
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลลีาวาตี อาจารย์ยากุล 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

สารนิพนธ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลกัสูตร 
ปริญญาการจัดการมหาบัณฑิต 

วิทยาลยัการจัดการ  มหาวิทยาลยัมหิดล 
พ.ศ. 2564 

 
ลขิสิทธ์ิของมหาวิทยาลยัมหิดล



สารนิพนธ์ 
เร่ือง 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ไดรั้บการพิจารณาให้นบัเป็นส่วนหน่ึงของหลกัสูตร 
ปริญญาการจดัการมหาบณัฑิต 
วนัท่ี 4 ธนัวาคม พ.ศ. 2564 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

  
 

……………….……………………….…..…… 

นางสาวลีลาวาตี อาจารยย์ากุล 
ผูว้ิจยั 

  

 
……………….……………………….…..…… 

รองศาสตราจารยช์นินทร์ อยูเ่พชร, 
Ph.D. 
อาจารยท่ี์ปรึกษาสารนิพนธ์ 

  
 
 

……………….……………………….…..…… 

ผูช่้วยศาสตราจารยบ์ุญยิง่ คงอาชาภทัร, 
Ph.D. 
ประธานกรรมการสอบสารนิพนธ์ 

 
 
 
 

 
……………….……………………….…..…… 

รองศาสตราจารยว์ิชิตา รักธรรม, 
Ph.D. 
คณบดีวิทยาลยัการจดัการ 
มหาวิทยาลยัมหิดล 

  

 
 
 
 

……………….……………………….…..…… 

สุทธาวรรณ ซาโต,้ 
Ph.D. 
กรรมการสอบสารนิพนธ์ 

 



 ข 

 
กติติกรรมประกาศ 

 
 

สารนิพนธ์เร่ือง “ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร”  ฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงด้วยดีได้เน่ืองจากความกรุณาของอาจารยช์นินทร์ อยู่เพชร 
อาจารยท่ี์ปรึกษาในการศึกษาอิสระคร้ังน้ีท่ีท่านให้ค  าปรึกษาท่ีเป็นประโยชน์ ทั้งยงัให้ความช่วยเหลือ
ในการตรวจสอบรายละเอียดและแกไ้ขเน้ือหาของการศึกษา ตลอดจนช่วยก ากบัดูแลขั้นตอนการศึกษา
ให้ส าเร็จทันตามก าหนดเวลา รวมทั้งช่วยพิจารณาแบบสอบถามทั้งด้านความเท่ียงตรงและความ
เหมาะสมของแบบสอบถาม ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง 

ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณบุพการีและครอบครัวท่ีให้การสนับสนุนและเป็นก าลงัใจส าคัญ
ของผูว้ิจยั ขอบพระคุณคณาจารยท์ุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้แก่ผูวิ้จยั ขอบพระคุณผูต้อบ
แบบสอบถามทุกท่านท่ีสละเวลาช่วยให้ผูวิ้จยัไดข้อ้มูลอนัเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาในคร้ังน้ี และ
ขอบคุณเพื่อนๆ ท่ีเป็นก าลงัใจและใหค้วามช่วยเหลือกนัตลอดมาก ทา้ยท่ีสุดน้ี ผูวิ้จยัหวงัเป็นอยา่งยิ่งว่า
รายงานการศึกษาอิสระฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์และเป็นแนวทางแก่ผูส้นใจท่ีจะท าการศึกษาเร่ืองน้ี
เพิ่มเติมต่อในอนาคต หากมีขอ้ผิดพลาดประการใด ผูวิ้จยัตอ้งขอนอ้มรับไวแ้ละขออภยัมา ณ ท่ีน้ี 
 

ลีลาวาตี อาจารยย์ากุล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 ค 

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
FACTORS AFFECTING REPURCHASE INTENTIONS OF CARD GAME IN BANGKOK 
 
ลีลาวาตี อาจารยย์ากุล   6350161 
 
กจ.ม. 
 
คณะกรรมการท่ีปรึกษาสารนิพนธ์: รองศาสตราจารยช์นินทร์ อยู่เพชร,  Ph.D., ผูช่้วยศาสตราจารย์
บุญยิง่ คงอาชาภทรั, Ph.D., สุทธาวรรณ ซาโต,้ Ph.D. 
 

บทคดัยอ่ 
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศึกษาความสัมพนัธ์ของลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ี

ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร (2) ศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ี
ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร (3) ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้า
การ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณโดยเก็บขอ้มูล
ดว้ยแบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 462 คน ท่ีเคยซ้ือการ์ดเกม โดยมีการศึกษาถึงปัจจยั
ดา้นประชากรศาสตร์ พฤติกรรมผูบ้ริโภค ส่วนประสมทางการตลาด และคุณภาพการบริการ (Service 
Quality) วา่ปัจจยัใดบา้งท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ พฤติกรรมผูบ้ริโภค ส่วนประสมทาง
การตลาด และคุณภาพการบริการ มีผลต่อความตั้ งใจซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยปัจจยัดา้นคุณภาพการบริการ ดา้นการเขา้ถึงมีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าการ์ดเกม
มากท่ีสุด รองลงมาคือด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผูรั้บบริการ และความไว้วางใจ
ตามล าดบั และปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคามีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าการ์ดเกมมาก
ท่ีสุด และช่องทางการจดัจ าหน่ายมีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกมตามลบัดบั 
 
ค าส าคญั : ความตั้งใจซ้ือซ ้า/ คุณภาพการบริการ/ ส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)/ พฤติกรรม

ผูบ้ริโภค/ ประชากรศาสตร์ 
 
198 หนา้



ง 
 

 
สารบัญ 

 
 
 หน้า 
กติติกรรมประกาศ  ข 
บทคัดย่อ  ค 
สารบัญตาราง  ฉ 
สารบัญรูปภาพ  ฐ 
บทท่ี 1  บทน า 1 

1.1 ปัญหาและความส าคญัของปัญหา                                                                             1 
1.2 วตัถุประสงคข์องงานวิจยั         5  

1.3 ขอบเขตงานวิจยั          5 

1.4 ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ        6  

1.5 นิยามศพัท ์         6 
1.6 สมมติฐานงานวิจยั                                                                                                   7 

1.7 กรอบแนวคิดการวิจยั                                                                                               9 

บทท่ี 2  แนวคิดทฤษฎีและทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง                                                          10 
2.1 แนวคิดเก่ียวกบัประชากรศาสตร์                                                                         10 

 2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาด                   13 
 2.3 แนวคิดพฤติกรรมผูบ้ริโภค                                                                                  17 
 2.4 แนวความคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณภาพการบริการ SERVQUAL                          28 
 2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง                            39 
บทท่ี 3  วิธีด าเนินการวิจัย        42 
 3.1 การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง                           42 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา      43 
 3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล       48 
 3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล       49 
 3.5 สถิติในการทดสอบสมมติฐาน      49 



จ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 
 หน้า 
บทท่ี 4  การวิเคราะห์ข้อมูล       51 
 4.1 ส่วนท่ี 1   ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์     52 

4.2 ส่วนท่ี 2   ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของ    53 
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 4.3 ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)    57 
 4.4 ส่วนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ    62 
 4.5 ส่วนท่ี 5 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม   65 

4.6 ส่วนท่ี 6  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัดา้นต่างๆ เปรียบเทียบกบั    66 
ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์  
4.7 ส่วนท่ี 7   ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลหาความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้  167 
และตวัแปรตามโดยใชว้ิธีการวิเคราะห์แบบถดถอย เชิงพหุคูณ     
(Multiple Regression Analysis) 

 4.8 ส่วนท่ี 8   ผลการทดสอบสมมติฐาน     169 
บทท่ี 5  อภิปรายผล สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ     174 

 5.1  การอภิปรายผลการศึกษา       

  5.1.1 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์             174 

  5.1.2 ปัจจยัดา้นพฤติกรรมผูบ้ริโภค      176 

  5.1.3 ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)   177 

  5.1.4 ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ    179 
 5.1.5 ปัจจยัความตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกม    181 

 5.2 สรุปผลการศึกษา      181 
 5.3 ขอ้เสนอแนะจากงานวิจยั     182 
 5.4 ขอ้จ ากดัในการวิจยั      184 
 5.5 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัในคร้ังต่อไป     184 
บรรณานุกรม        185 



ฉ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 
 หน้า 
ภาคผนวก 
 ภาคผนวก ก แบบสอบถาม      189 
ประวัติผู้วิจัย        198 
 
 
 

 



ฉ 
 

 
สารบัญตาราง 

 
 

ตาราง หน้า 
2.1 ค าถาม 6W’s1H เพื่อหาค าตอบเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภค (7O’s)                                     23 
3.1 การวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของแบบสอบถาม (Reliability Test)                                       45 
4.1 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       52 
 จ าแนกตามเพศ 
4.2 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       52 
 จ าแนกตามอาย ุ
4.3 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       52 
 จ าแนกตามสถานภาพ 
4.4 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       53   
 จ าแนกตามระดบัการศึกษา 
4.5 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       53 
 จ าแนกตามอาชีพ 
4.6 ผลค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม                       54 
 จ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
4.7 ผลค่าความถี่และร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามความถ่ีท่ีเล่นการ์ดเกม          54 
 ต่อเดือน 
4.8 ผลค่าความถี่และร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามระยะเวลาเฉล่ียต่อวนั           55 
 ในการเล่นการ์ดเกม 
4.9 ผลค่าความถี่และร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามช่วงเวลา                               55 
 ในการเล่นการ์ดเกม    
4.10 ผลค่าความถี่และร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามค่าใชจ่้ายเฉล่ีย                      56 
 ในการซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ัง 
4.11 ค่าความถี่และร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถามจ าแนกตามเหตุผลท่ีตดัสินใจเล่น               57 
 หรือซ้ือการ์ดเกม 
 



ช 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

 
ตาราง หน้า 
4.12 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด       57 
 ดา้นผลิตภณัฑ ์
4.13 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด       59 
 ดา้นราคา 
4.14 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด        60 
 ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.15 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด        61 
 ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
4.16 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ               62 
 ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
4.17 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ               62 
 ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
4.18 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ               63 
 ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.19 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ              64 
 ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 
4.20 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ              64 
 ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
4.21 ผลของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม   65 
4.22 สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             66 
 ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นพฤติกรรม 
 ความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.23 สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             67 
 ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง    

การตลาด ดา้นผลิตภณัฑ์ 
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ตาราง หน้า 
4.24 สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             67 
 ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นราคา 
4.25 สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             68 
 ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด  ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.26 สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             68 
 ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
4.27      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็น                                    69 
             ของผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นคุณภาพการ 
             ใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
4.28     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             69 
            ผูต้อบแบบสอบระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  
            ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability)  
4.29     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             70 
            ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นคุณภาพการ 
            ใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.30     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             71 
            ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นคุณภาพการ 
            ใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 
4.31     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             71 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นคุณภาพการ 
             ใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
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4.32      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                            72 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งเพศของผูต้อบแบบสอบถาม ปัจจยัดา้นความ 
             ตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.33      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                              72 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์
4.34      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                              73 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา 
4.35      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                               73 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.36     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                                74 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
4.37      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                               75 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
4.38      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                               75 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability)  
4.39      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                              76 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการ 
             ของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
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4.40      สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                             77 
             ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
             ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 
4.41    สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความคิดเห็นของ                               78 
            ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
            ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
4.42     สถิติเชิงอนุมาน ดว้ยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของ                              78 
            ผูต้อบแบบสอบถามระหวา่งสถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม  
            ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.43     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                                    79 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.44     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                          79 
4.45     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์                                 80 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.46     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ์                       80 
4.47     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา                                          82 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.48     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นราคา                              83 
4.49     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย            84 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.50     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัส่วนประสมทางการตลาด                                               85 
            ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.51     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นการส่งเสริมการตลาด              86 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.52     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด     87 
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4.53     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ                    88 
            (Tangibility) เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.54     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ         89 
            (Tangibility) 
4.55     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability)             90 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.56     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัคุณภาพการใหบ้ริการ                                                       91 
            ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
4.57     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อ                              92 
            ความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหวา่ง 
            อายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.58     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อ                   93 
            ความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.59     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance)              94 
            เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.60     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ                                       94 
            ดา้นความไวว้างใจ (Assurance)  
4.61    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy)                         96 
           เปรียบเทียบระหวา่งอายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.62    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ                                        96 
           ดา้นการเขา้ถึง (Empathy)  
4.63   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  เปรียบเทียบระหวา่ง                             97 
           อายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 
4.64    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งอายกุบัปัจจยัความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                                   97 
4.65    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                                      99 
           เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
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4.66    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นพฤติกรรมความตอ้งการ                100 
           ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.67    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นผลิตภณัฑ ์                                100 
            เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.68     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด           101 
            ดา้นผลิตภณัฑ ์ 
4.69     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา                                         103 
            เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.70     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด           104 
            ดา้นราคา 
4.71    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย            105 
           เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษา ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.72    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด            106 
           ดา้นช่องทางการจดัจ าหนาย 
4.73    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด               107 
            เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.74    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด            108 
           ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
4.75   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ                    109 
          (Tangibility) เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม  
4.76   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ                    109 
          ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility)  
4.77   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability)             110 
          เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.78  เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ                     111 
          ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

 
ตาราง หน้า 
4.79 สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการ         112 
         ของผูรั้บบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหว่างระดบัการศึกษา 
          ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.80    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ                   113 
           ดา้นการตอบสนองต่อ ความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.81    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ                                  114 
           (Assurance) เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
 4.82   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ                   115 
           ดา้นความไวว้างใจ (Assurance)  
4.83    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy)                       116 
           เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.84    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ                    116 
           ดา้นการเขา้ถึง (Empathy)  
4.85    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                                                      117 
           เปรียบเทียบระหวา่งระดบัการศึกษาของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.86    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม         118 
4.87    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม                                     119 
            เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.88     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นพฤติกรรม                                     119 
            ความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.89    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์                                 120 
           เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.90    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด             121 
           ดา้นผลิตภณัฑ ์
4.91    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา                                          122 
           เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
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สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

 
ตาราง หน้า 
4.92    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด             123 
           ดา้นราคา 
4.93    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด     124 
           ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.94    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด 125 
           ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.95    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นการส่งเสริมการตลาด  126 
            เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.96    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด   126 
           ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
4.97    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ  127 
           (Tangibility) เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.98    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  128 
           ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
4.99   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ  128 
           (Reliability)  เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.100   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  129 
            ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
4.101  สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อ  130 
            ความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพ 
            ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.102   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  131 
             ดา้นการตอบสนองต่อความ ตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.103   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ  132 
             (Assurance) เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
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ตาราง หน้า 
4.104    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  133 
             ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 
4.105    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy)  134 
              เปรียบเทียบระหวา่งอาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.106     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ  135 
              ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
4.107     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหวา่ง 136 
               อาชีพของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.108      เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัการศึกษากบัปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม   137 
4.109     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ดา้นผลิตภณัฑ ์ 138 
              เปรียบเทียบระหวา่งรายได ้ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.110     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดก้บัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) 139 
              ดา้นผลิตภณัฑ ์
4.111     สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ดา้นราคา                        140 
              เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.112     เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดก้บัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)    140 
              ดา้นราคา 
4.113    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)    141 
             ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.114    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดก้บัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)  141 
              ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 
4.115   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)    142 
            ดา้นการส่งเสริมการตลาด เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.116    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดก้บัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)  143 
             ดา้นการส่งเสริม การตลาด 
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4.117    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ  145 
             (Tangibility) เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.118   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดปั้จจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ   146 
             ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
4.119  สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ   147 
            (Reliability) เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.120   เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดปั้จจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ   147 
            ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
4.121   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคณุภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อ  148 
             ความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหวา่งรายได ้
             ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.122    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดปั้จจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ   149 
              ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการ ของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
4.123    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ  150 
             (Assurance) เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.124    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดปั้จจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ   151 
             ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 
4.125   สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม     152 
             เปรียบเทียบระหวา่งรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถาม 
4.126    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระดบัรายไดปั้จจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  153 
4.127    สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม     154 
             เปรียบเทียบระหวา่งพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ดา้นความถี่ในการเล่นการ์ดเกม 
             ต่อเดือนของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.128    เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งความถี่ในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือน   155 
             กบัปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
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4.129       สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม     156 
                เปรียบเทียบระหวา่งพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นการ์ดเกม 
                ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.130       เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นการ์ดเกมกบั  157 
                ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  
4.131       สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหวา่ง 159 
                พฤติกรรมของผูบ้ริโภค ช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกมของผูต้อบแบบสอบถาม  
4.132       เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกมกบั   160 
                ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.133       สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม    161 
                เปรียบเทียบระหวา่งพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ัง 
                ในการซ้ือการ์ดเกมของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.134       เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมกบั                      162 
                ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.135       สถิติเชิงอนุมานปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม    164 
                 เปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรมของผูบ้ริโภค เหตุผลท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกม 
                 ของผูต้อบแบบสอบถาม 
4.136       เปรียบเทียบรายคู่ระหวา่งเหตุผลท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมกบั  165 
                ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
4.137      ผลวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภค  167 
               ในเขตกรุงเทพมหานคร ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยใชก้ารวิเคราะห์ 
                แบบบถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
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บทที ่1  
บทน า  

 
 

1.1 ปัญหาและความส าคญัของปัญหา  
การ์ดเกมเป็นรูปแบบของการเล่นในลกัษณะของการแข่งขนัการท ากิจกรรมร่วมกัน

ระหว่างผูเ้ล่น โดย มีการเล่นผ่านส่ือคือการ์ดหรือบตัรภาพ ซ่ึงในแต่ละบตัรภาพจะมีลกัษณะเป็น
ตวัแทนตามท่ีเกมก าหนด เช่น ความสามารถ ตวัละครหรือวตัถุ เหตุการณ์ คะแนน เป็นตน้ ซ่ึงผูเ้ล่น
จะตอ้งศึกษาขอ้มูลวิธีการเล่นและบตัรภาพ แต่ละใบใหเ้ขา้ใจถึงลกัษณะเฉพาะต่างๆ เพื่อใหส้ามารถ
วางแผนการเล่นเพื่อใหช้นะคู่ต่อสู้ในการเล่นแต่ละคร้ัง ปัจจุบนัการ์ดเกมไดรั้บความนิยมในเด็กและ
เยาวชนไทยเป็นอยา่งมากดว้ยปัจจยัท่ีส าคญั 2 ประการคือ ปัจจยั เร่ืองความสวยงามของการ์ดเกมท่ีมี
การออกแบบไดส้วยงาม และปัจจยัดา้นระบบการเล่นท่ีไม่ไดข้ึ้นอยูก่บั ความสามารถในการวางแผน
ของผูเ้ล่นหรือประสบการณ์การเล่นท่ียาวนานเพียงอย่างเดียว แต่ตอ้งอาศยัการวางแผนในการเล่น
ส่วนหน่ึงกบัโชคจากการจัว่การ์ดใหไ้ดต้ามท่ีเราตอ้งการดว้ย (ภาณุ ลภาพงษ,์ 2554)         

 
 
ภาพท่ี 1.1: วิธีการเล่นการ์ดเกม1 (https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลบัมา
ได้รับความนิยมในตอนนี้)  

 
 

https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลับมาได้รับความนิยมในตอนนี้
https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลับมาได้รับความนิยมในตอนนี้


2 

 

โดยวิธีการเล่นการ์ดเกมส่วนใหญ่จะเป็นการเล่นเป็นคู่โดยนั่งบนพื้นหรือโต๊ะและผู ้
เล่นแต่ละคนจะมีชุดของการ์ดเกม ของตนเองเรียกว่า Deck จ านวน 40-50 ใบ โดยผูเ้ล่นจะใช ้Deck 
ของตนเองเพื่อแข่งขนักบั Deck ของผูเ้ล่นคนอ่ืน วิธีการเล่นจะใช้การ์ดของตนเองจากการจัว่การ์ด
เพื่อโจมตีคู่ต่อสู้ฝ่ังตรงขา้มและจะก าหนดเง่ือนไขการชนะ เช่น เม่ือผูเ้ล่นโดนโจมตีตามจ านวน
คะแนนท่ีก าหนด หรือเม่ือกองการ์ดของผูเ้ล่นหมด เป็นตน้ (สุชาติ แสนพิช  พฒันา ศิริกุลพิพฒัน์  
และ พิสิษฐ์ ณฎัประเสริ (2560)  
  

        
 
ภาพท่ี 1.2: วิธีการเล่นการดเกม2 (https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลบัมา
ได้รับความนิยมในตอนนี้) 
 

นายวีระรัตน์ กิจเลิศไพโรจน์ กรรมการ และผูจ้ดัการฝ่ายการตลาด บริษทั คิดซ์ แอนด์ 
คิทซ์ จ ากดั ไดใ้ห้สัมภาษณ์โดยกล่าวถึงนิยามค าว่า "การ์ดเกม" คือ กิจกรรมสันทนาการท่ีมีการใช้
การ์ดหรือบตัรท่ีมีรูปภาพ มีค่าพลงั และความสามารถ เป็นเคร่ืองมือ จุดส าคญัของมนัคือมีรูปภาพท่ี
สวยงาม หรือบางทีก็มีคาแรกเตอร์การ์ตูนดงั ๆ ท่ีเรารู้จกักนั ท าให้เด็กๆ หรือนกัสะสมช่ืนชอบ   ใน
ปัจจุบนัการ์ดเกมไดพ้ฒันา มีการ์ดเกมใหม่ๆ ออกมาอย่างต่อเน่ือง รวมทั้งมีการน าไปปรับเป็นเกม
ออนไลน์ แต่ปฏิเสธไม่ไดว้า่ หลายคนยงัช่ืนชอบการเล่นแบบเผชิญหนา้ หรือ การเล่นแบบคลาสสิก 

https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลับมาได้รับความนิยมในตอนนี้
https://playulti.com/news/เหตุใดไฉนหรือ-การ์ดเกมจึงกลับมาได้รับความนิยมในตอนนี้
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รวมไปถึงยงัมีนักสะสมการ์ด และนักลงทุน ยอมทุ่มเงินหลักล้านเพื่อครอบครองการ์ดหายาก 
ขณะเดียวกนัก็ยงัมีคนอีกจ านวนไม่น้อย สงสัยเช่นกนัว่า เหตุใดคนจึงยอมจ่ายเงินจ านวนมากเพื่อ
การ์ดใบเดียวในตลาดการ์ดเกม สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ กลุ่มแรกคือ กลุ่มผูใ้หญ่ ซ่ึงกลุ่มน้ี
จะมีก าลงัซ้ือสูง ผูใ้หญ่ในท่ีน้ีอาจจะหมายความถึง คนวยัระดับมธัยมปลาย มหาวิทยาลยั และวยั
ท างาน สามารถซ้ือการ์ดในราคาท่ีแพงขึ้ นมาหน่อย ส่วนใหญ่จะบริโภคการ์ดท่ีน าเข้าจาก
ต่างประเทศ ไม่วา่จะเป็นภาษาองักฤษ หรือภาษาญ่ีปุ่ น หรือการ์ดภาษาไทยท่ีมีราคาสูงกลุ่มถดัมาคือ 
กลุ่มเด็ก ซ่ึงกลุ่มน้ีเป็นเป้าหมายหลกั วยัประถมและมธัยมตน้ท่ีมีก าลงัซ้ือไม่มาก ตอ้งเจียดเงินค่า
ขนมมาซ้ือการ์ด จะเนน้การ์ดท่ีเป็นภาษาไทยราคาถูก เนน้น ามาเล่นกบัเพื่อน ไม่ค่อยสะสม ต่างจาก
กลุ่มแรก นอกจากการเล่นแลว้จะมีการสะสมการ์ดเพื่อให้เกิดมูลค่าขึ้นมาอีกดว้ยปัจจุบนัมีกิจกรรม
ทางเลือกหลากหลาย แต่จากการลงพื้นท่ีไดส้ังเกตและสอบถาม ไดข้อ้มูลท่ีน่าสนใจมาวา่ อนัดบัแรก
คือ ความสนุกของ Face to Face การไดเ้ผชิญหนา้ ซ่ึงส่วนน้ีหาไม่ไดจ้ากการเล่นโมบายเกม แมว้า่จะ
มีการแข่งเหมือนกนัแต่ต่างจากการ์ดเกมตรงท่ี เม่ือเราไม่เจอหนา้กนั ความกดดนัจะนอ้ยกว่า แต่ถา้
เราเจอหนา้กนัเราจะตอ้งใช้จิตวิทยาในการควบคุมอารมณ์ ส่วนน้ีเป็นเสน่ห์ท่ีไม่เหมือนใคร ท าให้
คนช่ืนชอบเสน่ห์ของการท่ีตอ้งมาเผชิญหนา้กนัส่วนขอ้ท่ี 2 คือ การเล่นการ์ดเกมไม่ใช่ว่าคนท่ีมีเงิน
เยอะจะชนะเสมอไป อย่างหลายๆ เกมท่ีมีคนเรียกกนัว่า "เทพทรู" ยิ่งมีเงินเยอะ เติมเงินเยอะก็ชนะ 
แต่การ์ดเกมเน่ีย ต่อใหถื้อการ์ดท่ีดีท่ีสุด แพงท่ีสุด คุณอาจจะแพค้นท่ีถือการ์ดกลางๆ ราคาถูกๆ ก็ได ้
ถา้คุณไม่เก่งจริง แมว้า่ตวัการ์ดช่วยคุณไดแ้ต่ส่ิงส าคญัอยูท่ี่ตวัเองและการวางแผนขอ้สุดทา้ยจากการ
ท่ีไดไ้ปสังเกต คือ การได ้community เพราะความสนุกไม่ไดจ้บท่ีการเล่น บางคนไม่ไดเ้ล่นการ์ด แต่
เขา้มาในสถานท่ีเล่นการ์ด เพราะมาเจอเพื่อน มาพูดคุย มายืนดู มาเชียร์เพื่อน เล่นเสร็จก็ไปสังสรร
กันต่อ อนัน้ีเป็นส่ิงท่ีผมสังเกตได้ มนัตอบโจทยผ์ม ในค าถามท่ีว่า "ปัจจุบนัเกมมีเยอะแยะ อย่าง
เพลยส์เตชัน่ออกมาใหม่ แต่เสน่ห์ของการ์ดเกม มนัดึงดูดท าให้คนยงัเล่นกนัอยู่" (ไทยรัฐออนไลน์, 
2564) 
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ภาพท่ี 1.3: การ์ดเกม Prokemon  
(https://www.denofgeek.com/games/pokemon-tcg-card-values-sales-boom/) 

 
ภาพท่ี 1.4: การ์ดเกม YuGiOh  
(https://gamerant.com/yu-gi-oh-the-sacred-cards-strongest-monster/) 

 
ภาพท่ี 1.5: การ์ดเกม Magic  
(https://www.denofgeek.com/games/scary-magic-the-gathering-cards) 

https://www.denofgeek.com/games/pokemon-tcg-card-values-sales-boom/
https://gamerant.com/yu-gi-oh-the-sacred-cards-strongest-monster/
https://www.denofgeek.com/games/scary-magic-the-gathering-cards


5 

 

จากการศึกษาปัจจยัท่ีผูเ้ล่นการ์ดเกมเลือกซ้ือหรือเล่นการ์ดเกม เช่น งานวิจยัปัจจยัทาง
การตลาดท่ีมีผลต่อการเลือกซ้ือการ์ดเกมของผูบ้ริโภค พบว่าปัจจยัด้านความสวยงามและ ระดับ
ความหายากของการ์ดเกมมีปัจจยัต่อการเลือกซ้ือมากท่ีสุด (ภาณุ ลภาพงษ์, 2554) งานวิจยัปัจจยัใน
การ เลือกซ้ือผลิตภณัฑก์าร์ดเกมของลูกคา้ร้านอินิมาจิกช็อป พบวา่ปัจจยัดา้นการมีร้านการ์ดเกมใกล้
บา้นและปัจจยัการส่งเสริมการขายดา้นของรางวลัในการแข่งขนัมีปัจจยัต่อการเลือกซ้ือมากท่ีสุด 
(วรุตม ์ศรีพิพฒัน์, 2551)  

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตงัใจซ้ือการ์ดเกม
ของผู ้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงผลการวิจยัท่ีไดจ้ะช่วยให้ธุรกิจผลิตการ์ดเกม ผูจ้  าหน่าย และผูอ้อกแบบการ์ด
เกมไดมี้ขอ้มูลในการผลิต และเพิ่มความสามารถในการแข่งขนัในยุค Digital Disruption ตลอดจนผู ้
ท่ีสนใจสามารถน าผลงานวิจยัไปใชป้ระโยชน์ในธุรกิจท่ีใกลเ้คียงกนัใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของงานวิจัย 
งานวิจยัฉบบัน้ีทางผูวิ้จยัไดก้ าหนดวตัถุประสงคส์ าหรับการจดัท างานวิจยัไวด้งัน้ี 
1.2.1 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ของลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้า

การ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
1.2.2 เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร 
1.2.3 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 
 
 

1.3 ขอบเขตงานวิจยั  
1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือผูบ้ริโภคท่ีเคยซ้ือการ์ดเกมท่ีมีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป  

ผ่านช่องทางออนไลน์และ/หรือหน้าร้านจ าหน่ายการ์ดเกมในเขตกรุงเทพมหานครโดยไม่ทราบ
จ านวนประชากรท่ีน่นอน จากการสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัหลกัความน่าจะเป็น (Non- probability 
Sampling) ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลแบบสอบถาม  462  ฉบบั โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ โดย
การด าเนินการผ่าน Google Fromและ/หรือเก็บขอ้มูลโดยการแจกแบบสอบถามหน้าร้านจ าหน่าย
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การ์ดเกมในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีแบบสอบถามออนไลน์จะน าไปโพสต์บน Social Media มี
ดงัน้ี  1) Facebook 2)  Page 3)  line    4)  Twitter และ  5)  Instagram  

 
1.3.2 ขอบเขตด้านเน้ือหา 

1)  ศึกษาแนวคิดคุณลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ 
2)  ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัส่วนประกอบทางการตลาด  (4Ps) 
3)  ศึกษาพฤติกรรมผูบ้ริโภค 
4) ศึกษาคุณภาพการบริการ 
 

1.3.3 ขอบเขตด้านเวลา  
สิงหาคม - ตุลาคม 2564 

 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1. ทราบถึงปัจจยัท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
2. ทราบถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคในการซ้ือการ์ดเกมในเขตกรุงเทพมหานคร 
3. ผูป้ระกอบการธุรกิจการ์ดเกม ผูจ้  าหน่าย ตลอดจนผูอ้อกแบบการ์ดเกมไดมี้ขอ้มูล

เพื่อการผลิตและวางแผนการขายและการบริการใหเ้หมาะสม 
4. เพิ่มความสามารถในการแข่งขนัในยุค Digital Disruption และผูท่ี้สนใจสามารถน า

ผลงานวิจยัไปใชป้ระโยชน์ในธุรกิจท่ีใกลเ้คียงกนัใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 

1.5 นยิามศัพท์ 
1.5.1 คุณลกัษณะดา้นประชากรศาสตร์ หมายถึงปัจจยัต่างๆ ท่ี เป็นหลกัเกณฑใ์นการ

บ่งบอกถึงลกัษณะทางประชากรท่ีอยูใ่นตวับุคคลนั้นๆ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุขนาดครอบครัว รายได ้
การศึกษา อาชีพ ครอบครัว ศาสนา และสถานภาพ ทางสังคม ท่ีส่งผลต่อความตอ้งการบริโภคการ์ด
เกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

1.5.2 ส่วนประกอบทางการตลาด (Marketing Mix: 4Ps) หมายถึงเคร่ืองมือทาง
การตลาด ท่ีนามาใชร่้วมกนั และใชอ้ยา่งสอดคลอ้งเพื่อบรรลุเป้าหมายทางการตลาดการ์ดเกมของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ประกอบดว้ย 4 ปัจจยัหลกั (4P) คือ  
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1)  ผลิตภณัฑ์ (Product) ประกอบด้วย ความหลากหลายของผลิตภณัฑ์ 
คุณภาพ การออกแบบรูปทรงตรายี่ห้อ บรรจุภณัฑห์รือหีบห่อ การรับประกนั ขนาดและรูปร่างการ
บริการ เป็นตน้  

2) ราคา (Price) ประกอบด้วย ราคาสินคา้ ส่วนลด การรับรู้ราคาสินคา้
ของผูบ้ริโภคระยะเวลาการจ่ายเงิน เป็นตน้ 

3) ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) ประกอบดว้ย ช่องทางการจ าหน่าย 
สถานท่ีจ าหน่ายสินคา้ สินคา้คงคลงั การขนส่ง เป็นตน้  

4) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) ประกอบดว้ย การส่งเสริมการขาย 
การ โฆษณา การประชาสัมพนัธ์ การขายตรง การส่งเสริมการขายโดยผา่นตวัแทนจ าหน่าย เป็นตน้ 

1.5.3 พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึงกระบวนการ หรือพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือ
หรือบริโภคการ์ดเกมและประเมินผลการบริโภค อนัจะมีความส าคญัต่อการซ้ือหรือบริโภคการ์ดเกม
ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต 

1.5.4 คุณภาพการบริการ (Service Quality) หมายถึง การใหบ้ริการท่ีมีคุณภาพของร้าน
การ์ดเกมซ่ึงตรงกบัความตอ้งการท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัไวเ้พื่อท าใหเ้กิดความพึงพอใจสูงสุดและท าให้
ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกประทบัใจในการใหบ้ริการ รู้สึกถึงความคุม้ค่ากบัการจ่ายเงินเพื่อแลกกบกัา
รใชบ้ริการ นอกจากน้ียงัเป็นแนวทางหน่ึงท่ีจะใหธุ้รกิจสามารถแข่งขนัและประสบความส าเร็จ
เหนือคู่แข่ง (บุศรินทร์ ถิรโภไคย, 2562) 

1.5.5 การตั้งใจซ้ือซ ้า  หมายถึง การตดัสินใจซ้ือสินคา้ หรือการเขา้รับบริการกบั
หน่วยงานเดิมท่ีเคยซ้ือหรือรับบริการโดยในงานวิจยัคร้ังน้ีจะหมายถึงการตั้งใจซ้ือซ ้าในกลุ่ม
ผลิตภณัฑเ์คร่ืองส าอางโดยมีศิลปินเกาหลีเป็นผูน้ าเสนอสินคา้ 
 
 

1.6 สมมติฐานงานวิจัย  
งานวิจัย น้ีศึกษาถึงปัจจัย ท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของผุ ้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร มีสมมติฐาน ดงัน้ี  
สมมุติฐานท่ี 1 เกีย่วข้องกับปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อาการตัดสินใจซ้ือซ ้า

การ์ดเกมส์ ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
สมมติฐานท่ี 1.1  ปัจจยัดา้นเพศท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานคร  
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จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคยัทางสถิติ นอ้ยกว่า 0.05 ส่งผล
ให้ยอมรับสมมติฐานท่ีว่าปัจจัยด้านเพศส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.2  ปัจจยัดา้นอายท่ีุแตกต่างกนัส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.3  ปัจจยัดา้นสถานภาพ ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม  ของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.4   ปัจจยัดา้นอาชีพส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.5  ปัจจยัดา้นระดบัการศึกษาส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี1.6 ปัจจัยด้านรายได้ท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 2  เกีย่วกบัปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 2.1 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 2.2 ปัจจยัด้านราคา ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี2.3 ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม  ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี2.4 ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 3 เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค ท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 4 เกี่ยวกับคุณภาพการให้บริการ ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 4.1 ปัจจยัคุณภาพการให้บริการ ความเป็นรูปธรรมของการบริการต่อ
ลูกคา้  (Tangibility) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  
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สมมติฐานท่ี 4.2  ปัจจยัคุณภาพการให้บริการ ความน่าเช่ือถือต่อลูกคา้ (Reliability) 
ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐาน ท่ี  4 . 3   ปั จจัยคุณภาพการให้บ ริก า ร  ก ารตอบสนองต่ อลู กค้า 
(Responsiveness) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 4.4  ปัจจยัคุณภาพการใหบ้ริการ การใหค้วามเช่ือมัน่ต่อลูกคา้ (Assurance) 
ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 4.5  ปัจจยัคุณภาพการใหบ้ริการ การเอาใจใส่ (Empathy) ส่งผลต่อการซ้ือ
ซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
 

1.7 กรอบแนวคิดของการวิจัย

 
ภาพท่ี 1.6: กรอบแนวคิดารวิจัย  
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 
 

การศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการบริโภคการ์ดเกมของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ผูวิ้จยัทบทวนเอการและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 

1. แนวคิดเก่ียวกบัประชากรศาสตร์ 

2. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัทางดา้นส่วนประสมทางการตลาด 

3. พฤติกรรมผูบ้ริโภค  

4. แนวความคิดเก่ียวกบัการรับรู้คุณภาพการบริการ SERVQUAL  

5. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

6. กรอบแนวคิดของการวิจยั 

 
 

2.1 แนวคดิเกีย่วกบัประชากรศาสตร์ 
วิทวสั รุ่งเรืองผล (2558) ไดก้ล่าวว่า การศึกษาปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ถือเป็นส่ิง

ส าคญัทางการตลาด รวมถึงงานวิจยัในคร้ังน้ี เน่ืองจากประชากรมีจ านวนมาก และมีความแตกต่าง
กนัในแต่ละดา้น จึงมีความจ าเป็นตอ้งท าความเขา้ใจถึงปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ เพื่อสามารถแยก
กลุ่มประชากรท่ีท าการศึกษาไดอ้ย่างชดัเจนและมีประสิทธิภาพ ลกัษณะทางประชากรศาสตร์นั้น 
ได้แก่ อายุ เพศ วงจรชีวิต ครอบครัว การศึกษา อาชีพ รายได้ และสถานะทางสังคม เป็นต้น มี
ความส าคญัต่อนักการตลาด เน่ืองจากลกัษณะดังกล่าวมีผลต่ออุปสงค์ (Demand) ในสินคา้และ
บริการ มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค และง่ายต่อการวดัมากกว่าตวัแปรอ่ืน ๆ 
และช่วยให้เห็นถึงกลุ่มตลาดท่ีส าคญั ท าให้สามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างเหมาะสมและมี
ประสิทธิมากยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกนัการเปล่ียนแปลงทางประชากรศาสตร์ส่งผลให้เกิดตลาดใหม่  
และท าใหต้ลาดอ่ืนมีความส าคญัลดลง หรือ ค่อย ๆ หมดไป 

อดุลย ์จาตุรงค์กุล (2550) ได้อธิบายลกัษณะทางประชากรศาสตร์มีความ ส าคญัต่อ
นักการตลาด เพราะเก่ียวพนักบัอุปสงค์ (Demand) ในตวัสินคา้ การเปล่ียนแปลงของลกัษณะทาง
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ประชากรศาสตร์ช้ีให้เห็นถึงการเกิดขึ้นของตลาดใหม่และส่งผลให้ตลาดอ่ืนลดความส าคญัลงหรือ
หมดไป ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีส าคญัมีดงัน้ี  

1. อายุ (Age) ความสนใจและพฤติกรรมการซ้ือสินค้าจะแตกต่างกันในกลุ่มอายุท่ี
ต่างกนั  

2. เพศ (Sex) ปัจจุบนัเพศหญิงท างานนอกบา้นเพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ ท าใหเ้พศหญิงมีก าลงั
ซ้ือสินคา้ดว้ยตวัเองมากขึ้นและก าลงักลายเป็นเพศท่ีเป็นกลุ่มผูซ้ื้อรายใหญ่ 

3. วงจรครอบครัว (Marital status) ขั้นตอนแต่ละขั้นของวงจรชีวิตครอบครัวเป็น
ตัวก าหนดท่ีส าคัญของความสนใจและพฤติกรรมการซ้ือ วงจรชีวิตครอบครัวแบ่งออกเป็น 9 
ขั้นตอน ไดแ้ก่ ขั้นตอนเป็นโสด ขั้นตอนแต่งงาน ขั้นตอนมีบุตรคนสุดทา้ยไม่เกิน 6 ขวบ ขั้นตอนมี
บุตรคนสุดทา้ย 6 ขวบหรือมากกว่า ขั้นตอนคู่สมรสท่ีสูงอายุและมีบุตรอยู่ด้วย ขั้นตอนคู่สมรส
สูงอายุไม่มีบุตรอยู่ด้วยและหัวหน้าครอบครัวยงัท างาน ขั้นตอนคู่สมรสสูงอายุไม่มีบุตรอยู่แต่
หัวหน้าครอบครัวไม่ท างานแลว้ ขั้นตอนอยู่คนเดียวและยงัท างานอยู่ และขั้นตอนอยู่คนเดียวปลด
เกษียณแล้ว ซ่ึงแต่ละขั้นตอนของวงจรชีวิตครอบครัวจะมีความสนใจและพฤติกรรมการซ้ือท่ี
แตกต่างกนั  

4. การศึกษาและรายได ้(Education and Income) การศึกษามีอิทธิพลต่อรายไดท่ี้ไดรั้บ 
และรายไดท่ี้ไดรั้บมีอิทธิพลต่อแบบแผนการใช้จ่ายท่ีจะเกิดขึ้น โดยผูท่ี้มีการศึกษาสูงกว่ามกัจะมี
รายไดท่ี้สูงกวา่และมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือสินคา้ท่ีมีราคาท่ีสูงกวา่ 

ศิ ริวรรณ  เสรี รัตน์  และคณะ (2550) กล่าวถึง  ลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
ประกอบด้วย อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได้ และสถานภาพทางครอบครัว ลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์เป็นลักษณะท่ีส าคัญ โดยสถิติวดัได้ของประชากรช่วยในการก าหนดตลาด
เป้าหมาย ในขณะท่ีลกัษณะดา้นจิตวิทยาและสังคมวฒันธรรมช่วยอธิบายถึงความคิดและความรู้สึก
ของกลุ่มเป้าหมายนั้น ตวัแปรทางประชากรศาสตร์ท่ีส าคญัมีดงัน้ี 

1. อายุ (Age) เน่ืองจากผลิตภณัฑแ์ต่ละประเภทจะสามารถตอบสนองความตอ้งการของ

กลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีอายุแตกต่างกนั อีกทั้งความชอบและรสนิยมของบุคคลจะเปล่ียนแปลงตามวยัไปดว้ย นักการ
ตลาดจึงใชป้ระโยชน์จากอายุท่ีแตกต่างกนัของผูบ้ริโภคมาแบ่งส่วนตลาด นกัการตลาดจะมุ่งเน้นกลุ่มผูบ้ริโภคท่ี

เป็นเป้าหมาย เพ่ือมุ่งเนน้ความส าคญัท่ีตลาดอายสุ่วนนั้น 

2. เพศ (Sex) ผู ้บริโภคผู ้หญิงกับผู ้ชายมีแนวโน้มท่ีจะมีทัศนคติและพฤติกรรมท่ี
แตกต่างกนั นักการตลาดจึงได้น าลกัษณะความแตกต่างทางเพศมาประยุกต์ใช้กบัผลิตภณัฑ์ เช่น 
ผลิตภณัฑป์ระเภทบ ารุงผิว น ้ าหอม และน ้ ายาระงบักล่ินกาย จะมีอตัราการเติบโตสูงมากขึ้นในส่วน
ตลาดของผูบ้ริโภคเพศชาย 
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3. การศึกษา (Education) เป็นปัจจัยท่ีท าให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและ
พฤติกรรมแตกต่างกนั ผูท่ี้มีการศึกษาสูงมีแนวโนม้ท่ีจะบริโภคผลิตภณัฑท่ี์มีคุณภาพท่ีดีกว่าและมี
ราคาสูงกว่าผูท่ี้มีการศึกษาต ่า เน่ืองจากผูท่ี้มีการศึกษาสูงจะมีการสนใจในการหาขอ้มูลจากหลายๆ 
แหล่ง และจะพิจารณาคุณสมบติัของสินคา้ เพื่อใหไ้ดผ้ลิตภณัฑท่ี์มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการของตนเอง 

4. อาชีพ (Occupation) ผูบ้ริโภคในแต่ละสาขาอาชีพจะมีความจ าเป็นและความตอ้งการ
ในสินคา้และบริการท่ีต่างกนั นักการตลาดจะตอ้งศึกษาว่ามีสินคา้และบริการของบริษทัท่ีเป็นท่ี
ตอ้งการของกลุ่มอาชีพประเภทใด เพื่อจะไดเ้ตรียมสินคา้ให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของแต่ละ
อาชีพไดอ้ยา่งเหมาะสม 

5. รายได ้(Income) เป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการก าหนดส่วนของตลาด โดยทัว่ไปนกัการ
ตลาดจะสนใจผูมี้รายไดสู้ง แต่อย่างไรก็ตามผูท่ี้มีรายไดป้านกลางและมีรายไดต้ ่าจะเป็นตลาดท่ีมี
ขนาดใหญ่กว่า ประเด็นส าคญัในการแบ่งส่วนตลาดโดยถือเกณฑ์รายไดอ้ย่างเดียวก็คือ รายไดจ้ะ
เป็นตวัช้ีการมีหรือไม่มีความสามารถในการจ่ายสินคา้ ในขณะเดียวกนัการเลือกซ้ือสินคา้ท่ีแทจ้ริง
อาจถือเกณฑรู์ปแบบการด ารงชีวิต รสนิยม ค่านิยม ฯลฯ แมว้า่รายไดจ้ะเป็นตวัแปรท่ีใชบ้่อยมาก แต่
นักการตลาดส่วนใหญ่จะโยงเกณฑ์รายได้รวมกบัตวัแปรทางประชากรศาสตร์อ่ืนๆ เพื่อก าหนด
ตลาดเป้าหมายให้ชดัเจนยิ่งขึ้น เช่น กลุ่มผูบ้ริหารธุรกิจท่ีร ่ ารวย อายุน้อย เป็นการใช้เกณฑ์รายได้
ร่วมกบัเกณฑอ์าย ุนอกจากน้ี การศึกษา อาชีพ และรายไดน้ั้นจะมีความสัมพนัธ์กนัอยา่งยิง่ บุคคลท่ีมี
การศึกษาสูงมกัมีอาชีพการงานท่ีดี มีรายไดสู้ง ส่วนบุคคลท่ีมีการศึกษาต ่า โอกาสท่ีจะมีอาชีพการ
งานในระดบัสูงนั้นยอ่มเป็นไปไดย้าก จึงท าใหมี้รายไดต้ ่า 

6. ลักษณะครอบครัว (Marital status) ในอดีตจนถึงปัจจุบันลักษณะครอบครัวเป็น
เป้าหมายท่ี 

7. ส าคญัของการใช้ความพยายามทางการตลาดมาโดยตลอดและมีความส าคญัยิ่งขึ้น
ในส่วนท่ีเก่ียวกบัผูบ้ริโภค นักการตลาดจะสนใจจ านวนและลกัษณะของบุคคลในครัวเรือนท่ีใช้
สินคา้ใดสินคา้หน่ึง และยงัสนใจในการพิจารณาลกัษณะทางประชากรศาสตร์และโครงสร้างดา้น
ส่ือท่ีจะเก่ียวขอ้งกบัผูต้ดัสินใจในครัวเรือน เพื่อช่วยในการพฒันากลยทุธ์การตลาดใหเ้หมาะสม 

อาจกล่าวโดยสรุปไดว้่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์มีตวัแปรส าคญัท่ีตอ้งประเมิน
เพื่อน าไปใช้ในการก าหนดตลาดเป้าหมาย ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพครอบครัว ระดบัการศึกษา 
อาชีพ และรายได ้
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2.2 ทฤษฎีและแนวคิดเกีย่วกบัปัจจัยทางด้านส่วนประสมทางการตลาด 
Kotler and Lee (2009) ไดก้ล่าวถึง ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด Marketing Mix) 

ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีบริษัทหรือผูผ้ลิตสามารถควบคุมได้  โดยปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 
การศึกษาความหมายของส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) สามารถสรุปความหมายของ
ส่วนประสมทางการตลาดไดด้งัต่อไปน้ี 

 
ผลติภัณฑ์ (Product) 
ผลิตภณัฑ์ (Product) คือ ส่ิงท่ีเสนอขายแก่ผูบ้ริโภค โดยเป็นไดท้ั้งผลิตภณัฑ์ท่ีจบัตอ้งได ้ไม่ว่าจะ
เป็นส่ิงของหรือสินคา้ (Tangible Products) หรือการให้บริการซ่ึงเป็นผลิตภณัฑ์ท่ีจบัต้องไม่ได้
(Intangible Products) ซ่ึงผลิตภณัฑจ์ะถูกสร้างและพฒันาใหต้รงต่อความตอ้งการของผูบ้ริโภค โดย
มีลกัษณะบางประการท่ีเป็นกลยุทธ์ดา้นผลิตภณัฑข์องบริษทั เช่น ตราสินคา้ รูปแบบ เคร่ืองหมาย
การคา้ ความใหม่ คุณภาพ รสชาติ เป็นตน้ ซ่ึงอาจกระทบต่อพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค โดย
สามารถสร้างอิทธิพลต่อกระบวนการซ้ือของผูบ้ริโภค หรืออาจทาให้ผูบ้ริโภคเลือกไวเ้พื่อพิจารณา
ประเมินเพื่อการตดัสินใจซ้ือ 
 
ราคา (Price) 
ราคา (Price)คือ การก าหนดคุณภาพของสินคา้ หรือ คุณค่าของสินคา้ (Value) ซ่ึงจะท าให้เกิดการ
เทียบกบัคู่แข่งท่ีมีสินคา้ในลกัษณะคลา้ยคลึงกนัหรือเป็นตวัช้ีวดั ก าหนดมาตรฐานของผลิตภณัฑ์ 
โดยกลยุทธ์ทางดา้นราคามีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือก็ต่อเม่ือผูบ้ริโภคทาการประเมินทางเลือก
และทาการตัดสินใจ ซ่ึงในการประเมินเพื่อทาการตัดสินใจซ้ือนั้นขึ้นอยู่กับความต้องการของ
ผูบ้ริโภคท่ีประเมินจากความเหมาะสมของสินคา้ช้ินนั้นๆ เช่น ผูบ้ริโภคบางกลุ่มช่ืนชอบการซ้ือ
เบียร์นอกในราคาท่ีแพงกว่าเบียร์ท่ีผลิตในประเทศไทย เพราะการตอบสนองทางความรู้สึก และ
แสดงถึงรสนิยม แต่ในขณะเดียวกนัผูบ้ริโภคบางกลุ่มนิยมด่ืมเบียร์ท่ีผลิตในไทยดว้ยระดบัราคาท่ี
เหมาะสมรวมไปถึงความเหมาะสมตามโอกาสมากกวา่รสนิยมทางสังคม 
 
ช่องทางการจัดจาหน่าย (Place or Distribution Channel) 
ช่องทางการจดัจาหน่ายคือ ช่องทางท่ีผูผ้ลิตใช้ในการนาเสนอผลิตภณัฑ์หรือบริการให้ถึงมือของ
ผูบ้ริโภคเพื่อใหผู้บ้ริโภคสามารถหาซ้ือไดอ้ยา่งสะดวก โดยผูผ้ลิตจะวิเคราะห์กลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย
และจัดวางให้ผลิตภัณฑ์สามารถเข้าสู่มือผูบ้ริโภคได้ตรงตามกลุ่มเป้าหมาย  โดยกลยุทธ์ในการ
บริหารช่องทางทางการตลาดน้ี คือ การทาให้ผลิตภณัฑไ์วพ้ร้อมจาหน่าย หรือสามารถหาซ้ือไดง้่าย 
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ในช่องทางท่ีหลากหลาย จะทาให้สามารถก่ออิทธิพลต่อการรับรู้การมีอยู่ของผลิตภณัฑ ์ซ่ึงแน่นอน
ว่า สินคา้ท่ีมีจาหน่ายแพร่หลายและหาซ้ือง่ายก็จะทาให้ผูบ้ริโภคนาไปประเมินต่อการตดัสินใจซ้ือ
ดว้ยเช่นเดียวกบัปัจจยัอ่ืนๆ นอกจากน้ีสถานท่ีท่ีใชใ้นการวางผลิตภณัฑ์หรือบริการยงัส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคในกรณีของสินคา้ฟุ่ มเฟือย เช่น ในการซ้ือเบียร์นาเขา้นั้น เบียร์นาเขา้ หรือ
คราฟเบียร์ท่ีมีราคาสูง มกัจะถูกจาหน่ายในพื้นท่ีท่ีจากัดหรือร้านเฉพาะท่ีอยู่ในบริเวณของกลุ่ม
ผูบ้ริโภคท่ีมีอ านาจในการซ้ือ เป็นตน้ 
 
การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
การส่งเสริมการตลาด คือ การส่ือสารเพื่อนาเสนอให้ผูบ้ริโภครับรู้ถึงข้อมูลของผลิตภัณฑ์และ
เพื่อใหผู้ผ้ลิตและจาหน่ายสามารถส่ือความตอ้งการหรือวตัถุประสงคใ์นการผลิตภณัฑไ์ปสู่ผูบ้ริโภค
ท่ีต้องการโดยเป็นการนาสารท่ีทาให้เกิดอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคได้ทุกขั้นตอนของกระบวนการ
ตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงส่ือหรือขอ้มูลท่ีผูผ้ลิตนาส่งไปสู่ผูบ้ริโภคเพื่อให้ผูบ้ริโภคได้รับข่าวสารท่ีนักการ
ตลาดตอ้งการนั้น อาจกระตุน้เตือนใจใหผู้บ้ริโภครู้วา่ เขาอาจจะมีปัญหาและสินคา้ของนกัการตลาด
สามารถแกไ้ขปัญหาได้นั้น โดยจะสามารถส่งมอบคุณค่าให้ได้มากกว่าสินคา้ของคู่แข่ง และเม่ือ
ไดรั้บขอ้มูลหลงัการซ้ือเป็นการยนืยนัวา่ การตดัสินใจซ้ือของลูกคา้ถูกตอ้ง ก็จะท าใหเ้กิดการกลบัมา
ซ้ือซ ้า         
ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ  (2541) ได้กล่าวถึงส่วนประสมการตลาด ประกอบด้วย ผลิตภัณฑ์ 
(Product) การจดัจ าหน่าย (Place) การก าหนดราคา (Price) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เรา
สามารถเรียกส่วนประสมทางการตลาดได้อีก อย่างหน่ึงว่า 4’Ps ส่วนประกอบทั้ง 4 ตวัน้ี ทุกตวัมี
ความเก่ียวพนักนั P แต่ละตวัมีความส าคญัเท่าเทียมกนั แต่ขึ้นอยู่กบัผูบ้ริหารการตลาดแต่ละคนจะ
วางกลยุทธ์ โดยเน้นน ้ าหนักท่ี P ใดมากกว่ากัน เพื่อให้สามารถ  ตอบสนองความต้องการของ
เป้าหมายทางการตลาด คือ ตวัผูบ้ริโภค  

1. ผลิตภณัฑ์ (Product) ปัจจยัแรกท่ีจะแสดงว่ากิจการพร้อมจะท าธุรกิจได ้กิจการนั้น 
จะตอ้งมีส่ิงท่ีจะเสนอขาย อาจเป็นสินคา้ท่ีมีตวัตน บริการ ความคิด (Idea) ท่ีจะตอบสนองความตอ้ง 
การ ได ้การศึกษาเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์นั้น นักการตลาด มกัจะศึกษาผลิตภณัฑ์ในรูปของผลิต ภณัฑ์
เบ็ดเสร็จ (Total Product) ซ่ึงหมายถึง ตวัสินคา้ บวกกบัความพอใจและผลประโยชน์อ่ืนท่ีผูบ้ริโภค
ไดรั้บจากการซ้ือสินคา้นั้น ผูบ้ริหารการตลาดจะตอ้งมีการปรับปรุงสินคา้หรือบริการท่ีผลิตขึ้นมาให้
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของ กลุ่มเป้าหมาย โดยเนน้ถึงการสร้างความพอใจให้แก่ผู ้บริโภคและ
สนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคเป็นส าคญั  ในการศึกษาเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ จะตอ้งศึกษาปัญหา
ต่างๆ ท่ีครอบคลุมถึงการเลือกตวัผลิตภณัฑ ์หรือ สาย  ผลิตภณัฑ ์การเพิ่มหรือลดชนิดของสินคา้ใน
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สายผลิตภณัฑ ์ลกัษณะของผลิตภณัฑ ์ในเร่ืองคุณภาพ ประสิทธิภาพ สี ขนาด รูปทรง การใหบ้ริการ
ประกอบการขาย การรับประกนั ฯลฯ ผลิตภณัฑท่ี์ผลิตออกมาจ าหน่ายตอบสนองความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคกลุ่มใด วงจรผลิตภณัฑ์ของสินคา้มีระยะเวลานานเท่าใด ในแต่  ละช่วง เวลาของวงจร
ผลิตภณัฑ์นั้น นักบริหารการตลาดควรจะใช้กลยุทธ์ทางการตลาดอย่างไร และเม่ือ ตอ้งการท่ีจะ
สร้างความเจริญกา้วหนา้ใหแ้ก่กิจการ ธุรกิจจะตอ้งมีการวางแผนพฒันาผลิตภณัฑใ์หม่ใหส้อด คลอ้ง
กบัความตอ้งการของตลาดไดอ้ย่างไร ปัจจุบนัจะเห็นไดว้่าผูบ้ริโภคให้ความสนใจและพิถีพิถนัใน
การเลือกซ้ือสินคา้มากกว่าแต่ ก่อน บทบาทของการบรรจุภณัฑ์จึงมีความส าคญัต่อตวัผลิตภณัฑ์
อย่างยิ่ง การบรรจุภัณฑ์จะก่อให้ เกิด ประโยชน์หลักอยู่ 2 ประการด้วยกัน คือ เป็นการป้องกัน
คุณภาพของสินค้าและช่วยส่งเสริมการจ าหน่าย  ดังนั้น รูปร่างของภาชนะบรรจุหรือหีบห่อใน
ปัจจุบนัจึงมีสีสันสะดุดตา และวสัดุท่ีใชท้ าหีบห่อแปลกใหม่  กว่าเดิม บ่อยคร้ังท่ีผูบ้ริโภคตดัสินใจ
ซ้ือสินค้าโดยค านึงถึงตัวบรรจุภัณฑ์มากกว่าตัวสินคา้ ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิต ขึ้นมาจ าหน่ายในตลาด
จะตอ้งมีการก าหนดตราสินคา้และเคร่ืองหมายการคา้ เพื่อเป็นการแสดงให้เห็นวา่ ผลิตภณัฑน์ั้นเป็น
ของผูผ้ลิตรายใดรายหน่ึงอย่างชัดเจน ตราสินคา้เป็นส่ิงมีประโยชน์แก่ผูบ้ริโภค ท าให้ ผูบ้ริโภค
ทราบว่าสินคา้ชนิดนั้น เป็นของผูผ้ลิตรายใด ผูบ้ริโภคจะสามารถใช้ประสบการในอดีตมาช่วยใน
การ ตัดสินใจซ้ือได้ง่ายขึ้น โดยมิต้องสอบถามข้อมูลอยู่ตลอดเวลาและเกิดความมั่นใจในการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้นั้น 

2. การจดัจ าหน่าย (Place or Distribution) ผลิตภณัฑท่ี์ผูผ้ลิตผลิตขึ้นมาไดน้ั้น ถึงแมว้่า 
จะมีคุณภาพดีเพียงใดก็ตาม ถา้ผูบ้ริโภคไม่ทราบแหล่งซ้ือและไม่สามารถจะจดัหามาไดเ้ม่ือเกิดความ
ตอ้งการ 2 ผลิตภณัฑ์ท่ีผลิตขึ้นมาก็ไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการผูบ้ริโภคได ้ดงันั้น นักการ
ตลาดจึงจ าเป็นตอ้ง พิจารณาว่าท่ีไหน เม่ือไร และโดยใครท่ีจะเสนอขายสินคา้ การจดัจ าหน่ายเป็น
เร่ืองท่ีซับซ้อน แต่ก็เป็น ส่ิงจ าเป็นท่ีตอ้งศึกษา การจดัจ าหน่ายแบ่งกิจกรรมออกเป็น 2 ส่วน คือ 
ช่องทางจ าหน่ายสินคา้ ( Channel of Distribution) เนน้การศึกษาถึงชนิดของช่องทางการจ าหน่ายวา่
จะใชว้ิธีการขายสินคา้ใหก้บัผูบ้ริโภค โดยตรง หรือการขายสินคา้ผา่นสถาบนัคนกลางต่างๆ บทบาท
ของสถาบนัคนกลางต่างๆ เช่น พ่อคา้ ส่ง (Wholesalers ) พ่อคา้ปลีก (Retailers) และตวัแทนคนกลาง 
(Agent Middleman) ท่ีมีต่อตลาด อีก ส่วนหน่ึงของกิจกรรมการจดัจ าหน่ายสินคา้ คือ การแจกจ่ายตวั
สินค้า (Physical Distribution) การกระจาย  สินค้าเข้าสู่ตัวผู ้บริโภค การเลือกใช้วิธีการขนส่ง 
Transportation) ท่ีเหมาะสมในการช่วยแจกจ่ายสินคา้ ส่ือ การขนส่งไดแ้ก่ การขนส่งทางอากาศ ทาง
รถยนต ์ทางรถไฟ ทางเรือ และทางท่อ ผูบ้ริหารการตลาดจะตอ้ง ค านึงวา่จะเลือกใชส่ื้ออยา่งใดถึงจะ
ดีท่ีสุด โดยเสียค่าใช้จ่ายต ่าและสินคา้นั้นไปถึงลูกคา้ทนัเวลา ขั้นตอนท่ี ส าคญัอีกประการหน่ึงใน
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การแจกจ่ายตัวสินค้า คือ ขั้นตอนของการจัดเก็บรักษาสินค้า (Storage) เพื่อรอการ จ าหน่ายให้
ทนัเวลาท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการ  

3. การก าหนดราคา (Price) เม่ือธุรกิจได้มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ขึ้ นมา รวมทั้ งหา
ช่องทางการ จดัจ าหน่ายและวิธีการแจกจ่ายตวัสินคา้ได้แลว้ ส่ิงส าคญัท่ีธุรกิจจะตอ้งด าเนินการ
ต่อไป คือ การก าหนดราคา ท่ีเหมาะสมให้กบัผลิตภณัฑท่ี์จะน าไปเสนอขายก่อนท่ีจะก าหนดราคา
สินค้า ธุรกิจต้องมีเป้าหมายว่าจะตั้ งราคา เพื่อต้องการก าไร หรือเพื่อขยายส่วนถือครองตลาด 
(Market Share) หรือเพื่อเป้าหมายอย่างอ่ืน อีกทั้งตอ้งมี การใชก้ลยุทธ์ในการตั้งราคาท่ีจะท าให้เกิด
การยอมรับจากตลาดเป้า หมายและสู้กับคู่แข่งขันได้ในการแข่งขัน  ในตลาด กลยุทธ์ราคาเป็น
เคร่ืองมือท่ีคู่แข่งขนัน ามาใชไ้ด ้ผลรวดเร็วกว่าปัจจยัอ่ืนๆ เช่น การลดราคา หรืออาจ ตั้งราคาสินคา้
ใหสู้งส าหรับสินคา้ท่ีมีลกัษณะพิเศษในตวัของมนัเอง เพื่อแสดงภาพพจน์ท่ีดี อาจใชผ้ลทาง จิตวิทยา
มาช่วยเสริมการตั้งราคา การตั้งราคาสินคา้อาจมีนโยบายการให้สินเช่ือหรือนโยบายการให้ส่วนลด
เงิน สดส่วนลดการคา้ หรือส่วน ลดปริมาณ ฯลฯ นอกจากนั้นธุรกิจจะตอ้งค านึงถึงกฎขอ้บงัคบัทาง
กฎหมายท่ีจะมี ผลกระทบต่อราคาดว้ย ราคามูลค่าผลิตภณัฑใ์นรูปตวัเงิน ราคาเป็นตน้ทุนของลูกคา้ 
ผูบ้ริโภคจะเปรียบเทียบ ระหว่างคุณค่าของผลิตภณัฑ์กบัราคาผลิตภณัฑ์นั้น ถา้คุณค่าสูงกว่าราคา 
เขาจะตดัสินใจซ้ือ ดงันั้น ผูก้  าหนด      กลยุทธ์การตลาดดา้นราคาตอ้งค านึงถึงประเด็นต่างๆ ดงัน้ี 
3.1 คุณค่าท่ีรับรู้ ในสายตาของลูกค้า ซ่ึงต้องพิจารณาว่าการยอมรับของลูกค้าใน  คุณค่าของ
ผลิตภณัฑว์า่สูงกวา่ราคานั้น ผลิตภณัฑน์ั้น 3.2 ตน้ทุนสินคา้และค่าใชจ่้ายท่ีเก่ียวขอ้ง 3.3 การแข่งขนั 
3.4 ปัจจยัอ่ืนๆ  

4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการศึกษาเก่ียวกบักระบวนการติดต่อส่ือสาร
ไป ยงัตลาดเป้าหมาย การส่งเสริมการตลาดเป็นวิธีการท่ีจะบอกให้ลูกคา้ทราบเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ท่ี
เสนอขาย วตัถุประสงคข์องการส่งเสริมการตลาด เพื่อบอกใหลู้กคา้ทราบวา่มีผลิตภณัฑอ์อกจ าหน่าย
ใน ตลาดพยายามชักชวนให้ลูกค้าซ้ือและเพื่อเตือนความทรงจ ากับตัวผูบ้ริโภค 3 การส่งเสริม
การตลาดจะตอ้งมีการศึกษาถึงกระบวนการติดต่อส่ือสาร (Communication Process) เพื่อเขา้ใจถึง
ความสัมพนัธ์ระหว่างผูรั้บกบัผูส่้ง การส่งเสริมการตลาดมีเคร่ืองมือส าคญัท่ีจะใชอ้ยู่ 4 ชนิดดว้ยกนั 
ท่ีเรียกวา่ส่วนผสมของการส่งเสริมการตลาด (Promotion Mix) ไดแ้ก่  

    4.1 การขายโดยใช้พนักงาน (Personal Selling) เป็นการเสนอขายสินค้าแบบ 
เผชิญหน้ากัน (Face-to-Face) พนักงานขายตอ้งเขา้พบปะกบัผูซ้ื้อโดยตรงเพื่อเสนอขายสินคา้ การ
ส่งเสริม การตลาดโดยวิธีน้ีเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด แต่เสียค่าใชจ่้ายสูง  

    4.2 การโฆษณา (Advertising) หมายถึงรูปแบบของการจ่ายเงินเพื่อการส่งเสริม 
การตลาด โดยมิได้อาศยัตวับุคคลในการน าเสนอหรือช่วยในการขาย แต่เป็นการใช้ส่ือโฆษณา
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ประเภทต่างๆ เช่น โทรทศัน์ วิทยุ หนังสือพิมพ ์นิตยสาร ป้ายโฆษณา อินเทอร์เน็ท ( Internet) ส่ือ
โฆษณาเหล่าน้ีจะสามารถ เขา้ถึงผูบ้ริโภคเป็นกลุ่มใหญ่ เหมาะส าหรับสินคา้ท่ีตอ้งการกระจายตลาด
กวา้ง  

    4.3 การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) หมายถึงกิจกรรมท่ีท าหน้า ท่ี ช่วย 
พนกังานขายและการโฆษณาในการขายสินคา้ การส่งเสริมการขายเป็นการกระตุน้ผูบ้ริโภคให้เกิด
ความ ตอ้งการในตวัสินคา้ การส่งเสริมการขายจดัท าในรูปของการแสดงสินคา้ การแจกของตวัอย่าง 
แจกคูปอง ของ แถม การใชแ้สตมป์เพื่อแลกสินคา้การชิงโชคแจกรางวลัต่างๆ ฯลฯ  

    4.4 การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ (Publicity and Public Relation) ใน ปัจจุบัน
ธุรกิจมกัสนใจภาพพจน์ของกิจการ ธุรกิจไดใ้ชเ้งินจ านวนมากเพื่อสร้างช่ือเสียงและภาพพจน์ของ  
กิจการ ปัจจุบนัองค์กรธุรกิจส่วนใหญ่ไม่ไดเ้น้นท่ีการแสวงหาก าไร (Maximize Profit) เพียงอย่าง 
เดียว ตอ้งเนน้ท่ีวตัถุประสงคข์องการให้บริการแก่สังคมดว้ย (Social Objective) เพราะความอยู่รอด
ขององคก์ารธุรกิจจะขึ้นอยูก่บัการยอมรับของกลุ่มผูบ้ริโภคในสังคม  
 
 

2.3 แนวคดิพฤติกรรมผู้บริโภค 
1) ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer behavior) 

Ali, BJ, and Anwar (2021) ได้กล่าวถึง พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึง การแสดงออก
ทางความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะของบุคคลกบั สภาพแวดลอ้มของแต่ละบุคคล ซ่ึงลกัษณะของ
บุคคลประกอบดว้ย การรับรู้ การเรียนรู้ ความตอ้งการ และแรงจูงใจ ทศันคติ ค่านิยมและวิถีชีวิต 
ส่วนลกัษณะทางสภาพแวดลอ้มประกอบดว้ย สภาพแวดลอ้ม ทางกายภาพ และสภาพแวดลอ้มทาง
จิตวิทยา และพฤติกรรมยงัมีสาเหตุมาจากความ ตั้งใจ โดยความตั้งใจไดรั้บอิทธิพลจากทศันคติ  

Ajzen  (1991) ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง และการ
รับรู้  ส่วนความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคสินค้าออนไลน์ จึงเป็นกระบวนการซ้ือสินค้า 
ออนไลน์ โดยมีสาเหตุมาจากความตั้งใจจะซ้ือสินคา้หรือบริการท่ีอยู่บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซ่ึงก็ 
หมายความว่า การซ้ือสินค้าประเภทน้ีจะต้องอาศัยปัจจัยทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามา
เก่ียวขอ้งกบั การรับรู้ของบุคคล และทศันคติท่ีเกิดขึ้นในการใช้เทคโนโลยี จึงจะก่อให้เกิดความ
ตั้ งใจท่ีจะซ้ือสินค้า ผ่านช่องทางออนไลน์แล้วแสดงพฤติกรรมในการตัดสินใจซ้ือสินค้าผ่าน
ช่องทางออนไลน์ในท่ีสุด  
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Engel and Light (1968) ไดใ้ห้ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่า เป็นการกระท า
ของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกับการได้รับและการใช้สินคา้และบริการ รวมไปถึงกระบวนการ
ตดัสินใจท่ีมีอยูก่่อนและมีส่วนในการก าหนดใหมี้การกระท าดงักล่าว 

Schiffman (1983) ไดใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมของผูบ้ริโภคไวว้า่ เป็นพฤติกรรมท่ี
ผูบ้ริโภคแสดงออกไม่ว่าจะเป็นการเสาะหา ซ้ือ ใช้ ประเมินผล หรือการบริโภคผลิตภณัฑ์ บริการ 
และแนวคิดต่างๆ ซ่ึงผูบ้ริโภคคาดว่าจะสามารถตอบสนองความต้องการของตนได้ การศึกษา
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคเป็นการศึกษาการตดัสินใจของผูบ้ริโภคในการใช้ทรัพยากรท่ีมีอยู่ ทั้งเงิน 
เวลา และก าลงั เพื่อบริโภคสินคา้และบริการต่างๆ โดยเป็นการศึกษาเพื่อตอ้งการให้รู้วา่ ผูบ้ริโภคซ้ือ
อะไร ท าไมจึงซ้ือ ซ้ือเม่ือไร อยา่งไร ท่ีไหน และบ่อยแค่ไหน   

Engel, Kegerreis, and Blackwell (1969) ไดใ้ห้ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่า 
หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซ่ึงเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการจดัหาใหไ้ดม้าและการใชซ่ึ้ง
สินค้าและบริการ ทั้งน้ีหมายรวมถึงกระบวนการตัดสินใจซ่ึงมีมาอยู่ก่อนแล้วซ่ึงมีส่วนในการ
ก าหนดใหมี้การกระท าดงักล่าว 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2541) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผูบ้ริโภคว่า
หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหน่ึงซ่ึงเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการจดัหาให้ไดม้าซ่ึงการใช้
สินคา้และบริการ ทั้งน้ีหมายรวมถึงกระบวนการตดัสินใจและการกระท าของบุคคลท่ีเก่ียวกบัการ
ซ้ือและการใชสิ้นคา้นั้นดว้ย 

สรุปได้ว่า พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึง การแสดงออกของแต่ละบุคคลท่ีเก่ียวข้อง
โดยตรงกบัการใชสิ้นคา้และบริการทางเศรษฐกิจ รวมไปถึงกระบวนการในการตดัสินใจท่ีมีผลต่อ
การแสดงออกของแต่ละบุคคล ซ่ึงมีความแตกต่างกนัออกไป 
 
2)  ประเภทของผู้บริโภค  

ประเภทของผูบ้ริโภค สามารถจ าแนกได ้ 4 กลุ่ม ดงัน้ี 
1. ผูบ้ริโภคท่ีเป็นบุคคลและองคก์ร ผูบ้ริโภคท่ีเป็นบุคคลมกัจะซ้ือสินคา้ไปใชใ้น 

ครัวเรือนของตนเองหรือซ้ือเพื่อเป็นของขวญัให้กับคนรัก ไม่ได้ซ้ือเพื่อน าไปผลิตหรือขายต่อ
ผูบ้ริโภคท่ีเป็นองค์กร ในท่ีน้ีคือ นิติบุคคลท่ีจัดตั้ งโดยมีวตัถุประสงค์มุ่งแสวงหาก าไรหรือไม่
แสวงหาก าไร เป็นการซ้ือเพื่อใชใ้นกิจการของตนเอง 

2. ผูบ้ริโภคท่ีเป็นบุคคลท่ีแท้จริง ผูบ้ริโภคท่ีมีศักยภาพ และผูบ้ริโภคท่ีไม่แท้จริง

ผูบ้ริโภคท่ีเป็นบุคคลท่ีแท้จริง หมายถึง บุคคลท่ีซ้ือสินค้าหรือบริการจากร้านค้าใดร้านค้าหน่ึงเป็นประจ า
สม ่าเสมอ ผูบ้ริโภคมีศกัยภาพในการซ้ือ หมายถึง บุคคลท่ีพร้อมจะซ้ือสินคา้หรือบริการ แต่ยงัไดรั้บการจูงใจหรือ
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ไดรั้บขอ้มูลในสินคา้หรือบริการไม่เพียงพอ ผูบ้ริโภคไม่แทจ้ริง หมายถึง บุคคลท่ีไม่มีความตอ้งการในสินคา้หรือ

บริการ ทั้งในปัจจุบนัและในอนาคต 

3.  ผูบ้ริโภคท่ีเป็นอุตสาหกรรมและเป็นครัวเรือนผูบ้ริโภคท่ีเป็นอุตสาหกรรม หมายถึง 
ธุรกิจท่ีซ้ือสินคา้หรือบริการไปขายต่อหรือผลิตต่ออีกทอดหน่ึง ประกอบดว้ย พ่อคา้ส่ง พ่อคา้ปลีก 
ตวัแทนจดัจ าหน่าย หรือหน่วยงานรัฐบาล ธุรกิจท่ีผลิตต่อประกอบดว้ย โรงงานอุตสาหกรรม งาน
เกษตรกรรม ซ้ือวตัถุดิบน าไปผลิตเป็นสินคา้ส าเร็จรูปอีกทอดหน่ึงผูบ้ริโภคท่ีเป็นครัวเรือน หมายถึง 
บุคคลท่ีมีอ านาจซ้ือสินคา้หรือบริการไวใ้หส้มาชิกในครอบครัวใช ้เช่น แม่บา้น 

4.  ผูบ้ริโภคท่ีเป็นผูค้าดหวงั ผูบ้ริโภคท่ีเป็นผูค้าดหวงั คือ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลท่ี
นกัการตลาดตอ้งการจะเขา้ถึง  เพราะมีปัจจยัหลายประการท่ีสอดคลอ้งกบัสินคา้ของนกัการตลาด 
 
3) ลกัษณะของการเกดิพฤติกรรมผู้บริโภค 

การเกิดพฤติกรรมผูบ้ริโภค มีลกัษณะดงัน้ี 
1. เกิดจากการจูงใจ  
การแสดงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค มกัมีจุดมุ่งหมายคือ ตอบสนองความตอ้งการและ

ความพึงพอใจสูงสุดของตนเอง เช่น แรงจูงใจเกิดจากความสะดวกสบายในการเดินทางไปท างาน
ดว้ยการซ้ือรถยนต์นัง่ จะแสดงพฤติกรรมดว้ยการขยนัท างานเก็บเงินหรือสรรหาแหล่งเงินผ่อนมา
ซ้ือ เพื่อใหไ้ดส่ิ้งของท่ีตอ้งการ  

2. เกิดจากบทบาทของผูบ้ริโภคในหลายๆ ลกัษณะ ดงัน้ี 
    2.1  ผูซ้ื้อ คือ ซ้ือจากค าสั่งของบุคคลอ่ืน หรือซ้ือเพื่อใช้เอง หรือซ้ือเป็นของขวญั

ใหแ้ก่คนรัก 
    2.2  ผูใ้ช ้คือ มีบุคคลอ่ืนซ้ือมาให ้เช่น พ่อ-แม่ ซ้ือของมาใหลู้กใช ้ 
    2.3  ผูริ้เร่ิม คือ ผูส้ร้างแนวคิดในสินคา้หรือบริการใหต้ลาดยอมรับ โดยใหค้  าแนะน า

หรือท าใหเ้กิดความตอ้งการในสินคา้หรือบริการนั้น 
3. ผูน้ าหรือผูมี้อิทธิพลในการชักจูงใจให้มีการตัดสินใจซ้ือ คือ ผูมี้อ  านาจหรือมี

อิทธิพลจูงใจใหผู้อ่ื้นซ้ือตาม โดยการแนะน าหรือใชข้อ้ความ ข่าวสาร หรือสร้างแรงกระตุน้ชกัจูงให้
ผูต้ามมีการซ้ือสินคา้หรือบริการนั้น 

4. ผูต้ดัสินใจซ้ือในระบบครอบครัว คือ ผูมี้อ  านาจในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ท่ีใช้ใน
บา้น โดยส่วนใหญ่จะเป็นแม่บา้น 

5. เกิดจากกิจกรรมหลายอยา่งจากการซ้ือ ดงัน้ี 
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    5.1 เกิดความสนใจจากการดูภาพยนตร์ โฆษณา หรือการจดัแสดงสินคา้ หรือเพื่อน
แนะน า 

    5.2 สรรหาขอ้มูลจากการเยี่ยมร้านคา้ ดว้ยการพูดคุยหรือถกปัญหากบัพนกังานขาย
ในร้านคา้ หรือพูดคุยในครอบครัว หรือถกปัญหากบัเพื่อนๆ 

    5.3 ประเมินทางเลือกโดยตอบปัญหาในหัวขอ้ต่อไปน้ี คือ ซ้ือสินคา้อะไร ท่ีไหน 
เม่ือใด วิธีใด ใชต้รายีห่อ้อะไร สินคา้ชนิดไหน จากผูข้ายรายใด และตอ้งจ่ายเงินอยา่งไร 

6.  ตดัสินใจซ้ือดว้ยการตกลงในรายละเอียดต่างๆ เช่น การช าระเงิน สถานท่ีส่งมอบ
สินคา้หรือบริการ 

7. การปฏิบติัหลงัการซ้ือหรือทดลองใช้สินคา้ การจดัการเก่ียวกบัท่ีเก็บรักษาสินคา้ 
การบ ารุงรักษา การจดัการเตรียมซ้ือในคร้ังต่อไป การจดัการกบัขยะมูลฝอยท่ีเกิดจากการใช้สินคา้ 
เป็นตน้ 

8. เกิดจากปัจจยัท่ีช่วยใหก้ารตดัสินใจซ้ือง่ายขึ้น ดงัน้ี 
    8.1 เลือกสินคา้หรือบริการท่ีพอใจมากกวา่เลือกส่ิงท่ีดีท่ีสุด 

       8.2 เช่ือในค าแนะน าในการซ้ือสินคา้หรือบริการจากศูนยอิ์ทธิพล 
    8.3 เช่ือถือในตรายีห่อ้หรือมีความจงรักภกัดีในการซ้ือสินคา้หรือบริการตรายีห่อ้ 
           นั้นๆ 
9. เกิดจากความแตกต่างระหว่างบุคคล บุคคลแต่ละคนจะมีความแตกต่างกัน ใน

หลายๆ ลกัษณะ เช่น บุคลิกภาพ วิถีการด าเนินชีวิต สถานภาพ เพศ อาย ุเป็นตน้ ส่ิงต่างๆ เหล่าน้ีจะมี
ผลต่อการแสดงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคแตกต่างกนัดว้ย เช่น บุคคลท่ีมีความทะเยอทะยานจะใฝ่หา
ความสะดวกสบายและความเป็นอยูท่ี่ดีขึ้นมากกวา่บุคคลอ่ืนๆ 

10. เกิดจากการลงทุน การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคมีลกัษณะคลา้ยๆ กบันกัธุรกิจคือ มี
วตัถุประสงคม์ุ่งแสวงหาผลประโยชน์จากการลงทุน ดงัน้ี 

     10.1 ลกัษณะการลงทุนจากการซ้ือ ประกอบดว้ย ตอ้งใชเ้วลาในการเสาะแสวงหา
สินคา้ท่ีตอ้งการ ตอ้งใชแ้รงกายในการเดินทาง ตอ้งการให้สังคมรับรู้ว่าซ้ือสินคา้จากร้านท่ีมีระดบั 
ตอ้งใชจิ้ตใจ เช่น ความอดทนในการเดินทาง ความอดทนในการเสาะแสวงหา ความอดกลั้นในการ
รอคอยสินคา้ เป็นตน้ 

     10.2  มีวตัถุประสงคม์ุ่งแสวงหาผลประโยชน์ ไดแ้ก่ ความพึงพอใจท่ีจะได้รับจาก
การซ้ือ ความคุม้ค่า คุม้ราคา ความสะดวกสบายหลงัจากใชสิ้นคา้ ไดรั้บการยกย่องนบัถือจากสังคม 
เป็นตน้ 
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แนวคิดส่ือสังคมออนไลน์ทางการตลาด 
Kotler and Keller (2016) ไดก้ล่าวว่า การตลาด คือ การด าเนินกิจกรรมท่ีน ามาซ่ึงส่ิงท่ี

ท าให้ผูบ้ริโภคเกิดความพึงพอใจ เพราะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการไดโ้ดยการด าเนินการ
ผ่านการแลกเปล่ียนระหว่างผูซ้ื้อ และผูข้ายแลว้เกิดความพึงพอใจร่วมกนัทั้งสองฝ่าย ซ่ึงในปัจจุบนั
องค์การได้เปล่ียนการท าการตลาดแบบเดิมเป็นการตลาดรูปแบบใหม่ โดยการท าการตลาดแบบ
ดิจิทลั ซ่ึงเป็นการท าการตลาดออนไลน์ โดยสมาคมการตลาดแห่งอเมริกนั ไดใ้ห้ความหมายของ
การตลาดดิจิทลัไวว้่า เป็นกิจกรรมขององคก์ารท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการอ านวยความสะดวกดว้ย
การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในการสร้างสรรค์ ส่ือสาร และส่งมอบคุณค่าให้กบัลูกคา้ และผูมี้ส่วนได้
ส่วนเสีย ทั้งน้ีการตลาดดิจิทลัเป็นการด าเนินกิจกรรมทางการตลาดดว้ยเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
ทางส่ือดิจิทลั โดยมีการส่ือสารแบบ 2 ทาง และสามารถสร้างการมีส่วนร่วมกบัผูบ้ริโภคเพื่อเพิ่ม
ยอดขาย  

สุทธิชยั ปัญญาโรจน์  (2556)  ไดก้ล่าวถึงการส่ือสารการตลาดมีความส าคญัยิ่ง ไม่ว่า
จะเป็นองค์การธุรกิจใด หากสามารถส่ือสารการตลาดไดส้มบูรณ์ก็จะท าให้เกิดความไดเ้ปรียบใน
การแข่งขนั เกิดภาพลกัษณ์ท่ีดี ความน่าเช่ือถือ รายได้ท่ีเพิ่มขึ้น และส่งผลต่อก าไรท่ีเพิ่มขึ้นของ
องค์การธุรกิจ การส่ือสารการตลาด คือ การแจง้รายละเอียดข่าวสาร จูงใจให้เกิดการยอมรับและ
ปฏิบติัตามข่าวสารนั้น ซ่ึงการท่ีจะให้จุดมุ่งหมายดังกล่าวสัมฤทธ์ิผลตามความมุ่งหวงั นอกจาก
ผูป้ระกอบการจะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัการออกแบบข่าวสาร การเลือกผูส่ื้อสาร และช่องทางการ
ส่ือสารท่ีเหมาะสมแลว้ ยงัจ าเป็นจะตอ้งศึกษาเก่ียวกับผูบ้ริโภคท่ีเป็นผูรั้บสารอย่างลึกซ้ึงเพราะ
ผูบ้ริโภค คือ เป้าหมายหลกัส าคญัของการส่ือสารการตลาด  

ปวนัรัตน์ ตรีพจนา, ฉัตรชยั อินทสังข์  และ ปิยมาภรณ์ เทียมจิตร (2563) ไดก้ล่าวถึง
การส่ือสารการตลาดรูปแบบส่ือสังคมออนไลน์ไดเ้ขา้มามีบทบาทอย่างมากในการเป็นแหล่งขอ้มูล
เพื่อการตดัสินใจการซ้ือของผูบ้ริโภค มีบทบาทต่อการด ารงชีวิต ทศันคติ ความคิด ค่านิยม การ
ประเมินคุณค่าต่อสินค้า และบริการต่าง ๆ ซ่ึงส่ือสังคมออนไลน์เป็นกิจกรรมการส่ือสารผ่าน
เครือข่ายแบบโตต้อบโดยการใชอิ้นเทอร์เน็ต สามารถตอบโต ้หรือแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารระหว่าง
กันได้ทนัที ซ่ึงเป็นการท าการตลาดท่ีในปัจจุบนั โดยการใช้โปรแกรมท่ีออกแบบเพื่อเขา้ถึงกลุ่ม
ผูบ้ริโภคทั้งทางตรง และทางออ้มในการท่ีจะสร้างการรับรู้การปรับปรุงภาพลกัษณ์หรือการสร้าง
ยอดขายสินคา้หรือบริการใหเ้พิ่มขึ้น  

Duffett (2017) ได้กล่าวว่าการท าการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน์สามารถให้ความรู้
เก่ียวกับผลิตภัณฑ์ หรือบริการ ใช้เป็นช่องทางส่ือสาร และสอบถามความคิดเห็นของผูซ้ื้อได้ 
นอกจากน้ี ยงัสามารถใช้เป็นช่องทางการจดักิจกรรมทางการตลาด และการส่งเสริมการขาย เพื่อ
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ดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายซ่ึงจะท าให้ยอดขายเพิ่มมากขึ้นในอนาคต ปัจจุบนั Facebook มี
ฟังก์ชันในการสร้างกิจกรรมทางการตลาดให้นักการตลาดจ านวนมาก แต่การใช้ฟังก์ชันท่ีมาก
เกินไปอาจท าใหไ้ม่ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย  

Chaffey, Davies, Taylor, and Graham (2018) ไดใ้ห้ความหมายของการตลาดดิจิทลัวา่ 
เป็นการด าเนินกิจกรรมทางการตลาดโดยใช้เทคโนโลยีมาช่วยท างานการตลาดเพื่อตอบสนองต่อ
ความจ าเป็นและความตอ้งการใหก้บัลูกคา้โดยใชก้ลยทุธ์ ต่าง ๆ ทางส่ือดิจิทลั 

ส่ือสังคมออนไลน์ในการตลาดถือเป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีจะท าให้องคก์ารเขา้ถึงไดท้ั้ง
ลูกค้า ลูกค้าท่ีสนใจผลิตภัณฑ์ของตน และเปิดโอกาสให้คนท่ีไม่รู้จักเพื่อรับข้อมูลรายละเอียด
เก่ียวกับผลิตภัณฑ์ เคร่ืองมือท่ีใช้สร้างภาพลักษณ์เบ้ืองหลังผลิตภัณฑ์ บทบาทของส่ือสังคม
ออนไลน์ในการตลาดเป็นปัจจัยส าคัญอย่างมาก และเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการแจ้งข้อมูลลูกคา้
เก่ียวกบับริการขององคก์าร (Heinonen & Strandvik, 2020) การประเมินผลิตภณัฑ ์สร้างขอ้มูลผ่าน
การส่ือสารกบัลูกคา้ และอาจมีอิทธิพลต่อผูซ้ื้อรายอ่ืนผ่านการตรวจสอบผลิตภณัฑห์รือบริการท่ีใช้ 
(Ioanas & Stoica, 2020) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และการส่ือสาร เป็นเทคโนโลยีส าคัญท่ี
องค์การธุรกิจต่าง ๆ น ามาใช้เพื่อก าหนดรูปแบบการแข่งขนั และส่ือสังคมออนไลน์ไดก้ลายเป็น
เคร่ืองมือส าคญัท่ีสามารถช่วยขยายธุรกิจให้แข่งขนัในระดบัโลกได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งอีคอมเมิร์ซ 
(E - Commerce) ไดรั้บการยอมรับว่า เป็นกลยุทธ์ขององค์การท่ีน ามาใช้จะน าไปสู่ความส าเร็จใน
ระยะยาวในดา้นความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัในตลาด ผูบ้ริโภคไม่เพียงแต่มีส่วนร่วมในกิจกรรม
การซ้ือ และขายเท่านั้น แต่พวกเขายงัสามารถมีส่วนร่วมในการแบ่งปันประสบการณ์ในการใช้
ผลิตภัณฑ์ จึงมีความส าคัญเน่ืองจากการซ้ือขายผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ สามารถช่วยให้
ผูใ้ช้บริการไดก้ารตดัสินใจก่อนท่ีจะซ้ือสินคา้ตามขอ้มูลท่ีได้รับจากผูซ้ื้อรายอ่ืน (Adam, Jizat,  & 
Noor, 2016) 

จากงานวิจยัของ  Dahnil, Marzuki, Langgat, and Fabeil (2014) ให้ค  าจ ากดัความของ
การตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ไว้ว่า เป็นช่องทางการท าธุรกิจรูปแบบใหม่ โดยเป็นกา รท า
การตลาดกบัสินคา้ บริการ ขอ้มูลและแนวคิด ผ่านทางส่ือสังคมออนไลน์ และจากรายงานการวิจยั
ของ ปวนัรัตน์ ตรีพจนา, ฉัตรชยั อินทสังข ์ และ ปิยมาภรณ์ เทียมจิตร (2563) ไดศึ้กษาอิทธิพลของ
ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีต่อความพึงพอใจของลูกค้าตลาดนัดเซฟวันจังหวัดนครราชสีมา มี
วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ือสังคมออนไลน์ และความพึงพอใจของลูกคา้ท่ีมาใช้
บริการตลาดนดัเซฟวนั จงัหวดันครราชสีมา ผลการวิจยั พบว่า ส่ือสังคมออนไลน์ (Facebook และ 
YouTube) มีอิทธิพลส าคญัและส่งผลกระทบเชิงบวก ต่อความพึงพอใจของลูกคา้ การศึกษาช้ีใหเ้ห็น
ว่าผูบ้ริหารกิจการสามารถด าเนินงานและควรท าความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ือสังคมออนไลน์เพื่อสามารถ
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ส่ือสารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและช่วยเติมเต็มความตอ้งการของลูกคา้ ดงันั้น ผูบ้ริหารตอ้งจดัการ
ปรับปรุงขอ้มูลใหต้รงกบัส่ิงท่ีลูกคา้สนใจ การเสนอแคมเปญท่ีไดเ้ปรียบ และการเสนอเน้ือหาท่ีนิยม
แพร่หลาย และจากรายงานการวิจยัของ   ชัยภทัร ค าวิชิตธนาภา , อ าไพ ยงกุลวณิช และชมพูนุท 
โมราชาติธนาภา (2563) ได้ศึกษารูปแบบการส่งเสริมการตลาดโดยใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของ
สหกรณ์การเกษตร  ผลการศึกษาพบว่า การพฒันารูปแบบการส่งเสริมการตลาดโดยใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ ประกอบด้วย การใช้ Facebook โดยการสนทนากับลูกค้าบ่อยคร้ัง ส่ือสารผ่านทาง 
Facebook  Page เช่ือมโยงไปยงัหนา้อีคอมเมิร์ซ และลงโฆษณาบน Facebook Ads  การใช ้Line โดย
การรวมสมาชิกตั้งกลุ่ม ส่งเสริมการตลาดบน Timeline และใช้ Line Ads ส่งเสริมการขาย การใช้ 
Instagram โดยตั้งช่ือให้จ าง่าย เผยแพร่ภาพท่ีดึงดูดใจ การบอกรายละเอียดสินคา้อย่างชดัเจน ใช้ 
Hashtag ช่วยส่งเสริมการขาย โฆษณาผา่น  Instagram  Ads  และการใชรี้วิวสร้างความน่าเช่ือถือ การ
ใช ้Twitter โดยการใช ้Hashtag  ท่ีคน้หาง่าย ติดตามผลตอบรับของผูใ้ชง้าน เลือกใชภ้าษาให้ตรงกบั
กลุ่มเป้าหมาย ส่งขอ้ความตามส่ิงท่ีเป็นกระแส และการใช ้YouTube โดยการส่งเสริมการตลาดใน
วิดีโอ แบ่งปันความรู้ ความเห็น และขอ้มูลข่าวสาร แนะน าสินคา้ และเผยแพร่กิจกรรมต่าง ๆ 

การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นการคน้หาเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือและการใช้
ของผูบ้ริโภค เพื่อทราบถึงความตอ้งการและพฤติกรรมการซ้ือและการใชข้องผูบ้ริโภค โดยค าตอบ
ท่ีไดส้ามารถน ามาจดัท ากลยุทธ์การตลาด เพื่อสามารถสนองความพึงพอใจของผูบ้ริโภคได้อย่าง
เหมาะสม ซ่ึงหลกัการท่ีมีประสิทธิภาพในการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค คือ 6 W’s 1H ท่ีตอ้ง
พิจารณาหลกัต่างๆ เก่ียวกับการตลาด เพื่อให้ได้ค  าตอบท่ีต้องการทราบตามหลกั 7O’s เก่ียวกับ
ผูบ้ริโภค รวมทั้งการก าหนดกลยทุธ์การตลาดใหส้อดคลอ้ง กบัค าตอบพฤติกรรมผูบ้ริโภค (ศิริวรรณ 
เสรีรัตน์ และคณะ, 2546) ดงัตารางท่ี 2.1 
 
ตารางที่ 2.1  ค าถาม 6W’s1H เพ่ือหาค าตอบเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค (7O’s) 

6W’s 1H 7O’s กลยุทธ์การตลาดท่ีเกีย่วข้อง 

 
1. ใครคือลูกคา้เป้าหมาย  
(Who is target market?) 

 
ลกัษณะกลุ่มเป้าหมาย 
(Occupant) 
1. ประชากรศาสตร์ 
2. ภูมิศาสตร์ 
3. จิตวิทยา 
4. พฤติกรรมศาสตร์ 

 
กลยทุธ์ทางการตลาด (4Ps) 
ประกอบดว้ยกลยทุธ์ดา้น
ผลิตภณัฑร์าคาการจดัจ าหน่าย
และการส่งเสริมการตลาดท่ี
เหมาะสมกบัการตอบสนอง
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
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6W’s 1H 7O’s กลยุทธ์การตลาดท่ีเกีย่วข้อง 

2. ผูบ้ริโภคซ้ืออะไร  
(What does the market buy?) 

ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ือ 
(Objects) หรือ ส่ิงท่ีผูบ้ริโภค
ตอ้งการจากผลิตภณัฑค์ือ 
1. คุณสมบติัหรือองคป์ระกอบ
ของผลิตภณัฑ ์ 
2. ความแตกต่างเหนือกวา่คู่แข่ง
ขนั  

กลยทุธ์ดา้นผลิตภณัฑ ์
ประกอบดว้ย 
1. ผลิตภณัฑห์ลกั 
2. รูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ ์
ประกอบดว้ยการบรรจุหีบห่อ 
ตราสินคา้ รูปแบบสินคา้ บริการ 
คุณภาพ ลกัษณะ นวตักรรมฯลฯ 
3. ผลิตภณัฑค์วบ 
4. ผลิตภณัฑท่ี์คาดหวงั 
5. ศกัยภาพผลิตภณัฑค์วาม
แตกต่างทางการแข่งขนั 
ประกอบดว้ยความแตกต่าง
ผลิตภณัฑก์ารบริการพนกังาน 
และภาพพจน์  

3. ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน  
(Where does the market buy?) 

ช่องทางหรือแหล่งซ้ือ (Outlets) 
เช่น หา้งสรรพสินคา้ ซุปเปอร์
มาร์เก็ต ฯลฯ 

กลยทุธ์ช่องทางการจดัจ าหน่าย 
บริษทัน าผลิตภณัฑสู่์ตลาด 
เป้าหมายในการพิจารณาวาจะ
ผา่นคนกลางอยา่งไร 

4. ผูบ้ริโภคซ้ือเม่ือใด (When 
does the market buy?) 

โอกาสในการซ้ือ (Occasions) 
เช่น ช่วงเดือนใดของปี ช่วง
ฤดูกาลใดของปี ช่วงวนัใด ของ
เดือนช่วงเวลาใดของวนั โอกาส
พิเศษหรือเทศกาล  

กลยทุธ์ท่ีใชม้ากคือ กลยทุธ์การ
ส่งเสริมการตลาด เช่น ท าการ
ส่งเสริมการตลาดเม่ือใดจึง
สอดคลอ้งกบัโอกาสในการซ้ือ 

5. ท าไมผูบ้ริโภคจึงซ้ือ  
(Why does the market buy?) 

วตัถุประสงคใ์นการช้ือ 
(Objectives) คือ ผูบ้ริโภคซ้ือ
สินคา้เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของเขาดา้นร่างกาย และ
จิตวิทยา ซ่ึงตอ้งศึกษาถึงปัจจยัท่ี
มีอิทธิผลต่อพฤติกรรมซ้ือ คือ 

กลยทุธ์ท่ีใชม้ากคือ 
1. กลยทุธ์ดา้นผลิตภณัฑ ์
2. กลยทุธ์ดา้นการส่งเสริม
การตลาด ประกอบดว้ย กลยทุธ์
ทางดา้นการโฆษณา การขายโดย
ใชพ้นกังานขาย การส่งเสริมการ



25 

 

6W’s 1H 7O’s กลยุทธ์การตลาดท่ีเกีย่วข้อง 

1. ปัจจยัภายนอก หรือ จิตวิทยา 
2. ปัจจยัทางสังคม 
3. ปัจจยัทางวฒันธรรม 
4. ปัจจยัเฉพาะบุคคล 

ขาย การใหข้่าว และการ
ประชาสัมพนัธ์  

6. ใครมีส่วนร่วมในการซ้ือ  
(Who participates in the 
buying?) 

บทบาทของกลุ่มต่าง 
(Organization) และมีอิทธิพลใน
การตดัสินใจซ้ือประกอบดว้ย  
1. ผูริ้เร่ิม  
2. ผูมี้อิทธิพล  
3. ผูต้ดัสินใจซ้ือ 
4. ผูซ้ื้อ  
5. ผูใ้ช ้ 

กลยทุธ์ท่ีใชม้ากคือกลยทุธ์การ
โฆษณาและ(หรือ)การส่งเสริม
การตลาด โดยใชก้ลุ่มอิทธิพล  

7. ผูบ้ริโภคซ้ืออยา่งไร  
(How does the market buy?) 

ขั้นตอนในการตดัสินใจซ้ือ 
(Operation) ประกอบดว้ย 
1. การรับรู้ปัญหา 
2. การคา้หาขอ้มูล 
3. การประเมินผลทางเลือก 
4. การตดัสินใจซ้ือ 
5. ความรู้สึกภายหลงัการซ้ือ  

กลยทุธ์ท่ีใชม้ากคือ กลยทุธ์การ
ส่งเสริมการตลาด ประกอบดว้ย
การขายโดยใชพ้นกังานขาย การ
ส่งเสริมการขาย การ
ประชาสัมพนัธ์ และทาง
การตลาดทางตรง  

ท่ีมา : ศิริรัตน์ เสรีรัตน์ และคณะ (2546) 
 
ปัจจัยท่ีก าหนดพฤติกรรมผู้บริโภค 

การศึกษาปัจจยัท่ีมีก าหนดพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็นส่ิงส าคญัท่ีช่วยให้การวางแผนการ
ส่ือสารการตลาดเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซ่ึงการท่ีผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัยอ่มมีผลมาจาก
ปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคโดยทัว่ไปสามารถแบ่งปัจจยัท่ีก าหนดพฤติกรรมผูบ้ริโภคได้
เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ (วุฒิ สุขเจริญ และ อรุณลกัษณ์ วิทยวิจิน, 2559) 

1. ปัจจัยภายนอก (External factors) หมายถึง ปัจจัยท่ีเป็นสภาพแวดล้อมภายนอก
ผูบ้ริโภคเช่นกิจกรรมการตลาดของ บริษทั ภาวะแวดลอ้มดา้นต่าง ๆ เช่นชั้นทางสังคมครอบครัว
เป็นตน้ปัจจยัดังกล่าวเป็นส่ิงกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคเกิดการตอบสนองเช่นเกิดความตอ้งการบริโภค
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สินคา้หรือบริการรวมทั้งเป็นตวัก าหนดความแตกต่าง และระดบัของการตอบสนองเช่นผูบ้ริโภคท่ี
อยูใ่นชั้นทางสังคมท่ีสูงมกัจะมีพฤติกรรมท่ีจะบริโภคสินคา้ท่ีมีการออกแบบท่ีทนัสมยัเป็นตน้  

2. ปัจจยัภายใน (Internal factors) หมายถึง ปัจจยัท่ีเป็นสภาพแวดลอ้มภายในผูบ้ริโภค
เช่นการรับรู้การเรียนรู้แรงจูงใจบุคลิกภาพทศันคติค่านิยมเป็นตน้ปัจจยัภายในจะเป็นตวัก าหนด
รูปแบบการตอบสนองของผูบ้ริโภคแต่ละคนท่ีแตกต่างกนั เช่น หากผูบ้ ริโภคมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อ
สินคา้ท่ีไม่เป็นมิตรต่อส่ิงแวดลอ้มการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผูบ้ริโภคจะให้ความส าคญักบัสินคา้ท่ีถูก
ผลิตภายใตก้ารควบคุมท่ีไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้มเป็นตน้ 
 
ประเภทของพฤติกรรมการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค 

วารุณี ตนัติวงศว์าณิช และคณะ (2545)  ไดก้ล่าววา่ พฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภคนั้น
แตกต่างกนัอย่างมากมาย โดยปกติการตดัสินใจท่ีมีความซับซอ้นมากมกัจะมีผูมี้ส่วนร่วมในการซ้ือ
และท าดว้ยความรอบคอบมากขึ้น ซ่ึงประเภทของพฤติกรรมผูบ้ริโภคโดยพิจารณาจากระดบัความ
ทุ่มเท ความพยายามของผูซ้ื้อและระดบัของความแตกต่างระหวา่งตราผลิตภณัฑ ์

1. พฤติกรรมการซ้ือท่ีซับซ้อน ผูบ้ริโภคจะมีพฤติกรรมการซ้ือท่ีซับซ้อน (Complex 
Buying Behavior) เม่ือผูบ้ริโภคได้ทุ่มเทความพยายามสูงในการซ้ือสินค้าและรับรู้ว่าแต่ละตรา
ผลิตภณัฑมี์ความแตกต่างกนัมาก ผูบ้ริโภคจะทุ่มเทความพยายามมากเม่ือซ้ือผลิตภณัฑท่ี์มีราคาแพง 
มีความเส่ียงในการซ้ือ เป็นผลิตภณัฑท่ี์ซ้ือไม่บ่อยนกัและเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงตวัผูใ้ช้ผูบ้ริโภคจะตอ้ง
เรียนรู้อยา่งมากเก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์พฤติกรรมการซ้ือของผูซ้ื้อจะตอ้งผา่นขั้นตอนการเรียนรู้ โดยเร่ิม
จากการพฒันาความเช่ือเก่ียวกบัผลิตภณัฑไ์ปสู่การสร้างทศันคติและท าการเลือกซ้ือ 

2. พฤติกรรมการซ้ือแบบลดความสงสัย พฤติกรรมการซ้ือแบบลดความสงสัย 
(Dissonance Reducing Buying Behavior) เกิดขึ้ นเม่ือผู ้บริโภคทุ่มเทความพยายามสูงในการซ้ือ
สินคา้ราคาแพง ผลิตภณัฑท่ี์ซ้ือไม่บ่อน หรือผลิตภณัฑท่ี์มีความเส่ียงในการซ้ือ แต่ผูบ้ริโภครับรู้ว่า
พฤติกรรมการซ้ือท่ีซับซ้อน พฤติกรรมการซ้ือโดยการแสวงหาความหลากหลาย พฤติกรรมการซ้ือ
แบบลดความสงสัย พฤติกรรมการซ้ือท่ีติดเป็นนิสัย แต่ละตราผลิตภณัฑมี์ความแตกต่างกนัไม่มาก
นัก ภายหลงัเกิดการซ้ือ อาจเกิดความสงสัยหลงัการซ้ือ (Post Purchase Dissonance) หรือเกิดความ
กงัวลใจหลงัการซ้ือ ดงันั้นในการส่ือสารหลงัการขายควรหาหลกัฐานและขอ้มูลสนบัสนุนเพื่อช่วย
ใหผู้บ้ริโภคมีความรู้สึกท่ีดีต่อตราท่ีเลือกได ้

3. พฤติกรรมการซ้ือท่ีติดเป็นนิสัย พฤติกรรมการซ้ือท่ีติดเป็นนิสัย (Habitual Buying 
Behavior) เกิดขึ้นภายใตส้ถานการณ์ท่ีผูซ้ื้อมีความทุ่มเทพยายามต ่าในการเลือกซ้ือสินคา้ และเห็นว่า
ตราผลิตภัณฑ์มีความแตกต่างกันไม่มากนัก พฤติกรรมการซ้ือท่ีติดเป็นนิสัยนั้ นจะไม่เป็นไป 
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ตามล าดบัการสร้างความเช่ือ ทศันคติไปสู่การเกิดพฤติกรรม ผูบ้ริโภคไม่มีการคน้หาขอ้มูลประเมิน
ลกัษณะของตราผลิตภณัฑม์ากนกัรวมทั้งไม่ให้ความส าคญัต่อการตดัสินใจต่อตราท่ีจะซ้ือผูบ้ริโภค
มกัได้รับขอ้มูลจากการดูส่ือต่าง ๆ การท่ีมีโฆษณาซ ้ าเป็นการสร้างความคุน้เคยในตราผลิตภณัฑ์ 
(Brand Familiarity) มากกว่าสร้างความเช่ือมัน่ในตราผลิตภณัฑ์ (Brand Conviction) ผูบ้ริโภคไม่มี
ทศันคติท่ีมัน่คงต่อตราผลิตภณัฑ ์ผูบ้ริโภคเลือกผลิตภณัฑจ์ากความคุน้เคย เพราะ ผูบ้ริโภคมีความ
พยายามในการซ้ือไม่สูงนัก ผูบ้ริโภคอาจไม่ประเมินทางเลือกหลงัการซ้ือ ดงันั้น กระบวนการซ้ือ
เก่ียวขอ้งกบัความเช่ือในตราผลิตภณัฑท่ี์เกิดจากการเรียนรู้โดยรอรับข่าวสาร ตามดว้ยพฤติกรรมการ
ซ้ือ ซ่ึงอาจจะมีการประเมินตามมาหรือไม่ก็ได ้

4. พฤติกรรมการซ้ือโดยแสวงหาความหลากหลาย พฤติกรรมการซ้ือโดยแสวงหา
ความหลากหลาย (Variety Seeking Buying Behavior) จะเป็นผูบ้ริโภคท่ีทุ่มเทความพยายามต ่าใน
การซ้ือสินค้า แต่รับรู้ว่าแต่ละตราผลิตภัณฑ์มีความแตกต่างกันมาก ในกรณีน้ีผูบ้ริโภคมักจะ
เปล่ียนแปลงการเลือกตราผลิตภณัฑบ์่อย 
 
กระบวนการตัดสินใจซ้ือ 

ชลธิชา สุขเกษม (2554) ไดก้ล่าวว่าหลงัจากท่ีทราบถึงปัจจยัท่ีกระทบต่อผูซ้ื้อ ท าให้
ทราบว่าผูบ้ริโภคท าการตดัสินใจซ้ืออย่างไร พบว่ากระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค (Buyer 
Decision Process) ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน คือ 

1. การตระหนกัถึงความตอ้งการกระบวนการซ้ือจะเร่ิมท่ีการตระหนกัถึงความตอ้งการ 
(Need Recognition) หมายถึง การท่ีผูบ้ริโภคตระหนกัถึงปัญหาหรือความตอ้งการของตนเอง เม่ือผู ้
ซ้ือรับรู้ถึงความแตกต่างระหว่างสภาวะท่ีแท้จริง (Actual State) ของตนและสภาวะท่ีปรารถนา 
(Desired State) ความต้องการถูกกระตุ้นจากส่ิงท่ีกระตุ้นภายใน (Internal Stimuli) เช่น ความหิว 
ความกระหาย ฯลฯ ท่ีเพิ่มขึ้นจนถึงระดบัสูงท่ีพอจะกลายเป็นแรงขบั ความตอ้งการยงัเกิดจากส่ิง
กระตุน้ภายนอก (External Stimuli) 

2. การเสาะหาขอ้มูลผูบ้ริโภคท่ีไดรั้บการกระตุน้อาจจะเสาะหาขอ้มูลเพิ่มขึ้น หรือไม่ก็
ได ้ถา้แรงขบัของผูบ้ริโภคมีมากและสินคา้ท่ีเป็นท่ีพึงพอใจอยูใ่กลมื้อผูบ้ริโภค ผูบ้ริโภคมกัซ้ือทนัที 
ไม่เช่นนั้นผูบ้ริโภคจะเก็บความต้องการนั้นไวใ้นความทรงจ าหรือเสาะหาข้อมูล (Information 
Search) ท่ีสอดคลอ้งกบัความตอ้งการนั้น ในขั้นน้ีผูบ้ริโภคอาจให้ความสนใจกบัขอ้มูลมากขึ้นเท่าท่ี
จะหาขอ้มูลไดห้รืออาจจะเสาะแสวงหาขอ้มูลอย่างกระตือรือร้นผูบ้ริโภคสามารถรับรู้ขอ้มูลไดจ้าก
หลายแหล่ง ทั้งแหล่งบุคคล (Personal Sources) เช่น ครอบครัว เพื่อน เพื่อนบา้น คนคุน้เคย แหล่ง
พาณิชย์ (Commercial Sources) เช่น การโฆษณา การจัดแสดงสินค้า เว็ปไซต์ แหล่งสาธารณะ 
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(Public Sources) เช่น ส่ือมวลชน และจากประสบการณ์ (Experiential Sources) เช่น การควบคุม การ
ตรวจสอบ การใชสิ้นคา้ อิทธิพลของขอ้มูลเหล่าน้ีแตกต่างกนัตามผลิตภณัฑแ์ละผูซ้ื้อ 

3. การประเมินทางเลือกการประเมินทางเลือก (Alternative Evaluation) หมายถึง 
วิธีการท่ีผูบ้ริโภคใช้ข้อมูลท่ีมีน ามาประเมินตราผลิตภัณฑ์ท่ีอยู่ในกลุ่มผลิตภัณฑ์ท่ีเลือก โดย
ผูบ้ริโภคไม่ใชก้ระบวนการประเมินง่าย ๆ เพียงกระบวนการเดียวในสถานการณ์ซ้ือทุกสถานการณ์
ผูบ้ริโภคมีทศันคติต่อตราท่ีแตกต่างกนัโดยผ่านกระบวนการประเมิน ผูบ้ริโภคจะประเมินทางเลือก
การซ้ือจากลกัษณะส่วนตวัของผูบ้ริโภคและสถานการณ์การซ้ือนั้น ในบางกรณีผูบ้ริโภคจะพิจารณา
อยา่งรอบคอบและมีเหตุผล หรือบางกรณีผูบ้ริโภคอาจจะไม่ประเมินทางเลือก หรือประเมินนอ้ยมาก
เน่ืองจากเป็นการซ้ือจากการกระตุน้และเป็นไปตามสัญชาตญาณ บางคร้ังผูบ้ริโภคท าการตดัสินใจ
ซ้ือดว้ยตวัของผูบ้ริโภคเอง บางคร้ังเป็นไปตามเพื่อนหรือจากค าแนะน า 

4. การตัดสินใจซ้ือ ในขั้นของการประเมินผู ้บริโภคจะจัดล าดับความชอบตรา
ผลิตภณัฑ์ต่าง ๆ และสร้างความตั้งใจซ้ือขึ้น โดยปกติผูบ้ริโภคจะท าการตัดสินใจซ้ือ (Purchase 
Decision) ตราท่ีชอบมากท่ีสุด อย่างไรก็ตาม ความตั้ งใจซ้ือ (Intention) และการตัดสินใจซ้ือ 
(Purchase Decision) ของผูบ้ริโภคอาจถูกขั้นกลางดว้ยทศันคติของผูอ่ื้น และปัจจยัทางสถานการณ์ท่ี
คาดไม่ถึง ทศันคติของผูอ่ื้น (Attitudes of Others) อาจมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค รวมทั้ง
ปัจจยัต่างสถานการณ์ท่ีคาดไม่ถึง (Unexpected Situational Factors)ก็มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ เช่นกนั 
ผูบ้ริโภคอาจมีความตั้ งใจซ้ือโดยอิงจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น รายได้ท่ีคาดว่าจะได้รับ ราคา และ
ประโยชน์ของสินคา้ท่ีคาดหวงั เป็นตน้ 

5. พฤติกรรมหลงัการซ้ือ พฤติกรรมหลงัการซ้ือ (Post Purchase Behavior) ท่ีนักการ
ตลาดให้ความสนใจ ส่ิงท่ีจะน ามาพิจารณาวา่ผูบ้ริโภคจะพอใจหรือไม่ในการซ้ือคือ การพิจารณาถึง
ความสัมพนัธ์ระหว่างความคาดหวงัของผูบ้ริโภค (Consumer’s Expectations) และการรับรู้ถึงผล
การปฏิบติังานของสินค้า (Product’s Perceived Performance) ถา้สินคา้ปฏิบติังานได้ต ่ากว่าความ
คาดหวงั ผูบ้ริโภคจะรู้สึกผิดหวงั ถา้สินคา้ปฏิบติังานไดต้ามความคาดหวงัผูบ้ริโภคจะรู้สึกพอใจ ถา้
สินคา้ปฏิบติังานไดสู้งกวา่ความคาดหวงัผูบ้ริโภคจะรู้สึกประทบัใจ 
 
 

2.4 แนวความคิดเกีย่วกบัการรับรู้คุณภาพการบริการ SERVQUAL  
Martin (1995) ไดก้ล่าวถึง คุณภาพการให้บริการว่า เป็นปัจจยัท่ีส าคญัยิ่ง สืบเน่ืองจาก 

สาเหตุ 4 ขอ้ ดงัน้ี  
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1. ความเจริญกา้วหนา้ของธุรกิจบริการ เพราะสาเหตุท่ีทุกวนัน้ีเจา้ของกิจการทั้งหลาย
ให้ ความส าคญักบัการบริการมากขึ้น การประกอบกิจการต่าง ๆจึงตอ้งใส่การบริการเขา้ไปในการ
ท างาน ส่งผลต่อความกา้วหนา้ของธุรกิจหรือองคก์ารดา้นบริการเพิ่มสูงอยา่งยิง่  

2. การแข่งขนัของกิจการต่าง ๆท่ีสูงขึ้น การบริการถือเป็นหน่ึงในยทุธวิธีท่ีถูกน ามาใช้
ในการ แข่งขนักบัศตัรูคู่แข่ง และหากว่าบริษทัหรือกิจการใด ๆ มอบคุณภาพบริการได้ดีเลิศก็จะ
นบัเป็นจุดท่ีน า ความไดเ้ปรียบมาใหบ้ริษทัหรือองคก์ารนัน่เอง  

3. อุปสงคข์องผูบ้ริโภคท่ีมีมากขึ้น สืบเน่ืองว่า ณ ขณะน้ี ผูบ้ริโภคทัว่โลกมีความรู้มาก
ขึ้นการ ติดต่อและส่ือสารระหว่างกันต่างรวดเร็ว มีความต้องการมากยิ่งขึ้น ดังนั้นแล้วราคาท่ี
เหมาะสมเร่ือง เดียวไม่พออีกต่อไป เพราะผูบ้ริโภคคาดคิดแลว้ว่ามนัเป็นส่ิงท่ีตอ้งไดรั้บอยู่แลว้ แต่
ส่ิงท่ีผูบ้ริโภคปรารถนา ก็คือการบริการท่ีมีคุณภาพ และส่ิงน้ีเองท่ีผูบ้ริโภคจะหันมาซ้ือซ ้ า หรือการ
มีความภกัดีกบั บริษทัองคก์รนั้น ๆดว้ย  

4. คุณภาพการบริการสะทอ้นถึงสภาวะเศรษฐกิจ สาเหตุเพราะผลลพัธ์ท่ีไดข้องการมี
คุณภาพ การบริการท่ีดี จะน าไปยงัสถานการณ์การซ้ือซ ้ า ซ่ึงเจา้ของบริษทัทุกคนปรารถนาให้เกิด
ขึ้นกบักิจการของตน และคุณภาพการบริการท่ีดี เป็นเร่ืองท่ีสามารถตรึงใจรักษาผูบ้ริโภครายเดิมไว้
ไดอ้ยู ่รวมไปถึงยงัเป็นการสร้างลูกคา้ใหม่เขา้มาอีกดว้ย  

Ghobadian, Speller & Jones (1994) และ  Boone & Kurtz (1998) ได้อ ธิบายไว้ว่ า 
คุณภาพการบริการมีความส าคญั สืบเน่ืองเพราะภาคธุรกิจบริการตลอดทศวรรษน้ี ถือเป็นภาคธุรกิจ
ท่ี มีความส าคญัอย่างมากต่อเศรษฐกิจโลก และเป็นภาคธุรกิจท่ีอยู่ ในระดับการแข่งขนักันอย่าง
รุนแรง ดังนั้น บริษทัหรือองค์กรต่าง ๆท่ีอยู่ในธุรกิจบริการจึงต้องพยายามก าหนดคุณภาพการ
บริการใหส้อดรับกบัความคาดหวงัของผูบ้ริโภคให้ดีท่ีสุดในการด ารงอยูร่อดในธุรกิจ 

Kotler (2000) ได้ให้ค  าอธิบายของ “คุณภาพการบริการ” ว่าบริษัทหรือกิจกา ร
จ าเป็นตอ้งให้บริการไดเ้ท่ากบัหรือมากกว่าความคาดหวงัหรือความตอ้งการของลูกคา้ เพราะถา้หา
กว่าลูกคา้ ได้รับการบริการต ่ากว่าท่ีคาดหวงั อาจเกิดความรู้สึกไม่พอใจได้ รวมถึงลูกคา้อาจไม่
กลบัมาอีก ในทาง ตรงขา้ม ลูกคา้จะเกิดความพอใจ และอาจกลบัมาใช้บริการอีก ถา้การบริการ
มากกว่าท่ีคาดหวงั ในขณะท่ีความเห็นของ สมวงศ์ พงศ์สถาพร (2550) มีความใกล้เคียงกันว่า
คุณภาพการให้บริการเป็นแนวคิดหรือทศันคติของลูกคา้ท่ีไดส้ะสมขอ้มูลส่ิงคาดหวงัเอาไวถึ้งการ
บริการ ทั้งน้ีแล้ว ผูรั้บบริการจะ ประทับใจและพึงพอใจ เม่ือการบริการท่ีให้ลูกค้าได้นั้นเป็นท่ี
ยอมรับได ้(Tolerance Zone) แต่การ พึงพอใจในท่ีน้ี ลูกคา้แต่ละรายก็จะมีไม่เท่ากนั สาเหตุจากความ
คาดหวงัท่ีมีของแต่ละราย 
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Parasuraman, et al. (1990) ได้เสนอว่าคุณภาพของบริการตามความรับรู้ (Perceived 
Service Quality) ของผูบ้ริโภคก็คือการประเมินหรือการลงความเห็นเก่ียวกับความดีเลิศของการ
ให้บริการโดยรวมเป็นผลลพัธ์ท่ีเกิดขึ้นจากการเปรียบเทียบของผูบ้ริโภคระหว่างความคาดหวงัของ
พวกเขาเก่ียวกบัคุณภาพการบริการ และการบริการท่ีพวกเขาไดรั้บจริง 

Larrabee (1995, p.10) กล่าวในเร่ืองการรับรู้ท่ีเก่ียวกบัคุณภาพการบริการไวว้า่ คุณภาพ 
ตามการรับรู้เป็นส่ิงท่ีผูรั้บบริการไดรั้บบริการจากประสบการณ์จริง เพราะฉะนั้นจะตอ้งประเมินการ
รับรู้คุณภาพบริการจากลูกคา้และผูใ้หบ้ริการ  

1. ผูใ้ห้บริการ โดยแต่ละหน่วยงานบริการต้องก าหนดแนวทางปฏิบัติก่อน จึงจะ
สามารถประเมินคุณภาพของตนได้ในท่ีน้ีจ าเป็นต้องได้รับความเห็นชอบจากผูใ้ห้บริการและ
ผูบ้ริหาร  

2. ผูรั้บบริการ จะพิจารณาจากประสบการณ์ของผูรั้บบริการ ไดแ้ก่การไดมี้ส่วนร่วมใน
การดูแลตนเอง การได้รับการตอบสนองความต้องการทั้งด้านอารมณ์ ร่างกาย จิตใจ และสังคม 
สัมพนัธภาพท่ีดีระหว่างผูใ้ห้บริการและผูรั้บบริการตลอดจนท่ีผูใ้ห้บริการให้โอกาสแก่ ผูรั้บบริการ
ในการซกัถามปัญหาขอ้ขอ้งใจรวมทั้งใหก้ าลงัใจ 

Leon & Leslie (1978) การรับรู้คุณภาพบริการท่ีดีของลูกคา้มีเง่ือนไขอยูด่ว้ยกนั 6 ขอ้  
1. เร่ืองความเป็นมืออาชีพของผูใ้หบ้ริการ รวมถึงทกัษะการบริการ ซ่ึงลูกคา้นั้นจะรับรู้

ไดถึ้ง คุณภาพบริการท่ีดีไดก้็ต่อเม่ือผูใ้ห้บริการนั้นมีความรู้ มีทกัษะการบริการ และมีทกัษะแกไ้ข
ปัญหา อยา่งเหมือนมืออาชีพ  

2. เร่ืองทศันคติและพฤติกรรม ซ่ึงเก่ียวกับความรู้สึกต่อพนักงานของลูกคา้ ในการ
พิจารณาเร่ือง การเอาใจใส่ และการแกไ้ขปัญหาอยา่งมืออาชีพ  

3. เร่ืองการเขา้ถึงการบริการไดง้่าย และยดืหยุน่ ซ่ึงลูกคา้นั้นจะดูวา่ ผูใ้หบ้ริการ รวมทั้ง 
สถานท่ี พนกังาน ชัว่โมงการท างาน ระบบการท างานท่ีมีความง่ายต่อการเขา้ถึงการบริการ และการ
มีการปรับ การบริการใหต้รงกบัส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการได ้ 

4. เร่ืองความไวว้างใจ และความซ่ือสัตยข์องผูใ้ห้บริการ ซ่ึงหากว่ามีการตกลงท่ีจะใช้
บริการนั้น ๆ แสดงวา่ลูกคา้สามารถไวใ้จผูใ้หบ้ริการ และผูใ้หบ้ริการท าตามท่ีตกลงไว ้เร่ืองน้ีเป็นส่ิง
ท่ีลูกคา้จะให ้ความสนใจเป็นพิเศษ  

5. เร่ืองการชดเชย หากว่าลูกคา้รู้สึกถึงว่ามีบางอย่างไม่ปกติ หรือไม่ใช่ส่ิงท่ีคาดหวงั 
จะตอ้งมีการแกไ้ขจากผูใ้หบ้ริการใหไ้ดต้ามท่ีลูกคา้คาดหวงัทนัที  

6. เร่ืองความมีช่ือเสียงของผูใ้ห้บริการนั้นมีอิทธิพลต่อความเช่ือของลูกค้าว่าการ
ใหบ้ริการของผูใ้หบ้ริการสามารถเช่ือได ้ท าใหก้ลา้ตดัสินใจใชบ้ริการนั้น 
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ภวตั วรรณพิณ (2554) กล่าววา่ “คุณภาพการบริการ คือ ประสบการณ์ทั้งหมดซ่ึงลูกคา้
สามารถประเมินออกมาได ้นอกจากนั้นคุณภาพการบริการ คือ ตวัช้ีวดัเพื่อประเมินระดบัขั้นความ
พึงพอใจของลูกคา้ เพื่อน าเสนอบริการท่ีคุณภาพดีท่ีสุดซ่ึงส่ิงส าคญัอย่างมาก คือ การล่วงรู้ถึงส่ิงท่ี
ลูกคา้ตอ้งการอย่างแทจ้ริง (Exactly Wants) ส่ิงท่ีลูกคา้มีความชอบ (Preference) และส่ิงท่ีลูกคา้ช่ืน
ชมยนิดี (Delight) ลูกคา้ท่ีรู้สึกช่ืนชมยนิดี คือ ภาวะท่ีไม่ปรากฏความคาดหวงัแต่จะกลายเป็นภาวะท่ี
เกินความคาดหวงั” 

อินทิรา จนัทรัฐ (2553) กล่าววา่ “แนวคิดพื้นฐานในการประเมินคุณภาพการให้บริการ
ผูบ้ริโภคแต่ละคนมีความคาดหวงัในตวัสินคา้ หรือบริการอยู่ท่ีระดบัใดระดบัหน่ึงซ่ึงในความเป็น
จริงผูใ้ห้บริการอาจผลิตสินคา้หรือให้บริการท่ี แตกต่างกบความคาดหวงั ซ่ึงเป็นไดท้ั้งในกรณีพอดี
หรือสูงกว่าความคาดหวงัท าให้ลูกคา้ประเมินว่าสินคา้หรือบริการท่ีได้รับมีคุณภาพสูง และกรณี
บริการท่ีไดรั้บต ่ากวา่ท่ีลูกคา้คาดหวงัท าใหลู้กคา้ ประเมินวา่สินคา้หรือบริการนั้น ๆ มีคุณภาพต ่าไป
ดว้ย” 

สรุปไดว้่าการรับรู้คุณภาพการบริการ คือ การประเมินหรือการลงความเห็นเก่ียวกับ
ความดีเลิศของการ ให้บริการโดยรวมเป็นผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจากการเปรียบเทียบของผูบ้ริโภค 
ระหว่างความคาดหวังของ  พวกเขาเก่ียวกับคุณภาพการบริการท่ีลูกค้าได้รับ ว่าลูกค้าจะเกิด
กระบวนการรับรู้คุณภาพน้ี ซ่ึงเร่ิมโดยความคาดหวงัของลูกคา้จากการรับบริการ มาเทียบเคียงกบั
การไดรั้บบริการจริง หากการรับบริการจริง ๆไดเ้กินกวา่ท่ีลูกคา้คาดหวงัแลว้ จะเกิดการรับรู้คุณภาพ
ของลูกค้าอยู่ในระดับสูง ซ่ึงเป็นแบบท่ีบริษทักิจการทั้ งหลายต่างก็อยากให้เกิดกับตน ในทาง
กลบักัน หากให้บริการได้ด้อยกว่าท่ีลูกคา้ท่ีคาดหวงั ก็จะเกิดคุณภาพท่ีลูกคา้รับรู้ในระดับต ่า ท า
ใหผ้ลประกอบการของกิจการนั้น ๆไดรั้บผลกระทบ ดงันั้นผูใ้หบ้ริการหรือ เจา้ของกิจการ ผูบ้ริหาร
ทั้งหลาย ตอ้งท าให้ลูกคา้เดการรับรู้ในคุณภาพ เพื่อน ามาสนบัสนุนให้การรับรู้คุณภาพของลูกคา้อยู่
ใน ระดบัสูงกวา่ท่ีลูกคา้คาดหวงั และเกิดความประทบัใจ ตรึงใจ และช่ืนชมต่อการรับบริการ 
 

การวัดคุณภาพบริการ (SERVQUAL)  
Parasuraman, Zeithaml & Berry (1985) ไดศึ้กษารูปแบบของการวดัคุณภาพบริการใน

องค์การต่างๆ เช่น สถาบันการศึกษา ธนาคาร ภัตตาคาร อู่ซ่อมรถ โรงพยาบาล โรงแรม และ  
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียว เป็นตน้ โดยยดึช่องวา่งท่ีมีระหวา่งความคาดหวงัและการรับรู้ของลูกคา้ท่ี 
ได้รับบริการเป็นหลัก และเรียกรูปแบบการวดัคุณภาพน้ีว่า Gap Model ประกอบด้วยช่องว่าง 5 
ประการ คือ  
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1. Gap 1 คือ ช่องว่างท่ีเกิดขึ้นระหวา่งความคิดเห็นของลูกคา้เก่ียวกบับริการท่ีคาดหวงั
ไวก้บั แนวคิดของผูใ้ห้บริการท่ีขอ้งเก่ียวกบัความคาดหวงัของลูกคา้ช่องว่างน้ีเองท าให้มีผลต่อการ
ประเมินผลคุณภาพบริการ และสาเหตุท่ีมีผลต่อช่องวา่ง คือ  

    1.1  ขาดการศึกษาคน้ควา้ถึงเร่ืองความคาดหวงัและความตอ้งการของลูกคา้  
    1.2  มีการส่ือสารและติดต่อระหว่างผูใ้ห้บริการท่ีน้อยเกินไปทั้งในหน่วยงานและ

ส่วนงานต่างๆขององคก์าร  
    1.3 สายการบงัคบับญัชามีการแบ่งแยกผูใ้หบ้ริการหลายคนจากผูบ้ริการชั้นสูงท าให้

ข่าวสารท่ี ผูใ้ชบ้ริการท่ีใหข้อ้มูลกลบัไปยงัผูบ้ริการนั้นไม่มีประโยชน์  
2. Gap 2 คือ ช่องว่างท่ีเกิดขึ้ นระหว่างความคิดเห็นของผูใ้ห้บริการในเร่ืองความ

คาดหวงัของ ลูกค้า และข้อก าหนดเร่ืองคุณภาพ ช่องว่างน้ีท าให้เกิดผลกระทบต่อคุณภาพการ
บริการในทศันะของ ลูกคา้ มีปัจจยั 4 ประการท่ีเก่ียวขอ้ง คือ  

    2.1  ขอ้ตกลงในหวัขอ้คุณภาพบริการไม่ชดัเจน  
    2.2  ขาดการรับรู้ในส่ิงท่ีมองเห็นได ้ 
    2.3 มีขอ้จ ากดัในการใชเ้ทคโนโลยขีองบุคลากรหรือพนกังานท่ีจะท าใหมี้มาตรฐาน 
          การบริการ ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีบุคลากรสามารถรับประกนัลูกคา้ไดว้า่ คุณภาพบริการ 
          ท่ีใหมี้อยา่งสม ่าเสมอ  

2.4 ไม่มีเป้าประสงคโ์ดยตรงท่ีมีความสัมพนัธ์กบัมาตรฐาน และความคาดหวงัของ 
ลูกคา้  

3. Gap 3 คือ ช่องว่างท่ีเกิดขึ้นระหว่างข้อก าหนดเร่ืองคุณภาพและการบริการจริงท่ี
ให้กบัลูกคา้ จะมีผลกระทบต่อคุณภาพบริการจากจุดยืนของลูกคา้ ปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อช่องว่างน้ี
คือ  

    3.1  บทบาทของบุคลากรท่ีไม่ชดัเจนท าใหไ้ม่แน่ใจวา่ผูบ้ริหารหรือผูจ้ดัการมีความ 
           คาดหวงัอยา่งไรต่องานท่ีท า  
    3.2  ขาดทกัษะการฝึกอบรมท่ีจ าเป็นตอ้งมีในเร่ืองเทคโนโลย ีหรือการท างาน  
    3.3 บทบาทขดัแยง้ของบุคคลท่ีไม่ไดส้นองตอบความตอ้งการขอผูใ้ชบ้ริการภายใน 
           และ ภายนอก  
4. Gap 4 คือ ช่องวา่งท่ีเกิดขึ้นจากบริการจริงท่ีใหต่้อลูกคา้และติดต่อส่ือสารไปยงัลูกคา้

ในเร่ือง การบริการ การติดต่อส่ือสารภายนอกจะมีผลต่อความคาดหวงัของลูกคา้ต่อการบริการท่ี
ไดรั้บช่องว่าง น้ีท าให้เกิดผลกระทบต่อคุณภาพบริการจากจุดยืนของลูกคา้ ปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อ
ช่องวา่งน้ี คือ  
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    4.1  ขาดการติดต่อส่ือสารระหวา่งสมาชิกในหน่วยงานระดบัเดียวกนั  
    4.2 การใหค้  าสัญญาแก่ลูกคา้มากเกินไป  
5. Gap 5 คือ ความต่างกันระหว่างบริการท่ีลูกคา้คาดหวงัไว ้และบริการท่ีได้รับจริง 

ช่องวา่งเร่ืองคุณภาพบริการจะหมดไปเม่ือมีการลดช่องวา่งทั้ง 4 ประการ ซ่ึงมีสาเหตุจากการบริหาร
ภายในองคก์ร การตดัสินใจของลูกคา้ทั้งแง่บวกและแง่ลบ จะเป็นตวับอกคุณภาพบริการว่าสูงหรือ
ต ่าในการวดัคุณภาพการบริการ และการใชแ้บบจ าลองน้ีจะเนน้หนกัไปท่ีการบริการท่ีลูกคา้คาดหวงั
และการ บริการท่ีลูกค้าคาดว่าจะได้รับ (Expected Service-Perceived Service Gap: P-E) คุณภาพ
บริการท่ีลูกคา้ไดรั้บขึ้นอยูก่บัขนาดและทิศทางของช่องวา่งท่ี 5 หรืออีกนยัหน่ึงขึ้นกบัธรรมชาติของ
ช่องวา่งซ่ึงมีความสัมพนัธ์กนัแบบจ าลองคุณภาพบริการ 

ชชัวาล อรวงศ์ศุภทตั (2554) กล่าวถึงแนวคิดการวดัคุณภาพการให้บริการไวด้งัน้ี ใน
การวดัคุณภาพการให้บริการนั้นเรามกัจะใช้วิธีการวดัดชันีความพึงพอใจ (Customer Satisfaction 
Index-CSI) ของลูกคา้หรือผูรั้บบริการภายหลงัจากท่ีไดรั้บบริการนั้นแลว้ แต่โดยทัว่ไป ปัญหาใน
การวดัคุณภาพการใหบ้ริการนั้น มกัจะขึ้นอยูก่บัวิธีการวดัเง่ือนไขท่ีน ามาสู่การสะทอ้น คุณภาพการ
ให้บริการ คือการตอบสนองหรือเป็นไปตามความคาดหวงัของผูรั้บบริการซ่ึงเกิดขึ้นจริงหรือท่ีได้
กล่าวมาแลว้ว่าเป็นความพึงพอใจท่ีผูรั้บบริการรู้สึกว่าบริการท่ีเขาได้รับมานั้น สอดรับกับความ
คาดหวงัท่ีวางไว ้หรือท่ีได้รับรู้มา เช่น การไดรั้บบริการจากบุคคลโดยตรง ( the one-on-one) การ
ได้รับบริการจากแบบเผชิญหน้า ( face-to-face) และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้ให้บริการกับ 
ผูรั้บบริการ 
 

ปัจจัยก าหนดคุณภาพการบริการใน SERVQUAL  
Zeithaml, and Berry (1988) SERVQUAL เป็นเคร่ืองมือท่ีได้รับความนิยมในการ

น ามาใชเ้พื่อศึกษาในธุรกิจอุตสาหกรรมบริการอย่างกวา้งขวางซ่ึงองคก์รตอ้งการท าความเขา้ใจต่อ
การรับรู้ของกลุ่มผูรั้บบริการเป้าหมายตามความตอ้งการในบริการท่ีตอ้งการ และเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวดัคุณภาพในการให้บริการขององค์กร เพื่อพฒันาคุณภาพการบริการให้ประสพผลส าเร็จ 
SERVQUAL สามารถแบ่งมิติไดเ้ป็น 5 มิติหลกั และมีความสัมพนัธ์กบัมิติของคุณภาพการใหบ้ริการ
ทั้ง 10 ประการ ผูใ้ห้บริการของบริษทัหลายแห่งจะน าผลท่ีได้มาใช้ในการพฒันาและปรับปรุง
รูปแบบคุณภาพการบริการโดยมุ่งศึกษาท่ีผูรั้บบริการโดยเฉพาะโดยไดส้ร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดั
คุณภาพบริการท่ีเรียกวา่ SERVQUAL (Service Quality) 5 มิติหลกั ประกอบดว้ย  

มิติท่ี 1 ความเป็นรูปธรรมของบริการ (tangibility) หมายถึง งานบริการควรมีความเป็น
รูปธรรมท่ีสามารถสัมผสัจับต้องได้มีลักษณะทางกายภาพท่ีปรากฏให้เห็น เช่น อุปกรณ์  และ
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เคร่ืองใชส้ านกังานสภาพแวดลอ้มและการตกแต่ง การแต่งกายของพนกังาน แผ่นพบั และเอกสาร
ต่าง ๆ ป้ายประกาศ ความสะอาดและความเป็นระเบียบของส านกังาน ท าเลท่ีตั้ง ลกัษณะดงักล่าวจะ
ช่วยใหลู้กคา้รับรู้วา่มีความตั้งใจในการใหบ้ริการ และลูกคา้สามารถเห็นภาพไดช้ดัเจน  

มิติท่ี 2 ความเช่ือถือไวว้างใจได ้(reliability) หมายถึง การให้บริการตอ้งตรงตาม เวลา
ท่ีสัญญาไว ้กบัลูกคา้งานบริการท่ีมอบหมายให้แก่ลูกคา้ทุกคร้ังตอ้งมีความถูกตอ้ง เหมาะสม และมี
ความสม ่าเสมอ มีการเก็บขอ้มูลของลูกคา้และสามารถน ามาใชไ้ดอ้ย่างรวดเร็ว มีพนกังานเพียงพอ
ต่อการใหบ้ริการและสามารถช่วยแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดกบัลูกคา้ดว้ยความเตม็ใจ  

มิติท่ี 3 การตอบสนองต่อลูกคา้ (responsiveness) หมายถึง ความรวดเร็วเป็นความตั้งใจ
ท่ีจะช่วยเหลือลูกคา้โดยให้บริการอย่างรวดเร็วไม่ให้รอคิวนานรวมทั้งตอ้งมีความกระตือรือร้นเห็น
ลูกคา้แลว้ตอ้งรีบตอ้นรับให้การช่วยเหลือสอบถามถึงการมาใชบ้ริการอย่างไม่ละเลย ความรวดเร็ว
จะตอ้งมาจากพนกังาน และกระบวนการในการใหบ้ริการท่ีมีประสิทธิภาพ  

มิติท่ี 4 การให้ความเช่ือมัน่ต่อลูกคา้ (assurance) หมายถึง การบริการจากพนกังานท่ีมี
ความรู้ความสามารถในการให้ขอ้มูลท่ีถูกตอ้งมีทกัษะในการท างานตอบสนองความ  ตอ้งการของ
ลูกคา้ และมนุษยส์ัมพนัธ์ท่ีดี ท าใหลู้กคา้เกิดความเช่ือถือและรู้สึกปลอดภยัสร้างความ มัน่ใจวา่ลูกคา้
ไดรั้บบริการท่ีดี  

มิติท่ี 5 การรู้จกัและเขา้ใจลูกคา้ (empathy) หมายถึง พนกังานท่ีให้บริการลูกคา้แต่ละ
ราย ด้วยความเอาใจใส่และให้ความเป็นกันเองและดูแลลูกคา้เปรียบเสมือนญาติ และแจ้งขอ้มูล  
ข่าวสารต่าง ๆ ให้รับทราบ ศึกษาความตอ้งการของลูกคา้แต่ละรายมีความเหมือนและความแตกต่าง
ในบางเร่ืองใชเ้ป็นแนวทางการใหบ้ริการลูกคา้แต่ละรายในการสร้างความพึงพอใจ 

Berry (1988) มีปัจจยัอยู ่5 ดา้น ดงัต่อไปน้ี  
1. ลกัษณะทางกายภาพ (Tangible) คือ ส่ิงท่ีจบัตอ้งได ้รวมถึงส่ิงท่ีปรากฏให้เห็น อาทิ

วสัดุ อาคารสถานท่ี เคร่ืองมือ อุปกรณ์ บุคคล  
2. ความน่าเช่ือถือ (Reliability) คือ ความสามารถท่ีจะแสดงผลตามท่ีสัญญาไวใ้นเร่ือง

การบริการอยา่งถูกตอ้ง และมีคุณภาพ  
3. การตอบสนอง (Responsiveness) คือ ความเตม็ใจท่ีจะช่วยเหลือลูกคา้อยา่งรวดเร็ว  
4. ความมั่นใจได้ (Assurance) คือ มนุษยสัมพนัธ์และความรู้และของผูใ้ห้บริการท่ี

แสดงออกท าให้ผูใ้ช้บริการมีความเช่ือมัน่ในการบริการท่ีไดรั้บ (เป็นการรวมดา้นความน่าศรัทธา
ความสามารถความปลอดภยั และความมีมารยาทเขา้ดว้ยกนั)  

5. การเขา้ถึงจิตใจ (Empathy) คือ ความสนใจ รวมถึงการดูแลเอาใจใส่ท่ีผูใ้ห้บริการมี
ต่อลูกคา้ (เป็นการรวมดา้นความเขา้ใจเขา้ดว้ยกนั การส่ือสาร และการเขา้ถึงบริการ)  
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สรุปไดว้่า ในปัจจุบนัน้ี ธุรกิจหรือกิจการต่าง ๆตอ้งเน้นสนับสนุน หรือผลกัดนัเร่ือง
การบริการให้มากขึ้น ทั้งน้ีการบริการจะตอ้งใส่คุณภาพลงไปด้วย ส่วนงานไหนสามารถใส่การ
บริการลงไปได ้ก็ควรท า และไม่เพียงเฉพาะธุรกิจท่ีให้บริการอย่างเดียวเท่านั้น แต่ธุรกิจท่ีขายสินคา้
ก็ตอ้งใส่ การใหบ้ริการลงไปในของธุรกิจนั้น ๆดว้ย เพราะผูบ้ริโภคไม่ไดดู้แค่ตวัสินคา้อยา่งเดียวอีก
ต่อไปแลว้ รวมทั้งยงัเจอกบัสภาวะการต่อสู้แข่งขนักบัคู่แข่งท่ีรุนแรง จึงตอ้งท าทุกวิถีทางท่ีจะสร้าง
เกราะก าบงัในการต่อสู้แข่งขนั และด าเนินอยู่รอดให้ได้ต่อไปในอนาคต ทั้งน้ีจาก Parasuraman, 
Zeithaml & Berry (1988) ท่ีไดร้ะบุปัจจยัท่ีก าหนดคุณภาพการบริการไว  ้5 ดา้นนั้น ประกอบไปดว้ย 
ลักษณะทางกายภาพ (Tangibles) ความน่าเช่ือถือ (Reliability) การตอบสนอง (Responsiveness) 
ความมัน่ใจ ได ้(Assurance) รวมถึงการเขา้ถึงจิตใจ (Empathy) ธุรกิจสามารถน าปัจจยัทั้ง 5 ขอ้น้ี มา
สร้าง และพฒันาการบริการ เพื่อสร้างจุดเด่นแก่ธุรกิจให้ดียิ่งขึ้น รวมถึงเพิ่มความแข็งแกร่งให้แก่
ธุรกิจหรือ องค์การ อย่างไรก็ตามธุรกิจแต่ละประเภท ให้น ้ าหนักความส าคญัต่อปัจจยัทั้งห้าไม่
เท่ากนั คุณภาพของการบริการเป็นเร่ืองท่ีซับซ้อน จ าเป็นตอ้งอาศยัความร่วมมือของบุคคลท่ีเก่ียว
ของกบัการบริการทุกระดบั ไม่ว่าจะเป็นผูป้ระกอบการผูบ้ริหารการบริการ หรือ  ปฏิบติังานบริการ
ลว้นมีบทบาทส าคญัเก่ียวกับกระบวนการบริการทั้งส้ินการให้ความส าคญัต่อการรับรู้คุณภาพของ
การบริการของผูรั้บบริการเป็นเร่ืองท่ีมิอาจละเลยไดด้ว้ยการเพิ่มพูนประสิทธิภาพของการสงเสริม
คุณภาพของการบริการอย่างทัว่ถึงต่อเน่ืองและสม ่าเสมอ หวัใจของการบริการท่ีแทจ้ริงอยู่ท่ีคุณภาพ
ของการบริการท่ีสามารถสร้างความประทบัใจอยา่งแนบแน่นใหก้บัผูรั้บบริการ 
 

องค์ประกอบและตัวบ่งช้ีของคุณภาพการบริการ 
แบรร่ี (Berry,1988) กล่าววา่ ตวับ่งช้ีคุณภาพการใหบ้ริการเป็นเคร่ืองมือในการประเมิน

คุณภาพการใหบ้ริการ หรือปรับปรุงคุณภาพการใหบ้ริการ แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่  
1. ตวับ่งช้ีคุณภาพ ประกอบไปดว้ย 3 ลกัษณะ ดงัน้ี  
    1.1 ตวับ่งช้ีดา้นโครงสร้าง เป็นการจดัการระบบการท างานทีดีมีคุณภาพ ทั้งในดา้น 
          การใหบ้ริการและดา้นบริหารจดัการ เช่น การวางระบบโปรแกรมผลิตท่ีอ านวย 
          ความสะดวกในการท างาน  

1.2 ตวับ่งช้ีดา้นกระบวนการ คือ ก าหนดแผนงานตามระบบท่ีไดว้างไวส้ามารถ 
ประเมินไดจ้ากขั้นตอนในการปฏิบติังาน  

    1.3 ตวับ่งช้ีดา้นผลลพัธ์ คือ ตวับ่งช้ีในขั้นตอนน้ีจะเกิดจากการปฏิบติังานท่ีไดบ้่ง 
          บอกจากผลการปฏิบติังานท่ีเกิดขึ้นในขณะท่ีใหบ้ริการ  
2.วิธีสร้างและพฒันาตวับ่งช้ีคุณภาพ สามารถท าไดด้งัน้ี  
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    2.1 สร้างเป้าหมายกบัทีมงานท่ีมีจุดมุ่งหมายร่วมกนั  
    2.2 ก าหนดขอบเขตการใหบ้ริการ  
    2.3 ศึกษาส่ิงท่ีผูรั้บบริการตอ้งการและความคาดหวงั  
    2.4 คน้หามุมมองท่ีส าคญัในการบริการพร้อมทั้งเฝ้าติดตามผล  
    2.5 ก าหนดเคร่ืองบ่งช้ี  
    2.6 ตั้งเป้าหมายท่ีสอดคลอ้งกบัชนิดเคร่ืองบ่งช้ีท่ีสามารถบอกปัญหาและ โอกาสใน 
          การพฒันา  
    2.7 วางรูปแบบในการเก็บขอ้มูล  
    2.8 ก าหนดความถี่ในการด าเนินการเก็บผลจากเคร่ืองบ่งช้ี  
    2.9 วางแผนทดสอบเคร่ืองบ่งช้ี  
    2.10 ก าหนดวางตวัผูใ้ชป้ระโยชน์จากผลการประเมินงาน เพื่อปรับปรุงและ พฒันา 
            งานต่อไป  
3. วิธีการและขั้นตอนในการสร้างตวับ่งช้ีคุณภาพการบริการให้มีประสิทธิภาพ ตอ้ง

กระท าภายใตก้รอบแนวคิด ดงัน้ี ขั้นท่ี 1 ทบทวนเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งและเลือกตวับ่งช้ี พิจารณาจาก
เอกสารท่ีได ้ท าการศึกษาและเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง ขั้นท่ี 2 กลัน่กรองเน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญ 
ให้ตรงกับเน้ือหาท่ีได้ศึกษาค้นคว้ามาในขั้นต้น  ขั้นท่ี 3 การทดสอบหาความน่าเช่ือถือ น า
แบบทดสอบไปทดลองใช้กับ สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง เพื่อท าการทดสอบตวับ่งช้ีในการค้นหา
ปัญหาคุณภาพของขอ้มูล ขั้นท่ี 4 การจ าลองการใช้งาน เพื่อศึกษาตวับ่งช้ีท่ีได้ผ่านการใช้งานจริง
มาแลว้ โดยขั้นตอนน้ีจะหาคุณภาพของตวับ่งช้ีวา่ มีศกัยภาพเพียงใด ถูกตอ้งแม่นย  าหรือไม่  

สรุปได้ว่า การด าเนินงานให้มีคุณภาพนั้น จะตอ้งมีการวางแผนรูปแบบการท างาน 
รวมถึงเคร่ืองมือในการประเมินคุณภาพการใหบ้ริการ หรือปรับปรุงแกไ้ขในการท างาน วิธีการสร้าง
และขั้นตอนการด าเนินการการบริการให้มีประสิทธิภาพ  เก็บข้อมูลด้วยตัวบ่งช้ีจะท าให้งานมี
ประสิทธิภาพ และลดขอ้ผิดพลาดจากการเก็บขอ้มูล ขอ้มูลท่ีได้จะเป็นขอ้มูลท่ีสามารถใช้ได้ใน
สถานการณ์จริง สามารถน าไปวดัคุณภาพและก าหนดทิศทางในการด าเนินงานต่อไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 

งานวิจัยที่เกีย่วข้องกบัการรับรู้คุณภาพการบริการ SERVQUAL 
ภทัรา ภทัรมโน (2556) ศึกษาเร่ือง การรับรู้คุณภาพในการให้บริการมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจเลือกเขา้พกัรีสอร์ท ระดบั 4 ดาว ในจงัหวดัชลบุรี ผูต้อบแบบสอบถามมีการรับรู้คุณภาพใน
การให้บริการของรีสอร์ทระดบั 4 ดาว ในจงัหวดั ชลบุรี ในดา้นความเป็นรูปธรรมของการบริการ 
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ดา้นความไวว้างใจหรือความน่าเช่ือถือ ดา้นการ ตอบสนองลูกคา้ ดา้นการให้ความมัน่ใจแก่ลูกคา้ 
และดา้นความใส่ใจลูกคา้ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก การรับรู้คุณภาพในการให้บริการในดา้นการให้
ความ มัน่ใจแก่ลูกคา้ และดา้นความใส่ใจลูกคา้ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเขา้พกัรีสอร์ท ระดบั 
4 ดาว ในจงัหวดัชลบุรี โดยปัจจยัดา้นความใส่ใจลูกคา้ส่งผลมากท่ีสุด 

พรรณี ศรีจานงค ์(2556) ไดศึ้กษาเร่ือง คุณภาพการให้บริการแก่ประชาชนดา้นปรึกษา
กฎหมายของส านักงานคุม้ครองสิทธิและช่วยเหลือทางกฎหมายแก่ประชาชนจงัหวดัอุบลราชธานี 
ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพการให้บริการแก่ประชาชนดา้นปรึกษากฎหมายในภาพรวมอยู่ในระดบั
มาก การเปรียบเทียบคุณภาพการให้บริการแก่กบัปัจจยัส่วนบุคคลต่างกนั พบว่า ผูม้ารับบริการท่ีมี 
เพศ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต่้อเดือน และจ านวนคร้ังท่ีใชบ้ริการปรึกษากฎหมายในรอบ 1 ปี 
ต่างกนั พิจารณาเก่ียวกบัคุณภาพการให้บริการในภาพรวมและรายดา้นแตกต่างกนั จ าแนกตามอายุ 
ภูมิล าเนา และประเภทปัญหาในการปรึกษาต่างกัน พิจารณาเก่ียวกับคุณภาพการให้บริการใน
ภาพรวมและรายดา้นไม่แตกต่างกนั ปัญหาท่ีพบ คือ การเผยแพร่ให้ความรู้ดา้นกฎหมายไม่ทัว่ถึงใน
ทอ้งท่ีห่างไกล 

วิศิษฏ ์จิตภกัดีรัตน์ และคณะ (2557) ไดก้ารศึกษาคุณภาพการบริการของผูใ้หบ้ริการโล
จิสติกส์ในประเทศอินโดนีเซีย ผลการวิจยัพบว่า ระดบัคุณภาพท่ีผูใ้ชบ้ริการไดรั้บนั้น มีค่านอ้ยกว่า
ความคาดหวงัของลูกคา้ในทั้ง 5 มิติ แสดงให้เห็นว่าผูใ้ห้บริการโลจิสติกส์ในประเทศอินโดนีเซียยงั
มีศกัยภาพในการใหบ้ริการไม่เพียงพอต่อความตอ้งการของลูกคา้ ดงันั้นผูป้ระกอบการโลจิสติกส์ใน
ประเทศอินโดนีเซียจึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้งปรับปรุงความสามารถในการใหบ้ริการ เพื่อลดช่องวา่ง
ในการบริการให้อยูใ่นระดบัเท่าเทียมกบัท่ีลูกคา้คาดหวงัทั้งน้ีปัจจยัแรกท่ีควรปรับปรุงอย่างเร่งด่วน 
คือ การจดัการกบัค าร้องเรียนของลูกคา้ 

จตุพร เพียรสุภาพ ชชัชยั สุจริต และภาศิริ เขตปิยรัตน์ (2562) ไดศึ้กษาเร่ืองคุณภาพ 
บริการและความพึงพอใจท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจใช้บริการรถเครนของบริษทั อี เอช แอล เครน  
ผลการวิจยัพบว่า ความคิดเห็นด้านคุณภาพบริการภาพรวมอยู่ในระดับมากเม่ือพิจารณารายดา้น  
พบว่า ดา้นเขา้ใจรับรู้ความตอ้งการผูรั้บบริการมากท่ีสุด รองลงมาคือดา้นความ เช่ือถือและความ
ไวว้างใจ ดา้นความพึงพอใจภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ ดา้นการให้บริการ
อยา่งทนัเวลามากท่ีสุด รองลงมาคือดา้นการใหบ้ริการอยา่งเพียงพอ ส่วนดา้นการตดัสินใจใชบ้ริการ 
เม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ด้านพฤติกรรมหลังการซ้ือมากท่ีสุด รองลงมาคือ การตัดสินใจ 
นอกจากน้ี ยงัพบว่า เม่ือพิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรคุณภาพบริการในแต่ละ
ดา้นพบว่ามีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรการตดัสินใจใชบ้ริการในดา้นความเช่ือมัน่แก่ผูรั้บบริการ ดา้น
ความเป็นรูปธรรมของบริการและด้านการตอบสนองความตอ้งการ อีกทั้งยงัพบว่าด้านความพึง
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พอใจ มีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรการตดัสินใจใชบ้ริการในดา้นการใหบ้ริการอยา่งเสมอภาค ดา้นการ
ใหบ้ริการ อยา่งอยา่งต่อเน่ืองและ ดา้นการใหบ้ริการอยา่งกา้วหนา้ 

Yaghoubi & Rigi,2017) ศึกษาเร่ือง การวิเคราะห์คุณภาพการบริการอิเลก็ทรอนิกส์จาก
มุมมองของผูบ้ริหาร: กรณีศึกษาเชิงประจกัษ์เก่ียวกับบริการอิเล็กทรอนิกส์ มีวตัถุประสงค์เป็น
กรณีศึกษาเชิงประจักษ์คือการระบุและจัดอันดับปัจจัยท่ีมีประสิทธิผลต่อการบริการคุณภาพ
อิเลก็ทรอนิกส์จากมุมมองของผูบ้ริหารในองคก์รดา้นเทคนิคและการฝึกอบรมวิชาชีพ (TVTO) ของ
จังหวดัเตหะราน ประการแรกปัจจัยท่ีมีประสิทธิภาพในคุณภาพ e-service ถูกระบุโดย เทคนิค 
Delphi จากนั้นระบบจะค านวณโดยใชก้ระบวนการเรียงล าดบัชั้นการวิเคราะห์ (AHP) AHP สามารถ
ใช้เป็นกรอบในการปรับปรุงคุณภาพของบริการอิเล็กทรอนิกส์ การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการวิจยั เชิง
บรรยาย เคร่ืองมือท่ีใช้คือแบบสอบถามใช้ในการรวบรวมขอ้มูล ผลการศึกษาพบว่าเกณฑ์ 6 ขอ้ 
(การให้บริการประสิทธิภาพขององค์กรการออกแบบเว็บไซต์การรักษาความปลอดภยั ประโยชน์
ของขอ้มูลและความพึงพอใจของลูกคา้) และเกณฑ์ย่อย 25 ขอ้มีผลในการปรับปรุงคุณภาพของ
บริการอิเล็กทรอนิกส์ในดา้นระบบอาคารอจัฉริยะและหน่วยงานพฒันายิ่งไปกว่านั้นการให้บริการ
เป็นเกณฑอ์นัดบัสูงสุดรองลงมาคือความพึงพอใจของลูกคา้ประโยชน์ของขอ้มูลและประสิทธิภาพ
ขององคก์ร ความปลอดภยัเป็นเกณฑอ์นัดบัต ่าสุด 

สรุปได้ว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยแีละพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไปท าให้
ธุรกิจต่าง ๆ ตอ้งปรับตวั ในการก าหนดกลยุทธ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยุค
ดิจิทลั เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ ถูกน ามาใชเ้ป็นวิธีในการน าเสนอผลิตภณัฑใ์หม่แก่
ผูบ้ริโภคอยา่งมีประสิทธิภาพ (Leymann et al., 2011) ปัจจุบนัการซ้ือการ์ดเกมของกลุ่มผูบ้ริโภคเน้น
ความสะดวกสบายในการซ้ือและการใช้งาน ตอ้งมีคุณภาพในการให้บริการให้กลุ่มผูบ้ริโภคเกิด
ความประทับใจและพอใจในการบริการ ผูป้ระกอบการธุรกิจการ์ดเกม ผูจ้  าหน่าย ตลอดจน
ผูอ้อกแบบการ์ดเกม ตอ้งศึกษาขอ้มูลเพื่อการผลิต และวางแผนการขาย เพิ่มความสามารถในการ
แข่งขนัในยุค Digital Disruption เพื่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคเพื่อให้ผูบ้ริโภคเกิด
ความประทบัใจและความพึงพอใจในการตอ้งการการ์เกมเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง สอดคลอ้งกบั ฆนสั
วนั ทามณี (2564) ท่ีว่าปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือ วิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาเก่ียวกบั
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดได้แก่ ผลิตภัณฑ์ ราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย การส่งเสริม
การตลาด และอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อความตั้ งใจซ้ือวิดีโอเกม ในรูปแบบดิจิทัลในเขต
กรุงเทพมหานคร ผลการทดสอบทางสถิติด้านความน่าเช่ือถือ พบว่าตวัแปรด้านราคามีค่าความ
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น่าเช่ือถือต ่ากว่า 0.6 จึงไม่ท ามาใชใ้นการศึกษาต่อ ปัจจยัอ่ืน ๆ มีค่าความน่าเช่ือถือเพียงพอสามารถ
ใชศึ้กษาในงานวิจยัได ้ความคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่ง โดยเฉล่ียทุกปัจจยัอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก ผล
การทดสอบทาง สถิติพบวา่ เพศ อาย ุรายได ้การศึกษา มีผลท าใหค้วามคิดเห็นในดา้นความตั้งใจซ้ือ
เกมดิจิทลัแตกต่างกนั และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ พบว่า ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ช่องทางการ
จดัจ าหน่าย การส่งเสริมการตลาด และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัอยางมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 
 
 

2.5 งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
ฆนสัวนั ทามณี (2564) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพล

ทางสังคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ วิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร งานวิจยัน้ีมี
วตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางการ
จดัจ าหน่าย การส่งเสริมการตลาด และอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม ใน
รูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามออนไลน์เพื่อเก็บ
ขอ้มูล กลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมดิจิทลัทั้งหมด 400 คน กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็น
ผูช้าย อายุ 21 –25 ปี เป็นนักเรียนนักศึกษาปริญญาตรี รายได ้10,001-20,000 บาทต่อเดือน ผลการ
ทดสอบทางสถิติดา้นความน่าเช่ือถือ พบว่าตวัแปรดา้นราคามีค่าความน่าเช่ือถือต ่ากว่า  0.6 จึงไม่ท า
มาใชใ้นการศึกษาต่อ ปัจจยัอ่ืน ๆ มีค่าความน่าเช่ือถือเพียงพอสามารถใชศึ้กษาในงานวิจยัได้  ความ
คิดเห็นของกลุ่มตวัอย่าง โดยเฉล่ียทุกปัจจยัอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก ผลการทดสอบทาง  สถิติพบวา่ 
เพศ อายุ รายได ้การศึกษา มีผลท าให้ความคิดเห็นในดา้นความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัแตกต่างกนั และ
การวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ พบว่า ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ ช่องทางการจดัจ าหน่าย การส่งเสริม
การตลาด และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัอยางมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

สุชาติ แสนพิช  พฒันา ศิริกุลพิพฒัน์ และพิสิษฐ์ ณัฎประเสริ    (2560) ไดศึ้กษาการ
พัฒนาการ์ดเกมมวยไทยเพื่อส่งเสริมการออกก าลังกาย   มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์และ
ออกแบบการ์ดเกมมวยไทยเพื่อส่งเสริมการออกก าลงักาย  2) เพื่อหาประสิทธิภาพของการ์ดเกมมวย
ไทยท่ีพฒันาขึ้นเพื่อส่งเสริมการออกก าลงักายท่ีมีประสิทธิภาพ ประชากรคือ นักเรียนในระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสันติวนั จงัหวดันนทบุรี ในปีการศึกษา 2559 กลุ่มตวัอย่างจ านวน 
30 คน ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยวิธีจบัสลาก เคร่ืองมือในการ
ด าเนินการวิจยัคือ การ์ดเกมมวยไทย (แม่ไม่มวยไทย 15 ท่า และลูกไมม้วยไทย 15 ท่า) และแบบ
ประเมินประสิทธิภาพการใชก้าร์ดเกมมวยไทยในการออกก าลงักาย สถิติท่ีใชใ้นการวิจยัคือ การแจก
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แจงความถ่ี  ค่าเฉล่ีย ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง (One-
sample test for the mean) โดยเทียบกับเกณฑ์จ านวนการ์ดท่ีท าได้ท่ีร้อยละ 70 ของจ านวนการ์ด
ทั้ งหมด  ผลการวิจัยพบว่า 1. การวิเคราะห์การ์ดเกมพบปัจจัยท่ีส าคัญคือ ขนาดของการ์ดเกม 
องคป์ระกอบทางกายภาพภายในการ์ดเกมทัว่ไป การก าหนดเป้าหมายของการเล่นการ์ดเกม มีระบบ
การใหค้ะแนน กฏกติกาและวิธีการเล่นไม่ยากหรือซบัซ้อน การปฎิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่น การให้ผล
ป้อนกลบัแบบทนัทีทนัใด ค าอธิบายวิธีการเล่นท่ีชดัเจนเขา้ใจง่าย ค าอธิบายภาพประกอบ ก าหนด
ภาพขั้นตอนการแสดงท่าทางท่ีชดัเจน  ลกัษณะของตวัแสดงมีความใกลเ้คียงกบักลุ่มเป้าหมาย 2. 
ประสิทธิภาพของการ์ดเกมมวยไทย นักเรียนร้อยละ 96.7 (29 คน) ท่ีมีคะแนนการออกก าลังกาย
มากกวา่หรือเท่ากบัร้อยละ 70 (≥21 คะแนน) ร้อยละของคะแนนท่ีนกัเรียนสามารถท าไดมี้ค่าเฉล่ียท่ี 
81.99 มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 9.85 ความคลาดเคล่ือนของค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 1.79 การทดสอบค่าเฉล่ีย
คะแนนของกลุ่มตวัอย่างโดยเทียบกบัเกณฑท่ี์ร้อยละ 70 พบว่า ค่าเฉล่ียของกลุ่มทดลองท่ีใช้การ์ด
เกมมวยไทยเพื่อการออกก าลงักายมีค่าเฉล่ียของคะแนนการออกก าลงักายแบบมวยไทยไดถู้กตอ้งสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไวท่ี้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี .05 ประสิทธิภาพของการ์ดเกมมวย
ไทยเพื่อส่งเสริมการออกก าลงักายอยูใ่นเกณฑดี์มาก 

ธนพทัธ์ เอมะบุตร   (2558) ได้ศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ ของประชาชนในกรุงเทพมหานครปี 2558  มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเลือกเล่นเกม ออนไลน์ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร โดยมีตวัแปรตน้ไดแ้ก่ส่วน
ประสมทางการตลาดส าหรับ ธุรกิจบริการ ทศันคติ การยอมรับการใช้เทคโนโลยี และรูปแบบการ
ด าเนินชีวิต ตวัแปรตามคือการ ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษามาจาก
ประชากรท่ีเป็นผูท่ี้เล่นเกมในกรุงเทพมหานคร โดยใชว้ิธีการ สุ่มตวัอย่างแบบสะดวก จานวน 400 
ซ่ึงแบ่งตวัอย่างเป็น 3 กลุ่มจ าแนกตาม บริเวณกรุงเทพมหานคร เขตเจตุจกัร เขตลาดพร้าว และเขต
หลกัส่ี เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคือแบบสอบถามท่ีตวัอยา่งได ้กรอกแบบสอบถามดว้ยตนเอง มีค่า
ความเช่ือถือได ้0.876 และมีการตรวจสอบความเท่ียงตรงของ เน้ือหาจากผูท้รงคุณวุฒิ สถิติท่ีใชใ้น
การวิเคราะห์ขอ้มูล คือ สถิติเชิงพรรณนาไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติ
เชิงอา้งอิง ท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือการวิเคราะห์สมการ ถดถอยเชิงพหุ ผลการศึกษาพบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุในช่วง 21 – 25 ปี มี สถานภาพโสด ประกอบอาชีพ
พนักงานบริษทั มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี และมีรายได้เฉล่ีย ต่อเดือนในช่วง 10 ,000 – 
20,000 บาท ความถี่ท่ีเล่นเกมออนไลน์ 2-5 คร้ัง/ เดือน ระยะเวลาโดย เฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ 
1-3 ชัว่โมง/ วนั ช่วงเวลาปกติท่ีเล่นเกมออนไลน์ 6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) ค่าใชจ่้ายเฉล่ียท่ี
ใช้บริการเกมออนไลน์ ไม่เคยเติมหรือเสียค่าบริการ เหตุผลท่ีท าให้ ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือ
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พกัผ่อน หาอะไรท ายามว่าง จากการทดสอบสมมติฐานพบว่าส่วนประสมทางการตลาดส าหรับ
ธุรกิจบริการ ทศันคติ การ ยอมรับการใช้เทคโนโลยี และรูปแบบการด าเนินชีวิตมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของ ประชาชนในกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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        บทที ่3  
วิธีการวิจัย  

 
 

การศึกษา ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการบริโภคการ์ดเกมของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยั ก าหนดระเบียบวิธีการศึกษา  ดงัน้ี 

3.1  การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.3  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.4  การวิเคราะห์ขอ้มูล 
3.5  สถิติในการทดสอบสมมติฐาน 

 
 

3.1 การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี  คือ ผูบ้ริโภคท่ีเคยซ้ือการ์ดเกมท่ีมีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้น

ไป และอาศยัอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ผ่านช่องทางออนไลน์และ /หรือหนา้ร้านจ าหน่ายการ์ดเกม
ในเขตกรุงเทพมหานครโดยไม่ทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน  กลุ่มตวัอย่างไม่ทราบจ านวนท่ี
แน่นอน จ านวน  400  ราย โดยการเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจงโดยใช้แบบสอบถามเก็บข้อมูล 
โดยก าหนดความเช่ือมัน่ท่ี  95%  ความผิดพลาดไม่เกิน  5%  และสัดส่วนของประชากร เท่ากบั 0.50  
ดงัสูตรการค านวณกลุ่มตวัอยา่งของ  Cochran, Mosteller, and Tukey (1953)  ดงัน้ี 

 
   

 
เม่ือ  n  =   จ านวนตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 
p     =   สัดส่วนประชากรท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ 
z   =   ความมัน่ใจท่ีผูวิ้จยัก าหนดไวท่ี้ระดบันยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05  
           มีค่าเท่ากบั 1.96 (มัน่ใจ 95%) 
d   =   สัดส่วนของความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได ้แทนค่าในสูตร ดงัน้ี 

p ( 1 – p ) z2 

d2 
n   = 
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การวิจยัฉบบัน้ีควรมีการใชข้นาดกลุ่มตวัอย่าง 384 ตวัอย่าง แต่เน่ืองจากป้องกนัความ
ผิดพลาดในกรณีท่ีผูต้อบแบบสอบถามไม่ครบถว้น ผูวิ้จยัจึงตอ้งมีการส ารองกลุ่มวิจยัเพิ่มขึ้นจาก
ประมาณเดิมร้อยละ 15  หรือประมาณ 60 ตวัอย่าง ดงัน้ีนจึงมีการเก็บจ านวนแบบสอบถามจากกลุ่ม
ตวัอยา่งทั้งหมด 462 ตวัอยา่ง  
 
 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา 
งานวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมีรูปแบบการวิจยัเชิง

ส ารวจ (Survey Research) ใช้วิธีการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม (Questionnaire) ในรูปแบบ
ออนไลน์ โดยแบบสอบถามสามารถแบ่งออกเป็น 6 ส่วนดงัต่อไปน้ี  
 

ส่วนท่ี 1 ค  าถามคดักรองส าหรับผูเ้ขา้มาตอบแบบสอบถามว่าตรงกบักลุ่มเป้าหมายท่ี
กลุ่มผูวิ้จยัไดก้ าหนดเอาไวห้รือไม่หากไม่ตรงในขอ้ใดขอ้หน่ึงแบบสอบถามฉบบัน้ีจะถือว่ายุติลง 
ในรูปแบบทั้งหมด 3รูปแบบ  

1. ลกัษณะค าถามเป็นแบบปลายปิด (Close-ended response question)  ในรูปแบบค าตอบท่ีมีหลาย

ทางเลือก โดยเลือกตอบเพียง 1ค าตอบ (Multiple choices)  จ านวน 1 ขอ้ 

• ปัจจุบนัท่านอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครหรือไม่  (อาศยัอยู/่ไม่อาศยัอยู)่ 
2. โดยมี 2 ทางเลือก โดยเลือกตอบเพียง 1ค าตอบ (Dichotomous) จ านวน 2 ขอ้   

      ดงัต่อไปน้ี 

  • ท่านมีอายตุั้งแต่18 ปี ขึ้นไปหรือไม่  (ใช่/ไม่ใช่) 
• ท่านเคยซ้ือการ์ดเกม หรือไม่ (ใช่/ไม่ใช่) 

หากผู ้ตอบแบบสอบถามท่ีปัจจุบันไม่ได้อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล มีอายตุ ่ากวา่ 18 ปี และไม่เคยซ้ือการ์ดเกมถือวา่แบบสอบถามนั้นยติุลงทนัที 

ส่วนท่ี 2 ค  าถามเก่ียวกับขอ้มูลเก่ียวกับพฤติกรรมผูบ้ริโภคในการซ้ือการ์ดเกม โดย
ลกัษณะของแบบสอบถามจะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 

n     =   0.5 ( 1 - 0.5 ) ( 1.96 )2 
 ( 0.05 )2 n     =      384 
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ส่วนท่ี 3 ค าถามเก่ียวกบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
ซ้ือการ์ดเกม 

ส่วนท่ี 4 ค  าถามเก่ียวกบัคุณภาพการบริการของร้านการ์ดเกมท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ด
เกม 

ส่วนท่ี 5 ค าถามเก่ียวกบัแนวคิดเก่ียวกบัความตั้งใจในการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
โดยลักษณะของแบบสอบถามของส่วนท่ี 3-5 เป็นรูปแบบมาตรการประมาณค่า 

(Rating Scale) ซ่ึงใช้มาตรวดัแบบไลเคอร์ทสเกล (Likert Scale) แบ่งระดับความเห็นออกเป็น 5 
ระดบั ดงัต่อไปน้ี 

• ระดบัความส าคญันอ้ยท่ีสุด 1 คะแนน 

• ระดบัความส าคญันอ้ย 2 คะแนน 

• ระดบัความส าคญัปานกลาง 3 คะแนน 

• ระดบัความส าคญัมาก 4 คะแนน 

• ระดบัความส าคญัมากท่ีสุด 5 คะแนน 

ส าหรับเกณฑก์ารแปลค่าเฉล่ียของระดบัความคิดเห็น ผูว้ิจยัจะใชห้ลกัการแบ่งช่วงการ
แปลผลตามหลกัของการแบ่งอนัตรภาคชั้น (Class interval) โดยแบ่งคะแนนท่ีสูงท่ีสุดเป็น 5 ระดบั 
จากคะแนนเฉล่ียท่ีไดรั้บจากแบบสอบถามคะแนนสูงท่ีสุดคือ 5 คะแนน และคะแนนต ่าท่ีสุดคือ 1 
คะแนน โดยใชสู้ตรค านวณหาความกวา้งของอนัตรภาคชั้น ดงัน้ี 

ความกวา้งอนัตรภาคชั้น = (ขอ้มูลท่ีมีคะแนนสูงท่ีสุด – ขอ้มูลท่ีมีคะแนนต ่าท่ีสุด)/
จ านวนชั้น 

= (5-1)/5 
= 0.8  
ดงันั้นความกวา้งของอนัตรภาคชั้นเท่ากับ 0.8 จึงมีเกณฑ์การแปลค่าเฉล่ียของระดับ

ความคิดเห็น ดงัน้ี 
คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80 แปลค่าเป็น เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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ส่วนท่ี 6 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 6 
ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพปัจจุบนัและรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ลกัษณะค าถามเป็น
แบบปลายปิด (Close-ended response question)  ในรูปแบบค าตอบท่ีมีหลายทางเลือก โดยเลือกตอบ
เพียง 1ค าตอบ (Multiple choices) ทั้งรูปแบบของ Nominal scale และ Ratio scale โดยมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

• เพศ เป็นรูปแบบการวดัระดบัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal scale) แบ่งออกเป็น 2 

ประเภท ไดแ้ก่ 

เพศชาย เพศหญิง 
• อาย ุ เป็นรูปแบบการวดัระดบัขอ้มูลประเภทอตัราส่วน (Ratio scale) 

• ระดบัการศึกษาสูงสุด เป็นรูปแบบการวดัระดบัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั  

    (Nominal scale) 

• อาชีพปัจจุบนั เป็นรูปแบบการวดัระดบัขอ้มูลประเภทนามบญัญติั (Nominal scale) 

• รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน เป็นรูปแบบการวดัระดบัขอ้มูลประเภทอตัราส่วน (Ratio scale) 

โดยการสร้างเคร่ืองมือเพื่อการวิจัย ผูว้ิจัยได้ด าเนินการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
รวบรวมขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

1. ผูว้ิจยัท าการศึกษาวิธีการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการรวบรวมขอ้มูลจากเอกสารต่างๆท่ี

เก่ียวขอ้ง รวมถึงศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง โดยพิจารณาถึงรายละเอียดต่าง 

ๆ เพื่อให้ครอบคลุมวตัถุประสงค์ของการวิจัยท่ีก าหนดไวใ้นการศึกษาเพื่อเป็นแนวทางในการ

ก าหนดกรอบแนวคิดในการท าแบบสอบถาม  รวมถึงมีการปรึกษากบัอาจารยท่ี์ปรึกษาในเร่ืองของ

ความถูกตอ้งและความสอดคลอ้งของค าถามเพื่อใหเ้คร่ืองมือนั้นมีความสมบูรณ์ 

2. ผูวิ้จยัท าการร่างเคร่ืองมือขึ้นให้สอดคลอ้งกับกรอบแนวคิดและวตัถุประสงค์ของ

การวิจยั เพื่อใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งเพื่อนน ามาวิเคราะห์ หลงัจาก

นั้นจึงน าเคร่ืองมือท่ีจะใช้ในงานวิจยัคร้ังน้ีไปท าการทดสอบความเช่ือมัน่กบักลุ่มตวัอย่างท่ีไม่ใช่

กลุ่มประชากรในการศึกษา โดยตอ้งมีคุณสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการจะศึกษา  
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 ตารางท่ี 3.1 ตารางการวิเคราะห์ความน่าเช่ือถือของแบบสอบถาม (Reliability Test)  

ข้อ ค าถาม 
Cronbach’s 

Alpla 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

- ด้านผลติภัณฑ์ (Product) 

1 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้ท่านเลือกหลากหลาย ทั้งขนาด และประเภท  

0.709 

2 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์ เท่านั้น  

3 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะรายการท่ีไดรั้บการรับรองคุณกาพของการ์ดเกมนั้นเท่านั้น  

4 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม 

5 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ่ื้น 

- ด้านราคา (Price) 

6 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้  

0.766 

7 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ 

8 ท่านเลือกซอ้การ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอื่นๆ 

9 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ  

10 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณของการ์ดเกม 

- ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place/Channel Distribution) 

11 ท่านเลือกซ้ือการ์เกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือไดง้่าย / หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

0.867 

12 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยูใ่กลร้ถไฟฟ้า BTS /MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก  

13 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  

14 ท่านลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืนใหบ้ริการนัง่เล่นในร้าน  

15 ท่านลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ 

- ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

16 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอยา่งเสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ 
แลกซ้ือสินคา้) 

0.867 17 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วง เทศกาลต่างๆ  

18 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ ชวนให้ซ้ือ เช่น จบัคุ่สินคา้ ซ้ือ
แบบแพค็  
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ข้อ ค าถาม 
Cronbach’s 

Alpla 

19 ท่านเลือกซอ้การ์เกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซต ์หรือส่ืออื่นๆ 

20 ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม กบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น  

คุณภาพการบริการของร้านการ์ดเกมท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

- ลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 

21 การบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉบัไว  

0.872 
22 การบริการของร้าน มีเกมใหเ้ลือกหลายหลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 
23 มีป้ายแนะน าและจุดบริการท่ีชดัเจนสะดวก 
24 ไดรั้บความสะดวกสบายระหวา่งการเขา้ใชบ้ริการ 

- ความน่าเช่ือถือ (Reliability) 

25 ร้านใหบ้ริการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

0.802 
26 พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 
27 พนกังานใหบ้ริการครบถว้น ถูกตอ้ง ไม่มีขอ้ผิดพลาด  
28 พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน 

- การตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) 

29 ร้านใหบ้ริการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

0.884 
30 พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 

31 พนกังานใหบ้ริการครบถว้น ถูกตอ้ง ไม่มีขอ้ผิดพลาด  
32 พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน 

- การให้ความเช่ือมั่นต่อลูกค้า(Assurance) 

33 การบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตยท์ าใหท้่านมีความไวว้างใจของท่าต่อร้านการ์ดเกม 

0.910 

34 พนกังานมีความรู้ความสามารถใชบ้ริการท่ีถูกตอ้งครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการสร้าง
ความไวว้างใจใหก้บัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

35 การให้บริการด้วยความถูกตอ้งครบถว้นตั้งแต่ตร้ังแรก สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อ
ร้านการ์ดเกม 

36 มีการ์ดเกม หลากหลาย สถานท่ี ท่ีอ านวนความสะดวกและดึงดูดใจท่าน 
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ข้อ ค าถาม 
Cronbach’s 

Alpla 

- การเอาใจใส่  (Empathy) 

37 พนกังานใหบ้ริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร 

0.869 
38 พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ 

39 พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 
40 มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อฟัเดท เพื่อใหง้่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ 
ความตั้งใจในการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

41 ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

0.922 

42 ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

43 ท่านมีความยินดีท่ีจะแนะน าการ์ดเกมท่ีซ้ือจากร้านท่ีท่านซ้ือให้กบัคนท่ีท่านรู้จกั 

44 ท่านตง้ใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า 

45 เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพดูถึงในแง่บวกเสมอ  

 
• การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) ผูวิ้จยัไดน้ าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นน ามาเสนอ

อาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อท าการตรวจสอบความตอ้งและความเท่ียงตรงในดา้นของเน้ือหาท่ีเหมาะสม 

ทั้งภาษาและโครงสร้างของแบบสอบถามท่ีใช้ในการส ารวจและน ามาปรับปรุงแกไ้ข พฒันาให้มี

ความเหมาะสมตรงตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยัคร้ังน้ี 

• การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ผูว้ิจยัได้น าแบบสอบถามท่ีได้มีการแก้ไขและ
ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา น าไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 ตวัอยา่งเพื่อท า
สอบความเขา้ใจในค าถามต่างๆ รวมถึงความถูกตอ้งของแบบสอบถามให้ตรงตามวตัถุประสงคแ์ละ
สมมติฐานในการวิจัย  แล้วน าค่าเพื่อใช้ในการหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟ่าด้วยวิธีของครอนแบค 
(Cronbach’s alpha) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) และมีการแก้ไข เพิ่มเติมแบบสอบถาม
เพื่อใหมี้ความแม่นย  าและถูกตอ้งสูงท่ีสุด 

 
 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
งานวิจยัในการศึกษาคร้ังน้ีมีรูปแบบการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 
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1. ขอ้มูลทุติยภูมิ ทางผูวิ้จยัไดท้ าการคน้ควา้ขอ้มูลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศ

และต่างประเทศ รวมถึงวิทยานิพนธ์ เอกสารบทความ วารสารทางวิชากา ร ส่ิงตีพิมพห์รือขอ้มูลการ

สืบคน้จากอินเตอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลท่ีตอ้งการใชใ้นการศึกษา พร้อมทั้งบนัทึกแหล่งอา้งอิง

เพื่อใชใ้นการประกอบการวิจยั 

2. ขอ้มูลปฐมภูมิ ทางผูว้ิจยัท าการเตรียมแบบสอบถาม โดยด าเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 462  ตัวอย่าง โดยมีการคัดกรองค าถามส าหรับผูแ้บบสอบถาม 

ผูบ้ริโภคท่ีเคยซ้ือการ์ดเกมท่ีมีอายตุั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป  ผา่นช่องทางออนไลน์และ/หรือหนา้ร้านจ าหน่าย

การ์ดเกม และอาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครโดยข้อมูลในแบบสอบถามประกอบด้วยข้อมูล

ทางด้านของพฤติกรรมผูบ้ริโภคในการซ้ือการ์ดเกม  แนวคิดเก่ียวกับการตลาดและคุณภาพการ

ให้บริการ และข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  

 
 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
หลังจากท่ีผูวิ้จัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามทั้ งหมด 462 ตัวอย่าง

เรียบร้อยทางผูว้ิจยัจะท าการตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามและท าการคดัเลือกเฉพาะ
แบบสอบถามท่ีตอบค าถามอยา่งสมบูรณ์เท่านั้น โดยหลงัจากท่ีมีการตรวจสอบและไดแ้บบสอบถาม
ท่ีสมบูรณ์แลว้นั้น จะท าการน าผลขอ้มูลลงรหัสโดยแยกตามตวัแปรแลว้ท าการบนัทึกขอ้มูลลงใน
ขอ้มูล จากนั้นจึงท าการประมวลวิเคราะห์ผลข้อมูลท่ีท าการลงรหัสไวโ้ดยใช้โปรแกรมสถิติใน
รูปแบบส าเร็จรูป (SPSS) เพื่อท าการวิเคราะห์ผลการศึกษาออกมาในรูปแบบของสถิติเพื่อใชใ้นการ
สรุปผลงการศึกษาในงานวิจยัคร้ังน้ี 
 
 

3.5 สถิติในการทดสอบสมมติฐาน 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและการทดสอบสมมติฐานของงานวิจยัน้ีเป็นการทดสอบโดยใช้

โปรแกรมสถิติในรูปแบบส าเร็จรูป โดยสามารถท าการทดสอบไดด้งัต่อไปน้ี 
3.5.1 การวิเคราะห์ขอ้มูลในรูปแบบเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชใ้นการแสดงผล

วิเคราะห์ในรูปแบบของตาราง ประกอบค าอธิบายดว้ยเหตุผลโดยใชค้่าสถิติในรูปแบบของความถ่ี 
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(Frequency)  ร้อยละ (Percentage)  ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) มาใช้ในการ

อธิบายลกัษณะขอ้มูลดา้นของประชากรศาสตร์และขอ้มูลเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคในการซ้ือซ ้ า

การ์ดเกมของกลุ่มตวัอยา่ง 

3.5.2 การวิเคราะห์ค่าที (Independent t-test) ใชใ้นการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 2 

กลุ่มท่ีเป็นอิสระต่อกันและการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One way analysis of variance)  เพื่อ

เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียในกลุ่มตวัอย่างท่ีมากกว่า 2 กลุ่ม ในการเปรียบเทียบขอ้มูล

เก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคในการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ีมีลกัษณะ

ของประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนั 

การวิ เคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) เป็นการวิ เคราะห์ เพื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปรในรูปของการท านาย เพื่อท าการทดสอบปัจจยัท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้ า
ของกลุ่มบริโภคท่ีมีอายุตั้งแต่ 18 ปีขึ้นไป โดยใชแ้นวคิดทางดา้นของการตลาด 4P และคุณภาพการ
ให้บริการ ทั้ง 5 ดา้น ประกอบดว้ย ความเป็นรูปธรรมของการบริการต่อลูกคา้  (Tangibility) ความ
น่าเช่ือถือต่อลูกคา้ (Reliability) การตอบสนองต่อลูกคา้ (Responsiveness) การให้ความเช่ือมัน่ต่อ
ลูกคา้ (Assurance) การเอาใจใส่ (Empathy) รวมถึงการซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ี
มีความสัมพนัธ์ต่อกนัระหวา่งตวัแปรอิสระและตวัแปรตาม 
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บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

การวิจยัน้ีมุ่งศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครซ่ึงเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บ
ขอ้มูลคือ แบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยซ้ือการ์ด
เกม ทั้งหมด 462 ตวัอย่าง และไดน้ าขอ้มูลจากแบบสอบถามทั้งหมดมาวิเคราะห์ประมวลผลด้วย
โปรแกรมทางสถิติ (SPSS) โดยผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็นส่วนๆ ดงัน้ี 
 

ส่วนท่ี 1   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลกัษณะทางประชากรศาสตร์  
ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  
ส่วนท่ี 3   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)  
ส่วนท่ี 4   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านคุณภาพการให้บริการ  
ส่วนท่ี 5   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  
ส่วนท่ี  6 ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านต่างๆเปรียบเทียบกับข้อมูล ด้าน

ประชากรศาสตร์  
ส่วนท่ี 7   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม  

โดยใช้วิธีการวิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)     
ส่วนท่ี 8   ผลการทดสอบสมมติฐาน  

 

ส่วนที่ 1   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์  
การแสดงขอ้มูลทางลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อายุ 

สถานภาพ ระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ดงัตารางต่อไปน้ี  
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ตารางท่ี 4.1  แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตาม
เพศ 
                                    เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

   ชาย 266 57.60 

    หญิง 196 42.40 

   รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 266 คน โดย

คิดเป็นร้อยละ 57.60 รองลงมาคือเพศหญิง จ านวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 42.40   
 
ตารางท่ี 4.2   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนก
ตามอายุ  

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

18 – 20 ปี 60 13.00 

21 - 30 ปี 239 51.70 

31 - 40 ปี 88 19.00 

41 – 50 ปี 55 11.90 

ตั้งแต ่50 ปี ขึ้นไป 20 4.30 

    รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.2 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีช่วงอายุอยู่ระหว่าง 21-30 ปี 

จ านวน 239 คน คิดเป็นร้อยละ 51.70 รองลงมาเป็นช่วงอายุ 31-40 ปี จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ
19.00 ช่วงอายุ 18-20 ปี คิดเป็นร้อยละ 13.00 ช่วงอายุ 41-50 ปี จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 11.90 
และสุดทา้ยช่วงอายตุั้งแต่ 51 ปีขึ้นไป จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 4.30  
 
ตารางท่ี 4.3   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศษสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนก
ตามสถานภาพ 
                                   เพศ  จ านวน (คน) ร้อยละ 

โสด 331 71.60 

 สมรส 131 28.40 

รวม 462 100.00 
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จากตารางท่ี 4.3 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 331 
คนคิดเป็นร้อยละ 71.60 รองลงมาคือสถานภาพสมรส จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 28.40 
 
ตารางท่ี 4.4   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนก
ตามระดับการศึกษา 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน)                 ร้อยละ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 10.80 

ปริญญาตรี 312 67.50 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 21.60 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาอยู่ท่ีระดับ

ปริญญาตรี จ านวน 312 คน คิดเป็นร้อยยละ 67.50 รองลงมาคือสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 100 คน 
คิดเป็นร้อยละ 21.60 และต ่ากวา่ระดบัปริญญาตรี จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 10.80 
 
ตารางท่ี 4.5   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนก
ตามอาชีพ  

อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป  108 23.40 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  53 11.50 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 39.80 

เจา้ของกิจการ 60 13.00 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 12.30 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.5 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั 

จ านวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 39.80 รองลงมาคือ อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป จ านวน 108 คน  คิดเป็น
ร้อยละ 23.40 เจา้ของกิจการ จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 13.00 นกัเรียน/นกัศึกษา จ านวน 57 คน คิด
เป็นร้อยละ 12.30 และอนัดบัสุดทา้ย  ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 11.50  
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ตารางท่ี 4.6   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนก
ตามรายได้เฉลีย่ต่อเดือน 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.70 

10,001 – 20,000 บาท 108 23.40 

20,001 – 30,000 บาท 183 39.60 

30,001 – 40,000 บาท 91 19.70 

40,001 – 50,000 บาท 32 6.90 

50,001 บาทขึน้ไป 31 6.70 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยู่ท่ี 

20,000 - 30,000 บาท จ านวน 183 คน คิดเป็นร้อยละ 39.60 รองลงมาคือ รายได้ 10,000 - 20,000 
บาท จ านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 23.40 รายได ้30,000 - 40,000 บาท จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อย
ละ 19.70 รายได ้40,000 - 50,000 บาท จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 6.90 รายได ้50,001 บาทขึ้นไป 
จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 6.70 และสุดทา้ยรายไดต้ ่ากวา่ 10,000 บาท จ านวน 17 คน คิดเป็นร้ยอ
ละ 3.70 

 
ส่วนท่ี 2   ผลการวิ เคราะห์พฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้ ากา ร์ดเกมของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 
ตารางท่ี 4.7  แสดงค่าความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามความถี่ท่ีเล่นการ์ดเกมต่
เดือน  

ความถี่ในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่เกิน 1 คร้ัง 58 12.60 

2-5 คร้ัง 70 15.20 

6-10 คร้ัง 192 41.60 

10-20 คร้ัง 95 20.60 

มากกว่า 20 คร้ัง 47 10.20 

รวม 462 100.00 
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จากตารางท่ี 4.7 พบว่า ความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือน ของผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เล่น 6-10 คร้ัง จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 41.60 รองลงมาคือ 10-20 คร้ัง  คิดเป็นร้อย
ละ 95 เล่น 2-5 คร้ัง  จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 15.20 เล่นไม่เกิน 1 คร้ัง จ านวน 58 คน คิดเป็น
ร้อยละ 12.60 และเล่นมากกวา่ 20 คร้ัง จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 10.20  
 
ตารางท่ี 4.8   แสดงค่าความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระยะเวลาเฉลีย่ต่อวัน
ในการเล่นการ์ดเกม 

ระยะเวลาเฉลี่ยต่อวัน จ านวน (คน) ร้อยละ 

1-2 ชัว่โมง 59 12.80 

2-5 ชัว่โมง 127 27.50 

5-7 ชัว่โมง 172 37.20 

7-9 ชัว่โมง 61 13.20 

มากกว่า 9 ชัว่โมง 43 9.30 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.8 พบว่า ระยะเวลาในการเล่นการ์ดเกมเฉล่ียต่อวัน ของผู ้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ ระยะเวลา 5-7 ชั่วโมง จ านวน 172 คน คิดเป็นร้อยละ 37.20  รองลงมา
ระยะเวลา 2-5 ชัว่โมง จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 27.50 ระยะเวลา 7-9 ชัว่โมง จ านวน 61 คน คิด
เป็นร้อยละ 13.20 ระยะเวลา 1-2 ชัว่โมง จ านวน 59 คน  คิดเป็นร้อยละ 12.80 และระยะเวลา มากกวา่ 
9 ชัว่โมง จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 9.30 ตามล าดบั  
 
ตารางท่ี 4.9   แสดงค่าความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามช่วงเวลาในการเล่น
การ์ดเกม 

ช่วงเวลา จ านวน (คน) ร้อยละ 

12.00 - 06.00 น. (กลางคืน – เชา้) 68 14.70 

12.00 – 06.00 น. (เท่ียง – เยน็) 133 28.80 

06.00 – 12.00 น. (เชา้ – เที่ยง) 30 6.50 

06.00 – 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) 194 42.00 

ทั้งวนั 37 8.00 
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ช่วงเวลา จ านวน (คน) ร้อยละ 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.9 พบว่า ช่วงเวลาการเล่นการ์ดเกม ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 

ช่วงเวลา 06.00-12.00 น. (เยน็-กลางคืน) จ านวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 รองลงมาช่วงเวลา 
12.00-06.00 น. (เท่ียง-เยน็) จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 28.80 ช่วงเวลา 12.00-06.00 น. (กลางคืน-
เช้า) จ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 14.70 ทั้งวนั จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 และช่วงเวลา 
06.00-12.00 น. (เชา้-เท่ียง) จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 6.50 ตามล าดบั  
 
ตารางท่ี 4.10   แสดงค่าความถี่และร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามค่าใช้จ่ายเฉลีย่ในการ
ซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ัง 

ค่าใช้จ่ายเฉลี่ยในการซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่เกิน 100 บาท 38 8.20 

   

100 – 500 บาท 53 11.50 

501 – 1,000 บาท 91 19.70 

1,001 – 3,000 บาท 230 49.80 

มากกว่า 3,000 บาทขึ้นไป 50 10.80 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี 4.10 พบว่า ค่าใช้จ่ายเฉล่ียในการซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง ของผูต้อบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 1,001-3,000 บาท ต่อคร้ัง จ านวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 49.80 
รองลงมาช่วง 501-1,000 บาท ต่อคร้ัง จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 19.70 ช่วง 100-500 บาท จ านวน 
53 คน คิดเป็นร้อยละ 11.50 มากกว่า 3,000 บาทขึ้นไป จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 10.80 และไม่
เกิน 100 บาท จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 8.20  
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ตารางท่ี 4.11   แสดงค่าความถี่และร้อยละ ของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเหตุผลท่ีตัดสินใจเล่น
หรือซ้ือการ์ดเกม  

เหตุผลท่ีตัดสินใจเล่นหรือซ้ือการ์ดเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพื่อหารายไดจ้ากการขายการ์ดเกม 37 8.00 

พกัผอ่น/หาอะไรท ายามว่าง 49 10.60 

พบปะพูดคุยกบัผูอ้ื่น 72 15.60 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอืน่ ๆ 76 16.50 

ตอ้งการรู้จกัเพื่อนใหม่ๆท่ีเลน่หรือสะสมการ์ด 77 16.70 

สะสมการ์ดเกม 151 32.70 

รวม 462 100.00 

 
จากตารางท่ี  4.11 พบว่า เหตุผลท่ีตัดสินใจเล่นหรือซ้ือกา ร์ด เกม ของผู ้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่คือเพื่อสะสมการ์ดเกม จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 32.70 รองลงมาเพื่อ
ตอ้งการรู้จกัเพื่อใหม่ๆ ท่ีเล่นหรือสะสมการ์ดเกม จ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ16.70 เพื่อแข่งขนักบั
ผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 16.50 เพื่อพบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น จ านวน 72 คน คิดเป็น
ร้อยละ 15.60 เพื่อพกัผอ่น/หาอะไรท ายามวา่ง จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 10.60 เพื่อหารายไดจ้าก
การขายการ์ดเกม จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00  

 

ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps)  
เกณฑ์การแปลความหายของค่าเฉลีย่มีดังนี ้

ระดับค่าคะแนนเฉลีย่   ความหมาย 
4.21 - 5.00 คะแนน            เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
3.41 - 4.20 คะแนน    เห็นดว้ยมาก 
2.61 - 3.40 คะแนน           เห็นดว้ยปานกลาง 
1.81 - 2.60 คะแนน   เห็นดว้ยนอ้ย 
1.00 - 1.80 คะแนน           เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.12  แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านผลติภัณฑ์ 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านผลิตภณัฑ์  

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้ท่านเลือกหลากหลาย 
ทั้งขนาดและประเภท 

4.27 0.607 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

2. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น 

 

3.37 1.409 เห็นดว้ยปานกลาง 

3. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะรายการท่ีไดรั้บการรับรอง
คุณภาพของการ์ดเกมนั้นเท่านั้น 

3.72 0.975 เห็นดว้ยมาก 

4. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและ สีสัน
สวยงาม 

3.50 1.161 เห็นดว้ยมาก 

5. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ดประเภทที่ท่านตอ้งใช้
ในการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ้ืน่ 

3.71 1.187 เห็นดว้ยมาก 

 

รวม 3.71 1.068 เห็นด้วยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นผลิตภณัฑ ์โดยรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.71 
เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้
ท่านเลือกหลากหลาย ทั้งขนาดและประเภท โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.27 รองลงมาคือ เลือกซ้ือการ์ดเกม
เฉพาะรายการท่ีไดรั้บการรับรองคุณภาพของการ์ดเกมนั้นเท่านั้น มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.72 เลือกซ้ือการ์ด
เกมเฉพาะการ์ดประเภท่ีท่านตอ้งใช้ในการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ่ื้น มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.71 ล าดบัถดัไป
เลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม มีค่าเฉล่ีย 3.50 และล าดบัสุดทา้ยคือเลือก
ซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น โดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.50 
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ตารางท่ี 4.13 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านราคา  

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านราคา 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณ
สินคา้ 

3.68 1.103 เห็นดว้ยมาก 

2. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ
สินคา้ 

3.68 1.149 เห็นดว้ยมาก 

3. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการ
เล่นเกมแบบอื่นๆ 

3.59 1.194 เห็นดว้ยมาก 

4. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชัดเจนตาม
ความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ 

3.61 1.119 เห็นดว้ยมาก 

5. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลาก- 
หลาย ราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

3.76 1.133 เห็นดว้ยมาก 

 

รวม 3.66 1.140 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.13 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา โดยรวมอยู่ท่ีระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.66 เม่ือ
วิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้
เลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.76 และรองลงไปคือเลือกซ้ือ
การ์ดเกมเพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้ และเพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ โดยมี
ค่าเฉล่ียเท่ากนัอยู่ท่ี 3.68 และเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของ
ตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.61 และล าดบัสุดทา้ยคือเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ โดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.59 
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ตารางท่ี 4.14   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด   
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ช่องทางการจัดจ าหน่าย 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือ
ไดท้ัว่ไป 

3.71 1.095 เห็นดว้ยมาก 

2. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

3.65 1.165 เห็นดว้ยมาก 

3. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออน - 
ไลน ์สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 

3.58 1.216 เห็นดว้ยมาก 

4. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืนให้บริการนัง่เล่นใน
ร้าน 

3.72 1.125 เห็นดว้ยมาก 

5. ท่านเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ีส าหรับ ท่ีจอด
รถเพียงพอ 

3.59 1.191 เห็นดว้ยมาก 

 

รวม 3.65 1.158 เห็นด้วยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.14 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย โดยรวมอยู่ท่ีระดับเห็นด้วยมาก มี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.65 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการเลือกซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านท่ีมีพื้นท่ีให้บริการนั่งเล่นในร้าน มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.72 รองลงมาคือการเลือกซ้ือ
การ์ดเกมเพราะการ์ดเกมหาซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป มีค่าเฉล่ีย 3.71 การเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะ
สถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางได้สะดวก มีค่าเฉล่ีย 3.65 และเลือกซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ ค่าเฉล่ีย 3.59 และล าดบัสุดทา้ยเลือกซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น โดยมีค่าเฉล่ียท่ี 3.58 ตามล าดบั 
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ตารางท่ี 4.15   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านการส่งเสริมการตลาด 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านการส่งเสริมการตลาด 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริม 

การขายอยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือสินคา้) 
3.79 1.097 เห็นดว้ยมาก 

2. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึกหรือ
ของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 

3.71 1.125 เห็นดว้ยมาก 

3.  ท่ านเ ลือกซ้ือกา ร์ดเกม จากท่ี มีการส่ง เสริมการขาย ท่ี
หลากหลาย น่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 

3.63 1.157 เห็นดว้ยมาก 

4. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัม - 
พนัธ ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออื่นๆ 

3.70 1.136 เห็นดว้ยมาก 

5. ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม กับทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกับ
ลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

3.57 1.178 เห็นดว้ยมาก 

 

รวม 3.68 1.139 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.15 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ดา้นส่วนประสมทางการตลาด  ดา้นการส่งเสริมการตลาด โดยรวมอยูท่ี่ระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย
อยู่ท่ี 3.68 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการเลือกซ้ือการ์ดเกม 
เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือ-สินคา้) โดย
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.79 รองลงมาคือเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึกหรือของแถม
ในช่วงเทศกาลต่างๆ ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.71 เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือ
ต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.70 และเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่งเสริม
การขายท่ีหลากหลาย น่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จบัคุ่สินคา้ ซ้ือแบบแพ็ค มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.63 และ
ล าดบัสุดทา้ยเลือกซ้ือการ์ดเกม กบัทางร้านท่ีมีการใหสิ้ทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น โดยมี
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.57 
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ส่วนที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านคุณภาพการให้บริการ 
 
ตารางท่ี 4.16   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ด้านลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. การบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉบัไว 4.34 0.719 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

2. การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลากหลาย  
    มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

3.37 1.437 เห็นดว้ยปานกลาง 

3. มีป้ายแนะน าและจุดบริการท่ีชดัเจนสะดวก 3.85 1.002 เห็นดว้ยมาก 

4. ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใชบ้ริการ 3.45 1.197 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.75 1.089 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.16 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) โดยรวมอยู่ท่ีระดับเห็นด้วย
มาก มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.75 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายข้อ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นด้วยมากท่ีสุดกับการ
บริการของร้านท่ีมีความรวดเร็ว กระชบั ฉับไว  มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.34  รองลงมาคือมีป้ายแนะน าและ
จุดบริการท่ีชดัเจนสะดวก โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.85 และไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้
บริการ ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.45 และล าดบัสุดทา้ยการบริการของร้าน มีเกมใหเ้ลือกหลากหลาย มีสินคา้ใน
สตอ็กพร้อม  มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.37 
 
ตารางท่ี 4.17   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability)  

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ร้านให้บริการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 3.95 0.998 เห็นดว้ยมาก 

2. พนกังานให้ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 3.68 1.166 เห็นดว้ยมาก 

3. พนกังานให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด 3.68 1.164 เห็นดว้ยมาก 

4. พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน 3.76 1.099 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.77 1.107 เห็นดว้ยมาก 
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จากตารางท่ี 4.17 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั
ด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) โดยรวมอยู่ท่ีระดับเห็นด้วยมาก มี
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.77 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัร้านท่ีใหบ้ริการ
สินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ มีค่าเฉล่ีย 3.95 รองลงมาคือมีพนกังานของร้าน
เขา้ใจความคาดหวงัของผูซ้ื้อ มีค่าเฉล่ีย 3.76 พนักงานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มใจและพนักงาน
ใหบ้ริการถูกตอ้ง ครบถว้นไม่มีขอ้ผิดพลาด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากนัอยูท่ี่ 3.68   
 
ตารางท่ี 4.18   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness)  

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูรั้บบริการ 
(Responsiveness) 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. พนกังานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 3.77 1.104 เห็นดว้ยมาก 

2. มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน 3.73 1.150 เห็นดว้ยมาก 

3. พนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้ 3.68 1.165 เห็นดว้ยมาก 

4. พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ 3.69 1.151 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.72 1.143 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.18 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) 
โดยรวมอยู่ท่ีระดบัเห็นดว้ยมาก  มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.72 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถาม
เห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัพนกังานท่ีให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.77 รองลงมา
คือมาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับลูกคา้  ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.73 และพนักงานบริการ
ลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.69 และล าดบัสุดทา้ยพนักงานมีความรู้พร้อม
สามารถตอบขอ้สงสัยของผูซ้ื้อได ้ มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.68  
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ตารางท่ี 4.19   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
 ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. การบริการของพนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความ
ไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 

3.87 1.053 เห็นดว้ยมาก 

2. พนกังานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่
คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

3.75 1.124 เห็นดว้ยมาก 

3. การให้บริการด้วยความถูกต้อง ครบถ้วน ตั้งแต่คร้ังแรก สร้าง
ความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

3.77 1.132 เห็นดว้ยมาก 

4. มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูดใจ
ท่าน 

3.68 1.137 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.77 1.112 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.19 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไวว้างใจ (Assurance) โดยรวมอยู่ท่ีระดับเห็นด้วยมาก มี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.77 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้ ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการบริการของ
พนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ท าให้ท่านมีความไว้วางใจต่อร้านการ์ดเกม โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.87 
รองลงมาการให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกสร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อ
ร้านการ์ดเกม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.77 และพนกังานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น 
ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.75 และ
ล าดบัสุดทา้ยมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูดใจ มีค่าเฉล่ียท่ี 3.68  
 
ตารางท่ี 4.20   แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ด้านการเข้าถึง (Empathy) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. พนกังานให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร 3.82 1.089 เห็นดว้ยมาก 

2. พนกังานมีความเตม็ใจในการให้บริการ 3.79 1.197 เห็นดว้ยมาก 

3. พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 3.71 1.147 เห็นดว้ยมาก 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 
 

ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

4. มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึง
สินคา้ 

3.67 1.076 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.75 1.127 เห็นดว้ยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.20 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั 

ดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) โดยรวมอยู่ท่ีระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 
3.75 เม่ือวิเคราะห์เป็นรายขอ้  ผูต้อบแบบสอบถามเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัพนกังานให้บริการดว้ยความ
เรียบร้อยและเป็นมิตร ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.82  รองลงมาคือพนักงานมีความเต็มใจในการให้บริการ 
ค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.79 และพนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน มีค่าเฉล่ียท่ี 3.71 และล าดบัสุดทา้ยคือมีฐานขอ้มูล
ท่ีทนัสมยั อพัเดท  เพื่อใหง้่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ โดยมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.67  

 

ส่วนที่ 5   ผลวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
 
ตารางท่ี 4.21 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. แปลผล 

1. ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 4.43 0.667 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

2. ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 3.38 1.393 เห็นดว้ยปานกลาง 

3. ท่านมีความยินดีท่ีจะแนะน าการ์ดเกมท่ีซ้ือจากร้านท่ีท่านซ้ือ 
ให้กบัคนท่ีท่านรู้จกั 

3.82 1.011 เห็นดว้ยมาก 

4. ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า 3.48 1.151 เห็นดว้ยมาก 

5. เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่  ท่านจะพูดถึงในแง่
บวกเสมอ 

3.78 1.110 เห็นดว้ยมาก 

รวม 3.78 1.066 เห็นด้วยมาก 

 
จากตารางท่ี 4.21 พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคะดบัความคิดเห็นต่อปัจจยั

ด้านความต้องการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.78 เม่ือ
วิเคราะห์เป็นรายขอ้ พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 
โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43 รองลงมาคือมีความยินดีท่ีจะแนะน าการ์ดเกมท่ีซ้ือจากร้านท่ีซ้ือให้กบัคน
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ท่ีรู้จกั มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.82 อนัดบัถดัไปเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่  ท่านจะพูดถึงใน
แง่บวกเสมอ  มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 3.78 และท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มีค่าเฉล่ียท่ี 
3.48 และอนัดบัสุดทา้ยคือท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน  มีค่าเฉล่ียอยู่
ท่ี 3.38 
 
 

ส่วนที่  6  ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านต่างๆ  เป รียบเทียบกับข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์  

 
การวิเคราะห์ขอ้มูลปัจจยัด้านต่างๆ เปรียบเทียบกับขอ้มูลด้านประชากรศาสตร์ ซ่ึง

ไดแ้ก่ เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน โดยใชก้ารวิเคราะห์แบบสถิติ
เชิงอนุมาน (Inferential Statistics) วิธี T-Test  และ One Way ANOVA  เปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างตัวแปร จากการวิเคราะห์ได้มีการคัดเลือกแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ดงัน้ี  
 
ตารางท่ี 4.22   ตารางสถิติเชิงอนุมาน  ด้วยวิธี T-Test  วิเคราะห์ปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีซ้ือการ์ดเกม  แต่ละคร้ังเป็นจ านวน
เงินเท่าไร 

ชาย 266 1.46 1.006 -2.396 0.017 

หญิง 196 1.71 1.182 

 
จากตารางท่ี 4.22 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัด้านพฤติกรรมความ

ต้องการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบว่า กลุ่มตัวอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศหญิงให้ความส าคัญด้าน
ค่าใชจ่้ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ด แต่ละคร้ังเป็นจ านวนเงินเท่าไร มากกว่าเพศชาย  อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05  
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ตารางท่ี 4.23   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์ปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลติภัณฑ์ 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านผลิตภณัฑ์ 

เพศ N Mean S.D. t 
Sig. 

(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น 
ชาย 266 3.61 1.336 4.144 0.000 

หญิง 196 3.07 1.447 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เพราะมีการออกแบบและสีสัน
สวยงาม 

ชาย 266 3.60 1.031 2.122 0.035 

หญิง 196 3.36 1.307 

 
จากตารางท่ี 4.23 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นผลิตภณัฑ์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญัด้านการ
เลือกการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น และเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสัน
สวยงามมากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.24   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์ปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านราคา 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ
สินคา้ 

ชาย 266 3.79 0.994 2.433 0.015 

หญิง 196 3.52 1.318 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบั
การเล่นเกมแบบอื่นๆ 

ชาย 266 3.77 1.124 3.765 0.000 

หญิง 196 3.35 1.245 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เน่ืองจากราคามีความชัดเจน
ตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลา
นั้นๆ 

ชาย 266 3.73 1.006 

2.630 0.009 
หญิง 196 3.45 1.241 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลาย
ราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

ชาย 266 3.85 1.023 
2.109 0.036 

หญิง 196 3.62 1.257 

 
จากตารางท่ี 4.24 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ด้านราคา พบว่า กลุ่มตวัอย่างผู ้ตอบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญัด้านเลือกซ้ือ
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การ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้  ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบ
กบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของ
ตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ และด้านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา  
ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกมมากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.25 ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์ปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ  ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

เพศ N Mean S.D. t 
Sig.     

(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจัดจ าหน่ายอยู่ใกล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

ชาย 266 3.74 1.107 2.063 0.040 

หญิง 196 3.52 1.230 

เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถ
หาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 

ชาย 266 3.75 1.054 3.274 0.001 

หญิง 196 3.36 1.380 

เลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ีส าหรับท่ีจอดรถ
เพียงพอ 

ชาย 266 3.78 1.080 
4.027 0.000 

หญิง 196 3.33 1.283 

 
จากตารางท่ี 4.25 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นสถานท่ี พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญั ดา้นเลือกซ้ือ
การ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก ดา้นเลือกซ้ือ
การ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น ดา้นเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมี
บริการพื้นท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอมากกวา่เพศหญิง  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.26   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์ปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านการส่งเสริมการตลาด  

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

ชาย 266 3.93 0.943 3.109 0.002 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอยา่ง
สม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือสินคา้) 

หญิง 196 3.60 1.255 

เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของ
แถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 

ชาย 266 3.82 1.044 2.529 0.012 

หญิง 196 3.55 1.212 

เลือกซ้ือการ์ดเกม กบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้
ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

ชาย 266 3.76 1.076 
4.015 0.000 

หญิง 196 3.31 1.261 

 
จากตารางท่ี 4.26  ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งผูต้อบแบบสอบถามเพศชายใหค้วามส าคญั 
ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอย่างสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสม
แตม้ แลกซ้ือสินคา้),  ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก  หรือของแถมในช่วง
เทศกาลต่างๆ,  ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น  
มากกวา่เพศหญิง  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.27   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test  วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ  ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินค้าใน
สตอ็กพร้อม 

ชาย 266 3.62 1.336 4.341 0.000 

หญิง 196 3.03 1.502 

ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใชบ้ริการ 
ชาย 266 3.59 1.096 2.879 0.004 

หญิง 196 3.26 1.300 

 
จากตารางท่ี 4.27 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ใหบ้ริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งผูต้อบแบบสอบถามเพศชาย
ให้ความส าคญั ดา้นการบริการของร้าน ท่ีมีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม และ
ไดรั้บความสะดวกสบายระหวา่งการเขา้ใชบ้ริการ มากกวา่เพศหญิงอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 



70 

 

ตารางท่ี 4.28   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability)  

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

พนกังานให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด 
ชาย 266 3.86 1.023 3.907 0.000 

หญิง 196 3.43 1.293 

 
จากตารางท่ี 4.28  ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ปัจจยัด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) พบว่า กลุ่มตวัอย่าง
ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคัญ  เก่ียวกับพนักงานให้บริการถูกต้อง ครบถว้น ไม่มี
ขอ้ผิดพลาด มากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 
ตารางท่ี 4.29   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผู้รับบริการ 
(Responsiveness) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ 

ของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

พนกังานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 
ชาย 266 3.89 .975 2.654 0.008 

หญิง 196 3.61 1.242 

มาตรฐานในการใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับ 
ชาย 266 3.88 1.057 3.230 0.001 

หญิง 196 3.53 1.238 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้ง 

การ 

ชาย 266 3.82 1.036 
2.779 0.006 

หญิง 196 3.52 1.271 

 
จากตารางท่ี 4.29 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) พบว่า กลุ่ม
ตวัอยา่งผูต้อบแบบสถอบถามเพศชายใหค้วามส าคญั ดา้นพนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 
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มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับ และพนักงานบริการลูกค้าได้ทันตามเวลาท่ีต้องการ 
มากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.05 
ตารางท่ี 4.30   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ  ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

การบริการของพนกังาน ท่ีมีความซ่ือสัตย ์ ท าให้ท่านมี
ความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 

ชาย 266 4.02 0.983 3.368 0.001 

หญิง 196 3.68 1.116 

การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถ้วน  ตั้งแต่คร้ัง
แรก สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

ชาย 266 3.93 1.007 3.560 0.000 

หญิง 196 3.55 1.250 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวก
และดึงดูดใจ 

ชาย 266 3.78 1.034 
2.105 0.036 

หญิง 196 3.55 1.254 

 
จากตารางท่ี 4.30 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ด้านความไวว้างใจ (Assurance) พบว่า กลุ่มตัวอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้
ความส าคญั ดา้นการบริการของพนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้มีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 
การให้บริการด้วยความถูกตอ้งครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรก และการมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ี
อ านวยความสะดวกดึงดูใจ มากกวา่เพศหญิง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.31   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

พนกังานให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร 
ชาย 266 3.91 0.975 2.045 

 

0.042 

หญิง 196 3.69 1.219 

พนกังานมีความเป็นกนัเอง 
ชาย 266 3.83 1.023 

2.521 0.012 
หญิง 196 3.55 1.282 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท  เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการ
เขา้ถึงสินคา้ 

ชาย 266 3.80 0.934 
2.790 0.006 

หญิง 196 3.51 1.226 
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จากตารางท่ี 4.31 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ
ให้บริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญั 
ด้านพนักงานให้บริการด้วยความเรียบร้อย และเป็นมิตร พนักงานมีความเป็นกันเอง และมี
ฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อใหง้่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ มากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั  0.05 
 
ตารางท่ี 4.32   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างเพศชายและหญิง โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

 
เพศ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านเดิมเป็นประจ า 
ชาย 266 3.59 1.054 2.577 0.013 

หญิง 196 3.32 1.258 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกม ท่ีท่านใช้บริการอยู่  ท่านจะพูด
ถึงในแง่บวกเสมอ 

ชาย 266 3.92 .988 3.218 0.002 

หญิง 196 3.59 1.235 

 
จากตารางท่ี 4.32 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า

การ์ดเกม พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญั ในเร่ืองของการตั้งใจท่ีจะ
ซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และนึกถึงร้านเกร์ดเกมท่ีใชบ้ริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ มากกวา่เพศหญิง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.33   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสด และสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลติภัณฑ์ 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านผลิตภณัฑ์ 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เพราะมีการออกแบบและสีสัน
สวยงาม 

โสด 331 3.71 0.985 5.581 0.000 

สมรส 131 2.97 1.386 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เฉพาะการ์ดประเภทท่ีตอ้งใชใ้น
การต่อสู้  แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

โสด 331 3.95 1.069 3.732 0.000 

 สมรส 131 3.45 1.382 
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จากตารางท่ี 4.33 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์พบวา่กลุ่มตวัอยา่งผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดใหค้วามส าคญั ดา้น
การเล่ือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม และเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีตอ้งการใช้ในการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ่ื้น มากกว่าสถานภาพสมรส อย่างมีนยัส าคญัทาสถิติ
ท่ีระดบั 0.05  
 
ตารางท่ี 4.34   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  

ด้านราคา 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณ
สินคา้ 

โสด 331 3.79 .984 3.045 0.003 

สมรส 131 3.40 1.322 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ
สินคา้ 

โสด 331 3.82 1.027 3.980 0.000 

สมรส 131 3.31 1.347 

เลือกซ้ือการ์ดเกม  เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบั
การเล่นเกมแบบอื่นๆ 

โสด 331 3.71 1.134 3.257 0.001 

สมรส 131 3.29 1.292 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตาม
ความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ 

โสด 331 3.75 1.006 3.802 0.000 

สมรส 131 3.27 1.306 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลาย
ราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

โสด 331 3.89 1.021 3.740 0.000 

สมรส 131 3.41 1.318 

 
จากตารางท่ี 4.34 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นราคา พบวา่กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดใหค้วามส าคญั ดา้นเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้  ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบั
คุณภาพสินคา้  เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูก เม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ เลือกซ้ือ
การ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความต้องการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ  และ
เลือกซ้ือการ์ดเกม  เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม  มากกว่า
สถานภาพสมรส  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.05 
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ตารางท่ี 4.35   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  6 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจัดจ าหน่ายอยู่ใกล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

โสด 331 3.77 1.052 3.191 0.002 

สมรส 131 3.34 1.369 

เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถ
หาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 

โสด 331 3.80 1.049 5.550 0.000 

สมรส 131 3.04 1.427 

เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืนท่ีให้บริการนัง่เล่นใน
ร้าน 

โสด 331 3.80 1.044 5.022 0.029 

สมรส 131 3.52 1.291 

เลือกการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ีส าหรับท่ีจอดรถ
เพียงพอ 

โสด 331 3.78 1.067 4.124 0.000 

สมรส 131 3.11 1.351 

 
จากตารางท่ี 4.35  ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย พบว่ากลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดให้
ความส าคัญ ด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใก้ลรถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ี
เดินทางได้สะดวก  เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือได้ง่ายเท่านั้น 
เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพื้นท่ีใหบ้ริการนัง่เล่นในร้าน และเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการ
พื้นท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ มากกวา่สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.36   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านการส่งเสริมการตลาด 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

เลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริม 

การขายอยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือ
สินคา้) 

โสด 331 3.93 0.999 5.022 0.000 

สมรส 131 3.43 1.247 

เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือ
ของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 

โสด 331 3.84 1.033 4.124 0.000 

สมรส 131 3.37 1.272 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

เ ลือกซ้ือการ์ดเกม  จากท่ี มีการส่งเสริมการขายท่ี
หลากหลาย ท่ีน่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือ
แบบแพค็ 

โสด 331 3.76 1.094 3.818 0.000 

สมรส 131 3.31 1.253 

เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาและประ- 
ชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออื่นๆ 

โสด 331 3.84 .981 3.803 0.000 

สมรส 131 3.34 1.396 

เลือกซ้ือการ์ดเกม กับทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบั
ลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิก 

โสด 331 3.76 1.069 5.112 0.000 

สมรส 131 3.10 1.306 

 
จากตารางท่ี 4.36 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test ของปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาด ดา้นสถาณท่ี พบว่ากลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดให้ความส าคญั ดา้น
เลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขาย อย่างสม ่าเสมอ เช่น ลดราคา สะสมแตม้ 
แลกซ้ือสินคา้ เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึกหรือของแถมในช่วงเทศการต่างๆ 
เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ ชวนให้ซ้ือ เช่นการจบัคู่
สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซต ์
หรือส่ืออ่ืนๆ และสุดทา้ยเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิก
มากกวา่สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.37   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใชบ้ริการ 
โสด 331 3.68 1.067 6.395 0.000 

สมรส 131 2.86 1.305 

 
จากตารางท่ี 4.37 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) พบว่ากลุ่มตัวอย่างผูต้อบแบบสอบถาม
สถานภาพโสดให้ความส าคญัดา้นการไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้บริการ  มากกว่า
สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางท่ี 4.38   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability)  

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

ร้านให้บริการสินคา้อย่างถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ี
โฆษณาชวนเช่ือ 

โสด 331 4.05 0.920 3.230 0.001 

สมรส 131 3.69 1.136 

พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ โสด 331 3.81 1.051 3.545 0.000 

สมรส 131 3.34 1.363 

พนกังานใหบ้ริการถูกตอ้ง  ครบถว้น ไม่มีขอ้ 

ผิดพลาด 

โสด 331 3.83 1.056 4.194 0.000 

สมรส 131 3.29 1.327 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงั 
โสด 331 3.85 1.024 2.722 0.007 

สมรส 131 3.52 1.243 

 
จากตารางท่ี 4.38 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) พบว่ากลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสด
ใหค้วามส าคญั ในร้านท่ีใหบ้รการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ พนักงานให้
ความช่วยเหลืออยา่งเต็มใจ พนกังนให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด และพนกังานของ
ร้านเขา้ใจความคาดหวงัของผูซ้ื้อ มากกวา่สถานภาพสมรส  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.39   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้รับบริการ (Responsiveness) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ 

ของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 
โสด 331 3.92 0.993 4.396 0.000 

สมรส 131 3.38 1.268 

มาตรฐานในการใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับส าหรับ โสด 331 3.85 1.028 3.358 0.001 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ 

ของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

ท่าน สมรส 131 3.41 1.364 

พนกังานมีความรู้พร้อมและสามารถตอบขอ้สงสัยของ
ท่านได ้

โสด 331 3.80 1.066 3.132 0.002 

สมรส 131 3.39 1.345 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ 
โสด 331 3.86 1.043 4.773 0.000 

สมรส 131 3.26 1.293 

จากตารางท่ี 4.39 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ
ให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสด ให้ความส าคญัเร่ืองพนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตาม
สัญญา มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับ  พนกังานมีความรู้พร้อมและสามารถตอบขอ้สงสัย
ของท่านได ้ และสุดทา้ยพนักงานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ มากกว่าสถานภาพสมรส 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.40   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

การบริการของพนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย ์ ท าให้ท่านมี
ความไวว้างใจของท่านต่อร้านการ์ดเกม 

โสด 331 4.04 0.912 4.888 0.000 

สมรส 131 3.45 1.254 

พนกังานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูก- 
ต้อง ครบถ้วน  ตั้ งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการสร้างความ
ไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

โสด 331 3.88 1.009 3.436 0.001 

สมรส 131 3.44 1.325 

การให้บริการดว้ยความถูกต้องครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรก  
สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

โสด 331 3.92 1.031 4.219 0.000 

สมรส 131 3.39 1.280 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ี อ านวยความ 

สะดวกและดึงดูดใจท่าน 

โสด 331 3.83 1.013 4.003 0.000 

สมรส 131 3.31 1.336 

 
จากตารางท่ี 4.40 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test ของปัจจัยด้านคุณภาพการ

ให้บริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสด
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ใหค้วามส าคญั ดา้นการบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตยท์ าใหท้่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ด
เกม  พนักงานมีความรู้ความสามารถ ให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีใช้บริการ สร้าง
ความไวว้างใจให้กบัท่านท่ีมีต่อร้านการ์ดเกม  รวมไปถึงการให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้น
ตั้งแต่คร้ังแรก และมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ี อ านวยความสะดวก และดึงดูดใจ มากกว่า
สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.41   ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig. 
(2-tailed) 

พนกังานให้บริการดว้ยความเรียบร้อย  และเป็นมิตร 
โสด 331 4.00 0.960 5.276 0.000 

สมรส 131 3.36 1.253 

พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ โสด 331 3.88 1.119 2.301 0.022 

สมรส 131 3.57 1.353 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 
โสด 331 3.89 1.006 4.864 0.000 

สมรส 131 3.26 1.345 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั  อพัเดท  เพื่อให้ง่ายต่อท่านใน
การเขา้ถึงสินคา้ 

โสด 331 3.80 .975 3.614 0.000 

สมรส 131 3.36 1.247 

จากตารางท่ี 4.41 ผลการทดสอบด้วยค่าสถิติ T-Test  ของปัจจัยด้านคุณภาพการ
ให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) พบว่ากลุ่มตัวอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดให้
ความส าคญั ดา้นพนักงานให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร พนกังานมีความเต็มใจในการ
ให้บริการ พนักงานมีความเป็นกนัเอง และมีฐานขอ้มูลท่ีทันสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อการเขา้ถึง
สินคา้ มากกวา่สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.42    ตารางสถิติเชิงอนุมาน ด้วยวิธี T-Test วิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้ตอบ
แบบสอบถามระหว่างสถานภาพโสดและสมรส โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

 
สถานภาพ N Mean S.D. t 

Sig.       
(2-tailed) 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านเดิมเป็นประจ า โสด 331 3.66 1.051 5.159 0.000 
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สมรส 131 3.02 1.265 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่  ท่านจะ
พูดถึงในแง่บวกเสมอ 

โสด 331 3.92 1.008 4.005 0.000 

สมรส 131 3.43 1.271 

จากตารางท่ี 4.42 ผลการทดสอบดว้ยค่าสถิติ T-Test  ของปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือ
ซ ้ าการ์ดเกม พบว่า กลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถามสถานภาพโสดให้ความส าคญั ดา้นการตั้งใจท่ี
จะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีใชบ้ริการอยู ่จะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ มากกวา่สถานภาพสมรส อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.43   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  (ANOVA) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือ
ซ ้าการ์ดเกม 

อายุ N Mean S.D. F Sig. 

ค่าใชจ้่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่ละ
คร้ัง 

18 – 20 ปี 60 2.07 1.339 

7.117 0.000 

21 - 30 ปี 239 1.39 0.853 

31 - 40 ปี 88 1.48 1.114 

41 – 50 ปี 55 1.96 1.374 

50 ปีขึ้นไป 20 1.40 1.188 

 
ตารางท่ี 4.44   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  
(Bonferroni) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม (I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 
 

ค่าใชจ้่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ัง 
21 – 30 ปี 

 

18 – 20 ปี -0.673* 0.000 

41 – 50 ปี -0.570* 0.004 

31 – 40 ปี 18 – 20 ปี -0.589* 0.010 

 
จากตารางท่ี 4.43 ผลการทดสอบด้วยวิธี One Way ANOVA พบว่า ความคิดเห็นใน

เร่ืองค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง โดยจ าแนกตามอายุ มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 จากตารางท่ี 4.44 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบว่า กลุ่ม
อายุ 18 – 20 ปี และ 41 – 50 ปี มีความคิดเห็นเร่ืองค่าใช้จ่ายเฉล่ียต่อการซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ัง 
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มากกว่ากลุ่มอายุ 21 – 30 ปี และกลุ่มอายุ 18 – 20 ปี มีความคิดเห็นเร่ืองค่าใช้จ่ายเฉล่ียต่อการซ้ือ
การ์ดเกม  แต่ละคร้ัง มากกวา่กลุ่มอาย ุ31 -40 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 
ตารางท่ี 4.45   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลติภัณฑ์ 
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านผลิตภณัฑ์ 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้
ท่านเลือกหลากหลาย ทั้ งขนาดและ
ประเภท 

18 – 20 ปี 60 4.37 0.663 

4.683 0.001 

21 - 30 ปี 239 4.17 0.584 

31 - 40 ปี 88 4.34 0.544 

41 – 50 ปี 55 4.51 0.663 

50 ปีขึ้นไป 20 4.30 0.571 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพ
สมบูรณ์เท่านั้น 

18 – 20 ปี 60 2.63 1.377 

24.397 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.90 1.206 

31 - 40 ปี 88 3.27 1.428 

41 – 50 ปี 55 2.42 1.197 

50 ปีขึ้นไป 20 2.60 1.465 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

18 – 20 ปี 60 3.17 1.237 

13.384 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.73 0.928 

31 - 40 ปี 88 3.73 1.229 

41 – 50 ปี 55 2.76 1.319 

50 ปีขึ้นไป 20 2.75 1.372 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่ านต้องใช้ในการต่อ สู้  
แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

18 – 20 ปี 60 3.38 1.354 

8.296 .000 

21 - 30 ปี 239 4.07 0.976 

31 - 40 ปี 88 3.76 1.194 

41 – 50 ปี 55 3.25 1.456 

50 ปีขึ้นไป 20 3.75 1.293 
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ตารางท่ี 4.46   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลติภัณฑ์ 
(Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านผลิตภณัฑ์ 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม  เน่ืองจากมีให้ท่านเลือก - 
หลากหลาย ทั้งขนาดและประเภท 

21 - 30 ปี 41 – 50 ปี -0.342* 0.001 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น 

 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -1.262* 0.000 

31 - 40 ปี -0.639* 0.031 

31 - 40 ปี 21 - 30 ปี -0.623* 0.001 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -1.477* 0.000 

31 - 40 ปี -0.855* 0.001 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -1.295* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม  เพราะมีการออกแบบและสีสัน
สวยงาม 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.969* 0.000 

31 - 40 ปี -0.964* 0.000 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.982* 0.001 

 31 - 40 ปี -0.977* 0.004 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม  เฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใช้
ในการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.684* 0.000 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.812 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.45 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ์ ในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม
เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลาย  ทั้งขนาดและประเภท  เลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น 
เลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม  และเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่านตอ้งการใช้ในการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ่ื้น โดยจ าแนกตามอายุ  มีความแตกต่างกนัอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 จากตารางท่ี 4.46  ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  

- กลุ่มอายุ 41-50 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้ท่านเลือก
หลากหลายทั้งขนาดและประเภท มากกวา่กลุ่มอาย ุ21-30 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพ
สมบบูรณ์เท่านั้น มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ด
เกมท่ีมีคุณภาพสมบบูรณ์เท่านั้น มากกวา่กลุ่มอาย ุ31-40 ปี กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ กลุ่มอาย ุ31-40 ปี 
มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น มากกวา่กลุ่มอาย ุ41-50 ปี กลุ่ม



82 

 

อาย ุ50 ปีขึ้นไป มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพสมบบูรณ์เท่านั้น มากกวา่กลุ่ม
อาย ุ21-30 ปี กลุ่มอาย ุ21 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม มากกวา่กลุ่มอาย ุ41-50 ปี กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็น
ด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะ มีการออกแบบและสีสันสวยงาม มากกว่ากลุ่มอายุ 50 ปีขึ้นไป 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี มีความคิดเห็นเฉพาะการ์ด ประเภทท่ีตอ้งใชใ้นการต่อสู้แข่งขนักบั
ผูอ่ื้น มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และกลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นเฉพาะการ์ดประเภทท่ีตอ้งใช้
ในการต่อสู้แข่งขนักบัผูอ่ื้น มากกว่ากลุ่มอาย ุ41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 
ตารางท่ี 4.47   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา  เปรียบเทียบ
ระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านราคา 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
เหมาะสมกบัปริมาณสินคา้ 

18 – 20 ปี 60 3.55 1.307 

2.533 0.040 

21 - 30 ปี 239 3.82 0.907 

31 - 40 ปี 88 3.63 1.168 

41 – 50 ปี 55 3.40 1.409 

50 ปีขึ้นไป 20 3.35 1.182 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
เหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ 

18 – 20 ปี 60 3.32 1.308 

5.414 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.84 0.935 

31 - 40 ปี 88 3.77 1.266 

41 – 50 ปี 55 3.20 1.393 

50 ปีขึ้นไป 20 3.70 1.218 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคา
ถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอืน่ๆ 

18 – 20 ปี 60 3.02 1.172 

11.045 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.85 1.062 

31 - 40 ปี 88 3.64 1.261 

41 – 50 ปี 55 3.38 1.254 

50 ปีขึ้นไป 20 2.60 1.188 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามี
ความชดัเจนตามความตอ้ง 

18 – 20 ปี 60 3.22 1.329 
4.454 0.002 

21 - 30 ปี 239 3.79 0.883 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านราคา 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลา 

นั้นๆ 

31 - 40 ปี 88 3.57 1.258 

41 – 50 ปี 55 3.33 1.306 

50 ปีขึ้นไป 20 3.65 1.387 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี 

ให้เลือกหลากหลายราคา ตามคุณ- 
ลกัษณะของการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 60 3.52 1.372 

7.086 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.97 0.941 

31 - 40 ปี 88 3.76 1.083 

41 – 50 ปี 55 3.33 1.362 

50 ปีขึ้นไป 20 3.05 1.317 

 
ตารางท่ี 4.48   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัส่วนประสมทางการตลาด  ด้านราคา
(Bonferroni) 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา (I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพ
สินคา้ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.524* 0.014 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.641* 0.002 

31 - 40 ปี -0.573* 0.33 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกับ
การเล่นเกมแบบอื่นๆ 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -0.833* 0.000 

31 - 40 ปี -0.620* 0.013 

50 ปีขึ้นไป 
21 - 30 ปี -1.249* 0.000 

31 - 40 ปี -1.036* 0.003 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดั-เจนตาม
ความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วง 

เวลานั้นๆ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.574* 0.003 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลาก 

หลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.454* 0.046 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.643* 0.001 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.921* 0.004 

 
จากตารางท่ี 4.47 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา ในเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคา
เหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้  เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ 
เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลาน
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นั้นๆ และเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม โดย
จ าแนกตามอาย ุมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.48 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคามีความ

เหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 30-40 ปี มีความคิดเห็น
ดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคา มีความเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ มากกว่ากลุ่มอายุ 41-50 ปี 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ราคาถูก เม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความ
ชัดเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือก
หลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะ ของการ์ดเกม มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 41-50 ปี และ 50 ปี
ขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.49   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ช่องทางการจัดจ าหน่าย 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือได้
ง่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

18 – 20 ปี 60 3.32 1.282 

2.822 0.025 

21 - 30 ปี 239 3.82 0.967 

31 - 40 ปี 88 3.73 1.122 

41 – 50 ปี 55 3.69 1.318 

50 ปีขึ้นไป 20 3.50 0.946 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดั 

จ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางได้
สะดวก 

18 – 20 ปี 60 3.12 1.263 

8.703 0.000 
21 - 30 ปี 239 3.89 0.928 

31 - 40 ปี 88 3.69 1.299 

41 – 50 ปี 55 3.29 1.343 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ช่องทางการจัดจ าหน่าย 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

50 ปีขึ้นไป 20 3.10 1.410 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการ 

ขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่า- 
นั้น       
 

18 – 20 ปี 60 3.43 1.358 

7.413 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.82 0.990 

31 - 40 ปี 88 3.53 1.286 

41 – 50 ปี 55 2.91 1.444 

50 ปีขึ้นไป 20 3.30 1.490 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืนให ้

บริการนัง่เล่นในร้าน 

18 – 20 ปี 60 3.33 1.298 

4.735 0.001 

21 - 30 ปี 239 3.90 0.949 

31 - 40 ปี 88 3.74 1.129 

41 – 50 ปี 55 3.51 1.373 

50 ปีขึ้นไป 20 3.25 1.333 

ท่านเลือกการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการ 

พ้ืนท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ 

18 – 20 ปี 60 3.18 1.432 

7.026 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.80 0.983 

31 - 40 ปี 88 3.64 1.186 

41 – 50 ปี 55 3.04 1.427 

50 ปีขึ้นไป 20 3.55 1.317 

 
ตารางท่ี 4.50   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัส่วนประสมทางการตลาด ด้านช่องทางการ
จัดจ าหน่าย (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู ่
ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -0.775* 0.000 

31 - 40 ปี -0.577* 0.024 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.600* 0.004 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.791* 0.027 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ 
สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.911* 0.000 

31 - 40 ปี -0.625* 0.023 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืนใหบ้ริการนัง่ 

เล่นในร้าน 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.562* 0.005 

ท่านเลือกการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ีส าหรับ 

ท่ีจอดรถเพียงพอ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.620* 0.002 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.767 0.000 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

31 - 40 ปี -0.600* 0.028 

 
จากตาราง ท่ี  4. 49   ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ปัจจยัด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ทางดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางได้
สะดวก เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  เลือกซ้ือการ์ด
เกม จากร้านท่ีมีพื้นท่ีใหบ้ริการนัง่เล่นในร้าน และเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับ
ท่ีจอดรถเพียงพอ โดยจ าแนกตามอาย ุมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.50  ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี  มีความคิดเห็นด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกม  เพราะ

สถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT เดินทางไดส้ะดวก มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี กลุ่ม
อายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า 
BTS/MRT  เดินทางไดส้ะดวก  มากกวา่กลุ่มอาย ุ41-50 ปี และ 50 ปีขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม  จากร้านท่ี
มีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  มากกว่ากลุ่มอายุ 41-50 ปี  อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกม  จากร้านท่ีมีพื้นท่ี
ใหบ้ริการนัง่เล่นในร้าน  มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ี
ส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ มากกวา่กลุ่มอาย ุ18 -20 ปี กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี  มีความคิดเห็น
ดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมี พื้นท่ีบริการจอดรถเพียงพอ มากกวา่กลุ่มอาย ุ41-50 ปี อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางท่ี 4.51   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านการส่งเสริม
การตลาด  เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจก
ของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาล
ต่างๆ 

18 – 20 ปี 60 3.33 1.410 

6.716 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.93 0.907 

31 - 40 ปี 88 3.70 1.136 

41 – 50 ปี 55 3.27 1.340 

50 ปีขึ้นไป 20 3.40 1.231 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่ง 

เสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ/ชวน
ให้ซ้ือ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบ-แพค็ 

18 – 20 ปี 60 3.27 1.413 

5.549 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.82 0.977 

31 - 40 ปี 88 3.69 1.188 

41 – 50 ปี 55 3.18 1.278 

50 ปีขึ้นไป 20 3.45 1.317 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เว็บไซต์
หรือส่ืออื่นๆ 

18 – 20 ปี 60 3.38 1.342 

7.843 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.95 0.920 

31 - 40 ปี 88 3.55 1.174 

41 – 50 ปี 55 3.49 1.318 

50 ปีขึ้นไป 20 2.90 1.373 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้
สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

18 – 20 ปี 60 2.98 1.334 

14.099 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.90 0.961 

31 - 40 ปี 88 3.53 1.212 

41 – 50 ปี 55 2.95 1.239 

50 ปีขึ้นไป 20 3.25 1.333 

 
ตารางท่ี 4.52  มตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัส่วนประสมทางการตลาด ด้านการส่งเสริ
การตลาด (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือ
ของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.596* 0.002 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.656* 0.001 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.553* 0.008 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่ านเ ลือกซ้ือกา ร์ด เกม จากท่ี มีการส่ง เสริมการขาย ท่ี
หลากหลาย ท่ีน่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จับคู่สินค้า ซ้ือแบบ
แพค็ 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.638* 0.002 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.566* 0.004 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณา ประชาสัม- 
พนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออื่นๆ 

31 - 40 ปี 21 - 30 ปี -0.404* 0.035 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -1.050* 0.001 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบั
ลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -0.916* 0.000 

31 - 40 ปี -0.551* 0.034 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.954* 0.000 

31 - 40 ปี -0.589* 0.023 

 
จากตาราง ท่ี  4. 51  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOWA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นปัจจยั ดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด ใน
เร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขาย อยา่งสม ่าเสมอ เช่น ลดราคา สะสม
แตม้ แลกซ้ือสินคา้  เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาล
ต่างๆ เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ ชวนให้ซ้ือ เช่น 
จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพ็ค เลือกซ้ือการ์ดเกมตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น 
เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ  และเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิก
เท่านั้น โดยจ าแนกตามอาย ุ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.52 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีแจกของท่ี

ระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาล ต่างๆ มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 41-50 ปี อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการส่งเสริม
การขาย ท่ีหลากหลาย ท่่ีน่าสนใจ ชวนซ้ือ เช่นจบัคุ่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ มากกว่าอายุ 18-20 ปี 41-50 
ปี และ 50 ปีขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นด้านการเลือกซ้ือการ์ดเกมตามท่ีมีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซต ์หรือส่ืออ่ืนๆ มากกว่ากลุ่มอายุ 31-40 ปี และ 50 ปีขึ้นไป 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นดา้นการเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้าน
ท่ีมีการให้สิทธิพิเศษ กบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 41-50 ปี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.53   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลกัษณะของการบริการ 
(Tangibility) เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้าน
ลักษณะของการบริการ (Tangibility) 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของร้าน มีความรวดเร็ว กระชบั 
ฉบัไว 

18 – 20 ปี 60 4.43 0.810 

6.063 0.000 

21 - 30 ปี 239 4.23 0.641 

31 - 40 ปี 88 4.33 0.827 

41 – 50 ปี 55 4.71 0.629 

50 ปีขึ้นไป 20 4.55 0.686 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลาย
หลาย  มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

18 – 20 ปี 60 2.33 1.311 

30.761 0.000 

21 - 30 ปี 239 2.93 1.161 

31 - 40 ปี 88 3.31 1.449 

41 – 50 ปี 55 2.45 1.425 

50 ปีขึ้นไป 20 2.50 1.357 

มี ป้ ายแนะน าและจุดบริการ ท่ีชัด เ จน
สะดวก 

18 – 20 ปี 60 3.63 1.073 

2.702 0.030 

21 - 30 ปี 239 3.88 0.886 

31 - 40 ปี 88 4.08 1.106 

41 – 50 ปี 55 3.67 1.055 

50 ปีขึ้นไป 20 3.60 1.273 

ได้รับความสะดวกสบาย ระหว่างการเขา้
ใชบ้ริการ 

18 – 20 ปี 60 3.07 1.460 

9.076 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.74 0.971 

31 - 40 ปี 88 3.34 1.212 

41 – 50 ปี 55 2.87 1.362 

50 ปีขึ้นไป 20 3.25 1.333 
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ตารางท่ี 4.54   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัคุณภาพการให้บริการ ด้านลกัษณะของการ
บริการ (Tangibility) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

การบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉบัไว 

 

21 - 30 ปี 41 – 50 ปี -0.483* 0.000 

31 - 40 ปี 41 – 50 ปี -0.380* 0.018 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินคา้ใน
สตอ็กพร้อม 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -1.600* 0.000 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -1.479* 0.000 

31 - 40 ปี -0.852 0.001 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -1.433* 0.000 

ไดรั้บความสะดวกสบาย ระหว่างการเขา้ใชบ้ริการ 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.670* 0.001 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.864* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.53 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการบริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) ทางดา้นการบริการ
ของร้านท่ีมีความรวดเร็ว กระชบั ฉับไว การบริการของร้านท่ีมีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินคา้ใน
สต็อกพร้อม และไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้บริการ  โดยจ าแนกตามอายุ  มีความ
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.54  ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่   
- กลุ่มอายุ 41-50 ปี มีความคิดเห็นดา้นการบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉับ

ไว มากกวา่กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอาย ุ21 -30 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการบริการของร้านท่ีมีเกมให้เลือกหลากหลาย  

มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 50 ปีขึ้นไป กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี มี
ความคิดเห็นดา้นการบริการของร้าน ท่ีมีเกมให้เลือกหลากหลายมีสินคา้ในสต็อกพร้อม มากกว่า
กลุ่มอาย ุ41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี  มีความคิดเห็นดา้นการไดรั้บความสะดวกสบายระหวา่งการเขา้ใช้
บริการ มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางท่ี 4.55   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ร้านให้บริการสินค้าอย่างถูกต้องและ และ
เป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

18 – 20 ปี 60 3.68 1.017 

5.062 0.001 

21 - 30 ปี 239 4.13 0.885 

31 - 40 ปี 88 3.90 1.073 

41 – 50 ปี 55 3.78 1.083 

50 ปีขึ้นไป 20 3.40 1.231 

พนกังานให้ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 

18 – 20 ปี 60 3.12 1.485 

8.300 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.92 0.856 

31 - 40 ปี 88 3.73 1.284 

41 – 50 ปี 55 3.35 1.336 

50 ปีขึ้นไป 20 3.25 1.446 

พนักงานให้บริการครบถ้วน ถูกต้อง ไม่มี
ขอ้ผิดพลาด 

18 – 20 ปี 60 3.28 1.236 

6.391 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.87 1.005 

31 - 40 ปี 88 3.78 1.198 

41 – 50 ปี 55 3.25 1.365 

50 ปีขึ้นไป 20 3.25 1.372 

พนักงานของร้านเข้าใจความคาดหวงัของ
ท่าน 

18 – 20 ปี 60 3.42 1.306 

6.286 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.98 0.898 

31 - 40 ปี 88 3.64 1.176 

41 – 50 ปี 55 3.36 1.267 

50 ปีขึ้นไป 20 3.70 1.218 

 
ตารางท่ี 4.56   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ร้านให้บริการสินคา้อย่างถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณา
ชวนเช่ือ 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.726* 0.016 
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พนกังานให้ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.800* 0.00 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.571* 0.008 

พนกังานให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิด - 
พลาด 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.591* 0.004 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.620* 0.003 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.567* 0.003 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.620* 0.001 

 
จากตาราง ท่ี  4.55   ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นตุณภาพการให้บริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) ทางดา้น
ร้านท่ีให้บริการสินคา้ถูกตอ้งเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ พนกังานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มใจ 
พนักงนให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด  และพนักงานของร้านเขา้ใจ  ความคาดหวงั
ของท่าน โดยจ าแนกตามอาย ุ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.56 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- กลุ่มอายุ 21-30  มีความคิดเห็นด้านการท่ีร้านให้บริการสินค้าอย่างถูกต้องและ

เป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ มากกวา่กลุ่มอาย ุ50 ปีขึ้นไป  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นเร่ืองพนักงานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มใจ  

มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นเร่ืองพนักงานให้บริการถูกต้อง ครบถ้วน ไม่มี

ขอ้ผิดพลาด มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นเร่ืองพนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน  

มากกวา่กลุ่มอาย ุ41 -50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.57   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย
แสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้รับบริการ (Responsiveness) 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 

 

18 – 20 ปี 60 3.28 1.303 

5.062 0.001 21 - 30 ปี 239 3.95 0.936 

31 - 40 ปี 88 3.91 1.121 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้รับบริการ (Responsiveness) 

อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

41 – 50 ปี 55 3.49 1.215 

50 ปีขึ้นไป 20 3.20 1.240 

มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับ
ท่าน 

18 – 20 ปี 60 3.45 1.213 

8.300 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.95 0.963 

31 - 40 ปี 88 3.73 1.257 

41 – 50 ปี 55 3.20 1.366 

50 ปีขึ้นไป 20 3.35 1.226 

พนักงานมีความรู้พร้อม สามารถตอบขอ้สงสัย
ของท่านได ้

18 – 20 ปี 60 2.92 1.344 

6.391 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.94 0.910 

31 - 40 ปี 88 3.76 1.135 

41 – 50 ปี 55 3.38 1.484 

50 ปีขึ้นไป 20 3.40 1.314 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้ง การ 

18 – 20 ปี 60 3.60 1.238 

6.286 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.89 0.991 

31 - 40 ปี 88 3.63 1.216 

41 – 50 ปี 55 3.25 1.391 

50 ปีขึ้นไป 20 3.15 1.18 

 
ตารางท่ี 4.58  ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) 

(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.442* 0.019 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.726* 0.016 

มาตรฐานในการใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.800* 0.000 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.571* 0.008 

พนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.591 0.004 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.620* 0.003 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.567* 0.003 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.620* 0.001 
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จากตารางท่ี 4.57 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม
มีความคิดเห็นด้านตุณภาพการให้บริการ  ด้านการตอบสนองต่อควมต้องการของผูรั้บบริการ 
(Responsiveness) ในเร่ืองพนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มาตรฐานในการใหบ้ริการเป็น
ท่ียอมรับส าหรับท่าน พนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบข้อสงสัยของท่านได้  และพนักงาน
บริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ โดยจ าแนกตามอายุ มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.58  ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นด้านพนักงานให้บริการตาท่ีตกลงตามสัญญา 

มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 50 ปีขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 18-20 ปี มีความคิดเห็นดา้นมาตฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับ

ท่าน มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นดา้นพนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัย

ของท่านได ้มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 18-20 ปี มีความคิดเห็นด้านพนักงานบริการลูกคา้ได้ทันตามเวลาท่ีต้อง 

มากกวา่กลุ่มอาย ุ18 -20 ปี และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.59   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ 
(Assurance)  เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของพนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้
ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 60 3.45 1.156 

9.617 0.000 

21 - 30 ปี 239 0.10 0.899 

31 - 40 ปี 88 3.92 0.997 

41 – 50 ปี 55 3.44 1.259 

50 ปีขึ้นไป 20 3.35 1.226 

พนกังานมีความรู้ความสามารถ ใชบ้ริการท่ีถูกตอ้ง
ครบถ้วน ตั้ งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการสร้างความ
ไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 60 3.13 1.282 

11.029 0.000 

21 - 30 ปี 239 4.00 0.862 

31 - 40 ปี 88 3.81 1.230 

41 – 50 ปี 55 3.2 1.269 

50 ปีขึ้นไป 20 3.65 1.424 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ัง
แรก สร้างความไวว้างใจให้กับท่านต่อร้านการ์ด
เกม 

18 – 20 ปี 60 3.42 1.319 

3.804 0.005 

21 - 30 ปี 239 3.93 0.943 

31 - 40 ปี 88 3.80 1.243 

41 – 50 ปี 55 3.47 1.289 

50 ปีขึ้นไป 20 3.60 1.314 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานทีท่ีอ านวยความ
สะดวกและดึงดูดใจท่าน 

18 – 20 ปี 60 3.58 1.211 

7.327 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.88 0.941 

31 - 40 ปี 88 3.69 1.178 

41 – 50 ปี 55 3.22 1.410 

50 ปีขึ้นไป 20 2.85 1.348 

 
ตารางท่ี 4.60   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความ
ไว้วางใจ (Assurance) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

การบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความ
ไวว้างใจของท่านต่อร้านการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.655* 0.000 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.668* 0.000 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.755* 0.015 

พนกังานมีความรู้ความสามารถ  ให้บริการท่ีถูกตอ้ง
ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้าง 

ใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -0.871* 0.000 

31 - 40 ปี -0.673* 0.002 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.731* 0.000 

31 - 40 ปี -0.534* 0.041 

การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแตค่ร้ังแรก สร้าง
ความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.512* 0.016 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวนความสะดวกและ
ดึงดูดใจท่าน 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.665* 0.001 

50 ปีขึ้นไป 
21 - 30 ปี -1.033* 0.001 

31 - 40 ปี -0.843* 0.22 

 
จากตารางท่ี 4.59 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) ทางดา้นการบริการของ
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พนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์  ท าให้ท่านมีความไว้วางใจต่อร้านการ์ดเกม  พนักงานมีความรู้
ความสามารถใหบ้ริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกท่ีใหบ้ริการ สร้างความไวว้างใจใหก้บัท่าน
ต่อร้านการ์ดเกม การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรก สร้างความไวว้างใจให้กบั
ท่านต่อร้านการ์ดเกมและมีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูดใจท่าน โดย
จ าแนกตามอาย ุมีความแตกต่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.60  ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni 
พบวา่  

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี มีความคิดเห็นดา้นการบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตย ์ท าให้
ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม  มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี 41-50 ปี และ 50 ปีขึ้นไป อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นดา้นพนักงานมีความรู้ความสามารถ
ใหบ้ริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจใหก้บัท่าน มากกวา่กลุ่ม
อาย ุ18-20 ปี และ 41- 50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นการให้บริการด้วยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ัง
แรก มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นดา้นการมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ี
ท่ีมีความสะดวกและดึงดูดใจ มากกวา่กลุ่มอาย ุ50 ปีขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.61   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) 
เปรียบเทียบระหว่างอายุของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนกังานใหบ้ริการดว้ยความเรียบ ร้อยและเป็น
มิตร 

18 – 20 ปี 60 3.35 1.325 

7.226 0.000 

21 - 30 ปี 239 4.05 0.849 

31 - 40 ปี 88 3.75 1.117 

41 – 50 ปี 55 3.53 1.289 

50 ปีขึ้นไป 20 3.55 1.468 

พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ 

18 – 20 ปี 60 3.13 1.443 

9.771 0.000 21 - 30 ปี 239 4.05 0.931 

31 - 40 ปี 88 3.83 1.297 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

41 – 50 ปี 55 3.42 1.436 

50 ปีขึ้นไป 20 3.50 1.051 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 
 

18 – 20 ปี 60 3.37 1.275 

11.027 

 

0.000 
 

21 - 30 ปี 239 3.96 0.918 

31 - 40 ปี 88 3.76 1.155 

41 – 50 ปี 55 2.96 1.374 

50 ปีขึ้นไป 20 3.60 1.429 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่าน
ในการเขา้ถึงสินคา้ 

18 – 20 ปี 60 3.18 1.255 

8.454 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.91 0.855 

31 - 40 ปี 88 3.57 1.211 

41 – 50 ปี 55 3.58 1.166 

50 ปีขึ้นไป 20 3.05 1.234 

 
ตารางท่ี 4.62   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการ
เข้าถึง (Empathy) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
(I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

พนกังานใหบ้ริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร 
18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.700* 0.000 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.523* 0.011 

พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ 
18 – 20 ปี 

21 - 30 ปี -0.921* 0.000 

31 - 40 ปี -0.696* 0.003 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.636* 0.003 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.596* 0.002 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.999* 0.000 

31 - 40 ปี -0.798* 0.000 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการ
เขา้ถึงสินคา้ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.725* 0.000 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.858* 0.004 

 
จากตารางท่ี 4.61 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) ดา้นพนักงานให้บริการด้วย
ความเรียบร้อย และเป็นมิตร พนักงานมีความเต็มใจในการให้บริการ พนักงานเป็นกนัเองกบัท่าน 
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และมีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดทเพื่อใหง้่ายต่อท่านในการ เขา้ถึงสินคา้ โดยจ าแนกตามอายุ  มีความ
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 จากตารางท่ี 4.62 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni  
พบวา่  

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองของพนกังานให้บริการดว้ยความเรียบร้อย
และเป็นมิตร  มากกวา่กลุ่มอาย ุ18-20 ปี  และ 41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองของพนกังานมีความเต็มใจใน
การให้บริกาาร มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นในเร่ืองของ
พนกังานมีความเต็มใจในการให้บริการ มากกว่ากลุ่มอาย ุ41-50 ปี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองของพนักงานเป็นกนัเอง มากกว่ากลุ่มอายุ 
18-20 ปี กลุ่มอาย ุ21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองพนกังานเป็นกนัเอง มากกวา่กลุ่มอาย ุ
41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นในเร่ืองของร้านมีฐานข้อมูลท่ีทันสมัย อัพเดท
เพื่อให้ง่ายต่อท่าน ในการเขา้ถึงสินคา้ มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 50 ปีขึ้นไป อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.63   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  เปรียบเทียบระหว่างอายุ
ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคย
ซ้ืออีกคร้ัง 

18 – 20 ปี 60 4.70 0.561 

7.335 0.000 

21 - 30 ปี 239 4.30 0.601 

31 - 40 ปี 88 4.41 0.705 

41 – 50 ปี 55 4.65 0.844 

50 ปีขึ้นไป 20 4.65 0.587 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ด
เกมจากร้านอื่น 

18 – 20 ปี 60 2.53 1.255 

33.698 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.94 1.169 

31 - 40 ปี 88 3.32 1.451 

41 – 50 ปี 55 2.38 1.114 

50 ปีขึ้นไป 20 2.15 1.089 
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ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม อายุ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านตั้ งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็น
ประจ า 

18 – 20 ปี 60 2.78 1.250 

16.690 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.85 0.906 

31 - 40 ปี 88 3.32 1.199 

41 – 50 ปี 55 3.02 1.298 

50 ปีขึ้นไป 20 3.10 1.252 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่าน
จะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 

18 – 20 ปี 60 3.43 1.307 

5.541 0.000 

21 - 30 ปี 239 3.95 0.938 

31 - 40 ปี 88 3.88 1.192 

41 – 50 ปี 55 3.33 1.263 

50 ปีขึ้นไป 20 3.70 1.081 

 
ตารางท่ี 4.64   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างอายุกบัปัจจัยความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
(Bonferroni) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม (I) อายุ (J) อายุ Mean Difference Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีเคยซ้ือ 

อีกคร้ัง 
21 - 30 ปี 

18 – 20 ปี -0.403* 0.000 

41 – 50 ปี -0.357 0.003 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
อื่น 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -1.408* 0.000 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -1.560* 0.000 

50 ปีขึ้นไป 
21 - 30 ปี -1.791* 0.000 

31 - 40 ปี -1.168* 0.001 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า 

18 – 20 ปี 
21 - 30 ปี -1.062* 0.000 

31 - 40 ปี -0.535 0.033 

31 - 40 ปี 21 - 30 ปี -0.527* 0.001 

41 – 50 ปี 21 - 30 ปี -0.827* 0.000 

50 ปีขึ้นไป 21 - 30 ปี -0.745* 0.032 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงใน
แง่บวกเสมอ 

18 – 20 ปี 21 - 30 ปี -0.516* 0.011 

41 – 50 ปี 
21 - 30 ปี -0.623* 0.002 

31 - 40 ปี -0.548* 0.036 

 
จากตารางท่ี 4.63 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นปัจจยั ความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ดา้นการมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
ท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
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ร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 
โดยจ าแนกตามอาย ุมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.64 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- กลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 41-50 ปี  มีความคิดเห็นในเร่ืองแนวโน้มท่ีท่านจะซ้ือการ์ด

เกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง  มากกวา่กลุ่ม 21-30 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นในเร่ืองแนวโนม้ท่ีท่านจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ด

เกมจากร้านอ่ืน  มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี และ 41-50 ปี กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี  มีความ
คิดเห็นในเร่ืองแนวโนม้-ท่ีท่านจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกวา่กลุ่มอาย ุ50 ปีขึน
ไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นในเร่ืองการตั้งใจท่ีท่านจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิม
เป็นประจ า  มากกว่ากลุ่มอายุ 31-40 ปี และ 41-50 ปี และ 50 ปีขึ้่นไป อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

- กลุ่มอายุ 21-30 ปี  มีความคิดเห็นในเร่ืองเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยุ่  
ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกว่ากลุ่มอายุ 18-20 ปี กลุ่มอายุ 21-30 ปี และ 31-40 ปี มีความ
คิดเห็นในเร่ืองเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกวา่กลุ่ม
อาย ุ41-50 ปี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.65   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ัง
เป็นจ านวนเงินเท่าไร 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.04 1.428 

8.613 0.000 ปริญญาตรี 312 1.43 0.869 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 1.74 1.397 
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ตารางท่ี 4.66   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านพฤติกรรมความ
ต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ด
เกม 

(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา 
Mean 

Difference 
Sig. 

ค่าใชจ้่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่ละคร้ังเป็น
จ านวนเงินเท่าไร 

ปริญญาตรี ต ่ากว่าปริญญาตรี -0.607* 0.001 

 สูงกว่าปริญญาตรี -0.307* 0.039 

 
จากตารางท่ี 4.65 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ดา้นพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ดา้นค่าใชจ่้ายท่ีซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง
เป็นจ านวนเงิน โดยจ าแนกตามระดบัการศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

จากตารางที 4.66 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษา ต ่ากว่าปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี มีความคิดเห็นเร่ือง
ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ังเป็นจ านวนเงิน มากกว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษา
ระดบัปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.67   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านผลติภัณฑ์ 
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้ท่าน
เลือกหลากหลาย ทั้งขนาดและประเภท 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 4.40 0.700 

11.448 0.000 ปริญญาตรี 312 4.18 0.569 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 4.49 0.611 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์
เท่านั้น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.34 1.255 

52.166 0.000 ปริญญาตรี 312 3.80 1.278 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 2.60 1.271 

ท่ าน เ ลือก ซ้ือกา ร์ด เกม  เพราะ มีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.08 1.226 

19.441 0.000 ปริญญาตรี 312 3.72 0.989 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.01 1.403 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ดประเภท
ท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.30 1.359 
11.097 0.000 

ปริญญาตรี 312 3.98 1.064 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้าน
ผลิตภัณฑ์ 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.53 1.337 

 
ตารางท่ี 4.68   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด ด้านผลติภัณฑ์ (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านผลิตภณัฑ์ 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้ท่านเลือก
หลากหลาย ทั้งขนาดและประเภท 

ปริญญาตรี 
ต ่ากว่าปริญญาตรี -0.217* 0.050 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.307* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -1.458* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -1.198* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออก- 
แบบและสีสันสวยงาม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.644* 0.001 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.714* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ดประ- 
เภทท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.681* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.451* 0.002 

 
จากตาราง ท่ี  4.67  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบกว่า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นการเลือกซ้ือการ์ด
เกมเน่ืองจากมีให้ เลือกหลากหลายทั้งขนาดและประเภท  เลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์
เท่านั้น เลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีการออกแบบ และสีสันสวยงาม และเลือกซ้ือการ์ดประเภทท่ีท่าน
ต้องใช้ในการต่อสู้แข่งขันกับผู ้อ่ืน โดยจ าแนกตามระดับการศึกษา มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.68 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบกวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกว่า

ปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการ เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้ท่านเลือกหลากหลาย ทั้ง
ขนาดและประเภท มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการ เลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น เลือกซ้ือการ์ด
เกมเพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม และเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใช้
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ในการต่อสู้ แข่งขนัผูอ่ื้น มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.69   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา  เปรียบเทียบ
ระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านราคา 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
เหมาะสมกบัปริมาณสินคา้ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.50 1.329 

5.257 0.006 ปริญญาตรี 312 3.79 0.979 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.41 1.288 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
เหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.20 1.370 

6.921 0.001 ปริญญาตรี 312 3.80 0.999 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.54 1.381 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี ราคา
ถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอื่นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.10 1.182 

14.067 0.000 ปริญญาตรี 312 3.79 1.105 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.22 1.315 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจาก 

ราคามีความชดัเจนตามความตอ้ง 

การของตลาดการ์ดเกม ในช่วง 

เวลานั้นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.06 1.361 

18.290 0.000 
ปริญญาตรี 312 3.82 0.935 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.24 1.319 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้
เลือกหลากหลายราคา ตามคุณ-ลกัษณะ
ของการ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.52 1.432 

10.443 0.000 ปริญญาตรี 312 3.92 0.962 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.37 1.338 
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ตารางท่ี 4.70   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด ด้านราคา (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านราคา 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบั
ปริมาณสินคา้ 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.378* 0.008 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะ สมกบั
คุณภาพสินคา้ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.598* 0.002 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือ
เทียบกบัการเล่นเกมแบบอื่นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.688* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.568* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความ
ชัดเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมใน
ช่วงเวลานั้นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.761* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.581* 0.000 

ท่านเ ลือกซ้ือการ์ดเกม เ น่ืองจากมีให้ เ ลือก
หลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.547* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4.69  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบกว่า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้น ส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา  ดา้นเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะ
ราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ เลือกซ้ือ
การ์ดเกมเน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ และเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากราคามี
ความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ โดยจ าแนกตามระดบัการศึกษา 
มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

จากตารางท่ี 4.70 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือก

ซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้ มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษา
สูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษา
ต ่ากวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม 
เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือ เทียบกบัการเล่นเกมแบบอื่นๆ และราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกม
ในช่วงเวลานั้นๆ มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม มากกว่าผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.71   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษา ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหา
ซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.28 1.310 

6.972 0.001 ปริญญาตรี 312 3.83 0.972 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.55 1.266 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถาน- 
ท่ีจดัจ าหน่ายอยูใ่กลร้ถไฟฟ้า BTS/ MRT ท่ี
เดินทางไดส้ะดวก 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.04 1.277 

17.870 0.000 ปริญญาตรี 312 3.86 1.020 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.29 1.336 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการ
ขายออนไลน์  สามารถหาซ้ือได้ง่ าย
เท่านั้น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.26 1.397 

12.151 0.000 ปริญญาตรี 312 3.77 1.038 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.16 1.482 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืน
ให้บริการนัง่เล่นในร้าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.24 1.349 

10.388 0.000 ปริญญาตรี 312 3.88 0.963 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.47 1.352 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการ
พ้ืนท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.20 1.429 

13.341 0.000 ปริญญาตรี 312 3.78 1.026 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.18 1.388 
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ตารางท่ี 4.72   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด ด้านช่องทางการจัดจ าหนาย (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดัการศึกษา Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือได้
ง่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.550* 0.003 

ท่านเ ลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจัด
จ าหน่ายอยู่ใกล้รถไฟฟ้า BTS/MRT สามารถ
เดินทางไดส้ะดวก 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.819* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.569* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขาย
ออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.512* 0.015 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.612* 0.000 

ท่ านเ ลือกซ้ือกา ร์ดเกม จากร้าน ท่ี มี พ้ืน ท่ี
ให้บริการนัง่เล่นในร้าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.635* 0.001 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.405* 0.004 

ท่านเลือกการ์ดเกม จากร้านท่ีมีบริการพ้ืนท่ี
ส าหรับจอดรถเพียงพอ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.582* 0.003 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.602* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4.71 ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบกว่า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือได้ง่าย/หาซ้ือได้ทั่วไป  เลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะสถานท่ีจัด
จ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า BTS/MRT สามารถเดินทางได้สะดวก เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการ
ขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีพื้นใหบ้ริการนัง่เล่นในร้าน 
และเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ โดยจ าแนกตามระดบัการศึกษามี
ความแตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.72 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือก

ซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือได้ง่าย/หาซ้ือได้ทัว่ไป มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบั
การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นในเร่ืองการเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกล ้รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก  เลือกซ้ือ
การ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมี
พื้นให้บริการนั่งเล่นในร้าน และเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ 
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มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และระดับการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.73   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านการส่งเสริม
การตลาด  เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม  เฉพาะรายการท่ีมีการ
ส่งเสริมการขายอยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา 
สะสมแตม้ แลกซ้ือสินคา้) 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.44 1.248 

7.313 0.001 ปริญญาตรี 312 3.92 0.974 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.55 1.298 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจก
ของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาล
ต่างๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.20 1.400 

13.102 0.000 ปริญญาตรี 312 3.88 0.955 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.41 1.319 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการ
ส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย น่าสนใจ/ชวน
ให้ซ้ือ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.14 1.457 

12.883 0.000 ปริญญาตรี 312 3.81 1.007 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.31 1.293 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ ตามส่ือต่างๆ เช่น เว็บไซต์
หรือส่ืออื่นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.34 1.349 

13.521 0.000 ปริญญาตรี 312 3.88 0.975 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.30 1.337 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม กบัทางร้านท่ีมีการให้
สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.82 1.273 

24.615 0.000 ปริญญาตรี 312 3.81 1.029 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.57 1.178 
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ตารางท่ี 4.74   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด ด้านการส่งเสริมการตลาด (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ด้านการส่งเสริมการตลาด 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการ
ส่งเสริมการขายอย่างสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา 
สะสมแตม้  แลกซ้ือสินคา้) 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.480* 0.011 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.370* 0.009 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ี
ระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.685* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.475* 0.001 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่งเสริม 

การขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ/ชวนให้ ซ้ือ เช่น 
จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.674* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.504* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เว็บไซต์หรือ
ส่ืออื่นๆ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.545* 0.004 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.585* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม กับทางร้านท่ีมีการให้
สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.994* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.634* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4.73  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบกว่า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด  ดา้นเลือก
ซ้ือการ์ดเกม  เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือ
สินคา้) เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ เลือกซ้ือ
การ์ดเกม จากร้านท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย น่าสนใจ/ชวนใหซ้ื้อ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบ
แพค็ เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซต ์หรือส่ืออ่ืนๆ 
เลือกซ้ือการ์ดเกม กบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น โดยจ าแนกตาม
ระดบัการศึกษา  มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.74 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรี  มีความคิดเห็นดา้นเลือกซ้ือการ์ด

เกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขาย อย่างสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสมแตม้ แลกซ้ือสินคา้) 
เลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ เลือกซ้ือการ์ด
เกม จากร้านท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย น่าสนใจ/ชวนใหซ้ื้อ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 
เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ เลือก
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ซ้ือการ์ดเกมกับทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิ เศษกับลูกค้าท่ี เป็นสมาชิกเท่านั้ น มากกว่าผู ้ตอบ
แบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.75   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลกัษณะของการบริการ 
(Tangibility) เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ี
มีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้าน
ลักษณะของการบริการ (Tangibility) 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของร้านมีความรวดเร็ว และ
กระชบั ฉบัไว 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 4.56 0.705 

11.108 0.000 ปริญญาตรี 312 4.24 0.691 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 4.57 0.742 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลาย
หลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.04 1.160 

67.137 0.000 ปริญญาตรี 312 3.83 1.242 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 2.59 1.386 

ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้
ใชบ้ริการ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.88 1.493 

24.019 0.000 ปริญญาตรี 312 3.71 0.993 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 2.94 1.355 

 
ตารางท่ี 4.76   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านลกัษณะของการบริการ (Tangibility)  (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

การบริการของร้านมีความรวดเร็ว  และ 
กระชบั ฉบัไว 

ปริญญาตรี 
ต ่ากว่าปริญญาตรี -0.323* 0.008 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.333* 0.000 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลายหลาย 
มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี -1.790* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.550* 0.038 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -1.240* 0.000 

ได้รับความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้
บริการ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.825* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.765* 0.000 
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จากตาราง ท่ี  4.75  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้น คุณภาพการให้บริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
ดา้นการบริการของร้านมีความรวดเร็ว และกระชบั ฉับไว การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลาย
หลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้บริการ โดยจ าแนกตาม
ระดบัการศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.76 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาระดบัต ่ากว่าปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี มี

ความคิดเห็นเร่ืองการบริการของร้านมีความรวดเร็ว และกระชบั ฉบัไว มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถาม
ท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาระดบัปริญญาตรี  และสูงกว่าปริญญาตรี  มีความ
คิดเห็นเร่ืองการบริการของร้าน  มีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม มากกว่าผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีการศึกษาต ่ากว่าระดับปริญญาตรี และผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  มีความคิดเห็นเร่ืองการบริการของร้าน มีเกมให้เลือก หลากหลาย มีสินคา้ในสต็อก
พร้อม มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาสูงกว่าาระดบัปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีความคิดเห็นเร่ืองการบริการ
ของร้าน มีเกมใหเ้ลือกหลากหลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีการศึกษา
ระดบัต ่ากวา่ปริญญาตรี  และสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.77   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ี
มีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ร้านให้บริการสินคา้อย่างถูกตอ้งและเป็นไป
ตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.66 1.022 

7.748 0.000 ปริญญาตรี 312 4.08 0.904 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.71 1.183 

พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.04 1.525 

16.378 0.000 ปริญญาตรี 312 3.88 0.934 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.38 1.420 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.26 1.291 10.387 0.000 
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พนกังานใหบ้ริการครบถว้น ถูกตอ้ง ไม่มี
ขอ้ผิดพลาด 

ปริญญาตรี 312 3.85 1.037 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.37 1.353 

พนักงานของร้านเข้าใจความคาดหวงัของ
ท่าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.40 1.385 

9.673 0.000 ปริญญาตรี 312 3.91 0.958 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.46 1.251 

 
ตารางท่ี 4.78   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

ร้านให้บริการสินคา้อยา่งถูกตอ้ง และเป็น 

ไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.417* 0.017 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.367* 0.004 

พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.838* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.498* 0.000 

พนักงานให้บริการถูกต้อง  ครบถ้วน  ไม่ มี
ขอ้ผิดพลาด 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.586* 0.002 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.476* 0.001 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.510* 0.006 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.450* 0.001 

 
จากตารางท่ี 4.77 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) ดา้นร้านใหบ้ริการสินคา้
อย่างถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณา ชวนเช่ือ พนักงานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มใจ พนักงาน
ให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด พนักงานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน โดย
จ าแนกตามระดบัการศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.78 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ

ใหบ้ริการดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) ดา้นร้านใหบ้ริการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ี
โฆษณาชวนเช่ือ พนกังานให้ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ พนกังานใหบ้ริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มี
ขอ้ผิดพลาด พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบั
การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ
ใหบ้ริการดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) ดา้นร้านใหบ้ริการสินคา้อยา่งถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ี
โฆษณาชวนเช่ือ พนกังานให้ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ พนกังานใหบ้ริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มี
ขอ้ผิดพลาด พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบั
การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 
 
ตารางท่ี 4.79   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบ
แบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้รับบริการ (Responsiveness) 

ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตาม 

สัญญา 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.16 1.346 

14.034 0.000 ปริญญาตรี 312 3.94 0.935 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.55 1.306 

มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับ
ส าหรับท่าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.44 1.248 

9.926 0.000 ปริญญาตรี 312 3.89 1.027 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.37 1.346 

พนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบข้อ
สงสัยของท่านได ้

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.72 1.310 

29.969 0.000 ปริญญาตรี 312 3.93 0.934 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.41 1.415 

พนักงานบริการลูกค้าได้ทันตามเวลาท่ี
ตอ้งการ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.58 1.311 

8.789 0.000 ปริญญาตรี 312 3.84 1.056 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.30 1.259 
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ตารางท่ี 4.80   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการตอบสนองต่อ ความต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ 

ของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

พนกังานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.779* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.389* 0.005 

มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับ
ส าหรับท่าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.451* 0.027 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.521* 0.000 

พนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบข้อ
สงสัยของท่านได ้

ต ่ากว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี -1.206* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.690* 0.001 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.516* 0.000 

พนักงานบริการลูกค้าได้ทันตามเวลาท่ี
ตอ้งการ 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.537* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.79 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผูรั้บบริการ 
(Responsiveness) ดา้นพนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ี
ยอมรับส าหรับท่าน พนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้และ พนกังานบริการ
ลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ โดยจ าแนกตามระดบัการศึกษา  มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางที 4.80 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ

ใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของผูรั้บบริการ (Responsiveness) ดา้นพนกังาน
ใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มาตรฐานในการใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน มากกวา่
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรี และระดับการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นพนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านไดม้ากกว่า
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ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับ
การศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นพนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้
มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นพนักงานบริการ
ลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.81   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ 
(Assurance)  เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ี
มีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของพนกังานท่ีมีความ 

ซ่ือสัตยท์  าให้ท่านมีความไวว้างใจต่อร้าน
การ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.38 1.176 

20.414 0.000 ปริญญาตรี 312 4.08 0.902 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.47 1.226 

พนกังานมีความรู้ความสามารถใชบ้ริการ
ท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่ 
คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไว ้

วางใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.08 1.275 

17.682 0.000 
ปริญญาตรี 312 3.95 0.952 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.48 1.344 

การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง และ  
ครบถ้วน ตั้ งแต่ค ร้ังแรก สร้างความ
ไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.34 1.364 

8.026 0.000 ปริญญาตรี 312 3.91 1.008 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.55 1.282 

มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ีอ านวย
ความสะดวกและดึงดูดใจท่าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.54 1.249 

12.387 0.000 ปริญญาตรี 312 3.85 0.974 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.23 1.399 
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ตารางท่ี 4.82   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความไว้วางใจ (Assurance) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

การบริการของพนกังาน ท่ีมีความซ่ือสัตย ์

ท าให้ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.700* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.610* 0.000 

พนักงานมีความรู้ความสามารถให้ บริการท่ี
ถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการสร้าง
ความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.866* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.466* 0.001 

การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถ้วนตั้งแต่
คร้ังแรก สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้าน
การ์ดเกม 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.567* 0.003 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.357* 0.017 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความ
สะดวกและดึงดูดใจท่าน 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.623 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4. 81  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านคุณภาพการให้บริการดา้นความไวว้างใจ (Assurance) ดา้นการ
บริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตยท์ าให้ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม พนกังานมีความรู้
ความสามารถใหบ้ริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกท่ีใหบ้ริการ สร้างความไวว้างใจใหก้บัท่าน
ต่อร้านการ์ดเกม การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกสร้างความไวว้างใจให้กบั
ท่านต่อร้านการ์ดเกม และมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูดใจท่าน โดย
จ าแนกตามระดบัการศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.82 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ

ใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) ดา้นการบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตยท์ าใหท้่านมี
ความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม  พนกังานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้งครบถว้นตั้งแต่
คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง 
ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรก สร้างความไวว้างใจใหก้บัท่านต่อร้านการ์ดเกม มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถาม
ท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ
ให้บริการ ด้านความไวว้างใจ (Assurance) ในเร่ืองมีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความ
สะดวกและดึงดูดใจท่าน  มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.83   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) 
เปรียบเทียบระหว่างระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนักงานให้บริการด้วยความเรียบร้อย และ
เป็นมิตร 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.22 1.360 

20.942 0.000 ปริญญาตรี 312 4.03 0.874 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.45 1.321 

พนกังานมีความเตม็ใจ ในการใหบ้ริการ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.10 1.474 

13.326 0.000 ปริญญาตรี 312 3.96 1.032 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.61 1.370 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.34 1.287 

13.702 0.000 ปริญญาตรี 312 3.90 0.989 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.31 1.376 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อ
ท่านในการเขา้ถึงสินคา้ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.08 1.291 

20.416 0.000 ปริญญาตรี 312 3.88 0.883 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.32 1.294 

 
ตารางท่ี 4.84   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการเข้าถึง (Empathy) (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

พนกังานใหบ้ริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็น
มิตร 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.812* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.582* 0.000 

พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ 
ต ่ากว่าปริญญาตรี 

ปริญญาตรี -0.862* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.510* 0.036 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.352* 0.027 
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พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 
ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.561* 0.003 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.591* 0.000 

มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่าน
ในการเขา้ถึงสินคา้ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.801* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.561* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.83 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) ในเร่ืองพนักงานให้บริการดว้ย
ความเรียบร้อยและเป็นมิตร พนักงานมีความเต็มใจในการให้บริการ พนักงานเป็นกนัเองกบัท่าน 
และมีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท  เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ โดยจ าแนกตามระดับ
การศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางที 4.84 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
 - ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการ

ให้บริการ ด้านการเขา้ถึง (Empathy) เร่ืองพนักงานให้บริการด้วยความเรียบร้อยและเป็นมิตร มี
ฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมี
ระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรี และระดับการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี มีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) เร่ืองพนกังานมีความ
เตม็ใจในการใหบ้ริการ มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี และผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นเร่ืองพนักงานมีความเต็มใจในการ
ให้บริการ มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 
 

ตารางท่ี 4.85   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  เปรียบเทียบระหว่าง
ระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ระดับการศึกษา N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ี
เคยซ้ืออีกคร้ัง 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 4.82 0.438 

15.296 0.000 ปริญญาตรี 312 4.32 0.612 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 4.56 0.820 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.34 1.189 65.368 0.000 
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ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านอื่น 

ปริญญาตรี 312 3.83 1.235 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 2.48 1.243 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านเดิมเป็น
ประจ า 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 2.62 1.244 

31.039 0.000 ปริญญาตรี 312 3.74 0.986 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.09 1.272 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่ 
ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 50 3.36 1.352 

13.562 0.000 ปริญญาตรี 312 3.96 0.946 

สูงกว่าปริญญาตรี 100 3.43 1.305 

 
ตารางท่ี 4.86   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
(I) ระดบัการศึกษา (J) ระดับการศึกษา Mean Difference Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ี
เคยซ้ืออีกคร้ัง 

ปริญญาตรี 
ต ่ากว่าปริญญาตรี -0.486* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.236* 0.005 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ด
เกมจากร้านอื่น 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -1.490* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -1.350* 0.000 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็น
ประจ า 

ต ่ากว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรี -1.117* 0.000 

สูงกว่าปริญญาตรี -0.470 0.038 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.647* 0.000 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่ 
ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 

ต ่ากว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.605* 0.001 

สูงกว่าปริญญาตรี ปริญญาตรี -0.535* 0.000 

 
จากตารางท่ี 4.85 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ดา้นแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีก
คร้ัง แนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิม
เป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ โดยจ าแนก
ตามระดบัการศึกษา มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางที 4.86 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี มี

ความคิดเห็นเร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมี
ระดบัการศึกษาปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรี มีความคิดเห็นแนวโน้มท่ีจะไม่
เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่ ท่านจะพูดถึง
ในแง่บวกเสมอ มากกว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และระดับ
การศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาปริญญาตรี และระดับการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี มีความคิดเห็นเร่ืองตั้ งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่าผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีระดับการศึกษา
ปริญญาตรี มีความคิดเห็นเร่ืองตั้ งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่าผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกวา่ปริญญาตรี อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.87   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการ
ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ค่าใชจ้่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่
ละคร้ังเป็นจ านวนเงินเท่าไร 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 1.36 0.912 

5.227 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 1.81 1.345 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 1.47 0.929 

เจา้ของกิจการ 60 1.52 1.200 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 2.07 1.321 

 
ตารางท่ี 4.88   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านพฤติกรรมความ
ต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านพฤติกรรมความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกม แต่ละ
คร้ังเป็นจ านวนเงินเท่าไร 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป นกัเรียน/นกัศึกษา -0.709* 0.001 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั นกัเรียน/นกัศึกษา -0.597* 0.003 

 
จากตารางท่ี 4.87 ผลการทดสอบดว้ยธีิ One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นพฤติกรรมความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เร่ืองค่าใชจ่้ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกมแต่
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ละคร้ังเป็นจ านวนเงิน โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.88  ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่  โดยวิธี  Bonferroni  ผู ้ตอบ
แบบสอบถามท่ีมีอาชีพนักศึกษา มีความเห็นเร่ืองค่าใช้จ่ายเฉล่ียท่ีท่านซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ังเป็น
จ านวนเงิน มากกว่ากลุ่มอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั  อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.89   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านผลติภัณฑ์ 
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  
ด้านผลิตภณัฑ์ 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพ 

สมบูรณ์เท่านั้น 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.49 1.364 

8.836 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 2.89 1.311 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.74 1.373 

เจา้ของกิจการ 60 3.10 1.349 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 2.75 1.392 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.60 1.041 

4.286 0.002 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.00 1.373 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.67 1.082 

เจา้ของกิจการ 60 3.40 1.238 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.32 1.198 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่ านต้องใช้ในการต่อ สู้  
แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 4.05 1.097 

6.864 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.40 1.291 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 4.01 1.030 

เจา้ของกิจการ 60 3.48 1.321 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.44 1.337 
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ตารางท่ี 4.90   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด ด้านผลติภัณฑ์ (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านผลิตภณัฑ์ 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณ- 
ภาพสมบูรณ์เท่านั้น 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.858* 0.001 

เจา้ของกิจการ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.645* 0.016 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.736* 0.010 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.990* 0.000 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.602* 0.018 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.674* 0.002 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่านต้องใช้ในการต่อสู้ 
แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.650* 0.009 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.615* 0.007 

เจา้ของกิจการ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.563* 0.027 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.528* 0.023 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.608* 0.014 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.572* 0.012 

 
จากตารางท่ี 4.89 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภณัฑ์ ในเร่ืองลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพ
สมบูรณ์เท่านั้น เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงามเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะ
การ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้แข่งขนักบัผูอ่ื้น โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพมีความแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.90 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษทั มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ด

เกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์ มากกว่ากลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ และเจา้ของกิจการ กลุ่มอาชีพ
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทัมีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพ
สมบูรณ์ มากกวา่กลุ่มอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม มากกว่ากลุ่มอาชีพ
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใช้ในการต่อสู้ แข่งขนักับผูอ่ื้น 
มากกวา่กลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ เจา้ของกิจการ และนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.91   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคา เปรียบเทียบ
ระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านราคา 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
ท่ีเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.87 1.006 

4.716 0.001 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.32 1.384 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.83 1.013 

เจา้ของกิจการ 60 3.52 1.242 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.32 1.325 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ราคาถูกเม่ือเทียบกับการเล่นเกม
แบบอื่นๆ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 .76 1.110 

5.054 0.001 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.28 1.378 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.78 1.096 

เจา้ของกิจการ 60 3.42 1.331 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.14 1.156 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจาก
ราคา มีความชัด เจนตามความ
ต้องการของตลาดการ์ดเกมใน
ช่วงเวลานั้นๆ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.58 1.120 

2.660 0.032 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.68 1.088 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.75 1.031 

เจา้ของกิจการ 60 3.57 1.198 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.21 1.264 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ให้ เ ลือกหลากหลายราคา  ตาม
คุณลกัษณะของการ์ดเกม 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.91 0.912 

4.218 0.002 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.53 1.265 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.91 1.060 

เจา้ของกิจการ 60 3.33 1.271 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.36 1.318 
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ตารางท่ี 4.92   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านราคา (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านราคา 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคา
เหมาะสมกบัคุณภาพสิน- 
คา้ 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.550* 0.039 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.511* 0.040 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.555* 0.029 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.516* 0.028 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ือง  
จากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบั 

การเล่นเกมแบบอื่นๆ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.619* 0.014 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.637* 0.004 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ือง  
จากราคามีความชดัเจนตามความ
ตอ้งการของตลาดการ์ดเกมใน
ช่วงเวลานั้นๆ 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.539* 0.015 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ือง 

จากมีให้เลือกหลากหลายราคา 

ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 

เจา้ของกิจการ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.574* 0.015 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.574* 0.006 

 
จากตารางท่ี 4.91 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา ผูต้อบแบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นเลือก
ซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้ เลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีราคาถูก  เม่ือเทียบ
กบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ เลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาด
การ์ดเกมในช่วงเวลานั้ นๆ และเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลายราคา ตาม
คุณลกัษณะของการ์ดเกม โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.92  ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 

มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะสมกับคุณภาพสินค้า มากกว่ากลุ่มอาชีพ
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ และนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ มากกว่า
กลุ่มอาชีพ  นกัเรียน/นกัศึกษา  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษัท มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ด
เกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ มากกวา่กลุ่ม
อาชีพ นกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีใหเ้ลือกหลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม 
มากกวา่กลุ่มอาชีพเจา้ของกิจการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
 

ตารางท่ี 4.93   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านช่องทางการจัด

จ าหน่าย 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ด
เกมหาซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.77 10019 

3.277 0.012 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.49 1.187 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.86 0.980 

เจา้ของกิจการ 60 3.68 1.214 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.33 1.272 

ท่ าน เ ลือก ซ้ือกา ร์ด เกม เพราะ
สถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกลร้ถไฟฟ้า 
BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.69 1.181 

2.872 0.023 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.57 1.308 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.81 1.052 

เจา้ของกิจการ 60 3.53 1.157 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.25 1.272 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมี
การขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือได้
ง่ายเท่านั้น 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.63 1.064 

6.491 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.09 1.348 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.086 1.095 

เจา้ของกิจการ 60 3.22 1.379 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.44 1.323 
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ตารางท่ี 4.94   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ด
เกมหาซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.531* 0.013 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะ 

สถานท่ีจดัจ าหน่ายอยูใ่กลร้ถไฟ- 
ฟ้า BTS/MRT สามารถเดินทาง 

ไดส้ะดวก 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.564* 0.014 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมี
การขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือได้
ง่ายเท่านั้น 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.770* 0.000 

เจา้ของกิจการ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.647* 0.003 

 
จากตารางท่ี 4.93 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่ายในเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม 
เพราะการ์ดเกมหาซ้ือได้ง่าย/หาซ้ือได้ทัว่ไป เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางได้สะดวก และเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ 
สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.94 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ด

เกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือไดง้่าย/หาซ้ือไดท้ัว่ไป เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู่ใกล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก มากกว่ากลุ่มอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษทั มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ด
เกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือได้ง่ายเท่านั้น มากกว่ากลุ่มอาชีพ ข้าราชการ/
รัฐวิสาหกิจ และเจา้ของกิจการ  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางท่ี 4.95   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด  ด้านการส่งเสริม
การตลาด เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
ด้านการส่งเสริมการตลาด 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการ
แจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วง
เทศกาลต่างๆ 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.81 1.051 

5.327 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.42 1.216 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.91 0.979 

เจา้ของกิจการ 60 3.60 1.153 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.25 1.392 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้าน ท่ีมี
การให้ สิทธิพิ เศษกับลูกค้า ท่ี เ ป็น
สมาชิกเท่านั้น 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.73 1.099 

4.486 0.001 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.55 1.153 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.71 1.086 

เจา้ของกิจการ 60 3.33 1.323 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.07 1.321 

 
 

ตารางท่ี 4.96   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านการส่งเสริมการตลาด (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด  ด้านการส่งเสริม

การตลาด 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมี
การแจกของท่ีระลึก หรือของแถม
ในช่วงเทศกาลต่างๆ 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.493* 0.044 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.569* 0.018 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.662* 0.001 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ี
มีการให้สิทธิพิเศษกับลูกคา้ท่ีเป็น
สมาชิกเท่านั้น 

นกัเรียน/นกัศึกษา 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.661* 0.005 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.642* 0.003 

 
จากตารางท่ี 4.95 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถาม

มีความคิดเห็นดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นการส่งเสริมการตลาด ในเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ และเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้าน
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ท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกัน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.96 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษทั มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ด

เกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ มากกวา่กลุ่มอาชีพขา้ราชการ/
รัฐวิสาหกิจ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ 
เลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น มากกว่ากลุ่มอาชีพ
นกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.97   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้ 

บริการด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือก
หลากหลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.60 1.289 

14.583 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 2.87 1.442 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.79 1.328 

เจา้ของกิจการ 60 2.95 1.489 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 2.47 1.364 

ไดรั้บความสะดวกสบาย 

 ระหว่างการเขา้ใชบ้ริการ 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.56 1.096 

8.600 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 2.87 1.241 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.74 1.038 

เจา้ของกิจการ 60 3.13 1.228 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.16 1.461 

 
ตารางท่ี 4.98  ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านลกัษณะของการบริการ (Tangibility) (Bonferroni) 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

การบริการของร้าน มีเกมให้ 

เลือกหลายหลาย มีสินค้าในสต็อก
พร้อม 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.734* 0.014 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.920* 0.000 

เจา้ของกิจการ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.652* 0.030 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.838* 0.000 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -1.128* 0.000 

 ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -1.314* 0.000 

ได้รับความสะดวกสบายระหว่างการ
เข้าใช้บริการ 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.697* 0.004 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.877* 0.000 

เจา้ของกิจการ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.611* 0.004 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.587* 0.009 

 
จากตาราง ท่ี  4.97 ผลการทดสอบด้ว ยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
เร่ืองการบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลายหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม ไดรั้บความสะดวกสบาย
ระหวา่งการเขา้ใชบ้ริการ โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ ท่ีมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.98 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 

มีความเห็นเร่ืองการบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลายหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม ไดรั้บความ
สะดวกสบายระหวา่งการเขา้ใชบ้ริการ มากกวา่กลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ เจา้ของกิจการ และ
นกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.99  ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability)  เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้ 

บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.77 1.056 3.793 0.005 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้ 

บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนักงานให้ความช่วยเหลืออย่าง
เตม็ใจ 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.53 1.203 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.87 1.027 

เจา้ของกิจการ 60 3.38 1.290 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.35 1.470 

พนัก ง าน ให้ บ ริ ก า ร ถู ก ต้ อ ง 
ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.65 1.155 

4.138 0.003 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.62 1.164 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.91 1.052 

เจา้ของกิจการ 60 3.40 1.330 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.33 1.215 

พนักงานของร้านเข้าใจความ
คาดหวงัของท่าน 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.87 1.042 

3.776 0.005 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.40 1.291 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.91 0.990 

เจา้ของกิจการ 60 3.70 1.062 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.46 1.269 

 
ตารางท่ี 4.100  ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ(Reliability) 
(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

พนักงานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็ม
ใจ 

เจา้ของกิจการ 
ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 

-0.486* 0.047 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.519* 0.031 

พนักงานให้บริการครบถว้น ถูกตอ้ง 
ไม่มีขอ้ผิดพลาด 

เจา้ของกิจการ 
ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 

-0.513* 0.028 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.580* 0.009 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงั
ของท่าน 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.511* 0.027 

 
จากตาราง ท่ี  4.99  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) เร่ือง
พนกังานให้ความช่วยเหลืออย่างเต็มใจ  พนกังานให้บริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด และ
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พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ  มีความแตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

จากตารางท่ี 4.100  ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนักงานให้

ความช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ พนกังานใหบ้ริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด มากกวา่กลุ่มอาชีพ

เจา้ของกิจการ และนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษัท มีความเห็นเร่ืองพนักงาน

ใหบ้ริการครบถว้นถูกตอ้งไม่มีขอ้ผิดพลาด มากกวา่กลุ่มอาชีพ เจา้ของกิจการและนกัเรียน/นกัศึกษา 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนกังานของ
ร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน มากกว่ากลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.101  ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย
แสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนกังานให้บริการตามท่ีตกลง 

ตามสัญญา 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.84 0.959 

6.794 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.55 1.102 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.403 0.955 

เจา้ของกิจการ 60 3.45 1.346 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.35 1.302 

มาตรฐานในการให้บริการ  เ ป็นท่ี
ยอมรับส าหรับท่าน 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.96 1.067 

6.285 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.15 1.246 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.88 1.136 

เจา้ของกิจการ 60 3.60 1.045 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.49 1.151 

พนักงานมีความรู้พร้อม สามารถตอบ
ขอ้สงสัยของท่านได ้

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.56 0.998 
9.273 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.89 1.171 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.95 1.052 

เจา้ของกิจการ 60 3.60 1.317 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 2.96 1.309 

 
ตารางท่ี 4.102   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการตอบสนองต่อความ ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตาม
สัญญา 

เจา้ของกิจการ 
ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 

-0.577* 0.003 

นกัเรียน/นกัศึกษา -0.676* 0.000 

มาตรฐานในการใหบ้ริการ เป็นท่ี
ยอมรับส าหรับท่าน 

ขา้ราชการ/ 
รัฐวิสาหกิจ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.812* 0.000 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.724* 0.000 

พนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบ
ขอ้สงสัยของท่านได ้

อาชีพอิสระ/ 
รับจา้งทัว่ไป 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.396* 0.039 

นกัเรียน/นกัศึกษา 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.591* 0.014 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ -0.922* 0.000 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.986* 0.000 

เจา้ของกิจการ -0.635* 0.024 

 
จากตาราง ท่ี  4. 101  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นคุณภาพ การให้บริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูรั้บบริการ (Responsiveness) เร่ืองพนักงานให้บริการตามท่ีตกลง ตามสัญญา มาตรฐานในการ
ให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน และพนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้
โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ         มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.102 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั  มีความเห็นเร่ืองพนักงาน

ให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มากกว่ากลุ่มอาชีพเจา้ของกิจการ  และนกัเรียน/นกัศึกษา  อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป  และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั             
มีความเห็นเร่ืองมาตรฐาน ในการ ให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน  มากกว่ากลุ่มอาชีพ
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนักงานมี
ความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัย ของท่านได ้มากกวา่กลุ่มอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั อาชีพอิสระ/รับจ้างทั่วไป 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  เจ้าของกิจการ มีความเห็นเร่ืองพนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้
สงสัยของท่านได ้มากกวา่กลุ่มอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.103   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ 
(Assurance) เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของพนักงานท่ีมีความ
ซ่ือสัตย ์ท าให้ท่านมีความไวว้างใจ
ต่อร้านการ์ดเกม 

อาชีพอิสระ/ รับจา้งทัว่ไป 108 3.95 0.999 

6.762 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.58 0.949 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 4.11 0.982 

เจา้ของกิจการ 60 3.60 1.182 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.49 1.120 

พนกังานมีความรู้ ความ 

สามารถ  ให้ บ ริ ก า ร ท่ี ถู ก ต้อ ง 
ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ
สร้างความไวว้างใจ 

ให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.90 1.004 

6.758 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.43 1.185 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.96 1.010 

เจา้ของกิจการ 60 3.62 1.263 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.23 1.254 

มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ี
อ านวยความสะดวกและดึงดูดใจ
ท่าน 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.82 1.084 

5.913 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.28 1.321 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.88 0.984 

เจา้ของกิจการ 60 3.25 1.257 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.61 1.192 
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ตารางท่ี 4.104    ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการ
ให้บริการ ด้านความไว้วางใจ (Assurance) (Bonferroni) 
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้ 

บริการ ด้านความไว้วางใจ 
(Assurance) 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

การบริการของพนักงานท่ีมีความ
ซ่ือสัตย ์ท าให้ท่านมีความไวว้างใจ
ต่อร้านการ์ดเกม 

เจา้ของกิจการ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.514* 0.008 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.623* 0.001 

พนักงานมีความรู้ความสามารถ 
ให้บริการท่ีถูกต้องและครบถ้วน 
ตั้ งแต่ค ร้ังแรกท่ีให้บริการสร้าง
ความไวว้างใจให้กับท่านต่อร้าน
การ์ดเกม 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.528 0.021 

นกัเรียน/นกัศึกษา 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.670* 0.002 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.734* 0.000 

มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ี
อ านวยความสะดวกและดึงดูดใจ
ท่าน 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.541* 0.039 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.597* 0.006 

เจา้ของกิจการ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.574* 0.015 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.630* 0.002 

 
จากตาราง ท่ี  4.103  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) เร่ืองการ
บริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตยท์ าให้ ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม พนกังานมีความรู้
ความสามารถใหบ้ริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกท่ีใหบ้ริการ สร้างความไวว้างใจใหก้บัท่าน
ต่อร้านการ์ดเกม มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวก และดึงดูดใจท่าน โดยจ าแนก
ตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

จากตารางท่ี 4.104 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนกังานบริษทั มีความเห็นเร่ืองการบริการของ

พนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม มากกว่ากลุ่มอาชีพเจา้ของ
กิจการ และนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนักงานมี
ความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจ
ให้กบัท่านต่อร้านการ์ดเกม  มากกว่ากลุ่มอาชีพ ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองพนักงาน  มีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกต้อง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ี
ใหบ้ริการสร้างความไวว้างใจใหก้บัท่านต่อร้านการ์ดเกม มากกวา่กลุ่มอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
ร้านมีความเห็นเร่ืองมีการ์ดเกม หลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูดใจท่าน มากกวา่
กลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ เจา้ของกิจการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.105   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเข้าถึง (Empathy) 
เปรียบเทียบระหว่างอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้การ 
บริการ ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนักงานให้บริการด้วยความ
เรียบร้อย และเป็นมิตร 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.76 1.003 

3.136 0.015 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.89 1.103 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.98 1.029 

เจา้ของกิจการ 60 3.75 1.099 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.42 1.309 

พนักงานมีความเต็มใจในการ
ให้บริการ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.94 1.096 

5.327 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.47 1.353 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.99 1.081 

เจา้ของกิจการ 60 3.68 1.200 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.30 1.388 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.79 0967 

3.984 0.003 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.60 1.364 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.90 1.041 

เจา้ของกิจการ 60 3.47 1.346 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.32 1.227 

มีฐานขอ้มูล ท่ีทนัสมยั อพัเดท 
เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึง
สินคา้ 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.70 1.052 

3.857 0.004 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.58 1.134 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.86 0.953 

เจา้ของกิจการ 60 3.50 1.142 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้การ 
บริการ ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 

อาชีพ N Mean Std. Deviation F Sig. 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.28 1.076 

 
ตารางท่ี 4.106   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการเข้าถึง (Empathy) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการเข้าถงึ (Empathy) 

(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

พนักง านให้บ ริการด้วยความ
เรียบร้อย และเป็นมิตร 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.557* 0.007 

พนักงานมีความเต็มใจในการ
ให้บริการ 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.517* 0.049 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.637* 0.010 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.691* 0.001 

พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.586* 0.007 

มีฐานข้อมูล ท่ีทันสมัย  อัฟ เดท 
เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเข้าถึง
สินคา้ 

นกัเรียน/นกัศึกษา ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.578* 0.004 

 
จากตาราง ท่ี  4.105  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการเขา้ถึง (Empathy) เร่ืองพนักงาน
ให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร พนักงานมีความเต็มใจ ในการให้บริการ พนักงานเป็น
กนัเองกบัท่าน และมีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท  เพื่อใหง้่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ โดยจ าแนก
ตามกลุ่มอาชีพ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.106 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนักงาน

ให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร มากกว่ากลุ่มอาชีพนักเรียน/นักศึกษา อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนักงานมี
ความเต็มใจในการให้บริการ  มากกว่ากลุ่มอาชีพขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองพนกังาน มีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ  มากกวา่กลุ่มอาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพลูกจา้ง/พนักงานบริษทั มีความเห็นเร่ืองพนกังานเป็น
กนัเองกบัท่าน มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้ มากกว่ากลุ่ม
อาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.107  ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
อาชีพของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
อาชีพ N Mean 

Std. 
Deviation 

F Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ด
เกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 4.31 0.676 

2.907 0.021 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 4.45 0.911 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 4.40 0.592 

เจา้ของกิจการ 60 4.524.65 0.596 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.68 0.641 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียน
ใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.04 1.317 

10.849 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.68 1.386 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 2.87 1.354 

เจา้ของกิจการ 60 2.67 1.295 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 3.80 1.314 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 108 3.50 1.037 

10.927 0.000 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 53 3.00 1.286 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 184 3.81 1.020 

เจา้ของกิจการ 60 3.40 1.108 

นกัเรียน/นกัศึกษา 57 2.88 1.297 

 
ตารางท่ี 4.108   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับการศึกษากบัปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม (Bonferroni) 
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ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
(I) อาชีพ (J) อาชีพ Mean Difference Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกม 
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป นกัเรียน/นกัศึกษา -0.344* 0.016 

ท่านมีแนวโนม้ ท่ีจะไม่ 
เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
อื่น 

ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.638* 0.046 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.647* 0.020 

เจา้ของกิจการ 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.809* 0.002 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.818* 0.000 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -1.009* 0.000 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -1.018* 0.00 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

นกัเรียน/นกัศึกษา 
อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป -0.623* 0.006 

ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั -0.933* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4.107  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง  แนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ด
เกมจากร้านเดิมเป็นประจ า โดยจ าแนกตามกลุ่มอาชีพ  มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.108 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา  มีความเห็นเร่ืองแนวโน้มท่ีจะซ้ือ

การ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกว่ากลุ่มอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั  
มีความเห็นเร่ืองแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกวา่กลุ่มอาชีพขา้ราชการ/
รัฐวิสาหกิจ เจา้ของกิจการ และนกัเรียน/นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีอาชีพอาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป และลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 
มีความเห็นเร่ืองความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่ากลุ่มอาชีพนักเรียน/
นกัศึกษา อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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ตารางท่ี 4.109   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านผลติภัณฑ์ 
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านผลิตภัณฑ์ 

รายได้ N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจาก 

มีให้ท่านเลือกหลากหลาย ทั้งขนาด
และประเภท 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 4.24 0.664 

3.945 0.002 

10,001 - 20,000 บาท 108 4.11 0.631 

20,001 - 30,000 บาท 183 4.25 0.583 

30,001 - 40,000 บาท 91 4.37 0.608 

40,001 - 50,000 บาท 32 4.53 0.507 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.45 0.568 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณ-ภาพ
สมบูรณ์เท่านั้น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 2.65 1.455 

8.352 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.80 1.295 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.61 1.370 

30,001 - 40,000 บาท 91 2.86 1.279 

40,001 - 50,000 บาท 32 2.75 1.437 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.16 1.551 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.53 1.281 

3.329 0.006 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.73 0.933 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.58 1.013 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.14 1.379 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.19 1.469 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.58 1.361 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่านต้องใช้ในการต่อสู้ 
แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.59 1.543 

5.133 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.94 1.058 

20,001 - 30,000 บาท 183 4.03 1.021 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.34 1.352 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.81 1.203 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.52 1.387 

 
ตารางท่ี 4.110   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด (4Ps) ด้านผลติภัณฑ์ (Bonferroni) 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านผลิตภัณฑ์ 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้
ท่านเลือกหลากหลาย ทั้ งขนาดและ
ประเภท 

10,001 - 20,000 บาท 

30,001 - 40,000 บาท -0.263* 0.032 

40,001 - 50,000 บาท -0.420* 0.008 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ท่ีมีคุณภาพ
สมบูรณ์เท่านั้น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -1.149* 0.019 

30,001 - 40,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -0.939* 0.000 

20,001 - 30,000 บาท -0.755* 0.000 

40,001 - 50,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -1.046* 0.002 

20,001 - 30,000 บาท -0.862* 0.015 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม 

30,001 - 40,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -0.589* 0.005 

20,001 - 30,000 บาท -0.436* 0.048 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะการ์ด
ประเภทท่ีท่ านต้องใช้ในการต่อ สู้  
แข่งขนักบัผูอ้ื่น 

30,001 - 40,000 บาท 

10,001 - 20,000 บาท -0.604 0.004 

20,001 - 30,000 บาท -0.692* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4.109  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ือง เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้ท่านเลือกหลากหลาย ทั้ง
ขนาดและประเภท เลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการ
ออกแบบและสีสันสวยงาม เลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้ แข่งขนั
กบัผูอ่ื้น โดยจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน มีความแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 

จากตารางท่ี 4.110  ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท และ 40,001-50,000 

บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั เลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้ท่านเลือกหลากหลาย ทั้งขนาดและ
ประเภท มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท มีความคิดเห็น
เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนต ่ากว่า 
10,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัการเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายได้
เฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท และ 40,001-50,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกับ เลือกซ้ือการ์ดเกม  เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม เลือกซ้ือ
การ์ดเกมเฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใชใ้นการต่อสู้ แข่งขนักบัผูอ่ื้น มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือน 30,001-40,000 บาท  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.111   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านราคา 
เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านราคา 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ราคาถูก เม่ือเทียบกบัการเล่นเกม

แบบอื่นๆ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.06 1.029 

5.075 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.84 1.087 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.77 1.076 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.34 1.310 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.16 1.394 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.16 1.344 

 
ตารางท่ี 4.112   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด (4Ps) ด้านราคา (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านราคา 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมี
ราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบ
อื่นๆ 

30,001 - 40,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -0.502* 0.040 

 
จากตาราง ท่ี  4.111  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ดา้นราคา เร่ืองเลือกซ้ือการ์ดเกม 
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เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ โดยจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  มีความ
แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.112  ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบว่า 
ผูต้อบแบบสอบถาม ท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเลือกซ้ือ
การ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืนๆ มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.113   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านช่อทางการ
จัดจ าหน่าย เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมี
พ้ืนให้บริการนัง่เล่นในร้าน 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.35 1.412 

3.717 0.003 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.76 1.040 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.91 0.993 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.33 1.221 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.75 1.218 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.77 1.334 

ท่ านเ ลือกการ์ด เกม  จากร้านท่ี มี
บริการพ้ืนท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.41 1.326 

3.581 0.003 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.75 1.060 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.77 1.121 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.24 1.319 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.22 1.289 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.48 1.208 

 
ตารางท่ี 4.114   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด (4Ps) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพ้ืน
ให้บริการนัง่เล่นในร้าน 

30,001 - 40,000 บาท 20,001 - 30,000 บาท -0.577* 0.001 

30,001 - 40,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -0.508* 0.037 
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ท่านเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการ
พ้ืนท่ีส าหรับท่ีจอดรถเพียงพอ 

20,001 - 30,000 บาท -0.523* 0.008 

 
จากตาราง ท่ี  4.113  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 
เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีพื้นให้บริการนัง่เล่นในร้าน เลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการ
พื้นท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ โดยจ าแนกตามรายได้เฉล่ียต่อเดือน  มีความแตกต่างกัน  อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.114 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท มีความคิดเห็น

เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกม  จากร้านท่ีมีพื้นให้บริการนั่งเล่นในร้าน มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อ
เดือน 30,001-40,000 บาท  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเลือกการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับจอดรถเพียงพอ มากกว่า
กลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.115   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านการส่งเสริม
การตลาด เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการ 

ตลาด (4Ps) ด้านการส่งเสริม
การตลาด 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ท่ านเ ลือกซ้ือกา ร์ด เกม เฉพาะ
รายการท่ีมีการส่งเสริมการขาย
อยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสม
แตม้ แลกซ้ือสินคา้) 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.24 1.251 

3.621 0.003 

10,001 - 20,000 บาท 108 4.00 0.927 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.90 0.978 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.69 1.286 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.65 1.091 

50,001 บาทขึ้นไป 31 2.82 1.380 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมี
การแจกของท่ีระลึก หรือของแถม
ในช่วงเทศกาลต่างๆ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.83 1.425 

3.927 0.002 
10,001 - 20,000 บาท 108 3.86 1.037 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.52 1.023 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.66 1.168 



143 

 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการ 

ตลาด (4Ps) ด้านการส่งเสริม
การตลาด 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.48 1.208 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.59 1.338 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการ
ส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ี
น่าสนใจ/ชวนให้ ซ้ือ  เ ช่น จับคู่
สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.59 1.417 

3.111 0.009 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.89 1.026 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.62 1.117 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.53 1.196 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.03 1.150 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.77 1.359 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการ
โฆษณาประชาสัมพันธ์ตามส่ือ
ต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออื่นๆ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.41 1.278 

3.593 0.003 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.72 1.022 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.93 0.955 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.37 1.380 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.59 1.266 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.48 1.262 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ี
มีการให้สิทธิพิเศษกับลูกคา้ท่ีเป็น
สมาชิกเท่านั้น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 2.76 1.251 

3.916 0.002 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.77 1.064 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.70 1.119 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.31 1.226 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.38 1.289 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.48 1.313 

 
ตารางท่ี 4.116   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านส่วนประสมทาง
การตลาด (4Ps) ด้านการส่งเสริมการตลาด (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps)  ด้านการส่งเสริมการตลาด 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะราย 

การ ท่ี มีการ ส่ง เส ริมการขายอย่าง
สม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสม 

แตม้ แลกซ้ือสินคา้) 

30,001 - 40,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -0.505* 0.017 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 10,001 -20,000 บาท -1.010* 0.008 
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ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 
(4Ps)  ด้านการส่งเสริมการตลาด 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการ
แจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วง
เทศกาลต่างๆ 

20,001 -30,000 บาท -1.034* 0.004 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการ
ส่ ง เส ริมการขาย ท่ีหลากหลาย  ท่ี
น่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จับคู่สินค้า 
ซ้ือแบบแพค็ 

40,001 -50,000 บาท 10,001 -20,000 บาท -0.858* 0.003 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการ
โฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ 
เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออื่นๆ 

30,001 -40,000 บาท 20,001 -30,000 บาท -0.555* 0.002 

ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมกับทางร้านท่ีมี
ก ารให้ สิท ธิพิ เ ศษกับลู กค้า ท่ี เ ป็น
สมาชิกเท่านั้น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 

10,001 -20,000 บาท -1.004* 0.015 

20,001 -30,000 บาท -0.940 0.022 

 
จากตาราง ท่ี  4.115  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ด้านการส่งเสริมการตลาด 
เก่ียวกับเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริม การขายอย่างสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา 
สะสมแตม้  แลกซ้ือสินคา้) เลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วง
เทศกาลต่างๆ เลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ/ชวนใหซ้ื้อ เช่น 
จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพ็ค เลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น 
เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ และเลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิก
เท่านั้น โดยจ าแนกตามรายได้เฉล่ียต่อเดือน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 

จากตารางท่ี 4.116 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท มีความคิดเห็น

เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอยา่งสม ่าเสมอ (เช่น ลดราคา สะสม
แตม้ แลกซ้ือสินคา้)  มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วง
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เทศกาลต่างๆ  เลือกซ้ือการ์ดเกมกับทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเศษกับลูกคา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้ น 
มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ต ่ากวา่ 10,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท มีความคิดเห็น
เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกม จากท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ีหลากหลาย น่าสนใจ/ชวนให้ซ้ือ เช่น จบัคู่
สินคา้ ซ้ือแบบแพค็  มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 40,001-50,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท มีความคิดเห็น
เก่ียวกบัเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ 
มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.117   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านลกัษณะของการบริการ 
(Tangibility) เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

การบริการของร้าน มีความรวด-เร็ว 
กระชบั ฉบัไว 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.71 1.160 

3.823 0.002 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.99 0.891 

20,001 - 30,000 บาท 183 4.07 0.949 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.65 1.119 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.94 0.878 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.16 1.128 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือก
หลายหลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.53 1.663 

7.646 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.69 1.029 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.81 1.058 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.57 1.335 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.50 1.218 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.45 1.312 

ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการ
เขา้ใชบ้ริการ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.59 1.326 

3.861 0.002 
10,001 - 20,000 บาท 108 3.85 1.031 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.85 1.005 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.42 1.248 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.66 1.153 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.10 1.044 

 
ตารางท่ี 4.118   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านลกัษณะของการบริการ (Tangibility) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านลักษณะของการบริการ 
(Tangibility) 

(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

การบริการของร้านมีความรวดเร็ว 
และกระชบั ฉบัไว 

10,001 - 20,000 บาท 50,001 บาทขึ้นไป -0.460* 0.023 

20,001 - 30,000 บาท 50,001 บาทขึ้นไป -0.436* 0.024 

การบริการของร้าน มีเกมให้เลือก
หลายหลาย มีสินคา้ในสตอ็กพร้อม 

30,001 - 40,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -0.875* 0.000 

20,001 - 30,000 บาท -0.870* 0.000 

40,001 - 50,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -0.854* 0.035 

20,001 - 30,000 บาท -0.849* 0.023 

ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการ
เขา้ใชบ้ริการ 

30,001 - 40,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -0.564* 0.012 

20,001 - 30,000 บาท -0.469* 0.030 

 
จากตาราง ท่ี  4.117  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
เร่ืองการบริการของร้านมีความรวดเร็ว และกระชบั ฉับไว การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลาย
หลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้บริการ โดยจ าแนกตาม
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.118 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 50,001 บาทขึ้นไป มีความคิดเห็น

เก่ียวกบัการบริการของร้าน มีความรวดเร็ว และกระชบั ฉับไว มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลายหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม  
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มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท และ 40,001-50,000 บาท  อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท  มีความคิดเห็นเก่ียวกับได้รับความสะดวกสบายระหว่างการเขา้ใช้บริการ มากกว่ากลุ่มท่ีมี
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.119   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) เปรียบเทียบระหว่าง รายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

ร้านใหบ้ริการสินคา้อยา่งถูกตอ้ง และ
เป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.71 1.160 

2.772 0.018 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.99 0.891 

20,001 - 30,000 บาท 183 4.0 0.949 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.65 1.119 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.94 0.878 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.16 1.128 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงั
ของท่าน 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.59 1.326 

2.929 0.013 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.85 1.031 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.85 1.005 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.42 1.248 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.66 1.153 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.10 1.044 

 
ตารางท่ี 4.120   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กับปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ร้านให้บริการสินคา้อย่างถูกต้อง และ
เป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ 

30,001 - 40,000 บาท 20,001 - 30,000 บาท -0.423* 0.014 

พนกังานของร้านเขา้ใจความคาด 

หวงัของท่าน 
30,001 - 40,000 บาท 

20,001 - 30,000 บาท -0.429* 0.033 

50,001 บาทขึ้นไป -0.679* 0.042 
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จากตาราง ท่ี  4.119  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) เร่ืองร้าน
ให้บริการสินค้าอย่างถูกต้อง และเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ พนักงานของร้านเข้าใจความ
คาดหวงัของท่าน โดยจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05  

จากตารางท่ี 4.120 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท มีความคิดเห็น

เก่ียวกบัร้านให้บริการ สินคา้อย่างถูกตอ้งและเป็นไปตามท่ีโฆษณาชวนเช่ือ  มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายได้
เฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท และ 50,001 บาท
ขึ้นไป มีความคิดเห็นเก่ียวกบั พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายได้
เฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.121   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดย
แสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ 

(Responsiveness) 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตาม
สัญญา 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 2.88 1.054 

4.738 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.98 1.004 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.90 1.025 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.62 1.073 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.47 1.218 

 50,001 บาทขึ้นไป 31 3.55 1.074 

มาตรฐานในการให้บริการ  เ ป็นท่ี
ยอมรับส าหรับท่าน 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.82 1.033 

5.060 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.79 1.015 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.96 1.330 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.37 1.273 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.16 1.257 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.77 1.458 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ 

(Responsiveness) 

รายได้ N Mean Std. Deviation F Sig. 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ี
ตอ้งการ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.71 1.312 

3.629 0.003 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.98 0.927 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.75 1.064 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.49 1.311 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.22 1.237 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.39 1.407 

 
ตารางท่ี 4.122   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านการตอบสนองต่อความต้องการ ของผู้รับบริการ (Responsiveness) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านการตอบสนองต่อความต้อง 

การของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

พนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตาม
สัญญา 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -1.099* 0.002 

 20,001 - 30,000 บาท -1.014* 0.004 

มาตรฐานในการให้บริการ  เป็นท่ี
ยอมรับส าหรับท่าน 

30,001 - 40,000 บาท 20,001 - 30,000 บาท -0.583* 0.001 

พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลา
ท่ีตอ้งการ 

30,001 - 40,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -0.487* 0.041 

 40,001 - 50,000 บาท 10,001 - 20,000 บาท -0.763* 0.014 

 
จากตาราง ท่ี  4.121  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูรั้บบริการ (Responsiveness) เร่ืองพนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา  มาตรฐานในการ
ใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน และพนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ โดยจ าแนก
ตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.122 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท มีความคิดเห็น
เก่ียวกับพนักงานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน ต ่ากว่า 
10,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัพนกังานให้บริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ีย
ต่อเดือน ต ่ากวา่ 10,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 20,001-30,000 บาท  มีความคิดเห็น
เก่ียวกบัมาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
30,001-40,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท  มีความคิดเห็น
เก่ียวกับพนักงานบริการลูกค้าได้ทันตามเวลาท่ีต้องการ  มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 
30,001-40,000 บาท และ 40,001-50,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.123   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านความไว้วางใจ 
(Assurance) เปรียบเทียบระหว่างรายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
รายได้ N Mean 

Std. 
Deviation 

F Sig. 

การบริการของพนักงานท่ีมีความ
ซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความไวว้างใจ
ของท่านต่อร้านการ์ดเกม 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 2.88 1.054 

4.234 0.001 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.98 1.004 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.90 1.025 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.62 1.073 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.47 1.218 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.55 1.502 

พนักงานมีความรู้ความสามารถให้ 
บริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ัง
แรกท่ีให้บริการ 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.82 1.074 

5.038 0.001 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.79 1.033 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.96 1.015 

30,001 -40,000 บาท 91 3.37 1.330 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.16 1.273 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.77 1.257 

มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีท่ี
อ านวยความสะดวกและดึงดูดใจท่าน 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 3.71 1.312 
4.062 0.001 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.98 0.927 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
รายได้ N Mean 

Std. 
Deviation 

F Sig. 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.75 1.064 

30,001 - 40,000 บาท 91 3.49 1.311 

40,001 - 50,000 บาท 32 3.22 1.237 

50,001 บาทขึ้นไป 31 3.39 1.407 

 
ตารางท่ี 4.124   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ด้านความไว้วางใจ (Assurance) (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 

ด้านความไว้วางใจ (Assurance) 
(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

การบริการของพนักงานท่ีมีความ
ซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความไวว้างใจ
ต่อร้านการ์ดเกม 

40,001 - 50,000 บาท 

10,001 - 20,000 บาท -0.725* 0.008 

20,001 - 30,000 บาท -0.693* 0.008 

พนักงานมีความ รู้ความสามารถ
ให้บริการท่ีถูกต้อง ครบถ้วน ตั้งแต่
คร้ังแรกท่ีให้บริการ 

30,001 - 40,000 บาท 

10,001 - 20,000 บาท -0.498* 0.024 

20,001 - 30,000 บาท -0.621* 0.000 

มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ี ท่ี
อ านวยความสะดวกและดึงดูดใจท่าน 

50,001 บาทขึ้นไป 
10,001 - 20,000 บาท -0.737* 0.020 

20,001 - 30,000 บาท -0.658* 0.039 

 
จากตาราง ท่ี  4.123  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) เร่ืองการ
บริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตย ์ ท าใหท้่านมีความไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม  พนกังานมีความรู้
ความสามารถใหบ้ริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีใหบ้ริการ มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ี
ท่ีอ านวยความสะดวก และดึงดูดใจท่าน โดยจ าแนกตามรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  มีความแตกต่างกัน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.124 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 

บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั การบริการของพนกังานท่ีมีความซ่ือสัตย ์ท าใหท้่านมีความไวว้างใจต่อ
ร้านการ์ดเกม  มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 40,001-50,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั พนกังานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น ตั้งแต่คร้ัง
แรกท่ีให้บริการ มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-40,000 บาท อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั มีการ์ดเกมหลากหลายสถานท่ีท่ีอ านวยความสะดวก และดึงดูดใจท่าน 
มากกวา่กลุ่มท่ีมีรายไเฉล่ียต่อเดือน 50,001 บาทขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
ตารางท่ี 4.125   ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม  เปรียบเทียบระหว่าง
รายได้ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
(ANOVA) 
ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
รายได้ N Mean 

Std. 
Deviation 

F Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จาก
ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 4.59 0.618 

3.799 0.002 

10,001 - 20,000 บาท 108 4.42 0..628 

20,001 - 30,000 บาท 183 4.30 0.657 

30,001 - 40,000 บาท 91 4.53 0.720 

40,001 - 50,000 บาท 32 4.50 0.718 

50,001 บาทขึ้นไป 31 4.77 0.497 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านอื่น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 17 2.35 1.169 

15.214 0.000 

10,001 - 20,000 บาท 108 3.87 1.246 

20,001 - 30,000 บาท 183 3.72 1.345 

30,001 - 40,000 บาท 91 2.70 1.234 

40,001 - 50,000 บาท 32 2.78 1.362 

50,001 บาทขึ้นไป 31 2.81 1.352 
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ตารางท่ี 4.126   ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระดับรายได้กบัปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม(Bonferroni) 
ปัจจัยด้านความต้องการ 

ซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
(I) รายได้ (J) รายได้ Mean Difference Sig. 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกม จาก
ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

20,001 - 30,000 บาท 50,001 บาทขึ้นไป 0.474* 0.003 

ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านอื่น 

ต ่ากว่า 10,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -1.517* 0.000 

20,001 - 30,000 บาท -1.363* 0.001 

30,001 - 40,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -1.167* 0.000 

20,001 - 30,000 บาท -1.013* 0.000 

40,001 - 50,000 บาท 
10,001 - 20,000 บาท -1.089* 0.001 

20,001 - 30,000 บาท -0.935* 0.003 

50,001 บาทขึ้นไป 
10,001 - 20,000 บาท -1.064* 0.001 

20,001 - 30,000 บาท -0.909* 0.005 

 
จากตาราง ท่ี  4.125  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ า  ผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็น ดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง ท่านมีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน โดยจ าแนกตาม
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.126 ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่ โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 50,001 บาทขึ้นไป  มีความคิดเห็น

เก่ียวกับแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกว่ากลุ่มท่ีมีรายได้เฉล่ียต่อเดือน 
20,001-30,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001-20,000 บาท และ 20,001-30,000 
บาท มีความคิดเห็น เก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีมี
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ต ่ากว่า 10,000 บาท 30,001-40,000 บาท และ 40,001-50,000 บาท และ 50,001 
บาทขึ้นไป อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ตารางท่ี 4.127 ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้บริโภค ด้านความถี่ในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนของผู้ตอบแบบสอบถามโดยแสดง 
เฉพาะปัจจัย ท่ีมีความสัมพนัธ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

ความถี่ในการเล่นการ์ด
เกมต่อเดือน 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 58 4.43 0.667 9.572 0.000 
2-5 คร้ัง/ เดือน 70 
6-10 คร้ัง/ เดือน 192 
10 -20 คร้ัง/ เดือน 95 
มากกวา่ 20คร้ัง/ เดือน 47 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจ
ไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 58 3.38 1.393 28.78
3 

0.000 
2-5 คร้ัง/ เดือน 70 
6-10 คร้ัง/ เดือน 192 
10 -20 คร้ัง/ เดือน 95 
มากกวา่ 20คร้ัง/ เดือน 47 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 58 3.48 1.151 13.07
1 

0.000 
2-5 คร้ัง/ เดือน 70 
6-10 คร้ัง/ เดือน 192 
10 -20 คร้ัง/ เดือน 95 
มากกวา่ 20คร้ัง/ เดือน 47 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่
บวกเสมอ 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 58 3.78 1.110 8.565 0.000 
2-5 คร้ัง/ เดือน 70 
6-10 คร้ัง/ เดือน 192 
10 -20 คร้ัง/ เดือน 95 
มากกวา่ 20คร้ัง/ เดือน 47 
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ตารางท่ี 4.128 ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างความถี่ในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนกับปัจจัยด้าน
ความต้องการ ซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

(I) ความถี่ในการเล่น
การ์ดเกมต่อเดือน 

(J) ความถี่ในการเล่น
การ์ดเกมต่อเดือน 

Mean 
Difference 

Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

6-10 คร้ัง/ เดือน ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน -0.397* 0.000 

10 -20 คร้ัง/ เดือน -0.355* 0.000 
มากกวา่ 20คร้ัง/ เดือน -0.478* 0.000 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจ
ไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 

6-10 คร้ัง/ เดือน 

-1.509* 0.000 

2-5 คร้ัง/ เดือน -1.021* 0.000 

10 -20 คร้ัง/ เดือน -0.973* 0.000 
มากกวา่ 20คร้ัง/ 

เดือน 
-1.546* 0.000 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 
6-10 คร้ัง/ เดือน 

-0.758* 0.000 

10 -20 คร้ัง/ เดือน -0.486* 0.004 
มากกวา่ 20คร้ัง/ 

เดือน 
2-5 คร้ัง/ เดือน -0.734* 0.004 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่
บวกเสมอ 

ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 

6-10 คร้ัง/ เดือน 

-0.697* 0.000 

2-5 คร้ัง/ เดือน -0.522* 0.006 

10 -20 คร้ัง/ เดือน -0.610* 0.000 

 
จากตาราง ท่ี  4 . 12 7  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ าผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์เกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
ท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง แนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 
โดยจ าแนกตามความถี่ในการเล่นเกมต่อเดือน มีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.128 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนเฉล่ีย ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 

10 -20 คร้ัง/ เดือน และมากกว่า 20คร้ัง/ เดือน มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
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ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกวา่กลุ่มท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมเฉล่ียต่อเดือน 6-10 คร้ัง/ เดือน อยา่งมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนเฉล่ีย 6-10 คร้ัง/ เดือน มี

ความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้อการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีมีความถ่ี

ในการเล่นการ์ดเกมเฉล่ียต่อเดือน ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 2-5 คร้ัง/ เดือน 10 -20 คร้ัง/ เดือน และ มากกวา่ 

20คร้ัง/ เดือน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนเฉล่ีย 6-10 คร้ัง/ เดือน มี

ความคิดเห็นเก่ียวกบัความตั้งใจท่ีจะซ้อการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่ากลุ่มท่ีมีความถ่ีใน

การเล่นการ์ดเกมเฉล่ียต่อเดือน ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 10 -20 คร้ัง/ เดือน และ มากกว่า 20คร้ัง/ เดือน 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนเฉล่ีย 6-10 คร้ัง/ เดือน มี

ความคิดเห็นเก่ียวกบัเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่าจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกวา่

กลุ่มท่ีมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมเฉล่ียต่อเดือน ไม่เกิน 1 คร้ัง/ เดือน 2-5 คร้ัง/ เดือน และ 10 -20 คร้ัง/ 

เดือน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ตารางท่ี 4.129 ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้บริโภค ระยะเวลาโดยเฉลีย่ต่อวันท่ีเล่นการ์ดเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดง
เฉพาะ ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์ อย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติ (ANOVA) 

ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า
การ์ดเกม 

ระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อ
วนัท่ีเล่นการ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 59 4.43 0.667 7.230 0.000 
2-5 ชัว่โมง/ วนั 127 
5-7 ชัว่โมง/ วนั              172 
7-9 ชัว่โมง/ วนั 61 
มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั 43 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจ
ไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 59 3.38 1.393 23.04
1 

0.000 
2-5 ชัว่โมง/ วนั 127 
5-7 ชัว่โมง/ วนั              172 
7-9 ชัว่โมง/ วนั 61 
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ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า
การ์ดเกม 

ระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อ
วนัท่ีเล่นการ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั 43 
ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 59 3.48 1.151 7.381 0.000 
2-5 ชัว่โมง/ วนั 127 
5-7 ชัว่โมง/ วนั              172 
7-9 ชัว่โมง/ วนั 61 
มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั 43 

.เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 59 3.78 1.110 6.154 0.000 
2-5 ชัว่โมง/ วนั 127 
5-7 ชัว่โมง/ วนั              172 
7-9 ชัว่โมง/ วนั 61 
มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั 43 

 
ตารางท่ี 4.130 ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างระยะเวลาโดยเฉลีย่ต่อวันท่ีเล่นการ์ดเกมกปััจจัยด้าน
ความต้องการ ซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า
การ์ดเกม 

(I) ระยะเวลาโดย
เฉล่ียต่อวนัท่ีเล่น

การ์ดเกม 

(J) ระยะเวลาโดยเฉล่ีย
ต่อวนัท่ีเล่นการ์ดเกม 

Mean 
Difference 

Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

2-5 ชัว่โมง/ วนั 7-9 ชัว่โมง/ วนั -0.398* 0.001 
มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั -0.344* 0.028 

5-7 ชัว่โมง/ วนั 7-9 ชัว่โมง/ วนั -0.391* .001 
มากกวา่ 9 ชัว่โมง/ วนั -0.337* 0.025 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจ
ไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 2-5 ชัว่โมง/ วนั -0.917* 0.000 
5-7 ชัว่โมง/ วนั -1.161* 0.000 

7-9 ชัว่โมง/ วนั 5-7 ชัว่โมง/ วนั -1.185* 0.000 
มากกวา่ 9 
ชัว่โมง/ วนั 

2-5 ชัว่โมง/ วนั -1.274* 0.000 
5-7 ชัว่โมง/ วนั -1.517* 0.000 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 5-7 ชัว่โมง/ วนั -0.524* 0.021 
2-5 ชัว่โมง/ วนั -0.606* 0.023 
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มากกวา่ 9 
ชัว่โมง/ วนั 

5-7 ชัว่โมง/ วนั 
-0.767* 0.001 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ 

1-2 ชัว่โมง/ วนั 5-7 ชัว่โมง/ วนั -0.532* 0.013 
7-9 ชัว่โมง/ วนั 2-5 ชัว่โมง/ วนั -0.513 0.026 

5-7 ชัว่โมง/ วนั -0.663* 0.001 
 

จากตาราง ท่ี  4 . 12 9  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ าผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นความตอ้งการซ ้ าซ้าการร์ดเกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง แนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ด
เกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ โดยจ าแนกตามระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัท่ีเล่นการ์ดเกม มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.130 ผลการรทดสอบเปรียบเทียบรายคู่โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 7-9 ชัว่โมง/วนั 

และมากกว่า 9 ชัว่โมง/วนั มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

มากกวา่กลุ่มท่ีใชร้ะยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 2-5 ชัว่โมง/วนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ี

ระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 2-5 ชัว่โมง/วนั 

และ 5-7 ชัว่โมง/วนั มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

มากกว่ากลุ่มท่ีใช้ระยะเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 1-2 ชัว่โมง/วนั  แล มากกว่า 9 ชัว่โมง/วนั 

ส าหรับกลุ่มท่ีใช้ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 5-7 ชัว่โมง/วนั มีความคิดเห็นเก่ียวกบั

แนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีใชร้ะยะเฉล่ียต่อวนัในการเล่น

การ์ดเกม 7-9 ชัว่โมง/วนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 5-7 ชัว่โมง/วนั 

วนั มีความคิดเห็นเก่ียวกบัความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดินเป็นประจ า และจะนึกถึงร้าน

การ์ดเกมท่ีใชบ้ริการอยู่จะพูดถึงในแง่บวกเสมอ  มากกว่ากลุ่มใชร้ะยะเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ ด

เกม 1-2 ชัว่โมง/วนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใช้ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 2-5 ชัว่โมง/วนั 

และ 5-7 ชั่วโมง/วนั มีความคิดเห็นเก่ียวกับความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดินเป็นประจ า 
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มากกว่ากลุ่มใช้ระยะเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกมมากกว่า 9 ชัว่โมง/วนั และจะนึกถึงร้านการ์ด

เกมท่ีใชบ้ริการอยูจ่ะพูดถึงในแง่บวกเสมอ  มากกวา่กลุ่มใชร้ะยะเฉล่ียต่อวนัในการเล่นการ์ดเกม 7-9 

ชัว่โมง/วนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

ตารางท่ี 4.131 ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้บริโภค ช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะปัจจัยท่ีมี
ความสัมพนัธ์ อย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติ  (ANOVA) 

ปัจจัยด้านความ
ต้องการซ้ือซ ้าการ์ด

เกม 
ช่วงเวลาที่เล่นการ์ดเกม N Mean 

Std. 
Deviation 

F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่
เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ด
เกมจากร้านอ่ืน 

6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เท่ียง) 30 3.38 1.393 20.85
4 

0.000 
12.00 - 6.00 น.  (เท่ียง – เยน็) 133 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) 194 

12.00 – 6.00 น. (กลางคืน – เชา้)  68 
ทั้งวนั 37 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านเดิม
เป็นประจ า 

6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เท่ียง) 30 3.48 1.151 7.850 0.000 
12.00 - 6.00 น. (เท่ียง – เยน็) 133 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) 194 

12.00 – 6.00 น. (กลางคืน – เชา้)  68 
ทั้งวนั 37 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ด
เกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่
ท่านจะพูดถึงในแง่
บวกเสมอ 

6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เท่ียง) 30 3.78 1.110 4.820 0.001 
12.00 - 6.00 น. (เท่ียง – เยน็) 133 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) 194 

12.00 – 6.00 น. (กลางคืน – เชา้)  68 
ทั้งวนั 37 
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ตารางท่ี 4.132 ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกมกบัปัจจัยด้านความต้องการ
ซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจยัดา้นความ
ตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ด

เกม 
(I) ช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกม (J) ช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกม 

Mean 
Differenc

e 
Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะ
ไม่เปล่ียนใจไปซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

12.00 - 6.00 น.(เท่ียง – เยน็) 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – 
กลางคืน) 

-0.506* 0.005 

6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เที่ยง) 
12.00 - 6.00 น. (เท่ียง – เยน็) -0.934* 0.004 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) -1.430* 0.000 

ทั้งวนั 
12.00 - 6.00 น. (เท่ียง – เยน็) -1.067* 0.000 
6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน) -1.573* 0.000 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือ
การ์ดเกมจากร้านเดิม
เป็นประจ า 

12.00 – 6.00 น. (กลางคืน – 
เชา้) 

6.00 - 12.00 น. (เยน็ – 
กลางคืน) 

-0.586* 0.002 

6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เที่ยง) -0.830* 0.002 
ทั้งวนั -0.763* 0.002 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ด
เกมท่ีท่านใชบ้ริการ
อยู ่ท่านจะพูดถึงใน
แง่บวกเสมอ 

ทั้งวนั 

6.00 - 12.00 น. (เยน็ – 
กลางคืน) 

-0.714* 0.003 

 
จากตาราง ท่ี  4 . 1 31  ผลการทดสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ าผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความคิดเห็นดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือ
การ์ดกมจากร้านอ่ืน มีความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ด
เกมท่ีใช้บริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ โดยจ านกตามช่วงเวลาท่ีเล่นการ์ดเกม มีความ
แตกต่างอยางมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

จากตารางท่ี 4.132 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใชช่้วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม 6.00 -12.00 น. (เยน็-กลางคืน) 

มีความคิดเห็นเก่ียวกับแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์เกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีเล่น

ช่วงเวลา 12.00-6.00 น. (เท่ียง-เยน็) และกลุ่มผูใ้ชช่้วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม 12.00-6.00 น. (เท่ียง-

เยน็) 6.00 -12.00 น. (เยน็-กลางคืน) มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์เกม
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จากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นช่วงเวลา 6.00-12.00 (เชา้-เท่ียง) และกลุ่มท่ีใชเ้วลาเล่นทั้งวนั อย่างมี

นยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใชช่้วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม 6.00 -12.00 น. (เยน็-กลางคืน) 

มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเม่ือนึกถึงร้านเการ์ดเกมท่ีใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกวา่

กลุ่มท่ีเล่นช่วงเวลา 6.00-12.00 (เชา้-เท่ียง) 12.00 -6.00 น. (กลางคืน-เชา้) และกลุ่มท่ีใชเ้วลาเล่นทั้งวนั 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีใชช่้วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม 6.00 -12.00 น. (เยน็-กลางคืน) 

มีความคิดเห็นเก่ียวกับเม่ือนึกถึงรานเการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 

มากกวา่กลุ่มท่ีใชเ้วลาเล่นทั้งวนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต่ีระดบั 0.05 

 

ตารางท่ี 4.133 ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้บริโภค ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดง
เฉพาะปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติ  (ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อคร้ัง
ในการซ้ือการ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

ไม่เกิน  100  บาท 38 4.43 0.667 3.155 0.014 
100 – 500 บาท      53 
500 – 1,000 บาท 91 
1,000 – 3,000 บาท         230 
มากกวา่ 3,000 บาท 50 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไป
ซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

ไม่เกิน  100  บาท 38 3.38 1.393 29.10
3 

0.000 
100 – 500 บาท      53 
500 – 1,000 บาท 91 
1,000 – 3,000 บาท         230 
มากกวา่ 3,000 บาท 50 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
เดิมเป็นประจ า 

ไม่เกิน  100  บาท 38 3.48 1.151 10.54
0 

0.000 
100 – 500 บาท      53 
500 – 1,000 บาท 91 
1,000 – 3,000 บาท         230 
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ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อคร้ัง
ในการซ้ือการ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

มากกวา่ 3,000 บาท 50 
เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ 

ไม่เกิน  100  บาท 38 3.78 1.110 10.88
3 

0.000 
100 – 500 บาท      53 
500 – 1,000 บาท 91 
1,000 – 3,000 บาท         230 
มากกวา่ 3,000 บาท 50 

 
ตารางท่ี 4.134 ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมกปััจจัยด้าน
ความต้องการ ซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

(I) ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อ
คร้ังในการซ้ือการ์ดเกม 

(J) ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อ
คร้ังในการซ้ือการ์ด

เกม 

Mean 
Difference 

Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกม
จากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง 

500 – 1,000 บาท ไม่เกิน  100  บาท -0.402* 0.006 
ไม่เกิน  100  บาท 1,000 – 3,000 บาท -1.274* 0.000 
มากกวา่ 3,000 บาท 500 – 1,000 บาท -0.938* 0.000 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจ
ไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

100 – 500 บาท 1,000 – 3,000 บาท -1.346* 0.000 
500 – 1,000 บาท -1.010* 0.000 

ไม่เกิน  100  บาท 1,000 – 3,000 บาท -1.690* 0.000 
500 – 1,000 บาท -1.354* 0.000 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

มากกวา่ 3,000 บาท 1,000 – 3,000 บาท -0.542* 0.018 
100 – 500 บาท 1,000 – 3,000 บาท -0.646* 0.001 
ไม่เกิน  100  บาท 1,000 – 3,000 บาท -1.038* 0.000 

500 – 1,000 บาท -0.898* 0.000 
เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่
บวกเสมอ 

มากกวา่ 3,000 บาท 1,000 – 3,000 บาท -0.626* 0.002 
100 – 500 บาท 1,000 – 3,000 บาท -0.762* 0.000 

500 – 1,000 บาท -0.659* 0.004 
ไม่เกิน  100  บาท 1,000 – 3,000 บาท -0.816* 0.000 
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ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

(I) ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อ
คร้ังในการซ้ือการ์ดเกม 

(J) ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ต่อ
คร้ังในการซ้ือการ์ด

เกม 

Mean 
Difference 

Sig. 

500 – 1,000 บาท -0.713* 0.006 

 
จากตาราง ท่ี  4 . 13 3  ผลการทอสอบด้วยวิ ธี  One Way ANOVA พบว่ าผู ้ตอบ

แบบสอบถามมีความเห็นดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เร่ืองแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ี
เคยซ้ืออีกคร้ัง แนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้บริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ 
โดยจ าแนกตามค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกม มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.134 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายคู่โดยวิธี Bonferroni พบวา่ 
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีไม่เกิน 100 บาท มี

ความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกว่ากลุ่มท่ีมีค่าใช้จ่าย

เฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกม 500-1,000 บาท  กลุ่มท่ีมีค่าใช้จ่ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 

1,000 – 3,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโน้มท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกว่า

กลุ่มท่ีมีค่าใช้จ่ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีไม่เกิน 100 บาท และกลุ่มท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อ

คร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 500-1,000 บาท บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก

ร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง มากกว่ากลุ่มท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีมากกว่า 3,000 บาท 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 500-1,000 บาท และ 

1,000 – 3,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์เกมจากร้านอ่ืน มากกวา่

กลุ่มท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีไม่เกิน 100 บาท 100-500 บาท อยา่งมีนยัส าคญั

ทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 1,000 – 3,000 บาท มี

ความคิดเห็นเก่ียวกบัการตั้งใจซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่ากลุ่มท่ีมีค่าใชจ้่ายเฉล่ียต่อคร้ังในการ
ซ้ือการ์ดเกม 500-1,000 บาท และมากกว่า 3,000 บาท ในส่วนของกลุ่มท่ีมีมีค่าใชจ้่ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกม 

500-1,000 และ 1,000 – 3,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัการตั้งใจซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกว่ากลุ่มท่ีมี

ค่าใชจ้่ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมไม่เกิน 100 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 500-1,000 บาท และ 

1,000 – 3,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเม่ือนึกถึงร้านเการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงใน

แง่บวกเสมอ มากกวา่กลุ่มท่ีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีไม่เกิน 100 บาท 100-500 

บาท และกลุ่มท่ีมีมีค่าใชจ่้ายเฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ี 1,000 – 3,000 บาท มีความคิดเห็นเก่ียวกบั

เม่ือนึกถึงร้านเการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกวา่กลุ่มท่ีมีค่าใชจ่้าย

เฉล่ียต่อคร้ังในการซ้ือการ์ดเกมท่ีมากกวา่ 3,000 บาท อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 

ตารางท่ี 4.135 ตารางสถิติเชิงอนุมานปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้บริโภค เหตุพลท่ีตัดสินใจเซ้ือการ์ดเกมของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยแสดงเฉพาะ 
ปัจจัยท่ีมีความสัมพนัธ์อย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติ  (ANOVA) 

ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

เหตุพลท่ีตัดสินใจเซ้ือ
การ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไป
ซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

สะสมการ์ดเกม 151 3.38 1.393 6.512 0.000 
เพื่อหารายไดจ้ากการ
ขายการ์ดเกม 

37 

พกัผอ่น หาอะไรท า
ยามวา่ง 

49 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ 

76 

พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น 72 
ตอ้งการรู้จกัเพื่อน
ใหม่ๆท่ีเล่นหรือ
สะสมการ์ดเกม 

77 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
เดิมเป็นประจ า 

สะสมการ์ดเกม 151 3.48 1.151 3.011 0.011 
เพื่อหารายไดจ้ากการ
ขายการ์ดเกม 

37 

พกัผอ่น หาอะไรท า
ยามวา่ง 

49 
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ปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้า
การ์ดเกม 

เหตุพลท่ีตัดสินใจเซ้ือ
การ์ดเกม 

N Mean 
Std. 

Deviation 
F Sig. 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ 

76 

พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น 72 
ตอ้งการรู้จกัเพื่อน
ใหม่ๆท่ีเล่นหรือ
สะสมการ์ดเกม 

77 

.เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใช้
บริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวก
เสมอ 

สะสมการ์ดเกม 151 3.78 1.110 3.775 0.002 
เพื่อหารายไดจ้ากการ
ขายการ์ดเกม 

37 

พกัผอ่น หาอะไรท า
ยามวา่ง 

49 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ 

76 

พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น 72 
ตอ้งการรู้จกัเพื่อน
ใหม่ๆท่ีเล่นหรือ
สะสมการ์ดเกม 

77 

 
ตารางท่ี 4.136 ตารางเปรียบเทียบรายคู่ระหว่างเหตุพลท่ีตัดสินใจเซ้ือการ์ดเกมกบัปัจจัยด้านความ 
ต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกม (Bonferroni) 

ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า
การ์ดเกม 

(I) เหตุพลท่ีตดัสินใจ
ซ้ือการ์ดเกม 

(J) เหตุพลท่ีตดัสินใจ
ซ้ือการ์ดเกม 

Mean 
Difference 

Sig. 

ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียน
ใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน 

เพื่อหารายไดจ้ากการ
ขายการ์ดเกม 

สะสมการ์ดเกม -1.180* 0.000 
พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น -0.961* 0.007 

พกัผอ่น หาอะไรท า
ยามวา่ง 

สะสมการ์ดเกม -0.714* 0.021 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ 

สะสมการ์ดเกม -0.643* 0.012 
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ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า
การ์ดเกม 

(I) เหตุพลท่ีตดัสินใจ
ซ้ือการ์ดเกม 

(J) เหตุพลท่ีตดัสินใจ
ซ้ือการ์ดเกม 

Mean 
Difference 

Sig. 

ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจาก
ร้านเดิมเป็นประจ า 

เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น
คนอ่ืน ๆ 

พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น -0.578* 0.032 

เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่าน
ใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงใน
แง่บวกเสมอ 

เพื่อหารายไดจ้ากการ
ขายการ์ดเกม 

สะสมการ์ดเกม -0.818* 0.001 
เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่น

คนอ่ืน ๆ 
-0.654* 0.045 

พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น -0.699* 0.025 
 

จากตารางท่ี 4.135 ผลการทดสอบดว้ยวิธี One Way ANOVA พบวา่ผูต้อบแบบสอบถา
มีความคิดเห็นดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม เร่ือแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้าน
อ่ืน ความตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และเม่ือนึกถึงการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่ 
ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ โดยจ าแนกตามเหตุผลท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกม มีความแตกต่างอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากตารางท่ี 4.136 ผลการทดสอบเปรียบเทียบรายดู่โดยวิธี Bonferoni พบวา  
- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพราะ สะสมการ์ดเกม มีความคิดเห็น

เก่ียวกบัแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกม

เพราะเพื่อหารายไดจ้ากการขายการ์ดเกม เพื่อพกัผ่อนหาอะไรท ายามว่าง เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคน

อ่ืนๆ และในส่วนของกลุ่มท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพื่อพบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น มีความคิดเห็นเก่ียวกบั

แนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มากกว่ากลุ่มท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพื่อหา

รายไดจ้ากการขายการ์ดเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพราะเพื่อพบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น มีความ

คิดเห็นเก่ียวกบัการตั้งใจท่ีจะซอ้การ์เกมจากร้านเดิมเป็นประจ า มากกวา่กลุ่มท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกม

เพราะเพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

- ผูต้อบแบบสอบถามท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพราะ สะสมการ์ดเกม เพื่อแข่งขนักบัผู ้

เล่นคนอ่ืนๆ และเพื่อพบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น ผูอ่ื้น มีความคิดเห็นเก่ียวกบัเม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่าน

ใชบ้ริการอยู่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มากกว่ากลุ่มท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพราะเพื่อหารายได้

จากการขายการ์ดเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ส่วนที่ 7   ผลการวิเคราะห์ข้อมูลหาความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามโดย
ใช้วิธีการวิเคราะห์แบบถดถอย เชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 

 
ผลการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านส่วนผสมทางการตลาดด้าน

คุณภาพการให้บริการท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยการวิเคราะห์แบบถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) วิเคราะห์ความสัมพนัธ์
ระหวา่งตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 
ตารางท่ี 4.137   ผลวิเคราะห์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้การวิเคราะห์แบบบถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple 
Regression Analysis)  
Model Summary 

R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

0.784a 0.615 0.611 0.33519 

ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression 81.986 5 16.397 145.944 0.000b 

Residual 51.233 456 0.112   

Total 133.218 461    

 
Coefficientsa 

Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

 
t 

 

Sig. 
B Std. Error Beta 

(ค่าคงที่) 0.553 0.130  4.269 0.000 

ปัจจัยด้านคุณภาพ การให้บริการ 
ด้านลักษณะ  ของการบ ริการ 
(Tangibility) 

0.058 0.053 0.060 1.109 0.268 

ปัจจัยด้านคุณภาพ การให้บริการ 
ดา้นความน่าเช่ือถือ (Reliability) 

0.072 0.045 0.075 1.590 0.112 
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Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

 
t 

 

Sig. 
B Std. Error Beta 

(ค่าคงที่) 0.553 0.130  4.269 0.000 

ปัจจยัดา้นคุณภาพ การให้บริการ 
ดา้นการตอบสนอง ต่อความ
ตอ้งการของผูบ้ริการ 

(Responsiveness) 

0.161 0.043 0.183 3.773 0.000 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) 

0.146 0.042 0.163 3.496 0.001 

ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ 
ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) 

0.183 0.043 0.206 4.271 0.000 

ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์

-0.007 0.058 -0.006 -0.122 0.903 

ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นราคา 

0.114 0.049 2.111 2.298 0.022 

ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นช่องทางการจดั
จ าหน่าย 

0.113 0.048 .112 2.339 0.020 

ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นการส่งเสริม
การตลาด 

0.027 0.045 .029 0.599 0.549 

 
จากตารางท่ี 4.137 แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ของผูต้อบแบบสอบถามโดยใช้การวิเคราะห์แบบถดถอยเชิง
พหุคูณ พบวา่ ค่า  R Square = 0.784  แสดงวา่ตวัแปรตน้ สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงในตวัแปร
ตามดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ไดร้้อยละ 78.40 ผลการ 
วิเคราะห์ค่า  F เท่ากับ 145.944 และค่า Sig. เท่ากับ 0.000 แสดงว่าตัวแปรต้นอย่างน้อย 1 ตัว                  
มีอิทธิพลต่อตวัแปรตามอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  

เม่ือพิจารณาตาราง Coefficients พบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม
ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยเรียงล าดบัตาม ค่า
สัมประสิทธ์ิการถดถอย (Standardized Coefficients Beta) ดงัน้ี 
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1) ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นราคา โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย 

(Standardized Coefficients Beta)  เท่ากบั 2.111 หมายความวา่มีอิทธิพลคิดเป็นร้อยละ 21.11 

2) ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการเขา้ถึง (Empathy) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิ

การถดถอย (Standardized Coefficients Beta) เท่ากบั 0.206 หมายความวา่มีอิทธิพลคิดเป็นร้อยละ 

20.60 

3) ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นการตอบสนองต่อความตอ้งการของ

ผูรั้บบริการ (Responsiveness) โดยมีค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอย (Standardized Coefficients Beta) 

เท่ากบั 0.183  หมายความวา่มีอิทธิพลคิดเป็นร้อยละ 18.30 

4) ปัจจยัดา้นคุณภาพการใหบ้ริการ ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) โดยมีค่า

สัมประสิทธ์ิการถดถอย (Standardized Coefficients Beta) เท่ากบั 0.163 หมายความวา่มีอิทธิพลคิด

เป็นร้อยละ 16.30 

5) ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ดา้นช่องทางารจดัจ าหน่าย โดยมีค่า

สัมประสิทธ์ิการถดถอย (Standardized Coefficients Beta)  เท่ากบั 0.112 หมายความวา่มีอิทธิพลคิด

เป็นร้อยละ 11.2 

 

ส่วนที่ 8   ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
สมมุติฐานท่ี 1 เกี่ยวข้องกับปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อาการตัดสินใจซ้ือซ ้าการ์ดเกมส์ 
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.1  ปัจจยัดา้นเพศท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ นอ้ยกว่า 
0.05 ส่งผลให้ยอมรับสมมติฐานท่ีว่า     ปัจจยัดา้นเพศส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 1.2  ปัจจยัดา้นอายท่ีุแตกต่างกนัส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ นอ้ยกว่า 
0.05 ส่งผลให้ยอมรับสมมติฐานท่ีวา่ ปัจจยัดา้นอายุส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
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สมมติฐานท่ี 1.3  ปัจจยัดา้นสถานภาพส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม  ของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันัยส าคญัทางสถิติ น้อยกว่า 
0.05 ส่งผลใหย้อมรับสมมติฐานท่ีวา่  ปัจจยัดา้นสถานภาพส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 1.4   ปัจจยัดา้นอาชีพส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันัยส าคญัทางสถิติ น้อยกว่า 0.05 
ส่งผลให้ยอมรับสมมติฐานท่ีว่า ปัจจยัดา้นอาชีพส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 1.5  ปัจจยัดา้นระดบัการศึกษาส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ นอ้ยกว่า 
0.05 ส่งผลให้ยอมรับสมมติฐานท่ีว่า ปัจจยัดา้นการศึกษาส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี1.6 ปัจจัยด้านรายได้ท่ีแตกต่างกันส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
น้อยกว่า 0.05 ส่งผลให้ยอมรับสมมติฐานท่ีว่า ปัจจยัด้านรายได้ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
สมมติฐานท่ี 2  เกี่ยวกับปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 2.1 ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร จากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่ มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 
0.903  ซ่ึงมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ไม่ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 2.2 ปัจจยัด้านราคา ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร จากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่ มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 
0.022 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นราคา ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี2.3 ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม  ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จากตารางท่ี 4.13 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดับ



171 

 

นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.020 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ส่งผล
ต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี2.4 ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดับ
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.549 ซ่ึงมีค่ามากกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ไม่ส่งผล
ต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
สมมติฐานท่ี 3 เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  
จากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดับนัยส าคญัทางสถิติน้อยกว่า 0.05 ส่งผลให้ยอมรับ
สมมติฐานท่ีว่าพฤติกรรมผูบ้ริโภคดา้นความถ่ีในการเล่นการ์ดเกมต่อเดือน ระยเวลาโดยเฉล่ียต่อ
วนัท่ีเล่นการ์ดเกม ช่วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม ค่าใช้จ่ายเฉล่ียในการซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง และ
เหตุผลท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
สมมติฐานท่ี 4 เกี่ยวกับคุณภาพการให้บริการ ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  

สมมติฐานท่ี 4.1 ปัจจยัคุณภาพการให้บริการ ความเป็นรูปธรรมของการบริการต่อ
ลูกคา้  (Tangibility) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม จากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.268 ซ่ึงมีค่ามากกวา่ 0.05 แสดงวา่ ปัจจยัดา้นความเป็นรูปธรรมของ
การบ ริการต่ อลู กค้า (Tangibility)ไม่ ส่ งผล ต่อการ ซ้ือซ ้ า ก า ร์ด เกมของผู ้บ ริ โภคใน เขต
กรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 4.2  ปัจจยัคุณภาพการให้บริการ ความน่าเช่ือถือต่อลูกคา้ (Reliability) 
ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบวา่ มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.112 ซ่ึงมีค่kมากกวา่ 0.05 แสดงวา่ ปัจจยัดา้นความ
น่าเช่ือถือต่อลูกคา้ (Reliability) ไม่ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
สมมติฐานท่ี 4.3  ปัจจยัคุณภาพการให้บริการ การตอบสนองต่อลูกคา้ (Responsiveness) ส่งผลต่อ
การซ้ือซ ้าการ์ดเกม  ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

จากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า มีค่าระดับนัยส าคญัทางสถิติท่ี 
0.000 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นการตอบสนองต่อลูกคา้ (Responsiveness)  ส่งผลต่อ
การซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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สมมติฐานท่ี 4.4  ปัจจยัคุณภาพการใหบ้ริการ การใหค้วามเช่ือมัน่ต่อลูกคา้ (Assurance) 
ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบว่า มีค่าระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.001 ซ่ึงมีค่านอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นการ
ให้ความเ ช่ือมั่น ต่อลูกค้า  (Assurance) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้ ากา ร์ด เกมของผู ้บ ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

สมมติฐานท่ี 4.5  ปัจจยัคุณภาพการใหบ้ริการ การเอาใจใส่ (Empathy) ส่งผลต่อการซ้ือ
ซ ้ าการ์ดเกม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครจากตารางท่ี 4.137 ผลการทดสอบสมมติฐาน
พบว่า มีค่าระดบันัยส าคญัทางสถิติท่ี 0.000 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ปัจจยัดา้นการเอาใจใส่ 
(Empathy) ส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ภาพท่ี 4.1 ผลการทดสอบสมมติฐาน  
  



174 

 

 
บทที ่5  

อภิปรายผล สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 
 

งานวิจยัน้ีเป็นการเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์ (1)  เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้ าการ์ดกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร (2) เพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร     
(3) เพื่อสึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บ
ขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Online Questionnaire) จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 462 คน จากนั้น
น าข้อมูลทั้งหมดมาประมวลผลและวิเคราะห์ค่าทางสถิติตามวตัถุประสงค์ของงานวิจัยโดยผล
การศึกษาจะน ามาเสนอตามล าดบั ดงัน้ี  

5.1 อภิปรายผลการศึกษา 
5.2 สรุปผลกรศึกษา 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากงานวิจยั 
5.4 ขอ้จ ากดัในงานวิจยั 
5.5 ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัคร้ังต่อไป 

 
 

5.1 การอภิปรายผลการศึกษา  
5.1.1 ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน  462 คน 

สรุปไดว้า่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 266 คน คิดเป็นร้อยละ 57.60 มีสถานภาพโสด 
จ านวน 331 คน คิดเป็นร้อยละ 71.60 และส่วนใหญ่มีอาย ุ21 – 30 ปี จ านวน 239 คน คิดเป็นร้อยละ 
51.70 โดยมีระดบัการศึกษาระดบัปริญญาตรี จ านวน 312 คน คิดเป็นร้อยละ 67.50 ซ่ึงส่วนใหญ่
ประกอบอาชีพเป็นลูกจา้/ พนักงานบริษทั จ านวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 39.80 มีรายไดเ้ฉล่ียต่อ
เดือนอยู่ท่ี 20,001 – 30,000 บาท จ านวน 183 คน คิดเป็นร้อยละ 39.60  จากผลการวิจยั พบว่า ปัจจยั
ส่วนบุคคลไม่แตกต่าง สอดคลอ้งกบัทฤษฎีของกอบกาญจน์ เหรียญทอง (2556) กล่าวไวว้่าลกัษณะ
ทางประชากรศาสตร์เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการรับข่าวสารของผูรั้บสารรวมถึงการเลือกซ้ือของ
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ผู ้บ ริโภคและ ทฤษฎีของศิ ริวรรณ เสรีรัตน์  และคณะ(2558)กล่ าวว่าลักษณะตามหลัก
ประชากรศาสตร์  เป็นเกณฑ์ท่ีนักการตลาดนิยมน ามาใช้แบ่งส่วนตลาด วางแผนเป้าหมายในการ
ก าหนดแนวทางส่วนของตลาด เน่ืองจากการก า หนดส่วนแบ่งตลาดโดยใชข้อ้มูลประชากรจะท าให้
เขา้ถึงหลกัความคิดและความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายได้โดยแต่ละกลุ่มจะสะทอ้นหลกัของสังคม 
วฒันธรรมและจิตวิทยาท่ีสะทอ้นออกมาในกลุ่มและมีความแตกต่างกนั จึงถือวา่เป็นปัจจยท่ีัมีผลต่อ
การเลือกซ้ืออของผูบ้ริโภคได ้

เม่ือพิจารณาขอ้มูลประชากรศาสตร์ในดา้นเพศส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบวา่ เพศ
ท่ีแตกต่างกนัให้ความส าคญัแตกต่างกนัในดา้นของราคา โดยพบว่าเพศชายให้ความส าคญัในเร่ือง
ของราคามากกว่าเพศหญิง ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของง ปาณิศา ศรี  ละมยั (2561) ท่ีศึกษาเร่ือง
อิทธิพลของความไวว้างใจท่ีมีต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑท์ าความ สะอาดผิวหนา้ท่ีมีส่วนผสมจาก
ธรรมชาติ ซ่ึงพบว่า เพศท่ีแตกต่างกนั มีความไวว้างใจแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 โดยเพศหญิงมีความไวว้างใจโดยรวมสูงกว่าเพศชาย และสอดคลอ้ง กบังานวิจยัของ ณฏัฐ์หทยั 
เจิมแป้น (2558) ความแตกต่างของเพศส่งผลต่อการตั้ งใจเลือกซ้ืออสินค้า โดยเพศหญิงให้
ความส าคัญทางด้านของผูน้ าเสนอสินค้าในเร่ืองของความดึงดูดใจ เน่ืองด้วยผูน้ าาเสนอสินคา้
เปรียบเสมือนภาพลกัษณ์ของผลิตภณัฑใ์นระยะเวลาหน่ึง 

ด้านความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัด้านสถานภาพส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบว่า 
สถานภาพโสดให้ความส าคญัเร่ืองของคุณภาพการบริการมากกว่าสถานภาพสมรส ซ่ึงขดัแยง้กบั
งานวิจยัของ นิภาพร รุ่งสว่าง (2551: 125) ไดท้ าการศึกษาเร่ืองทศันคติและแนวโนม้พฤติกรรมการ
ตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑอ์าหารท่ีมีส่วนผสม ของคอลลาเจน พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีสถานภาพแตกต่างกนั 
มีแนวโนม้พฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือ ผลิตภณัฑอ์าหารท่ีมีส่วนผสมของคอลลาเจนไม่แตกต่างกนั  

ด้านความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยด้านอายุส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีอายุเฉล่ีย 20 -30 ปี ให้ความส าคญักบัเร่ืองผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางการจดัจ าหน่าย และ
การส่งเสริมการตลาด มากกว่ากลุ่มอายุนอ้ยกว่า ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ พนัธุมาศ เทียน
ทอง (2564) ท่ีไดศึ้กษาเร่ืองการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการความตั้งใจซ้ือซ ้าของผูบ้ริโภคสินคา้น ้ าด่ืม
วิตามินซ่ึงผลการศึกษาพบว่า อายุ ส่งผลต่อปัจจัยด้านความต้องการซ้ือซ ้ า และคล้องจองกับ
การศึกษาของ พชักานต์ โพธิเบญจกุล (2550) เร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือชุด
ชั้นในยี่ห้อวาโกของผูบ้ริโภคสตรีในเขตกรุงเทพ พบว่า โดยส่วนมากผูท่ี้ซ้ือชุดชั้นในจะมีอายุราว 
21-25 ปี การศึกษาปริญญาตรี และมีสถานะภาพโสด อาชีพพนกังานบริษทัเอกชน 

ดา้นความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นรายไดส่้งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนแตกต่างกนัให้ความส าคญัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ในดา้น
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การส่งเสริมการตลาดท่ีแตกต่างกนัไปซ่ึงมีผลต่การซ้ือซ ้ าการ์ดเกม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ประ
วิทย์ ตระกูลเกษมสุข (2547: 103) ได้ท าการศึกษาเร่ืองความพึง  พอใจท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการ
บริโภคไอศกรีมของลูกค้าในร้าน Iberry พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีรายได้แตกต่างกันมีพฤติกรรมการ
บริโภคไอศกรีมร้าน Iberry แตกต่างกนัและสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สุจิรา วรรณศิวรักษ(์2547) ได้
ท าการศึกษาเร่ืองคุณค่าตราสินคา้และปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือคุกก้ี
ร้านเอส แอนด์ พี ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า  ผูบ้ริโภคท่ีมีระดับรายได้เฉล่ียต่อ
เดือนท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการซ้ือคุกก้ีเอสแอนด์พีดา้นความถ่ีในการซ้ือซ ้ าคุกก้ีโดยเฉล่ียต่อ
เดือนแตกต่างกนั 

ด้านความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัด้านการศึกษาส่งผลต่อากรซ้ือซ ้ าการ์ดเกม พบว่า 
การศึกษาระดบัปริญญาตรี ให้ความส าคญัในปัจจยัดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นความไวว้างใจ 
(Assurance) และด้านการเข้าถึง (Empathy) มากว่าระดับการศึกษษสูงกว่าปริญญาตรี สอดคลอ้
งกบังานวจิย ัของ ปณิชามน ตระกูลสม (2561) ในด้านของความแตกต่างทางด้านของระดับ 
การศึกษาส่งผลต่อความตง้ใัจซ้ืออสินคา้เก่ียวกบัผูน้ าเสนอสินคา้มีภาพลกัษณ์ท่ีน่าเช่ือถือโดยการใช้
ทกัษะและประสบการณ์ในการน าเสนอสินคา้ไดอ้ย่างมืออาชีพ ท าให้ผูบ้ริโภคยอมรับน าไปสู่ความ
ตั้ใจซ้ือได ้และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ       ญาณวรุตม ์ธนพฒัน์เจริญ (2564) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง
การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการความตั้งใจซ้ือซ ้ าของตัว๋เคร่ืองบินภายในประเทศเพื่อการท่องเท่ียว
ในช่วงวิกฤตโควิด-19 ซ่ึงผลการศึกษาพบวา่ ระดบัการศึกษา ส่งผลต่อปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้า 

ดา้นความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัดา้นอาซีพส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม พบว่า อาชีพท่ี
แตกต่างกนัมีผลต่อการซ้ือซ ้าท่ีแตกต่างกนั สอดคลอ้งกบังานศึกษาของ ฐสธร อินจินดา (2564) ท่ีได้
ศึกษาเร่ืองปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ท่ีมีผลต่อความตั้งใจซ้ือซ าเอสเซ้นส์บ ารุงผิวหน้าท่ีมีส่วนผสมจาก
ธรรมชาติของผูบ้ริโภคในกลุ่มเจเนอเรชั่นวายในเขตกรุงเทพมหานครพบว่าด้านอาชีพส่งผลต่อ
ปัจจยัดา้นความตอ้งการซ้ือซ ้ า และสอดคลอง้กบ ังานวิจยขัอง ณัฐชา สุทธิวงศ(์2563) เก่ียวกบกัารต้
งใัจซ้ือซ ้า ของเคร่ืองส าอางออร์แกนิคโดยพบวา่อาชีพ มีผลต่อการซ้ือซ ้าเคร่ืองส าอางออร์แกนิค 
 

5.1.2 ปัจจัยด้านพฤติกรรมผู้บริโภค  
ผลการวิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน  462 คน 

สรุปไดว้่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ มีความถ่ีในการการเล่นการ์ดเกมต่อเดือนอยู่ท่ี 6 -10 คร้ัง จ านวน 
192 คน คิดเป็นร้อยละ 41.60 ระยะเวลาเฉล่ียต่อวนัในการเล่น อยู่ท่ี 5 -7 ชัว่โมง จ านวน 172 คน คิด
เป็นร้อยละ 37.20  และช่วงเวลาในการเล่นการ์ดเกม อยู่ท่ีเวลา 6.00 – 12.00 น. (เย็น-กลางคืน)  
จ านวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 ค่าใชจ่้ายเฉล่ียในการซ้ือการ์ดเกมแต่ละคร้ัง อยู๋ท่ี 1,001 -3,000 
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บาท จ านวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 49.80  เหตุผลท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมส่วนใหญ่คือ เพื่อสะสม
การ์ดเกม จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 52.70 ซ่ึงสอดคลอ้งกบั  การศึกษาของ พิชามญชุ์ มะลิขาว 
(2554) พบว่าค่าใช้จ่ายในการซ้ือเส้ือผา้แฟชัน่บนเครือข่ายสังคม ออนไลน์เฟสบุ๊คโดยเฉล่ียเท่ากบั 
760.25 บาทต่อคร้ัง จ านวนคร้ังท่ีซ้ือเฉล่ียเท่ากบั 1.65 คร้ังต่อเดือน และจ านวนท่ีซ้ือเฉล่ียอยู่ท่ี 1.97 
ช้ินต่อเดือน ดงันั้นผูป้ระกอบการควรท าการโฆษณาและน าเสนอสินคา้ใหม่ ๆ อย่างนอ้ยเดือนละ 2 
คร้ัง และควรใช้กลยุทธ์การส่งเสริมการขายเพื่อกระตุน้ให้ เกิดการซ้ือในปริมาณท่ีมากขึ้น และ
สอดคลอ้งกบแนวคิดพฤติกรรมผูบ้ริโภคของ  ศิริวรรณ เสรีรัตน์และคณะ  (2546: 196-199) ท่ีกล่าว
ไวว้า่ พฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ เป็นความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจหลงัจาก มีการซ้ือผลิตภณัฑไ์ปใช้
แลว้ ความรู้สึกน้ีขึ้นอยู่กบัคุณสมบติัของผลิตภณัฑแ์ละความคาดหวงัของ ผูบ้ริโภค ถา้ผลิตภณัฑ์มี
คุณสมบติัไม่ตรงตามความตอ้งการหรือต ่ากว่าท่ีคาดหวงัย่อมเกิดผลในทางลบ นัน่คือ ผูบ้ริโภคไม่
พอใจ และมีแนวโนม้ท่ีจะไม่ซ้ือซ ้าค่อนขา้งสูง แต่ถา้ผลิตภณัฑมี์คุณสมบติัตามท่ีคาดหวงัก็จะเกิดผล
ในทางบวก คือ ผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจและมีแนวโนม้ซ้ือซ ้า 
 

5.1.3 ปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด 

ดา้นผลิตภณัฑ ์โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.71 เม่ือตรวจสอบรายขอ้พบว่า ผูต้อบ
แบบสอบถามเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีให้เลือกหลากหลาย ทั้งขนาดและประเภท โดยมีค่าเฉล่ีย
สูงสุดคือ 4.27 รองลงมาคือเลือกซ้ือการ์ดเกม เฉพาะรายการท่ีไดก้ารรับรองคุณภาพของการ์ดเกม
เท่านั้น มีค่าเฉล่ียสุด 3.72 เลือกซ้ือเฉพาะการ์ดเกมประเภทท่ีใช้ในการต่อสู้ แข่งขันกับผูอ่ื้น มี
ค่าเฉล่ีย 3.71 และ เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม และเลือกวอ้การ์ดเกมท่ี
มีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น โดยมีค่าเฉล่ีย 3.50 และ 3.37 ตามล าดบั จากผลการวิจยั พบว่าสอดคลอ้ง
กับผลวิจยัของ ภทัรานิษฐ์ ฉายสุวรรณคีรี (2559) ท่ีพบว่า ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือเส้ือผา้จากร้านคา้ในเฟซบู๊ค และอินสตราแกรม เช่นเดียวกบัผลวิจยัของ พนัธิตรา กลีบ
พิพฒัน์ (2556) ท่ีพบว่าผู ้บริโภคให้ความส าคัญกับการเลือกซ้ือเส้ือผา้ส าเร็จรูปจากปัจจัยด้าน
ผลิตภณัฑร์ะดบัมากท่ีสุด  

ดา้นราคา โดยรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.66 เม่ือตรวจรายขอ้ พบวา่ กลุ่ม
ตวัอย่างเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ 3.76 ในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีให้เลือก
หลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะของการ์ดเกม รองลงมาคือ เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะราคาเหมาะ
สามกบัคุณภาพสินคา้ และเพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้ ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.68 และเลือกซ้ือ
การ์ดเกม เน่ืองจากราคามีความชดัเจนตามความตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ เลือก
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ซ้ือการ์ดเกม เน่ืองจากมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่นเกมแบบอ่ืน โดยมีค่าเฉล่ีย 3.61 แลละ 3.59  คาม
ล าดับ จากผลการวิจยั พบว่ามีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ กมลรัตน์ สะดวกการ (2561) จาก
งานวิจยัเร่ืองพฤติกรรมการตดัสินใจซ้ือ อาหารส าเร็จรูปแช่แข็งในร้านซีพีเฟชรมาร์ทของผูบ้ริโภค
ในเขตฝ่ังธนบุรี พบว่าปัจจยัส่วนประสมทาง การตลาดดา้นราคา มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซ้ืออาหารส าเร็จรูปแช่แขง็ในร้านซีพีเฟชรมาร์ ทของผูบ้ริโภคในเขตฝ่ังธนบุรีโดยผูบ้ริโภค
ในเขตฝ่ังธนบุรีให้ความส าคญักับเร่ืองราคาท่ีเหมาะสมกบัคุณภาพ และเหมาะสมกบัปริมาณ ใน
ระดบัมาก และงานวิจยัของวรท กอวฒันสกุล (2551) ไดท้ าการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือสินค้าและบริการผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของผู ้ใช้อินเตอร์เน็ตในเขต
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงผลการวิจยัพบว่าปัจจยัดา้นราคา ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้และบริการ 
และอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.65 
ตรวจสอบรายขอ้พบว่า กลุ่มตวัอย่างเห้นดว้ยมากมีค่าเฉล่ียมากสุดท่ี 3.72 ในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ด
เกม จากร้านท่ีมีพื้นท่ีให้บริการนัง่เล่นในร้าน รองลงมาคือ เลือกซ้ือการ์ดเกม เพราะการ์ดเกมหาซ้ือ
ไดง้่าย หาซ้ือไดท้ัว่ไป มีค่าเฉล่ีย 3.71  เลือกซ้อการ์ดเกมเพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยู๋ใกลร้ถไฟฟ้า 
BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก มีค่าเฉล่ีย 3.65  เลือกซอ้กการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีส าหรับท่ี
จอดรถเพียงพอ และ เลือกซ้อการ์ดเกม จากร้านท่ีมีการขายออนไลน์ สามารถหาซ้ือไดง้่ายเท่านั้น 
โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.59 และ 3.58 ตามล าดบั  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  สอดคลอ้งกบงานวิจยัของ 
สุดาดวง เรืองรุจิระ (2551) ท่ีกล่าววา องค์ประกอบท่ีส าคญั ส าหรับการด าเนินงานทางการตลาด 
ไดแ้ก่ส่วนประสมทางการตลาดดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย เน่ืองจาก เป็นปัจจยัส าาคญัท่ีองค์กร 
หรือเจา้ของ กิจการสามารถควบคุมได ้ซ่ึงตอ้งมีการจดัการ วางแผน และก าหนดกลยุทธ์ให้มีความ
เหมาะสม และ Berman and Cederholm (2010) ว่าจุดแข็งดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายท่ีส าคญัคือ ซ้ือได้
ตลอดเวลา โอกาสคือ จ าหน่ายเน้ือหาเสริมจากการท่ีเป็นตลาดดิจิทลัไดง้่าย 

ดา้นการส่งเสริมการตลาด โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.68 ตรวจสอบ
รายขอ้ พบว่า กลุ่มตวัอย่างเห็นด้วยมากมีค่าเฉล่ียมากสุดคือ 3.79 ในเร่ืองการเลือกซ้ือการ์ดเกม 
เฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขายอยา่งสม ่าเสมอ เช่นลดรคา สะสมแตม้ แลกซ้ือสินคา้ รองลงมา
คือเลือกวอ้การ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึก หรือของแถมในช่วงเทศการลต่างๆ มีค่าเฉล่ีย 
3.71 ถดัไปคือเลือกซ้ือการ์ดเกม ตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ เช่น เวป็ไซตห์รือ
ส่ืออ่ืนๆ มีค่าเฉล่ีย 3.70 เลือกซ้ือการ์เกม จากร้านท่ีมีการส่งเสสริมการขายท่ีหลากหลาย ท่ีน่าสนใจ 
ชวนซ้ือ เช่นจบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ และ เลือกซ้ือการ์ดเกมกบัทางร้านท่ีมีการให้สิทธิพิเสษกบัลุก
คา้ท่ีเป็นสมาชิกเท่านั้น โดยมีค่าเฉล่ีย 3.63 และ 3.57 ตามล าดบั จากผลการวิจยัพบว่า สอดคลอ้งกบั 
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Küster, Pardo and Suemanotham (2010) ท่ี ศึกษาการใช้กลยุทธ์การผสานตราสิ นค้า  (Product 
placement) พบวา่ การใชP้roduct placement แบบ branded-entertainment approach ท าใหเ้กิดการรับ
รู้ตวัละคร(Awareness)และตราสินคา้ Disney มากขึ้น อีกทั้งเกมดิจิทลันั้นมีจุดเด่นคือช่วงลดราคา ซ่ึง
มกัจะเป็นเทศกาลต่างๆ หริอ ลดราคาตามฤดูกาล Winter หรือ Summer Sale สอดคลอ้งกบั Choi and 
Chen (2019) ศึกษาการลดราคาเกมและการจัดชุดในช่วงจัดโปรโมชั่น พบว่า การลดราคาช่วง
เทศกาลมีผลต่อยอดขายเกม 
 

5.1.4 ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  
ปัจจัยด้านคุณภาพการให้บริการ  ด้านลักษณะของการบริการ (Tangibility) กลุ่ม

ตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดบัความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.75 ตรวจสอบ
รายขอ้พบว่า การบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉับไว มีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 4.34 รองลงมาคือ 
มีป้ายแนะน าและจุดบริการท่ีชดัเจนสะดวก มีค่าเฉล่ีย 3.85 ไดรั้บความสะดวกสบายระหว่างการเขา้
ใชบ้ริการ และ การบริการของร้าน มีเกมให้เลือกหลากหลาย มีสินคา้ในสต็อกพร้อม มีค่าเฉล่ียอยู๋ท่ี 
3.45 และ 3.37 ตามล าดบั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภวตั วรรณพิณ (2554) ในเร่ืองศึกษาการ
ประเมินคุณภาพการบริการของร้าน True Coffee  สาขาในมหาวิทยาลยั ซ่ึงผลของการวิจัยด้าน
รูปลกัษณ์ทางกายภาพ (Tangibles) มีระดบัความคาดหวงัต่อคุณภาพบริการสูงท่ีสุด และมีระดบัการ
รับรู้ต่อคุณภาพบริการท่ีได้รับจริงสูงท่ีสุดเช่นกัน ซ่ึงเ ม่ือประเมินคุณภาพบริการ ผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีความพอใจมากต่อการบริการ 

กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดับความคิดเห็นต่อปัจจยัด้านคุณภาพารให้บริการ ด้าน
ความน่าเช่ือถือ (Reliability) โดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.77 เม่ือตรวจสอบรายขอ้
พบว่า ร้านให้บริการสินคา้อย่างถูกตอ้งและเป็นไปตาท่ีโฆฒณาชวนเช่ือ มีเฉล่ียสูงสุดอยู๋ ท่ี 3.95 
รองลงมาคือพนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงั มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.76  พนกังานให้ความช่วยเหลือ
อย่างเต็มใจ และ พนักงานให้บริการครบถว้น ถูกตอ้ง ไม่มีขอ้ผิดพลาด โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.68  
เท่ากนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภวตั วรรณพิณ  (2554) ไดศึ้กษาการประเมินคุณภาพการบิการ
ของร้าน True Coffe สาขาในมหาวิทยาลยั ซ่ึงพบว่าด้านความน่าเช่ือถือมีระดับความคาดหวงัต่อ
คุณภาพบริการสูง เม่ือประเมินคุณภาพบริการ ผูส้อบแบบสอบถามมีความพอใจมากต่อการบริการ 
นอกจากน้ีเม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบว่าความรอบคอบและถูกตอ้งในการให้บริการของพนกังานมี
ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียของความคาดหวงัและการรับรู้จริงต่อคุณภาพการบิการดา้นน้ีมากท่ีสุด  

ด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านการตอบสนองต่อความต้องการของผู ้รับบริการ 
(Responsiveness) กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก มี
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ค่าเฉล่ีย 3.72 ตรวจสอบรายขอ้พบวา่ พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา มีค่าเฉล่ียสูงสุด 3.77 
รองลงมา มาตรฐานในการให้บริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน ค่าเฉล่ีย 3.73 พนกังานบริการลูกคา้
ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการและพนักงานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้มีค่าเฉล่ีย 
3.68 และ 3.69 ตามล าดบั  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ภวตั วรรณพิณ (2554) ไดศึ้กษาการประเมิน
คุณภาพการบริการของร้าน True Coffee  สาขาในมหาวิทยาลยั ซ่ึงผลของปัจจยัดา้นการตอบสนอง 
มีระดบัการรับรู้ต่อคุณภาพการบริการท่ีไดรั้บจริงสูงท่ีสุด เช่นกนั ซ่ึงเม่ือประเมินคุณภาพบริการ 
ผูต้อบแบบสอบถามมีความพอใจมากต่อการบริการ  

ปัจจยัดา้นคุณภาพการให้บริการ  ดา้นความไวว้างใจ (Assurance) กลุ่มตวัอย่างส่วน
ใหญ๋มีระดบัความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.77 ตรวจสอบรายขอ้พบว่า 
การบริการของพนกังานท่ีมีความว่อสัตยท์ าใหท้่านมีความไวว้างใจต่อร้านเกร์ดเกม มีค่าเฉล่ียสูงสุด
อยูท่ี่ 3.87 รองลงมาการใหบ้ริการดว้ยความถูกตอ้งครบถว้นตั้งแต่คร้ังแรกสร้างความไวว้างใจให้กบั
ท่านต่อร้านการ์ดเกม มีค่าเฉล่ีย 3.77 พนักงานมีความรู้ความสามารถใช้บริการท่ีถูกตอ้งครบถว้น 
ตั้ งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการสร้างความไว้วางใจให้กับท่านต่อร้านการ์ดเกม และ มีการ์ดเกม
หลากหลาย สถานท่ีท่ีอ านวนความสะดวกและดึงดูดใจท่าน โดยมีค่าเฉล่ีย 3.75 และ 3.68 ตามล าดบั 
สอดคลอ้งกับการศึกษาของ Bordeau(2005) ความไวว้างใจยงั เก่ียววขอ้งกบความสามารถของผู ้
ให้บริการท่ีจะสร้างความมัน่ใจให้กบัลูกคา้ ความซ่ือสัตยจ์ริงใจ และความมีศกัยภาพในการให้บริ 
การอย่างตรงไปตรงมาและเป็ นประโยชน์ รวมทั้งสามารถ ปรับเปล่ียนรูปแบบการบริการให้ทนัต่อ
ความตอ้งการของลูกคา้ท่ีจะเกิดขึ้นต่อไปในอนาคตได ้ และ ณรงค์พจน์ งามวงศ์วิเชียร และ พชัร์
หทยัจารุทวีผลนุกูล (2561) ไดท้ าการศึกษา ปัจจยั ส่วนประสมทางการตลาดและปัจจยัคุณภาพการ
ให้บริการที>ส่งผลต่อความตอ้งการซืFอซ F ากระเป๋ าแบ รนด์เนมมือสองของร้านวนัใหม่ช็อปผาน
ระบบออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและ ปริมณฑลในดา้นคุณภาพการบริการ ดา้น
การให้ความมนัใจ ดา้นเขา้ใจและรับรู้ความตอ้งการ ส่งผล ต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ ากระเป๋ าแบรนด์
เนมมือสอง 

ปัจจยัดา้นคุณภาพการให้บริการ ดา้นการเขา้ถึง  (Empathy) กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ๋มี
ระดบัความคิดเห็นโดยรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก มีค่าเฉล่ีย 3.75 ตรวจสอบรายขอ้พบวา่ พนกังาน
ให้บริการดว้ยความเรียบร้อย และเป็นมิตร มีค่าเฉล่ียสูงสุดท่ี 3.82 รองลงมาพนกังานมีความเต็มใจ
ในการให้บริการ มีค่าเฉล่ีย 3.79  พนักงานเป็นกนัเองกบัท่าน และ.มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท 
เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึงสินคา้  มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.71 และ 3.67 ตามล าดบั พบว่าสอดคลอ้งกบั
งานวิจยของภวตั วรรณพิณ (2554) ไดศึ้กษาการประเมินคุณภาพการบริการของร้าน True Coffee  
สาขาในมหาวิทยาลยั ซ่ึงผลของปัจจยัด้านการดูแลเอาใจใส่ การเขา้ถึง มีระดับความคาดหวงัต่อ
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คุณภาพบริการสูงท่ีสุด และมีระดบัการรับรู้ต่อคุณภาพการบริการท่ีไดรั้บจริงสูงท่ีสุดเช่นกนั ซ่ึงเม่ือ
ประเมินคุณภาพบริการ ผูต้อบแบบสอบถามมีควมพอใจมากต่อการบริการ  
 

5.1.5 ปัจจัยความตั้งใจซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีระดับความคิดเห้ฯต่อปัจจยัความตั้งใจซ้ือซ ้ าโดยรวมอยู่ใน

ระดบัเห็นดว้ยมาก ค่าแฉล่ียอยูท่ี่ 3.78  พิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ปัจจยัความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
มีค่าเฉล่ียสูงสุดอยู๋ ท่ี 4.43 รองลงมาปัจจยัความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม มีค่าเฉล่ีย 3.82  และ เม่ือนึก
ถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู่ ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ มีค่าเฉล่ีย 3.78 ตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ด
เกมจากร้านเดิมเป็นประจ า และ มีแนวโน้มท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน มีค่าเฉล่ีย 
3.48 และ 3.38 ตามล าดบั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พนัธุมาศ เทียนทอง (2564) ท่ีไดท้ าการศึกษา
วิจยัในหัวขอ้เร่ืองการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภคสินคา้น ้ าด่ืมวิตามิน 
พบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้ าน ้ าด่ืมวิต ามินของผูบ้ริโภคนั้น จะเกิดขึ้นเม่ือผูบ้ริโภคได้
ทดลองด่ืมน ้ าด่ืมวิตามิน และเกิดการตระหนกัถึงคุณประโยชน์คุณค ่าท่ีผูบ้ริโภคคาดหวงัว่าจะไดรั้บ
จากตวัผลิตภณัฑ์นอกจากน้ีรูปแบบผลิตภณัฑ์ท่ีน่าสนใจ รวมไปถึงการให้ขอ้มูลทางโภชนาการท่ี
ครบถว้น ลว้นส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภค เม่ือ รวมถึงเม่ือผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกถึง
คุม้ค่า ความพึงพอใจ ผูบ้ริโภคก็มกัจะบริโภคในจ านวนมากขึ้นในอนาคต 
 
 

5.2 สรุปผลการศึกษา 
จากวัตถุประสงค์ของานวิจัยข้อ ท่ี  1  เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของลักษรณะ

ประชากรศาสตร์ท่ีส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
สามารถสรุปไดด้งัน้ี ในดา้นประชากรศาสตร์ท่ีส่งต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม ดว้ยวิธี T-Test และ One 
Way ANOVA พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนมากเป็นเพศชาย และมีสถานภาพโสด มีระดบัช่วงอายท่ีุ 21 -
30 ปี มีความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกมมากกว่ากลุ่มอายนุอ้ย และมากกว่า  ในดา้นของระดบัการศึกษา 
กลุ่มตวัอย่างมีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรี มีความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม มากกว่ากลุ่มท่ีมี
ระดบัการศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรี และสูงกว่าปริญญาตรี ในดา้นอาชีพ พบว่าผูมี้อาชีพลูกจา้ง /พนงั
กานบริษทั มีความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม มากกว่ากลุ่มอาชีพอ่ืน ในส่วนของรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
พบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีมีรายไดเ้ฉล่ีย 20 ,000 – 30,000 บาทต่อเดือนมีความตอ้งการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม
มากกวา่กลุ่ม่ตวัอยา่งท่ีมีรายไดอ่ื้น   
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จากวตัถุประสงคข์องวานวิจยัขอ้ท่ี  2 เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ท่ีส่งผลต่อการ
ซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถสรุปไดด้งัน้ี กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความถี่ใน
การเล่นการ์ดเกม 6-10 คร้ัง/เดือน กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ระยะเวลาในการเล่นเฉล่ียต่อวนัท่ี 2-7 ชัว่โมง 
กลุ่มตวัอยา่งท่ีเล่นการ์ดเกมช่วงเวลา 6.00 -12.00 (เยน็-กลางคืน) กลุ่มตวัอยง่ท่ีมีค่าใชเ้ฉล่ียต่อคร้ังใน
การซ้ือการ์ดเกมท่ี 500 – 3,000 บาท และกลุ่มตวัอย่างท่ีตดัสินใจซ้ือการ์ดเกมเพราะสะสมการ์ด 
ส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้าการ์เกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

จากวตัถุประสงคข์องวานวิจยัขอ้ท่ี  3 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือซ ้ าการ์ด
เกมของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า ปัจจยัดา้นส่วนผสมทาง
การตลาดดา้นราคา และช่องทางการจดัจ าหน่าย ส่งผลต่อคการตั้งใจซ้ือซ ้ ากร์ดเกมของผูบ้ริโภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร และ ปัจจัยด้าน่คุณภาพการบริการ ด้าน การตอบสนองต่อลูกค้า 
(Responsiveness)  การตอบสนองต่อลูกคา้ (Responsiveness) และการเอาใจใส่ (Empathy) ซ่ึงหาก
ผูป้ระกอบการน าเสนอขอ้มูลไดต้รงใจกบัผูบ้ริโภค รู้ว่าผูบ้ริโภคตอ้งการอะไร ไม่ชอบอะไร ท าให้
ผูบ้ริโภครู้สึกถึงความพิเสษในการซอ้สินคา้ในแต่ละคร้ัง และการสร้างความมัน่ใจในความสามารถ
ของพนกังาน โดยพนกังานสามารถน าเสนอขอ้มูลของสินคา้ไดช้ดัเจนครบทุกมุมอยูบ่นพื้นฐานของ
ความเป็นจริง และรวมไปถึงกริริยามารยาทในการบริการกบัผูบ้ริโภคควรมีความสุภาพอ่อนน้อม
และแสดงความจริงใจและตั้งใจในการให้บริการผูบ้ริโภครู้สึกถึงการบริการท่ีจริงใจและดีท่ีสุด ท า
ใหเ้กิดการตดัสินใจซ้ือซ ้าอีกคร้ัง  
 
 

5.3  ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 
จากผลการวิจัยในคร้ังน้ี พบประเด็นน่าสนใจท่ีคาดว่าจะเป็นประโยชน์ส าหรับผู ้

ประกอบธุรกิจการ์ดเกม เพื่อสามารถน าผลการวิจัยไปใช้เป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนาธุรกิจให้
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคให้ตรงกลุ่มเป้าหมายและสามารถน าผลวิจยัมาปรับใช้
ในการด าเนินงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อตตอบสนองพฤติกรรมของผูบ้ริโภค และเกิดการ
กลบัมาซ้ือการ์ดเกมซ ้าอีกคร้ัง โดยมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี  

ส าหรับร้านคา้ท่ีขายการ์ดเกม ควรมุ่งเน้นกลุ่มเป้าหมายไปท่ีเพศชายและสถานภาพ
โสดเป็นหลกั เน่ืองจากผลวิจยัพบวา่เพศชาย และสถานภาพโสดมีความตั้งใจซ้ือซ ้ามากกวา่เพศหญิง
และสถานภาพสมรส โดยน าเสนอไปยงักลุ่มวยัท างาน พนักงานบริษทั ซ่ึงมีอายุเฉล่ีย 21-30 ปี 
รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนอยูท่ี่ 20,000-30,000 บาท ซ่ึงเป็นช่วงท่ีมีก าลงัซ้ือ เนน้ไปยงักลุ่มลูกคา้ท่ีมีการใช้
เวลาในการเล่น 2-7 ชั่วโมงต่อวนั และมีความถ่ีในการเล่นการ์ดเกม 6-10 คร้ังต่อเดือน ทางร้าน
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สามารถน าเอาการ์ดเกมประเภทอ่ืนๆ เขา้มาจ าหน่ายในร้านไดม้ากขึ้นเพื่อเพิ่มความหลากหลายและ
เพิ่มโอกาสในการขาย บรรยาการของร้านควรมีความเป็นกนัเองและผ่อนคลาย ท าให้คนท่ีมาใช้
บริการภายในร้านรู้สึกผ่อนคลายหลงัจากการท างานอย่างหนกัมาทั้งวนัหรือทั้งสัปดาห์ ทางร้านควร
มีการจดัการแข่งขนัหรือจดังานเพื่อให้ผูเ้ล่นไดมี้การพบปะผูเ้ล่นและไดรู้้จกักนัในกลุ่มผูเ้ล่นกนัเอง
มากขึ้น เพื่อเพิ่มโอกาสในการหาลูกคา้ให้เขา้มาใชบ้ริการท่ีร้านมากขึ้น และท าให้ร้านเป็นท่ีรู้จกัใน
วงกวา้งจากกลุ่มผูเ้ล่นและเพิ่มโอกาสในการซ้ือในคร้ังต่อๆไปไดม้ากขึ้น  

จากผลการวิจยัพบว่าผูซ้ื้อให้วามส าคญักบัราคาและช่องทางการจดัจ าหน่ายเป็นอย่าง
มาก ในเร่ืองของราคาร้านคา้หรือผูผ้ลิตควรมีสินคา้ให้เลือกได้หลากหลายราคา ตามคุณลกัษณะและ
คุณภาพของการ์ดเกม เช่น การ์ดท่ีมีความสมบูรณ์ (Mint) การ์ดเกือบจะสมบูรณ์ (Near Mint) การ์ดท่ี
มีการใชง้านบา้งเลก็นอ้ย (Moderate played)  หรือในส่วนของความหายากของการ์ด จากยากสุด เช่น 
Ultra Rare, Hyper Rare, Super Rare, Double Rare การ์ดหาเจอง่าย เช่น Rare,  Uncommon, Common 
เป็นตน้ เพื่อให้ครอบคลุมตามก าลงัซ้ือของผูซ้ื้อได้มากขึ้น  ในส่วนของช่องทางการจดัจ าหน่าย 
ร้านคา้ควรมีพื้นท่ีให้ใช้บริการเล่นเกมภายในร้าน ซ่ึงเป็นการเพิ่มบรรยากาศของร้านให้มีความ
เพลิดเพลินเพื่อดึงดูดผูค้นให้เขา้มาใชบ้ริการมากขึ้นและร้านคา้ควรค านึงถึงสถานท่ีตั้งให้เขา้ถึงง่าย 
เดินทางสะดวก เพิ่มช่องทางการจัดจ าหน่ายให้มีความหลากหลายมากขึ้ น เช่นการขายบน
แพลตฟอร์มออนไลน์ต่างๆ เป็นตน้ 

ในดา้นของคุณภาพบริการ ร้านคา้ควรให้ความส าคญัในเร่ืองของการตอบสนองต่อ
ลูกคา้ (Responsiveness) สีหนา้พนกังานดูเต็มใจให้บริการ สามารถตอบค าถามพื้นฐานเก่ียวกบัการ
บริการให้ลูกคา้ไดอ้ย่างถูกตอ้งครบถว้น มีความรวดเร็วในการบริการ พยายามช่วยลูกคา้แกปั้ญหา
เม่ือเกิดปัญหาและสามารถตอบสนองลูกค้าท่ีก าลังโมโหได้ เป็นต้น  การสร้างความมั่นใจใน
ความสามารถของพนักงาน (Assurance) โดยพนักงานสามารถน าเสนอขอ้มูลของสินคา้ไดช้ดัเจน
ครบทุกมุมอยู่บนพื้นฐานของความจริงใจและมีความตั้งใจในการให้บริการกบัผูซ้ื้อ ท าให้ผูซ้ื้อรู้สึก
ถึงการบริการท่ีจริงใจและดีท่ีสุด รวมไปถึงการบริการของพนกังานสามารถบริการต่อลูกคา้โดยรู้จกั
และเขา้ใจลูกคา้ (Empathy) โดยการน าเสนอขอ้มูลไดต้รงใจกบัผูบ้ริโภค รู้วา่ผูซ้ื้อคนน้ีชอบอะไร ไม่
ชอบอะไร วนัพิเศษต่างๆ ของลูกคา้เช่นวนัเกิด หรือซ้ือเป็นของขวญั  เพิ่มบริการห่อของขวญัใหฟ้รี 
หรือมีการแถมสินคา้เพื่อเป็นการขอบคุณ ท าใหผู้ซ้ื้อรู้สึกถึงความพิเศษในการซ้ือสินคา้ในแต่ละคร้ัง
และท าใหเ้กิดการซ้ือซ ้าในคร้ังต่อไป  
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5.4 ข้อจ ากดัในการวิจัย 
5.4.1 การเก็บขอ้มูลในช่วงวิกฤตโรคระบาด Covid-19 ท าให้จ าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลโดย

ใชแ้บบสอบถามออนไลน์เป็ นหลกัไม่สามารถเก็บขอ้มูลพบเจอกบผูเ้ล่นเกมจริงได ้ซ่ึงในภาวะปกติ 
สามารถเขา้ถึงพื้นท่ีท่ีมีกลุ่มของผูเ้ล่นเกมจ านวนมากได ้เช่น งานแข่งขนัเกม ร้านเกม อาจจะท าให้ 
การเก็บขอ้มูลมีความสะดวกและหลากหลายมากขึ้น 

5.4.2 งานวิจยัน้ีใช้ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูลสั้ น ท าให้ไดข้อ้มูลไม่กระจายตวัเท่าท่ี
ควาร อาจท าให้ผลการวิจัยมีความคลาดเคล่ือน ดังนั้ นหากผูท่ี้สนใจศึกษาวิจัยต่อไป ควรเพิ่ม
ระยะเวลาในการเก็บขอ้มูล เพื่อใหข้อ้มูลมีการกระจายตวัและมีความหลากหลายมากขึ้น  
 
 

5.5 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป  
5.5.1 การวิจยัในครั้งน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณขอเสนอแนะงานวิจยัในอนาคตให้ใช้

การวิจยัเชิงคุณภาพร่วมดว้ย เพื่อให้ไดผ้ลวิจยัในเชิงลึกและไดข้อ้ มูลท่ีมีความละเอียดมากขึ้น เช่น 
การ สัมภาษณ์แบบเชิงลึก การสนทนากลุ่ม 

5.5.2 เพิ่มขอบเขตของกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามผูซ้ื้อการ์ดเกมจากเขตกรุงทพมหานคร 
เป็นผูซ้ื้อการ์ดเกมจากทัว่ประเทศไทย เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีสะทอ้นกลุ่มผูซ้ื้อการ์ดเกมทั้งประเทศไทย
ทั้งหมดเพื่อเพิ่มโอกาสไดข้อ้มูลจากกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น  

5.5.3 ส าหรับงานวิจยัต่อเน่ืองควรมีการศึกษาตวัแปรอ่ืนๆ  เพิ่มเติมเพื่อท าให้ทราบถึง
ขอ้มูลเชิงลึกท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้ าการ์ดเกม เช่น ดา้นทศันคติของผูบ้ริโภค ปัจจยัดา้นความพึงพอใจ
ต่อการซ้ือการ์ดเกม หรือเพิ่มเติมในส่วนของส่วนประสมทางการตลาด 7P เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามทีใ่ช้ในการเกบ็ข้อมูล 
 
 

แบบสอบถาม 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความต้องการซ้ือซ ้าการ์ดเกมของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
ค าช้ีแจง: 
 แบบสอบถามน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตอ้งการซ้ือซ ้าการ์เกม
ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัใคร่ขอความร่วมมือจากผูต้อบแบบสอบถาม กรุณาตอบ
แบบ สอบถามใหค้รบถว้นตามความเป็นจริง แบบสอบถามชุดน้ีเป็นส่วนหน่ึงในการศึกษาของ
นกัศึกษาปริญญาโท หลกัสูตรการจดัการและกลยทุธ์ วิทยาลยัการจดัการ มหาวิทยาลยัมหิดล โดย
ขอ้มูลของท่านจะถูกเก็บเป็นความลบั และขอขอบคุณส าหรับการสละเวลาในการตอบ
แบบสอบถามมา ณ ท่ีน้ี  
 แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 6 ส่วนดงัน้ี  

ส่วนท่ี 1 : ค  าถามคดักรองคุณสมบติัผูต้อบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 : พฤติกรรมผูบ้ริโภคท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือการ์ดเกม 
ส่วนท่ี 3 : แบบสอบถามปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือ
การ์ด  
                เกม  
ส่วนท่ี 4 : คุณภาพการบริการของร้านการ์ดเกมท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ส่วนที 5 : ความตั้งใจในการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ส่วนท่ี 6 : ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การ์ดเกม (Card Game) คือเกมการ์ดท่ีมีการพิมพล์วดลายและขอ้ความท่ีสวยงามเป็น
อุปกรณ์หลักในการเล่นเพื่อความสนุกสถาน เพื่อคนท่ีสนใจสะสมและเก็บรักษาไว้เพื่อความ
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เพลิดเพลินเป็นงานอดิเรก และของสะสมเพื่อเก็งก าไรส าหรับการ์ดหายาก รูปแบบของการเล่นใน
ลกัษณะของการของแข่งขนั การท ากิจกรรมร่วมกนัระหว่างผูเ้ล่นซ่ึงในแต่ละบตัรภาพจะมีลกัษณะ
เป็นตวัแทนตามท่ีเกมก าหนด เช่น ความสามารถ ตวัละครหรือวตัถุ เหตุการณ์ คะแนน เป็นตน้  
 
ส่วนท่ี 1 ค าถามคัดกรองคุณสมบัติผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าาช้ีแจง:โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ในช่องท่ีตรงกบัท่านมากท่ีสุด  
1.ปัจจุบนัท่านพกัอาศยัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครใช่หรือไม่ 

อาศยัอยู่  ไม่อาศยัอยู ่ (จบแบบสอบถาม) 
2.ปัจจุบนัท่านมีอายคุรบ 18 ปีหรือมากกวา่ใช่หรือไม่  
 ใช่   ไม่ใช่  (จบแบบสอบถาม) 
3. ท่านเคยซ้ือการ์ดเกมใช่หรือไม่ 
 ใช่   ไม่ใช่  (จบแบบสอบถาม) 
 
ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมผู้บริโภคท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ค าาช้ีแจง:โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ในช่องท่ีตรงกบัท่านมากท่ีสุด  
1.ความถี่ท่ีท่านเล่นการ์ดเกมต่อเดือน 
 1) ไม่เกิน 1 คร้ัง/เดือน   2) 2-5 คร้ัง/เดือน  

3) 6-10 คร้ังต่อ/เดือน  4) 10-20 คร้ัง/เดือน 
5) มากกวา่ 20 คร้ัง/เดือน 

2.ระยะเวลาโดยเฉล่ียต่อวนัท่านเล่นการ์ดเกม 
 1) 1-2 คร้ัง/เดือน   2) 2-5 คร้ัง/เดือน 
 3) 6-10 คร้ัง/เดือน  4) 10-20 คร้ัง/เดือน 
 5) มากกวา่ 20 คร้ัง/เดือน 
3) ปกติท่านเล่นการ์ดเกมช่วงเวลาใด 
      1) 6.00 - 12.00 น. (เชา้ - เท่ียง)   2) 12.00 - 6.00 น. (เท่ียง – เยน็) 

3) 6.00 - 12.00 น. (เยน็ – กลางคืน)   4) 12.00 – 6.00 น. (กลางคืน – เชา้)  
5) ทั้งวนั  

4) ค่าใชจ่้ายเฉล่ียแต่ละคร้ังท่ีท่านซ้ือการ์ดเกมเป็นจ านวนเงินเท่าไร  
1) ไม่เกิน 100 บาท              2) 100 – 500 บาท      
3) 500 – 1,000 บาท   4) 1,000 – 3,000 บาท         
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5) มากกวา่ 3,000 บาท 
5) เหตุผลท่ีท าใหท้่านตดัสินใจเล่นหรือซ้ือการ์ดเกม 

1) พกัผอ่น หาอะไรท ายามวา่ง       2) ตอ้งการรู้จกัเพื่อนใหม่ๆท่ีเล่นหรือสะสม
การ์ด 

3) พบปะพูดคุยกบัผูอ่ื้น                  4) เพื่อแข่งขนักบัผูเ้ล่นคนอ่ืน ๆ 
5) สะสมการ์ดเกม                        6) เพื่อหารายไดจ้ากการขายการ์ดเกม 
7) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)……………………………………………………… 

 

ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือการ์ดเกม  
ค าช้ีแจง: โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ในช่องท่ีตรงกบัท่านมากท่ีสุด โดยมีระดบัความเห็นดงัน้ี   
(5=เห็นดว้ยมากท่ีสุด, 4=เห็นดว้ยมาก, 3=เห็นดว้ยปานกลาง, 2=เห็นดว้ยนอ้ย, 1=เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด) 
 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาด 
ระดับการตัดสินใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านผลติภัณฑ์ (Product) 
1.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเน่ืองจากมีใหท้่านเลือกหลากหลาย
ประเภททั้งขนาดและประเภท  

     

2.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมท่ีมีคุณภาพสมบูรณ์เท่านั้น      
3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะการ์ดท่ีไดรั้บการรับรองคุณภาพ
ของการ์ดเกมนั้นเท่านั้น 

     

4.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีการออกแบบและสีสันสวยงาม      
5.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะการ์ดประเภทท่ีท่านตอ้งใชใ้น
การต่อสู้แข่งขนักบัผูอ่ื้น 

     

ด้านราคา (Price) 
1.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคาเหมาะสมกบัปริมาณสินคา้      
2.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคาเหมาะสมกบัคุณภาพสินคา้      
3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีราคาถูกเม่ือเทียบกบัการเล่น
เกมแบบอ่ืนๆ 

     

4.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะราคามีความชดัเจนตามความ 
 ตอ้งการของตลาดการ์ดเกมในช่วงเวลานั้นๆ 
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ปัจจัยส่วนประสมการตลาด 
ระดับการตัดสินใจ 

5 4 3 2 1 
5.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะมีใหเ้ลือกหลายราคาตาม
คุณลกัษณะของการ์ดเกม 

     

ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place/Channel Distribution) 
1.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะการ์ดเกมหาซ้ือง่าย หาซ้ือได้
ทัว่ไป 

     

2.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเพราะสถานท่ีจดัจ าหน่ายอยูใ่กล้
รถไฟฟ้า BTS/MRT ท่ีเดินทางไดส้ะดวก 

     

3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการขายออนลน์ สามารถหา
ซ้ือไดง้่ายเท่านั้น  

     

4.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีพื้นท่ีใหบ้ริการนัง่เล่นใน
ร้าน 

     

5.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีบริการพื้นท่ีจอดรถเพียงพอ
เท่านั้น  

     

ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
1.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมเฉพาะรายการท่ีมีการส่งเสริมการขาย
อยา่งสม ่าเสมอ (ลดราคา สะสมแตม้ และซ้ือสินคา้) 

     

2.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการแจกของท่ีระลึกหรือ
ของแถมในช่วงเทศกาลต่างๆ  

     

3.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการส่งเสริมการขายท่ี
หลากหลายท่ีน่าสนใจ/ชวนใหซ้ื้อ เช่น จบัคู่สินคา้ ซ้ือแบบแพค็ 

     

4.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมตามท่ีมีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตาม
ส่ือต่างๆ เช่น เวบ็ไซตห์รือส่ืออ่ืนๆ  

     

5.ท่านเลือกซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีมีการใหสิ้ทธิพิเศษกบัลูกคา้ท่ี
เป็นสมาชิกเท่านั้น 

     

 
ส่วนท่ี 4: คุณภาพการบริการของร้านการ์ดเกมท่ีส่งผลต่อการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ค าช้ีแจง:โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านหรือขอ้เทจ็จริงมากท่ีสุด 
(เลือกตอบเพียงขอ้เดียว) โดยมีระดบัความเห็น ดงัน้ี  
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(5=เห็นดว้ยมากท่ีสุด, 4=เห็นดว้ยมาก, 3=เห็นดว้ยปานกลาง, 2=เห็นดว้ยนอ้ย, 1=เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด) 

ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ 
ระดับการตัดสินใจ 

5 4 3 2 1 

ลกัษณะของการบริการ (Tangibility) 
1.การบริการของร้านมีความรวดเร็ว กระชบั ฉบัไว       
2.การบริการของร้าน มีเกมใหเ้ลือกหลายหลาย มีสินคา้ในสต็อก
พร้อม 

     

3.มีป้ายแนะน าและจุดบริการท่ีชดัเจนสะดวก      
4.ไดรั้บความสะดวกสบายระหวา่งการเขา้ใชบ้ริการ      

ความน่าช่ือถือ (Reliability) 
1.ร้านให้บริการสินค้าอย่างถูกต้องและเป็นไปตามท่ีโฆษณา
ชวนเช่ือ 

     

2.พนกังานใหค้วามช่วยเหลืออยา่งเตม็ใจ      
3.พนกังานใหบ้ริการถูกตอ้ง ครบถว้น ไม่มีขอ้ผิดพลาด       
4.พนกังานของร้านเขา้ใจความคาดหวงัของท่าน      

การตอบสนองความต้องการของผู้รับบริการ (Responsiveness) 
1.พนกังานใหบ้ริการตามท่ีตกลงตามสัญญา      
2.มาตราฐานในการใหบ้ริการเป็นท่ียอมรับส าหรับท่าน       
3.พนกังานมีความรู้พร้อมสามารถตอบขอ้สงสัยของท่านได ้      
4.พนกังานบริการลูกคา้ไดท้นัตามเวลาท่ีตอ้งการ       

ความไว้วางใจ (Assurance) 
1.การบริการของพนักงานท่ีมีความซ่ือสัตย์ ท าให้ท่านมีความ
ไวว้างใจต่อร้านการ์ดเกม 

     

2.พนักงานมีความรู้ความสามารถให้บริการท่ีถูกตอ้งครบถว้น 
ตั้งแต่คร้ังแรกท่ีให้บริการ สร้างความไวว้างใจให้กบัท่านต่อร้าน
การ์ดเกม 

     

3.การให้บริการดว้ยความถูกตอ้ง ครบถว้นตั้งแต่ตร้ังแรก สร้าง
ความไวว้างใจใหก้บัท่านต่อร้านการ์ดเกม 
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ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ 
ระดับการตัดสินใจ 

5 4 3 2 1 
4.มีการ์ดเกมหลากหลาย สถานท่ีอ านวยความสะดวกและดึงดูด
ใจท่าน 

     

การเข้าถึง (Empathy) 
1.พนกังานใหบ้ริการดว้ยความเรียบร้อยและเป็นมิตร      
2.พนกังานมีความเตม็ใจในการใหบ้ริการ      
3.พนกังานเป็นกนัเองกบัท่าน      
4.มีฐานขอ้มูลท่ีทนัสมยั อพัเดท เพื่อให้ง่ายต่อท่านในการเขา้ถึง
สินคา้ 

     

 
ส่วนท่ี  5  ความตั้งใจในการซ้ือซ ้าการ์ดเกม 
ค าช้ีแจง :  โปรดท าเคร่ืองหมาย √  ลงใน  ท่ีท่านเห็นว่าตรงกบัความเห็นของท่านมากท่ีสุด เพียง
ช่องเดียว โดยมีความหมายหรือขอ้บ่งช้ีในการเลือก 5 ระดบั ดงัน้ี 
   5  หมายถึง มากท่ีสุด 
   4  หมายถึง มาก 
   3  หมายถึง ปานกลาง 
   2  หมายถึง นอ้ย 
   1  หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

ความตั้งใจในการซ้ือการ์ดเกม 
ระดบัความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านท่ีเคยซ้ืออีกคร้ัง      

2.ท่านมีแนวโนม้ท่ีจะไม่เปล่ียนใจไปซ้ือการ์ดเกมจากร้านอ่ืน      
3.ท่านมีความยนิดีท่ีจะแนะน าการ์ดเกมท่ีซ้ือจากร้านท่ีท่านซ้ือใหก้บัคนท่ี
ท่านรู้จกั 

  
  

 

4.ท่านตั้งใจท่ีจะซ้ือการ์ดเกมจากร้านเดิมเป็นประจ า      
5.เม่ือนึกถึงร้านการ์ดเกมท่ีท่านใชบ้ริการอยู ่ท่านจะพูดถึงในแง่บวกเสมอ      
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ส่วนท่ี 6 แบบสอบถามเกีย่วกับด้านประชากรศาสตร์  
ค าช้ีแจง: โปรดท าเคร่ืองหมาย √ ในช่องท่ีตรงกบัท่านมากท่ีสุด  

1. เพศ  

           ชาย        หญิง  

2. อาย ุ  

   18 - 20 ปี                 20 - 30 ปี             31 - 40 ปี        41 - 50 ปี           50 ปีขึ้นไป  
3. สถานภาพ 

                  โสด         สมรส  
4. ระดบัการศึกษา 

          ต ่ากวา่ปริญญาตรี          ปริญญาตรี                       ปริญญาโท   
5. อาชีพ  

            ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ      ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั    
            เจา้ของกิจการ     อาชีพอิสระ/รับจา้งทัว่ไป 
            นกัเรียน/นกัศึกษา 

6. รายไดส่้วนบุคคลต่อเดือน  
     ต ่ากวา่ 10,000 บาท      10,001 - 20,000 บาท        

     20,001 - 30,000 บาท          30,001 - 40,000 บาท            

     40,001 - 50,000 บาท      50,001 บาทขึ้นไป 


