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บทที ่1   
บทน า 

 
 

1.1ทีม่าและความส าคญั 
ปัจจุบนัการเล่นเกมนั้นเป็นกิจกรรมท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย ทั้งในดา้นของ

การเล่นเกมเพื่อผ่อนคลาย เพื่อการแข่งขนั รวมถึงการเล่นเกมเป็นอาชีพซ่ึงมีการจดัการแข่งขนั
ระดบัประเทศและระดบัโลก เช่น โอลิมปิกเกมส์และซีเกมส์ เทียบกบัยุคสมยัแรกของการเล่นเกมท่ี
มองวา่เป็นการมอมเมาและเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ จึงเรียกไดว้า่ปัจจุบนัการเล่นเกมนั้นได้รับ
การยอมรับและอยูคู่่กบัสังคมยคุสมยัใหม่ 

วดีิโอเกมนั้นมีประวติัศาสตร์มายาวนานตั้งแต่ยคุมยัเร่ิมมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากขอ้มูล
ของ History.com(2017) ไดอ้ธิบายถึงประวติัศาสตร์ของวิดีโอเกมไวว้า่ ช่วงปี 1950 มีการสร้างเกม 
OXO ท่ีเคยเป็นเกมท่ีเล่นบนกระดาษซ่ึงเกิดจากการวิจยัในห้องทดลองของนกัวทิยาศาสตร์ท่ีองักฤษ 
A.S. Douglas ต่อมาเกิดเกม Tennis For Two เกมเทนนิสบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในห้องทดลองท่ี
นิวยอร์คของ William Higinbotham 

ช่วงปี 1960 Steve Russell จาก MIT สร้างเกม Spacewar! ถือเป็นเกมแรกท่ีสามารถ
ติดตั้งบนคอมพิวเตอร์หลายเคร่ืองได้ จากนั้นบริษทั Sanders Associates ได้สร้าง เค ร่ืองเกม
ต ้นแบบที่ส ามารถต่อก ับจอโทรท ัศน์ได ้ ชื ่อว ่า  Brown Box จนบ ริษ ัท  Magnavox ซื้ อ
ลิขสิทธ์ิและน าไปผลิตเคร่ืองเล่นเกมรุ่นแรกของโลก Odyssey แต่ไม่ประสบความส าเร็จ ไม่
นานนกั ช่วงปี 1970 บริษทั Atari ไดแ้รงบนัดาลใจและสร้างเกม Pong ซ่ึงเป็นเกมตู ้(Arcade) เกม
แรก จนประสบความส าเร็จและได้ออกเป็นเคร่ืองเล่นเกมส าหรับเล่นท่ีบ้าน ในเวลาต่อมา 
Magnavox ฟ้อง Atari วา่เลียนแบบเกมของพวกเขา สุดทา้ย Atari แพค้ดีและ Magnavox ไดเ้งินจาก
การชนะคดีท่ีเก่ียวขอ้งกบัลิขสิทธ์ิเกม Odyssey กวา่ 100 ลา้นดอลลาร์ 

Atari ไดจ้  าหน่ายเคร่ืองเล่นเกม รุ่น 2600 ในปี 1977 ท่ีมีคนับงัคบั (Joy Stick) และตลบั
เกมท่ีสามารถเปล่ียนเกมเล่นได ้รวมถึงแสดงผลไดห้ลากหลายสี ถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของเคร่ืองเล่นเกม
ยุคใหม่ มีบริษทัเกมเกิดข้ึนจ านวนมาก เช่น นินเทนโดผูส้ร้างเกม Donkey Kong เป็นจุดก าเนิดตวั
ละครเกม Mario ทีมพฒันาเกม Activision ท่ีถือเป็นทีมพฒันาเกม Third Party (ทีมพฒันาท่ีไม่ไดอ้ยู่
กบับริษทัผูผ้ลิตเคร่ืองเกม) ยุคแรกท่ีพฒันาเกมให้กบัเครืองเกมต่าง ๆ Microsoft ผูส้ร้างเกมแนวขบั
เคร่ืองบิน (Flight Simulator) เกมแรกของโลก 
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ปี 1983 ไดเ้กิดยุคตกต ่าของวิดีโอเกม มีสาเหตุมาจากการอ่ิมตวัของตลาดวิดีโอเกม มี
เกมท่ีโฆษณาเกินจริงแต่คุณภาพต ่าออกมา เช่นเกม E.T. ของ Atari ซ่ึงเป็นเกมจากภาพยนตช่ื์อดงัใน
สมัยนั้น ท่ีเรียกได้ว่าเป็นเกมท่ีแย่ท่ีสุดตั้ งแต่สร้างวิดีโอเกมข้ึนมา ท าให้หลายบริษัทเกมต้อง
ล้มละลาย แต่ในปี 1985 นินเทนโด สร้างปรากฏการณ์ใหม่ด้วย Nintendo Entertainment System 
(NES) ซ่ึงพฒันาในดา้นการแสดงผล เสียง รูปแบบการเล่นท่ีสูงกวา่เกมในยคุก่อนอยา่งมาก มีเกมช่ือ
ดังในยุคสมยันั้น เช่น เกม Super Mario Bros และ เกม The Legend of Zelda รวมถึงมีการให้ทีม
พฒันาเกมต่าง ๆ สร้างเกมลงให้กบัเคร่ือง NES ซ่ึงประสบความส าเร็จมาจนถึงปัจจุบนั เช่น เกม 
Mega man จาก Capcom หรือ Final Fantasy จาก Square นอกจากนั้นนินเทนโดยงัจ าหน่ายเกมแบบ
พกพาท่ีช่ือวา่ Game Boy ซ่ึงเกมแบบพกพาน้ีท าใหนิ้นเทนโดเป็นผูน้ าตลาดมาจนถึงปัจจุบนั 

ได้เกิดสงครามเคร่ืองเกม(Console War)ข้ึนในช่วงปี 1990 บริษทั Sega ได้จ  าหน่าย
เคร่ืองเกม 16 บิท Sega Genesis มาแข่งกบันินเทนโด ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เคร่ือง NES และมีเกม
ช่ือดงัอย่าง Sonic ซ่ึงไดรั้บความนิยมมาก จนในท่ีสุดนินเทนโดไดว้างจ าหน่าย Super NES ท่ีเป็น
เคร่ืองเกม 16 บิตมาแข่งกบั Sega Genesis จนเกิดเป็นสงครามเคร่ืองเกมข้ึน เกิดแฟรนไชส์เกมช่ือดงั 
เช่น เกมต่อสู้ Street Fighter II และ Mortal Kombat ซ่ึงถือวา่เป็นยุคท่ีเกมเร่ิมมีเน้ือหาความโหดร้าย
รุนแรง จนมีการแสดงระดับของเน้ือหาของเกม และได้มีการจดัตั้ ง Entertainment Software 
Rating Board(ESRB) เป็นองค์กรที่จ ัดระดับเน้ือหาของเกมซ่ึงปัจจุบนัยงัคงใช้ ESRB ในการ
จดัระดบัอยู ่ในยคุน้ี Sega Genesis ไดรั้บความนิยมในอเมริกาแต่กลบัไม่ไดรั้บการตอบรับท่ีดีจากฝ่ัง
ญ่ีปุ่น 

ในยุคต่อมาเป็นยุคของเกมท่ีสามารถแสดงผลไดแ้บบสามมิติ ในปี 1995 Sega ไดว้าง
จ าหน่าย Sega Saturn เป็นเคร่ืองเกม 32 บิทท่ีสามารถเล่นเกมโดยใช้แผ่น CD เพียงไม่นาน Sony ก็
เขา้สู่ตลาดเคร่ืองเกมดว้ยการจ าหน่าย PlayStation ซ่ึงในช่วงแรกยงัไม่สามารถสู้ Sega Saturn ได ้ใน
ปีถดัมา นินเทนโดไดว้างจ าหน่าย Nintendo 64 ซ่ึงเป็นเคร่ืองเล่นเกม 64 บิท แต่ยงัคงเล่นดว้ยตลบั
เกมเช่นเดิม แมว้่าว่า Sega และนินเทนโดจะสามารถท ายอดขายเคร่ืองเกมไดสู้ง แต่ยงัไม่สามารถ
เอาชนะ PlayStation ของ Sony ได ้ดว้ยการท่ีมีทีมพฒันา Third Party และเกมแบบ Exclusive(เกมท่ี
มีเฉพาะในเคร่ืองเกมของบริษทันั้น) จ  านวนมากกวา่ 

ในยคุต่อมา ทาง Sony ก็ยงัเป็นผูน้ าตลาดดว้ย PlayStation 2 ในปี 2000 ดว้ยจุดเด่นดา้น
การใชแ้ผน่ DVD ซ่ึงมีความจุสูง สามารถเล่นเกมของเก่า PlayStation ได ้ซ่ึงถือวา่เป็นเคร่ืองเล่นเกม
ท่ีท ายอดขายไดม้ากท่ีสุด เอาชนะ GameCube ของนินเทนโด Dreamcast ของ Sega และXbox ของ 
Microsoft ในยคุน้ีถือเป็นจุดส้ินสุดของ Sega ในการสร้างเคร่ืองเล่นเกมแลว้เปล่ียนเป็นบริษทัพฒันา
เกมThird Party แทนในภายหลงั 
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ช่วงปี 2005 เขา้สู่ยุคเกมแบบความละเอียดสูง(High Definition) สามารถเช่ือมต่อกบั
โทรทศัน์ความละเอียดสูงได(้HDTV) และสามารถซ้ือเกมและเล่นผา่นทางระบบออนไลน์ได้อย่าง
เตม็รูปแบบ ทาง Sony มีเคร่ืองเกม PlayStation 3 ท่ีสามารถใชแ้ผน่ชนิด Blu Ray ท่ีมีความจุประมาณ 
25 GB สูงกวา่ DVD 5 เท่า ซ่ึงประสบความส าเร็จระดบัหน่ึง แต่ตอ้งเผชิญกบัความทา้ทายจากคู่แข่ง
อยา่ง Xbox 360 ของ Microsoft ท่ีมีประสิทธิภาพใกลเ้คียงกนั ทางนินเทนโดมีเคร่ือง Wii ท่ีแมจ้ะมี
ประสิทธิภาพดอ้ยกว่าเคร่ืองอ่ืน แต่มีรูปแบบการเล่นท่ีแปลกใหม่ด้วยการใช้ Motion Sensitive ท่ี
สามารถเล่นดว้ยการขยบั Controller ซ่ึงสร้างความสนใจแก่ผูเ้ล่นโดยเฉพาะวยัเกษียณท่ีอยูบ่า้น 

ในช่วงเวลาต่อมา วดีิโอเกมไดข้ยบัไปสู่แพลตฟอร์มในมือถือท่ีเพิ่มมากข้ึนตั้งแต่ในยุค
ท่ีมีสมาร์ทโฟน เกมดงัๆ เร่ิมมีการพฒันาและลงให้กบัสมาร์ทโฟนอย่างต่อเน่ือง เกมช่ือดงัอย่าง 
Angry Bird ของ Rovio ได้สร้างปรากฏการณ์ให้แก่วงการเกม ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ท า
รายไดก้วา่ 200 ลา้นดอลลาร์ใรปี 2012 และเกมมือถือก็ไดรั้บความนิยมอยา่งมากตั้งแต่นั้น จนท าให้
เคร่ืองเกมแบบพกพาเร่ิมไม่ไดรั้บความนิยมเหมือนเช่นเคยจนท าใหห้ลายบริษทัเลิกพฒันาเคร่ืองเกม
พกพาแลว้ เช่น PSVITA ของ SONY และ 3DS ของนินเทนโดก็ไม่ไดรั้บการพฒันาและท าตลาดใน
ยคุต่อมา 

เกมในยุคต่อมา เร่ิมตน้ดว้ย Wii U ของนินเทนโด ในปี 2012 ท่ีไม่ประสบความส าเร็จ
เม่ือเทียบกบั PlayStaion 4 ของ Sony และ XboX One ของ Microsoft ท่ีมีประสิทธิภาพสูงกวา่ แต่ได้
กลบัมาสู้ต่อในปี 2016 ดว้ยเคร่ืองเกมรุ่นใหม่อยา่ง Switch ท่ีสามารถเล่นไดท้ั้งแบบพกพาและต่อกบั
โทรทศัน์ ซ่ึงสร้างกระแสนิยมของนินเทนโดให้กลบัมาได ้ทาง Sony และ Microsoft ไดป้รับปรุง
เคร่ืองเกมของตนใหส้ามารถแสดงผลแบบ 4K ไดซ่ึ้งถือเป็นมาตรฐานความละเอียดของโทรทศัน์รุ่น
ใหม่ 

ช่วงพฤศจิกายนปี 2020 ไดมี้การเปิตตวัเคร่ืองเกมรุ่นใหม่คือ PlayStation 5 และ Xbox 
Series X ถือไดว้่าเป็นการเร่ิมตน้ของเกมยุคใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพในการแสดงผลท่ีสูงข้ึนถึงระดบั 
8K รูปแบบการเล่น การบงัคบัท่ีไดรั้บการพฒันา ซ่ึงทางนินเทนโดยงัไม่มีการพฒันาเคร่ืองเล่นเกม
ในยคุใหม่เพื่อสู้กบั Sony และ Microsoft 
 
วดิีโอเกมในประเทศไทย 
Compgamer(2555) ไดอ้ธิบายช่วงเร่ิมตน้ของวดีิโอเกมในประเทศไทยเอาไวว้า่ ประเทศไทยไดมี้การ
เร่ิมเล่นเกมในช่วงยุค 1980 โดยมีการน าเขา้เคร่ืองเกม Atari 2600 ในราคาประมาณห้าพนับาท ดว้ย
ราคาท่ีสูงจึงไม่ไดรั้บความนิยมนกั แต่ความนิยมไดก้ลบัมาในยุค NES หรือท่ีคนไทยเรียกว่าแฟมิ
คอม เน่ืองดว้ยเศรษฐกิจของไทยในช่วงนั้นดีข้ึน การซ้ือสินคา้จากญ่ีปุ่นราคาท่ีถูกลง สามารถซ้ือ
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เคร่ืองเกมไดใ้นราคาสามพนับาท แหล่งท่ีซ้ือท่ีเป็นท่ีนิยมในกรุงเทพคือสะพานเหล็ก และการเล่น
เกมในยคุน้ีของไทยยงัเป็นการเล่นแบบผดิลิขสิทธ์ิ  
แมจ้ะได้รับความนิยม แต่ราคาก็ยงัสูงและซ่อมแพง บริษทัแฟมิล่ีของไทย ได้น าเขา้ช้ินส่วนจาก
ญ่ีปุ่นมาประกอบภายในประเทศไทย ท าให้เคร่ืองเล่นเกมแฟมิคอมมีราคาถูกลง ซ่อมไดร้วดเร็ว แต่
ยงัคงเล่นเกมแบบผดิลิขสิทธ์ิอยูเ่ช่นเดิม 
ในช่วงปี 1995 ตั้งแต่ท่ี PlayStation วางจ าหน่าย ก็ท  าให้ Sony เป็นผูน้ ามาตั้งแต่บดันั้น มีร้านเกม
เกิดข้ึนจ านวนมาก เม่ือเขา้สู่ยุคต่อมา PlayStation 2 ก็ยงัถือเป็นผูน้ าดา้นวีดีโอเกมอีกคร้ังของ Sony 
ซ่ึงคู่แข่งอยา่ง Nintendo ยงัไม่สามารถตามทนัได ้แต่การเล่นเกมในประเทศไทยยงัคงมีปัญหาเร่ือง
การละเมิดลิขสิทธ์ิเกมโดยมีการดดัแปลงเคร่ืองเกมเพื่อเล่นเกมแบบผิดลิขสิทธ์ิ(แผน่ก็อปป้ี) จากการ
ท่ีทางบริษทัผูผ้ลิตเกมไม่ไดท้  าการตลาดในประเทศไทยอยา่งเป็นทางการ เม่ือมาถึงยคุ PlayStation 3 
เขา้สู่ยุคการเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่ ทาง Sony ไดท้  าตลาดท่ีประเทศไทยอย่างเป็นทางการ ไดมี้การ
จดัตั้งร้านขายเกมท่ีเป็นตวัแทนจดัจ าหน่ายอยา่งเป็นทางการของ Sony และไดรั้บการตอบรับท่ีดี ท า
ให้คนไทยไดเ้ล่นเกมแบบถูกลิขสิทธ์ิมากข้ึน แต่ค่ายอ่ืนอยา่งนินเทนโดกลบัไม่ไดส้นใจท าตลาดใน
ประเทศไทยอยา่งเป็นทางการ  
ในยุคต่อมา Sony ได้วางจ าหน่ายเคร่ืองเกม PlayStation 4 และยงัคงเป็นบริษทัเดียวท่ีท าตลาดใน
ประเทศไทยอย่างเป็นทางการ มีการจดังานการแข่งขนัเกมโดยใช้เคร่ือง PlayStation 4 ซ่ึงถือว่า
ประสบความส าเร็จเป็นอยา่งมาก โดยท่ีบริษทัอ่ืนอยา่ง นินเทนโดท่ีวางจ าหน่ายเคร่ืองเกม Switch ก็
ยงัไม่มีการท าตลาดอย่างเป็นทางการในประเทศไทย แต่เคร่ืองเกมของนินเทนโดก็ยงัได้รับความ
นิยมอยู่ไม่น้อย โดยเป็นการน าเข้าเคร่ืองเกมอย่างไม่เป็นทางการ และเน้นรูปแบบการเล่นท่ี
หลากหลาย พกพาได ้ซ่ึงเจาะกลุ่มเป้าหมายคนละกลุ่มกบั PlayStation 4 
รูปแบบการตลาดของวิดีโอเกมมีการปรับเปล่ียนไปตามยคุสมยั การจดัจ าหน่ายเกมในปัจจุบนัเร่ิมมี
การปรับเปล่ียนจากเดิมท่ีจ าหน่ายในรูปแบบกล่องเกม(Physical)ท่ีร้านคา้ มาเป็นการจดัจ าหน่ายใน
รูปแบบดิจิทลั(Digital) โดยมีร้านคา้ออนไลน์ท่ีจดัจ าหน่ายเกมคอมพิวเตอร์แบบดิจิทลัรายใหญ่คือ 
Steam, Epic Game, Origins และ Uplay ส่วนเคร่ืองเกมก็จะมีร้านค้าเฉพาะของเคร่ืองนั้ น เช่น 
PlayStation ก็จะมี PlayStation Store ท่ีสามารถเขา้ไดจ้ากทางเคร่ืองเกม คอมพิวเตอร์ และมือถือ ซ่ึง
เป็นรูปแบบการคา้ท่ีพฒันาไปตามยุคสมยัของการคา้ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์(E-Commerce) ท าให้
การคา้ขายในรูปแบบเก่าเร่ิมหายไป จากการเติบโตของช่องทางดิจิทลั ทางบริษทั Sony ผูผ้ลิตเคร่ือง
เกม PlayStation 5 ไดผ้ลิตเคร่ืองเกมแบบดิจิทลัซ่ึงไม่มีช่องใส่แผน่ Blu Ray เพื่อรองรับกบัแนวโนม้
ตลาดท่ีเน้นการซ้ือเกมผ่านช่องทางดิจิทลัมากข้ึน อีกทั้งคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั ทั้งแบบตั้งโต๊ะ
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(Desktop)และแบบพกพา(Notebook)เร่ิมไม่มีการติดตั้งช่องใส่แผ่น(Optical Drive) ถือได้ว่าเป็น
สัญญาณการเปล่ียนผา่นเขา้สู่ยคุใหม่ของการจดัจ าหน่ายเกม 
ความนิยมของการซ้ือเกมผา่นช่องทางดิจิทลัท่ีเพิ่มข้ึน แสดงใหเ้ห็นวา่ตอ้งมีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีท าให้
เกมแบบดิจิทลัไดรั้บความนิยม โดยหากอา้งอิงจากงานวิจยัในอดีตท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือเกม อาทิ 
Toivonen & Sotamaa (2010) ศึกษามุมมองของผูเ้ล่นเกมต่อเกมแบบดิจิทลัพบว่ามีความง่ายต่อการ
ใชง้าน การดาวน์โหลด ช าระเงิน มีเกมใหเ้ลือกหลากหลาย Berman and Cederholm (2010) ศึกษาจุด
แข็ง จุดอ่อน โอกาสและอุปสรรคของการจ าหน่ายเกมแบบดิจิทลั จากการสัมภาษณ์เชิงคุณภาพท่ี
ซานฟรานซิสโกและลอสแองเจลลิส 20 คน ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญในหลายสาขา ประกอบด้วย ผู ้
จ  าหน่าย ผูพ้ฒันาเกม ท่ีปรึกษาธุรกิจ และช่องทางช าระเงิน พบวา่ จุดแข็งดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายท่ี
ส าคญัคือ ซ้ือไดต้ลอดเวลา โอกาสคือ จ าหน่ายเน้ือหาเสริมจากการท่ีเป็นตลาดดิจิทลัไดง่้าย ในดา้น
การส่งเสริมการตลาด Choi and Chen (2019) ศึกษาการลดราคาเกมและการจัดชุดในช่วงจัด
โปรโมชัน่ ส ารวจจาก 5,570 Game as a service (GaaS) applications พบวา่ เกมประเภทเดียวกนั การ
ลดราคามีผลต่อยอดขาย แต่การจดัชุด Bundle ไม่มีผลอย่างมีนยัส าคญั  Lu, Lin, and Lin(2016) ยงั
พบว่าอิทธิพลทางสังคม ส่งผลกับความตั้ งใจซ้ือเกมมือถือ อีกทั้ งยงัสอดคล้องการศึกษาของ 
Yoo(2015) ยงัพบวา่ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือไอเทมในเกม 
ดงันั้นจึงพบวา่มีปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด(Marketing Mix) ซ่ึงปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง คือ ผลิตภณัฑ์
(Product) ราคา(Price) สถานท่ีจดัจ าหน่าย(Place) และ การส่งเสริมการตลาด(Promotion) อีกทั้งยงัมี
ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม(Social) ท่ีเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความตั้งใจซ้ือเกม ดงันั้นทางผูว้ิจยัจึง
สนใจศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและปัจจยัดา้นสังคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมแบบ
ดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมในกรุงเทพมหานคร เน่ืองจากเป็นเมืองหลวงของประเทศไทย มีประชากร
หนาแน่นมากท่ีสุด เป็นจุดศูนย์รวมของงานอีเวนท์เกม เช่น งานเกม Thailand Game Show งาน
แข่งขนัเกมระดบัโลก เช่น Tekken 7 และ Overwatch บริษทัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม เช่น YGGDRASIL, 
GRAVITY และ ASIASOFT ร้านคา้เกมและผูมี้อิทธิพลดา้นเกม(Influencer) เช่น Online -Station ท่ี
มีส านกังานท่ีกรุงเทพมหานคร ถือไดว้่ากรุงเทพมหานครเป็นจุดศูนยร์วมคนเล่นเกมของประเทศ
ไทย และเป็นขอบเขตท่ีสามารถหาขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการท าวจิยัดา้นเกมจ านวนมากได ้
 
 

1.2 วตัถุประสงค์ 
 เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและปัจจยัดา้นสังคมท่ีมีผลต่อความตั้งใจ

ซ้ือวดีิโอเกมผา่นช่องทางดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 
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 เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างทางด้านประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลกบัความตั้งใจซ้ือ

เกมแบบดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

1.3 กรอบแนวคดิในการศึกษา 
ตวัแปรอิสระ ประกอบไปดว้ย 5 ตวัแปร ไดแ้ก่ 1. ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ 2. ปัจจยัดา้น

ราคา 3. ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 4. ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาด และ 5.ปัจจยัดา้นอิทธิพล
ทางสังคม 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความตั้งใจซ้ือวดีิโอเกมในรูปแบบดิจิทลั 
 
 

1.4 สมมติฐานงานวจิัย 
 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผ่านช่องทางดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมใน

เขตกรุงเทพมหานคร 

 ปัจจยัด้านราคามีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผ่านช่องทางดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 ปัจจยัดา้นสถานท่ีจดัจ าหน่ายมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผา่นช่องทางดิจิทลัของผูเ้ล่น

เกมในเขตกรุงเทพมหานคร 

 ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผา่นช่องทางดิจิทลัของผู ้

เล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร 

 ปัจจยัดา้นสังคมมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผ่านช่องทางดิจิทลัของผูเ้ล่นเกมในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 ปัจจยัดา้นเพศท่ีต่างกนัมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 
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1.5 ขอบเขตงานวจิยั 
 ก าหนดขอบเขตการซ้ือเกมเฉพาะแบบดิจิทลั(Digital Distribution) ในประเภทเกม

แบบซ้ือก่อนเล่น(Pay to play) ไม่รวมเกมแบบเล่นโดยไม่เสียค่าใชจ่้ายแต่มีการจ าหน่ายสินคา้ภายใน

เกม(Free to play)  

 ประชากรคือผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีกลุ่ม

ตวัอยา่งจ านวน 400 คน จากสูตรการหากลุ่มตวัอยา่งโดยไม่ทราบประชากร 

 
 

1.6 ประโยชน์ของการศึกษา 
 เพื่อให้ผูป้ระกอบการร้านคา้เกมแบบดิจิทลัทราบถึงความคิดเห็นดา้นส่วนประสม

ทางการตลาดท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร และน าขอ้มูลงานวจิยั

ไปประกอบการตดัสินใจ ออกแบบส่วนประสมการตลาดท่ีเหมาะสมกบัผูเ้ล่นเกมชาวไทยในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 เพื่อให้ผูมี้อิทธิพลด้านเกม(Influencer) เช่น ยูทูบเบอร์(YouTuber) สตรีมเมอร์

(Streamer) บล็อกเกอร์(Blogger) และเครือข่ายสังคมดา้นเกม ทราบถึงความคิดเห็นต่อผูอิ้ทธิพลดา้น

เกมของผูเ้ล่นเกมชาวไทยในเขตกรุงเทพมหานคร และน าขอ้มูลงานวิจยัไปออกแบบการน าเสนอ 

คอนเทนท ์กิจกรรม ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม 

 เพื่อให้ผูเ้ล่นเกมท่ีซ้ือเกมผ่านช่องทางดิจิทลัทราบถึงความคิดเห็นดา้นส่วนประสม

ทางการตลาดและดา้นสังคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร และน า

ขอ้มูลงานวจิยัไปประกอบการตดัสินใจซ้ือเกมผา่นช่องทางดิจิทลั 
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บทที ่2 
แนวคดิทฤษฎแีละทบทวนงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 

2.1 นิยามศัพท์เฉพาะ 
2.1.1 ผู้เล่นเกม(Gamer) 
บุคคลท่ีเล่นเกม โดยเป็นการเล่นเกมส าหรับคอมพิวเตอร์ เคร่ืองเล่นเกม หรือมือถือ 

สามารถนิยามประเภทผูเ้ล่นเกมไดด้งัน้ี 
 

เพศทีเ่ล่นเกม 
ผูเ้ล่นเกมสามารถเป็นไดท้ั้งเพศชาย เพศหญิง หรือเพศทางเลือก(LGBT) แต่ความคิด

เหมารวม(Stereotype)ของคนส่วนใหญ่ผูเ้ล่นเกมมกัจะเป็นผูช้ายและมกัคิดวา่ผูห้ญิงจะเล่นเกมท่ีใช้
เวลาและทกัษะนอ้ยกวา่ผูช้าย การเหมารวมน้ีสะทอ้นจากการเล่นแบบมืออาชีพดว้ยวา่ผูเ้ล่นท่ีเป็นมือ
อาชีพมกัเป็นผูช้ายเป็นส่วนใหญ่ Benjamin, Thekla and Michelle (2017) 
 

วตัถุประสงค์การเล่นเกม  
กลุ่มแรกคือเพื่อเป็นกิจกรรมความบนัเทิง งานอดิเรก(Casual Gamer) (Höglund, 2014) 

การเล่นเกมจะเน้นเกมท่ีเล่นง่ายและใช้เวลาเล่นน้อย เกมท่ีเล่นมีหลากหลายรูปแบบและมีความ
ตอ้งการเคร่ืองเล่นเกมเป็นของตวัเองนอ้ย  

กลุ่มผูเ้ล่นแบบก่ึงจริงจงั(Mid Core Gamer) มีความสินใจในการเล่นเกมท่ีสูงกว่ากลุ่ม 
Casual แต่ใชเ้วลาและความจริงจงัในการเล่นไม่สูงเท่ากลุ่ม Hard Core (Iwata, 2011) มีความชอบใน
การเล่นเกมท่ีหลากหลายแต่อาจไม่สามารถเล่นเกมจนจบเน้ือหาไดทุ้กเกมท่ีซ้ือ  

กลุ่มผูเ้ล่นเกมแบบจริงจงั(Hard Core Gamer) เนน้การเล่นเพื่อการแข่งขนั เพื่อชยัชนะ 
เล่นเกมท่ีมีความซบัซ้อนสูง และมีกลุ่มสังคมของผูเ้ล่นเกมดว้ยกนั(Gaming Communities) ชอบการ
พฒันาและปรังปรุงเคร่ืองเล่นเกมของตนเอง(Upgrade) มกัมีการแบ่งแยกกลุ่มกนัตามเคร่ืองเล่นเกม
ท่ีตนเล่นเป็นหลกั เช่น คอมพิวเตอร์  PlayStation หรือ Xbox  
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ผู้เล่นเกมแบบมืออาชีพ 
การเ ล่นเกมมีการเ ล่นแบบนัก เ ล่น เกมมืออา ชีพได้ (Professional Gamer) ซ่ึ ง มี

จุดประสงค์ในการเล่นเกมเพื่อให้ไดรั้บรางวลัหรือรายได ้มีการฝึกฝนเล่นเกมอย่างจริงจงัเพื่อการ
แข่งขนั (Schorn, 2006) ผูเ้ล่นเกมมืออาชีพอาจได้รับการสนับสนุนจากองค์กรธุรกิจ ผูเ้ล่นเกมมือ
อาชีพหลายคนสามารถแข่งขนัเกมหาเงินเล้ียงดูตนเองได ้แต่ก็สามารถหาเงินไดจ้ากช่องทางอ่ืน เช่น 
การเล่นเกมให้รับชมแบบสด(Live Streaming) ซ่ึงมีรายได้จากโฆษณาของผูส้นับสนุนหรือการ
บริจาคจากผูรั้บชม 
 

2.1.2 การจัดจ าหน่ายเกมในรูปแบบดิจิทลั(Digital Distribution of Game) 
กระบวนการส่งวิดีโอเกมผ่านทางระบบสารสนเทศดิจิทลั โดยไม่ตอ้งใชส่ื้อท่ีจบัตอ้ง

ได้ สามารถซ้ือและส่งมอบเกมผ่านทางร้านค้าออนไลน์ ส าหรับเกมคอมพิวเตอร์ เช่น Steam, 
Origins โดยมีระบบบริการจดัการสิทธ์ิแบบดิจิทลั(Digital Right Management) ท่ีให้เจา้ของลิขสิทธ์ิ
สามารถควบคุมการเขา้ถึงและใชง้านขอ้มูลดิจิทลั เม่ือซ้ือเกมแลว้สามารถดาวน์โหลดเกมและติดตั้ง
ท่ีเคร่ืองได ้ในบางเกมสามารถซ้ือและดาวน์โหลดเน้ือหาเสริมเพิ่ม(Add on/Download Content)ได ้
(Höglund, 2014) 
 

2.1.3 ด้านความตั้งใจซ้ือ (Purchase Intention) 
Howard (1994) กล่าวว่า ความตั้งใจซ้ือเป็นกระบวนการของผูบ้ริโภคท่ีจะซ้ือสินคา้

และบริการ ในช่วงเวลาหน่ึง ความตั้งใจซ้ือมาจากทศันคติความคิดท่ีดีต่อตราสินคา้ของผูบ้ริโภค 
และความมัน่ใจของผูบ้ริโภคในการประเมินตราสินคา้  

Das (2014) อธิบายวา่ ความตั้งใจซ้ือเป็นความพยายามในการซ้ือสินคา้และบริการของ
ผูบ้ริโภค ความตั้งใจซ้ือข้ึนอยูก่บัปัจจยัต่างๆ เช่น ตรายี่ห้อสินคา้ ผูจ้ดัจ่าหน่าย และ โดยความตั้งใจ
ซ้ือของผูบ้ริโภคมกัเกิดข้ึนภายหลงัจากท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บรู้ถึงประโยชน์ใชส้อย และคุณค่าของสินคา้
และบริการ และความตั้งใจซ้ือจะมีผลต่อพฤติกรรมการซ้ือนั้นคือปริมาณการซ้ือสินคา้ 

โดยภายรวมขอสรุปความหมายของความตั้งใจซ้ือวา่เป็นขั้นตอนของผูบ้ริโภคในการ
ซ้ือสินคา้หรือบริการ ความตั้งใจซ้ือมาจากทศันคติและความมัน่ใจจากการประเมินสินคา้และบริการ
ของผูบ้ริโภค เช่น ประโยชน์ใชส้อย คุณค่าท่ีไดรั้บจากสินคา้และบริการนั้น เม่ือมีความตั้งใจซ้ือแลว้
จะเกิดพฤติกรรมต่อมาคือการซ้ือสินคา้และบริการ 
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2.1.4 ส่วนประสมทางการตลาด  
Kotler (2000) ไดนิ้ยามความหมายเอาไวว้า่ ส่วนประสมทางการตลาดคือเคร่ืองมือทาง

การตลาดท่ีองคก์รธุรกิจใชเ้พื่อด าเนินการตามวตัถุประสงคด์า้นการตลาด 
ธงชยั สันติวงษ ์(2540) ไดนิ้ยามความหมายของส่วนประสมทางการตลาดไวว้า่ คือการ

ผสมกนัของ การผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางการจดัจ าหน่าย และส่งเสริมการขาย ซ่ึงไดอ้อกแบบมาเพื่อ
ใชส้ าหรับการเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีตอ้งการ 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2546) ไดนิ้ยามความหมายของส่วนประสมทางการตลาด
วา่คือตวัแปรดา้นการตลาดท่ีบริษทัใชใ้นการตอบสนองความพึงพอใจแก่กลุ่มเป้าหมาย 

จากความหมายขา้งตน้ จึงสรุปวา่ส่วนประสมทางการตลาดคือตวัแปรทางการตลาดท่ี
ประกอบไปดว้ยปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ ราคา ช่องทางจดัจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด ท่ีองคก์ร
ธุรกิจใชเ้พื่อเขา้ถึงและตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 
 

2.1.5 ด้านผลติภัณฑ์ (Product) 
ผลิตภณัฑ์ (Product) ผลิตภณัฑ์ หมายถึง ส่ิงท่ีผูข้ายท าการเสนอขายและส่งมอบใหแ้ก่

ผูบ้ริโภค เพื่อตอบสนองความต้องการและให้ความพึงพอใจแก่ผูบ้ริโภค แล้วผูบ้ริโภคจะได้รับ
ผลประโยชน์และคุณค่าจากผลิตภณัฑ์ นั้นๆ โดยผลิตภณัฑ์นั้น แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ ผลิตภณัฑ์มี
ตวัตนทางกายภาพ สามารถจบัตอ้งได้ และผลิตภณัฑ์ไม่มีตวัตน เช่น งานดา้นการบริการ (Kotler & 
Keller, 2012)  

ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2546) อธิบายความหมายของผลิตภณัฑ์ไวว้่า คือส่ิงท่ี
เสนอขายโดยธุรกิจต่อลูกคา้ เพื่อตอบสนองความจ าเป็นหรือความตอ้งการของลูกคา้ให้เกิดความ
พอใจ ประกอบด้วยส่ิงท่ีจบัตอ้งได้และจบัตอ้งไม่ได้ เช่น บรรจุภณัฑ์ สี คุณภาพสินคา้ ตรายี่ห้อ 
รูปแบบการบริการ และ ช่ือเสียงของผูข้าย ผลิตภณัฑ์อาจจะเป็นสินคา้ บริการ สถานท่ี บุคคลหรือ
ความคิด  

วอล์คเกอร์ และ สแตนตนั (2001) กล่าวว่า ผลิตภณัฑ์อาจมีทั้งแบบมีตวัตนหรือไม่มี
ตัวตน ประกอบด้วย สินค้า บริการ ความคิด สถานท่ี องค์กร หรือบุคคล ผลิตภัณฑ์จะต้องมี
อรรถประโยชน์ และมีคุณค่า ในสายตาและความคิดของลูกคา้จึงจะท าใหผ้ลิตภณัฑส์ามารถขายได ้ 

จากความหมายขา้งตน้จึงสรุปความหมายของผลิตภณัฑว์า่เป็นส่ิงท่ีผูข้ายเสนอขายและ
มอบแก่ลูกคา้เพื่อให้ลูกคา้ไดรั้บประโยชน์และตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ได ้มีทั้งแบบท่ีมี
ตวัตน เช่น สินคา้ บรรจุภณัฑ ์สถานท่ี และไม่มีตวัตน เช่น บริการ ความคิด 
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2.1.6 ด้านราคา (Price) 
ราคา (Price) ราคา หมายถึง จ านวนเงินท่ีก าหนดข้ึนเพื่อแสดงถึงมูลค่าเพื่อซ้ือ

ผลิตภณัฑ์หรือบริการ ผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบระหวา่งคุณค่ากบัราคาของผลิตภณัฑ์หรือบริการนั้น 
ผูบ้ริโภคจะยอมจ่ายเพื่อซ้ือผลิตภณัฑ์หรือบริการนั้นเม่ือราคาสะท้อนคุณค่าของผลิตภณัฑ์หรือ
บริการ (Kotler & Keller, 2012)  

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2547) กล่าวถึงความหมายของราคาว่า หมายถึง จ านวน
เงินหรือส่ิงแลกเปล่ียนท่ีตอ้งจ่าย เพื่อให้ไดสิ้นคา้หรือผลิตภณัฑ์ เพราะราคาเป็นตน้ทุนของลูกคา้ 
ผูบ้ริโภคจึงเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของผลิตภณัฑ์กบัราคาของผลิตภณัฑ์ ถา้คุณค่าสูงกว่าราคา 
ผูบ้ริโภคก็จะตดัสินใจซ้ือ  

อดุลย ์จาตุรงคกุล (2543) กล่าวในเร่ือง ตวัแปรหรือองค์ประกอบของส่วนผสมทาง 
การตลาด (4Ps) ดา้นราคาไวว้า่ ราคามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือก็ต่อเม่ือผูบ้ริโภคท าการประเมิน
ทางเลือกและการตดัสินใจ โดยปกติผูบ้ริโภคชอบผลิตภณัฑร์าคาต ่า นกัการตลาดจึงควรคิดราคาให้
นอ้ย ลดตน้ทุนการซ้ือหรือท าให้ผูบ้ริโภคตดัสินใจดว้ยวิธีอ่ืน หากเป็นสินคา้ฟุ่มเฟือย ราคาท่ีสูงไม่
ท าใหก้ารซ้ือลดนอ้ยลง นอกจากน้ีราคายงัเป็นเคร่ืองประเมินคุณค่าของผูบ้ริโภค 

จากความหมายข้างต้นจึงสรุปความหมายของราคาไว้ว่าเป็นจ านวนเงินหรือส่ิง
แลกเปล่ียนท่ีลูกคา้ตอ้งใชเ้พื่อใหไ้ดสิ้นคา้และบริการ ผูบ้ริโภคจะมีการเปรียบเทียบคุณค่าท่ีไดรั้บกบั
ราคาท่ีตอ้งจ่ายไป และทางเลือกต่าง ๆ ท่ีมี ก่อนตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงราคาเป็นส่ิงท่ีลูกคา้ใชป้ระเมินคุณค่า
ของสินคา้และบริการ 
 

2.1.7 ด้านสถานทีจั่ดจ าหน่าย (Place) 
ช่องทางการจดัจ าหน่ายคือช่องทางการส่งมอบผลิตภณัฑ์หรือบริการของผูข้ายไปยงั

ผูบ้ริโภค การส่งมอบอาจกระท าผา่นคนกลาง หรือขายโดยผูข้ายเองโดยตรง การจดัจ าหน่ายมีผลต่อ
การรับรู้คุณค่าของผูบ้ริโภค จึงตอ้งพิจารณาถึงความสะดวกสบายของผูบ้ริโภค ทั้งในดา้น สถานท่ี 
ท าเลท่ีตั้ง เวลา และวธีิการ  

ชาญชยั อาจินสมาจาร (2551) ไดก้ล่าวถึงการจดัจ าหน่ายวา่เป็นโครงสร้างของช่องทาง
ท่ีใชเ้พื่อเคล่ือนยา้ยสินคา้และบริการจากผูผ้ลิตไปยงัผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย โดยมีกิจกรรมต่างๆ ใน
การกระจายตวัของสินคา้ประกอบดว้ยการขนส่งและการเก็บรักษาสินคา้ 

นิเวศน์ ธรรมะและคณะ (2552) อธิบายไวว้่า ช่องทางการจดัจ าหน่าย คือ บุคคลหรือ
ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเคล่ือนยา้ยผลิตภณัฑห์รือบริการ และ เส้นทางท่ีผลิตภณัฑ ์หรือกรรมสิทธ์ิท่ี
ผลิตภณัฑ์ถูกเปล่ียนมือ ช่องทางการจดัจ าหน่ายประกอบด้วย ผูผ้ลิต คนกลาง ผูบ้ริโภคหรือผูใ้ช้ 
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อาจจะใช้ช่องทางตรง จากผูผ้ลิตไปถึงยงัผูบ้ริโภคหรือผูใ้ช้งาน และใช้ช่องทางอ้อมจากผูผ้ลิต
ส่งผา่นคนกลางและส่งไปยงัผูบ้ริโภคหรือผูใ้ชง้าน 

จากความหมายขา้งตน้จึงสรุปความหมายของช่องทางการจดัจ าหน่ายว่าเป็นช่องทาง
ส าหรับส่งมอบผลิตภณัฑ์หรือบริการจากผูผ้ลิตให้แก่ผูบ้ริโภค อาจจะผา่นคนกลางหรือไม่ก็ได ้โดย
ตอ้งค านึงถึงสถานท่ีจดัจ าหน่าย ท าเล เวลาและวิธีการจดัจ าหน่าย รวมถึงการบริหารการขนส่งและ
เก็บรักษาสินคา้คงคลงัดว้ย เพื่อใหผู้ซ้ื้อเกิดความสะดวกในการซ้ือสินคา้ 
 

2.1.8 ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ (2546) นิยามความหมายเร่ืองการส่งเสริมการตลาดวา่เป็น

เคร่ืองมือการส่ือสารเพื่อให้เกิดความพึงพอใจแก่ตราสินคา้ บริการ ความคิด หรือบุคคล เพื่อจูงใจให้
เกิดความตอ้งการ หรือเพื่อย  ้าเตือนความทรงจ าในผลิตภณัฑ์ การส่ือสารจะมีอิทธิพลต่อความรู้สึก 
ความคิด ความเช่ือ และพฤติกรรมการซ้ือ และเป็นการติดต่อส่ือสารเก่ียวกบัขอ้มูลระหวา่งผูข้ายกบัผู ้
ซ้ือเพื่อสร้างทศันคติและพฤติกรรมการซ้ือ เคร่ืองมือในการส่ือสารการตลาดมีหลายรูปแบบโดยอาจ
ใชห้น่ึงหรือหลายเคร่ืองมือร่วมกนัโดยตอ้งพิจารณาถึงความเหมาะสมกบัลูกคา้ ผลิตภณัฑ์รวมถึงคู่
แข่งขนัดว้ย 

การส่งเสริมการตลาด หมายถึง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารระหว่างผูข้าย กบั
ผูบ้ริโภค เพื่อการแจง้ขอ้มูลข่าวสาร เพื่อให้ให้ผูบ้ริโภครับทราบขอ้มูลต่างๆ ของผลิตภณัฑ์ บริการ 
ตราสินคา้ หรือองค์กร และสร้างความพอใจ เกิดทศันคติท่ีดีต่อตราสินคา้ เพื่อจูงใจให้เกิด ความ
ตอ้งการหรือกระตุน้เตือนความทรงจ าในผลิตภณัฑ์ โดยคาดหวงัว่าการส่ือสารทาง การตลาดจะมี
อิทธิพลต่อความรู้สึก ความเช่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมการซ้ือ (Lovelock, 2010) 

ชาญชยั อาจินสมาจาร (2551) กล่าววา่การส่งเสริมการตลาดเป็นเคร่ืองมือการส่ือสาร
เพื่อสร้างความพึงพอใจต่อตราสินค้า บริการ ความคิด หรือต่อตวับุคคล เพื่อจูงใจให้เกิดความ
ตอ้งการ หรือเตือนความทรงจ าในผลิตภณัฑ ์โดยคาดหมายไวว้า่จะมีอิทธิพลต่อความรู้สึก ความเช่ือ
และพฤติกรรมการซ้ือ การติดต่อส่ือสารอาจะใชพ้นกังานขาย และการติดต่อส่ือสารแบบไม่ใชค้น 
เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารมีหลาย ให้พิจารณาเลือกใช้ตามความเหมาะสมของเคร่ืองมือการ
ส่ือสารทางการตลาดกบัลูกคา้ ผลิตภณัฑ ์และคู่แข่ง 

จากความหมายขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดคือการส่ือสารของ
ผูข้ายกบัผูซ้ื้อ โดยมีจุดมุ่งหมายในการสร้างความพึงพอใจ การรับรู้ และทศันคติต่อสินคา้ บริการ 
บุคคล และตราสินคา้ เพื่อท าให้เกิดพฤติกรรมการซ้ือสินคา้และบริการ โดยอาจมีการส่ือสารผ่าน
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พนกังานขาย และการส่ือสารโดยไม่ใชค้น ซ่ึงสามารถใชก้ลยทุธ์การส่ือสารการตลาดไดห้ลากหลาย
ช่องทางในเวลาเดียวกนั 
 

2.1.9 ด้านอทิธิพลทางสังคม (Social Influence) 
Walters (1978) อธิบายว่า สังคมเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิถีชีวิตของผูบ้ริโภค และมี

อิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือ ปัจจัยด้านสังคมจะประกอบไปด้วย  3 กลุ่มคือ 1. กลุ่มอ้างอิง 
(Reference Group) กลุ่มอา้งอิงเป็นกลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวับุคคล กลุ่มน้ีมีอิทธิพลต่อทศันคติ ความ
คิดเห็นและค่านิยมของผูท่ี้เป็นสมาชิกของกลุ่ม มี 2 ประเภท คือ กลุ่มปฐมภูมิ เป็นกลุ่มท่ีใกลชิ้ดกบั
บุคคลนั้นมาก อนัไดแ้ก่ ครอบครัว เพื่อนท่ีสนิทกนั และเพื่อนบา้น อีกกลุ่มคือ กลุ่มทุติยภูมิ ไดแ้ก่ 
เพื่อนร่วมอาชีพ เพื่อนร่วมงาน เพื่อนร่วมสถาบนัหรือสถานศึกษา เป็นตน้ กลุ่มอา้งอิงมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรม วิถีการด าเนินชีวิต ทศันคติ ความคิด และความเช่ือ ของบุคคลท่ีอยู่ในกลุ่ม เน่ืองจาก
ตอ้งการใหเ้ป็นท่ียอมรับจึงปฏิบติัตามและรับฟังความคิดเห็นของกลุ่ม ดงันั้นนกัการตลาดท่ีทราบวา่
กลุ่มอา้งอิงใดมีอิทธิพลต่อกลุ่มตลาดเป้าหมาย และมีอิทธิพลในดา้นใดบา้ง จะสามารถก าหนดกล
ยุทธ์ทางการตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสม 2. ครอบครัว (Family) บุคคลในครอบครัว เช่น พ่อแม่ พี่น้อง 
ลูกหลาน ญาติสนิท มีอิทธิพลต่อทศันคติ ความคิดเห็นและค่านิยมของบุคคลเป็นอย่างมาก ซ่ึงมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมและบทบาทการซ้ือของคนในครอบครัว เช่น ลูกจะมีความตอ้งการทานขนม 
แต่พ่อแม่เป็นผูต้ดัสินใจซ้ือ นกัการตลาดท่ีสามารถเขา้ใจถึงบทบาทต่าง ๆ ในการซ้ือของครอบครัว
จะสามารถก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีเหมาะสมได ้3. บทบาทและสถานะ (Roles and Status) 
บทบาทนั้นเกิดจากการท่ีผูบ้ริโภคต้องเก่ียวข้องกับบุคคลกลุ่มต่าง ๆ ในสังคม ไม่ว่าจะเป็นใน
ครอบครัวหรือในท่ีท างาน เช่น ผูห้ญิงคนหน่ึงมีบทบาทในครอบครัวท่ีเป็นแม่และอีกบทบาทหน่ึง
ในท่ีท างานท่ีเป็นผูจ้ดัการ คนแต่ละคนจะมีบทบาทต่าง ๆ มากมาย บทบาทจะสะทอ้นสถานะภาพ
ทางสังคมของบุคคลนั้น ๆ และผูบ้ริโภคจะซ้ือสินคา้ท่ีบ่งบอกสถานะทางสังคมของตนเอง เช่น 
ผูห้ญิงท่ีเป็นผูจ้ดัการจะซ้ือสินคา้เคร่ืองแต่งกายท่ีมีราคาแพงเพื่อแสดงฐานะทางสังคมมากกว่าผูท่ี้
เป็นแม่บา้น  

จากความหมายขา้งตน้จึงสรุปความหมายของปัจจยัดา้นสังคมว่าเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
และส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค ประกอบดว้ย 3 ส่วนคือ 1. กลุ่มอา้งอิง ท่ีผูบ้ริโภคเขา้ไป
เก่ียวข้องอยู่ด้วย มีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิต ความคิด ทศันคติ และส่งผลการตดัสินใจซ้ือ 2. 
ครอบครัว โดยรูปแบบและขนาดของครอบครัวท่ีผูบ้ริโภคเป็นสมาชิกอยูมี่ผลในการตดัสินใจซ้ือ 3. 
บทบาทและสถานะ ผุบ้ริโภคมกัจะซ้ือสินคา้และบริการเพื่อแสดงถึงบทบาทและสถานะของตน 
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2.2 งานวจิยัในอดีตทีเ่กีย่วข้อง 
2.2.1 Product 
การศึกษาในอดีตท่ีผา่นมาดา้นผลิตภณัฑเ์ก่ียวกบัเกม วศิวะ อุนยะวงษ ์ศศิวมิล วอ่งวไิล 

ธนวฒัน์ วเิศษสินธ์ุ และ วทญัญู ชูภกัตร์ (2563) ศึกษาทศันคติผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกม ROV 
โดยใช้ปัจจัยราคา-อรรถประโยชน์ คุณภาพการใช้งาน ความสนุกสนาน ความปลอดภัยของ
เทคโนโลยี ความคาดหวงัในการใชง้าน การรับรู้ความเส่ียง ความคาดหวงัใน ประสิทธิภาพ โดยใช้
แบบสอบถาม 630 คน พบวา่ สนุกสนาน ความปลอดภยัของเทคโนโลยี  ส่งผลต่อการซ้ือสินคา้ใน
เกม ROV  

Yoo (2015) ศึกษาเร่ืองการรับรู้คุณค่าของไอเทมในเกมและความตั้งใจซ้ือ จากผูต้อบ
แบบสอบถามในจีนจ านวน 400 คนพบว่าการรับรู้คุณค่าของไอเทมในเกมของผูเ้ล่น ดา้นอารมณ์ 
การใชง้าน ส่งผลทางบวกต่อความตั้งใจซ้ือไอเทมในเกม 

ส่ิงท่ีเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญัของเกมแบบดิจิทลัคือการดาวน์โหลดเกมพร้อมกบัติดตั้งไว้
บนเคร่ือง Toivonen & Sotamaa (2010) ศึกษามุมมองของผูเ้ล่นต่อการจดัจ าหน่ายเกมแบบดิจิทลั 
จากการใช้แบบสอบถามผูเ้ล่นเกม 1184 คน พบว่าส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติการดาวน์โหลดเกม
ดิจิทลัคือ ความคุน้เคยต่อการดาวน์โหลด ระยะเวลาการเล่น ความหลากหลายของเกม ความง่ายใน
การดาวโหลดและจ่ายเงิน แต่มากกว่าคร่ึงหน่ึงของกลุ่มตวัอย่างยงัชอบท่ีจะซ้ือเกมแบบแผ่นอยู่ 
บางคร้ังความสัมพนัธ์ของเกมแบบดิจิทลักบัแบบแผน่ไม่ใช่เร่ืองของส่ิงท่ีตรงขา้มกนัหรือตวัเลือก 
อาจมีการผสมผสานกนัโดยจ าหน่ายในรูปแบบแผ่นก่อนแล้วจึงมีเน้ือหาในการดาวน์โหลดเพิ่ม
ภายหลงั 

เน้ือหาของเกมมีเป็นปัจจัยท่ีส าคัญต่อความต้องการซ้ือและเล่นเกม Lucas Lopes 
Ferreira de Souza และ Ana Augusta Ferreira de Freitas(2017) ศึกษาพฤติกรรมผู ้บริโภคในด้าน
ความตั้งใจซ้ือและเล่นเกม ใช้แบบส ารวจจากผูเ้ล่น 600 คนตามกลุ่มสังคมคนเล่นเกมในบราซิล 
พบวา่ ความทา้ทาย ความหลากลาย ความสนุก แฟนตาซี มีผลต่อความตอ้งการเล่นและซ้ือเกม 

นอกจากเน้ือหาของเกมมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ ป้ายหรือขอ้ความแสดงระดบัเน้ือหา
ของเกมท่ีอยู่ปนปกหรือหน้าร้านคา้ก็เป็นปัจจยัส าคญั Decock & Looy (2011) ศึกษาเร่ืองการเตือน
เก่ียวกบัด้านเน้ือหา รุนแรง เหมาะส าหรับผูใ้หญ่ ท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือเกมดิจิทลั จากการ
สอบถามกลุ่มตวัอยา่งผา่นทางร้านท่ีจดัจ าหน่ายและทางออนไลน์ พบวา่ ทั้งผูมี้อายตุ  ่ากวา่ 18 ปี และ 
18 ปีข้ึนไป คิดวา่การเตือนเก่ียวกบัเน้ือหา เช่น รูปภาพ ขอ้ความ เสียง ส่งผลให้เกมมีความน่าสนใจ
มากข้ึนและไม่ท าใหล้ดความตั้งใจซ้ือลงได ้
 



15 
 

2.2.2 Price 
ในการศึกษาด้านราคา Lu, Lin, and Lin(2016) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ

เกมมือถือ จากการใชแ้บบสอบถามกบัผูใ้ชง้านมือถือ 290 คน พบวา่ราคาส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือเกม
มือถืออยา่งมีนยัส าคญั 

วิศวะ อุนยะวงษ์ ศศิวิมล ว่องวิไล ธนวฒัน์ วิเศษสินธ์ุ และ วทญัญู ชูภกัตร์ (2563) 
ศึกษาทศันคติผูบ้ริโภคต่อการซ้ือสินคา้ในเกม ROV พบวา่ การเทียบราคา-ประโยชน์ ส่งผลต่อการ
ซ้ือสินคา้ในเกม ROV สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ Yoo (2015) เร่ืองความตั้งใจซ้ือไอเทมในเกม พบ
เพิ่มเติมวา่การเงินมีผลต่อความตั้งใจซ้ือไอเทม 

ชัยว ัฒน์ วิชัยวงศ์ และ ทิพย์รัตน์ แสงเรืองรอบ(2562) ศึกษาอิทธิพลของปัจจัย
บุคลิกภาพ ปัจจยัทางสังคม และปัจจยัความคุม้ค่า ท่ีมีผลกระทบต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ในพื้นท่ี
ธุรกิจกรุงเทพมหานคร ผ่านช่องทางออนไลน์ระหว่าง โซเชียลคอมเมิร์ซ กับ อีคอมเมิร์ซ ใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นผูบ้ริโภคในย่านธุรกิจ คือ 
สยาม สาทร อโศก สีลม และพร้อมพงษ ์ท่ีเคยซ้ือสินคา้ช่องทางออนไลน์ โดยแบ่งโควตาของกลุ่ม
ตวัอยา่งในยา่นละ 90 คน และมีการแยกเป็นประเภท โซเชียลคอมเมิร์ซ และ อีคอมเมิร์ซ อยา่งละ 45 
ตวัอยา่ง รวมทุกยา่นแลว้เป็นจ านวนทั้งส้ิน 450 ตวัอยา่ง พบวา่ผูบ้ริโภคมีการตดัสินใจ ซ้ือสินคา้ผา่น
ช่องทางออนไลน์ท่ีส่งผลมาจากปัจจยัดา้นความคุม้ค่า 

มีการศึกษากลยุทธ์ดา้นราคาของเกมคอนโซล Derdenger (2014) ศึกษากลยุทธ์การผูก
ติดซอฟแวร์กบัเคร่ืองเกม(Tying) ในเกมยุค 128 บิททั้งหมด พบว่าผูผ้ลิตเคร่ืองเกมยอมลดราคา
เคร่ืองเกมเพื่อเพิ่มยอดขายเกมโดยเฉพาะเกมแบบ Exclusive ส่งผลให้เกมมีราคาสูง และสร้างผล
ก าไรให้มากกว่า นอกจากนั้น Chintagunta , Nair และ Sukumar (2007) ท่ีศึกษาปัจจยัส่วนประสม
การตลาดท่ีมีผลต่อตลาดเกมคอนโซล เก็บขอ้มูลตลาดเกมคอนโซลตั้งแต่ 1995 ถึง 2002 พบว่า 
ปัจจยัดา้นราคาและเคร่ืองเกมมีซอฟแวร์รองรับส่งผลระยะยาวต่อตลาดเกมคอนโซล 
 

2.2.3 Place  
ปัจจุบันช่องทางการซ้ือเกมดิจิทัล ท่ีได้รับความนิยมสูงสุดคือ Steam ซ่ึง เป็น

แพลตฟอร์มร้านคา้เกมคอมพิวเตอร์ Werning (2019) ศึกษาช่องทางการจ าหน่ายเกมในปัจจุบนั จาก
การเกิดข้ึนของช่องทางดิจิทลั Steam ของบริษทั Valve จากการเก็บขอ้มูลในอดีตของ Steam และ
ข่าวสารต่าง ๆ ตั้งแต่ปี 2007 ถึง 2018 พบวา่ Steam มีการพฒันาข้ึนเป็น Social media platform และ 
Ecosystem ของตนเอง ผูเ้ล่นสามารถแสดงการปรับแต่งเน้ือหาของตนเองทาง Steam workshop มี
การจ าหน่ายภาพยนตร์ผา่นระบบน้ีตั้งแต่ปี 2016 สร้างกิจกรรมลดราคาท่ีเป็นเอกลกัษณ์เช่น Summer 
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sale ระบบ Achievement ระบบTrading card การแสดงจ านวนชัว่โมงการเล่นสะสม ระบบ Review 
เกมโดยผูเ้ล่นท่ีซ้ือเกม แม้จะมีธุรกิจดิจิทัลอย่าง Amazon พยายามสร้างแพลตฟอร์มเกมอย่าง 
Lumberyard game engine แต่ก็ยงัไม่สามารถสร้างกระแสนิยมไดเ้ท่ากบั Steam 

Garda และ Grabarczyk (2014) ศึกษาเร่ืองแนวคิดเก่ียวกับเกมอิสระ (Independent 
Game) และเกมอินด้ี (Indy games) ซ่ึงมีคุณสมบติัดา้นความอิสระทั้งสามดา้น คือ อิสระดา้นการเงิน 
อิสระดา้นการสร้างสรรค ์และอิสระดา้นการจดัจ าหน่าย พบวา่เกมอินด้ีหรือเกมอิสระส่วนใหญ่กลบั
ไม่ไดมี้คุณสมบติัครบทั้งสามดา้น ยงัคงมีความสัมพนัธ์กบัช่องทางจ าหน่ายเกมแบบดิจิทลั เพราะ
ตอ้งใชช่้องทางจดัจ าหน่ายท่ีไดรั้บความนิยมในการขายเกม 

Berman and Cederholm (2010) ศึกษาจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสและอุปสรรคของการ
จ าหน่ายเกมแบบดิจิทลั จากการสัมภาษณ์เชิงคุณภาพท่ีซานฟรานซิสโกและลอสแองเจลลิส 20 คน 
ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญในหลายสาขา ประกอบดว้ย ผูจ้  าหน่าย ผูพ้ฒันาเกม ท่ีปรึกษาธุรกิจ และช่องทาง
ช าระเงิน พบว่า จุดแข็งดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายท่ีส าคญัคือ ซ้ือไดต้ลอดเวลา โอกาสคือ จ าหน่าย
เน้ือหาเสริมจากการท่ีเป็นตลาดดิจิทลัไดง่้าย  

ในดา้นความสะดวกของช่องทางดิจิทลั การศึกษาดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายเกม Lu, Lin, 
and Lin(2016) ท่ีศึกษาดา้นเกมมือถือก็พบวา่ความสะดวกของช่องทางซ้ือมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกม
ถือถือ 
 

2.2.4 Promotion 
ในดา้นการส่งเสริมการตลาด Choi and Chen (2019) ศึกษาการลดราคาเกมและการจดั

ชุดในช่วงจดัโปรโมชัน่ ส ารวจจาก 5,570 Game as a service (GaaS) applications พบวา่ เกมประเภท
เดียวกนั การลดราคามีผลต่อยอดขาย แต่การจดัชุด Bundle ไม่มีผลอยา่งมีนยัส าคญั 

กลยุทธ์การส่ือสารการตลาดอยา่งหน่ึงท่ีนิยมท าเพื่อให้ผลิตภณัฑห์รือบริษทัเป็นท่ีรู้จกั
คือการสร้างเกมหรือมีตราผลิตภัณฑ์ปรากฎอยู่ในเกม Küster, Pardo and Suemanotham (2010) 
ศึกษาการใช้กลยุทธ์การผสานตราสินค้า (Product placement) ประเภท แสดงตราสินค้าโดยตรง 
(branded-entertainment) และ แทรกอยูใ่นสภาพแวดลอ้ม (Traditional Product placement) ในวีดิโอ
เกมกรณีศึกษาบริษัท Walt Disney จากการสัมภาษณ์พนักงานในบริษัท Disney Interactive 
Marketing Group และกลุ่มลูกค้าท่ีเล่นเกมของ Disney พบว่า การใช้ Product placement แบบ 
branded-entertainment approach ท าให้เกิดการรับรู้ตวัละคร(Awareness)และตราสินคา้ของ Disney 
มากข้ึนและลูกคา้รู้สึกวา่ branded-entertainment เหมาะสมกบัวีดิโอเกมมากกวา่และมีการความรู้สึก 
“ถูกแทรก” เขา้มาในเน้ือหานอ้ยกวา่แบบ Traditional 
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ยงัมีการพบศึกษาเพิ่มเติมเร่ืองการผสานตราสินคา้ในเกม Peters and Leshner(2013) 
ศึกษาเร่ืองผลกระทบการใช้กลยุทธ์ผสานตราสินคา้ในเกม (Brand embedded) ของผูเ้ล่นเกม ดว้ย
ปัจจยัดา้นความเขา้กนัไดข้องสินคา้และเกม(Game-Product Congruity) ดา้นต าแหน่งท่ีวางสินคา้ใน
เกม(Product Placement Proximity) เพื่อวดัความจ าและการรับรู้ตราสินคา้ ทั้งแบบความทรงจ าชัด
แจ้ง(รู้ตวั)และปริยาย(ไม่รู้ตวั)(Implicit & Explicit Memory) ท่ีจะส่งผลต่อทศันคติต่อตราสินคา้ 
ความสนุกของเกม ความตอ้งการเล่นเกมในอนาคต โดยใหน้กัศึกษามหาวทิยาลยั 90 คน ดูวดิีโอ เล่น
เกม 2 ชั่วโมงต่อวนั สัปดาห์ละ 2 วนั พบว่า มีการรับรู้ความเข้ากันได้ของเกมกับตวัสินค้าจาก
ความจ าแบบปริยาย และมีการรับรู้ความเขา้กนัไดข้องเกมกบัตวัสินคา้และต าแหน่งท่ีวางสินคา้ใน
เกมของความทรงจ าแบบชัดแจง้ ผลการศึกษายงัพบว่าของการวางตราสินคา้ในเกมท่ีมีความไม่
เหมาะสมส่งผลทางลบต่อความสนุกและความตอ้งการเล่นเกมในอนาคต 

ศุภรัช โรจน์ดุษฎี(2560) ศึกษาเร่ืองอิทธิพลของการพูดปากต่อปาก(Word of mouth)
ทางอิเล็กทรอนิกส์ การโตต้อบเสมือนจริง และความเช่ียวชาญท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือซอฟทแ์วร์
เกมในรูปแบบของดิจิตอล จากการได้รับชมผ่านช่องทาง Twitch ของผูช้ม(Viewer) ในจงัหวดั
กรุงเทพมหานคร โดยใช้แบบสอบถามกบัผูช้ม Twitch จ านวน 117 คน พบว่าการพูดปากต่อปาก
ทางอิเล็กทรอนิกส์ และความเช่ียวชาญ มีอิทธิพลเชิงบวกต่อ การตดัสินใจซ้ือซอฟท์แวร์เกมใน
รูปแบบของดิจิตอล 
 

2.2.5 Social Influence 
ปัจจยัทางสังคมเป็นอีกปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือเกม Lu, Lin, and Lin(2016) ยงัพบวา่

อิทธิพลทางสังคม ส่งผลกบัความตั้งใจซ้ือเกมมือถือ อีกทั้งยงัสอดคลอ้งการศึกษาของ Yoo(2015) ยงั
พบว่าปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือไอเทมในเกม และการศึกษาปัจจยัด้าน
สังคมยงัสอดคลอ้ง งานวิจยัของ ชยัวฒัน์ วิชยัวงศ ์และ ทิพยรั์ตน์ แสงเรืองรอบ(2562)ท่ีศึกษา การ
ตดัสินใจซ้ือสินค้าในพื้นท่ีธุรกิจกรุงเทพมหานคร ผ่านช่องทางออนไลน์พบว่าผูบ้ริโภคมีการ
ตดัสินใจ ซ้ือสินคา้ผา่นช่องทางออนไลน์ท่ีส่งผลมาจากปัจจยัดา้นสังคมเช่นกนั 

นอกจากนั้น Toivonen & Sotamaa (2010) ท่ีศึกษามุมมองของผูเ้ล่นต่อการจดัจ าหน่าย
เกมแบบดิจิทลัพบวา่กิจกรรมทางสังคมของเกมท่ีเล่น ส่งผลต่อการซ้ือเกมแบบดาวน์โหลดดว้ย 

Garda and Grabarczyk (2014) ท่ีศึกษาเร่ืองแนวคิดเก่ียวกับเกมอิสระ (Independent 
Game) และเกมอินด้ี (Indy games) ยงัพบวา่การพฒันาเกมยงัคงข้ึนกบัสังคมและวฒันธรรมกระแส
นิยม ไม่ไดพ้ฒันาเกมแบบอิสระอยา่งสมบูรณ์ 
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บทที ่3 
วธิีการด าเนินงานวจิัย 

 
 

งานวิจยัเร่ืองปัจจยัด้านสวนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร มีรูปแบบการวิจยัเชิงส ารวจ โดยมีการ
เก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม มีขั้นตอนการวจิยัดงัน้ี 

1. ประชากรท่ีศึกษา 
2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3. วธีิการใชท้ดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
4. วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
5. การจดัทา้ขอ้มูลและวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคือ ผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมผา่นระบบดิจิทลัในทุกระบบ

(แพลตฟอร์ม) ในเขตกรุงเทพมหานคร 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชคื้อ ผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมผา่นระบบดิจิทลัในทุกระบบ(แพลตฟอร์ม) 

ในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่ทราบจ านวนประชากร ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 385 ตวัอยา่งซ่ึง
จ านวนน้ีไดจ้ากสูตรการค านวณกลุ่มตวัอยา่งของ Cochran (1977) ก าหนดระดบัความเช่ือมัน่ท่ีร้อย
ละ 95 และค่าความคลาดเคล่ือนท่ีร้อยละ ± 5 ดงัน้ี   

กรณีไม่ทราบค่าสัดส่วนของประชากร หรือ p = 0.5  

ใชสู้ตร 𝑛   =    
𝑍2

4𝑒2     =    
(1.962

4(0.05)2     =   384.16 ≈ 385  

เพื่อลดความคลาดเคล่ือน ผูว้ิจยัก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างจริงเพิ่มเป็น 400 ตวัอย่าง 
   n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

p = สัดส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร 
(กรณีไม่ทราบค่าสัดส่วนของประชากร หรือ p = 0.5) 
e = ระดบัความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้
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Z = ค่า Z ท่ีระดบัความเช่ือมัน่หรือระดบันยัส าคญั 
(ระดบัความเช่ือมัน่ 95% หรือระดบันยัส าคญั 0.05 มีค่า Z = 1.96) 

 
 

3.2 วธีิการสุ่มตัวอย่าง 
ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช้การสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัทฤษฎีความน่าจะเป็น (Non-Probability 

sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มตวัอยา่งอาศยัตามความสะดวก (Convenience sampling) เพื่อใช้ในการ
เก็บรวบรวมขอ้มูล  
 
 

3.3 รูปแบบการวจิัย 
งานวจิยัน้ีใชก้ารวจิยัแบบส ารวจ(Survey) โดยการใชแ้บบสอบถาม เก็บขอ้มูลแบบคร้ัง

เดียว จากผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทลัในทุกระบบ(แพลตฟอร์ม) ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 

3.4 เคร่ืองมือในการวจิัย 
ในการวจิยัมีล าดบัขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือดงัน้ี  
1. ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งจากเอกสาร ต ารา และผลงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งของ

ส่วนประสมทางการตลาด อิทธิพลทางสังคมและการตดัสินใจซ้ือ  
2. ศึกษาลกัษณะของประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3. สร้างแบบสอบถามฉบบัร่างเพื่อให้ท่ีปรึกษาพิจารณาความครอบคลุมของเน้ือหาท่ี

ตอ้งการศึกษา และปรับปรุงเพิ่มเติม 
4. น าแบบสอบถามท่ีสมบูรณ์แลว้ไปด าเนินการเก็บขอ้มูลโดยแบ่งเป็น 3 ส่วนคือ 
ส่วนท่ี 1 สถานภาพทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 ปัจจยัท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือในรูปแบบดิจิทลั ซ่ึงมีทั้งหมด 5 ดา้น คือ 
ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
ดา้นอิทธิพลทางสังคม 
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ส่วนท่ี 3 ความตั้งใจซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทลั 
 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
การวดัระดบัความคิดเห็นจะแบ่งเป็น 5 ระดบัแบบ Likert Scale โดยมีหลกัเกณฑด์งัน้ี 
ระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุด  มีคะแนนเท่ากบั 5 คะแนน 
ระดบัความคิดเห็นมาก  มีคะแนนเท่ากบั 4 คะแนน 
ระดบัความคิดเห็นปานกลาง มีคะแนนเท่ากบั 3 คะแนน 
ระดบัความคิดเห็นนอ้ย  มีคะแนนเท่ากบั 2 คะแนน 
ระดบัความคิดเห็นนอ้ยท่ีสุด มีคะแนนเท่ากบั 1 คะแนน 

 
 

3.5 การแปลผลคะแนน 
การแปลผลขอ้มูลแบ่งเป็นการก าหนดค่าของอนัตรภาคชั้น โดยใชห้ลกัทางสถิติ และ

ค าอธิบายแต่ละช่วงชั้น ดงัน้ี  

ความกวา้งของอนัตรภาคชั้น =  
คะแนนสูงสุด − คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น 
   = 

5−1

5
  = 0.8 

ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.41-4.20 หมายถึง ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออยูใ่นระดบัมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.61-3.40 หมายถึง ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออยูใ่นระดบัปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.81-2.60 หมายถึง ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออยูใ่นระดบันอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00-1.80 หมายถึง ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ืออยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 

 
 

3.6 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
เก็บข้อมูลแบบปฐมภูมิ(Primary Data) กับกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน จากการใช้

แบบสอบถามออนไลน์ผา่น Google Form กบักลุ่มผูเ้ล่นเกมต่าง ๆ ตามเพจ Facebook กลุ่ม Line และ
กลุ่ม Community ของเกม 

เก็บขอ้มูลแบบทุติยภูมิ(Secondary Data)จากการศึกษาวจิยั เวบ็ไซต ์หนงัสือ วารสาร ท่ี
มีผูร้วบรวมไว ้เก่ียวกบัปัจจยัดา้นส่วนประสมการตลาด ปัจจยัดา้นสังคม และความตั้งใจซ้ือ 
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3.7 ผลลพัธ์ทีค่าดหวงั 
- ผลลัพธ์หลัก (Primary outcome) สามารถตอบโจทย์ค  าถามงานวิจัยโดยอธิบาย

ความสัมพนัธ์ส่วนประสมการตลาดและอิทธิพลทางสังคม(ตวัแปรตน้)กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั
(ตวัแปรตาม)ได ้
 
 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 
วเิคราะหาทางสถิติเชิงพรรณนา คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
วิเคราะห์ค่า Reliability เพื่อตรวจสอบความน่าเช่ือถือของแบบสอบถามซ่ึงควรมีค่า

มากกวา่ 0.7 
วิ เ คราะ ห์  ANOVA และ  T-Test เพื่ อทดสอบความแตก ต่ า งของ ปัจจัย ด้ า น

ประชากรศาสตร์กบัความคิดเห็นดา้นส่วนประสมการตลาดและปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมท่ีมีผล
ต่อความตั้งใจซ้ือเกมผา่นระบบดิจิทลั 

วเิคราะห์ Multiple Regression เพื่อทดสอบหาความสัมพนัธ์ของปัจจยัดา้นส่วนประสม
การตลาดและปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมผา่นระบบดิจิทลั 
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บทที ่4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

จากการศึกษาวจิยัเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือวิดีโอ
เกมในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ด้วยวิธีการใช้แบบสอบถามทางออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการ
เก็บขอ้มูลของกลุ่มตวัอย่างผูท่ี้มีอยู่อาศยั ท างานหรือก าลงัศึกษาในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 
ตวัอยา่ง เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวจิยั ผูว้จิยัมีขั้นตอนการด าเนินการงานวิจยัขอ้มูล 
โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเพียงคร้ังเดียว ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถาม แบ่ง
ออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 การวเิคราะห์หาความเช่ือมัน่ (Reliability Analysis)  
ส่วนท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอยา่ง  
ส่วนท่ี 3 การวิเคราะห์ระดบัความเห็นเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและ

อิทธิพลทาง               สังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวดีิโอเกมรูปแบบดิจิทลั 
ส่วนท่ี 4 การวิเคราะห์ปัจจยัลกัษณะทางประชากรศาสตร์กับความตั้งใจซ้ือเกมใน

รูปแบบ               ดิจิทลั 
ส่วนท่ี 5 การวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 
 

ส่วนที ่1 การวเิคราะห์หาความเช่ือมัน่ (Reliability Analysis)  
Reliability เป็นเทคนิคท่ีใชว้ดัความเช่ือถือไดข้องเคร่ืองมือ โดยท่ีเม่ือน าเคร่ืองมือนั้น 

ๆ มาวดัหลาย ๆ คร้ัง และจะตอ้งไดผ้ลท่ีไม่แตกต่างกนั หรือมีความสอดคลอ้งกนัโดยท่ีค่าท่ีค  านวณ
ได้เรียกว่าค่า Cronbach's coefficient Alpha ซ่ึงถ้าค่า Cronbach's coefficient Alpha เข้าใกล้ 1 มาก
เท่าใด แสดงวา่ เคร่ืองมือนั้น ๆ มีความเช่ือถือไดสู้งโดยมีเกณฑก์ารพิจารณาดงัน้ี  

นอ้ยกวา่  0.60   นอ้ย 
มากกวา่  0.6 แต่ไม่ถึง 0.7  ปานกลาง 
ตั้งแต่  0.7 แต่ไม่ถึง 0.8  ดี 
ตั้งแต่  0.8 แต่ไม่ถึง 0.9  ดีมาก 
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ตั้งแต่  0.9 ข้ึนไป   ยอดเยีย่ม 
ทั้งน้ีค่า Cronbach's coefficient Alpha ควรมีค่าตั้งแต่ 0.6 ข้ึนไปคือมีความน่าเช่ือถือใน

ระดบัปานกลาง 
 
ตารางที ่4.1 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านผลติภัณฑ์ 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.629 5 

 
จากตารางท่ี 4.1 การวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ ค่า Cronbach's 

coefficient Alpha =.629 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 62.9 อยูใ่นระดบั
ปานกลาง 
 
ตารางที ่4.2 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านราคา 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.588 5 

 
จากตารางท่ี 4.2 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของปัจจัยด้านราคา ค่า Cronbach's 

coefficient Alpha =.588 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 58.8 อยูใ่นระดบั
นอ้ย จึงไม่น าตวัแปรดา้นราคามาใชใ้นงานวจิยัน้ี 
 
ตารางที ่4.3 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.672 5 

 
จากตารางท่ี 4.3 การวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของปัจจยัด้านช่องทางจดัจ าหน่าย ค่า 

Cronbach's coefficient Alpha =.672 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 67.2 
อยูใ่นระดบัปานกลาง 
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ตารางที ่4.4 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านการส่งเสริม
การตลาด 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.624 5 

 
จากตารางท่ี 4.4 การวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ค่า 

Cronbach's coefficient Alpha =.624 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 62.4 
อยูใ่นระดบัปานกลาง 
 
ตารางที ่4.5 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านอทิธิพลทางสังคม 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.846 5 

 
จากตารางท่ี 4.5 การวิเคราะห์หาความเช่ือมัน่ของปัจจยัด้านอิทธิพลทางสังคม ค่า 

Cronbach's coefficient Alpha =.846 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 84.6 
อยูใ่นระดบัท่ีดีมาก 
 
ตารางที ่4.6 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่น (Reliability Analysis) ของปัจจัยด้านความตั้งใจซ้ือ 
 

Cronbach’s Alpha จ านวนค าถาม 
0.635 5 

 
จากตารางท่ี 4.6 การวิเคราะห์หาความเช่ือมั่นของปัจจัยด้านความตั้ งใจซ้ือ ค่า 

Cronbach's coefficient Alpha =.635 นัน่คือ ขอ้มูลทั้งหมดในปัจจยั ไปทิศทางเดียวกนัร้อยละ 63.5 
อยูใ่นระดบัปานกลาง 
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ส่วนที ่2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง  
การวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.7 แสดงความถี่และค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรณ์ศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ ความถี่ ร้อยละ 
ชาย 224 56 
หญิง 176 44 
รวม 400 100 

 
จากตารางท่ี 4.7 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย โดยมีจ านวน 224 คน คิด

เป็นร้อยละ 56 และเพศหญิงจ านวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 44 
 
ตารางที ่4.8 แสดงความถี่และค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 
 

กลุ่มอายุ ความถี่ ร้อยละ 
18-20 ปี 110 27.5 
21-25 ปี 123 30.8 
26-30 ปี 94 23.5 
31-35 ปี 34 8.5 
36-40 ปี 24 6.0 
มากกวา่ 40 ปี 15 3.8 
รวม 400 100 

 
จากตารางท่ี 4.8 พบว่า กลุ่มตวัอย่าง ส่วนใหญ่ มีอายุ 21-25 ปี จ  านวน 123 คน ซ่ึงคิด

เป็นร้อยละ 30.8 รองลงมาอนัดบัสองคือกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีอาย ุ18-20 ปี จ  านวน 110 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.5 อนัดบัสามคือ อายรุะหวา่ง 26-30 ปี จ  านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 23.5 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.9 แสดงความถี่และค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระดับ
การศึกษา 
 

ระดับการศึกษา ความถี่ ร้อยละ 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 125 31.3 
ปริญญาตรี 209 52.3 
ปริญญาโท 54 13.5 
ปริญญาเอก 12 3 
รวม 400 100 

 
จากตารางท่ี 4.9 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดบัปริญญาตรี จ  านวน 

209 คน คิดเป็นร้อยละ 52.3 รองลงมาคือต ่ากว่าปริญญาตรี โดยมีจ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 
31.3 อนัดบัสามคือการศึกษาระดบัปริญญาโท จ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 13.5 ตามล าดบั 
 
ตารางที ่4.10 แสดงความถี่และค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตาม
อาชีพ 
 

อาชีพ ความถี่ ร้อยละ 
นกัเรียน / นกัศึกษา 124 31 
รับราชการ 76 19 
อาชีพอิสระ 68 17 
เจา้ของธุรกิจ 41 10.3 
พนกังานเอกชน 67 16.8 
พนกังานรัฐ 24 6 
รวม 400 100 

 
จากตารางท่ี 4.10 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่ เป็นนกัเรียนนกัศึกษา จ านวน 124 คน 

คิดเป็นร้อยละ 31 รองลงมาคือรับราชการ จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 19 อนัดบัสามคือ อาชีพ
อิสระ จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17 อนัดบัส่ีคือพนกังานเอกชน จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 
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16.3 อนัดบัห้าคือเจา้ของธุรกิจ จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.3 และ พนกังานรัฐ จ านวน 24 คน 
คิดเป็นร้อยละ 6 ตามลาดบั 
 
ตารางที ่4.11 แสดงความถี่และค่าร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตาม
รายได้เฉลีย่ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน ความถี่ ร้อยละ 
นอ้ยกวา่ 10,000 บาท 68 17 
10,001-20,000 บาท 119 29.8 
20,001-30,000 บาท 114 28.5 
30,001-40,000 บาท 60 15 
มากกวา่ 40,000 บาท 39 9.8 
รวม 400 100 

 
จากตารางท่ี 4.11 พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ มีรายได้เฉล่ียต่อเดือน คือ 10,001 – 

20,000 บาท จ านวน 119 คนคิดเป็นร้อยละ 29.8 รองลงมาคือ 20,001-30,000 บาท จ านวน 114 คน 
คิดเป็นร้อยละ 28.5 อนัดบัสามคือ นอ้ยกวา่ 10,000 บาท จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 17 อนัดบัส่ี
คือ 30,001-40,000 บาท จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 15 อนัดบัหา้คือ มากกวา่ 40,000 บาท จ านวน 
39 คน คิดเป็นร้อยละ 9.8 ตามล าดบั 
 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์ระดับความเห็นเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและ
อทิธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวดิีโอเกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความเห็นเก่ียวกับปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร ในงานวิจยัน้ีแบ่งออกเป็น 4 ดา้น 
ไดแ้ก่ ดา้นผลิตภณัฑ์ ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด และดา้นอิทธิพลทาง
สังคม โดยตดัปัจจยัดา้นราคาออกไป ซ่ึงมีลกัษณะเป็นอนัตรภาคชั้น 5 ระดบั โดยวิเคราะห์เพื่อหา
ค่าเฉล่ีย ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนค่าเฉล่ีย ดงัน้ี  

ค่าเฉล่ีย 1.00-1.80 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นระดบัเห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 1.81-2.60 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นระดบัเห็นดว้ยนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 2.61-3.40 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นระดบัเห็นดว้ยปานกลาง 
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ค่าเฉล่ีย 3.41-4.20 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นระดบัเห็นดว้ยมาก 
ค่าเฉล่ีย 4.21-5.00 กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดเห็นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด 

 
ตารางที ่4.12 แสดงค่าเฉลี่ย ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกบัปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดด้านผลติภัณฑ์ 
 

อนัดบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นผลิตภณัฑ์ ค่าเฉล่ีย ระดบัความคิดเห็น 

1 เกมดิจิทลัมีความน่าเช่ือถือ 
 

3.82 มาก 

2 เกมดิจิทลัใชง้านง่าย 
 

3.50 มาก 

3 เกมดิจิทลัมีคุณภาพสูง 
 

3.73 มาก 

4 เกมดิจิทลัมีความหลากหลาย 
 

3.74 มาก 

5 เกมดิจิทลัมีความปลอดภยั 
 

3.80 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.72 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.12 กลุ่มตวัอย่างมีระดบัความเห็น ดา้นผลิตภณัฑ์ โดยรวมอยู่ในระดบั
มาก คิดเป็นค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากับ 3.72 และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เกมดิจิทลัมีความ
น่าเช่ือถือ มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 3.82 รองลงมาคือเกมดิจิทลัมีความปลอดภยั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.80 และอนัดบัสามคือเกมดิจิทลัมีความหลากหลาย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.74 ตามล าดบั 
 
 
 
 
 



29 
 

ตารางที ่4.13 แสดงค่าเฉลี่ย ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกบัปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
 
อนัดบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นช่องทางการจดั

จ าหน่าย 
ค่าเฉล่ีย ระดบัความ

คิดเห็น 

1 ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัมีเกมท่ีมีคุณภาพ 
 

3.84 มาก 

2 ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัแสดงผลไดน่้าดึงดูด 
 

3.61 มาก 

3 ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัมีเกมใหเ้ลือกหลากหลาย 
 

3.77 มาก 

4 ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัใชง้านไดส้ะดวก 
 

3.96 มาก 

5 ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัมีระบบการขายท่ีดี 
 

3.86 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.81 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.13 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็น ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย โดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก คิดเป็นค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากบั 3.81 และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ช่องทางจดั
จ าหน่ายเกมดิจิทลัใชง้านไดส้ะดวก มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 3.96 รองลงมาคือ ช่องทางจดัจ าหน่าย
เกมดิจิทลัมีระบบการขายท่ีดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.86 และอนัดบัสามคือช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลั
มีเกมท่ีมีคุณภาพ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.84 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.14 แสดงค่าเฉลี่ย ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกบัปัจจัย
ส่วนประสมทางการตลาดด้านการส่งเสริมการตลาด 
 
อนัดบั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นการส่งเสริม

การตลาด 
ค่าเฉล่ีย ระดบัความ

คิดเห็น 

1 ฉนัไดรั้บขอ้มูลจากโฆษณาก่อนซ้ือเกมดิจิทลั 
 

3.86 มาก 

2 ฉนัใหค้วามสนใจกบัโฆษณาของเกมดิจิทลั 
 

3.63 มาก 

3 ตวัอยา่งของเกมดิจิทลัช่วยให้ฉนัตดัสินใจซ้ือเกมได ้
 

3.75 มาก 

4 คนมีช่ือเสียงท่ีอยูใ่นโฆษณาท าใหฉ้นัรู้สึกวา่เกมดิจิทลั
นั้นดี 
 

3.67 มาก 

5 เกมท่ีมีการโฆษณาคือเกมท่ีน่าซ้ือ 
 

3.66 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.71 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.14 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็น ดา้นการส่งเสริมการตลาด โดยรวมอยู่
ในระดบัมาก คิดเป็นค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากบั 3.71 และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ฉนัไดรั้บขอ้มูล
จากโฆษณาก่อนซ้ือเกมดิจิทลั มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 3.86 รองลงมาคือ ตวัอย่างของเกมดิจิทลั
ช่วยให้ฉนัตดัสินใจซ้ือเกมได ้มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.75 และอนัดบัสามคือคนมีช่ือเสียงท่ีอยูใ่นโฆษณา
ท าใหฉ้นัรู้สึกวา่เกมดิจิทลันั้นดี มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.67 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.15 แสดงค่าเฉลี่ย ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกบัปัจจัย
ด้านอทิธิพลทางสังคม 
 

อนัดบั ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม ค่าเฉล่ีย ระดบัความคิดเห็น 

1 ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัตามเพื่อน 
 

3.28 ปานกลาง 

2 ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัตามบุคคลท่ีมีช่ือเสียงInfluencer 
 

3.52 มาก 

3 ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะความสัมพนัธ์ในครอบครัว 
 

3.51 มาก 

4 ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะการเขา้สังคม 
 

3.44 มาก 

5 ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะแสดงฐานะ 
 

3.42 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.43 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.15 กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็น ดา้นอิทธิพลทางสังคม โดยรวมอยูใ่น
ระดบัมาก คิดเป็นค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากบั 3.43 และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ฉนัซ้ือเกมดิจิทลั
ตามบุคคลท่ีมีช่ือเสียง(Influencer) มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 3.52 รองลงมาคือ ฉันซ้ือเกมดิจิทลั
เพราะความสัมพนัธ์ในครอบครัว มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.51 และอนัดบัสามคือฉันซ้ือเกมดิจิทลัเพราะ
การเขา้สังคม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.44 ตามล าดบั 
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ตารางที ่4.16 แสดงค่าเฉลี่ย ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างในเขตกรุงเทพมหานครเกี่ยวกบัปัจจัย
ด้านความตั้งใจซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทลั 
 

อนัดบั ปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทลั ค่าเฉล่ีย ระดบัความคิดเห็น 

1 ฉนัจะซ้ือเกมดิจิทลัในอนาคต 
 

4.03 มาก 

2 ฉนัมีการวางแผนท่ีจะซ้ือเกมดิจิทลั 
 

3.63 มาก 

3 ฉนัมีความตอ้งการซ้ือเกมดิจิทลั 
 

3.77 มาก 

4 ฉนัตอ้งการลองเกมดิจิทลัเพื่อตดัสินใจซ้ือเกม 
 

3.84 มาก 

5 ฉนัตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัเม่ือพร้อมวางจ าหน่าย 
 

3.83 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 3.82 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.16 กลุ่มตวัอย่างมีระดบัความเห็น ด้านความตั้งใจซ้ือเกมในรูปแบบ
ดิจิทลั โดยรวมอยู่ในระดบัมาก คิดเป็นค่าเฉล่ียภาพรวมเท่ากบั 3.82 และเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้
พบว่า ฉันจะซ้ือเกมดิจิทลัในอนาคต มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดเท่ากบั 4.03 รองลงมาคือ ฉันตอ้งการลอง
เกมดิจิทลัเพื่อตดัสินใจซ้ือเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.84 และอนัดบัสามคือฉันตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัเม่ือ
พร้อมวางจ าหน่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.83 ตามล าดบั 
 

ส่วนที ่4 การวเิคราะห์ปัจจัยลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั 
ผูว้ิจยัได้ศึกษาความแตกต่างของปัจจยัลักษณะทางประชากร คือ เพศ อายุ ระดับ

การศึกษา อาชีพและรายได ้วา่มีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัหรือไม่ ซ่ึงการทดสอบสมมติฐานใน
ส่วนน้ีใช้การวิเคราะห์ Independent Sample T-Test เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม 2 
กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกัน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อ
เปรียบเทียบความแตกต่างเม่ือมีจ านวนกลุ่มมากกวา่ 2 กลุ่ม ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.17 ผลทางสถิติระหว่างเพศของกลุ่มตัวอย่าง 
 

เพศ จ านวน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ชาย 224 3.88 0.521 
หญิง 176 3.74 0.35 

 
จากผลทางสถิติระหว่างเพศกบัระดบัคะแนนความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั พบว่า ผูช้ายมี

ค่าเฉล่ียมากกวา่ผูห้ญิง ท่ี 3.88 และ 3.74 ตามล าดบั 
 
ตารางที ่4.18 ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างเพศกบัความตั้งใจเกมดิจิทลั 
 

Independent sample test 
 

 t Sig. (2-tailed) 
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั 2.962 .003 

จากการทดสอบปัจจยัด้านเพศกับความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลั พบว่า
โดยรวมแลว้ผูช้ายและผูห้ญิงมีความแตกต่างกนัในเร่ืองความตั้งใจซ้ือ จากตารางท่ี 4.18 พบว่า ค่า
Sig(2-tailed) เท่ากบั .003 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ .05 ซ่ึงแสดงวา่มีความแตกต่างกนัระหวา่งผูช้ายและผูห้ญิง 
ในเร่ืองของความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัอยา่งมีนยัยะส าคญั 
 
ตารางที ่4.19 แสดงผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เกีย่วกบัระดับ
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั จ าแนกตามอายุ 
 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
ระหวา่งกลุ่ม 4.037 5 .807 3.99 .002 
ภายในกลุ่ม 79.738 394 .202   
รวม 83.776 399    

 
จากตารางท่ี 4.19 พบว่าการเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นของผูซ้ื้อเกม ด้านความ

ตั้งใจซ้ือ(จ าแนกตามอาย)ุ มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางที ่4.20 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างอายุกบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกมดิจิทลั 
 

(I) อายุ (J) อายุ Mean 
Difference (I-J) Std. Error Sig. 

18-20 ปี 21-25 ปี .00485 .05904 1.000 

26-30 ปี -.17246 .06319 .099 

31-35 ปี -.24417 .08827 .089 

36-40 ปี -.22848 .10135 .371 

มากกวา่ 40 ปี -.19515 .12382 1.000 
21-25 ปี 18-20 ปี -.00485 .05904 1.000 

26-30 ปี -.17730 .06163 .064 
31-35 ปี -.24902 .08717 .068 
36-40 ปี -.23333 .10039 .309 
มากกวา่ 40 ปี -.20000 .12303 1.000 

26-30 ปี 18-20 ปี .17246 .06319 .099 
21-25 ปี .17730 .06163 .064 
31-35 ปี -.07171 .09003 1.000 
36-40 ปี -.05603 .10289 1.000 
มากกวา่ 40 ปี -.02270 .12508 1.000 

31-35 ปี 18-20 ปี .24417 .08827 .089 
21-25 ปี .24902 .08717 .068 
26-30 ปี .07171 .09003 1.000 
36-40 ปี .01569 .11994 1.000 
มากกวา่ 40 ปี .04902 .13944 1.000 
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ตารางที ่4.20 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างอายุกบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกมดิจิทลั (ต่อ) 
 

(I) อายุ (J) อายุ Mean 
Difference (I-J) Std. Error Sig. 

36-40 ปี 18-20 ปี .22848 .10135 .371 
21-25 ปี .23333 .10039 .309 
26-30 ปี .05603 .10289 1.000 
31-35 ปี -.01569 .11994 1.000 
มากกวา่ 40 ปี .03333 .14807 1.000 

มากกวา่ 40 ปี 18-20 ปี .19515 .12382 1.000 

21-25 ปี .20000 .12303 1.000 

26-30 ปี .02270 .12508 1.000 

31-35 ปี -.04902 .13944 1.000 

36-40 ปี -.03333 .14807 1.000 

 
จากตารางท่ี 4.20 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างอายุกับระดับความ

คิดเห็น ของผูซ้ื้อเกมดิจิทลั ดา้นความตั้งใจซ้ือ เป็นรายคู่ พบวา่ ไม่มีกลุ่มตวัอยา่งใดให้ความส าคญั
กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

 
ตารางที ่4.21 แสดงผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เกีย่วกบัระดับ
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั จ าแนกตามการศึกษา 
 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
ระหวา่งกลุ่ม 2.435 3 .812 3.952 .008 
ภายในกลุ่ม 81.340 396 .205   
รวม 83.776 399    

 
จากตารางท่ี 4.21 พบว่าการเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นของผูซ้ื้อเกม ด้านความ

ตั้งใจซ้ือ(จ าแนกตามการศึกษา) มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางที ่4.22 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างระดับการศึกษากบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกม
ดิจิทลั 
 

 (I) ระดบั
การศึกษา 

(J) ระดบัการศึกษา Mean Difference 
(I-J) Std. Error Sig.  

d
i
m
e
n
s
i
o
n
2 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี -.07770 .05124 .782 

ปริญญาโท -.25390* .07380 .004 

ปริญญาเอก -.05760 .13697 1.000 
ปริญญาตรี ต ่ากวา่ปริญญาตรี .07770 .05124 .782 

ปริญญาโท -.17620 .06919 .067 
ปริญญาเอก .02010 .13454 1.000 

ปริญญาโท ต ่ากวา่ปริญญาตรี .25390* .07380 .004 
ปริญญาตรี .17620 .06919 .067 
ปริญญาเอก .19630 .14464 1.000 

ปริญญาเอก ต ่ากวา่ปริญญาตรี .05760 .13697 1.000 

ปริญญาตรี -.02010 .13454 1.000 

ปริญญาโท -.19630 .14464 1.000 

 
จากตารางท่ี 4.22 ผลการวเิคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่งระดบัการศึกษากบัระดบั

ความคิดเห็น ของผูซ้ื้อเกมดิจิทลั ดา้นความตั้งใจซ้ือ เป็นรายคู่ พบวา่ มีกลุ่มตวัอยา่งให้ความส าคญั
กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
ตารางที ่4.23 แสดงผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เกีย่วกบัระดับ
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั จ าแนกตามอาชีพ 
 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
ระหวา่งกลุ่ม 2.191 5 .438 2.116 .063 
ภายในกลุ่ม 81.584 394 .207   
รวม 83.776 399    



37 
 

จากตารางท่ี 4.23 พบว่าการเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นของผูซ้ื้อเกม ด้านความ
ตั้งใจซ้ือ(จ าแนกตามอาชีพ) ไม่มี 

ความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางที ่4.24 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างระดับการศึกษากบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกม
ดิจิทลั 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean 
Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

นกัเรียน/นกัศึกษา รับราชการ .07148 .06629 1.000 

อาชีพอิสระ -.08131 .06867 1.000 

เจา้ของธุรกิจ -.04386 .08198 1.000 

พนกังานเอกชน -.14215 .06900 .600 

พนกังานรัฐ .07849 .10148 1.000 
รับราชการ นกัเรียน/นกัศึกษา -.07148 .06629 1.000 

อาชีพอิสระ -.15279 .07596 .674 
เจา้ของธุรกิจ -.11534 .08818 1.000 
พนกังานเอกชน -.21363 .07626 .080 
พนกังานรัฐ .00702 .10655 1.000 

อาชีพอิสระ นกัเรียน/นกัศึกษา .08131 .06867 1.000 
รับราชการ .15279 .07596 .674 
เจา้ของธุรกิจ .03745 .08998 1.000 
พนกังานเอกชน -.06084 .07833 1.000 
พนกังานรัฐ .15980 .10804 1.000 

เจา้ของธุรกิจ นกัเรียน/นกัศึกษา .04386 .08198 1.000 
รับราชการ .11534 .08818 1.000 
อาชีพอิสระ -.03745 .08998 1.000 
พนกังานเอกชน -.09829 .09023 1.000 
พนกังานรัฐ .12236 .11695 1.000 
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ตารางที ่4.24 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างระดับการศึกษากบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกม
ดิจิทลั (ต่อ) 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean 
Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

พนกังานเอกชน นกัเรียน/นกัศึกษา .14215 .06900 .600 
รับราชการ .21363 .07626 .080 
อาชีพอิสระ .06084 .07833 1.000 
เจา้ของธุรกิจ .09829 .09023 1.000 
พนกังานรัฐ .22065 .10825 .633 

พนกังานรัฐ นกัเรียน/นกัศึกษา -.07849 .10148 1.000 

รับราชการ -.00702 .10655 1.000 

อาชีพอิสระ -.15980 .10804 1.000 

เจา้ของธุรกิจ -.12236 .11695 1.000 

พนกังานเอกชน -.22065 .10825 .633 

 
จากตารางท่ี 4.24 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างอาชีพกบัระดบัความ

คิดเห็น ของผูซ้ื้อเกมดิจิทลั ดา้นความตั้งใจซ้ือ เป็นรายคู่ พบวา่ ไม่มีกลุ่มตวัอยา่งใดให้ความส าคญั
กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
ตารางที ่4.25 แสดงผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เกีย่วกบัระดับ
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั จ าแนกตามรายได้ 
 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
ระหวา่งกลุ่ม 3.371 4 .843 4.140 .003 
ภายในกลุ่ม 80.405 395 .204   
รวม 83.776 399    
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จากตารางท่ี 4.25 พบว่าการเปรียบเทียบระดบัความคิดเห็นของผูซ้ื้อเกม ด้านความ
ตั้งใจซ้ือ(จ าแนกตามรายได)้ มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางที ่4.26 ผลการเปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ระหว่างรายได้กบัระดับความคิดเห็นของผู้ซ้ือเกมดิจิทลั 
 

(I) รายไดต่้อเดือน (J) รายไดต่้อเดือน Mean 
Difference (I-

J) Std. Error Sig. 

นอ้ยกวา่ 10,000 บาท 10,001-20,000 บาท .09496 .06859 1.000 

20,001-30,000 บาท -.12270 .06913 .767 

30,001-40,000 บาท .08098 .07991 1.000 

มากกวา่ 40,000 บาท -.06953 .09062 1.000 
10,001-20,000 บาท นอ้ยกวา่ 10,000 บาท -.09496 .06859 1.000 

20,001-30,000 บาท -.21766* .05913 .003 
30,001-40,000 บาท -.01398 .07144 1.000 
มากกวา่ 40,000 บาท -.16449 .08325 .489 

20,001-30,000 บาท นอ้ยกวา่ 10,000 บาท .12270 .06913 .767 
10,001-20,000 บาท .21766* .05913 .003 
30,001-40,000 บาท .20368* .07196 .049 
มากกวา่ 40,000 บาท .05317 .08370 1.000 

30,001-40,000 บาท นอ้ยกวา่ 10,000 บาท -.08098 .07991 1.000 
10,001-20,000 บาท .01398 .07144 1.000 
20,001-30,000 บาท -.20368* .07196 .049 
มากกวา่ 40,000 บาท -.15051 .09280 1.000 

มากกวา่ 40,000 บาท นอ้ยกวา่ 10,000 บาท .06953 .09062 1.000 

10,001-20,000 บาท .16449 .08325 .489 

20,001-30,000 บาท -.05317 .08370 1.000 

30,001-40,000 บาท .15051 .09280 1.000 
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จากตารางท่ี 4.26 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างรายไดก้บัระดบัความ
คิดเห็น ของผูซ้ื้อเกมดิจิทลั ดา้นความตั้งใจซ้ือ เป็นรายคู่ พบว่า มีกลุ่มตวัอย่างให้ความส าคญักบั
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
 

ส่วนที ่5 การวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
ในการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ผูว้ิจยัไดใ้ช้ขอ้มูล

จากการ  
ตอบแบบสอบถามของผูซ้ื้อเกมดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครท่ีไดท้  าการตรวจสอบ

ความสมบูรณ์แลว้จานวน 400 ชุด และก าหนดระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 ไดผ้ลการวเิคราะห์ดงัน้ี  
 
ตารางที ่4.27 ประสิทธิภาพของสมการถดถอย ในการวเิคราะห์การถดถอยระหว่างความตั้งใจซ้ือ
เกมดิจิทลั กบัปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดและอทิธิพลทางสังคม(Model Summary) 
 

R Square Adjusted R Square 
.321 .312 

 
จากตารางท่ี 4.27 พบวา่ค่า R Square เท่ากบั 0.321 หมายความวา่ ตวัแปรอิสระสามารถ

อธิบายความแปรปรวนของตวัแปรตาม หรือความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัของผูซ้ื้อเกมท่ีอาศยัอยูใ่นเขต
กรุงเทพมหานครไดร้้อยละ 32.1 ส่วนค่าท่ีเหลืออีกร้อยละ 67.9 นั้นเกิดจากผลของตวัแปรอ่ืน ๆ  
 
ตารางที ่4.28 ผลทดสอบสมมติฐานภาพรวม ในสมการถดถอยระหว่างความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลักบั
ปัจจัยทั้ง 4 ตัว (ANOVA) 
 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Regression 26.1111 4 6.528 44.714 .000 
Residual 57.665 395 .146   
รวม 83.776 399    
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จากตารางท่ี 4.28 ไดมี้การตั้งสมมติฐาน คือ  
H0: ตวัแปรอิสระทุกตวั ไม่มีมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั 
H1: ตวัแปรอิสระอยา่งนอ้ยหน่ึงตวั มีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั 
โดยจากการทดสอบ พบว่า มีค่า Sig. 0.000 ซ่ึงน้อยกว่าระดบันัยส าคญัท่ีได้ ก าหนด

เอาไวคื้อ 0.05 ดงันั้น จึงสามารถปฏิเสธ H0 และยอมรับ H1 ได ้หมายความว่ามีตวัแปรอิสระอยา่ง
นอ้ยหน่ึงตวัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั แสดงวา่สมการถดถอยสามารถใชอ้ธิบาย
ความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัได ้
 
ตารางที ่4.29 สมการการถดถอยระหว่างตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลั กบัปัจจัยทั้ง 4 ตัว 
 

 Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

  

ตวัแปรอิสระ Beta Std. Error Beta t Sig. 
Constant 1.035 .211  4.905 .000 
ผลิตภณัฑ์ .163 .044 .171 3.703 000 
ช่องทางจดัจ าหน่าย .332 .046 .332 7.202 000 
การส่งเสริมการตลาด .183 .046 .199 4.004 000 
อิทธิพลทางสังคม .0.68 .031 .105 2.164 .031 

 
จากตารางท่ี 4.29 พบว่าจากตวัแปรต้น ทั้ง 4 ตวั มีผลกระทบต่อความตั้งใจซ้ือเกม

ดิจิทลั โดยทุกตวัแปรมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
โดยผลท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์สมการถดถอยของปัจจยัเชิงพหุคูณของปัจจยัท่ีไดจ้ากการ

วิเคราะห์ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม
รูปแบบดิจิทลั ในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถตอบสมมติฐานของงานวจิยั ไดด้งัน้ี 

สมมติฐานท่ี 1: ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

จากผลการวจิยั (ตารางท่ี 4.2.9) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.00 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าระดบันยัส าคญั
ท่ี 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ี 1 คือ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบ
ดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญั 
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สมมติฐานท่ี 3: ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจ าหน่ายส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม
รูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากผลการวจิยั (ตารางท่ี 4.29) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.00 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าระดบันยัส าคญั
ท่ี 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ี 3 คือ ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม
รูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญั 

สมมติฐานท่ี 4: ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม
รูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากผลการวจิยั (ตารางท่ี 4.29) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.00 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าระดบันยัส าคญั
ท่ี 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ี 4 คือ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอ
เกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญั 

สมมติฐานท่ี 5: ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบ
ดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากผลการวจิยั (ตารางท่ี 4.29) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.03 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าระดบันยัส าคญั
ท่ี  0.05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ี 5 คือ ปัจจยัดา้นการอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอ
เกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญั 

สมมติฐานท่ี 6: ปัจจยัดา้นเพศท่ีต่างกนัมีผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัท่ี
แตกต่างกนั 

จากผลการวจิยั (ตารางท่ี 4.18) มีค่า Sig. เท่ากบั 0.03 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่ค่าระดบันยัส าคญั
ท่ี 0.05 จึงยอมรับสมมติฐานท่ี 6 คือ ปัจจยัดา้นเพศท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม
รูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั 
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บทที ่5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

งานวิจยัเร่ือง “ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือวิดีอเกมในรูปแบบดิจิทลั ในเขตกรุงเทพมหานคร” มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความแตกต่าง
ของปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคม ท่ีมีผลต่อ
การซ้ือเกมดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัท าการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามจากกลุ่มตวัอยา่ง 
400 คน ดว้ยวธีิการใชแ้บบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล
ของกลุ่มตวัอยา่ง ผลการศึกษาจะน าเสนอตามล าดบัดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 สรุปผลการศึกษา 
ส่วนท่ี 2 อภิปรายผลการศึกษา 
ส่วนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 
ส่วนท่ี 4 ขอ้จ ากดังานวจิยั 
ส่วนท่ี 5 ขอ้เสนอแนะส าหรับงานวจิยัคร้ังต่อไป 

 
 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
จากการวเิคราะห์ขอ้มูลสามารถสรุปตามวตัถุประสงคข์องงานวจิยัไดด้งัน้ี 
5.1.1 ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภณัฑ์ ช่องทางการจดัจ าหน่าย การ

ส่งเสริมการตลาด และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

5.1.2 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ดา้นเพศ อาย ุการศึกษา รายไดท่ี้แตกต่างกนั ส่งผลต่อ
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัท่ีแตกต่างกนั 
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5.2 อภิปรายผลการศึกษา 
5.2.1 ขอ้มูลด้านประชากรศาสตร์ ด้านเพศท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อความคิดเห็นดา้น

ความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัแตกต่างกนั เน่ืองจาก การเล่นเกมนั้นมกัเป็นกิจกรรมท่ีอยู่
ในกลุ่มของผูช้ายเป็นส่วนใหญ่  การออกแบบเน้ือหาของเกมก็จะเน้นไปทางกลุ่มของผูช้าย เช่น 
เกมกีฬา ท่ีมกัจะเน้นกีฬาส าหรับผูช้าย เช่น Winning Eleven หรือ NBA ท่ีเน้นการแข่งขนัทีมชาย 
เกมท่ีมุ่งเน้นผูเ้ล่นผูห้ญิงอาจมีจ านวนน้อยกว่า หรือมกัจะสร้างตามหลงัเกมส าหรับผูช้าย เช่น เกม 
Harvest Moon ท่ีมีการสร้างภาคตวัเอกเป็นผูช้ายก่อนจึงสร้างภาคผูห้ญิงตามภายหลงั สอดคลอ้งกบั 
Benjamin, Thekla and Michelle (2017) ท่ีอธิบายวา่ ความคิดเหมารวม(Stereotype) ของคนส่วนใหญ่
ผูเ้ล่นเกมมกัจะเป็นผูช้ายและมกัคิดวา่ผูห้ญิงจะเล่นเกมท่ีใช้เวลาและทกัษะน้อยกวา่ผูช้าย การเหมา
รวมน้ีสะทอ้นจากการเล่นแบบมืออาชีพดว้ยวา่ผูเ้ล่นท่ีเป็นมืออาชีพมกัเป็นผูช้ายเป็นส่วนใหญ่ 

5.2.2 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดดา้นผลิตภณัฑ์ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมใน
รูปแบบดิจิทลั เน่ืองจาก เกมดิจิทลันั้นมีคุณสมบติัท่ีส าคญัคือ ความคงทนและความปลอดภยัของ
สินคา้ ไม่มีการแตกหักหรือสูญเสียขอ้มูลของเกมไป สามารถเก็บรักษาสิทธ์ิการเล่นให้อยู่กบัช่ือ
บญัชีผูใ้ชไ้ดต้ลอด คุณสมบติัอีกอยา่งท่ีน่าสนใจคือสินคา้ดิจิทลัไม่มีวนัหมดจากร้านคา้เน่ืองจากเป็น
สินคา้ดิจิทลั ไม่มีจ  านวนจ ากดัจึงไม่มีปัญหาในเร่ืองไม่มีสินคา้เพียงพอหรือการรอคิวเพื่อซ้ือเกม 
และเกมดิจิทลัยงัมีความหลากหลายของเกมมาก สามารถซ้ือไดท้ั้งเกมท่ีพฒันาโดยกลุ่มคนอิสระ
หรือค่ายเกมขนาดใหญ่ อีกทั้งการซ้ือเกมสามารถสั่งซ้ือและติดตั้งไดง่้ายและสะดวก ผูเ้ล่นเกมจึงมี
ความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัแตกต่างจากแบบแผ่นซีดีหรือตลับ สอดคล้องกบั Toivonen & Sotamaa 
(2010) อธิบายมุมมองของผูเ้ล่นต่อการจดัจ าหน่ายเกมแบบดิจิทลั ว่าส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อทศันคติการ
ดาวน์โหลดเกมดิจิทลัคือ ความคุน้เคยต่อการดาวน์โหลด ความหลากหลายของเกม ความง่ายในการ
ดาวโหลดและจ่ายเงิน 

5.2.3 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ
วดีิโอเกมในรูปแบบดิจิทลั เน่ืองจาก ช่องทางจดัจ าหน่ายคือร้านคา้ออนไลน์ซ่ึงเปิดท าการตลอดเวลา 
สามารถเขา้ถึงไดจ้ากหลากหลายช่องทาง เช่น มือถือ คอมพิวเตอร์ การซ้ือเกมดิจิทลัสามารถท าได้
อยา่งรวดเร็วเพียงเลือกเกมท่ีตอ้งการ ช าระเงิน และดาวน์โหลดเกม ซ่ึงปัจจุบนัน้ีการช าระเงินและ
การดาวน์โหลดสามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็วดว้ยเทคโนโลยอิีนเตอร์เน็ตความเร็วสูง ท าให้การซ้ือเกม
ผ่านช่องทางดิจิทัลสามารถจูงใจให้ผูเ้ล่นเกมหันมาใช้งานมากข้ึน สอดคล้องกับ Lu, Lin, and 
Lin(2016) ท่ีศึกษาดา้นเกมมือถือ อธิบายวา่ความสะดวกของช่องทางซ้ือมีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมถือ
ถือ อีกทั้ งยงัสอดคล้องกับงานของ Berman and Cederholm (2010) ว่า จุดแข็งด้านช่องทางจัด
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จ าหน่ายท่ีส าคญัคือ ซ้ือไดต้ลอดเวลา โอกาสคือ จ าหน่ายเน้ือหาเสริมจากการท่ีเป็นตลาดดิจิทลัได้
ง่าย 

5.2.4 ปัจจยัส่วนประสมการตลาดด้านการส่งเสริมการตลาดส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ
วิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลั เน่ืองจาก การส่งเสริมการตลาดของเกมดิจิทลัจะมีการส่ือสาร การ
โฆษณาท่ีร้านคา้เกมดิจิทลัและส่ือสังคมต่างๆ  เช่นใหข้อ้มูลเก่ียวกบัเกม มีตวัอยา่งภาพยนตร์โฆษณา 
ท าให้ผูเ้ล่นเกมทราบถึงรายละเอียดต่างๆ ของเกมผ่านช่องทางดิจิทลั เกมมีการผสานตราสินค้า 
(Product placement) ลงในเกมดิจิทัล มีบุคคลหรือตัวละครท่ีมีช่ือเสียงไปอยู่ในเกม เช่น เกม 
Kingdom Hearth ของ Walt Disney สอดคลอ้งกบั Küster, Pardo and Suemanotham (2010) ท่ีศึกษา
การใช้กลยุทธ์การผสานตราสินค้า (Product placement) พบว่า การใช้ Product placement แบบ 
branded-entertainment approach ท าให้เกิดการรับรู้ตวัละคร(Awareness)และตราสินคา้ Disney มาก
ข้ึน อีกทั้งเกมดิจิทลันั้นมีจุดเด่นคือช่วงลดราคา ซ่ึงมกัจะเป็นเทศกาลต่างๆ หริอ ลดราคาตามฤดูกาล 
Winter หรือ Summer Sale สอดคลอ้งกบั Choi and Chen (2019) ศึกษาการลดราคาเกมและการจดัชุด
ในช่วงจดัโปรโมชัน่ พบวา่ การลดราคาช่วงเทศกาลมีผลต่อยอดขายเกม  

5.2.5 ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมในรูปแบบดิจิทลั 
เน่ืองจาก ผูค้นรอบตวัของผูเ้ล่นเกม เช่น เพื่อน ซ้ือเกมใหม่ หากตอ้งการเล่นเกมดว้ยกนักบัเพื่อนจึง
ซ้ือเกมตาม หรือบุคคลท่ีมีช่ือเสียง เช่น Streamer ดารา มีการเล่นเกมให้เห็นผ่านระบบ Streaming 
หรือมีการท าวิดีโอลง YouTube ซ่ึงสามารถท าให้เกิดกระแสเก่ียวกบัเกมนั้นได ้เม่ือเห็นวา่บุคคลท่ี
ช่ืนชอบหรือมีช่ือเสียงมากเล่นเกมใด ผูเ้ล่นเกมก็จะมีแนวโนม้ซ้ือเกมตามไปดว้ย สอดคลอ้งกบังาน
ของ Lu, Lin, and Lin(2016) พบว่าอิทธิพลทางสังคม ส่งผลกับความตั้ งใจซ้ือเกมมือถือ และ
สอดคล้องกับToivonen & Sotamaa (2010) ท่ีศึกษามุมมองของผูเ้ล่นต่อการจดัจ าหน่ายเกมแบบ
ดิจิทลัพบวา่กิจกรรมทางสังคมของเกมท่ีเล่นส่งผลต่อการซ้ือเกมแบบดาวน์โหลด 
 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับร้านค้าเกมดิจิทลัและผู้ผลติเกม 
จากผลการวิจยัพบวา่ผูซ้ื้อเกมให้ความส าคญักบัช่องทางการจดัจ าหน่ายเป็นอยา่งมาก 

โดยเฉพาะในดา้นความสะดวกและระบบการขายท่ีดี ดงันั้น ร้านคา้เกมดิจิทลัตอ้งรักษามาตรฐาน
หรือพฒันาในดา้นความสะดวก ระบบการขาย การเลือกซ้ือ การช าระเงิน ไม่ใหติ้ดขดัหรือเกิดความ
ผดิพลาดข้ึน 
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ผูผ้ลิตเกมสามารถผลิตในรูปแบบดิจิทลัเพียงอย่างเดียวโดยไม่จ  าเป็นต้องผลิตใน
รูปแบบแผ่นซีดี เพราะตลาดผู ้เล่นเกมได้ย ้ายจากไปสู่รูปแบบดิจิทัลมากข้ึน เคร่ืองเกมและ
คอมพิวเตอร์ยุคใหม่เร่ิมไม่มีช่องส าหรับใส่แผ่นซีดีแลว้ รวมถึงลดการให้ความส าคญักบัร้านขาย
แผน่เกมแบบเดิมซ่ึงเป็นรูปแบบการคา้ท่ีลา้สมยัและลดการส่ือสารผา่นช่องทางแบบ Physical ท าให้
สามารถใชก้ารส่งเสริมการตลาดในรูปแบบดิจิทลัไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้ซ้ือเกม 
เกมดิจิทลัมีคุณสมบติัดา้นผลิตภณัฑ์ท่ีมีความน่าเช่ือถือ ปลอดภยั มีความหลากหลาย 

ใชง้านง่าย และมีคุณภาพ ท าใหผู้เ้ล่นเกมจ านวนมากไดเ้ปล่ียนมาเล่นแบบเกมดิจิทลั ผูเ้ล่นใหม่หรือผู ้
ท่ีตอ้งการเปล่ียนจากเกมแผน่มาเป็นเกมดิจิทลัสามารถเลือกซ้ือเกมดิจิทลัไดโ้ดยไม่ตอ้งกงัวลในดา้น
ต่าง ๆ ท่ีไดก้ล่าวมา โดยเฉพาะดา้นความน่าเช่ือถือและความปลอดภยัในการใชง้าน ซ่ึงมีมากกวา่เกม
แบบแผน่ซีดีท่ีมีโอกาสเสียหาย สูญหาย ใชง้านไม่ได ้
 

5.3.3 ข้อเสนอแนะส าหรับบุคคลทีม่ีช่ือเสียง Influencer, Streamer และ YouTuber  
อิทธิพลของ Influencer มีผลต่อผูเ้ล่นเกมเป็นอยา่งมาก สามารถท าให้เกมท่ี Steaming 

เป็นกระแสข้ึนมาได ้ไม่ว่าเกมนั้นจะเป็นเกมใหม่หรือเกมเก่า ดีหรือไม่ดีก็ตาม สามารถส่งผลให้ผู ้
เล่นเกมท่ีติดตามบุคคลเหล่านั้นซ้ือเกมตาม แม้ว่า Influencer ส่วนใหญ่จะเล่นเกมตามท่ีตนเอง
ตอ้งการ ท าการถ่ายทอดสดการเล่นดว้ยใจรักในการเล่นเกมและสร้างความสนุกสนาน และไดรั้บ
การบริจาคโดยผูเ้ล่นท่ีติดตาม แต่หากเกมท่ีเล่นนั้นสามารถสร้างกระแสและท าให้ยอดขายเกม
เพิ่มข้ึน ก็สามารถติดต่อกบัเจา้ของค่ายเกมหรือผูผ้ลิตเกมเพื่อขอการสนบัสนุนจากบริษทัเพิ่มเติมได ้
อาจจะไดรั้บงบประมาณและค าแนะน าเพื่อสร้างคอนเทนทเ์พิ่มเติม เกิดการแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัทั้ง
สองฝ่าย 
 
 

5.4 ข้อจ ากดัในงานวจิยั 
5.4.1 การเก็บขอ้มูลในช่วงวิกฤตโรคระบาด Covid-19 ท าให้จ  าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลโดย

ใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็นหลกั ไม่สามารถเก็บขอ้มูลพบเจอกบัผูเ้ล่นเกมจริงได ้ซ่ึงในภาวะปกติ
สามารถเขา้ถึงพื้นท่ีท่ีมีกลุ่มของผูเ้ล่นเกมจ านวนมากได ้เช่น งานแข่งขนัเกม ร้านเกม อาจจะท าให้
การเก็บขอ้มูลมีความสะดวกและหลากหลายมากข้ึน 
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5.4.2 การใช้แบบสอบถามออนไลน์ ไม่สามารถควบคุมหรือตรวจสอบได้ว่าผูท้  า
แบบสอบถามนั้นคือกลุ่มเป้าหมายในงานวิจยัจริง แต่ทางผูว้จิยัไดแ้จกแบบสอบถามไปยงักลุ่มของผู ้
เล่นเกมต่างๆ จึงสามารถเช่ือถือไดว้า่ขอ้มูลส่วนใหญ่มาจากผูเ้ล่นเกมจริง 

5.4.3 การไม่สามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นภาษาอ่ืน ๆ เน่ืองจากมีหลาย ๆ ประเทศมี
ช่ือเสียงในด้านวิดีโอเกม เช่น ประเทศญ่ีปุ่นมีช่ือเสียงในด้านวิดีโอเกมและเคร่ืองเล่นเกม หรือ
ประเทศเกาหลีใตท่ี้โดดเด่นในเร่ืองเกมออนไลน์ คาดวา่จะมีงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมเกม
เป็นจ านวนมาก แต่เน่ืองจากผู ้วิจ ัยไม่สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลภาษาอ่ืน ๆ ท าได้เพียงหา
แหล่งขอ้มูลฉบบัภาษาองักฤษหรือภาษาไทยเท่านั้น 
 
 

5.5 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจิัยในคร้ังต่อไป 
5.5.1 หากวกิฤตโรคระบาด Covid-19 คล่ีคลายลงแลว้ ผูว้จิยัควรเก็บขอ้มูลจากในพื้นท่ี

จริงเพิ่มเติม เน่ืองจากท าให้สามารถเขา้ถึงผูเ้ล่นเกมตวัจริงไดม้ากข้ึน ซ่ึงท าให้ความน่าเช่ือถือของ
ขอ้มูลสูงกวา่การใชแ้บบสอบถามออนไลน์อยา่งเดียว 

5.5.2 ควรเพิ่มขอบเขตกลุ่มเป้าหมายเพิ่มเติมจากเฉพาะผูเ้ล่นเกมเขตกรุงเทพมหานคร
เป็นผูเ้ล่นเกมจากทัว่ประเทศไทย เน่ืองจากไดข้อ้มูลท่ีสะทอ้นความเห็นของผูเ้ล่นเกมในประเทศ
ไทยทั้งหมด และสามารถเก็บขอ้มูลไดก้วา้งขวางไม่จ  ากดัแต่เพียงท่ีกรุงเทพมหานครอยา่งเดียวท าให้
มีโอกาสไดข้อ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายมากข้ึน 

5.5.3 ในการท าวิจยัเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด ไม่จ  าเป็นตอ้งใช้ทั้ง 4 ตวัแปร 
สามารถเลือกใชไ้ดต้ามความสนใจเฉพาะอยา่ง ท าใหไ้ดง้านวจิยัท่ีเป็นเชิงลึกเฉพาะในดา้นนั้น ๆ  

5.5.4 หากผูว้ิจยัสามารถเขา้ถึงแหล่งขอ้มูลภาษาอ่ืน ๆ เช่น ญ่ีปุ่น จีน เกาหลี จะท าใหมี้
แหล่งขอ้มูลส าหรับศึกษาทบทวนวรรณกรรมและวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งไดม้ากข้ึน เน่ืองจากประเทศเหล่าน้ี
มีช่ือเสียงในดา้นวิดีโอเกมเป็นอยา่งมาก คาดวา่ตอ้งมีงานวิจยัหรือองคค์วามรู้เก่ียวกบัอุตสาหกรรม
เกมเป็นจ านวนมาก  
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ภาคผนวก 
แบบสอบถาม 

โครงการวจัิยเร่ือง ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและปัจจัยด้านอทิธิพลทางสังคมทีม่ีผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือวดิีโอเกมในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร 
 การส ารวจน้ีเป็นส่วนหน่ึงของโครงการวจิยัท่ีจดัท าโดยนกัศึกษาระดบัปริญญาโท 
สาขาการจดัการและกลยทุธ์ วทิยาลยัการจดัการ มหาวทิยาลยัมหิดล มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาเร่ือง
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดและปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคมท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือวดีิโอเกม
ในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร โดยรวบรวมความเห็นจากผูท่ี้เคยซ้ือวดีิโอเกมในรูปแบบ
ดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร ค าตอบทั้งหมดท่ีใหไ้วใ้นแบบส ารวจน้ีจะถูกเก็บเป็นความลบัและจะ
ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลท่ีระบุตวัตนต่อสาธารณะ ขอ้มูลการวจิยัจะถูกรายงานในแบบสรุปเท่านั้นและ
จะไม่ระบุบุคคลใดๆ แบบสอบถามน้ีจะใชเ้วลาด าเนินการ ประมาณ 5 นาที ขอขอบคุณท่ีช่วยสละ
เวลาตอบแบบสอบถามน้ี 
 
ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าช้ีแจง: โปรดใส่เคร่ืองหมายถูกลงในช่องว่าง และ/หรือเติมข้อความลงในช่องว่างให้สมบูรณ์ 

1. เพศ 

ชาย   หญิง 

2. อาย ุ

18-20 ปี  21-25 ปี 

26-30 ปี  31-35 ปี 

36-40 ปี  40 ปีข้ึนไป 

3. ระดบัการศึกษา(ก าลงัศึกษา/ส าเร็จการศึกษา) 

ต ่ากวา่ปริญญาตรี ปริญญาตรี ปริญญาโท 

ปริญญาเอก 

4. อาชีพ 

นกัเรียน นกัศึกษา รับราชการ อาชีพอิสระ 

เจา้ของธุรกิจ 

พนกังานเอกชน พนกังานรัฐ อ่ืนๆ.................... 

5. รายไดต่้อเดือน 
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ต ่ากวา่ 10,000 บาท 10,001-20,000 บาท 20,001-30,000 บาท

30,001-40,000 บาท มากกวา่ 40,000 บาท 

ส่วนที ่2 ความคิดเห็นด้านปัจจัยส่วนประสมการตลาดและปัจจัยทางสังคมทีส่่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ

เกมในรูปแบบดิจิทลั 

ค าช้ีแจง: โปรดใส่เคร่ืองหมายถูกลงในช่องระดับความคิดเห็นทีท่่านมีต่อค าถามแต่ละข้อ 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาด 
ระดับความคิดเห็น 

น้อยทีสุ่ด น้อย ปานกลาง มาก มากทีสุ่ด 

ดา้นผลิตภณัฑ์ 

1. เกมดิจิทลัมีความน่าเช่ือถือ 
     

2. เกมดิจิทลัใชง้านง่าย      

3. เกมดิจิทลัมีคุณภาพสูง      

4. เกมดิจิทลัมีความหลากหลาย      

5. เกมดิจิทลัมีความปลอดภยั      

ดา้นราคา 

1. ฉนัมกัซ้ือเกมดิจิทลัเม่ือลดราคาเท่านั้น 
     

2. ฉนัมกัดูโฆษณาท่ีมีการลดราคาเกม

ดิจิทลั 
     

3. เม่ือตอ้งเลือกซ้ือเกมดิจิทลั ฉนัให้

น ้าหนกักบัราคาเกม 
     

4.ฉนัใหค้วามสนใจเป็นพิเศษกบัช่วงลด

ราคาเกมดิจิทลั 
     

5. ฉนัเปรียบเทียบราคาเกมอยา่งนอ้ย 2 

เกมก่อนเลือกซ้ือ 
     

ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 

1. ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัมีเกมท่ีมี

คุณภาพ 

     

2. ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัแสดง

ผลไดน่้าดึงดูด 
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3. ช่องทางจดัจ าหน่ายมีเกมดิจิทลัให้

เลือกหลากหลาย 
     

4. ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัใชง้าน

ไดส้ะดวก 
     

5. ช่องทางจดัจ าหน่ายเกมดิจิทลัมีระบบ

การขายท่ีดี 
     

การส่งเสริมการตลาด 

1. ฉนัไดรั้บขอ้มูลจากโฆษณาก่อนซ้ือ

เกมดิจิทลั 

     

2. ฉนัใหค้วามสนใจกบัโฆษณาของเกม

ดิจิทลั 
     

3. ตวัอยา่งของเกมดิจิทลัช่วยใหฉ้นั

ตดัสินใจซ้ือเกมได ้
     

4. คนมีช่ือเสียงท่ีอยูใ่นโฆษณาท าใหฉ้นั

รู้สึกวา่เกมดิจิทลันั้นดี 
     

5. เกมท่ีมีการโฆษณาคือเกมท่ีน่าซ้ือ

เสมอ 
     

ปัจจยัดา้นอิทธิพลทางสังคม 

1. ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัตามเพื่อน 
     

2. ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัตามบุคคลท่ีมีช่ือเสียง      

3. ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะความสัมพนัธ์

ในครอบครัว 
     

4. ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะการเขา้สังคม      

5. ฉนัซ้ือเกมดิจิทลัเพราะแสดงฐานะ      
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ส่วนที ่3 ความคิดเห็นเกีย่วกับความตั้งใจซ้ือเกมในรูปแบบดิจิทลั 

ความตั้งใจซ้ือ 
ระดับความคิดเห็น 

น้อยทีสุ่ด น้อย ปานกลาง มาก มากทีสุ่ด 

1. ฉนัจะซ้ือเกมดิจิทลัในอนาคต      

2. ฉนัมีการวางแผนท่ีจะซ้ือเกม

ดิจิทลั 
     

3. ฉนัมีความตอ้งการซ้ือเกม

ดิจิทลั 
     

4. ฉนัตอ้งการลองเกมดิจิทลัเพื่อ

ตดัสินใจซ้ือเกม 
     

5. ฉนัตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัเม่ือวาง

จ าหน่าย 
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