่ีไหน ตองการทราบถึงชองทางหรือแหลงท่ีผูบริโภคไปซ้ือ เชน 
หางสรรพสินคา รานคา ฯลฯ  
  When ผูบริโภคซ้ือเม่ือใด ตองการทราบถึงโอกาสในการซ้ือ เชน ซ้ือชวงเวลาใดของป         
ชวงวันใดของเดือน ชวงเวลาใดของวัน เปนตน มันคือเรื่องของเวลาท่ีเหมาะสม เราจะทําเม่ือไร เพ่ือขาย
สินคา เขาจะซ้ือเม่ือไร เปนการวิเคราะหความถ่ีในการซ้ือมากหรือนอย โอกาสในการซ้ือ เปนชวงใด  
  Why ทําไมผูบริโภคจึงซ้ือ ตองการทราบถึงวัตถุประสงคในการซ้ือขอผูบริโภคซ่ึงจะตอง
ศึกษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการซ้ือ คือ ปจจัยทางจิตวิทยา ปจจัยทาง สังคม ปจจัยทางวัฒนธรรม 
และปจจัยเฉพาะบุคคลทําไมลูกคาตองซ้ือ ทําไมลูกคาถึงเลือกซ้ือ เลือกสนใจ เหตุผลใด ทําไมลูกคาถึงเลือก 
เราตองกลับมาดูวาสินคาของเรา มันใชตัวเลือกกับกลุมลูกคานั้นไหม และลูกคานั้นทําไมตองเลือกสินคา
เรามีปจจัยท่ีทําใหเกิดคําวาทําไม เชน กระแสนิยม การเขาไปแกไขปญหาลูกคา สินคาตอบโจทย ถูกกวา 
ดีกวาแบรนดดัง ความนาเชื่อถือของสินคา และอีกมากมายท่ีเราตองหาในตัวสินคาและลูกคา 
  Whom ใครมีสวนรวมในการตัดสินใจซ้ือเพ่ือทราบถึงบทบาทของกลุมตาง ๆ ท่ีมีอิทธิพล          
ในการตัดสินใจซ้ือประกอบดวยผูริเริ่ม ผูมีอิทธิพล ผูตัดสินใจซ้ือและผูบริโภค ใครมีอิทธิพลในการตัดสินใจ
ตอลูกคา ใครมีสวนทําใหลูกคาซ้ือ  
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  How ผูบริโภคซ้ืออยางไร ซ่ึงตองการทราบถึงข้ันตอนการตัดสินใจซ้ือ ซ่ึงประกอบดวย 
การรับรูปญหา การคนหาขอมูล การประเมินผลการตัดสินใจซ้ือ และความรูสึกภายหลังการซ้ือ               
หากมีความรูสึกดีตอผลิตภัณฑก็จะมีความเปนไปไดท่ีจะเกิดการซ้ือซํ้า หากประทับใจก็อาจจะเกิดความ
ภักดีตอสินคา และบอกตอแกผูบริโภคคนอ่ืน 
 อดุลย (2546) ใหคําจํากัดความของพฤติกรรมของผูบริโภควาเปนปฏิกิริยาของบุคคลท่ี
เก่ียวของโดยตรงกับการไดรับและใชสินคาและบริการทางเศรษฐกิจรวมท้ังกระบวนการตาง ๆ ของการ
ตัดสินใจซ่ึงเกิดกอนและเปนตัวกําหนดปฏิกิริยาเหลานั้น คําจํากัดควาท่ีกลาวมานี้แบงออกไดเปน 3 สวน 
ดังนี้   
  - ปฏิกิริยาสวนบุคคล ซ่ึงรวมถึงกิจกรรมตาง ๆ  เชน การเดินทางไปและกลับจากรานคา   
การซ้ือ การขนสง การใชประโยชนและการประเมินคาสินคาและบริการท่ีมีการจําหนายอยูในตลาด 
  - บุคคลท่ีเก่ียวของโดยตรงกับการใชสินคาและบริการทางเศรษฐกิจ โดยมุงท่ีตัวบุคคล          
ผูซ้ือสินคาและบริการเพ่ือนําไปใชบริโภคเองและเพ่ือการบริโภคของหนวยบริโภคตาง ๆ ท่ีมีลักษณะ
คลายคลึงกัน เชน ครอบครัวนอกจากนี้ยังพิจารณาหนวยบริโภควา รวมถึงแมบานท่ีเปนเหมือนตัวแทน
ซ้ือของครอบครัวและบุคคลท่ีซ้ือของขวัญใหกับผูอ่ืนดวย ท้ังนี้จะไมพิจารณาถึงการท่ีบุคคลซ้ือใหกับ
องคกรธุรกิจหรือสถาบันตาง ๆ 
  - กระบวนการตาง ๆของการตัดสินใจ ซ่ึงเกิดกอนและเปนตัวกําหนดปฏิกิริยาตาง ๆ
เหลานี้ซ่ึงรวมถึงการตระหนักถึงความสําคัญของกิจกรรมการซ้ือของผูบริโภคท่ีมีผลกระทบโดยตรงตอ              
ปฏิกริยาทางการตลาด เชน การติดตอกับพนักงานขาย สื่อโฆษณา และการเปดรับ ขาวสาร โฆษณา 
การสอบถามอยางไมเปนทางการกับญาติมิตรการสรางความโนมเอียงหรือเกณฑในการประเมินทางเลือก
ตาง ๆ และปฏิกริยาตาง ๆ เก่ียวกับการตัดสินใจซ้ือหลังจากระบุและพิจารณาบริโภคอะไร ท่ีไหน บอย
แคไหน และภายใตสถานการณอะไรบางท่ีสินคาและบริการไดรับการบริโภค 
 2.4.2 แบบจําลองพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 
 ฟลลิป คอตเลอร( Philip Kotler) ผูเปนบิดาแหงวงการดานการตลาด มีทฤษฎีเก่ียวกับ
ผูบริโภคท่ีกลาวมาขางตนนั้นนํามาสรุปและสรางเปนแบบพฤติกรรมผูบริโภคข้ึน โดยมีขอสรุปวา
ผูบริโภคจะแสดงถึงพฤติกรรมก็ตอเม่ือมีสิ่งเราหรือสิ่งกระตุน (Stimulus) ก็จะเกิดเปนความตองการ
แลวขอมูลจะถูกปอนเขาสูระบบความนึกคิดของผูบริโภค ซึงเสมือนกลองดํา (Black Box) โดยท่ีผูผลิต
นั้นไมสามารถท่ีจะคาดคะเนไดเลยและความรูสึกนึกคิดไดรับอิทธิพลจากปจจัยใดบาง ผูบริโภคจะเกิด
การตอบสนองซ่ึงเรียกพฤติกรรมผูบริโภคนี้วาสิ่งกระตุน - การตอบสนอง (Stimulus-Response 
Model : S-R Model) 
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ตารางท่ี 2.3  แบบจําลองพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) (Philip Kotler) 

 
 
 

ส่ิงกระตุน (Stimulus) สิ่งกระตุนนั้นอาจเกิดข้ึนเองในรางกาย และอาจเกิดจากการกระตุน
จากปจจัยภายนอก นักการตลาดจึงจําเปนจะตองใหความสนใจกับปจจัยตาง ๆ และจัดการกับสิ่งกระตุน
เพ่ือกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการในผลิตภัณฑ ซ่ึงอาจใชปจจัยภายนอกตาง ๆ เปนสิ่งกระตุนซ่ึง
จะเปนเหตุจูงใจใหเกิดความตองการซ้ือสินคา 

กลองดําหรือความรูสึกนึกคิดของผู ซ้ือ (Buyer’s black box) ความรูสึกความนึกคิด
ภายในจิตใจของผูซ้ือซ่ึงเปรียบเสมือนกับกลองดําภายในจิตใจ นักการตลาดหรือผูบริหารกิจการนั้นไม
สามารถท่ีจะทราบได ดังนั้นจึงจะตองพยายามคนหาความรูสึกนึกคิดของผูบริโภค ซ่ึงจะทราบไดก็
ตอเม่ือไดรับอิทธิพลมาจากลักษณะของผูซ้ือ 
 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ศุภเสกข ประจักษสุวิถี การวิจัยมีจุดประสงคเพ่ือศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมการใชบริการ
การดาวนโหลดเกมบนโทรศัพทเคลื่อนท่ีของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางคือ วัยรุนท่ี
เคยใชบริการดาวนโหลดเกมบนโทรศัพทเคลื่อนท่ีของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในชวงเดือน
มกราคม - มีนาคม พ.ศ. 2554 ท้ังหมด 400 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ขอมูลในการทําวิจัยในครั้งนี้ สถิติท่ีใชในการวิเคราะขอมูลไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติ ท่ีใชในการทดสอบสมมติฐานคือ  T-Test , One-Way ANOVA, Brown- forsythe, Preason 
product Moment Correlation Coefficient และผลวิจัยพบวาผูใชบริการสวนใหญคือ วัยรุนเพศหญิง 
อายุต่ํากวา 20 ป ระดับการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรี มีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตั้งแต 6,001 - 8,000 บาท     มี
ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปจจัยทัศนคติดานผลิตภัณฑ บริการ ราคา และสวนประสมทางการตลาดอยู
ในระดับที่ดี และพฤติกรรมการดาวนโหลดเกมประเภทตะลุยดาน สิ ่งจูงใจในการดาวนโหลด              
คือ เปนเกมยอดนิยม มีความถี่อยูที่ 1-5 ครั้ง สวนใหญไมมีคาใชจายในการโหลดตอครั้งแนวโนม            
การใชบริการอีกอยูในระดับท่ีไมแนใจ การแนะนําผูอ่ืนตออยูในระดับท่ีไมแนใจ 

Stimulus 

กลองดํา หรือ ความรูสึกนึกคิด 
ของผูซื้อ 

สิ่งกระตุน
ทางการ 

สิ่งกระตุนอ่ืน ๆ 

- ผลิตภัณฑ   

- ราคา     

- การจัดจําหนาย 
- การสงเสริม 
  การตลาด 

- เศรษฐกิจ 

- เทคโนโลย ี

-  การเมือง 
- วัฒนธรรม 

Buyer’s black box    

สิ่งกระตุนทางการตลาด 
และสิ่งกระตุนอ่ืน ๆ 

-ปจจัยทาง

วัฒนธรรม 

-ปจจัยทางสังคม  

-ปจจัยสวนบุคคล 

-ปจจัยทางจิตวิทยา  

กระบวนการ

ตัดสินใจ 

ของผูซื้อ 

Response 

การตอบสนองของผูซื้อ 

การตอบสนอง 

- การเลือกผลิตภัณฑ 

- การเลือกตราสินคา 

- การเลือกผูขาย 

- เวลาการซื้อ 

- ปริมาณการซื้อ 
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 วรพจน แสนสินรังสี และ ณักษ กุลิสร (2555) การวิจัยนี้เพ่ือศึกษาปจจัยทางดานผลิตภัณฑ
และราคาท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน Dota All Stars ของผูบริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยาง คือ ผูท่ีเคยเลนเกมออนําลน Dota  All Stars ในเขตกรุงเทพมหานคร             
จํานวน 400 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยนี้ สถิติท่ีใชในการ
วิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหความแตกตางใชสถิติ
วิเคราะหคาที สถิติวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว และสถิติสัมพันธสหสัมพันธแบบเพียรสัน                
ผลวิจัยพบวา ผูบริโภคสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุระหวาง 20 - 24 ป มีระดับการศึกษาสูงสุดท่ีระดับ
ปริญญาตรี  รายไดเฉลี่ยอยูท่ี 20,000 - 24,999 บาท และมีสถานภาพโสดมากท่ีสุด และมีความคิดเห็น
ตอผลิตภัณฑของเกม Dota All Stars อยูในระดับดี ความคิดเห็นตอปจจัยดานราคาของเกมออนไลน 
Dota All Stars อยูในระดับดี ปจจัยดานพฤติกรรมการเลนเกมมีความถ่ีสูงสุดอยูท่ี 12 ครั้งตอเดือน 
ความถ่ีต่ําสุดอยูท่ี 8 ครั้งตอเดือน คาเฉลี่ยของความถ่ีในการเลนเกมออนไลน Dota All Stars อยูท่ี 10 
ครั้งตอเดือน และคาใชจายในการเลนเกมตอครั้งสูงสุดอยูท่ี 60 บาท ตอครั้ง คาใชจายในการเลนเกม
ต่ําสุด 30 บาทตอครั้ง คาเฉลี่ยของคาใชจายตอการเลนเกมอยูท่ี 38.18 บาท ตอครั้ง จํานวนชั่วโมงใน
การเลนเกมสูงสุด 3 ชั่วโมงตอครั้ง จํานวนชั่วโมงการเลนเกมต่ําสุดอยูท่ี 2 ชั่วโมง ตอครั้ง และมีคาเฉลี่ย
จํานวนเวลาในการเลนเกมตอครั้ง 2.20 ชั่วโมงตอครั้ง 
 ชลลดา บุญโท การวิจัยนี้ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมของนักศึกษ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบท่ีเกิดจากเกมออนไลน โดยมีกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีจํานวนท้ังหมด 405 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือ ในการเก็บ
รวบรวมขอมูลของงานวิจัยนี้ สถิติท่ีใชเปนเชิงพรรณนา คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
สถิติท่ีใชในการสมมติฐานไดแก Independent samples T-Test และ One-Way ANOVA ผลการศึกษา
สรุปวา กลุมตัวอยางท่ีศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง อายุระหวาง 19 - 20 ป ศึกษาอยูระดับชั้นปท่ี 3  
มีความถ่ีในการเลนเกมออนไลนคือ 4 - 6 ครั้ง ตอสัปดาห มีระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน 2-3 
ชั่วโมง ตอครั้ง เวลาในการเลนสวนใหญ คือ 16:01 - 20:00 น. และผลกระทบ ตอการเลนเกมออนไลน 
คือ ปญหาทางดานรางกาย ทําใหมีผลกระทบทางดานสายตา ปญหาดานการเงินทําให ผูเลนมีรายจาย
มากข้ึน ดานการศึกษาและสติปญญาพบวาทําใหผูเลนมีความคิดสรางสรรคมากข้ึน ดานอารมณ  
การเลนเกมออนไลนทําใหผูเลนรูสึกผอนคลายจากความตึงเครียด 
 ธนกฤต ดีพลภักดิ์  การวิจัยนี้ศึกษา พฤติกรรมและผลกระทบของการเลนเกมออนไลน
ประเภท MMORPG ( Massively Multiplayer Online Playing Game) ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร กลุมประชากรตัวอยาง 400 คน คารอยละ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานและสถิติท่ีใชในการสมมติฐาน ไดแก การทดสอบคาที การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว 
และสถิติไคสแควร ผลกสรวิจัยพบวา นักเรียนรูจักเกมออนไลนประเภท MMORPG มีการเปดรับสื่อของ
เกมออนไลนอยูในระดับปานกลาง มีพฤติกรรมการเลนเกมประเภท MMORPG มากกวา 4 ป และมี
ระยะเวลาในการเลนอยูท่ี 2 - 3 ชั่วโมงตอวัน ชวงเวลาในการเลน 20:00 - 24:00 น.และผลกระทบ        
ท่ีเกิดข้ึนจากการเลนเกมอยูในระดับกลาง ซ่ึงผลกระทบดานสุขภาพ ผลกระทบดานการเงิน ผลกระทบ
ดานการศึกษา ผลกระทบดานความสัมพันธในครอบครัว และผลกระทบดานความสัมพันธในกลุมเพ่ือน
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ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและมีระดับรายไดตอเดือนแตกตางกัน จะเปดรับสื่อ      
เกมออนไลนประเภท MMORPG แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 ธนพัทธ เอมะบุตร การวิจัยนี้ศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการเลือกเลนเกมออนไลนของประชาชน
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชตัวแปรตน ไดแก สวนประสมทางการตลาดสําหรับธุรกิจ ทัศนคติ       
การยอมรับในการใชเทคโนโลยี และรูปแบบการดําเนินชีวิต ตัวแปรตาม คือ การตัดสินใจเลือกเลนเกม
ออนไลน ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบสะดวก โดยมีกลุมตัวอยางจํานวน 400 ซ่ึงแบงเปน 3 กลุม บริเวณ
กรุงเทพมหานคร เขตจตุจักร เขตลาดพลาว เขตหลักสี่ ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ขอมูล สถิติท่ีใชในการวิเคราะห คือ สถิติเชิงพรรณนา คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
สถิติเชิงอางอิง ท่ีใชในการวิเคราะห คือ การวิเคราะหสมการถดถอยเชิงพหุ ผลการศึกษาพบวาผูตอบ
แบบสอบถาม สวนใหญ คือ ผูชายท่ีมีชวงอายุระหวาง 21 - 25 ป มีสถานภาพโสด อาชีพพนักงานบริษัท 
ระดับรายไดในชวง 10,000-20,000บาท และความถ่ีในการเลนเกมออนไลน คือ  2-5 ครั้งตอเดือน 
ระยะเวลาในการเลนตอครั้งคือ 1 - 3 ชั่วโมง ตอวัน ชวงเวลาท่ีเลนเกมออนไลน คือ 6:00 - 12:00 น. 
และมีคาใชจายในการเลนเกมตอครั้ง คือ ไมเคยเติมเงินหรือเสียคาบริการเหตุผลท่ีตัดสินใจเลนเกม
ออนไลน คือ เลนเพ่ือการพักผอน หาอะไรทํายามวาง การทดสอบสมมุติฐานพบวา การใชเทคโนโลยี
และรูปแบบการดําเนินชีวิตมีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนของประชาชนในกรุงเทพมหานคร
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 ชญานิภา ศรีวิชัย การวิจัยครั้งนี้ศึกษาพฤติกรรมสุขภาพเด็กวัยรุนตอนตนท่ีติดคอมพิวเตอร 
เอกสารและศึกษาความสัมพันธระหวาง ทัศนคติบรรทัดฐานทางสังคมและความคุมพฤติกรรมของ
ตนเองกับพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยรุนตอนตนท่ีติดเกมคอมพิวเตอรและการทํานายเก่ียวกับทัศนคติ
บรรทัดฐานทางสังคมและการควบคุมพฤติกรมของตนเองกับพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยรุนตอนตน               
ท่ีติดเกมคอมพิวเตอร โดยมีกลุมตัวอยาง คือ เด็กท่ีมีอายุ 10 - 14 ป ท่ีมีประสบการณ การเลนเกม
คอมพิวเตอรท้ังในบาน รานเกมออนไลน ท่ีทําแบบประเมิน Problem Video Game Playing (PVP) 
ไดคะแนนมากกวาหรือเทากับ 5 รวมท้ังสิ้น 237 คน ใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการเก็บ
แบบสอบถาม และ วิเคราะหขอมูล โดยหาคาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน และวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน ผลการวิจัยพบวา 
ทัศนคติบรรทัดฐานทางสังคมนั้นเปนตัวควบคุมพฤติกรรมของตนเองและมีความสัมพันธทางบวกกับ
พฤติกรรมสุขภาพอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.001  และการศึกษาสหสัมพันธพหุคูณ พบวาการ
ควบคุมพฤติกรรมของตนเองนั้นสามารถทํานายพฤติกรรมดานสุขภาพอยางมีนัยสําคัญท่ี 0.01 และ
การศึกษาสหสัมพันธพหุคูณ พบวาการควบคุมพฤติกรรมของตัวเองนั้นสามารถทํานายพฤติกรรม
สุขภาพของเด็กวัยรุนตอนตนท่ีมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
และสามารถทํานายไดรอยละ 14.9 
 กิตติชัย ตั้งไวบูลย การวิจัยนี้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการใชเครือขายสังคมอนไลนของวัยรุนใน
ประเทศไทย กรณีศึกษา Facebook มีวัตถุประสงคศึกษาถึงลักษณะพฤติกรรมของวัยรุนในการใชบริการ 
งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงสํารวจ โดยมุงทําการสํารวจในกลุมตัวอยางท่ีเปนวัยรุนท่ีใชบริการ Facebook 
โดยมีเครื่องมือ คือ แบบสอบถามและในการแบงแบบสอบถามออกเปน 2 ลักษณะ คือ 1. ใชแบบสอบถามท่ี
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เปนลักษณะกระดาษ และการเก็บแบบสอบถามโดยใชการสอบถามผานทางอินเทอรเน็ต ขอบเขตการ
สุมกลุมตัวอยาง จะกําหนดใหมีอายุระหวาง 13 - 24 ป โดยใชแบบสอบถามและมีการตอบกลับมาท้ังสิ้น 
400 ชุด ผลการวิจัยพบวาสวนใหญเปนผูใชบริการ เพศหญิง อายุระหวาง 19 - 21 ป มีการศึกษาอยูใน
ระดับปริญญาตรีหรือสูงกวา มีอัตราการใชบริการ 1 - 5 ครั้งตอสัปดาห ในการใชแตละครั้ง 1 - 3 ชั่วโมง
ตอครั้ง โดยสวนใหญใชบริการหรือกิจกรรมตาง ๆ เชนการโตตอบบนกระดานสนทนา เขารวมกลุม
กิจกรรมตาง ๆ การเลนเกม การตอบคําถาม การแบงปนรูปภาพ หรือ วีดีโอ การคนหาเพ่ือนเกา การสง
ขอความ หรือการแสดงความคิดเห็นตาง ๆ อยางไรก็ตามการรับรูถึงความเสี่ยงในการใชเครือขายสังคม
ออนไลน ไมมีความสัมพันธหรือทําใหพฤติกรรมความหลงใหล และติดการใชงานสังคมออนไลนในกลุม
วัยรุนลดลงแตอยางใด เนื่องจากกลุมวัยรุนดังกลาวอยางระมัดระวังมากในการใชงานในเครือขายสังคม
ออนไลนและจะไมใชงานถารูสึกวาเกิดความเสี่ยงจะมีพฤติกรรมการติดการใชงานและหลงไหลจนเกิน
ปกต ิ
 ยุพเรศ พิริยพลพงศ การวิจัยนี้ศึกษาเรื่องศึกษาปจจัยและพฤติกรรมท่ีมีผลตอการตัดสินใจใช
โมบายแอพพลิเคชั่น ซ้ือสินคาผานทางสมารทโฟนและแท็บเล็ตของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
งานวิจัยนี้มีใชการสุมตัวอยางโดยใชการสุมแบบไมนาจะเปนและมีกลุมตัวอยาง จํานวน 400 ตัวอยาง
ผลการวิจัยพบวา ประชากรสวนใหญเปนเพศหญิง มากกวาเพศชายและคิดเปนรอยละ 69 ของกลุม
ตัวอยางท่ีมาตอบแบบสอบถามและมีชวงอายุตั้งแต 25 - 39 ปมีระดับการศึกษาสวนใหญอยูในระดับ
ปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานเอกชน และมีรายได 20,001 - 30,000 บาท มีคาใชจายเฉลี่ย 
1,001 - 10,000 บาท สินคาสวนใหญท่ีซ้ือ คือ สินคาแฟชั่น ประเภทเครื่องแตงกาย เครื่องประดับ           
และเครื่องสําอาง และซ้ือผาน Lazada มากท่ีสุด และรูจัดแอปพลิเคชั่นท่ีสามารถซ้ือสินคาออนไลน
ไดมากท่ีสุด คือ Facebook 
 ธนพัทธ เอมะบุตร การวิจัยนี้ศึกษาเรื่อง ปจจัยท่ีมีผลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนของ
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการสุมแบบสะดวก จํานวน 400 ตัวอยาง และจําแนกเปน   
3 กลุมในบริเวณกรุงเทพมหานคร เขตจตุจักร เขตลาดพราว เขตหลักสี่ ใชสถิติเชิงพรรณนา และการ
วิเคราะหสมการเชิงพหุ ผลการศึกษาพบวารูปแบบการดําเนินชีวิตมีผลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลน
ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเหตุผลที่เลนก็คือ 
หากิจกรรมทํายามวาง 
 Cruz และ Mendelsohn งานวิ จั ย ศึกษาเรื่ อ ง  Why Social Media Matters to Your 
Business กลุมตัวอยางในประเทศสหรัฐอเมริกาจํานวน 1,504 คน (อายุ 18 ป ข้ึนไป) และจากการวิจัย
พบวาการโฆษณาบนโซเชียลมีเดีย และพบวามีแนวโนมเติบโตข้ึนถึง 1.64 พันลานดอลลาหสหรัฐอเมริกา
และ 60% ของกลุมตัวอยางมีแนวโนมท่ีจะแนะนําตอเก่ียวกับสินคา 
 Barnes และ Fellow ศึกษางานวิจัยเรื่อง Exploring the Link between Customer Care 
and Brand Reputation in the Age of Social Media และผลจากการวิจัยพบวา 51% ของกลุม
ตัวอยางนั้น มีการพูดคุยถึงความรูสึกท่ีมีตอสินคาและ 72.2% ของกลุมตัวอยาง มีการพูดคุยถึงเรื่องการ
ใหบริการท่ีไดรับจากผูใหบริการ 
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 จิดาภา ทัดหอม (2560) การตลาดผานสื่อสังคมออนไลน ความไววางใจและคุณภาพของ
ระบบสารสนเทศท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือสินคาผานชองทางการถายทอดสดเฟซบุกไลฟ (Facebook 
Live) ของผูบริโภคออนไลน ในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบวา ปจจัยท่ีสงผลตอการตัดสินใจซ้ือ
สินคาผานชองทางการถายทอดสดเฟซบุกไลฟของผูบริโภคออนไลนในกรุงเทพมหานคร อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ไดแก ปจจัยการตลาดผานสื่อสังคมออนไลน ดานความบันเทิง ปจจัยความ
ไววางใจ ปจจัยคุณภาพของระบบสารสนเทศ ดานคุณภาพระบบและการบริการ โดยรวมกันพยากรณการ
ตัดสินใจซ้ือสินคา ผานชองทางการถายทอดสดเฟซบุกไลฟของผูบริโภคในกรุงเทพมหานครได คิดเปนรอย
ละ 67.8 ในขณะท่ีปจจัยการตลาดผานสื่อสังคมออนไลน ดานการปฏิสัมพันธ ความนิยม ความ
เฉพาะเจาะจง การบอกปากตอปาก และปจจัยคุณภาพของระบบสารสนเทศ ดานคุณภาพขอมูลไมมีผล
ตอการตัดสินใจซ้ือ สินคาผานชองทางการถายทอดสดเฟซบุกไลฟของผูบริโภค 
 วศิน อุยเต็กเคง (2559) การศึกษากลยุทธการสื่อสารทางการตลาดออนไลน ของธุรกิจ
ภาพยนตรออนไลนรูปแบบสตรีมม่ิง ไดพบวา กลยุทธการทําตลาด สําหรับผูใหบริการสตรีมม่ิง
ภาพยนตรออนไลนในไทยนั้นตางใหความคิดเห็นไปในทางทิศทางเดียวกันใหได สิ่งหนึ่งท่ีเปนปญหา
สําหรับผูใหบริการภาพยนตรแบบสตรีมม่ิงนั้น คือ เรื่องของสินคาแบบถูกลิขสิทธิ์และสินคาละเมิด
ลิขสิทธิ์นอกจากจะตองขายบริการแลว สงผลใหผูประกอบการจําเปนจะตองขายบริการท่ีดีกวา โดยใช
ชองทางออนไลนทําตลาดเปนหลัก 
 ฉันทวิทย พงษศิริ (2557) ประสิทธิผลของการโฆษณาผานเกม (Advergaming) ตอความรู 
ทัศนคติ และพฤติกรรมการซ้ือสินคาและบริการ กรณีศึกษา บริษัท เกมอินดี้ จํากัด ผลการวิจัย พบวา                   
กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย อายุ 20 - 30 ป มีระดับการศึกษาปริญญาตรีและรายไดอยูที่ 
10,001 - 20,000 บาท สวนใหญเปนพนักงานเอกชนและลูกจาง บริษัทเอกชน โดยกลุมตัวอยาง              
จะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเกือบทุกวัน ระยะเวลาในการเลนเกมออนไลนในแตละครั้ง              
อยูท่ี 1 - 3 ชั่วโมงตอวัน สวนใหญจะเลนเกมท่ีพักของตนในชวงกลางวัน เวลา 10.01 น. - 14.00 น.             
มีพฤติกรรมการเปดรับสื่อปายโฆษณาแบนเนอรภายในเกมดัมม่ีออนไลน แบบเห็นแคบางครั้ง                  
มีความสนใจแบบดูผาน ๆ และจดจําปายโฆษณาได 1 แบบ โดยลักษณะประชากรดาน เพศ อายุ 
การศึกษา รายไดและอาชีพ ไมมีผลตอประสิทธิผลของโฆษณาในเกมออนไลน พฤติกรรมการเลนเกม             
ดัมม่ีออนไลนในดานความบอยครั้งในการเลนเกม ระยะเวลาในการเลนเกม ชวงเวลาท่ีเลนเกม และ
สถานท่ีเลนเกมไมสงผลใด ๆ ตอประสิทธิผลของโฆษณาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติสวนดานพฤติกรรมการ
เปดรับสื่อในดานความบอยครั้งและการใหความสนใจกับโฆษณาจะมีผลตอประสิทธิผลของโฆษณาใน
เกมออนไลนในดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนตัวแปรดานความบอยครั้งในเลนเกมและชวงเวลาจะ
มีผลตอพฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณาของผูเลนเกมออนไลนและความสัมพันธระหวางประสิทธิผล           
ของโฆษณาในเกมออนไลนสามารถสรุปไดวาความรูสงผลตอทัศนคติ และทัศนคติสงผลตอเนื่องไปสู
พฤติกรรมการซ้ือสินคาและบริการได 



 

บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) เพ่ือศึกษาปจจัยสวนประสมทาง
การตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนของผูบริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร ซ่ึงในบทนี้
จะกลาวถึงวิธีดําเนินงานวิจัย โดยมีหัวขอในการศึกษา ดังตอไปนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช  

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ีเลนเกมออนไลนท่ีอยู
ในชวงอายุ 13 - 40 ป และไมทราบจํานวนประชากรท่ีแนนอน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ีเลนเกมออนไลน
อยูในชวงอายุ 13 - 40 ป ดังนั้นผูศึกษาจึงเลือกใชสูตรในการคํานวณกลุมตัวอยางแบบกรณีท่ีไมทราบ
จํานวนประชากรและกําหนดคาการคลาดเคลื่อนโดยใชสูตรของ W.G. Cochran ท่ีระดับความม่ันใจ 95% 
 
 สูตร  
 
กําหนดให n  คือ  จํานวนกลุมตัวอยางท่ีตองการ 
  P  คือ  สัดสวนของประชากรท่ีผูวิจัยตองการสุม   
  Z  คือ  ระดับความม่ันใจท่ีกําหนด  95% 
  d  คือ  สัดสวนความคลาดเคลื่อนท่ียอมใหเกิดข้ึนได   

n       =    (0.5) (1-0.5) (1.96)2 

     0.052 

           =    (0.5)(0.5)(3.8416) 
0.025 

          =        0.9604 
0.025 

n         =      384.16 หรือ 385 คน  
 ดังนั้นจากผลการคํานวณท่ีไดมานั้น กลุมตัวอยางจึงเทากับ 385 คน และผูศึกษาไดสํารอง
ความผิดพลาดจากการเก็บขอมูล 15 คน รวมท้ังสิ้นจึงเปนจํานวนกลุมตัวอยาง 400 คน 
 

2

2

d
P)ZP(1n −

=
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3.2 เคร่ืองมือวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี้มีเครื่องมือในการวิจัยท่ีไดนํามาใช คือ แบบสอบถาม (Questionnaire)          
ท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงประกอบดวย คําถามคัดกรองและ
เนื้อหาแบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
 คําถามคัดกรอง   ทานเคยซ้ือไอเทม 1 ขอ 
 สวนท่ี 1 ขอมูลประชากรศาสตร จํานวน 6 ขอ 

  ขอ 1 เพศ 
 ขอ 2 อายุ 
 ขอ 3 สถานภาพ 
 ขอ 4 ระดับการศึกษา 
 ขอ 5 อาชีพ 
 ขอ 6 รายได 
สวนท่ี 2  ขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลน จํานวน 5 ขอ 

 ขอ 1 ประเภทเกมออนไลนท่ีเลน  (Nominal scale) 
 ขอ2 ระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน (Ordinal scale) 
 ขอ3 คาใชจายในการเลนเกมตอเดือน (Ordinal scale) 
 ขอ 4 วัตถุประสงคในการเลนเกม (Nominal scale) 
 ขอ 5 ผูท่ีมีอิทธิพลตอการเลนเกมออนไลน (Nominal scale)  
สวนท่ี 3 ปจจัยทางดานการตลาด เปนแบบประเมิน 5 ระดับ (Rating Scale)  จํานวน 29 ขอ                  

โดยแตละหัวขอมีจํานวนขอ ดังนี้  
 1. ดานผลิตภัณฑ ใชการวัดผลแบบ (Interval scale)  
 2. ดานราคา  ใชการวัดผลแบบ (Interval scale)  
 3. ดานชองทางการจัดจําหนาย  ใชการวัดผลแบบ (Interval scale)  
 4. ดานการสงเสริมการตลาด  ใชการวัดผลแบบ (Interval scale)  
 5. ดานบุคลากร ใชการวัดผลแบบ (Interval scale) 
 6. ดานลักษณะทางการภาพ ใชการวัดผลแบบ (Interval scale) 
 7. ดานกระบวนการดําเนินงาน ใชการวัดผลแบบ (Interval scale) 
สวนท่ี 4 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ เปนคําถามปลายเปด 

 

3.3 ข้ันตอนการดําเนินงาน 
 1. กําหนดวิธีการเก็บขอมูลงานวิจัย 
 2. ใชเทคนิคการเก็บตัวอยางแบบงาย การสุมตัวอยางแบบตามความสะดวก (Convenience 
Sampling) โดยพิจารณาในแงของความสะดวกและงายตอการศึกษา 
 3. ทําแบบสอบถามออนไลน โดยใชแบบสอบถามออนไลน ของ Google+  
 4. เก็บตัวอยางแบบสอบถามจํานวน 30 ชุด  
 5. รวบรวมแบบสอบถามและทําการตรวจสอบความถูกตอง 
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 6. ตรวจและใหคะแนนแบบสอบถามเพ่ือนําไปบันทึกคะแนนโดยลงรหัสบันทึกขอมูลเพ่ือ
นําไปทําการวิเคราะหคาสถิติตอไป 
 วิธีการสรางเครื่องมือวิจัย 
  1. ทําการศึกษาคนควาตํารา เอกสารตางๆ และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ เพ่ือนํามาเปนขอมูล
แนวทางในการสรางแบบสอบถาม 
  2. สรางแบบสอบถาม โดยสรางเปนคําถามแบบ Interval Scale ในแบบสอบถามทัศนคติ
และปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลถึงพฤติกรรมการบริโภคผานการเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานคร        
โดยมีระดับการประเมิน 5 ระดับ 
  3. นําแบบสอบถามท่ีสรางข้ึนไปหาความเท่ียงตรง  (Content validity)  
           3.1 สถิติท่ีใชในการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถาม หาคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม  

โดยใชสถิติคาสัมประสิทธแอลฟา (Coefficient - ∝ ) ของครอนบัค (Cornbrash) (กัลยา วานิชยบัญชา, 
2545) 

 สูตร ∝ = 
𝑘𝑘

𝑘𝑘−1
 �1 − ∑ 𝑠𝑠2𝑖𝑖

𝑠𝑠𝑖𝑖
2 � 

∝        แทน คาความเชื่อม่ันของเครื่องมือ  
 K         แทน จํานวนขอของเครื่องมือ  
∑ 𝑠𝑠2𝑖𝑖    แทน ผลรวมความแปรปรวนของแตละขอ 
𝑠𝑠𝑖𝑖2       แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

 4. ทดสอบเครื่องมือโดยนําแบบสอบถามไปทดลองใช (Try out) โดยนําไปทดลองใช              
กับกลุมประชากรเขตพ้ืนท่ีตัวอยางจํานวน 30 ชุด 

5. นําขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถามคํานวณหาความสัมพันธแตละขอกับคะแนนรวม          
แตละดานหาความเชื่อม่ันรายปจจัย และหาความเชื่อม่ันท้ังฉบับของแบบสอบถาม ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

6. นําแบบสอบถามท่ีผานการหาความเชื่อม่ันแลว นําไปเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุม
ตัวอยางท่ีไดกําหนดไวตอไป 
 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยจะทําการเก็บขอมูลจากกลุมผูบริโภค โดยการสรางแบบสอบถามกระจายการแจก
แบบสอบถามไปตามกลุม Facebook จํานวน 10 กลุม ไดแก 1. SIAM ROV 2. Garena RoV Thailand   
3. The Indie Gamer 4. ชุมชนผูเลนเกมมือใหม 5. Gameromteen 6. เกมเมอรกุมขมับ 7. ZBING Z 
8. SKIZZ TV 9. Gamerfilling 10. เกมสาระ 
 และเปนการเลือกแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) โดยคํานึงถึงความสะดวก           
ในการเก็บรวบรวมขอมูลของผูวิจัย แจกแบบ Survey จํานวน 400 ชุด แบบสอบถามท่ีใชเก็บรวบรวม
ขอมูลการวิจัยครั้งนี้ แบงออกเปน 4 สวน คือ  
  สวนท่ี 1 เก่ียวกับประชากรศาสตร  
  สวนท่ี 2 เก่ียวกับพฤติกรรมการการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลน  
  สวนท่ี 3 เก่ียวกับปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีสงตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
  สวนท่ี 4 ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ 
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 กอนเริ่มทําแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางคําถามคัดกรอง วาผูท่ีเขามาตอบแบบสอบถามนั้น 
เคยหรือไมเคยจายเงินในการเลนเกมออนไลน และเลือกเก็บขอมูลเฉพาะผูท่ีตอบวาเคยเทานั้น เพ่ือใหไดการ
เก็บขอมูลท่ีไดมาจากกลุมผูบริโภคท่ีเคยซ้ือสินคาผานเกมออนไลนจริงๆ 
 

3.4 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช  
 นําขอมูลการวิจัยท่ีเก็บรวบรวมไดจากกลุมตัวอยาง 400 ชุด มาทําการวิเคราะหคาสถิติ โดย
ใชโปรแกรมสําเร็จรูป คือ โปรแกรมวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 
  1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
  ใชวิเคราะหขอมูลดานประชากรศาสตร เพ่ือหาคาสถิติรอยละ (Percentage) คาความถ่ี
(Frequency) คาเฉลี่ย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)เพ่ือทดสอบสมมติฐาน ดังนี้ 
   2.1 คา Independent Samples (T-Test) ใชวิเคราะหกลุมตัวอยางท้ังสองกลุมท่ี             
ไมสัมพันธกัน (เปนอิสระตอกัน)  
      2.2 คา One-way ANOVA (F-test) ใชวิเคราะหความแปรปรวนเพ่ือเปรียบเทียบ
ความแตกตางของคาเฉลี่ยของตัวแปรอิสระจํานวน 2 ตัวแปร ข้ึนไป 
      2.3 สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson Correlation) เพ่ือใชทดสอบ 
คาความสัมพันธกันสําหรับคานัยสําคัญทางสถิติใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ 
 เกณฑการวัดผลและการสรุปผล  
 การวัดผลและสรุปผลงานวิจัยพฤติกรรมการบริโภคและปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลถึง
กระบวนการตัดสินใจซ้ือผานการเลนเกมออนไลน ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชมาตรฐานการวัดแบบ
มาตรชวง (Interval Scale) โดยใชเกณฑการใหคะแนน ดังนี้  
  สงผลตอการตัดสินใจมากท่ีสุด กําหนดให 5 คะแนน 
  สงผลตอการตัดสินใจมาก  กําหนดให 4 คะแนน 
  สงผลตอการตัดสินใจปานกลาง กําหนดให 3 คะแนน 
  สงผลตอการตัดสินใจนอย  กําหนดให 2 คะแนน 
  สงผลตอการตัดสินใจนอยท่ีสุด กําหนดให 1 คะแนน 
 การแปลความหมายของคะแนน ใชเกณฑการคิดคะแนนเฉลี่ยเพ่ือกําหนดระดับความสําคัญ ดังนี้ 

 จากสูตรความกวางของอันตรภาคชั้น =  ขอมูลท่ีมีคาสูงสุด - ขอมูลท่ีมีคาต่ําสุด = 5 - 1 = 0.80 
                  จํานวนชั้น        5    
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 คะแนนที่ไดไปหาคาเฉลี่ย และไดกําหนดเกณฑการวัดคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (จักรกฤษณ 
สังขทองโรจน, 2550)  
  คาเฉลี่ย 4.21 - 5.00  หมายถึง            สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ย 3.41 - 4.20  หมายถึง            สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคมาก 
  คาเฉลี่ย 2.61 - 2.60  หมายถึง            สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคปานกลาง 
  คาเฉลี่ย 1.81 - 2.60  หมายถึง            สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคนอย 
  คาเฉลี่ย 1.00 - 1.80  หมายถึง            สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคนอยมาก 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1. การทดสอบสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) 
   1.1 คารอยละ (Percentage) มีสูตรการคํานวณ (จักรกฤษณ สังขทองโรจน, 2550) ดังนี้ 
       P =   f   (100) 
                          N  
 โดยท่ี  P  = รอยละหรือเปอรเซ็นต 
    f   = ความถ่ีของขอมูลในแตละกลุม 
    n  = จํานวนความถ่ีท้ังหมด 
   1.2 คาเฉลี่ย (mean) เพ่ือใชวัดมาตราสวนอัตรภาคชั้น และประเภทอัตรสวน โดยใช
สูตรการคํานวณ (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545) 

   X  =        ∑𝑥𝑥    

                     N 
  X หมายถึง  คาคะแนนเฉลี่ย 

       ∑ x    หมายถึง ผลรวมคะแนนท้ังหมด 
  N    หมายถึง ขนาดกลุมตัวอยาง 

 1.3  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) เพ่ือใชแปลความหมายของขอมูล
ท่ีระดับการวัดขอมูลประเภทอัตราสวน (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545) 

S.D. = �𝑁𝑁∑𝑥𝑥2−(∑x)2

𝑁𝑁(𝑁𝑁−1)
 

 S.D.         หมายถึง สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
  N           หมายถึง ขนาดของกลุมตัวอยาง 

 ∑ x        หมายถึง ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

 ∑𝑥𝑥2     หมายถึง ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง  

(∑ x)2   หมายถึง ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 

    
 
 



35 

  2. การวิเคราะหสถิตเชิงอนุมาณ (Inferential Analysis) 
   2.1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 2 กลุมโดยใชวิธี
ทดสอบคา Independent Samples T-Test (กัลยา วานิชยบัญชา, 2545) 

   ใชสูตร t  =  
X�1−X�2

� 1
𝑛𝑛1
+ 1
𝑛𝑛2

𝑆𝑆𝑝𝑝  

 เม่ือ  t  แทน คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน (T-distribution) 
  X�1 แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางท่ี 1  
  X�2 แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางท่ี 2 

  𝑆𝑆𝑝𝑝 แทน คาเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐานตัวอยางรวมจากตัวอยางท้ัง 2 กลุม 

  𝑛𝑛1 แทน ขนาดของกลุมตัวอยางท่ี 1  

  𝑛𝑛2 แทน ขนาดของกลุมตัวอยางท่ี 2 
 2.2 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางมากกวา 2 กลุม โดยใช

การวิเคราะห ความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis of Variance) โดยใชคาทดสอบ F-Test 

   F     =    
Msb
Msw

 

 F  แทน คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน F-distribution 
 Msb   แทน คาความแปรปรวนระหวางกลุม 
 Msw  แทน คาความแปรปรวนภายในกลุม 

 2.3 ใชสถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson Correlation) เพ่ือใช
ทดสอบคาความสัมพันธกันสําหรับคานัยสําคัญทางสถิติใชในการวิเคราะหขอมูลในครั้งนี้ กําหนดไวท่ี
ระดับ 0.05 ซ่ึงเกณฑในการพิจารณาความสัมพันธ คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (r) มีดังนี้ 
    ± 0.81 ถึง ± 1.00 หมายถึง มีความสัมพันธระดับสูงมาก 
    ± 0.61 ถึง ± 0.80 หมายถึง มีความสัมพันธระดับสูง 
    ± 0.41 ถึง ± 0.60 หมายถึง มีความสัมพันธระดับปานกลาง 
    ± 0.21 ถึง ± 0.40 หมายถึง มีความสัมพันธระดับต่ํา 
    ± 0.01 ถึง ± 0.20 หมายถึง มีความสัมพันธระดับต่ํามาก 
 



 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
ผูวิจัยศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมและทัศนคติในการซ้ือท่ีสงผลตอปจจัยสวนประสมทางการตลาด

ของเกมออนไลน ในเขตกรุงเทพมหานคร” เปนการคนควาอิสระเชิงสํารวจ ผูศึกษาไดเลือกเก็บขอมูลโดย
แบบสอบถามเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลของกลุมตัวอยาง ท่ีซ้ือสินคาผานเกมออนไลน จํานวน 400 คน ผูวิจัย
กําหนดการวิเคราะหขอมูลและการแปลผลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลผูศึกษาไดกําหนด
สัญลักษณตางๆ ท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

N แทน จํานวนกลุมตัวอยาง  

𝑥𝑥 แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 
SD แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
T แทน คาท่ีใชพิจารณา  t -Distribution 

F แทน คาท่ีใชพิจารณา  f -Distribution 
Sig แทน คานาจะเปนสําหรับบอกนัยสําคัญทางดานสถิติ 
*      แทน นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 

4.1 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  
 การนําเสนอการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 3 สวน ดังนี ้
  4.1.1 แจกแจง จํานวน รอยละ ของกลุมตัวอยางแบงตาม ประชากรศาสตรและพฤติกรรม
ผูบริโภค  
  4.1.2 ประกรศาสตรท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 
  4.1.3 ปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลน 
 

4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 
 สวนท่ี 1 แจกแจง จํานวน รอยละ ของกลุมตัวอยาง แบงตาม ประชากรศาสตร พฤติกรรม
ผูบริโภคเกมออนไลน และการวิเคราะหขอมูล ไดแก เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได 
 
ตารางท่ี 4.1 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 
เพศ จํานวน รอยละ 
ชาย 
หญิง 

217 
183 

54.3 
45.7 

รวม 400 100 

 ตารางท่ี 4.1 พบวาเพศของผูบริโภคท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ ชาย จํานวน 217 คน 
คิดเปนรอยละ 54.3 และลําดับรองลงมา คือ หญิง จํานวน 183 คน คิดเปนรอยละ 45.7 
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ตารางท่ี 4.2 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ 
อายุ จํานวน รอยละ 
11 - 20 ป 
21 - 30 ป 
31 - 40 ป 
41 ป ข้ึนไป 

194 
168 
33 
5 

48.5 
42 
8.3 
1.3 

รวม  400 100 

 ตารางท่ี 4.2 พบวาอายุของผูบริโภคท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ 11 - 20 ป จํานวน 194 คน            
คิดเปนรอยละ 48.5 และลําดับรองลงมา คือ 21 - 30 ป จํานวน 168 คน คิดเปนรอยละ 42 
 
ตารางท่ี 4.3 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามสถานภาพ 
สถานภาพ  จํานวน รอยละ 
โสด 
สมรส 
หยาราง 

362 
19 
19 

90.5 
4.8 
4.8 

รวม 400 100 

ตารางท่ี 4.3 พบวาสถานภาพของผูบริโภคเกมท่ีเลนออนไลนมากท่ีสุด คือ โสด จํานวน 362 คน 
คิดเปนรอยละ 90.5 และลําดับรองลงมา คือ สมรส และหยาราง จํานวนเทากัน คือ 19 คน คิดเปน
รอยละ 4.8  
 
ตารางท่ี 4.4 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการศึกษา 
ระดับการศึกษา จํานวน รอยละ 
 มัธยมศึกษาตอนตน/ตอนปลาย 
ปริญญาตรี 
ปริญญาโท 
ปริญญาเอก 

189 
149 
28 
34 

47.3 
37.3 
7 
8.5 

รวม  400 100 

 ตารางท่ี 4.4 พบวาระดับการศึกษาของผูบริโภคเกมท่ีเลนออนไลนมากท่ีสุด คือ มัธยมศึกษา
ตอนตน/ตอนปลาย จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 47.3 และลําดับรองลงมา คือ ปริญญาตรี จํานวน  
149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 
 
 
 
 



38 

ตารางท่ี 4.5 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามอาชีพ 
อาชีพ จํานวน รอยละ 
นักเรียน/นักศึกษา 
ขาราชการ 
พนักงานรัฐวสาหกิจ 
พนักงานเอกชน 
ธุรกิจสวนตัว 
อ่ืนๆ 

228 
19 
45 
57 
51 
- 

57 
4.8 
11.3 
14.3 
12.8 
- 

รวม  400 100 

ตารางท่ี 4.5 พบวาอาชีพของผูบริโภคเกมท่ีเลนออนไลนมากท่ีสุด คือ นักเรียน/นักศึกษา                
จํานวน 228 คน คิดเปนรอยละ 57 และลําดับรองลงมา คือ พนักงานเอกชน จํานวน คือ 57 คน คิดเปน
รอยละ 14.3 

 
ตารางท่ี 4.6 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายได 
รายได จํานวน รอยละ 

 ต่ํากวา 10,000 บาท 
10,001 - 30,000 บาท 
30,001 - 50,000 บาท 
50,0001 บาท ข้ึนไป 

188 
116 
45 
51 

47 
29 
11.3 
12.8 

รวม 400 100 

ตารางท่ี 4.6 พบวารายไดของผูบริโภคเกมท่ีเลนออนไลนมากท่ีสุด คือต่ํากวา 10,000 บาท                
จํานวน 188 คน คิดเปนรอยละ 47 และลําดับรองลงมา คือ 10,000 - 30,001 บาท จํานวน คือ 188 คน
คิดเปนรอยละ 29 
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ตารางท่ี 4.7 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางประเภทเกมออนไลน 
ประเภทเกมออนไลน จํานวน รอยละ 
เกมท่ีใชทักษะการบังคับ 
เกมเลนตามบทบาท    
เกมจําลองสถานการณ   
เกมกีฬา    
เกมวางแผนกลยุทธ    
เกมเสมือนจริง  
เกมผจญภัย    
เกมตอสู    
เกมขับข่ียานพาหนะ    

60 
34 
42 
59 
109 
24 
13 
48 
11 

15 
8.5 
10.5 
14.8 
27.3 
6 
3.3 
12 
2.8 

รวม 400 100 

ตารางท่ี 4.7 พบวาประเภทเกมออนไลนท่ีมีความนิยมมากท่ีสุด คือ เกมวางแผนกลยุทธ 
จํานวน 103 คน คิดเปนรอยละ 25.8 และลําดับรองลงมา คือ เกมท่ีเลนตามบทบาท จํานวน 95 คน          
คิดเปนรอยละ 23.8  

 
ตารางท่ี 4.8 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางเวลาในการเลนเกมออนไลน 
ระยะเวลาการเลนเกมออนไลน จํานวน รอยละ 
1 - 3 ช.ม. /วัน 
4 - 6 ช.ม. /วัน 
7 ช.ม. ข้ึนไป /วัน 

185 
153 
62 

46.3 
38.3 
15.5 

รวม 400 100 

 ตารางท่ี 4.8 พบวาผูบริโภคมีเวลาในการเลนเกมออนไลนท่ีมากท่ีสุด คือ 1 - 3 ช.ม./วัน                
จํานวน 185 คน คิดเปนรอยละ 46.3  และรองลงมาคือ 4 - 6 ช.ม./วัน จํานวน 153 คน คิดเปนรอยละ 38.3 
 
ตารางท่ี 4.9 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางคาใชจายในการเลนเกมออนไลน 
คาใชจายในการเลนเกมออนไลน จํานวน รอยละ 
ฟรี (ไมเสียคาใชจาย) 
1 - 30 บาท / ครั้ง 
31 - 60 บาท / ครั้ง 
61 บาท ข้ึนไป / ครั้ง 

138 
92 
52 
118 

34.5 
23 
13 
29.5 

รวม 400 100 
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 ตารางท่ี 4.9 พบวา ผูบริโภคมีคาใชจายในการเลนเกมออนไลน ท่ีมีมากท่ีสุด คือ ฟรี (ไมเสีย
คาใชจาย) จํานวน 138 คน คิดเปนรอยละ 34.5 และรองลงมาคือ 61 บาทข้ึนไป จํานวน 118 คน คิดเปน
รอยละ 29.5 
 
ตารางท่ี 4.10 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางวัตถุประสงคในการเลนเกมออนไลน   
วัตถุประสงคในการเลนเกมออนไลน   จํานวน รอยละ 
พักผอน หากิจกรรมทํายามวาง 
เพ่ือแขงขันทาประลองกับผูอ่ืน 
เพ่ือหารายไดจากการเลนเกม/ประกอบวิชาชีพเก่ียวกับเกม 
เพ่ือพบปะพูดคุยกับเพ่ือน 
เพ่ือรูจักเพ่ือนใหม 
เพ่ือฝกทักษะดานความคิด 

189 
14 
16 
51 
87 
43 

47.3 
3.5 
4 
12.8 
21.8 
10.8 

รวม 400 100 

ตารางท่ี 4.10 พบวา วัตถุประสงคในการเลนเกมออนไลนท่ีมากท่ีสุด คือ พักผอนหากิจกรรม
ทํายามวาง จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 45.5 และรองลงมาคือ เพ่ือรูจักเพ่ือนใหม จํานวน 87 คน 
คิดเปนรอยละ 21.8 

 
ตารางท่ี 4.11 จํานวน (รอยละ) ของกลุมตัวอยางผูท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจในการเลนเกมออนไลน 
ผูท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจในการเลนเกมออนไลน   จํานวน รอยละ 
เพ่ือน 
พ่ีนอง/ญาติ 
แฟน 
ตัดสินใจดวยตัวเอง 

146 
34 
66 
154 

36.5 
8.5 
16.5 
38.5 

รวม  400 100 

ตารางท่ี 4.11 พบวา ผูท่ีมีอิทธิพลตอกระบวนการตัดสินใจซ้ือมากท่ีสุด คือ ตัดสินใจดวย
ตัวเอง จํานวน 154 คน คิดเปนรอยละ 38.5 และรองลงมาคือ เพ่ือน จํานวน 146 คน คิดเปนรอยละ 
36.5 
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 สวนท่ี 2  ปจจัยทางการตลาด (7P’s)ท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 

ตารางท่ี 4.12 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานผลิตภัณฑ 
ดานผลิตภัณฑ ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ

ความสําคัญ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สุด 

ลักษณะตัวละครในเกม
มีความ 
นาสนใจ/สวยงาม 
ระบบเกมมีความ
เสถียรภาพ 
 
เกมเปนท่ีนิยม 
 
เกมมีการปรับปรุงให
ทันสมัยอยูเสมอ 
 
ระบบเกมมีความ
ปลอดภัยในเรื่องขอมูล
สวนบุคคลสูง 
 

ลักษณะเกมสามารถ
เลนไดหลากหลาย 

186 
(46.5) 

 
199 

(49.8) 
 
219 
(54.8) 
168 
(42) 
 
159 
(39.8) 
 
 

184 
(46) 

130 
(32.5) 

 
108 
(27) 

 
83 

(20.8) 
104 
(26) 

 
168 
(42) 

 

 
116 
(29) 

35 
(8.8) 

 
66 

(16.5) 
 

41 
(10.3) 

90 
(22.5) 

 
58 

(14.5) 
 
 

81 
(20.3) 

21 
(5.3) 

 
18 

(4.5) 
 

37 
(9.3) 
14 

(3.5) 
 

10 
(2.5) 

 
 

14 
(3.5) 

28 
(7) 
 
9 

(2.3) 
 

20 
(5) 
24 
(6) 
 
5 

(1.3) 
 

 
5 

(1.3) 

4.06 
 

 
4.17 

 
 
4.11 

 
3.94 

 
 

4.16 
 
 

 
4.15 

1.18 
 

 
1.08 

 
 

1.20 
 

1.15 
 
 

0.85 
 
 
 

0.94 

มาก 
 
 

มาก 
 
 

มาก 
 

มาก 
 
 

มาก 
 
 
 

มาก 

รวม  4.09 1.06 มาก 

ตารางท่ี 4.12 พบวา ภาพรวมปจจัยทางการตลาดดานผลิตภัณฑสงผลตอพฤติกรรมการ
บริโภคเกมออนไลน ในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.09 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอ พบวาประเด็นท่ี
สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ ระบบเกมมีความเสถียรภาพมีคาเฉลี่ยสูงสุด 
เทากับ 4.17  และสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคอยูในระดับ มาก รองลงมาคือระบบเกมมีความปลอดภัย
ในเรื่องขอมูลสวนบุคคลสูง มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.16 โดยสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคอยูในระดับมาก
เชนเดียวกัน 
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ตารางท่ี 4.13 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ  คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานราคา 
ดานราคา ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ

ความ 
สําคัญ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สุด 

ราคาสินคาภายในเกมมี
ความเหมาะสม 
 
คาบริการดาวนโหลด
เกมมีความเหมาะสม 
 
คาธรรมเนียมภายใน
เกมมีความเหมาะสม 
 
ราคาเทียบกับคุณภาพ
มีความเหมาะสม 

118 
(29.5) 

 
195 

(48.8) 
 
 

135 
(33.8) 

 
136 
(34) 

129 
(32.3) 

 
131 

(32.8) 
 
 

129 
(32.3) 

 
124 
(31) 

77 
(19.3) 

 
61 

(15.3) 
 
 

86 
(21.3) 

 
85 

(21.3) 

47 
(32.3) 

 
10 

(2.5) 
 
 

22 
(5.5) 

 
25 

(6.3) 

29 
(29.5) 

 
3 

(0.8) 
 
 

28 
(7) 
 

30 
(7.5) 

3.65 
 
 

4.26 
 
 
 

3.8 
 
 

3.77 

1.22 
 
 

0.86 
 
 
 

1.16 
 
 

1.19 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
 
 
 

มาก 
 
 

มาก 

รวม  3.87 4.43 มาก 

 ตารางท่ี 4.13 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาด ดานราคา ท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภค
เกมออนไลนในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 3.87 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอจะพบวาประเด็นท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคมากท่ีสุด คือ คาบริการดาวนโหลดเกมมีความเหมาะสมมีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 4.26 
และประเด็นท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภครองลงมา คือ คาธรรมเนียมภายในเกมมีความเหมาะสม  
มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.8 โดยสงผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.14 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานสถานท่ีจัดจําหนาย 
ดานสถานที่จัด

จําหนาย 
ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ

ความสําคัญ มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สุด 

มีชองทางการ
ดาวนโหลดที่
หลากหลาย 
 
มีชองทางการซื้อ
สินคาภายในเกมมี
ความสะดวก 
 
มีรานคาเฉพาะ
เพื่อซื้อสินคาตัว
ละครในเกมซื้อหา
ไดงาย 

173 
(43.3) 

  
 

193 
(48.3) 

 
 

215 
(53.8) 

 142 
(35.5) 

 
 

106  
(26.5) 

 
 

110 
(27.5) 

61 
 (15.3) 

 
 

 69 
(17.3) 

 
 

46 
(11.5) 

13 
 (3.3) 

 
 

20  
(5) 
 
 
9 

(2.3) 

11 
 (2.8) 

 
 

12  
(3) 
 
 

20 
(5) 

4.13 
 

 
 
4.12 
 
 
 
4.22 

0.97 
 
 
 

1.05 
 

 
 

1.06 

มาก 
 
 
 

มาก 
 

 
 

มากที่สุด 

รวม  4.15 1.02 มาก 

 ตารางท่ี 4.14 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาด ดานสถานท่ีจัดจําหนาย สงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.15 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอ   
จะพบวาประเด็นท่ีสงผลตอการตัดสินใจมาก คือ มีรานคาเฉพาะเพ่ือซ้ือสินคาตัวละครในเกม ซ้ือหาได
งายมีคาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.22 และประเด็นท่ีสงผลตอกระบวนการตัดสินใจรองลงมา คือ มีชองทาง
การดาวนโหลดท่ีหลากหลาย มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.13 โดยสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 
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ตารางท่ี 4.15 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานสงเสริมการตลาด 
ดานสงเสริม
การตลาด 

 

ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ
ความสําคัญ มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
นอย นอย

ที่สุด 
มีการจัดการแขงขัน
เพื่อชิงรางวัล
สม่ําเสมอ 
 
มีการโฆษณาผานสื่อ 
online เชน 
Website, Social 
media อยาง
แพรหลาย 
 
มีการโฆษณาผานสื่อ 
Offline เชน BTS, 
MRT 
 
มีการจัดกิจกรรมเพื่อ
แนะนาํเกมอยู
สม่ําเสมอ 
 
มีการสงเสริม
การตลาดทีน่าสนใจ 
เชน การลดราคาเกม
ตามเทศกาล 

222 
(55.5) 

 
 

147 
(36.8) 

 
 
 

138 
(34.5) 

 
 

179 
(44.8) 

 
 

235 
(58.8) 

94 
(23.5) 

 
 

88 
(22) 

 
 
 

68 
(17) 

 
 

103 
(25.8) 

 
 

94 
(23.5) 

34 
(8.5) 

 
 

102 
(25.5) 

 
 
 

67 
(16.8) 

 
 

55 
(13.8) 

 
 

43 
(10.8) 

25 
(6.3) 

 
 

26 
(6.5) 

 
 
 

68 
(17) 

 
 

32 
(8) 
 
 
- 
- 

25 
(6.3) 

 
 

37 
(9.3) 

 
 
 

59 
(14.8) 

 
 

31 
(7.8) 

 
 

28 
(7) 

4.15 
 
 
 

3.7 
 
 
 
 

3.39 
 
 
 

3.91 
 
 
 

4.27 

1.19 
 
 
 

1.27 
 
 
 
 

1.46 
 
 
 

1.26 
 
 
 

1.12 

มาก 
 
 
 

มาก 
 
 
 
 

ปานกลาง 
 
 
 

มาก 
 
 
 

มากที่สุด 

รวม   3.88 1.26 มาก 

 ตารางท่ี 4.15 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาด สงผลตอพฤติกรรม
การบริโภคเกมออนไลนในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.88 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอ จะพบวาประเด็น
ท่ีสงผลตอการตัดสินใจมากท่ีสุด คือ มีการสงเสริมการตลาดท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาเกมตามเทศกาลมี
คาเฉลี่ยสูงสุด เทากับ 4.27 และประเด็นท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนรองลงมาคือ มีการ
จัดการแขงขันเพ่ือชิงรางวัลสมํ่าเสมอมีคาเฉลี่ย เทากับ 4.15 โดยสงผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจใน
ระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.16 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานบุคลากร 
ดานบุคลากร ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ 

ความ 
สําคัญ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สุด 

พนักงานมีการบริการ
ที่ดี 
 
พนักงานสามารถ
ตอบคําถามไดดีเมื่อ
เกิดปญหา 
 
พนักงานแนะนําเกม
มีความรู สามารถ
อธิบายรายละเอียด
ของเกมไดชัดเจน 

122 
(30.5) 

 
 142 
(35.5) 

 
 

148 
(37) 

92 
(23) 

 
119 

(29.8) 
 
 

106 
(26.5) 

98 
(24.5) 

 
97 

(24.3) 
 
 

102 
(25.5) 

24 
 (6) 

 
28 
(7) 
 
 

30 
(7.5) 

64 
 (16) 

 
14 

 (3.5) 
 
 

14 
(3.5) 

3.46 
 
 
3.86 
 
 
 
3.86 

 
 

 

1.39 
 
 

1.08 
 
 

 
1.10 

 
 

มาก 
 
 

มาก 
 
 

  
มาก 

 

รวม  3.72 1.19 มาก 

ตารางท่ี 4.16 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรสงผลตอพฤติกรรมการ
บริโภคเกมออนไลนในระดับ มาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.72 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอจะพบวาประเด็น
ท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนมาก คือ พนักงานสามารถตอบคําถามไดดีเม่ือเกิดปญหา และ
พนักงานแนะนําเกมมีความรู สามารถอธิบายรายละเอียดของเกมไดชัดเจน มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 3.86  
และประเด็นท่ีสงผลตอการตัดสินใจรองลงมาคือ พนักงานมีการบริการท่ีดี มีคาเฉลี่ย เทากับ 3.46 โดย
สงผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.17 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานลักษณะทางกายภาพ 

ดานลักษณะทาง
กายภาพ 

ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ
ความ 
สําคัญ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สุด 

บริษัทหรือผูจัดจําหนาย
เกมมีความนาเชื่อถือ 
 
รูปแบบ website, 
Facebook หรือ Social 
Media ตาง ๆของเกมมี
ความสวยงามนาสนใจ 
 
มี Website ที่พบปะ
พูดคุยในเร่ืองเกม
โดยเฉพาะ เชน Web 
board ที่มีการอัพเดต
อยางสม่ําเสมอ 

136 
(34) 

 
 147 
(36.8) 

 
 
 
 

205 
(51.3) 

 
 

124 
(31) 

 
178 

(44.5) 
 
 

 
 

101 
(25.3) 

 

78 
 (19.5) 

 
72 

(24.3) 
 
 

 
 

57 
(14.3) 

 

48 
 (12) 

 
3 
(8) 
 
 

 
 

3 
(0.8) 
 

14 
 (3.5) 

 
- 
 - 
 
 
 
 

34 
(8.5) 
 

3.8 
 
 

4.17 
 
 
 
 
 

4.10 
 
 
 

1.13 
 
 

0.74 
 
 
 

 
 

1.20 
 

 

มาก 
 
 

มาก 
 
 
 
 
 

มาก 
 

 

รวม  4.02 1.02 มาก 

 ตารางท่ี 4.17 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพ สงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.02 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอจะพบวา
ประเด็นท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนมาก คือ รูปแบบ website, Facebook  หรือ Social 
Media ตาง ๆ ของเกมมีความสวยงามนาสนใจ มีคาเฉลี่ยสูงสุดเทากับ 4.17 และประเด็นท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนรองลงมาคือ มี Website ท่ีพบปะพูดคุยในเรื่องเกมโดยเฉพาะ เชน Web 
board ท่ีมีการอัพเดตอยางสมํ่าเสมอ มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.10 โดยสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคในระดับมาก 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 



47 

ตารางท่ี 4.18 จํานวน (ความถ่ี) รอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานดานกระบวนการ 
ดานกระบวนการ

ดําเนินการ 
ระดับความสําคัญ X� S.D ระดับ

ความสําคัญ มาก

ที่สุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ที่สุด 

ข้ันตอนการสมัคร
สมาชิกงายไมซบัซอน 
 
กระบวนการแกไข
ปญหามีความรวดเร็ว 
 
กระบวนการสัง่ซื้อ
สินคาภายในเกมมี
ความรวดเร็วและ
ถูกตอง 
 
ข้ันตอนการสั่งซื้อ
สินคาพิเศษภายในเกม
งายไมซบัซอน 
 
มีพนักงานให
คําปรึกษาทีส่ามารถใช
บริการไดตลอดเวลา 

169 
(42.3) 

 
228 
(57) 

 
150 

(37.5) 
 
 

 
232 
(58) 

 
 

234 
(58.5) 

119 
(29.8) 

 
115 

(28.8) 
 

133 
(33.3) 

 
 
 

122 
(30.5) 

 
 

97 
(24.3) 

83 
 (20.8) 

 
51 

(12.8) 
 

80 
(20) 

 
 
 

38 
(9.5) 

 
 

49 
(12.3) 

20 
 (5) 

 
6 

(1.5) 
 

37 
(9.3) 

 
 

 
8 
(2) 
 
 
8 
(2) 

9 
 (2.3) 

 
- 
 - 
 
- 
- 
 
 

 
- 
- 
 
 

12 
(3) 

4.04 
 
 
4.41 
 
 
3.99 
 
 

 
 
4.44 
 

 
 
4.33 

1.01 
 
 

0.76 
 

 
0.97 

 
 
 

 
0.74 

 
 

 
0.97 

มาก 
 
 

มากที่สุด 
 
 

มาก 
 
 
 
 

มากที่สุด 
 
 
 

มากที่สุด 

รวม   4.24 0.89 มากที่สุด 

 ตารางท่ี 4.18 พบวาภาพรวมของปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการสงผลตอพฤติกรรมการ 
บริโภคเกมออนไลนในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.24 และเม่ือวิเคราะหเปนรายขอจะพบวาประเด็นท่ี
สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนมาก ข้ันตอนการสั่งซ้ือสินคาพิเศษภายในเกมงายไมซับซอน 4.44 
และประเด็นท่ีพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนรองลงมาคือ มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ีสามารถใช
บริการไดตลอดเวลามีคาเฉลี่ย เทากับ 4.33 โดยสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนในระดับมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.19  คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลถึงการบริโภค            
   เกมออนไลน โดยภาพรวม 
ปจจัยทางการตลาด X S.D. ระดับความสําคัญ 

1. ดานผลิตภัณฑ 4.09 1.06 มาก 

2. ดานราคา 3.87 1.10 มาก 

3. ดานสถานที่จัดจําหนาย 4.15 1.02 มาก 

4. สงเสริมการตลาด 3.88 1.26 มาก 

5. ดานบุคลากร 3.72 1.19 มาก 

6. ดานลักษณะทางกายภาพ 4.02 1.02 มาก 
7. ดานกระบวนการดําเนินงาน 4.24 0.89 มากที่สุด 
ปจจัยทางการตลาดโดยภาพรวม 3.99 1.07 มาก 

  

 สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
  สมมติฐานท่ี 1 เพศท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน                           
ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 
   H0: เพศท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกันในเขต
กรุงเทพมหานคร 
   H1: เพศท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 

ตารางท่ี 4.20 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามประเภทเกมออนไลน 
พฤติกรรมการบริโภค 

เกมออนไลน 
เพศ n mean S.D. t P 

ประเภทเกมออนไลนที่เลนเปนประจํา ชาย 217 4.56 2.27 1.74 0.08 
หญิง 183 4.16 2.21 

เฉลี่ยแลวใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนเทาไหร 

ชาย 217 2.01 0.91 2.56 0.01* 
หญิง 183 1.77 0.93 

เสียคาใชจายในการเลน 
เกมออนไลนเทาไหรเฉลี่ยตอคร้ัง 

ชาย 217 2.57 1.79 2.03 0.04* 
หญิง 183 2.25 1.25 

ทานเลนเกมเพื่อวัตถุประสงคใด ชาย 217 2.88 1.92 -0.22 0.82 
หญิง 183 2.92 2.03 

บุคคลใดที่มีอิทธิพลตอการเลือก 
เลนเกม 

ชาย 217 2.69 1.32 2.08 0.03* 
หญิง 183 2.42 1.31 

ภาพรวมพฤติกรรมการบริโภคเกม
ออนไลน 

ชาย 217 14.41 3.95 2.86 0.00* 
หญิง 183 13.33 3.51 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากตาราง ที่ 4.20 พบวาเพศของผูตอบแบบสอบถามที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการบริโภค      
เกมออนไลนที่แตกตางกัน จําแนกตามพฤติกรรมการบริโภค ในดานเฉลี่ยแลวใชเวลาในการเลนเกมออนไลน
เทาไร เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเทาไรเฉลี่ยตอคร้ัง บุคคลใดที่มีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมและใน
ภาพรวมพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน มีคา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก  (H0) และ
ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา อายุที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

สมมติฐานท่ี 2  อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน                           
ในเขตกรุงเทพมหานครโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 

 H0: อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกันในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 H1: อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 

ตารางท่ี 4.21 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามอายุ 
 พฤติกรรมการบรโิภค  SS Df MS F Sig. 

ประเภทเกมออนไลน 
 

ระหวางกลุม 20.21 3 6.73 1.33 0.26 
ภายในกลุม 2004.26 396 5.06    

รวม 2024.47 399     

โดยเฉลี่ยแลวทานเลน

เกมออนไลนใชเวลา

เทาไร 

ระหวางกลุม 4.80        3 1.60 3.10 (0.02)* 
ภายในกลุม 204.35 396 0.51   

รวม 209.17 399    

ทานเสียคาใชจายในการ

เลน เกมออนไลน โดย

เฉลี่ยเทาไร 

ระหวางกลุม 12.30 3 4.10 2.73 (0.04)* 
ภายในกลุม 593.44 396 1.49    

รวม 605.75 399     

ทานเลนเกมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด 

ระหวางกลุม 26.85 3 8.95 2.32 0.07 
ภายในกลุม 1525.53 396 3.85    

รวม 1552.39 399     

บุคคลใดมีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม

ออนไลน 

ระหวางกลุม 4.00 3 1.33 0.76 0.51 
ภายในกลุม 694.03 396 1.75    

รวม 698.04 399      

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 4.21  ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาการทดสอบแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค 
จําแนกตามพฤติกรรมการบริโภค มีคา Sig. นอยกวา 0.05  แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และ
ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ี
แตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานคร 

แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภคของออนไลน จําแนกตามอายุ           
ดานเฉลี่ยแลวเลนเกมออนไลนใชเวลาเทาไร  
  

อายุ 11 - 20 ป 21 - 30 ป 31 - 40 ป 41 ป ข้ึนไป 
11 - 20 ป - 0.29* -0.24 0.07 

  (0.02) (0.28) (0.88) 
21 - 30 ป  - -0.54* -0.21 

   (0.02) (0.69) 
31 - 40 ป   - 0.32 

    (0.57) 
41 ป ข้ึนไป    - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 เม่ือทดสอบความแตกตางอายุของผูบริโภคท่ีสงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค จําแนกตาม
พฤติกรรมการบริโภค ดานคาใชจายในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไรตอครั้ง อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 ไดแก อายุ 11 - 20 ป และ 21 - 30 ป มีความแตกตางของพฤติกรรมการบริโภคใน
ดานของคาเฉลี่ยของระยะเวลาการเลนเกมออนไลน 

สมมติฐานท่ี 3 สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน                           

ในเขตกรุงเทพมหานครโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี ้
 H0 : สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ท่ีไมแตกตางกัน 
 H1 : สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
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ตารางท่ี 4.22 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามสถานภาพ 
พฤติกรรมการบริโภค SS Df MS F Sig. 

ประเภทเกมออนไลน 
 

ระหวางกลุม 8.98 2 4.49 0.88 0.41 

ภายในกลุม 2015.49 397 5.07   
รวม 2024.47 399    

โดยเฉลี่ยแลวทานเลน

เกมออนไลนใชเวลา

เทาไร 

ระหวางกลุม 0.26 2 .13 0.24 0.78 

ภายในกลุม 208.91 397 0.52   

รวม 209.177 399    

ทานเสียคาใชจายในการ

เลน เกมออนไลน โดย

เฉลี่ยเทาไร 

ระหวางกลุม 0.00 2 0.00 0.00 0.99 

ภายในกลุม 605.74 397 1.52   

รวม 605.75 399    

ทานเลนเกมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด 

ระหวางกลุม 20.61 2 10.30 0.99 0.07 
ภายในกลุม 1531.77 397 3.85   

รวม 1552.39 399    

บุคคลใดมีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม

ออนไลน 

ระหวางกลุม 0.42 2 0.21 0.07 0.88 
ภายในกลุม 697.61 397 1.75   

รวม 698.04 399    

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ตาราง ท่ี  4.22  ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-test โดยวิธี One Way ANOVA 
ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาการทดสอบแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค 
จําแนกพฤติกรรมการบริโภค มีคา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับ
สมมติฐานรอง (H1) หมายความวา สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ี
แตกตางกันในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกตางกัน  

สมมติฐานท่ี 4 ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ี

แตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 

 H0 : ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอนพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีไม

แตกตางกัน 

 H1 : ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอนพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 

 

 

 

 



52 

ตารางท่ี 4.23 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามระดับการศึกษา 
พฤติกรรมการบริโภค SS Df MS F Sig. 

ประเภทเกมออนไลน 
 

ระหวางกลุม 107.64 3 35.88 7.41 0.00* 
ภายในกลุม 1916.83 396 4.84   

รวม 2024.47 399    

โดยเฉลี่ยแลวทานเลนเกม

ออนไลนใชเวลาเทาไร 

ระหวางกลุม 0.71 3 0.23 0.45 0.71 
ภายในกลุม 208.46 396 0.52   

รวม 209.17 399    

ทานเสียคาใชจายในการเลน

เกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไร 

ระหวางกลุม 7.63 3 2.54 1.68 0.17 
ภายในกลุม 598.11 396 1.51   

รวม 605.75 399    

ทานเลนเกมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด 

ระหวางกลุม 95.93 3 31.97 8.69 0.00* 
ภายในกลุม 1456.45 396 3.67   

รวม 1552.39 399    

บุคคลใดมีอิทธิพลตอการ

เลือกเลนเกมออนไลน 

ระหวางกลุม 2.99 3 0.99 0.56 0.63 
ภายในกลุม 695.04 396 1.75   

รวม 698.04 399    

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตารางท่ี 4.23 ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA 
ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาการทดสอบแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค 
จําแนกตามระดับการศึกษา มีคา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับ
สมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนท่ีแตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร 

แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลน                 
จําแนกตามระดับการศึกษา ดานประเภทเกมออนไลนท่ีเลนเปนประจํา 

ระดับการศึกษา มัธยมศึกษา
ตอนตน/ปลาย 

ปริญญาตรี ปริญญาโท ปริญญาเอก 

มัธยมศึกษา - 0.93* 1.54* 0.69 
ตอนตอน/ปลาย  (0.02) (0.00) (0.09) 

ปริญญาตรี  - 0.60 -0.24 
   (0.18) (0.55) 

ปริญญาโท   - -0.84 
    (-1.95) 

ปริญญาเอก    - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 เม่ือทดสอบความแตกตางระดับการศึกษาของผูบริโภคท่ีสงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค 
จําแนกตามพฤติกรรมการบริโภค ดานประเภทเกมออนไลนท่ีเลนเปนประจํา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ 0.05 ไดแก มัธยมศึกษาตอนตน/ตอนปลาย มีความแตกตางของพฤติกรรมการบริโภคในดาน
ประเภทเกมออนไลนท่ีเลนเปนประจํา 
 แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคูของพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลนจําแนก
ตามระดับการศึกษา ดานทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด 
 

ตารางที่ 4.24 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามอาชีพ 

พฤติกรรมการบริโภค SS Df MS F Sig. 

ประเภทเกมออนไลน 
 

ระหวางกลุม 67.17  4 16.79 3.38 0.01* 

ภายในกลุม 1957.30 395 4.95   

รวม 2024.47 399    

โดยเฉลี่ยแลวทานเลน

เกมออนไลนใชเวลาเทาไร 

ระหวางกลุม 3.12  4 0.78 1.49 0.20 
ภายในกลุม 206.05 395 0.52   

รวม 209.17 399    

ทานเสียคาใชจายในการ

เลนเกมออนไลนโดย

เฉลี่ยเทาไร 

ระหวางกลุม 24.85  4 6.21 4.22 0.00* 
ภายในกลุม 580.89 395 1.47   

รวม 605.75 399    

ทานเลนเกมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด 

ระหวางกลุม 142.06  4 35.51 9.94 0.00* 
ภายในกลุม 1410.32 395 3.57   

รวม 1552.039 399    

บุคคลใดมีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม

ออนไลน 

ระหวางกลุม 6.85  4 1.71 0.98 0.41 
ภายในกลุม 691.18 395 1.75   

รวม 698.04 399    

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 จากตาราง ที่  4.24  ผลการทสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ที่ระดับ
นัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามพฤติกรรม
การบริโภค มีคา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา อาชีพที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกตางกัน 
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 แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามอาชีพ ดานประเภทเกม
ออนไลน 

อาชีพ นักเรียน/
นักศึกษา 

ขาราชการ พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน
เอกชน 

ธุรกิจสวนตัว 

นักเรียน/
นักศึกษา 

- 0.54 1.03* 0.89* 0.41 

  (0.30) (0.00) (0.00) (0.23) 
ขาราชการ  - 0.49 0.35 -0.13* 

   (0.42) (0.55) (0.00) 
พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 
  - -0.14 -0.62 

    (0.75) (0.16) 
พนักงานเอกชน    - -0.48 

     (0.25) 
ธุรกิจสวนตัว     - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

เม่ือทดสอบความแตกตางของอาชีพของผูบริโภคท่ีสงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค จําแนก
พฤติกรรมการบริโภค ดานดานประเภทเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 ไดแก 
นักเรียน/นักศึกษา ขาราชการ มีความแตกตางของพฤติกรรมการบริโภคในดานประเภทเกมออนไลน 

แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามอาชีพ ดานเสียคาใชจาย
ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไหร 

อาชีพ นักเรียน/
นักศึกษา 

ขาราชการ พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน
เอกชน 

ธุรกิจสวนตัว 

นักเรียน/นักศึกษา - -0.17 -0.10 -0.63* 0.25 
  (0.54) (0.60) (0.00) (0.16) 

ขาราชการ  - 0.07* -0.45 0.43 
   (0.02) (0.15) (0.18) 

พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

  - -0.52* 0.36 

    (0.02) (0.14) 
พนักงานเอกชน    - 0.89* 

     (0.00) 
ธุรกิจสวนตัว     - 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 เมื่อทดสอบความแตกตางของอาชีพของผูบริโภคที่สงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภคจําแนกพฤติกรรม
การบริโภค ดานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 
ไดแก นักเรียน/นักศึกษา ขาราชการ พนักงานรัฐวิสาหกิจ พนักงานเอกชน มีความแตกตางของพฤติกรรมการ
บริโภคในดานประเภทเกมออนไลน 

 แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามอาชีพ ดานวัตถุประสงคของ
การเลนเกม 
  

อาชีพ นักเรียน/
นักศึกษา 

ขาราชการ พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน
เอกชน 

ธุรกิจสวนตัว 

นักเรียน/
นักศึกษา 

- -1.18* -1.29* -1.30* -0.95* 

  (0.00) (0.00) (0.00) (0.00) 
ขาราชการ  - -0.10* -0.12 0.22 

   (0.00) (0.80) (0.80) 
พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 
  - -0.01 0.33 

    (0.97) (0.38) 
พนักงานเอกชน    - 0.34 

     (0.33) 
ธุรกิจสวนตัว     - 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

เมื่อทดสอบความแตกตางอาชีพ ของผูบริโภคที่สงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค จําแนกพฤติกรรม
การบริโภค ดานทานเลนเกมเพื่อวัตถุประสงคใด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 ไดแก นักเรียน/
นักศึกษา ขาราชการ มีความแตกตางของพฤติกรรมการบริโภคในดานประเภทเกมออนไลน 

สมมติฐานท่ี 6 รายไดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน                    
โดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 

 H0 : รายไดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
 H1 : รายไดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
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ตารางที่ 4.25 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามรายได 

พฤติกรรมการบริโภค SS Df MS F Sig. 

ประเภทเกมออนไลน 
 

ระหวางกลุม 34.79 3 11.59 2.30 0.07 
ภายในกลุม 1989.68 396 5.02   

รวม 2024.47 399    

โดยเฉลี่ยแลวทานเลน

เกมออนไลนใชเวลา

เทาไร 

ระหวางกลุม 3.27 3 1.09 2.09 0.10 
ภายในกลุม 205.90 396 0.52   

รวม 209.17 399    

ทานเสียคาใชจายในการ

เลนเกมออนไลนโดย

เฉลี่ยเทาไร 

ระหวางกลุม 25.50 3 8.50 5.80 0.00* 
ภายในกลุม 580.24 396 1.46   

รวม 605.75 399    

ทานเลนเกมเพ่ือ

วัตถุประสงคใด 

ระหวางกลุม 186.83 3 62.27 18.06 0.00* 
ภายในกลุม 1365.55 396 3.44   

รวม 1552.39 399    

บุคคลใดมีอิทธิพลตอ

การเลือกเลนเกม

ออนไลน 

ระหวางกลุม 15.88 3 5.29 3.07 0.02* 
ภายในกลุม 682.15 396 1.72   

รวม 698.04 399    

จากตารางที่ 4.25 ผลการทสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA  ที่
ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามพฤติกรรม
การบริโภค มีคา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) 
หมายความวา รายไดแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกตางกัน 

 
 แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามรายไดดานเสียคาใชจายใน
การเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไหร 

รายได ต่ํากวา  
10,000 บาท 

10,001 - 30,000 บาท 30,001 -50,000 
บาท 

50,001 บาท 
ข้ึนไป 

ตํ่ากวา 10,000 บาท - -0.47* -1.46* -1.89* 
  (0.03) (0.00) (0.00) 
10,001 - 30,000 บาท  - 0.47* -0.98* 

   (0.03) (0.00) 
30,001 - 50,000 บาท   - -4.32 

    (0.25) 
50,001 บาท ขึ้นไป    - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 เม่ือทดสอบความแตกตางระดับการศึกษาของผูบริโภคที่สงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค จําแนกพฤติกรรม
การบริโภค ดานทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 ไดแก รายไดตํ่ากวา 
10,000 บาท และ10,001 - 30,000 บาท มีความแตกตางของพฤติกรรมการบริโภคในดานเสียคาใชจายในการเลน
เกมออนไลนโดยเฉล่ียเทาไหร 
 แสดงผลการทดสอบคาเฉล่ียรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามรายได ดานวัตถุประสงคของ
การเลนเกม 

รายได ต่ํากวา  
10,000 บาท 

10,001 - 30,000 
บาท 

30,001 -
50,000 บาท 

50,001 บาท       
ข้ึนไป 

ต่ํากวา  
10,000 บาท 

- -0.47* -1.46* -1.89* 

  (0.03) (0.00) (0.00) 
10,001 - 30,000 บาท  - -0.98* -1.41* 

   (0.00) (0.00) 
30,001 - 50,000 บาท   - -0.43 

    (0.25) 
50,001 บาท ข้ึนไป    - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

เม่ือทดสอบความแตกตางระดับการศึกษาของผูบริโภคท่ีสงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค 
จําแนกพฤติกรรมการบริโภค ดานทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 
0.05 ไดแก รายไดต่ํากวา 10,000 บาท และ10,001 - 30,000 บาท มีความแตกตางของพฤติกรรมการ
บริโภคในดานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด 

แสดงผลการทดสอบคาเฉลี่ยรายคู ของพฤติกรรมการบริโภค จําแนกตามรายได ดานบุคคล
ใดมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมออนไลน 

รายได ต่ํากวา  
10,000 บาท 

10,001 - 
30,000 บาท 

30,001 -50,000 
บาท 

50,001 บาท        
ช้ึนไป 

ต่ํากวา  
10,000 บาท 

- -0.14 -0.62* 0.07 

  (0.35) (0.00) (0.71) 
10,001 - 30,000 บาท  - -0.47* 0.21 

   (0.03) (0.31) 
30,001 - 50,000 บาท   - 0.69* 

    (0.01) 
50,001 บาท ข้ึนไป    - 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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เม่ือทดสอบความแตกตางระดับการศึกษาของผูบริโภคท่ีสงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค 
จําแนกพฤติกรรมการบริโภค ดานทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 ไดแก รายไดต่ํากวา 10,000 บาท, 10,001 - 30,000 บาท และ 30,001 - 50,000 บาท มีความ
แตกตางของพฤติกรรมการบริโภคในดานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด 
 สมมติฐานท่ี 7 ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 
 H0: ปจจัยทางการตลาดดานผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
 H1: ปจจัยทางการตลาดดานผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 
ตารางท่ี 4.26 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาดดาน
 ผลิตภัณฑเกมออนไลน 

ดานผลิตภัณฑ SS Df MS F Sig. 

ลักษณะตัวละครมีความ
นาสนใจ/สวยงาม 
 

ระหวางกลุม 33.71 19 1.77 1.29 0.18 
ภายในกลุม 521.71 380 1.37   

รวม 555.43 399    
ระบบเกมมีความ
เสถียรภาพ 

ระหวางกลุม 76.06 19 4.00 4.61 0.00* 
ภายในกลุม 329.68 380 0.86   

รวม 405.75 399    
เกมเปนที่นิยม ระหวางกลุม 92.67 19 4.87 3.77 0.00* 

ภายในกลุม 490.48 380 1.29   
รวม 583.16 399    

เกมมีการปรับปรุงให
ทันสมัยอยูเสมอ 

ระหวางกลุม 42.56 19 2.24 1.75 0.02* 
ภายในกลุม 486.22 380 1.28   

รวม 528.79 399    
ระบบเกมมีความ
ปลอดภัยในเร่ืองของ
ขอมูลสวนบุคคลสูง 

ระหวางกลุม 34.44 19 1.81 2.68 0.00* 
ภายในกลุม 256.66 380 0.67   

รวม 291.11 399    
ลักษณะเกมสามารถเลน
ไดหลากหลาย 

ระหวางกลุม 32.74 19 1.72 2.02 0.00* 
ภายในกลุม 324.25 380 0.85   

รวม 357 399    
รวมดานผลิตภัณฑ ระหวางกลุม 720.05 19 37.89 2.12 0.00* 

ภายในกลุม 6763.32 380 17.79   
รวม 7483.37 399    

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 4.26 ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคาสถิติ F-Test โดยวิธี One Way Anova ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปวนของผูบริโภคจําแนกปจจัย
ทางการตลาดดานผลิตภัณฑเกมออนไลนดานพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ท่ีมีคา Sig. นอยกวา 0.05  
ไดแก ระบบเกมมีความเสถียรภาพ, เกมเปนท่ีนิยม, เกมมีการปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ ระบบเกมมี
ความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคลสูง, ลักษณะเกมสามารถเลนไดหลากหลายแสดงวาปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยทางการตลาด ดานผลิตภัณฑท่ี
แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 

สมมติฐานท่ี 8 ปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 

 H0 : ปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                  
ท่ีไมแตกตางกัน 

 H1: ปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน               
ท่ีแตกตางกัน 
 

ตารางท่ี 4.27 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาด

 ดานราคา 
ดานราคา SS Df MS F Sig. 

ราคาสินคาภายในเกสมมี

ความเหมาะสม 

ระหวางกลุม 129.91 19 6.83 5.58 0.00* 
ภายในกลุม 465.08 380 1.22   

รวม 595 399    

คาบริการดาวนโหลดเกมมี

ความเหมาะสม 

ระหวางกลุม 28.70 19 1.51 2.15 0.00* 
ภายในกลุม 266.73 380 0.70   

รวม 295.43 399    

คาธรรมเนียมภายในเกมมี

ความเหมาะสม 

ระหวางกลุม 124.51 19 6.55 5.91 0.00* 
ภายในกลุม 420.88 380 1.10   

รวม 545.39 399    

ราคาเทียบคุณภาพมีความ

เหมาะสม 

ระหวางกลุม 106.58 19 5.61 4.58 0.00* 
ภายในกลุม 464.61 380 1.22   

รวม 571.19 399    

รวมดานราคา ระหวางกลุม 1026.96 19 54.05 4.97 0.00* 
ภายในกลุม 4125 380 10.85   

รวม 5151.97 399    
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 4.27 ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคาสถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA                 
ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนก
ตามปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทีมีคา Sig. นอยกวา 0.05  
ไดแก ราคาสินคาภายในเกมมีความเหมาะสม, คาบริการดาวนโหลดเกมมีความเหมาะสม, คาธรรมเนียม
ภายในเกมมีความเหมาะสม, ราคาเทียบกับคุณภาพมีความเหมาะสม แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0)             
และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยทางการตลาดดานราคาท่ีแตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน 

 
สมมติฐานท่ี 9 ปจจัยทางการตลาดดานสถานท่ีจัดจําหนายท่ีแตกตางกันสงผลตพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 
 H0: ปจจัยทางการตลาดดานสถานท่ีจัดจําหนายท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
 H1: ปจจัยทางการตลาดดานสถานท่ีจัดจําหนายท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 
ตารางท่ี 4.28 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาดดาน
 ชองทางการจัดจําหนาย 

ดานสถานท่ีจัดจําหนาย SS Df MS F Sig. 

มีชองทางการดาวนโหลดท่ี

หลากหลาย 

ระหวางกลุม 56.16 19 2.95 3.49 0.00* 
ภายในกลุม 321.81 380 0.84   

รวม 377.97 399    

ชองทางการซ้ือสินคาภายใน

เกมมีความสะดวก 

ระหวางกลุม 68.08 19 3.58 3.62 0.00* 
ภายในกลุม 376.15 380 0.99   

รวม 444.24 399    

รานคาเฉพาะเพ่ือซ้ือสินคา

ตัวละครภายในเกมหาซ้ืองาย 

ระหวางกลุม 70.29 19 3.69 3.64 0.00* 
ภายในกลุม 386 380 1.01   

รวม 456.29 399    

รวมดานชองทางการ 

จัดจําหนาย 

ระหวางกลุม 466.26 19 24.54 5.03 0.00* 
ภายในกลุม 1851.57 380 4.87   

รวม 2317.84 399    
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 ตารางท่ี 4.28 ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภคจําแนกตาม            
ปจจัยการตลาดดานสถานท่ีจัดจําหนายเกมออนไลนท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกม
ออนไลนท่ีมีคา Sig. นอยกวา 0.05 ไดแก มีชองทางการดาวนโหลดท่ีหลากหลาย, มีชองทางการซ้ือ
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สินคาภายในเกมมีความสะดวก, มีรานคาเพ่ือซ้ือสินคาตัวละครในเกมซ้ือหาไดงาย แสดงวาปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา พฤติกรรมการเลน เกมออนไลนท่ี
แตกตางกัน 
 

สมมติฐานท่ี 10 ปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 

 H0: ปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 

 H1: ปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 

 
ตารางท่ี 4.29 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาด
  ดานสงเสริมการตลาด 

ดานสงเสริมการตลาด SS Df MS F Sig. 
มีการจัดการแขงขันชิงรางวัล
สมํ่าเสมอ 

ระหวางกลุม 58.62 19 3.08 2.28 0.00* 
ภายในกลุม 512.45 380 1.34   

รวม 571.07 399    
มีการโฆษณาผานส่ือ online 
เชน website/Social media 
อยางแพรหลาย 

ระหวางกลุม 42.61 19 2.24 1.40 0.12 
ภายในกลุม 608.57 380 1.60   

รวม 651.19 399    
มีการโฆษณาผานส่ือ offline 
เชน BTS/MRT 

ระหวางกลุม 86.91 19 4.57 2.24 0.00* 
ภายในกลุม 774.67 380 2.03   

รวม 861.59 399    
มีการจัดกิจกรรมเพ่ือแนะนํา
เกมอยูสมํ่าเสมอ 

ระหวางกลุม 49.50 19 2.60 1.68 0.03* 
ภายในกลุม 588.77 380 1.54   

รวม 638.27 399    
มีการสงเสริมการตลาดที่
นาสนใจ เชนการลดราคาเกม
ตามเทศกาล 

ระหวางกลุม 53.26 19 2.80 2.38 0.00* 
ภายในกลุม 447.57 380 1.17   

รวม 500.84 399    
รวมดานสงเสริมการตลาด ระหวางกลุม 816.53 19 42.97 1.93 0.01* 

ภายในกลุม 8462.25 380 22.26   
รวม 9278.79 399    

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 ตารางท่ี 4.29 ผลการทดสอบสมมติฐานดวยคา สถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวา แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตาม
ปจจัยการตลาดดานสงเสริมการตลาดเกมออนไลนท่ีแตกตางกันท่ีสงผลตอดานพฤติกรรมการเลนเกม
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ออนไลนท่ีมีคา Sig. นอยกวา 0.05 ไดแก มีการจัดการแขงขันชิงรางวัลสมํ่าเสมอ, มีการโฆษณาผานสื่อ 
offline เชน BTS/MRT, มีการจัดกิจกรรมเพ่ือแนะนําเกมอยูสมํ่าเสมอ, มีการสงเสริมการตลาดท่ี
นาสนใจ เชน การลดราคาเกมตามเทศกาล แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติ
ฐานรอง (H1) หมายความวา ผูท่ีมีอิทธิพลในการเลนเกมออนไลนแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน ท่ีแตกตางกัน 

 
 สมมติฐานท่ี 11 ปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี้ 

H0: ปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                         
ท่ีไมแตกตางกัน 

 H1: ปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนท่ีแตกตางกัน 

 

ตารางท่ี 4.30 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาด

 ดานบุคลากร 
ดานบุคลากร SS Df MS f Sig. 

พนักงานมีบริการท่ีดี ระหวางกลุม 60.34 19 3.17 1.68 0.03* 
ภายในกลุม 715.01 380 1.88   

รวม 775.36 399    

พนักงานสามารถตอบ

คําถามไดดีเม่ือเกิดปญหา 

ระหวางกลุม 28.72 19 1.51 1.30 0.17 
ภายในกลุม 441.25 380 1.16   

รวม 469.97 399    

พนักงานแนะนําเกมมีความรู 

สามารถอธิบายรายละเอียด

ของเกมไดชัดเจน 

ระหวางกลุม 35.03 19 1.84 1.54 0.06 
ภายในกลุม 453.12 380 1.19   

รวม 488.16 399    

รวมดานบุคลากร ระหวางกลุม 236.32 19 12.43 1.41 0.11 
ภายในกลุม 3350.61 380 8.81   

รวม 3586.93 399    
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 ตารางท่ี 4.30 ผลการทดสอบสมมติฐานคาสถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัย
การตลาดดานบุคลากรปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคของ
ผูบริโภคเกมออนไลนท่ีแตกตางกันทีมีคา Sig. นอยกวา 0.05  ไดแก พนักงานมีบริการท่ีดี แสดงวา
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ปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยทางการตลาดดาน
บุคลากรท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 

 
สมมติฐานท่ี 12 ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกันโดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติไดดังนี้ 
 H0 : ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
 H1 : ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 
ตารางท่ี 4.31 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาด
 ดานลักษณะทางกายภาพ 

ดานลักษณะทางกายภาพ SS Df MS F Sig. 
บริษัทหรือผูจัดจําหนายเกมมี
ความนาเชื่อถือ 

ระหวางกลุม 44.10 19 2.32 1.86 0.01* 
ภายในกลุม 471.89 380 1.24   

รวม 516 399    
รูปแบบ Website/ Facebook 
หรือ Social media ตาง ๆของ
เกมมีความสวยงามนาสนใจ 

ระหวางกลุม 18.62 19 0.98 1.85 0.01* 
ภายในกลุม 200.47 380 0.52   

รวม 219.09 399    

มี Website ท่ีพบปะพูดคุยกัน
ในเรื่องเกมโดยเฉพาะ เชน 
Webboard ท่ีมีการอัพเดตอยู
สมํ่าเสมอ 

ระหวางกลุม 68.38 19 3.59 2.69 0.00* 
ภายในกลุม 507.61 380 1.33   

รวม 576 399    

รวมดานลักษณะทางกายภาพ ระหวางกลุม 309.97 19 16.31 2.33 0.00* 
ภายในกลุม 2652.62 380 6.98   

รวม 2962.89 399    
*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 ตารางท่ี 4.31 ผลการทดสอบสมมติฐานคาสถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภคจําแนกตามปจจัย
การตลาดดานลักษณะทางกายภาพท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลนท่ีมีคา Sig. 
นอยกวา 0.05  ไดแก บริษัทหรือผูจัดจําหนายเกมมีความนาเชื่อถือ รูปแบบ Website/ Facebook 
หรือ Social media ตาง ๆ ของเกมมีความสวยงามนาสนใจ มี Website ท่ีพบปะพูดคุยกันในเรื่องเกม
โดยเฉพาะ เชน Webboard ท่ีมีการอัพเดตอยูสมํ่าเสมอ แสดงวาปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) และ
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ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพท่ีแตกตางกัน
สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 

 
สมมติฐานท่ี 13 ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินการแตกตางกันสงผลตอ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน โดยสามารถเขียนสมมติฐานทางสถิติ ไดดังนี ้
 H0: ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินการท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
 H1: ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินการท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 
ตารางท่ี 4.32 แสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนกตามปจจัยทางการตลาด
 ดานกระบวนการดําเนินการ 

ดานกระบวนการดําเนินการ SS Df MS F Sig. 

ข้ันตอนการสมัครสมาชิกงาย

ไมซับซอน 

ระหวางกลุม 29.05 19 1.52 1.51 0.07 
ภายในกลุม 383.04 380 1.00   

รวม 412.09 399    

กระบวนการแกไขปญหามี

ความรวดเร็ว 

ระหวางกลุม 25.59 19 1.34 2.44 0.00* 
ภายในกลุม 209.34 380 0.55   

รวม 234.93 399    

กระบวนการซื้อสินคาภายใน

เกมมีความรวดเร็วและถูกตอง 

ระหวางกลุม 35.05 19 1.84 2.04 0.00* 
ภายในกลุม 342.91 380 0.90   

รวม 377.96 399    

ข้ันตอนการซื้อสินคาพิเศษ

ภายในเกมงายไมซบัซอน 

ระหวางกลุม 15.05 19 0.79 1.45 0.10 
ภายในกลุม 207.73 380 0.54   

รวม 222.79 399    

มีพนักงานคอยใหคําปรึกษา

ที่สามารถใชบริการได

ตลอดเวลา 

ระหวางกลุม 75.77 19 3.98 5.00 0.00* 
ภายในกลุม 303. 380 0.79   

รวม 378.77 399    

รวมดานกระบวนการ

ดําเนินการ 

ระหวางกลุม 318.40 19 16.75 1.50 0.07 
ภายในกลุม 4223.89 380 11.11   

รวม 4542.29 399    
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 จากตารางท่ี 4.32 ผลการทดสอบสมมติฐานคาสถิติ F-Test โดยวิธี One Way ANOVA            
ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 พบวาแสดงผลการทดสอบคาความแปรปรวนของผูบริโภค จําแนก
ตามปจจัยการตลาดดานกระบวนการสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ท่ีแตกตางกัน ท่ีมีคา Sig. 
นอยกวา 0.05 ไดแก กระบวนการแกไขปญหามีความรวดเร็ว, กระบวนการซ้ือสินคาภายในเกมมีความ
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รวดเร็วและถูกตอง, มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ีสามารถใชบริการไดตลอดเวลา แสดงวาปฏิเสธ
สมมติฐานหลัก (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความวา ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการ
ดําเนินการท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคของผูบริโภคเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
 
ตารางท่ี 4.33 ตารางสรุปผลการทดสอบสมติฐาน 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมตฐิาน 
สมมติฐานที่ 1 เพศที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่
แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 2 อายุที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่
แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่  3 สถานภาพที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ปฏิเสธ 

สมมติฐานที่ 4 ระดับการศึกษาที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 5 อาชีพที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่
แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 6 รายไดที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่
แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 7 ปจจัยทางการตลาดดานผลิตภัณฑที่แตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 8 ปจจัยทางการตลาดดานราคาที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

           ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 9 ปจจัยทางการตลาดดานสถานทีจ่ัดจําหนายที่แตกตางกันสงผล
ตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 10 ปจจัยทางการตลาดดานสงเสริมการตลาดที่แตกตางกันสงผล
ตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 11 ปจจัยทางการตลาดดานบุคลากรที่แตกตางกันสงผลตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ปฏิเสธ 

สมมติฐานที่ 12 ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพที่แตกตางกัน
สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ยอมรับ 

สมมติฐานที่ 13 ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินงานที่แตกตางกัน
สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกัน ในเขตกรุงเทพมหานคร   

ปฏิเสธ 

 



 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของผูบริโภค         
ในเขตกรุงทพมหานคร มีวัตถุประสงคเพ่ือการศึกษาปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยสรุปผลการศึกษาออกเปน 3 สวน ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหขอมูลดานปจจัยสวนบุคคล 
 2. ผลการวิเคราะหขอมูลปจจัยสวนประสมทางการตลาด 
 3. ผลการวิเคราะหขอมูลสมมติฐาน 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
สวนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลดานปจจัยสวนบุคคล 

เพศ พบวา เพศของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ เพศชาย จํานวน 
217 คน คิดเปนรอยละ 54.3 และลําดับรองลงมา คือ เพศหญิง จํานวน 183 คน คิดเปนรอยละ 45.7 
เพศท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ในดานเฉลี่ยแลวใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนเทาไร เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเทาไรเฉลี่ยตอครั้ง บุคคลใดท่ีมีอิทธิพลตอการเลือก
เลนเกมแตกตางกัน และเพศท่ีแตกตางกันสงผลตอในดานประเภทเกมออนไลนท่ีเลนเปนประจํา และ
การเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใดไมแตกตางกัน  

อายุ พบวา อายุของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ 11 - 20 ป 
จํานวน 194 คน คิดเปนรอยละ 48.5 และลําดับรองลงมา คือ 21 - 30 ป จํานวน 168 คน คิดเปน 
รอยละ 42 อายุท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ในดานเฉลี่ยแลวทานเลนเกม
ออนไลนใชเวลาเทาไร และทานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไรแตกตางกัน และใน
ดานประเภทเกมออนไลน, ทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด และอายุท่ีแตกตางกันสงผลตอบุคคลใดมี
อิทธิพลตอการเลือกเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 

สถานภาพ พบวา สถานภาพของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ โสด 
จํานวน 362 คน คิดเปนรอยละ 90.5 และลําดับรองลงมา คือ สมรส และหยาราง จํานวนเทากัน คือ 19 
คน คิดเปนรอยละ 4.8 สถานภาพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนท่ีไมแตกตางกัน 
จากผลการศึกษาสถานภาพนั้นไมมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมของผูบริโภค เนื่องจากในปจจุบัน
ผูบริโภคนั้นมีสมารทโฟนกันเปนสวนตัวจึงทําใหสามารถเลือกแอปพลิเคชั่นหรือเกมไดตามท่ีตองการ
สถานภาพจึงไมมีผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจเลนเกมออนไลน 

ระดับการศึกษา พบวา ระดับการศึกษาของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด 
คือ มัธยมศึกษาตอนตน/ตอนปลาย จํานวน 189 คน คิดเปนรอยละ 47.3 และลําดับรองลงมาคือ
ปริญญาตรี จํานวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 ระดับการศึกษาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน ในดานของประเภทเกมออนไลน และการเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใดและระดับ
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การศึกษาสงผลตอ ดานเฉลี่ยแลวทานเลนเกมออนไลนใชเวลาเทาไร, เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน
โดยเฉลี่ยเทาไรและบุคคลใดมีอิทธิพลตอการเลือกเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน  

อาชีพ พบวา อาชีพของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ นักเรียน/
นักศึกษา จํานวน 228 คน คิดเปนรอยละ 57 และลําดับรองลงมา คือ พนักงานเอกชน จํานวน คือ 57 คน 
คิดเปนรอยละ 14.3 อาชีพท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ในดานประเภทเกม
ออนไลน, เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไร และเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใดแตกตางกัน 
และอาชีพท่ีแตกตางกันสงผลตอดานเฉลี่ยแลวทานเลนเกมออนไลนใชเวลาเทาไร และบุคคลใดมีอิทธิพล
ตอการเลือกเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 

รายได พบวา รายไดของผูตอบแบบสอบถามท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด คือ ต่ํากวา 
10,000 บาท จํานวน 188 คน คิดเปนรอยละ 47 และลําดับรองลงมา คือ 10,000 - 30,001 บาท 
จํานวน คือ 188 คน คิดเปนรอยละ 29 รายไดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนใน
ดานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยเทาไร, เลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด, บุคคลใดมีอิทธิพล
ตอการเลือกเลนเกมออนไลน และรายไดท่ีแตกตางกันนั้นสงผลตอ ดานประเภทเกมออนไลน และเฉลี่ย
แลวทานเลนเกมออนไลนใชเวลาเทาไร ไมแตกตางกัน 

สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลปจจัยสวนประสมทางการตลาด 
ดานผลิตภัณฑ พบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันสงผล

ตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน ในดานระบบเกมมีความเสถียรภาพ, เกมเปนท่ีนิยม, เกมมีการ
ปรับปรุงใหทันสมัยอยูเสมอ ระบบเกมมีความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคลสูง, ลักษณะเกมสามารถ
เลนไดหลากหลาย แตกตางกัน และในดานของลักษณะตัวละครมีความนาสนใจ/สวยงาม นั้นไม
แตกตางกัน 

ดานราคา พบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาด ดานราคา ท่ีสงผลตอพฤติกรรมการ
บริโภคเกมออนไลน ในดานราคาสินคาภายในเกมมีความเหมาะสม, คาบริการดาวนโหลดเกมมีความ
เหมาะสม, คาธรรมเนียมภายในเกมมีความเหมาะสม, ราคาเทียบกับคุณภาพมีความเหมาะสมแตกตางกัน 

ดานสถานท่ีจัดจําหนาย พบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาด ดานสถานท่ีจัดจําหนาย 
สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน ในดานมีชองทางการดาวนโหลดท่ีหลากหลาย, มีชองทาง
การซ้ือสินคาภายในเกมมีความสะดวก, มีรานคาเพ่ือซ้ือสินคาตัวละครในเกมซ้ือหาไดงาย แสดงวา
ปฏิเสธสมมติฐานหลัก แตกตางกัน 

ดานการสงเสริมการตลาด พบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานสงเสริมการตลาด 
สงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน ในดานมีการจัดการแขงขันชิงรางวัลสมํ่าเสมอ, มีการโฆษณา
ผานสื่อ offline เชน BTS/MRT, มีการจัดกิจกรรมเพ่ือแนะนําเกมอยูสมํ่าเสมอ, มีการสงเสริมการตลาด
ท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาเกมตามเทศกาลแตกตางกัน และมีการโฆษณาผานสื่อ online เชน
website/Social media อยางแพรหลายนั้นไมแตกตางกัน 
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ดานบุคลากร พบวา ปจจัยสวนประสมทางการตลาดดานบุคลากรสงผลตอพฤติกรรมการ
บริโภคเกมออนไลน ในดานของพนักงานมีบริการท่ีดีแตกตางกัน และในดานของพนักงานสามารถตอบ
คําถามไดดีเม่ือเกิดปญหา, พนักงานแนะนําเกมมีความรูสามารถอธิบายรายละเอียดของเกม ไดชัดเจน
นั้นไมแตกตางกัน  

ดานลักษณะทางกายภาพ พบวา ปจจัยทางการตลาดดานลักษณะทางกายภาพสงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน ในดานบริษัทหรือผูจัดจําหนายเกมมีความนาเชื่อถือ รูปแบบ Website/ 
Facebook หรือ Social media ตาง ๆ ของเกมมีความสวยงามนาสนใจ มี Website ท่ีพบปะพูดคุยกัน
ในเรื่องเกมโดยเฉพาะ เชน Web board ท่ีมีการอัพเดตอยูสมํ่าเสมอนั้นแตกตางกัน 

ดานกระบวนการ พบวา ปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการสงผลตอพฤติกรรมการ
บริโภคเกมออนไลนในดานกระบวนการแกไขปญหามีความรวดเร็ว, กระบวนการซ้ือสินคาภายในเกม            
มีความรวดเร็วและถูกตอง, มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ีสามารถใชบริการไดตลอดเวลาแตกตางกัน 
และในดานข้ันตอนการสมัครสมาชิกงายไมซับซอน, ข้ันตอนการซ้ือสินคาพิเศษภายในเกมงายไมซับซอน
นั้นไมแตกตางกัน 

สวนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลสมมติฐาน 
ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 

อยางไรนั้นข้ึนอยูกับการทําการตลาดของเกมออนไลนในปจจุบันท่ีสามารถเขาถึงผูบริโภคไดงายและ
หลายชองทางทําใหผูบริโภคมีทางเลือกมากข้ึนและปจจัยสําคัญท่ีจะทําใหผูบริโภคตัดสินใจเลนเกม
ออนไลนก็คือ ปจจัยดานกระบวนการดําเนินงาน ซ่ึงมีคาเฉลี่ยสูงสุดอยูท่ีระดับ 4.24 และผูบริโภคให
ความสําคัญกับ กระบวนการแกไขปญหามีความรวดเร็ว กระบวนการซ้ือสินคา มีความรวดเร็วและ
ถูกตอง มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ีสามารถใหบริการตลอดเวลา 

ผูวิจัยไดทํา การศึกษาปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน              
ของผูบริโภค ตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวเพ่ือใหทราบผลและนําผลไป พัฒนาและปรับปรุงผลิตภัณฑจาก
การศึกษาพบวานอกจากผูใหบริการเกมออนไลนจะสงเสริมการตลาดแลวยังคงตองสนใจในเรื่อง           
ของระบบภายในเกมใหมีความเสถียรภาพ รวดเร็ว และเท่ียงตรง รวมถึงการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน              
อยางทันทวงที เพราะพฤติกรรมของผูบริโภคนั้นจะแสวงหาการ ซ้ือ ใช และจะประเมินการตอบสนอง
ความตองการของตนเองอยูเสมอวาสิ่งนั้นๆ สามารถตอบสนองไดอยางดีหรือไมหากการบริโภคนั้น          
ไมสามารถตอบสนองไดก็จะเปลี่ยนไปแสวงหาจากสินคาอ่ืนทันที และเนื่องจากปจจุบันตลาดเกมมีการ
แขงขันท่ีสูงอยางมาก ทําใหผูใหบริการเกมออนไลน หันมาใชกลยุทธ Game as a Service (GaaS)             
โดยเนนการใหบริการและการดึงดูดผูบริโภคใหเลนนานท่ีสุด เพราะฉะนั้นจึงสอดคลองกับผลการวิจัยท่ี
ผูบริโภคใหความสําคัญกับปจจัยทางการตลาดในเรื่องของ กระบวนการดําเนินการมากท่ีสุด เนื่องจาก
เปนดานท่ีมุงเนนในดานของการใหบริการ เพ่ือความประทับใจของผูบริโภคอยางสูงสุด  
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5.2 การอภิปรายผลการวิจัย 
 การคนควาอิสระเรื่องปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน             
ของผูบริโภคในเขตกรุงทพมหานคร ผูศึกษาไดขอสรุปหลายประการ ดังนี้ 
 จากการศึกษา พบวา เพศ ชาย เลนเกมออนไลนมากกวาเพศหญิง และมีอายุ 11 - 20 ป 
สถานภาพ โสด ระดับการศึกษา มัธยมตอนตน/ตอนปลาย มากท่ีสุด อีกท้ังยังเปน นักเรียน/นักศึกษา 
มากท่ีสุด และรายไดอยูท่ีต่ํากวา 10,000 บาท จึงกลาวไดวาผูบริโภคเกมออนไลนเปนวัยรุน ชวงอายุ  
11 - 20 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมท่ีชอบเลนเกมท่ีมีความเสถียรภาพ เปนท่ีนิยมและทันสมัย ซ้ือไดใน
ราคาไมแพง เนื่องจากสวนใหญยังเปนนักเรียนยังไมมีรายไดเปนของตัวเองการท่ีเกมออนไลนตองซ้ือใน
ราคาแพง จะตองใชระยะเวลาในการตัดสินใจซ้ือนาน ระยะเวลาในการเก็บเงินนานและอาจจะทําให
เปลี่ยนใจไปซ้ือเกมอ่ืนท่ีทันสมัยกวา มาใหม หรือราคาถูกกวา ชองทางการซ้ือเกมนั้นจะตองสะดวก
รวดเร็วไมซับซอนและมีการชําระเงินงาย เชน บัตรเติมเงิน ท่ีมีจําหนายท่ัวไปในรานสะดวกซ้ือใกลบาน 
มักจะชื่นชอบและเขารวมการจัดกิจกรรมตามเทศกาลท่ีมีการแขงขันเพ่ือชิงรางวัลภายในเกมหรือแจก
ของรางวัลพิเศษ การบริการท่ีตองมีการสื่อสารโดยตรง ไมเปนท่ีนิยมของกลุมผูบริโภคนี้เพราะมักจะ
นิยมสื่อสารผานทางชองทางออนไลนมากกวา และรูปแบบของเว็บไซตหรือเพจ เฟชบุคนั้นไมมีผลตอ
การตัดสินใจเลนเกม แตในทางกลับกันนั้นการตอบสนองตอกลุมผูบริโภคและการแกไขปญหาของเกมท่ี
รวดเร็วนั้นกลับสงผลตอการตัดสินใจเลนเกมของผูบริโภคกลุมนี้ 

จากผลการวิเคราะหพบวาปจจัยทางการตลาดดานกระบวนการดําเนินงานมีระดับความสําคัญ
มากท่ีสุดและปจจัยท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภค ไดแก ดานกระบวนการ อาทิเชน กระบวนการแกไข
ปญหาอยางรวดเร็ว กระบวนการซ้ือสินคามีความรวดเร็วและถูกตอง มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ี
สามารถใหบริการไดตลอดเวลา นั้นแสดงใหเห็นวาผูบริโภคตองการดําเนินงานท่ีรวดเร็ว ท้ังนี้ในเรื่องของ
การใหคําปรึกษา การรับฟง และการแกไขปญหาใหกับผูบริโภคทันที ท่ีเกิดปญหาข้ึนสอดคลองกับ
ความหมายของพฤติกรรมของผูบริโภคของ Schiffman and kanuk ท่ีกลาววาผูบริโภคแสดงออกในการ
เสาะแสวงหา การซ้ือ การใช การประเมินหรือการบริโภคสินคา และบริการซ่ึงผูบริโภคคาดวาจะสามารถ
ตอบสนอง ความตองการของตน การศึกษาการตัดสินใจของผูบริโภคในการใชทรัพยากรท่ีมีอยู เชน เงิน 
เวลา และกําลังเพ่ือบริโภคสินคาหรือบริการตางๆ รวมถึงคําถามท่ีวา ผูบริโภคซ้ืออะไร ทําไมจึงซ้ือ  
ซ้ือเม่ือไร ซ้ือท่ีไหน และซ้ือบอยแคไหน  

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ (จิดาภา ทัดหอม, 2560) พบวา การทําการตลาดผานสื่อ
ออนไลน ความไววางใจ ความเชื่อใจในคุณภาพการดําเนินการสําคัญท่ีสุดตอการตัดสินใจซ้ือ พบวา   
มีความสอดคลองกับผลการวิจัย ในเรื่องของการไวใจ ไวใจในท่ีนี้ หมายถึง การไวใจในคุณภาพ                             
และการดําเนินการของสินคาและบริการของผูใหบริการเกมออนไลน และจากผลการศึกษางานวิจัย  
(ฉัทวิทย พงษศิริ, 2557) พบวาพฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณานั้นมีผลตอความถ่ีในการเห็นมีผลตอการ
รับรูและความสนใจ จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของนั้นทําใหพบวามีความสอดคลองกับผลการวิจัยท่ี
พบวา ผูท่ีมีอิทธิพลตอการตัดสินใจบริโภคเกมออนไลน คือ ตัดสินใจดวยตัวเองไมไดมาจากการบอกเลา
ปากตอปากหรือกระแสสังคม เนื่องจากชวงอายุของผูบริโภคเกมออนไลน สวนใหญนั้นเปนชวงวัยรุน  
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มีความม่ันใจในตัวเอง และเปนตัวของตัวเอง ทําใหการตัดสินใจในเรื่องตางๆนั้นเกิดจากความตองการ
ของตนเองเปนหลัก  

ท้ังนี้แนวโนมของการเลนเกมออนไลนนั้นผูบริโภคจะเลนเพ่ือการพักผอน หากิจกรรมอะไร
ทํายามวาง หรือเลนเกมออนไลนเพ่ือค่ันเวลา อาทิเชน อยูในระหวางการเดินทาง เปนตนนั้นหมายความวา
การเขาถึงของผูบริโภคท่ีชื่นชอบการเลนเกมประเภทท่ีเลนงายบนมือถือ นั้นมีการเขาถึงท่ีมีความถ่ี
มากกวาการเลนเกมท่ีมีความซับซอนและละเอียดมากกวา ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัย (ฉัทวิทย พงษศิริ, 
2557) ท่ีพบวาพฤติกรรมการเปดรับสื่อโฆษณานั้นมีผลตอความถ่ีในการรับรูและความสนใจ ท้ังนี้
ผลการวิจัยพบวาผูบริโภคนั้น ใหความสําคัญตอข้ันตอนการสั่งซ้ือสินคาพิเศษภายในเกมงาย ไมซับซอน
ทําใหเห็นวาผลการวิจัยนั้นไปในทิศทางเดียวกัน  

 

5.3 ขอเสนอะแนะที่ไดจากการวิจัย 
 ผลการศึกษาเรื่องปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ของ
ผูบริโภค ทําใหพบวานอกเหนือจากปจจัยทางดานกระบวนการดําเนินงานแลว ปยจัยทางดานการ
สงเสริมการตลาดเปนอีกหนึ่งปจจัยทางดานการตลาดท่ีมีความสําคัญไมแพดานอ่ืนๆ ผูวิจัยท่ีตองการ
ศึกษาคนควาเรื่องปจจัยทางการตลาด ควรท่ีจะศึกษามุงเนนเพ่ิมเติมในปจจัยทางดานการตลาด ในดาน
ของการสงเสริมการตลาดใหมากยิ่งข้ึน เพ่ือใหเขาใจถึงความตองการของผูบริโภคท่ีปจจัยการตลาดใน
ดานการสงเสริมการตลาด จะสามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภคได 
 ขอเสนอแนะสําหรับผูท่ีทํางานวิจัยครั้งตอไป การศึกษาวิจัยในครั้งตอไปควรจะตองเลือก
ประเภทเกมท่ีเฉพาะเจาะจง เนื่องจากความชื่นชอบในการเลนเกมแตละประเภท ของผูบริโภค            
ท่ีมีความชอบแตกตางกัน อาจจะมีความตองการท่ีแตกตางกันตามไปดวย ดังนั้นผูท่ีตองการจะศึกษา
เรื่องนี้จะตองเลือกกลุมเปาหมายใหชัดเจน และกําหนดพ้ืนท่ีในการเก็บรวบรวมขอมูลใหแคบลงมา
เพ่ือใหเจาะกลุมเปาหมายไดอยางชัดเจนมากยิ่งข้ึน และการใชการเก็บรวมรวมทางดานทัศนคติท่ีมี           
ตอการเลือกเลนเกม รวมถึงในปจจุบันนั้นการเลนเกมยังเปนกิจกรรมท่ีสามารถเขาถึงไดทุกชวงวัยของ
ผูบริโภค ทําใหการใชเกมเปนสื่อในการทําการตลาดนั้นนาสนใจเปนอยางมาก รวมถึงการใชเกมเพ่ือจูง
ใจในการบริโภคสินคามากข้ึน เชน การเลนเกมเพ่ือเก็บแตม การเลนเกมเพ่ือใชเปนสวนลด หรือการได
คะแนนเพ่ิมเติมในเกมเม่ือมีการบริโภคสินคาหรือการใชจายผานระบบนั้นๆ ดังนั้นปจจัยทางการตลาด
ทางดานการสงเสริมการตลาดนั้นจึงเปนสิ่งท่ีเขาถึงผูบริโภคและควรมุงเนนในดานนี้โดยตรง ท้ังนี้เกม   
ท่ีนาสนใจในการทําการวิจัยอีกประเภท คือ เกมท่ีมีข้ันตอนการเลนงาย ใชระยะเวลาในการเลนสั้น             
และมีรูปลักษณหรือรูปแบบของเกมท่ีนารักและไมซับซอนสามารถเลนเพ่ือค้ันเวลาในชวงตางๆ ของ
กิจกรรมระหวางวันได รูปแบบของเกมออนไลนแบบนี้นั้นมีการมีการเลนซํ้าและมีการเติมเงินเพ่ือซ้ือ 
ไอเทมตางๆ มากไมแพเกมท่ีมีความซับซอน และยังเขาถึงงายและมีความถ่ีกวาเกมท่ีตองใชเวลาเลน
มากกวาอีกดวย 
 ขอเสนอแนะสําหรับผูประกอบการเกมออนไลน การมุงเนนการใหบริการท่ีมีความรวดเร็วถือ
เปนปจจัยหลักท่ีผูบริโภคใหความสําคัญอยางยิ่ง เพราะการตอบสนองของผูประกอบการนั้นถามีความ
ลาชาผูบริโภคจะไมมีความอดทนเพียงพอท่ีจะรอคอยการแกปญหา หรือการใหโอกาสในการใชบริการ 



71 

ในครั้งตอไปก็จะมีโอกาสท่ีนอยลง ท้ังนี้อีกหนึ่งปจจัยท่ีผูบริโภคใหความสําคัญไมแพกันก็คือ ผูท่ีมีการ
ตอบสนองกับผูบริโภคโดยตรง เชน เจาหนาท่ี ท่ีตอบคําถามหรือขอสงสัยของผูบริโภค หากคําตอบท่ีได
นั้นไมเปนไปในทิศทางท่ีเหมาะสม ผูบริโภคพรอมท่ีจะบอกตอในรูปแบบออนไลนในทันที และเปนเรื่อง
ท่ียากมากท่ีผูประกอบการนั้นจะทําการแกไขปญหาไดอยางทันทวงที เนื่องจากการตอบสนองของ
ผูบริโภคเปนไปในรูปแบบของการกระจายขอมูลขาวสารเปนวงกวางทําใหผลกระทบท่ีตามมานั้น              
ยากท่ีจะควบคุม เพราะฉะนั้นปจจัยนี้ก็เปนปจจัยท่ีมีความสําคัญอยางมากท่ีผูประกอบการควรคํานึงถึง             
และหาชองทางการรับมือ อาทิเชน การอบรมพนักงานหรือคอยสุมเพ่ือตรวจสอบ พนักงานท่ีมีสวน
เก่ียวของใหมีมุมมอง ทัศนคติและการแกไขปญหาท่ีไปในทิศทางเดียวกันท้ังองคกร เปนตน 
 

5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวเนื่องในอนาคต 
 1. เพ่ือมีการพัฒนาเกมออนไลนในประเทศไทยมากยิ่งข้ึน จึงควรขยายขอบเขตในการ
คนควาวิจัยครั้งนี้ใหครอบคลุมท่ัวประเทศ 

2. ควรศึกษาเกมท่ีผลิตและเปดตัวใหมเพ่ือใหเขาใจในตลาดของเกมออนไลนมากยิ่งข้ึน 
3. เจาะจงการวิจัยลงไปในแตละประเภทเกมออนไลน เพ่ือใหไดขอมูลท่ีเขมขนมากยิ่งข้ึน 
4. เปรียบเทียบ พฤติกรรมการบริโภคและกระบวนการตัดสินใจ ของผูบริโภคในแตละจังหวัด 
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คําช้ีแจง แบบสอบถามนี้เปนสวนหนางของการคนควาอิสระ ของนักศึกษาปริญญาโท คณะบริหารธุรกิจ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี เพ่ือศึกษาเรื่อง “ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลนของผูบริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผูวิจัยใครขอความรวมมือ
จากทาน ในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ตามความเปนจริง ขอมูลนี้จะถูกเก็บเปนความลับและนําเสนอ
ในภาพรวมและนําผลท่ีไดไปใชประโยชนทางการศึกษาเทานั้น 
 สวนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับขอมูลสวนบุคคล 
 สวนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 
 สวนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 
 สวนท่ี 4 ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ 
 
สวนท่ี 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคล 

1. เพศ 

(  ) ชาย  (  )  หญิง 

2. อายุ 

(  )  11 - 20 ป (  )  21 - 30 ป (  ) 31 - 40 ป (  )  41 ป ข้ึนไป 

3. สถานภาพ 

(  )  โสด   (  )  สมรส (  ) หยาราง 

4. ระดับการศึกษา 

(  ) มัธยมศึกษาตอนตน/ตอนปลาย  (  )  ปริญญาตรี  (  )  ปริญญาโท 

 (  ) ปริญญาเอก 

5. อาชีพ 

(  ) นักเรียน  (  ) ขาราชการ  (  )  พนักงานรัฐวิสาหกิจ             

(  ) พนักงานเอกชน (  ) ธุรกิจสวนตัว  (  )  อ่ืนๆ......................... 

6. รายได 

(  ) ต่ํากวา 10,000 บาท (  ) 10,001 - 30,000 บาท (  )  30,001 - 50,000 บาท 

(  ) 50,001 บาท ข้ึนไป 
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สวนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการบริโภคเกมออนไลน 
 คําชี้แจง: โปรดใสเครื่องหมาย / ลงใน (  ) ใหตรงกับความเปนจริง 

1. ประเภทของเกมออนไลน 
(   ) เกมท่ีใชทักษะการบังคับ (Action Game) 
(   ) เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) 
(   ) เกมจําลองสถานการณ (Simulation Game) 
(   ) เกมกีฬา (Sport Game) 
(   ) เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy Game) 
(   ) เกมเสมือนจริง (Virtual Reality Game) 
(   ) เกมผจญภัย (Adventure Game) 
(   ) เกมตอสู (Fighting Game) 
(   ) เกมขับข่ียานพาหนะ (Racing Game) 

2. โดยเฉล่ียแลวทานเลนเกมใชเวลาเทาไหร 
(   ) 1 - 3 ช.ม./วัน   (   ) 4 - 6 ช.ม./วัน 
(   ) 7 ช.ม. ข้ึนไป / วัน    

3. ทานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนกี่บาทตอครั้ง 

(   ) ฟรี (ไมเสียคาใชจาย)   (   ) 1 - 30 บาท / ครั้ง 
(   ) 31 - 60 บาท / ครั้ง   (   ) 61 บาท / ครั้ง  

4. ทานเลนเกมเพ่ือวัตถุประสงคใด 
(    ) พักผอน หากิจกรรมทํายามวาง (    ) เพ่ือแขงขันทาประลองกับผูอ่ืน        

(    )   เพ่ือหารายไดจากการเลนเกม / ประกอบวิชาชีพเก่ียวกับแกมส   

(    ) เพ่ือพบปะพูดคุยกับเพ่ือน        (    ) เพ่ือรูจักเพ่ือนใหม                                                                       

(    )  ฝกทักษะดานความคิด 

5. ผูท่ีมีอิทธิพลตอการเลนเกมออนไลน  
(     )  เพ่ือน           (     ) พ่ีนอง ญาติ  

     (     ) แฟน    (     ) ตัดสินใจดวยตัวเอง 
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สวนท่ี 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยทางการตลาดท่ีสงผลตอการบริโภคผานเกมออนไลน  
คําชี้แจง : โปรดใสเครื่องหมาย / ลงใน (   ) ใหตรงกับความเปนจริง 

5 คือ การใหคะแนน       สงผลตอการตั้ดสินใจมากท่ีสุด 
4 คือ การใหคะแนน       สงผลตอการตัดสินใจมาก  
3 คือ การใหคะแนน       สงผลตอการตัดสินใจปานกลาง 
2 คือ การใหคะแนน       สงผลตอการตัดสินใจนอย  
1 คือ การใหคะแนน       สงผลตอการตัดสินในนอยท่ีสุด 
 

ปจจัยทางการตลาด 7Ps 1 2 3 4 5 

ดานผลิตภัณฑ      
ลักษณะตัวในเกมมีความนาสนใจ      
ระบบเกมมีความเสถียรภาพ      
เกมเปนท่ีนิยม      
เกมมีการปรับปรุงใหทันสมัย      
ระบบเกมมีความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคลสูง      
ลักษณะเกมสามารถเลนไดหลากหลาย      
ดานราคา      
ราคาสินคาภายในเกมมีความเหมาะสม      
คาบริการดาวนโหลดเกมมีความเหมาะสม      
คาธรรมเนียมภายในเกมมีความเหมาะสม      
ราคาเทียบคุณภาพมีความเหมาะสม      
ดานชองทางการจัดจําหนาย      
มีชองทางการการดาวนโหลดท่ีหลากหลาย      
มีชองทางการซ้ือสินคาภายในเกมมีความสะดวก      
มีรานคาเฉพาะซ้ือสินคาตัวละครในเกมซ้ือหาไดงาย      
ดานการสงเสริมการตลาด      
มีการจัดการแขงขันเพ่ือชิงรางวัลสมํ่าเสมอ      
มีการโฆษณาผานสื่อ online เชนWebsite , Social media อยาง
แพรหลาย 

     

มีการโฆษณาผานสื่อ Offline เชน BTS MRT       
มีการจัดกิจกรรมเพ่ือแนะนําเกมอยูสมํ่าเสมอ      
มีการสงเสริมการตลาดท่ีนาสนใจ เชนการลดราคาตามเทศกาล      
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ปจจัยทางการตลาด 7Ps 1 2 3 4 5 

ดานบุคลากร      
พนักงานมีการบริการท่ีดี      
พนักงานสามารถตอบคําถามไดดีเม่ือเกิดปญหา      
พนักงานแนะนําเกมมีความรู สามารถอธิบายรายละเอียดของเกม
ไดชัดเจน 

     

ดานลักษณะทางกายภาพ       

บริษัทหรือผูจัดจําหนายเกมมีความนาเชื่อถือ      

รูปแบบ Website, Facebook หรือ Social media ตางๆ      
ของเกมมีความสวยงามนาสนใจ 

     

มี Website ท่ีพบปะพูดคุยในเรื่องเกมโดยเฉพาะ เชน 
Webboard ท่ีมีการอัพเดตอยางสมํ่าเสมอ 

     

ดานกระบวนการดําเนินงาน      

ข้ันตอนการสมัครสมาชิกงายไมซับซอน      

กระบวนการแกไขปญหามีความรวดเร็ว      

กระบวนการสั่งซ้ือสินคาภายในเกมมีความรวดเร็วและถูกตอง      

ข้ันตอนการสั่งซ้ือสินคาพิเศษภายในเกมงายไมซับซอน      

มีพนักงานคอยใหคําปรึกษาท่ีสามารถใชบริการไดตลอดเวลา      

 
สวนท่ี 4 ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 

ขอขอบคุณท่ีทุกทานท่ีใหความรวมมือ          
ในการตอบแบบสอบถาม 
            ผูวิจัย 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายช่ือบริษัทผูบริการเกมออนไลนและรายช่ือเกมท่ีมีในประเทศไทย 
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รายชื่อบริษัทผูบริการเกมออนไลนและรายชื่อเกมท่ีมีในประเทศไทย 
ตารางท่ี 1.1 รายชื่อบริษัทผูบริการเกมออนไลนและรายชื่อเกมท่ีมีในประเทศไทย 

 
 
 
 
 

ลําดับ บริษัท เกมออนไลน 

1 
2 
3 
5 
6 
7 
8 
9 

คายเกม Garena เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Point blank  
    - Hero Of Newerth  
    - League Of Legends  
    - FIFA Online 3  
    - Lost Saga Online  
เกมบนระบบมือถือ 
    - Thunder Strike 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 

คายWinner Online เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Dragon Slayer  
    - PristonTale  
    - FantasyFrontier 

-     Legendary Heroes  
    - XSHOT  
    - Seal Plus Online  
เกมบนระบบโทรศัพทมือถือ 
    - Hero Allstar  
    - Comic Wars  
    - Age OF Hero  
    - Dotmonster  
    - Gakaxy Angle  
    - Brave Summoner  
    - Spirit War  
    - FanTasy Fighter  
    - Pet Arena  
    - Hero Bomb 
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ตารางท่ี 1.1 รายชื่อบริษัทผูบริการเกมออนไลนและรายชื่อเกมท่ีมีในประเทศไทย  (ตอ)  
ลําดับ บริษัท เกมออนไลน 

56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 

คายเกม GG ทรู ดิจิตอล พลัส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
คายเกม Jaya Soft จายา ซ็อฟต 
 
 
คายเกม คิวบิเน็ต Cubinet 
 
 
 
 
คายเกม ดิจิคราฟ DigiCrafts 

เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Special Force 2  
    - Death Scythe  
    - EOS  
    - Special Force  
    - Love Beat  
    - The King Of  
    - Ty Online  
เกมบนระบบโทรศัพทมือถือ 
    - Plus Pang  
    - DVER  
    - GNB  
    - Special Force Net 
    - Heaven Sword 
เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Luna Plus h 
    - Titan  
เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Zhuxian Online 
    - Musicman Online  
    - 9yin Online 
    - Avatar Star  
เกมบนคอมพิวเตอร PC 
    - Onigirl Online  
    - Getamped Online  
    - Getamped2 Online  
    - Cosmicbreak Online  

 ท่ีมา : http://www.zogzagit.com 
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ช่ือ - สกุล       นางสาว สุภรัตน  พรหมมานนทชัย 
วัน เดือน ปเกิด     14 มกราคม 2536 
ท่ีอยู       54/66 หมู 3 หมูบานบารานี ถ.เลียบคลองสาม ต.คลองสาม            
       คลองหลวง จ.ปทุมธานี 12120 
การศึกษา       ปริญญาตรี คณะบริหารธุกิจ สาขาการตลาด  
       เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ประสบการณทํางาน   เจาหนาท่ีการตลาด บริษัท สยามวูดแลนด จํากัด 
       ผูจัดการท่ัวไป  บริษัท อะเดยเฟรช จํากัด 
       ประจําแผนกสงกําลังบํารุงสายแพทย       โรงพยาบาลทหารผานศึก 
เบอรโทรศัพท     087-505-9802 
อีเมล       suparat.vgh@gmail.com 
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