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Abstract 
 

 The objectives of this independence study are (1) behavior of consumers about how 
to choose a game online service in Muang District, Nonthaburi Province living area; and (2) to 
study relation between personnel factors and choice of a game online service in Muang District, 
Nonthaburi Province.  
 This research has used questionnaire to survey study of online game customers in 
Mueng District, Nonthaburi Province. The amount of samples size of population is 400 samples 
through the systematic pattern random sampling, using questionnaires in collecting and analyzing 
data by using descriptive statistics; they are percentage; average value; standard deviation; and 
chi-square inferential statistic. 
 Conclusions research from the individual characteristics of samples size, males with 
ages 12-18 years old with education level of secondary education to bachelor degree mostly with 
total income has lower than 5,000 baht are; (1) Most of them are playing fighting game at home 
during 06.00pm - 09.00pm for stress relief with friend more than 7 hours per day; and (2) the 
relationship between personnel factors and choice of a game online service is the type of game 
with significance as 0.01 in statistic is game genre; cause of playing and play time. 
 
 
 
 
 
 
Keywords:  How to choose service;  Online game;  Nonthaburi. 
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บทที ่1 

บทน า 
 
 

1. ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 
 เน่ืองจากในปัจจุบนัความกา้วหน้าทางดา้นเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญั และ
เป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าว ันของทุกคน ซ่ึงธุรกิจเกมออนไลน์นั้ นถือเป็นส่วนหน่ึงของ
อุตสาหกรรมทางด้านเทคโนโลยีเอ็นเตอร์เทนเมน้ท์อีกประเภทหน่ึงท่ีเข้ามามีบทบาทในตลาด
เมืองไทยในช่วง 10 กวา่ปี ท่ีผา่นมา และมีแนวโนม้เติบโตข้ึนทุกๆ ปี ซ่ึงมีส่วนเก่ียวขอ้งท่ีท าให้เกิด
การเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ และโครงข่ายความเร็วท่ีสูงข้ึน เพื่อรองรับการ
เติบโตของเทคโนโลยีท่ีพฒันาอยา่งรวดเร็วในปัจจุบนั โดยในส่วนของเกมออนไลน์ในปัจจุบนันั้น
มีเกมหลากหลายรูปแบบ และหลากหลายประเภท การให้บริการของแต่ละบริษทัผูใ้ห้บริการก็มี
ความแตกต่างกนั ทั้งดา้นประเภทของเกมท่ีให้บริการ การท ากิจกรรมทางการตลาดท่ีแตกต่างกนั 
รวมถึงการบริการหลงัการขายท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงลว้นแลว้แต่มีผลในการตดัสินใจท่ีจะเลือกเล่นเกม
ออนไลน์นั้นๆ 
 เกมออนไลน์ในปัจจุบนันั้นสามารถเขา้ถึงไดง่้าย เพียงแค่ท าการดาวน์โหลดขอ้มูลมา
ติดตั้งท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สมคัรหรือลงทะเบียนเพื่อเขา้ใชง้านท่ีเวบ็ไซตข์องเกม ก็สามารถเขา้ไป
ใช้บริการได้ทนัที แต่ในสมยัก่อนผูใ้ช้บริการจะตอ้งจ่ายเงินเพื่อเขา้ไปใช้บริการเป็นรายชั่วโมง 
รายวนั และรายเดือน ซ่ึงแตกต่างจากในปัจจุบนัผูชิ้บริการสามารถเขา้ไปเล่นได้เลยโดยไม่ตอ้ง
จ่ายเงินก่อน ในทางกลบักนั ถา้ผูใ้ช้บริการพึงพอใจเกมนั้นๆ ก็จะจ่ายเงินเพื่อซ้ือของอ านวยความ
สะดวกในการเล่น เพื่อตอบสนองความตอ้งการของตวัเอง 
 ในส่วนของเกมออนไลน์ หากมองเกมเป็นเสมือนโลกจ าลองท่ีสร้างรูปแบบความ 
สัมพนัธ์ของผูเ้ล่น จากการก าหนดบทบาทต่างๆ ในเร่ืองราวท่ีด าเนินไปในเกม ความสัมพนัธ์ท่ี
เกิดข้ึนภายในเกมเป็นหนทางในการเรียนรู้การปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นภายใตส้ถานการณ์ต่างๆ ซ่ึง
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์เบ้ืองตน้จากผูเ้ล่นเกมออนไลน์ ในการรวมกลุ่มผูเ้ล่นในรูปแบบกลุ่ม
ปกติ (Party) หรือแบบกิลด์ (Guild) จ  าเป็นตอ้งมีการพิจารณาลกัษณะอุปนิสัย ความตั้งใจ และ
องคป์ระกอบอ่ืนๆ ของผูเ้ล่นท่ีจะเขา้มารวมกลุ่ม โดยเฉพาะในระดบักิลด์ จะมีการก าหนดต าแหน่ง
หน้าท่ีความรับผิดชอบของสมาชิก ซ่ึงสมาชิกในแต่ละต าแหน่งจะมีหน้าท่ีความรับผิดชอบตั้งแต่
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ระดบัสมาชิกปกติจนถึงระดบัหวัหนา้กิลด์ ในบางเกมสมาชิกภายในกิลด์มีมากกวา่ 100 คน ซ่ึงเล่น
ได้จากทัว่ทุกมุมของโลก ผูเ้ล่นจะได้ฝึกความรับผิดชอบท่ีได้รับหน้าท่ีดูแล และได้พบปะผูค้น
มากมายในสังคมออนไลน์ และเน่ืองจากโลกอินเทอร์เน็ต ผูเ้ล่นสามารถปกปิดตวัตนท่ีแทจ้ริงได ้ผู ้
เล่นจึงสามารถแสดงออกไดโ้ดยไม่ค  านึงถึงผลกระทบท่ีตามมา ท าให้ผูเ้ล่นไม่นอ้ยท่ีใช้วิธีคดโกง 
โกหกหลอกลวง เอารัดเอาเปรียบผูเ้ล่นอ่ืนๆ ดว้ยวิธีต่างๆ นานา ผูเ้ล่นท่ีมีฐานะดีหรืออยูใ่นประเทศ
ท่ีค่าเงินแข็งจะได้เปรียบผูอ่ื้นในกรซ้ือไอเทมพิเศษต่างๆ เพื่อช่วยให้เล่นได้ง่ายหรือเก่งข้ึน การ
โกหกหลอกลวง และการกระท าอ่ืนๆ สามารถพบไดใ้นชีวิตจริงแต่ไม่มากมายเท่าในเกมออนไลน์ 
การซ้ือขายส่ิงของในเกมดว้ยเงินจริง การซ้ือขายไอดี หรือตวัละครในเกม จนกระทัง่การท าความ
รู้จกัในเกมซ่ึงน ามาซ่ึงการล่อลวงในชีวิตจริง การเล่นเกมออนไลน์ผูเ้ล่นสามารถสวมบทบาท และ
แสดงออกไดใ้นรูปแบบต่างๆ สามารถตอบสนองความตอ้งการทางจิตใจของผูเ้ล่นเกมได ้ไดแ้ก่ 
ความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความส าเร็จ ความต่ืนเตน้เร้าใจ และการระบายความกา้วร้าว 
เป็นตน้ การเล่นเกมมกัจะมีความยากข้ึนเร่ือยๆ ก่อใหเ้กิดความทา้ทาย โดยผูเ้ล่นทุกคนมีโอกาสชนะ 
หรือประสบความส าเร็จได้ เด็ก และวยัรุ่นท่ีมีความนบัถือตนเองต ่าจากการท่ีไม่ค่อยไดรั้บความ 
ส าเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ ในโลกความเป็นจริงมกัจะมีความสนุกสนาน และพึงพอใจกบัความส าเร็จ
ในเกมจนไม่สามารถควบคุมได้ โดยเฉพาะเด็กท่ีขาดการฝึกระเบียบวินัยท่ีเหมาะสมมาก่อน 
(เวบ็ไซต์ ชมรมจิตแพทยเ์ด็ก วยัรุ่นแห่งประเทศไทย: www.rcpsycht.org “เด็ก และวยัรุ่นติดเกม
คอมพิวเตอร์”) 
 ตลาดเกมออนไลน์มีขนาดใหญ่มากเน่ืองจากผูเ้ล่นสามารถเช่ือมต่อเขา้มาไดจ้ากทุกท่ี ๆ มี
อินเทอร์เน็ต  เฉพาะตลาดเกมออนไลน์ในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต ้ในปี พ.ศ. 2553 มีมูลค่า 
12,171 ลา้นบาท เฉพาะในไทยมีมูลค่า 2,500 ลา้นบาท (เวบ็ไซต ์ไทยโพสต,์ 13 มีนาคม 2554) โดยใน
อดีต ช่วงปี 2546 - 2551 ท่ีผา่นมา อุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในบา้นเราเติบโตอยา่งรวดเร็วท่ีอตัรา 
15 – 25% ต่อปี โดยมีหมายเลขหน่ึงในตลาดอยา่ง Asiasoft Corporations Plc. รายงานวา่อตัราการ
เติบโตของตลาดอยู่ท่ีราว 23% ต่อปีในช่วงปี 2552 - 2553 ซ่ึงมูลค่าของตลาดนั้นเติบโตจากราว 
2,000 ลา้นบาทในปี 2552 มาอยู่ท่ีราว 2,500 ลา้นบาทในปี 2553 และน่าจะเติบโตไดจ้นเกือบแตะ 
4,000 ลา้นบาทในปี 2557 ท่ีจะถึงน้ี การเติบโตของธุรกิจเกมออนไลน์ในประเทศไทยส่วนส าคญั
ส่วนหน่ึงมาจากการเติบโตของบรอดแบนดอิ์นเทอร์เน็ต  ความหลากหลายของเกมท่ีมีให้ผูเ้ล่นเลือก 
รวมไปถึงราคาของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีลดลงนัน่เอง ซ่ึงในปี 2554 ท่ีผา่นมา Asiasoft Corporations 
และเครือ True มีส่วนแบ่งตลาดรวมกนัเกินกวา่ 50% ของตลาดทั้งหมด โดยมีเกมประเภท MMORPG 
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) เป็นเกมท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดกวา่ 50% ตาม
ดว้ยเกมแนวชูต้ต้ิงท่ี 26% (เวบ็ไซต ์Thumbsup, 16 พฤศจิกายน 2555) แต่ละบริษทัในไทยทุ่มงบ
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เพื่อท าการตลาดอย่างมากเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มเยาวชน และคนท างานเพื่อให้เล่นเกม
ออนไลน์มากข้ึน อีกทั้งขยายการท าตลาดไปยงัภูมิภาคเอเซียตะวนัออกเฉียงใต ้ไดแ้ก่ อินโดนิเซีย 
มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ เวียดนาม และไทย ส่ิงส าคญัท่ีท าให้การขยายตวัของเกมออนไลน์
เป็นไปไดอ้ยา่งมากคือการขยายตวัของผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต อินเทอร์เน็ต เป็นองคป์ระกอบส าคญัในการ
เล่นเกมออนไลน์ การขยายตวัในการใชอิ้นเทอร์เน็ตในประเทศไทย และความเร็วของอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มข้ึน 
การสามารถเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตในราคาท่ีถูกลงช่วยใหต้ลาดเกมออนไลน์เติบโตข้ึนดว้ย 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นท าให้ผูศึ้กษาสนใจท่ีจะศึกษาปัจจยัใดท่ีสามารถมีผลท าให้
ผูบ้ริโภคตดัสินใจเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ เช่น พฤติกรรมในการเลือก ปัจจยัทางด้านส่วน
ประสมการตลาด ปัจจยัส่วนบุคคล และการเลือกใชบ้ริการเกมของผูใ้ช ้โดยจะท าการส ารวจในเขต
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี เพื่อน าเอาผลของการส ารวจนั้นมาพฒันากลยุทธ์ในการให้บริการเกม
ออนไลน์โดยท าใหส้อดคลอ้งกบัปัจจยัต่างๆ ท่ีผูใ้ชบ้ริการนั้นตอ้งการท่ีจะไดรั้บในอนาคต 
 

2.  วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูศึ้กษาไดต้ั้งความมุ่งหมายไวด้งัน้ี 
 2.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี 
 2.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัส่วนบุคคลกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
 

3.   สมมติฐานในการศึกษา 
  
 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
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4.   กรอบแนวคดิการศึกษา 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูศึ้กษาใช้ทฤษฏีส่วนประสมการตลาดและการเลือกใช้บริการเกม
ของผูบ้ริโภค เป็นแนวทางในการศึกษา 
 4.1 ตัวแปรอสิระ (Independent Variables) ประกอบดว้ย 
  ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดต้่อเดือน 
  ปัจจยัส่วนประสมการตลาด ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา สถานท่ี และการส่งเสริมการตลาด 
 4.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ การเลือกใชบ้ริการเกม 
 
           ตัวแปรอสิระ                           ตัวแปรตาม 
  (Independent Variables)    (Dependent Variables) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1  กรอบแนวคิดการศึกษา 
 
 
 
 

การเลอืกใช้บริการเกม 

1. ประเภทของเกม 

2. สถานท่ีใชบ้ริการ 

3. ช่วงเวลาท่ีใชบ้ริการ 

4. สาเหตุท่ีใชบ้ริการ 

5. ผูช้กัน าใหใ้ชบ้ริการ 

6. ผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 

7. ระยะเวลาในการเล่น 

 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาด 

1. ผลิตภณัฑ ์

2. ราคา 

3. สถานท่ี 

4. การส่งเสริมการตลาด 

 

ปัจจยัส่วนบุคคล 

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. ระดบัการศึกษา 

4. อาชีพ 

5. รายไดต้่อเดือน 
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5.   ขอบเขตการศึกษา 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาไดมุ้่งท าการศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชบ้ริการเกม
ออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี โดยก าหนดขอบเขตการศึกษาไดด้งัน้ี 
 5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา ในการศึกษาคร้ังน้ี จะศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้
บริการเกมออนไลน์ ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
 5.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาศึกษา 
ไดแ้ก่ ผูใ้ช้บริการเกมออนไลน์ท่ีอาศยัอยู่ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ใน
การศึกษาศึกษา ไดแ้ก่ ผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน์ ท่ีอาศยัอยูใ่นเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
 5.3 ขอบเขตด้านตัวแปร ประกอบดว้ย ตวัแปรอิสระ คือ ปัจจยัส่วนบุคคล เช่น เพศ 
อายุ ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต่้อเดือน และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ตวัแปรตาม คือ 
การเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
 5.4 ขอบเขตด้านเวลา ระยะเวลาศึกษาตั้งแต่เดือน มกราคม – พฤษภาคม 2556 
 

6.   นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูศึ้กษาไดใ้ช้ค  าศพัท์เฉพาะบางค าถามท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาคร้ังน้ี
เพื่อใหก้ารใชภ้าษามีความชดัเจนและรัดกุม ดงันั้น ผูศึ้กษาจึงขอก าหนดนิยามศพัทเ์ฉพาะเพื่อให้เกิด
ความเขา้ใจตรงกนัในการอ่านการศึกษาคร้ังน้ี 
 6.1 เกมออนไลน์ (Online Game) หมายถึง ซอฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์ส าหรับเล่นเกมซ่ึง
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ตอ้งเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต เพื่อรับส่งขอ้มูลกบัเซิฟเวอร์ (Server) ของบริษทั 
ผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์จึงจะสามารถเล่นได ้
 6.2 เกมเมอร์ (Gamer) หมายถึง บุคคล หรือกลุ่มคนท่ีชอบเล่นเกมทั้งออนไลน์ และไม่
ออนไลน์ 
 6.3 เซิฟเวอร์ (Server) คือ เคร่ืองหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงท างานให้บริการใน
ระบบเครือข่ายแก่ลูกข่าย (ซ่ึงใหบ้ริการผูใ้ชอี้กทีหน่ึง) เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีท าหนา้ท่ีเป็นเซิร์ฟเวอร์
น้ีควรจะมีประสิทธิภาพสูง มีความเสถียร สามารถให้บริการแก่ผูใ้ช้ได้เป็นจ านวนมาก ภายใน
เซิร์ฟเวอร์ใหบ้ริการไดด้ว้ยโปรแกรมบริการ ซ่ึงท างานอยูบ่นระบบปฏิบติัการอีกชั้นหน่ึง 
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 6.4 ประเภทของเกม คือ รูปแบบหรือแนวเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั โดยถูกจ าแนก
ประเภทเอาไวด้งัน้ี 
  6.4.1 เกมท่ีมีเน้ือเร่ืองและตอ้งใชเ้วลาเล่นนาน (MMORPG: Multi Massive Online 
Roll Playing Game) คือ เกมท่ีตอ้งใชเ้วลาในการเพิ่มค่าประสบการณ์ตวัละคร (Leveling) โดยการ
ท าภารกิจ (Quest) ภายในเกม เม่ือผา่นภารกิจจะไดรั้บรางวลัภายในเกม ซ่ึงน าไปใชพ้ฒันาทกัษะ
ของตวัเองได ้โดยเกมประเภทน้ีจะคือ โลกเสมือนจริง โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบภาพกราฟฟิก 
(Graphic) ท่ีมีความสมจริง 
  6.4.2 เกมประเภทตั้งห้องเล่น หรือเล่นจบเป็นรอบๆ (MMO Casual: Multi Massive 
Online Casual) คือ เกมท่ีใชเ้วลาเล่นสั้น สามารถจบเกมไดภ้ายในระยะเวลาอนัสั้น แลว้เร่ิมเล่นใหม่
อีกคร้ังไปเร่ือยๆ เกมแนวน้ีจะเป็นเกมประเภทกีฬา (Sport Game) หรือเกมแนวยิงปืน (Shooing 
Game) 
  6.4.3 เกมประเภทสงครามจ าลอง (MOBA: Multiplayer Online Battle Arena) คือ
เกมท่ีผูเ้ล่นเขา้มาร่วมเล่นพร้อมกนัโดยแบ่งออกเป็นสองฝ่าย ท าการโจมตีฝ่ายตรงขา้มจนไดรั้บชยัชนะ 
 6.5 ผู้ใช้บริการ หมายถึง ผูซ้ื้อหรือผูไ้ดรั้บบริการจากผูป้ระกอบธุรกิจหรือผูซ่ึ้งไดรั้บ
การเสนอหรือชกัชวนจากผูป้ระกอบธุรกิจ เพื่อให้ซ้ือสินคา้หรือรับบริการ และหมายความรวมถึง
ผูใ้ชสิ้นคา้หรือผูไ้ดรั้บบริการจากผูป้ระกอบธุรกิจโดยชอบ แมมิ้ไดเ้สียค่าตอบแทนก็ตาม 
 6.6 การบริการ หมายถึง กิจกรรมหรือกระบวนการในการด าเนินการอยา่งใดอยา่งหน่ึง
ของบุคคลหรือองค์กร เพื่อตอบสนองความต้องการของบุคคลอ่ืนให้ได้รับความสุข และความ
สะดวกสบายหรือเกิดความพึงพอใจจากผลของการกระท านั้น โดยมีลกัษณะเฉพาะของตวัเอง ไม่
สามารถจบัตอ้งได้ ไม่สามารถครอบครองเป็นเจ้าของในรูปธรรมและไม่จ  าเป็นตอ้งรวมอยู่กับ
สินคา้หรือผลิตภณัฑ์อ่ืนๆ ทั้งยงัเกิดจากความเอ้ืออาทร มีน ้ าใจไมตรี เป่ียมดว้ยความปรารถนาดี 
ช่วยเหลือเก้ือกลูใหค้วามสะดวกรวดเร็ว ใหค้วามเป็นธรรมและความเสมอภาค 
 6.7 ปัจจัย หมายถึง ตวัแปรท่ีมีอิทธิพลต่อความตอ้งการซ่ึงแบ่งปัจจยัทั้งภายในและ
ภายนอก ซ่ึงมีความส าคญัเหนือการตอบสนองของแต่ละบุคคลท่ีมีวตัถุและสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง
สัมพนัธ์กนั 
 6.8 พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลแต่ละบุคคลใน
การคน้หา การเลือกซ้ือ การใช ้การประเมินผล หรือจดัการกบัสินคา้และบริการ ซ่ึงผูบ้ริโภคคาดวา่
จะสามารถตอบสนองความตอ้งการของตนเองได ้อาจรวมไปถึงกรรมวธีิในการตดัสินใจซ้ือไม่ซ้ือ 
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 6.9 ส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง ตวัแปรทางการตลาดท่ีควบคุม
ได ้ซ่ึงใชร่้วมกนัเพื่อสนองความตอ้งพึงพอใจแก่กลุ่มเป้าหมาย ประกอบดว้ย ผลิตภณัฑ์ (Product) 
ราคา (Price) สถานท่ีหรือช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
 

7.   ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 ประโยชน์ท่ีผูศึ้กษาคาดหวงัจะได้รับจากการศึกษาคร้ังน้ี ทั้ งทางด้านวิชาการและ
วิชาชีพ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในเร่ืองของวิชาชีพ ผูศึ้กษาตอ้งการทราบถึงปัจจยัในการเลือกใชบ้ริการ
เกมออนไลน์ของผูใ้ช้บริการว่ามีปัจจยัด้านใด มีพฤติกรรมการเลือกใช้บริการเป็นอย่างไร และ
ปัจจยัส่วนประสมการตลาดนั้นมีผลต่อการเลือกใชบ้ริการหรือไม่ โดยจ าแนกออกเป็นดงัน้ี 
 7.1 องคค์วามรู้ใหม่ ไดรั้บทราบถึงปัจจยัต่างๆ ของผูใ้ชบ้ริการเกมออนไลน์ วา่มีปัจจยั
ดา้นใดบา้งท่ีมีต่อการเลือกใชบ้ริการ สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บังานในธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งได ้
 7.2 การน าไปใช้ประโยชน์ และผลงานหรือเคร่ืองมือท่ีคิดคน้ข้ึนใหม่จากการศึกษา 
เช่น 
  7.2.1 สามารถเลือกและคดัสรรคเ์กมใหม่ ๆ เพื่อน ามาเปิดให้บริการในประเทศได้
ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ 
  7.2.2 วางกลยุทธ์ทางการตลาดได้ตรงกับความต้องการของผูท่ี้ใช้บริการเกม
ออนไลน์ 
  7.2.3 สามารถพฒันาประสิทธิภาพในการให้บริการเพิ่มรายได้ และยอดผูเ้ขา้ใช้
บริการ 
  7.2.4 ท าใหล้ดความเส่ียงในการน าเกมออนไลน์ เขา้มาเปิดให้บริการ เพื่อป้องกนั
การขาดทุนในระยะยาว 
  

 



บทที ่2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
  
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาได้ท าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลก่อนท่ีจะท าการศึกษา โดย
อาศยัพื้นฐานจากแนวความคิด ทฤษฎีและผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของการศึกษา เพื่อใช้
ประกอบการท างานช่วยช้ีน าแนวทางในการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ตามหวัขอ้ ดงัน้ี 
 1.   ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัการบริการ 
 2.   แนวคิดส่วนประสมการตลาดบริการ 
 3.   กระบวนการการตดัสินใจซ้ือหรือเลือกใชบ้ริการ 
 4. ทฤษฎีเก่ียวกบัธุรกิจบริการ  
 5.   เกมออนไลน์ 
 6.   งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

ทฤษฎแีละแนวคดิเกีย่วกบัการบริการ 
 
 การบริการ หมายถึง กิจกรรมหรือประโยชน์เชิงนามธรรม ซ่ึงฝ่ายหน่ึงไดเ้สนอเพื่อขาย 
ให้กบัอีกฝ่ายหน่ึง โดยผูรั้บบริการไม่ไดค้รอบครองการบริการนั้นๆ อย่างเป็นรูปธรรม กระบวน 
การให้บริการอาจจะให้ควบคู่ไปกบัการจาหน่ายผลิตภณัฑ์หรือไม่ก็ได ้(Kotler, 2000: 428) การบริการ 
(Service) เป็นกิจกรรมดา้นเศรษฐกิจซ่ึงผลิตสินคา้ท่ีไม่มีตวัตน เช่น การศึกษา ความบนัเทิง การเช่า 
การบริการของรัฐบาล การเงิน การบริการสุขภาพ อสังหาริมทรัพย ์การประกนั และการบ ารุงรักษา
เป็นตน้ (Heizer and Render. 1999: 12) สแตนทนั, เอ็ตเซล และวอล์คเกอร์ (Stanton , Etzel & Walker, 
1976: 537) ไดใ้ห้ความหมายของการบริการไวว้า่ “การบริการเป็นกิจกรรมท่ีไม่สามารถจบัตอ้งได้
แต่สามารถพิสูจน์ได ้โดยมีวตัถุประสงคส์ าคญัในการถ่ายโอน หรือจดัหาส่ิงต่างๆ เพื่อให้ลูกคา้เกิด
ความพึงพอใจ” 
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 นวลฉว ีรตางศุ (2543: 43) กล่าววา่ ลกัษณะของงานบริการ คือ 
 1. งานบริการเป็นงานท่ีมีการผลิตและบริโภคเกิดข้ึนพร้อมกนั คือ ไม่อาจก าหนด
ความตอ้งการแน่นอนได ้ข้ึนอยูก่บัผูใ้ชบ้ริการวา่ตอ้งการเม่ือใดและตอ้งการอะไร 
 2. งานบริการ เป็นงานท่ีไม่อาจก าหนดปริมาณงานล่วงหนา้ได ้การมาใชบ้ริการหรือ 
ไม่นั้นข้ึนอยูก่บัเง่ือนไขของผูใ้ช้บริการ การก าหนดปริมาณงานล่วงหนา้ จึงไม่อาจท าได ้นอกจาก
การคาดคะเนคะแนนความน่าจะเป็นเท่านั้น 
 3. งานบริการ เป็นงานท่ีไม่มีตวัสินคา้ ไม่มีผลผลิต ดงันั้นส่ิงท่ีผูใ้ชบ้ริการจะได ้คือ 
ความพึงพอใจ ความรู้สึกคุม้ค่าท่ีมาใชบ้ริการ ดงันั้นคุณภาพของงานจึงเป็นส่ิงส าคญัมาก 
 4. งานบริการ เป็นงานท่ีตอ้งการการตอบสนองในทนัที ผูใ้ชบ้ริการตอ้งการใหล้งมือ 
ปฎิบติัในทนัที ดงันั้นผูใ้ห้บริการจะตอ้งพร้อมท่ีจะตอบสนองตลอดเวลา และเม่ือนดัวนัเวลาใดก็
จะตอ้งตรงตามก าหนด 
 การจ าแนกระดับของการบริการ ไดแ้บ่งการบริการออกเป็น 3 ระดบั ซ่ึงสะทอ้นให้เห็น
ถึงพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเขา้ไปมีส่วนร่วมกบัการใหบ้ริการ ดงัต่อไปน้ี (lovelock, 1996: 50) 
 1.   บริการท่ีมีการเผชิญหนา้สูง (High–Contract Service) มีส่วนร่วมกบัการให้บริการ 
โดยตลอดเกือบทุกกระบวนการในการส่งผ่านบริการ หรืออีกนัยหน่ึง ผูบ้ริโภคต้องเข้าไปใน
สถานท่ีท่ีใหบ้ริการและอยูท่ี่นัน่จนตลอดกระบวนการส่งผา่นเสร็จส้ิน 
 2.   บริการท่ีมีการเผชิญหนา้ปานกลาง (Medium–Contract Service) เป็นการบริการท่ี
มีระดบัการมีส่วนร่วมของผูบ้ริโภคในกระบวนการส่งผา่นบริการต ่ากวา่บริการแรก ซ่ึงผูบ้ริโภคจะ
เขา้ไปในสถานท่ีให้บริการแต่ไม่ไดอ้ยู่ท่ีนัน่จนตลอดกระบวนการส่งผ่านบริการเสร็จส้ิน บริการ
ระดบัน้ีจะรวมถึงการใหบ้ริการแบบช่วยเหลือตวัเอง (Self Service) ดว้ย 
 3.   บริการท่ีมีเผชิญหนา้ต ่า (Low–Contract Service) เป็นบริการท่ีมีระดบัการมีส่วน
ร่วมของผูบ้ริโภคในกระบวนการส่งผ่านบริการท่ีต ่าท่ีสุด หรืออาจไม่มีเลยก็ได ้ซ่ึงบริการระดบัน้ี
ส่วนใหญ่จะเป็นการใหบ้ริการผา่นส่ือ หรือเคร่ืองมืออิเล็คทรอนิคส์ต่างๆ 
 ความส าคัญของการบริการ 
 การบริการเขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนัของผูบ้ริโภคในฐานะ
ของผูรั้บบริการรวมทั้งก่อให้เกิดผลดีในทางเศรษฐกิจและสังคมต่อการประกอบธุรกิจปัจจุบนั ทั้ง
ในแง่ของผูป้ระกอบการหรือผูบ้ริหาร และผูป้ฏิบติังานบริการในฐานะของผูใ้ห้บริการ ดังนั้น 
ความส าคญัของการบริการสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเด็น ดงัน้ี 
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 1.   ความส าคัญต่อผู้รับบริการ ผูบ้ริโภคสมยัใหม่ มีความต้องการใช้บริการต่างๆ 
หลากหลายมากข้ึน จากการเปล่ียนแปลงรูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีตอ้งเร่งรีบ และแข่งขนัตลอดเวลา 
ทั้งในดา้นการด าเนินชีวิตและการงานอาชีพ ทาให้จ  าเป็นตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้นช่วยเหลือจดัการเร่ืองต่างๆ 
ใหส้ าเร็จลุล่วงไปเพื่อใหส้ามารถด าเนินชีวติไดอ้ยา่งผาสุก กล่าวคือ 
  1.1 ช่วยตอบสนองความต้องการส่วนบุคคล การบริหารท่ีพบเห็นขณะน้ีมีอยู่
มากมายในรูปแบบของการจดัการบริการเชิงพาณิชย ์เพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ลูกคา้ ธุรกิจ
บริการในปัจจุบนัจึงมีหลากหลายประเภท ซ่ึงสามารถให้บริการท่ีตอบสองความตอ้งการของลูกคา้ 
หรือผูบ้ริโภคทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา และจิตใจ ผูบ้ริโภคจึงจ าเป็นตอ้งศึกษามาตรฐาน
ของธุรกิจบริการแต่ละประเภท และเปรียบเทียบดูคุณภาพการบริการท่ีตรงกบัความตอ้งการให้มาก
ท่ีสุด เพื่อใหไ้ดรั้บบริการท่ีตนเองพอใจตามอตัภาพของแต่ละบุคคล 
  1.2 ช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิตเม่ือลูกคา้ไดรั้บการบริการท่ีตรงกบัความคาดหวงั 
ก็จะเกิดความรู้สึกท่ีดีต่อบริการนั้น ซ่ึงประสิทธิภาพของการให้บริการท่ีมีคุณภาพย่อมทาให้
ผูบ้ริโภคเกิดความประทบัใจและมีความสุข ทั้งน้ีการให้บริการท่ีเป็นท่ีตอ้งการของผูใ้ช้บริการ
จะตอ้งไม่ยุง่ยาก อ านวยความสะดวกสบาย และตอบสนองส่ิงท่ีผูใ้ชบ้ริการไดอ้ยา่งแทจ้ริง 
 2.   ความส าคัญต่อผู้ให้บริการ แบ่งเป็น 2 ลกัษณะคือ 
  2.1 ความส าคัญของผู ้ประกอบการ หรือผู ้บริหารการบริการ ผูป้ระกอบการ
จ าเป็นตอ้งปรับกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีมุ่งเน้นการขายสินคา้แต่เพียงอย่างเดียว มาให้ความสนใจ
พิเศษกบัการบริการต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัสินคา้ หรือการขายบริการโดยตรงมากยิ่งข้ึน เพื่อให้การ
ด าเนินกิจการประสบความส าเร็จเหนือคู่แข่งอ่ืนๆ ได้ โดยเฉพาะผลก าไร และภาพพจน์ของการ
บริการ กล่าวคือ 
   2.1.1   ช่วยเพิ่มผลก าไรระยะยาวให้กบัธุรกิจ การบริการท่ีดีจะเป็นตวัสร้างผล
ก าไรระยะยาวไดเ้ป็นอย่างดี เน่ืองจากผูบ้ริโภคสมยัใหม่ให้ความส าคญัต่อการบริการมากข้ึน ใน
การตดัสินใจซ้ือสินคา้ คุณภาพของการบริการจึงบอกถึงความแตกต่างของสินคา้จากคู่แข่งได ้ท าให้
ธุรกิจสามารถสร้างโอกาสในการขาย เพื่อให้เกิดการตดัสินใจซ้ือซ ้ าของผูบ้ริโภค ซ่ึงก็คือผลก าไรท่ี
ตามมานัน่เอง 
   2.1.2   ช่วยสร้างภาพพจน์ท่ีดีของธุรกิจ การด าเนินธุรกิจแทบทุกประเภทการ
บริการจะเข้ามาเก่ียวข้องทุกขั้นตอนของการติดต่อระหว่างผูซ้ื้อกับผูข้าย ไม่ว่าบริการนั้นจะ
เก่ียวขอ้งกบัตวัสินคา้หรือไม่ก็ตาม เร่ิมตั้งแต่การให้ขอ้มูลข่าวสารหรือค าแนะนาต่างๆ แก่ผูซ้ื้อ
ประกอบการตดัสินใจซ้ือ การแสดงออกถึงความเอาใจใส่ และเห็นความส าคญัของผูซ้ื้อตลอด
ระยะเวลาการให้บริการ และการเสนอบริการท่ีตรงกบัความตอ้งการ และความคาดหวงัของผูซ้ื้อ
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หรือลูกคา้ ส่ิงเหล่าน้ียอ่มสร้างความพึงพอใจ และความประทบัใจแก่ลูกคา้ ซ่ึงจะมีส่วนท าให้ลูกคา้
ติดใจและเกิดการพูดต่อๆกนัไปในกลุ่มลูกคา้ เป็นการประชาสัมพนัธ์ภาพพจน์ของธุรกิจดงักล่าว
ใหเ้กิดความน่าเช่ือถือมากข้ึน 
   2.1.3  ช่วยลดการเปล่ียนใจของลูกค้าไปจากธุรกิจ ธุรกิจใดท่ีค านึงถึง
ความส าคญัของการบริการ และส่งเสริมการบริการท่ีดีมีคุณภาพ ย่อมส่งผลให้ลูกคา้เกิดความพึง
พอใจ เม่ือลูกคา้แน่ใจว่าสินคา้ หรือบริการท่ีเขาจะตดัสินใจซ้ือมีบริการท่ีดีกว่าสินคา้หรือบริการ
อ่ืนๆ การตกลงใจซ้ือขายก็จะกระทาไดง่้ายข้ึน โดยเฉพาะลูกคา้เก่าจะมีการซ้ือซ ้ า หรือซ้ือเพิ่มข้ึน
โดยไม่ลงัเล รวมทั้งแนะน าลูกคา้รายใหม่ใหอี้กดว้ย 
   2.1.4   ช่วยรักษาพนักงานให้ปฏิบติังานกบัธุรกิจ การหมุนเวียนเขา้ออกของ
พนกังานพบว่ามีความสัมพนัธ์กบัคุณภาพของการบริการเป็นอยา่งมาก กล่าวคือ การให้บริการท่ีดี
ย่อมสร้างความพึงพอใจแก่ลูกคา้ และรักษาลูกคา้ให้ผูกพนักบัธุรกิจนั้นนาน ซ่ึงส่งผลให้ธุรกิจมี
ก าไรสูง สามารถจ่ายค่าตอบแทนแก่พนกังานในอตัราสูงได ้พนกังานก็จะเกิดความพอใจ ไม่คิดท่ี
จะเปล่ียนใจไปหางานท่ีอ่ืน แต่ในทางกลบักนั หากธุรกิจเสนอบริการท่ีไม่ดี ท าให้ลูกคา้ไม่พอใจ
และเปล่ียนไปใชบ้ริการอ่ืนท่ีดีกวา่ ธุรกิจยอ่มประสบความลม้เหลว และส่งผลให้พนกังานไม่พอใจ
จนกระทัง่ลาออกได ้การบริการมีส่วนส าคญัต่อการรักษาพนกังานใหท้ างานกบักิจการนั้นๆ หรือใน
ท านองเดียวกัน พนักงานก็มีบทบาทส าคญัในการเสนอบริการท่ีมีคุณภาพ การประกอบธุรกิจ
บริการดงักล่าวจึงประสบความส าเร็จ 
  2.2 ความส าคญัต่อผูป้ฏิบติังานบริการ การขยายตวัของอุตสาหกรรมการบริการ
ในช่วงท่ีผา่นมาก่อใหเ้กิดงานบริการเพิ่มข้ึนในหลายสาขาอาชีพจนเติบโตข้ึนเป็นธุรกิจบริการต่างๆ 
มากมาย โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ซ่ึงมีแนวโนม้หลากหลายมากข้ึน 
มากประกอบอาชีพบริการจึงเป็นอาชีพส าคญัในตลาดแรงงานและทารายไดดี้ กล่าวคือ 
   2.2.1 ช่วยให้มีอาชีพและรายได้ ธุรกิจบริการตระหนักถึงความส าคญัของ
พนกังานบริการในการสร้างความพึงพอใจสูงสุดให้แก่ลูกคา้ ทาให้มีการฝึกอบรมพนกังานแต่ละ
คนให้มีประสิทธิภาพในการให้บริการท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงจะส่งผลให้ธุรกิจมีผลก าไร และสามารถจ่าย
ค่าตอบแทนท่ีเหมาะสมกบัพนกังานได ้งานบริการเป็นอาชีพท่ีสุจริตท่ีทาให้มีรายไดดี้พอสมควร 
ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประเภทของงานบริการและความสามารถของแต่ละบุคคลท่ีฝึกฝนและพฒันาตนเอง 
   2.2.2 ช่วยสร้างโอกาสในการเสนอขาย โดยทัว่ไปลูกคา้มกัมีความรู้เก่ียวกบั
ตวัสินคา้หรือผลิตภณัฑ์ค่อนขา้งจากดัในแง่ของเทคโนโลยีการผลิต หรือประสิทธิภาพการใช้งาน
ของสินคา้ต่างๆ แต่ลูกคา้จะทราบเง่ือนไขการบริการต่างๆ ท่ีผูข้ายเสนอให้ และสามารถน ามา
เปรียบเทียบประกอบการตดัสินใจเลือกซ้ือบริการท่ีตรงกบัความตอ้งการไดท้นัที โอกาสท่ีผูข้าย
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หรือพนกังานบริการจะขายสินคา้หรือบริการทาไดง่้ายและสะดวกข้ึน โดยไม่ตอ้งเสียเวลาในการ
โนม้นา้วจิตใจลูกคา้ 
 ปัจจัยทีท่ าให้เกดิการบริการทีแ่ตกต่างกนั 
 1.   ความร่วมมือจากลูกคา้ (Customer Cooperation) เช่น ทนัตแพทยท่ี์ท าฟัน เด็ก จะ
ท าฟันไดดี้ถา้เด็กไม่ร้อง และไม่ด้ิน 
 2.   ขวญัของพนกังาน (Employee Morale) เน่ืองจากพนกังานเป็นผูใ้ห้บริการลูกคา้ 
พนกังานจึงเป็นผูส่้งมอบคุณภาพการใหบ้ริการท่ีส าคญัท่ีสุด 
 3.   ปริมาณงานของบริษทั (Company Work Load) คุณภาพการให้บริการจะนอ้ยลง 
ถา้พนกังานและเคร่ืองมือท างานมากเกินไป 
 หลกัพืน้ฐานสู่ความส าเร็จของการบริการทีม่ีคุณภาพ 
 หลกัพื้นฐานท่ีเป็นหวัใจน าไปสู่ความส าเร็จของการบริการท่ีทีคุณภาพ โดยน าเอาค าวา่ 
“บริการ” ท่ีตรงกบัภาษาองักฤษว่า “SERVICE” มาแยกตวัอกัษรแต่ละตวัเป็นค าข้ึนตน้ของ
องคป์ระกอบของความส าเร็จในการบริการ ดงัน้ี 

ท่ีมา: มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช. (2542). จิตวทิยาการบริการ (หน่วยท่ี 1-7). พิมพค์ร้ังท่ี 2 
 กรุงเทพฯ: โรงพิมพช์วนพิมพ ์
 

ภาพท่ี 2.1  หลกัพื้นฐานของความส าเร็จในการบริการ 
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 จะเห็นไดว้า่คุณภาพบริการคือ หวัใจส าคญัของธุรกิจยุคใหม่ ซ่ึงมีการแข่งขนัท่ีเขม้ขน้
และมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว การบริการท่ีมีคุณภาพท าให้เกิดขอ้ไดเ้ปรียบ เน่ืองจากลูกคา้จะ
เกิดความภกัดีกบัองคก์ร ท่ีสามารถใหก้ารบริการท่ีมีคุณภาพ และขอ้ไดเ้ปรียบในดา้นคุณภาพ ซ่ึงจะ
สร้างผลก าไรท่ีเติบโตอยา่งต่อเน่ืองใหแ้ก่ธุรกิจหรือองคก์ร ในทางตรงกนัขา้มบริการท่ีไม่มีคุณภาพ
ก็จะน าความเสียหายมาสู่ธุรกิจหรือองคก์รเป็นอนัมาก 
 ความส าคัญของการบริการ ไดก้ล่าวถึงจุดส าคญัของการบริการมีสาระส าคญั ดงัน้ี 
 1.   ความตรงต่อเวลา 
 2.   การบริการท่ีดีจะตอ้งถูกใจคน 
 3.   ความทนัทีทนัใด 
 4.   สร้างความประทบัใจในการใหบ้ริการดว้ยคุณภาพ 
 5.   การท าใหค้นอ่ืนรู้สึกช่ืนชมตวัเอง 
 6.   ตอ้งมีการปรับปรุงอยูเ่สมอ 
 7.   ตอ้งแสวงหาเทคโนโลยเีพิ่มเติม 
 8.   ตอ้งมีการรับประกนั 
 9.   บริการท่ีดี คือ บริการท่ีมีความไวต่อความรู้สึกของลูกคา้ 
 10.  ตอ้งรักษาค ามัน่สัญญา 
 11.  ตอ้งมีเวลาใหก้บัลูกคา้ 
 12.  ตอ้งมีความรวดเร็ว 
 13.  ตอ้งมีคาตอบท่ีแม่นยาใหก้บัลูกคา้ 
 14.  บริการตอ้งมีความสุภาพ 
 การบริการจะน าธุรกิจหรือองคก์รไปสู่ความส าเร็จ ตามเป้าหมายท่ีวางไว ้ทั้งน้ีเพราะท่ี
แทจ้ริงแลว้การพฒันาการบริการโดยใหค้วามส าคญักบัลูกคา้หรือกลุ่มเป้าหมายคือ ก าไรขององคก์ร 
การลงทุนเพื่อพฒันาการบริการจนเกิดการบริการท่ีมีคุณภาพ จะน าไปสู่กลยุทธ์เพื่อสร้างภาพพจน์
ขององค์กร การพฒันาคุณภาพบริการจะช่วยผลกัดนัองค์กรให้สามารถบรรลุเป้าหมายไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 



14 

แนวคดิส่วนประสมการตลาดบริการ  
 
 ศิริวรรณ   เสรีรัตน์ (2541) ไดอ้า้งถึงแนวคิดส่วนประสมทางการตลาดส าหรับธุรกิจ
บริการ (Service  Mix) ของ Philip  Kotler ไวว้า่เป็นแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจท่ีให้บริการซ่ึงจะได้
ส่วนประสมการตลาด (Marketing  Mix) หรือ 7Ps ในการก าหนดกลยทุธ์การตลาดซ่ึงประกอบดว้ย 
 ด้านผลิตภัณฑ์  (Product) เป็นส่ิงซ่ึงสนองความจ าเป็นและความตอ้งการของมนุษย์
ไดคื้อ  ส่ิงท่ีผูข้ายตอ้งมอบใหแ้ก่ลูกคา้และลูกคา้จะไดรั้บผลประโยชน์และคุณค่าของผลิตภณัฑ์นั้น 
ๆ  โดยทัว่ไปแลว้  ผลิตภณัฑแ์บ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ ผลิตภณัฑท่ี์อาจจบัตอ้งได ้และ ผลิตภณัฑ์ท่ีจบั
ตอ้งไม่ได ้
 ด้านราคา (Price) หมายถึง คุณค่าผลิตภณัฑ์ในรูปตวัเงิน ลูกคา้จะเปรียบเทียบระหวา่ง
คุณค่า (Value) ของบริการกบัราคา (Price) ของบริการนั้น ถา้คุณค่าสูงกวา่ราคาลูกคา้จะตดัสินใจซ้ือ  
ดงันั้น การก าหนดราคาการให้บริการควรมีความเหมาะสมกบัระดบัการให้บริการชดัเจน และง่าย
ต่อการจ าแนกระดบับริการท่ีต่างกนั 
 ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place) เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบับรรยากาศส่ิงแวดลอ้ม
ในการน าเสนอบริการให้แก่ลูกคา้ ซ่ึงมีผลต่อการรับรู้ของลูกคา้ในคุณค่าและคุณประโยชน์ของ
บริการท่ีน าเสนอ  ซ่ึงจะตอ้งพิจารณาในด้านท าเลท่ีตั้ง (Location) และช่องทางในการน าเสนอ
บริการ (Channels) 
 ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นเคร่ืองมือหน่ึงท่ีมีความส าคัญในการ
ติดต่อส่ือสารให้ผูใ้ช้บริการ โดยมีวตัถุประสงค์ท่ีแจ้งข่าวสารหรือชักจูงให้เกิดทัศนคติและ
พฤติกรรม  การใชบ้ริการและเป็นกุญแจส าคญัของการตลาดสายสัมพนัธ์ 
 ด้านบุคคล (People) หรือพนกังาน (Employee) ซ่ึงตอ้งอาศยัการคดัเลือก การฝึกอบรม 
การจูงใจ  เพื่อให้สามารถสร้างความพึงพอใจให้กบัลูกคา้ไดแ้ตกต่างเหนือคู่แข่งขนัเป็นความสัมพนัธ์
ระหวา่งเจา้หนา้ท่ีผูใ้ห้บริการและผูใ้ชบ้ริการต่างๆ ขององคก์ร เจา้หนา้ท่ีตอ้งมีความสามารถ มีทศันคติ
ท่ีสามารถตอบสนองต่อผูใ้ช้บริการ มีความคิดริเร่ิม มีความสามารถในการแกไ้ขปัญหา สามารถ
สร้างค่านิยมใหก้บัองคก์ร 
 ด้านการสร้างและน าเสนอลักษณะทางกายภาพ (Physical  Evidence and Presentation)  
เป็นการสร้างและน าเสนอลกัษณะทางกายภาพให้กบัลูกคา้ โดยพยายามสร้างคุณภาพโดยรวม ทั้ง
ทางดา้ยกายภาพและรูปแบบการใหบ้ริการเพื่อสร้างคุณค่าใหก้บัลูกคา้ ไม่วา่จะเป็นดา้นการแต่งกาย
สะอาดเรียบร้อย การเจรจาตอ้งสุภาพอ่อนโยน และการให้บริการท่ีรวดเร็ว หรือผลประโยชน์อ่ืนๆ 
ท่ีลูกคา้ควรไดรั้บ 
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 ด้านกระบวนการ ( Process) เป็นกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัระเบียบวิธีการและงานปฏิบติั
ในดา้นการบริการ ท่ีน าเสนอให้กบัผูใ้ช้บริการเพื่อมอบการให้บริการอย่างถูกตอ้งรวดเร็ว และท าให้
ผูใ้ชบ้ริการเกิดความประทบัใจ 
 

กระบวนการการตัดสินใจซ้ือหรือเลอืกใช้บริการ 
 
 ในปัจจุบนัผูบ้ริโภคอาจจะตอ้งเผชิญปัญหาเก่ียวกบัการตดัสินใจในการเลือกซ้ือสินคา้
หรือเลือกใชบ้ริการต่างๆ ทั้งน้ีการตดัสินใจนั้นอาจไดรั้บแรงกระตุน้จากภายนอก หรืออาจเกิดจาก
ความตอ้งการจากภายใน หรือทั้งสองอย่างพร้อมกนั ส่ิงท่ีเป็นแรงกระตุน้จากภายนอก เช่น การ
โฆษณา และกิจกรรมทางการตลาดอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการส่งเสริมการขายให้ผูบ้ริโภคไดรู้้ไดเ้ห็น 
ส่ิงเหล่าน้ีก็คือปัจจยัทางวตัถุ ท านองเดียวกนั การบอกกล่าวชกัชวน หรือการเห็นแลว้เกิดความรู้สึก
อยา่งเลียนแบบใชข้องเหมือนคนอ่ืน ก็จะเป็นตวักระตุน้ท่ีเป็นปัจจยัทางสังคม เม่ือมีส่ิงกระตุน้จาก
ภายนอกผ่านระบบประสาทสัมผสัเขา้มา แรงกระตุน้ก็จะเกิดข้ึนและเกิดความตอ้งการอยากได้
ข้ึนมา กระบวนการของพฤติกรรมในการบริโภคก็จะเกิดข้ึนทนัที 
 โดยทัว่ไปประเภทของการตดัสินใจสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท โดยอาศยั
ระดบัความเอาใจใส่ต่อการซ้ือ (Purchase Involvement) ในแต่ละคร้ังเป็นเกณฑ ์ดงัน้ี 
 การตัดสินใจตามความเคยชิน (Habitual Decision Making) เป็นการตดัสินใจเลือก
ซ้ือโดยไม่ตอ้งคิดทางเลือก หรืออาจเรียกได้ว่าเป็นการซ้ือท่ีไม่ตอ้งตดัสินใจ (Nominal Decision 
Making) เพราะเป็นการตดัสินใจซ้ือท่ีส่ิงท่ีผูบ้ริโภคเคยตระหนกัถึงปัญหาหรือเคยมีความตอ้งการ
ซ้ือมาแลว้ และสามารถอาศยัขอ้มูลท่ีมีอยูใ่นความทรงจ าระยะยาวออกมาใชใ้นการซ้ือไดเ้ลย โดย
ไม่ตอ้งหาขอ้มูลเพิ่มเติมหรือตดัสินใจหาทางเลือกหรือตรายี่ห้อท่ีดีท่ีสุดอีกต่อไป ซ่ึงนบัวา่เป็นการ
ตดัสินใจซ้ือท่ีผูบ้ริโภคให้ความใส่ใจพิถีพิถนัต่อการซ้ือน้อยท่ีสุด โดยปกติการตดัสินใจซ้ือตาม
นิสัยท่ีเคยชินน้ีจะด าเนินต่อไปไดเ้ร่ือยๆ ตราบใดท่ีผลิตภณัฑท่ี์ใชเ้ป็นประจ า ยงัสามารถสนองความ
ตอ้งการไดต้ามความคาดหวงัและไม่มียีห่อ้อ่ืนท่ีเหนือกวา่จนสามารถดึงดูดความสนใจของผูบ้ริโภค
ใหเ้ปล่ียนใจได ้ซ่ึงการตดัสินใจซ้ือตามนิสัยท่ีเคยชินน้ียงัสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 
 1. การซ้ือเพราะมีความภกัดีต่อตรายี่ห้อ (Brand Loyal Purchases) เป็นการซ้ือยี่ห้อ
เดิมเป็นประจ าเพราะมัน่ใจว่ายี่ห้อดงักล่าวสามารถตอบสนองความตอ้งการไดดี้ท่ีสุด แต่ก่อนท่ี
ผูบ้ริโภคจะเกิดความมัน่ใจและภกัดีเช่นน้ีได ้จะเร่ิมมาจากการตดัสินใจซ้ือคร้ังแรกท่ีผูบ้ริโภคให้
ความส าคญัต่อผลิตภณัฑ์ท่ีจะซ้ือและมีความใส่ใจในการเลือกซ้ือ เปรียบเทียบขอ้มูลและตดัสินใจ
อยา่งรอบคอบจนมัน่ใจจึงท าการซ้ือ และเม่ือซ้ือแลว้พบวา่ไดรั้บความพอใจจากผลิตภณัฑ์ดงักล่าว 
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ดงันั้นจึงท าใหผู้บ้ริโภคมีทศันคติท่ีดีต่อผลิตภณัฑย์ีห่อ้นั้น และในการซ้ือคร้ังต่อไปก็ซ้ือยี่ห้อเดิมซ ้ า
โดยไม่ลงัเลใจและไม่ท าการเปรียบเทียบใดๆ อีก ลกัษณะเช่นน้ี แสดงถึงความภกัดีและความมัน่ใจ
ในตรายีห่อ้ ซ่ึงส่งผลใหโ้อกาสท่ีผูบ้ริโภคจะเปล่ียนใจไปสู่ยีห่อ้อ่ืนยากยิง่ข้ึน 
 2. การซ้ือซ ้ าโดยทัว่ไป (Repeat Purchases) เป็นการท่ีผูบ้ริโภคซ้ือซ ้ าในยี่ห้อเดิมๆ แต่
ไม่ได้มีความมัน่ใจ หรือรู้สึกช่ืนชมในตรายี่ห้อนั้นๆ เป็นพิเศษกว่ายี่ห้ออ่ืนๆ ลกัษณะการซ้ือซ ้ า
เช่นน้ีไม่ไดมี้รารกฐานมาจากความภกัดีอย่างเช่นในกรณีแรก ดงันั้นโอกาสท่ีผูบ้ริโภคจะเปล่ียนใจ
ไปยงัยีห่อ้อ่ืนจะมีความมาก หากคู่แข่งขนัเสนอส่ิงจูงใจทางการตลาดท่ีน่าสนใจมากกวา่ยีห่อ้เดิม 
 การตัดสินใจโดยอาศัยข้อมูลทีจ่ ากดั (Limited Decision Making) เป็นการตดัสินใจซ้ือ
ท่ีอาศยัขอ้มูลเดิมท่ีเก็บไวใ้นความทรงจ าประกอบกบัการคน้หาขอ้มูลใหม่จากภายนอกอยา่งจ ากดั 
และตดัสินใจโดยหาทางเลือกเพียงเล็กนอ้ย อาจจะ 2-3 ทางเลือก โดยค านึงถึงคุณสมบติัส าคญับาง
ประการเท่านั้น เม่ือซ้ือแลว้มีการประเมินความพึงพอใจเพียงเล็กนอ้ยจะเห็นวา่เป็นการตดัสินใจซ้ือ
ท่ีผูบ้ริโภคให้ความเอาใจใส่ในระดับปานกลาง การตดัสินใจเช่นน้ีบางคร้ังได้รับอิทธิพลจาก
สถานการณ์แวดลอ้มเป็นตวักระตุน้ให้เกิดการซ้ือ นอกจากน้ีอาจเกิดในกรณีท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ือ
ผลิตภณัฑ์ประเภทเดิม โดยจะไม่เลือกซ้ือยี่ห้อเดิมทนัทีตามนิสัยเคยชินดงัแบบท่ี 1 แต่ผูบ้ริโภค
อาจจะซ้ือคร้ังใหม่ โดยใชเ้กณฑ์ราคาเพียงอยา่งเดียว และตดัสินใจซ้ือยี่ห้อท่ีถูกท่ีสุดในการซ้ือแต่
ละคร้ัง หรือในสถานการณ์ท่ีผูบ้ริโภครู้สึกเบ่ือยี่ห้อเดิมๆ หรือเกิดอยากลองยี่ห้อใหม่ๆ บา้ง ก็อาจ
เกิดการตดัสินใจซ้ือภายใต้ข้อมูลท่ีจ  ากัดได้ โดยอาศัยข้อมูลเดิมในสมองและข้อมูลใหม่เพียง
เล็กนอ้ย 
 การตัดสินใจซ้ือโดยพิจารณารอบด้าน (Extended Decision Making) เป็นการตดัสินใจซ้ือ
ท่ีผูบ้ริโภคให้ความเอาใจใส่ มีการคน้หาขอ้มูลภายนอกอยา่งกวา้งขวาง และน ามาประมวลร่วมกบั
ขอ้มูลภายในความทรงจ าอยา่งถ่ีถว้น เพื่อหาทางเลือกหลายๆ ทาง และตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ีดี
ท่ีสุด พร้อมทั้งมีการประเมินผลหลงัการซ้ืออีกดว้ย  
 ขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจซ้ือ 
 ขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค จะเป็นไปอย่างครบถว้น ส าหรับการตดัสินใจ
ประเภทท่ีใชก้ารพิจารณารอบดา้น (Extended Decision Making) โดยจะเร่ิมจากขั้นตอนแรก เม่ือ
ผูบ้ริโภคตระหนกัถึงปัญหาหรือความตอ้งการผลิตภณัฑท่ี์เกิดข้ึนในใจของตน (Problem Recognition) 
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ท่ีมา:  อศัน์อุไร  เตชะสวสัด์ิ (2547: 225) 

 

ภาพท่ี 2.2  ขั้นตอนของกระบวนการตดัสินใจ (Hawkins, Best and Coney. 2001: 505) 
 
 กระบวนการตดัสินใจซ้ือประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญัดงัน้ี (1) การรับรู้ปัญหา (2) การ
คน้หาขอ้มูล (3) การประเมินทางเลือก (4) การตดัสินใจซ้ือ (5) พฤติกรรมหลงัการซ้ือ 
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 ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค 
 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค สามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ใหญ่ๆ โดย
พิจารณาจากส่ิงแวดลอ้มภายนอกจนถึงส่ิงท่ีอยูภ่ายในจิตใจของผูบ้ริโภค ดงัน้ี 
 1.   ปัจจัยทางวฒันธรรม (Cultural Factors) แยกเป็น 3องคป์ระกอบยอ่ยคือ 
  1.1  วฒันธรรม (Culture) วฒันธรรมเป็นปัจจยัพื้นฐานท่ีก าหนดพฤติกรรมความ
ตอ้งการของกลุ่มชน ในสังคมอานารยชนนั้นความตอ้งการถูกก าหนดดว้ยสัญชาตญาณ เช่น เม่ือหิว
ก็ตอ้งออกหาอาหาร เม่ือเหน่ือยลา้ก็ตอ้งการชัว่โมงพกัผอ่น แต่ในสังคมท่ีมีล าดบัขั้นของการเรียนรู้
และมีการศึกษา วฒันธรรมตลอดจนธรรมเนียมนิยม จะเป็นเหมือนกรอบแห่งพฤติกรรมท่ีจะคอย
ควบคุมไม่ให้คนในวฒันธรรมนั้นๆ ด าเนินชีวิตหลุดออกนอกรีตนอกรอยเช่นประเทศไทยมี
วฒันธรรมเคารพผูอ้าวุโสกว่า มีวฒันธรรมพุทธศาสนิกชน เข้าวดัท าบุญในวนัส าคญัทางทาง
พระพุทธศาสนา มีวฒันธรรมของความอ่อนน้อม อ่อนโยน นุ่มนวลแบบไทยๆ อย่างไรก็ตาม
ประเทศไทย จดัอยูใ่นวฒันธรรมเปิด กล่าวคือยอมรับการหลัง่ไหลเขา้มาของวฒันธรรมต่างชาติ ซ่ึง
มีอิทธิพลต่อทิศทางการตลาดอยา่งมากมาย เช่น วฒันธรรมการรับประทานอาหารฟาสฟู้ ด ประเภท
ไก่ทอด แฮมเบอเกอร์ พิซซ่า หรือวฒันธรรมการเฉลิมฉลองในเทศกาลต่างๆ เช่น คริสต์มาส 
ตรุษจีน การส่งมอบดอกกุหลาบในวนัวาเลนไทน์ เป็นต้น แนวโน้มท่ีประเทศไทยจะรับการ
ผสมผสานจากวฒันธรรมเหล่าน้ีนับวนัจะมีมากข้ึน นักการตลาดท่ีเล็งเห็นโอกาสย่อมสามารถ
พฒันารูปแบบสินคา้หรือการบริการตอบรับความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดไ้ม่ยาก เช่น วฒันธรรม
การดูคอนเสิร์ตของวยัรุ่นมีมากข้ึน เปิดโอกาสให้ตลาดศิลปินและค่ายเพลงต่างต่ืนตวัแข่งขนักนั
อยา่งรุนแรง วฒันธรรมการนิยมบริโภคแฮมเบอร์เกอร์เป็นอาหารหลกัแทนขา้วแบบเดิม ส่งผลให้
แมคโดนลัดแ์ละ KFC ขยายสาขาอยา่งรวดเร็ว แมแ้ต่วนัสนุกสนานร่ืนเริงของต่างชาติ เช่น วนัฮาโลวีน 
ก็สามารถสร้างบรรยากาศการตลาดใหก้บัโรงแรม ร้านอาหาร หรือสถานเริงรมยต่์างๆเป็นตน้ 
  1.2 วฒันธรรมย่อย (Subculture) นอกจากวฒันธรรมของชนส่วนใหญ่แลว้ ยงัมี
วฒันธรรมของชนกลุ่มยอ่ย ซ่ึงแต่ละกลุ่มจะมีกรอบก าหนดอนัส่งผลถึงวิถีการด าเนินชีวิตดว้ย เช่น 
วฒันธรรมกลุ่มย่อยของชาวมุสลิมในศาสนาอิสลามจะไม่บริโภคเน้ือหมู วฒันธรรมกลุ่มย่อยของ
คนภาคเหนือจะมีประเพณียี่เป็ง ในเทศกาลลอยกระทง หรือวฒันธรรมกลุ่มย่อยของชาวจีนใน
เทศกาลกินเจ 
  1.3 ชนชั้นทางสังคม (Social Class) เป็นอีกวฒันธรรมหน่ึงท่ีปรากฏอยู่ในทุก
สังคมสามารถก าหนดชนชั้นทางสังคมได้จาก ชาติตระกูล การศึกษา อาชีพ รายได้ ความมัน่คัง่ 
ตลอดจนทศันคติในการด าเนินชีวิต ชนชั้นทางสังคมแบ่งออกกวา้งๆ ได ้3 ระดบั คือ ชนชั้นสูง ชน
ชั้นกลาง และชนชั้นต ่า ในแต่ละชนชั้นก็ยงัสามารถแบ่งออกเป็นกลุ่มยอ่ยๆ ลงไปอีก 
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 2.   ปัจจัยทางสังคม (Social Factors) ปัจจยัทางสังคมสามารถพิจารณาแยกยอ่ยเป็น
องคป์ระกอบ 3 ประการ คือ 
  2.1 ครอบครัว (Family) เป็นหน่วยสังคมท่ีเล็กท่ีสุด แต่มีอิทธิพลต่อการก าหนด
พฤติกรรมและการตดัสินใจซ้ือมากท่ีสุด การเกิดพฤติกรรมเลียนแบบหรือคลอ้ยตามก็เร่ิมไดง่้าย
ท่ีสุดจากครอบครัว เช่น ถา้หัวหน้าครอบครัวเป็นนกัการเมือง ไม่แคลว้ลูกชายหรือลูกสาวก็ย่อม
เป็นนกัการเมืองตามอยา่งหวัหนา้ครอบครัว มีนิตยสารเก่าแก่หลายฉบบั สามารถรักษายอดขายไว้
ได ้ทั้งน้ีเพราะมีสมาชิกซ้ืออ่านประจ าดว้ยสาเหตุท่ีวา่เคยอ่านตั้งแต่สมยัคุณแม่ 
  2.2 กลุ่มอา้งอิง (Reference Groups) หมายถึง กลุ่มชนท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนด
พฤติกรรม สามารถแบ่งออกได ้4 ระดบั คือ 
   2.2.1 กลุ่มอา้งอิงอยา่งไม่เป็นทางการ (Informal Group) เช่น ครอบครัว เพื่อนบา้น 
   2.2.2 กลุ่มอา้งอิงอย่างเป็นทางการ (Formal Group) เช่น กลุ่มคนท่ีสังกดั
สถาบนัเดียวกนั เป็นสมาชิกในสังคมหรือสโมสรเดียวกนั เป็นตน้ 
   2.2.3 กลุ่มอา้งอิงท่ีใฝ่ฝันถึง (Aspirational Group) เป็นกลุ่มท่ีผูบ้ริโภคไม่ได้
สังกดัหรือเก่ียวขอ้ง แต่มีความใฝ่ฝันบนัดาลใจอยากจะเป็น เช่น ต้องการเป็นแอร์โฮสเตส เป็น
นกับิน เป็นนกัธุรกิจ ท่ีประสบความส าเร็จเป็นตน้ 
   2.2.4 กลุ่มผูน้ าทางความคิด (Opinion Leader) ในทุกๆสังคม จะมีผูน้ าทาง
ความคิดในเร่ืองต่างๆ ซ่ึงบทบาทของกลุ่มน้ีจะมีอิทธิพลทางความคิดต่อกลุ่มอ่ืนๆ เช่น กลุ่มแพทย ์
เป็นผูน้ าทางความคิดดา้นสุขอนามยั กลุ่มนกัวิชาการทางเศรษฐศาสตร์ เป็นผูน้ าความคิดในเร่ือง
การวเิคราะห์สภาพเศรษฐกิจ เป็นตน้ 
  2.3 บทบาทสถานภาพ (Role and Status) เม่ือมนุษยมี์ชีวิตท่ีตอ้งเก่ียวขอ้งอยูใ่น
สังคมเดียวกนั จึงส่งผลให้แต่ละคนตอ้งมีบทบาทด ารงไวอ้ยา่งนอ้ย 1 บทบาท เช่น เม่ือตอนยงัเป็น
เด็กเล็ก บทบาทของเราคือเป็นลูกท่ีดีของพ่อแม่ ขณะอยูใ่นห้องเรียน บทบาทคือเป็นเพื่อนท่ีดีของ
เพื่อนร่วมชั้น เป็นลูกศิษยท่ี์ดีของอาจารย ์เม่ือถึงวยัท างานก็เพิ่มบทบาทเป็นลูกนอ้งท่ีดี หรือหวัหนา้
งานท่ีดี เม่ือแต่งงานมีครอบครัว ก็มีบทบาทเป็นสามีหรือภรรยาท่ีดี จึงอาจสรุปไดว้า่ไม่มีใครจ ากดั
ชีวิตไวเ้พียงบทบาทเดียว ส่วนสถานภาพเป็นเร่ืองเก่ียวกบัต าแหน่งหน้าท่ีการงานและอาชีพ เช่น 
ผูอ้  านวยการย่อมมีสถานภาพสูงกว่าผูจ้ดัการ ผูจ้ดัการย่อมมีสถานภาพสูงกว่าพนักงานทัว่ไป 
อาจารยย์่อมมีสถานภาพสูงกว่าลูกศิษย ์เป็นตน้ จะเห็นว่าบทบาทของผูใ้ดก็ตอ้งวางสถานภาพให้
สอดคลอ้งกนั 
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 3.   ปัจจัยส่วนบุคคล มีปัจจัยส่วนบุคคลทีท่ าให้การตัดสินใจซ้ือแตกต่างกนั ไดแ้ก่ 
  3.1 อายุ (Age) จะเป็นตวัก าหนดความตอ้งการในสินคา้นั้นๆ เช่น อาหารนม เม่ือ
เราเป็นเด็กทารก ต้องด่ืมนมผงชงละลายส าหรับเด็กทารก คร้ันเติบโตข้ึนก็เปล่ียนมาด่ืมนมชง
ละลายส าหรับเด็กโต พอเขา้วยัเรียนหนงัสือ ก็ด่ืมนม U.H.T. ชนิดกล่องพกสะดวก มาถึงวยัท างาน 
เร่ิมเปล่ียนมาด่ืมนมโยเกิร์ตเพื่อสุขภาพ พอยา่งเขา้สู่วยัผูใ้หญ่เปล่ียนมาด่ืมนมพร่องมนัเนยไขมนัต ่า 
เม่ือเขา้สู่วยัผูใ้หญ่กลางคนจนเร่ิมมีอายุมากข้ึน เปล่ียนมาด่ืมนมแคลเซียมสูง เป็นตน้ ดงันั้นจะเห็น
วา่สินคา้ชนิดหน่ึงท่ีเหมาะกบัผูบ้ริโภควยัหน่ึง ไม่ไดห้มายความวา่จะเหมาะกบัผูบ้ริโภควยัอ่ืนดว้ย 
  3.2 วฏัจกัรของผูบ้ริโภค (Life Cycle Stage) วฎัจกัรแต่ละช่วงชีวิตจะหมุนเวียน
เปล่ียนไปตามอายแุละบทบาทท่ีด ารงอยู ่เช่น ช่วงเป็นเด็กช่วงอยูใ่นวยัศึกษา ช่วงวยัท างาน ช่วงเร่ิม
ครอบครัวใหม่ ช่วงครอบครัวเป็นปึกแผน่ ช่วงลูกๆก าลงัจะแยกไปมีครอบครัวเป็นของตวัเอง ช่วง
เกษียณและพกัผอ่น จนถึงช่วงชราภาพ แต่ละช่วงชีวิตเหล่าน้ีเองท่ีจะเป็นตวัก าหนดความตอ้งการท่ี
แตกต่างกนัไป เช่น ช่วงวยัศึกษา เป็นช่วงวยัแห่งการขวนขวาย แสวงหาและยอมรับส่ิงแปลกๆ
ใหม่ๆมากกว่าจะด้ินรนสร้างฐานะเหมือนในวยัท างาน หรือแมก้ระทัง่คนในวยัท างานตอ้งการ
ความกา้วหนา้ การยอมรับ ความมัน่คง จะท าให้ตอ้งการมีผลิตภณัฑ์ท่ีมาตอบสนองความตอ้งการ
เหล่านั้น เช่น การใชน้าฬิกา รองเทา้ หรือปากกา Brand Name สูทสากลชุดหรูส าหรับพบลูกคา้หรือ
เข้างานสังคม ในขณะท่ีผูบ้ริโภคซ่ึงอยู่ในช่วงของวยัศึกษายงัไม่เกอดความต้องการผลิตภณัฑ์
เหล่านั้น 
  3.3 อาชีพของผูบ้ริโภค (Occupation) หากผูบ้ริโภคเป็นผูใ้ช้แรงงาน ก็อาจไม่
จ  าเป็นตอ้งสนใจวิถีความเป็นอยู่นอกจากเร่ืองขา้วปลาอาหารและปัจจยั 4 แต่หากผูบ้ริโภคเป็น
พนกังานของบริษทัเอกชน อาจมีความจ าเป็นตอ้งแต่งกายให้ดูดีสมสถานภาพ และยิ่งหากผูบ้ริโภค
อยูใ่นสถานภาพท่ีสูงข้ึนไปอีก สัญลกัษณ์ของความส าเร็จทั้งหลายก็จะยิ่งมีความจ าเป็นมากข้ึน เช่น
การเป็นสมาชิกบตัรเครดิต การเป็นสมาชิกสโมสรหรือคลบัต่างๆ รถยนต์พร้อมคนขบั เป็นต้น 
อาชีพของผูบ้ริโภคจึงเป็นขอ้มูลพื้นฐานเบ้ืองตน้ท่ีสุดท่ีนักการตลาดสามารถน ามาวิเคราะห์เพื่อ
คาดการณ์ถึงความตอ้งการได ้เพราะอาชีพจะบ่งบอกถึง สถานภาพการยอมรับจากสังคม รายไดพ้ึง
ประเมิน เป็นตน้ 
  3.4 สภาวะการเงิน (Economic Circumstance) ในท่ีน้ีนอกจากหมายถึงเงินเดือน
จากการท างานแลว้ ยงัรวมถึงรายไดอ่ื้นๆ ดว้ย เช่น เงินค่าจา้งพิเศษ เงินโบนสั เงินออม เงินท่ีไดจ้าก
การใหเ้ช่าทรัพยสิ์น ผูบ้ริโภคท่ีมีสภาวะการเงินท่ีมัน่คงยอ่มมีโอกาสเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์ไดม้ากกวา่ 
ผูท่ี้มีสภาวะทางการเงินท่ีไม่มัน่คง ในภาวะท่ีเศรษฐกิจถดถอย ผูบ้ริโภคไม่ตอ้งการใชจ่้ายเงินในส่ิง
ท่ีแพงเกินความจ าเป็น ส่งผลให้นกัการตลาดตอ้งท างานหนกัมากข้ึน ดว้ยการพฒันาและปรับปรุง
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ผลิตภณัฑ์ให้มีตน้ทุนการผลิตท่ีต ่า เพื่อจะได้ก าหนดราคาได้เหมาะสมกบัจ านวนเงินในกระเป๋า
ผูบ้ริโภค หากไม่สามารถรักษาราคาใหต้ ่าไดบ้ริษทัอาจตอ้งมีบริการเสริมเพื่อให้ผูบ้ริโภคมีศกัยภาพ
เพียงพอท่ีจะซ้ือผลิภณัฑ์ของบริษทั เช่น ลดเงินดาวน์ บริการผ่อนระยะยาว 6 ปี อตัราดอกเบ้ีย 0% 
ฟรีประกนัภยัชั้นหน่ึงในระยะเวลา 1 ปี ส าหรับซ้ือรถยนต์เป็นตน้ ของร้านคา้ปลีกอย่าง Big C, 
Carefour, Tesco-Lotus ต่างเป็นวิถีทางการตลาดท่ีจะเช้ือเชิญให้ผูบ้ริโภคมีโอกาสซ้ือสินคา้ท่ี
เหมาะสมกบัสภาวะการเงินของตน 
  3.5  รูปแบบการด าเนินชีวิต (Life Style) ซ่ึงมีอิทธิพลท าให้เกิดความตอ้งการ
ผลิตภณัฑ์ท่ีแตกต่างกัน รูปแบบการด าเนินชีวิตของผูห้ญิงโสดท างาน ย่อมตอ้งการผลิตภณัฑ์
แตกต่างจากคุณแม่ท างาน หรือรูปแบบการด าเนินชีวิตของคนรับราชการยอ่มแตกต่างอยา่งส้ินเชิง
กบัรูปแบบการด าเนินชีวิตของคนท างานบริษทัเอกชน ดงันั้นรูปแบบการด าเนินชีวิตจึงสะทอ้นใน
หลายแง่มุมท่ีเก่ียวกบัผูบ้ริโภคนั้นๆ ไม่วา่จะเป็นเร่ืองชนชั้นทางสังคม บุคลิกภาพ ความรู้สึกนึกคิด 
การใชเ้วลาวา่ง การจบัจ่ายใชส้อย การเลือกส่ิงบนัเทิงหรือส่ิงอ านวยความสะดวกสบาย บทบาทของ
รูปแบบการด าเนินชีวิตจึงช่วยให้นกัการตลาดท างานไดอ้ยา่งมีทิศทาง เช่นทราบว่ากลุ่มเป้าหมาย
ของผูห้ญิงชอบดูละครหลงัข่าว ก็ควรโฆษณาสินคา้ในช่วงนั้น เป็นตน้ 
  3.6 บุคลิกภาพ (Personality) หมายถึงปัจจยัดา้นอุปนิสัยใจคอ ซ่ึงมีผลกระทบต่อ
การตดัสินใจซ้ือ เช่น เป็นคนมีความเช่ือมัน่ในตวัเอง เป็นคนถูกชกัจูงโนม้นา้วใจไดง่้าย เป็นคนหวัแข็ง
ยึดมัน่ถือมัน่ เป็นคนโอนอ่อนยอมรับการเปล่ียนแปลงได ้เป็นคนชอบเขา้สังคม เป็นคนสันโดษมี
ความสุขกบัชีวิตส่วนตวั เป็นตน้ เม่ือทราบบุคลิกภาพผูบ้ริโภคเป้าหมายแล้ว ก็สามารถก าหนด
ภาพลกัษณ์ของผลิตภณัฑ์ให้สอดคล้องกันได้ เช่น เบียร์สิงห์แสดงถึงบุคลิกภาพความเป็นไทย 
 เบียร์ชา้งแสดงบุคลิกภาพถึงความเป็นมิตรภาพ เป็นตน้ 
 4.   ปัจจัยทางจิตวทิยา การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคข้ึนอยูก่บัปัจจยัทางจิตวทิยา ดงัน้ี 
  4.1  แรงกระตุน้ (Motivation) มีทฤษฎีของนกัจิตวิทยาหลายท่านไดอ้ธิบายถึงแรง
กระตุน้ท่ีสร้างความตอ้งการให้เกิดข้ึนกบัผูบ้ริโภค แต่ทฤษฎีท่ีสามารถสร้างความชดัเจนมากท่ีสุด 
คือ ทฤษฎีล าดบัขั้นความตอ้งการ ของอบัราฮมั มาสโลว ์ซ่ึงระบุวา่ความตอ้งการของแต่ละบุคคลจะ
แตกต่างกนัในแต่ละล าดบัขั้น ตั้งแต่ล าดบัท่ี1คือความตอ้งการทางกาย ไดแ้ก่ ปัจจยั 4 ล าดบัท่ี 2 คือ 
ความตอ้งการความมัน่คงปลอดภยั ล าดบัท่ี 3 คือความตอ้งการความรัก ล าดบัท่ี 4 คือ ความตอ้งการ
การยอมรับนบัถือ และล าดบัท่ี 5 คือ ความตอ้งการความส าเร็จในชีวิต ทฤษฎีของมาสโลวช่์วยให้
นกัการตลาดสามารถวางแผนงานไดว้า่ผลิตภณัฑข์องบริษทัตอบสนองความตอ้งการในล าดบัขั้นใด  
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เช่น บริษทัรถยนต์เม่ือขายให้กบักลุ่มเป้าหมายท่ีเห็นว่ารถยนต์เป็นพาหนะจ าเป็นในการเดินทาง 
บริษทัจะตอ้งกล่าวถึงคุณประโยชน์ใชส้อยท่ีเหมาะสม แต่หากขายใหก้ลุ่มเป้าหมายท่ีสูงข้ึนโดยเห็น
วา่รถยนตเ์ป็นพาหนะท่ีแสดงสถานภาพ จะตอ้งกล่าวถึงความโอ่อ่าสมฐานะ ความภูมิฐาน เป็นตน้ 
  4.2  การรับรู้และการเรียนรู้ (Perception and Learning) การรับรู้หมายถึงขอ้มูล 
ความรู้จกัของผูบ้ริโภคท่ีมีต่อผลิตภณัฑ์ ก่อนหนา้ท่ีจะมีการใชผ้ลิตภณัฑ์นั้น เช่น ผูบ้ริโภครับรู้จาก
ส่ือโฆษณาทางโทรทศัน์วา่แชมพู Clinic สามารถขจดัและป้องกนัรังแคได ้เป็นตน้ ส่วนการเรียนรู้
นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนหลงัจากท่ีผูบ้ริโภคไดท้ดลองใช้ผลิตภณัฑ์ และทราบว่าผลิตภณัฑ์
นั้นเป็นอยา่งไร ดีหรือไม่ เหมาะสมและสอดคลอ้งตรงกบัท่ีไดรั้บรู้มาก่อนการใชผ้ลิตภณัฑ์หรือไม่ 
เช่น สามารถขจดัและป้องกนัรังแคไดดี้หรือไม่ ท าใหผ้มนุ่มสลวยเป็นเงางามหรือไม่ เป็นตน้ 
  4.3  ความเช่ือท่ียึดมัน่ (Belief) ความเช่ือดงักล่าวอาจเป็นทั้งท่ีมีเหตุผลสนบัสนุน
หรือปราศจากเหตุผลก็ได้ เช่น เช่ือว่าผลิตภณัฑ์จาก SONY เป็นผลิตภณัฑ์ท่ีมีนวตักรรมใหม่อยู่
เสมอเป็นตน้ ส่วนความเช่ือท่ีไม่มีเหตุผลแต่ถือมัน่ต่อๆกนัมา เช่น ผงซกัฟอกท่ีดีตอ้งมีฟองเยอะๆ 
เพื่อให้ผา้สะอาดยิ่งข้ึน ทั้งๆท่ีผูเ้ช่ียวชาญเคยยืนยนัว่าฟองเยอะๆ ไม่ได้ช่วยให้ผา้สะอาดข้ึนเลย  
มิหน าซ ้ ายงัลา้งน ้าออกยาก ท าใหเ้ปลืองน ้าโดยใช่เหตุและเพิ่มมลภาวะทางน ้ าดว้ย ความเช่ือน้ียากท่ี
จะเปล่ียนแปลงได ้ผูผ้ลิตผงซักฟอกแมจ้ะทราบขอ้เท็จจริง แต่ก็ยงัตอ้งใส่สารเพิ่มฟองต่อไป เป็น
ตน้ ความเช่ือท่ียึดมัน่ถือมัน่ดงักล่าวน้ีส่งผลให้ผูบ้ริโภคมีความรู้สึกต่อผลิตภณัฑ์แตกต่างกนัในทั้ง
แง่บวกและแง่ลบ หากเป็นความเช่ือในแง่บวกอยู่แลว้ นกัการตลาดจะตอ้งหาวิธีด ารงความเช่ือน้ี 
ตลอดจนรักษาภาพลกัษณ์ท่ีดีไว ้ตรงกนัขา้มหากเป็นความเช่ือในแง่ลบ จะตอ้งหาวิธีเปล่ียนแปลง
ความเช่ือนั้น 
 

ทฤษฎเีกีย่วกบัธุรกจิบริการ 
 
 ธุรกิจบริการเป็นธุรกิจท่ีมีความส าคญั ทั้งกบัธุรกิจท่ีเป็นการบริการโดยตรง หรือธุรกิจ
ท่ีใชก้ารบริการเขา้ไปเสริมเพื่อการสร้างความพึงพอใจให้กบัผูบ้ริโภคเพื่อท่ีจะให้ธุรกิจนั้นประสบ
ความส าเร็จและเป็นท่ียอมรับของผูบ้ริโภคทั่วไปได้ ซ่ึงในการศึกษาถึงแนวคิดและทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจบริการในส่วนน้ี มีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการศึกษาถึงลกัษณะของการประกอบ
ธุรกิจเกมออนไลน์ เพราะโดยลักษณะของธุรกิจเกมออนไลน์นั้น เป็นธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
บริการโดยตรง โดยในส่วนน้ีจะท าการศึกษาถึงความหมายและลกัษณะของธุรกิจบริการ รวมถึง
ประเภทของธุรกิจบริการ เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงธุรกิจบริการมากยิง่ข้ึน 
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 ความหมายของการบริการ 
 จิตตินนัท์ เดชะคุปต ์(2549) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ “การบริการไม่ใช่ส่ิงท่ีมีตวัตน แต่
เป็นกระบวนการหรือกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน จากการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูท่ี้ตอ้งการใช้บริการ 
(ผูบ้ริโภค/ลูกคา้/ผูรั้บ บริการ) กับ ผูใ้ห้บริการ (เจ้าของกิจการ/พนักงานงานบริการ/ระบบการ
จดัการบริการ) หรือในทางกลบักนั ระหวา่งผูใ้ห้บริการกบัผูรั้บบริการ ในอนัท่ีจะตอบสนองความ
ตอ้งการอย่างใดอย่างหน่ึง ให้บรรลุผลส าเร็จ ความแตกต่างระหว่างสินคา้และการบริการ ต่างก็
ก่อให้เกิดประโยชน์และความพึงพอใจแก่ลูกคา้ท่ีมาซ้ือ โดยท่ีธุรกิจบริการจะมุ่งเน้นการกระท าท่ี
ตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ อนัน าไปสู่ความพึงพอใจท่ีได้รับบริการนั้น ในขณะน้ีธุรกิจ
ทัว่ไป มุ่งขายสินคา้ท่ีลูกคา้ชอบและท าใหเ้กิดความพึงพอใจท่ีไดเ้ป็นเจา้ของสินคา้นั้น” 
 เอนก สุวรรณบัณฑิต (2548) ได้ให้ความหมายไว้ว่าไว้ว่า “การบริการ หมายถึง 
กิจกรรมหน่ึงหรือ ชุดของกิจกรรมหลายอยา่ง ท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลหรือวตัถุ
อย่างใดอย่างหน่ึงเพื่อ ให้ผูรั้บบริการเกิดความพึงพอใจการบริการ รวมถึงการเปล่ียนแปลงและ
พฒันาพฤติกรรมของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบริการ” 
 Lovelock and Wright (1999) ไดใ้ห้ความหมายเก่ียวกบัการบริการ 2 อย่าง ดงัน้ี คือ 
“การบริการเป็นปฏิกิริยาหรือการปฏิบติังานท่ีฝ่ายหน่ึงเสนอให้กับฝ่ายอ่ืน แม้ว่ากระบวนการ 
(Process) อาจผูกพนักบัตวัสินคา้ก็ตาม แต่ปฏิบติัการก็เป็นส่ิงท่ีมองไม่เห็น จบัตอ้งไม่ได ้และไม่
สามารถครอบครองได ้และอีกความหมายหน่ึงคือ การบริการเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจท่ีสร้าง
คุณค่าและจดัหาคุณประโยชน์ (Benefits) ให้แก่ลูกคา้ในเวลาและสถานท่ีเฉพาะแห่ง อนัเป็นผลมา
จากการท่ี ผูรั้บบริการหรือผูแ้ทนน าเอาความเปล่ียนแปลงมาให้” 
 วชัราภรณ์ สุริยาภิวฒัน์ (2546) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ “การบริการ หมายถึง กิจกรรมท่ี
หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง จดัข้ึนเพื่อใหแ้ก่สมาชิกตามความสามารถและหนา้ท่ีของแต่ละหน่วยงาน โดย
อาศยัความตอ้งการของสมาชิกท่ีไดรั้บบริการจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นแนวทางในการด าเนิน
โครงการในระยะต่อไป พร้อมทั้งใหเ้กิดความพอใจแก่สมาชิก” 
 วรีะรัตน์ กิจเลิศไพโรจน์ (2548) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ การบริการ หมายถึง “การกระท า 
พฤติกรรม หรือการปฏิบติัการท่ีฝ่ายหน่ึงเสนอใหอี้กฝ่ายหน่ึง โดยกระบวนการท่ีเกิดข้ึนนั้น” 
 ชยัสมพล ชาวประเสริฐ (2546) ไดใ้ห้ความหมายไวว้า่ “การบริการ หมายถึง กิจกรรม
ของกระบวนการส่งมอบสินคา้ท่ีไม่มีตวัตน (Intangible Goods) ของธุรกิจให้กบัผูรั้บบริการโดย
สินคา้ท่ีไม่มีตวัตนนั้นจะตอ้งตอบสนองความ ตอ้งการของผูรั้บบริการจนน าไปสู่ความพึงพอใจได”้ 
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 จากความหมายของการบริการดงักล่าวขา้งตน้สรุปไดว้า่ การบริการ เป็นกิจกรรมการ
กระท าและการปฏิบติัท่ีผูใ้ห้บริการจัดท าข้ึนเพื่อเสนอขาย และส่งมอบสู่ผูรั้บบริการหรือเป็น
กิจกรรมท่ีจดัท าข้ึนรวมกบัการขายสินคา้ เพื่อสนองความตอ้งการและสร้างความพึงพอใจให้แก่
ผูรั้บบริการอยา่งทนัทีทนัใด ลกัษณะของการบริการมีทั้งไม่มีรูปร่างหรือตวัตน จบัสัมผสัแตะตอ้ง
ไดย้ากและเป็นส่ิงท่ีเส่ือมสูญสลายไดง่้ายแต่น ามาซ้ือขาย กนัได ้
 

เกมออนไลน์ 
 
 การเล่นเกมเป็นกิจกรรมท่ีเด็กและวยัรุ่นนิยมเล่นมากข้ึนในปัจจุบนั รวมถึงคนวยัท างาน
ท่ีใชเ้กมออนไลน์เป็นเคร่ืองมือคลายเครียดหลงัจากท างานหนกั เป็นการใชใ้ห้ผอ่นคลาย อีกทั้งเกม
ออนไลน์สามารถพฒันาทกัษะต่างๆ ได้ ถ้าผูเ้ล่นรู้จกัการแบ่งเวลาเล่นท่ีถูกต้อง ไม่เล่นจนมาก
เกินไป เกมออนไลน์นั้นมีหลายประเภท เช่น เกมท่ีเล่นผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เกมท่ีเล่นผา่นเคร่ือง
เกม และเกมท่ีเล่นผา่นมือถือ เป็นตน้ 
 ลกัษณะของเกมออนไลน์ 
 เกมออนไลน์ไม่ใช่เกมท่ีเล่นเช่ือมกนัไดเ้ฉพาะเครือข่ายแคบ ๆ ภายในร้านเกมเท่านั้น 
แต่สามารถเล่นเช่ือมโยงกนัไดท้ัว่โลก เพราะใชเ้คร่ืองแม่ข่าย (Server) พร้อมสายเครือข่ายความเร็ว
สูงท่ีท าใหผู้เ้ล่นยงัสามารถสนทนาโตต้อบกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ไดท้นัที ช่วยเพิ่มความต่ืนเตน้เร้าใจให้
มากข้ึนไปอีก ดงันั้นเน้ือหาของเกมจะมีการรวมกิจกรรมทางอินเทอร์เน็ตหลายอย่างเขา้ดว้ยกนัคือ 
เปิดให้มีทั้งการเล่นเกม และการพูดคุยกนัหรือแชท (Chat) เด็กหลายคนท่ีเขา้มาเล่นไม่ไดเ้ล่นเกม
อยา่งเดียวแต่เขา้มาพดูคุยกบัเพื่อนท่ีไดพ้บทางเกม มีการต่อสู้เพื่อเก็บคะแนนแลกเป็นรางวลัหรือซ้ือ
อาวุธเพื่อใช้ในการต่อสู้ และมีการชิงไหวพริบกนั อีกทั้งเกมออนไลน์ยงัท าให้เด็กเช่ือวา่เหตุการณ์
ต่างๆ ในเกมยงัด าเนินไปตามครรลองปกติ แมว้า่จะออฟไลน์แลว้ก็ตาม 
 จุดเด่นของเกมออนไลน์ อยูท่ี่การท่ีมีผูเ้ล่นออนไลน์อยูต่ลอด 24 ชัว่โมง ไม่วา่จะเขา้ไป
เล่นในเวลาใด ก็จะสามารถเขา้ร่วมเกมไดท้นัที เกมออนไลน์จึงเปรียบเสมือนสังคมออนไลน์จ าลอง
โลกเสมือนความจริงไวทุ้กประการท่ีเหมือนเป็นโลกอีกโลกหน่ึงจริงๆ เพราะเน้ือเร่ืองจะด าเนินไป
เร่ือยๆ ไม่มีวนัจบส้ิน ผูเ้ล่นแต่ละคนไดใ้ชจิ้นตนาการสร้างตวัละครตามท่ีตนตอ้งการไดอ้อกมาเป็น
รูปธรรม โดยสามารถก าหนดลกัษณะของตวัละครไดต้ามความพอใจ 
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 การเล่นเกมออนไลน์นั้นท าให้ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อนัเป็นลักษณะ
พื้นฐานของเด็ก และคนทัว่ไปท่ีตอ้งการความรู้สึกน้ี พฒันาการของเกมออนไลน์ได้สร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลินมากกว่าการเล่นเกมอ่ืนๆ ดว้ยเทคโนโลยีสมยัใหม่ท่ีสามารถรังสรรค์โลก
เสมือนจริงได ้ท าให้เด็กๆ หลงใหล ใชเ้วลากบัการเล่นยาวนาน จนอาจก่อให้เกิดการหลงเขา้ไปอยู่
ในโลกของเกมเป็นเวลานานๆ หรือท่ีเรียกวา่ อาการติดเกม นัน่เอง 
 แนวคิดทีเ่กีย่วกบัเกมออนไลน์ 
 ปัจจุบนัเทคโนโลยีได้มีบทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนั การท างาน รวมทั้งการให้
ความบนัเทิง ซ่ึงในปัจจุบนัเกิดการแข่งขนัอยา่งสูงจนท าให้ผูป้ระกอบการไม่สามารถหยุดย ั้ง และ
ตอ้งพยายามปรับปรุงพฒันาสินคา้ของตนเพื่อใหติ้ดตลาด และเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุด โดยเฉพาะสินคา้
ประเภทเกม เกมเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงท่ีสามารถอธิบายถึงปัญหาทางสังคม ซ่ึงเกมโดยทัว่ไปจะ
สะทอ้นหรือบอกให้ทราบลกัษณะท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ์จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์
การแข่งขนัหรือการร่วมมือกนั เกมเหล่าน้ีจะแนะน ากลยุทธ์ท่ีใชใ้นการแกไ้ขส่ิงท่ีเกิดข้ึน โดยส่วน
ใหญ่ผูเ้ล่นเกมมกัจะมุ่งเอาชนะหรือเพื่อใหบ้รรลุผลประโยชน์ตามเป้าหมาย อยา่งไรก็ตามทั้งในการ
เล่นเกม และในความเป็นจริงผูเ้ล่นจ าเป็นตอ้งปฏิบติัตามกติกาท่ีวางไวเ้พื่อให้บรรลุเป้าหมายของ
เกม บางเกมคลา้ยกบัสถานการณ์จริงคือ หากเล่นชนะก็สามารถไดค้รอบครองส่ิงของทั้งหมด ซ่ึง
เกมเหล่าน้ีมีลกัษณะการแข่งขนัสูงคือ มีผูช้นะเพียงคนเดียว หรือเกมอ่ืนๆ อาจตอ้งการความร่วมมือ
เพื่อชยัชนะ ซ่ึงในโลกแห่งความจริง ส่ิงส าคญัคือเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เปรียบเสมือนเคร่ืองมือ
ในการแสวงหาความภาคภูมิใจให้แก่ตนเอง เม่ือชนะเขาจะรู้สึกประสบความส าเร็จ ไดรั้บรางวลั
จากเกม ไดรั้บการยอมรับ และการยกย่องจากกลุ่มเพื่อน ทั้งเพื่อนจริง และเพื่อนในโลกออนไลน์ 
เกมออนไลน์เป็นธุรกิจหน่ึงท่ีก าลงัไดรั้บความนิยมอยา่งสูงตั้งแต่ปี 2543 จนถึงวนัน้ีเกมออนไลน์ได้
เป็นท่ีนิยมเปรียบเสมือนเป็นเพื่อนสนิทของเยาวชนไทย และเพื่อการเรียนรู้ เป็นตน้ ลกัษณะการ
เล่นนั้นอาจมีผูเ้ล่นคนเดียว หรือหลายคน ซ่ึงเกมจะจะตอ้งประกอบดว้ยผูเ้ล่นตามจ านวนของเกม
นั้นๆ ท่ีก าหนด บางเกมหากผูเ้ล่นไม่ครบตามจ านวนก็ไม่สามารถเล่นได ้โดยผูเ้ล่นสามารถเลือก
วิธีการเล่นไดต้ามกฎกติกา และแนวทางของเกมท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งปฏิบติัตาม เกมมกัจะมีไวเ้พื่อความ
สนุกสนาน และความบนัเทิงแต่ในบางคร้ังก็สอดแทรกความรู้ และความรุนแรงไว ้
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 เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีน ามาประยุกต์กับระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต ซ่ึงท าให้มีการเช่ือมต่อโดยผ่านการให้บริการของบริษทั
ผูดู้แลเกมออนไลน์ซ่ึงจะใชซ้อฟตแ์วร์ในการประมวลผล มีการส่งและรับขอ้มูลจาก Server ผูใ้ห้บริการ
เกมออนไลน์ (Host Server) อยูต่ลอดเวลา จุดเด่นของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์คือการท่ีบุคคล
สามารถเขา้มาอยูใ่นท่ีเดียวกนัได ้ซ่ึงจะถูกจ าลองโลกในจินตนาการโดยผูเ้ล่นสามารถเขา้ไปพบปะ
ผูค้นมากมายจากทัว่โลกได ้
 รูปแบบเกมออนไลน์ 
 ลกัษณะและรูปแบบในการเล่นเกมออนไลน์ในปัจจุบนัน้ีสามารถแบ่งออกได้เป็น
ประเภทต่างๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 
  1. แบบกราฟฟิก – มลัติกราฟฟิก (PC-Game Online) รูปแบบการใชง้านเป็นแบบการ
บริการดว้ยกราฟฟิก ตอ้งดาวน์โหลดโปรแกรมเฉพาะเพื่อเขา้ใชร้ะบบการเล่นเกมนั้น เช่น Raycity 
Online หรือ Zone4 Online 
 2. แบบเวบ็เซอร์วซิ (Browser Game) เป็นรูปแบบใหม่ท่ีใหบ้ริการผา่นระบบเวบ็ เช่น 
Flash Player และ Facebook 
 3. แบบโคเซอร์วิซ (Cross-Platform Online Play) เป็นรูปแบบใหม่เพื่อให้เกมท่ีเล่น
แบบ Offline เช่น Xbox360 PS3 สามารถใชบ้ริการออนไลน์ผา่นอินเทอร์เน็ต 
  โดยการเขา้เล่นและใชบ้ริการเกมออนไลน์ในปัจจุบนันั้น มีรูปแบบการจ่ายเงินเพื่อ
ใชบ้ริการเกมออนไลน์ไดห้ลายวธีิ คือ 
  3.1 จ่ายตามเวลา (Air Time Play) เป็นรูปแบบการจ่ายเงินเพื่อเขา้ระบบการเล่น 
เช่น จ่ายแบบรายวนั หรือเป็นรายเดือน ซ่ึงผูเ้ล่นจะตอ้งจ่ายเงินก่อนท่ีจะเขา้ใชบ้ริการ 
  3.2 เล่นฟรี (Free To Play) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นสามารถเขา้ใช้บริการไดฟ้รี แต่ถา้
ตอ้งการความสะดวกสบายเวลาเล่น ก็จ  าเป็นตอ้งซ้ือไอเทม (Item) เป็นของใชภ้ายในเกม เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเล่น ซ่ึงมีหลากหลายราคา ตามคุณสมบติั และระดบัของไอเทม ผูเ้ล่นจ าเป็น
จะตอ้งเติมเงินเขา้ระบบของเกมก่อนโดยเงินท่ีเติมเขา้ไปจะถูกเปล่ียนแปลงค่าเป็นสกุลเงินในเกม 
 ประเภทของเกมออนไลน์ในประเทศไทย 
 ในปัจจุบนัซอฟตแ์วร์เกมถูกพฒันาข้ึนตามกาลเวลา หลายเกมท่ีใช้แนวคิดแปลกๆ ใน
การเล่นหรือน าเกมหลายประเภทมารวมกนัจนเกิดเป็นแนวใหม่ข้ึนมา ซ่ึงในประเทศไทยนั้นอาจ
แบ่งประเภทของเกมออกเป็น 10 ประเภท ตามประเภทของซอฟท์แวร์เกม (2553, ออนไลน์) ได้
ดงัน้ี 
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 1.   ประเภทเกมแอ๊คช่ัน (Action Game) เกมประเภทน้ีมกัไดรั้บความนิยมสูงในกลุ่ม
คนทัว่ไป เน่ืองจากเป็นประเภทของเกมท่ีเล่นไดง่้ายท่ีสุด ใชก้ารบงัคบัทิศทาง และการกระท าของ
ตวัละครในเกมเพื่อผา่นด่านต่าง ๆ มีตั้งแต่เกมท่ีมีรูปแบบง่าย ๆ เหมาะกบัคนทุกเพศทุกวยัไปจนถึง
เกมแอ๊คชั่นท่ีมีเน้ือหารุนแรงไม่เหมาะกบัเด็ก บางเกมมีการใส่ลูกเล่นต่าง ๆ เขา้มาเพื่อเพิ่มความ
สนุกของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม่ ไม่เน้นการบุกตะลุยแต่ใช้การหลอกฝ่ายศตัรูเพื่อผ่าน
อุปสรรคไปให้ได ้เช่น “Simulation Action” คือ เกมแอ๊คชัน่ท่ีสร้างสถานการณ์ข้ึนมา แลว้ให้ผูเ้ล่น
หาทางผา่นด่าน โดยใชก้ารควบคุมท่ีมีอยู ่ส่วน Platform Action เป็นเกมแอ๊คชัน่พื้นฐานท่ีวางฉาก
ไวบ้นพื้นท่ีขนาดหน่ึง และให้ผูเ้ล่นตะลุยด่านผา่นไปทีละด่าน เช่น เกม Zone4, C9 และ Dragon 
Nest เป็นตน้ 
 2.   ประเภทเกมแนวภาษาหรือสวมบทบาทของตัวละคร (RPG: Role-Playing Game) 
เน่ืองจากในช่วงแรกเกมอาร์พีจีท่ีออกมาจะเป็นภาษาองักฤษหรือญ่ีปุ่นซ่ึงตอ้งใช้ความรู้ดา้นภาษา
นั้น ๆ ในการเล่น เกมประเภทน้ีจะก าหนดตวัผูเ้ล่นอยูใ่นโลกท่ีสมมติข้ึน และให้ผูเ้ล่นสวมบทบาท
เป็นตวัละครหน่ึงในโลกนั้นๆ ผจญภยัไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพฒันา
ระดบัประสบการณ์ของตวัละคร เม่ือผจญภยัไปมากข้ึน และเอาชนะศตัรูตวัร้ายท่ีสุดในเกมได ้ตวั
เกมไม่เน้นการบงัคบัแต่จะให้ผูเ้ล่นสัมผสักบัเร่ืองราวภายในเกม เกมอาร์พีจียงัแยกประเภทออก
เป็นไดอี้กหลายประเภทเช่น “Action RPG” คือ เกมท่ีเพิ่มส่วนของการบงัคบัแบบเกมแอ๊คชัน่ลงไป 
“Simulation RPG” คือ เกมท่ีมีการเล่นในแบบของการวางแผนการรบ และ “MMORPG” (Multi 
Massive Online Role-Playing Game) คือ เกมท่ีไดรั้บความนิยมมากในช่วงหลงัน้ี เน่ืองจากเป็นการ
เล่นกบัผูเ้ล่นท่ีเป็นคนจริงๆ คนอ่ืนๆ บนโลกท่ีสร้างข้ึน และสามารถก าหนดการผจญภยัของตวัเอง
ไดอ้ยา่งอิสระ รวมทั้งมีการติดต่อกบัผูเ้ล่นอ่ืนๆ เพื่อหาเพื่อนหรือเพื่อหาขอ้มูลข่าวสารในเกมไดด้ว้ย 
ยกตวัอยา่งเช่น เกม Ragnarok Online, Cabal Online ซ่ึงเป็นเกมแนว MMORPG ท่ีผูเ้ล่นจะไดส้วม
บทบาทเป็นตัวละครออกผจญภัยในโลกแฟนตาซี ซ่ึงผู ้เล่นสามารถเลือกท่ีจะเล่นอาชีพได ้
หลากหลายรูปแบบ จากสายการเล่นท่ีเนน้วรยทุธ์ เช่น หมดั, ดาบ, ธนู, ทวน, อาวุธลบั และเวทมนต ์
โดยท่ีผูเ้ล่นจะสามารถสนุกกบัฉากท่ีจ าลองข้ึนจากเมืองต่างๆ ในโลกจริงๆ เปรียบเสมือนผูเ้ล่นได้
ไปท่องเท่ียวในประเทศต่างๆ เป็นตน้ 
 3.   ประเภทเกมการยิง (Shooting Game) เกมประเภทน้ีจะเนน้การยิงศตัรูเป็นหลกั 
ตวัผูเ้ล่นในเกมมกัจะมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรือเคร่ืองบินท่ียิงกระสุนไดไ้ม่มีวนัหมด ท าการฝ่าฟัน
อุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปดว้ยการยิงท าลายเป้าหมายภายในเกม ในสมยัก่อนเกมประเภทน้ีมกัจะ
พบในรูปแบบของยานอวกาศหรือเคร่ืองบิน โดยความสนุกอยูท่ี่การท าลายศตัรูดว้ยอาวุธปืน และ
ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งคอยหลบกระสุนปืนของฝ่ายศตัรูดว้ย โดยเกมการยิงแบ่งไดคื้อ First Person 
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Shooting คือเกมยิงท่ีใชมุ้มมองแทนสายตา ในฉากจะมองไม่เห็นตวัผูเ้ล่น Third Person Shooting 
คือ เกมยงิประเภทจ าลองภาพโดยรอบ เห็นตวัละครท่ีเราบงัคบั และฉากโดยรวมยกตวัอยา่งเช่น เกม
แนว Military FPS (First Person Shooting) ท่ีมีช่ือวา่ Battle Field มีการจ าลองสถานการณ์แบ่งฝ่าย
ระหวา่ง US Army กบั Russia Army เป็นตน้ ซ่ึงเน้ือหาภายในเกม ส่ิงปลูกสร้าง และเสียงนั้น มี
ความสมจริง ผูเ้ล่นสามารถพบกบัประสบการณ์การเล่นท่ีต่ืนเตน้ และเสมือนจริงจากแอนนิเมชัน่ 
ตวัละครโดยการใชเ้ทคนิค Motion Capture ความรู้สึกต่ืนเตน้ต่อฉากการสู้รบในเกม เป็นตน้ 
 4.   ประเภทเกมผจญภัย (Adventure Game) เกมประเภทน้ีจะเนน้เร่ืองราวของเกมแต่
ต่างจากเกม RPG ท่ีไม่มีการเพิ่มระดบัของตวัละครได ้และในการเล่นไม่จ  าเป็นตอ้งใชก้ารบงัคบั 
แต่ส่ิงส าคญัคือการเปิดเผยเร่ืองราวท่ีชวนติดตามไปทีละนอ้ย จนกระทัง่ถึงตอนจบ เน้ือเร่ืองมกัจะ
อิงเร่ืองท่ีเก่ียวกบัความลึกลบั หรือการผจญภยัท่ีน่าต่ืนเตน้ เช่น เกมแร็คนาร็อค (Ragnarok Online), 
เกมทีเอส (TS Online) และ ทีวาย (TY Online) เป็นตน้ 
 5.   ประเภทเกมต่อสู้ (Fighting Game) เกมประเภทน้ีต่างจากเกมแอ๊คชัน่ตรงท่ีไม่มี
การผา่นระดบัสูงข้ึน แต่จะเนน้การต่อสู้ตวัต่อตวับางคร้ังก็เป็นการสู้เป็นทีม มีการเตะ ต่อย และใช้
ศิลปะการต่อสู้ประเภทต่างๆ รวมถึงมีการท าท่าชุดหรือท่ีเรียกวา่คอมโบ (Combo) เพราะการเล่น
ข้ึนอยูก่บัฝีมือของผูค้วบคุมเป็นหลกั ไม่ใช่ตวัละครในเกม ซ่ึงเกมแนวน้ีก็มกัจะท าให้ตวัละครใน
เกมมีความสามารถแตกต่างกนั ผูเ้ล่นมกัจะเลือกใชต้วัละครท่ีตนถนดัหรือใชป้ระจ าในการต่อสู้กบั
ผูเ้ล่นคนอ่ืน เกมต่อสู้ท่ีไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั นั้นมีอยูแ่ค่เกมเดียวคือ โซนโฟร์ (Zone4 Online) 
 6. ประเภทเสมือนจริง (Simulator Game) หรือเกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation 
Game) เป็นเกมประเภทท่ีจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ข้ึนมา เพื่อให้ผูเ้ล่นไดส้วมบทบาทเป็นผูท่ี้อยูใ่น
สถานการณ์นั้น เหตุการณ์ต่างๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติข้ึนเกมแนวน้ีแบ่งได้
ดงัน้ี “Virtual Simulation” จะจ าลองการควบคุมเสมือนจริงเช่นการขบัเคร่ืองบิน ขบัรถไฟควบคุม
รถยกของ เป็นตน้ “Situation Simulation” จะจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ ในช่วงเวลาหน่ึงมาให้ผูเ้ล่นได้
เล่นเป็นตวัเองในสถานการณ์นั้น “Creation Simulation” จะให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นเจา้ของกิจการอยา่งหน่ึง 
และท าการออกแบบพฒันา ไปจนถึงบริหารกิจการนั้นๆ ให้ส าเร็จ และ “Pet Simulation” เกมแนวน้ี
จะใหผู้เ้ล่นไดเ้ล้ียงสัตวต่์างๆ เหมือนสัตวจ์ริงๆ แต่อยูใ่นเกม ส าหรับผูเ้ล่นบางคนท่ีอยากจะเล้ียงแต่
ไม่สามารถเล้ียงจริงได ้ก็สามารถมาลองเล้ียงในเกมได ้
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 7. ประเภทเกมกลยุทธ์การวางแผนรบ (Real Time Strategies Game) เกมประเภทน้ี
แยกมาจากเกมแนว Simulation เน่ืองจากในระยะหลงัเกมประเภทน้ีมีแนวทางของตวัเองท่ีชดัเจน
ข้ึน คือเกมท่ีเนน้การควบคุมกองทพัซ่ึงประกอบไปดว้ยหน่วยทหารท าการสู้รบกนั และยงัสามารถ
เล่นร่วมกนัไดห้ลายคนอีกดว้ย เน้ือเร่ืองในเกมมีตั้งแต่ เวทยม์นตค์าถา พ่อมด กองทหารยุคกลางไป
จนถึงสงครามระหวา่งดวงดาว เกมวางแผนการรบแบ่งออกเป็นสองประเภทตามการเล่นคือประเภท
การตอบสนองแบบทนักาล (Real Time) ผูเ้ล่นทุกฝ่ายจะตอ้งแข่งกบัเวลาเน่ืองจากไม่มีการหยุดพกั
ระหวา่งรบ เกมจะด าเนินเวลาไปตลอดประเภททีละรอบ (Turn Base) ประเภทน้ีผูเ้ล่นมีโอกาสคิด
มากกวา่ เพราะจะใชว้ธีิผลดักนัสั่งการทหารของตวัเอง คลา้ยการเล่นหมากรุก 
 8.   ประเภทเกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาชนิดต่างๆ ให้เล่นกนั
ในรูปแบบของวดีีโอเกม นิยมเล่นกนัในกลุ่มเพื่อนเน่ืองจากเขา้ใจง่าย ใชก้ติกาหลกัเหมือนกีฬาจริง 
และใช้ฝีมือของผูเ้ล่นเองในการเอาชนะ ไม่มีตวัช่วยในเกมมากนกั ปัจจุบนัมีเกมกีฬาออกมาหลาย
ประเภทตั้งแต่เกมฟุตบอล เกมบาสเก็ตบอล เกมกอลฟ์ เกมชกมวย ยกตวัอย่างเช่น เกม PANGYA 
เป็นเกมกีฬากอลฟ์ออนไลน์ในรูปแบบแฟนตาซี จากจุดก าเนิดท่ีประเทศเกาหลีใต ้และให้บริการใน
ประเทศต่างๆ รวมถึงท่ีไดรั้บความนิยมสูสุดในประเทศไทย ในช่วงท่ีผา่นมา 
 9.   ประเภทเกมแข่งความเร็ว (Racing Game) ในอดีตจะเขา้ใจกนัวา่เป็นเกมแนวแข่งรถ
เน่ืองจากมกัจะใช้รถแข่งหรือรถจกัรยานยนตม์าแข่งกนั แต่ปัจจุบนัมีหลากหลายการแข่งความเร็ว
มากมายเช่นแข่งวิ่งเร็วเหนือมนุษย ์แข่งข่ีมา้ แข่งรถโกคาร์ท เป็นตน้ เป็นเกมอีกประเภทท่ีไดรั้บ
ความนิยมเน่ืองจากเล่นง่าย สามารถตดัสินไดใ้นเวลาอนัสั้น 
 10. ประเภทเกมเข้าจังหวะ (Rhythm Action Game) ในช่วงท่ีผา่นมามีเกมอีกประเภท
หน่ึงท่ีถูกคิดคน้ข้ึนและได้รับความนิยมมากท่ีสุดนั้นก็คือเกมประเภทเขา้จงัหวะ จุดเด่นของเกม
ประเภทน้ีคือเสียงดนตรี และแนวการเล่นท่ีให้ผูเ้ล่นกดปุ่มหรือเคาะจงัหวะบนเคร่ืองควบคุมเพื่อ
สร้างเสียงต่างๆ ในเกม โดยท่ีตวัเกมจะก าหนดเคร่ืองดนตรีมาให้ เป็นเกมประเภท Simulation อยา่ง
หน่ึงท่ีแยกออกมาเป็นเกมแนวเขา้จงัหวะ ตวัอยา่งเช่น Audition Online และ M Star Online เกมเตน้
ออนไลน์ท่ีผูเ้ล่นต่างๆ สามารถเขา้มาสนุกสนานกบัการเตน้ท่ีมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งตามจงัหวะ
พร้อมเพลง มีเพลงใหม่ ทั้งยงัแข่งเตน้ไดแ้บบเด่ียว หรือแบบทีมได ้เป็นตน้ 
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 จุดเด่นของเกมออนไลน์นั้นนอกจากผูเ้ล่นจะได้สนุกกับเน้ือหาของตวัเกมแล้ว ยงั
สามารถพบปะพูดคุยกบัเพื่อนๆ หรือผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ในเกมไดแ้บบออนไลน์ จึงท าให้ไม่เหงาขณะเล่น 
ดว้ยเหตุน้ีจึงเป็นสาเหตุท่ีท าให้จ  านวนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในบา้นเราเพิ่มสูงข้ึนทุกปี จากท่ีเคยนิยม
เล่นกนัในหมู่เด็กมหาวิทยาลยั หรือคนท างาน ตอนน้ีจะเร่ิมเห็นเด็กตวัเล็กๆ เล่นเกมออนไลน์เป็น
แลว้ หรือจะเป็นกลุ่มผูห้ญิงท่ีหนัจากการเล่น Chat มาเป็นเกมออนไลน์ เพราะนอกจากจะได้ Chat 
คุยกบัเพื่อนแลว้ยงัไดเ้ล่นเกมแบบเพลินๆ ไดด้ว้ย 
 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
 ประกายทิพย ์ นิยมรัฐ (2547) ไดศึ้กษาปัจจยัทางจิตสังคม และความรู้สึกแสวงหาส่ิง
ต่ืนเตน้เร้าใจท่ีสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนต้นใน
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่ความถ่ีของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา 6 เดือน 
ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในกรุงเทพมหานครเป็นร้อยละ 43.7 และปัจจยัดา้นจิตสังคมดา้น
ประวติัการใช้ยาเสพติด รายได้รวมของครอบครัว และจ านวนเพื่อนสนิทมีความสัมพนัธ์กับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 นกัเรียนท่ีมีเกรดเฉล่ียในภาค
การศึกษาท่ีผ่านมาดีจะเล่นเกมออนไลน์มากกว่าอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดับ 0.05 และปัจจยัด้าน
ความรู้สึกแสวงหาส่ิงต่ืนเตน้เร้าใจระดบัปานกลาง และสูงมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีระดบั 0.01 
 พนม  ปันทุราภรณ์ ได้ศึกษาทัศนคติของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ต่อการ
โฆษณาในอินเทอร์เน็ต เป็นการศึกษาถึงทศันคติของนักศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ท่ีมีต่อการ
โฆษณาในอินเทอร์เน็ต โดยกลุ่มตวัอยา่งของการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัศึกษาในระดบัปริญญาตรีของ
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่โดยใช้วิธีการเลือกตวัอย่างแบบเจตนา (Purposive Sampling) กบักลุ่ม
นกัศึกษาท่ีใช้อินเทอร์เน็ต จ านวน 200 คน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นด้วยในเร่ืองท่ีว่า
แนวโน้มการโฆษณาในอินเทอร์เน็ตจะมีความส าคัญมากข้ึนในอนาคต การโฆษณาทาง
อินเทอร์เน็ตเป็นการส่งข่าวสารของสินคา้ และบริการท่ีตรงกบักลุ่มเป้าหมาย และท าให้สามารถ
ได้รับข้อมูลเก่ียวกับสินค้าใหม่ๆ การโฆษณาท่ีมีการออกแบบให้มีเสียง และภาพเคล่ือนไหว
ประกอบท าใหก้ารโฆษณานั้นน่าสนใจมากข้ึน การโฆษณาสินคา้ และบริการในอินเทอร์เน็ตท าให ้
 
 
 



31 

สินคา้ และบริการนั้นดูมีคุณภาพระดบัสากล จะมีความพึงพอใจการโฆษณาสินคา้ และบริการมาก
ข้ึน ถา้เจา้ของโฮมเพจของสินคา้ และบริการตอบ E-mail เม่ือติดต่อเขา้ไป และเม่ือไดรั้บ E-mail 
ตอบแลว้จะท าให้รู้สึกมัน่ใจในตวัสินคา้ และบริการท่ีโฆษณานั้นมากข้ึน มีแนวโน้มท่ีจะซ้ือหรือ
ซ้ือซ ้ า หรือแนะน าใหเ้พื่อนใชสิ้นคา้ และบริการนั้นดว้ย และพบวา่ความเร็วใจการโหลด Website มี
ความส าคญัมากกวา่ความสวยงามในการออกแบบ Website 
 ชินวร  ฟ้าดิษฐี (2549) ไดศึ้กษาเด็กกบัเกมออนไลน์ การศึกษาน้ีน าเสนอการครอบง า
ของอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีมีต่อการบริโภคสินคา้บนัเทิงอยา่งเกมออนไลน์ของเด็ก อุตสาหกรรม
วฒันธรรมเกิดข้ึนจากกระบวนการผลิตซ ้ าทางเทคโนโลยี และสร้างอุดมการณ์ในการแสวงหา
ผลประโยชน์ให้กลายเป็นรูปแบบวฒันธรรม โดยเฉพาะเกมออนไลน์ท่ีเด็กบริโภคไดก้ลายมาเป็น
ศูนยก์ลางในการท ากิจกรรมในช่วงเวลาวา่งของเด็ก ไดเ้ขา้ครอบง าวถีิชีวิต และโลกทศัน์ของเด็กให้
ผกูติดอยู่กบัโลกของเกมออนไลน์ เพราะเด็กเหล่านั้นไดมี้การสร้างตวัละครภายในเกมแลว้ท าการ
ใส่ตวัตนอีกมุมหน่ึงรวมถึงประสบการณ์ท่ีเด็กสัมพนัธ์กบัส่ิงต่างๆ ในชีวิตจริงเขา้ไปท่ีตวัละคร ท า
ใหเ้ด็กและตวัละครภายในเกมเป็นส่ิงเดียวกนั ส่ิงท่ีสนบัสนุนประเด็นดงักล่าวคืออารมณ์ ความรู้สึก
ท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิสัมพนัธ์ของเด็กกบัผูเ้ล่นอ่ืนผา่นตวัละครภายในเกม การมีปฏิสัมพนัธ์ของเด็ก
ผ่านตวัละครภายในเกมนั้นก่อให้เกิดลักษณะความสัมพนัธ์ทั้งแง่บวก และแง่ลบ ซ่ึงลักษณะ
ความสัมพนัธ์ดงักล่าวเกิดจากการจ าลองโลกในชีวิตจริงของเด็ก เขา้มาอธิบายลกัษณะความสัมพนัธ์
ภายในเกมอย่างเป็นรูปธรรม อีกทั้งกฎ กติกาภายในเกมก็เป็นส่ิงช่วยเสริมทกัษะความสัมพนัธ์
ดงักล่าวให้เป็นรูปธรรมข้ึนอีกด้วย นบัเป็นการบ่งช้ีว่าเกมออนไลน์ลบรอยแยกระหว่างชีวิตจริง 
และโลกในเกมออกไป หลอมรวมชีวติจริง และโลกในเกมให้เป็นหน่ึงเดียวกนั เหตุผลเชิงเคร่ืองมือ
ท่ีเด็กใชใ้นการเอาตวัรอดภายในเกมออนไลน์ก็คือการคิดคน้กลยุทธ์เพื่อให้ไดม้าซ่ึงสินคา้ท่ีเด็กให้
คุณค่าฐานะส่ิงน่าหลงใหลคลัง่ไคลน้ั้น เป็นส่ิงท่ีอุตสาหกรรม วฒันธรรมไดผ้ลิตข้ึน และใส่เขา้ไป
ในวฒันธรรมบริโภคให้เด็กรับเอา และยอมจ านนดว้ยการบริโภคสินค้าต่อไปอยา่งไม่หยุดย ั้ง เพื่อ
เลียนแบบบุคคลส าคญัท่ีถูกสร้างข้ึนโดยอุตสาหกรรมวฒันธรรมอย่างแนบเนียน โดยให้ผูบ้ริโภค
สินคา้ภายในเกมออนไลน์เป็นจ านวนมากกลายมาเป็นแบบบุคคลส าคญัหรือดารา เด็กในฐานะ
ปัจเจกชนไม่ไดต้อ้งการเป็นตวัของตวัเองแต่อยากเลียนแบบบุคคลส าคญั ท าให้เด็กในฐานะปัจเจก
ชนขาดพลังในการปลดปล่อยตนเองออกจากการครอบง าของอุตสาหกรรมวฒันธรรมได้ แต่
กลายเป็นหน่วยในการบริโภคท่ีถูกครอบง าอยา่งเบ็ดเสร็จจากระบบทุนนิยม หรืออาจมีอิสระเพียง
เล็กนอ้ยในการเลือกบริโภคสินคา้ภายใตต้วัเลือกท่ีถูกก าหนดมาแลว้เท่านั้น 
 
 



บทที ่3 

วธีิด าเนินการศึกษา 
 
 

 การศึกษา เร่ือง “ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดั
นนทบุรี” เป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) เพื่อส ารวจความตอ้งการ และปัจจยัต่างๆ ท่ีมี
ผลต่อการใชบ้ริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ปัจจยัต่างๆ กบัลกัษณะของกลุ่มลูกคา้ ทั้งน้ีเพื่อน าผลการศึกษาไปเป็นแนวทางพฒันากลยุทธ์ทาง
การตลาดในการสร้างฐานลูกคา้ของบริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ โดยผูศึ้กษาไดก้ าหนดขั้นตอน
และระเบียบวธีิการศึกษาไวด้งัน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
4. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากรของการศึกษาในคร้ังนี้ คือ ผูท่ี้เคยใช้บริการเกมออนไลน์ท่ีอาศยัอยู่ใน
เขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ เน่ืองจากไม่ทราบจ านวนท่ีแน่นอน ดงันั้น  
ผูศึ้กษาจึงใชว้ธีิการก าหนดขนาดตวัอยา่งโดยใชสู้ตรค านวณแบบไม่ทราบจ านวนประชากร กรณีไม่
ทราบจ านวนประชากร (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545: 26) ท่ีมีระดบัความเช่ือมัน่ 95% ดงัน้ี 
   

  จากสูตร  n =    
2

2

4E

Z  

  เม่ือ   n =   ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 
    Z =   ค่ามาตรฐานของระดบัความเช่ือมัน่ 
    E =   ความคลาดเคล่ือนของกลุ่มตวัอยา่งเท่ากบั 0.05 
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 เพราะฉะนั้นจะได ้  n =    
2

2

)05.0(4

)96.1(  

     N =     384.16   หรือ 385 คน  
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีจะท าการส ารวจ      =      385 คน 
 
 ดงันั้น ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาจะใช้ตวัอย่างประชากรจ านวน 400 คน เพื่อความ
สะดวกในการเก็บค านวนขอ้มูล 
 3. วิธีการเลือกตัวอย่าง (Sampling Method) จากการค านวนไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง 
400 คน จากผูท่ี้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ท าการเก็บขอ้มูลโดยการใช้
เคร่ืองมือการท าแบบสอบถามออนไลน์ (Google Doc) สอบถามไปในเครือข่ายเวบ็ชุมชนเกมออนไลน์ 
ท่ีอยูใ่นเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี โดยใชว้ิธีการสุ่มตวัยา่งแบบบงัเอิญ (Accidental Sampling) 
เพื่อให้ไดจ้  านวนตามความตอ้งการโดยไม่มีหลกัเกณฑ์ กลุ่มตวัอย่างจะเป็นใครก็ไดท่ี้สามารถให้
ขอ้มูลได ้ 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการศึกษา 
 
 เคร่ีองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลส าหรับการศึกษาในคร้ังน้ี เป็นแบบสอบถาม
ประเภทมาตรประมาณค่าแบบลิเครท ์(Likert Rating Scales) ประกอบดว้ยแบบสอบถาม 3 ส่วนคือ 
 ส่วนท่ี 1  ขอ้มูลปัจจยัส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม โดยหาค่าร้อยละ 
 ส่วนท่ี 2  ขอ้มูลการเลือกใชบ้ริการของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ โดยหาค่าร้อยละ 
 ส่วนท่ี 3  ปัจจยัท่ีมีผลต่อการใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
ในเร่ืองปัจจยัส่วนประสมการตลาด เป็นการหาค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 
 
ระดับความพงึพอใจ  คะแนน   เกณฑ์การให้คะแนน (ค่าเฉลีย่) 
 มากท่ีสุด 5    4.50 – 5.00 
 มาก 4    3.50 – 4.49 
 ปานกลาง 3    2.50 – 3.49 
 นอ้ย  2    1.50 – 2.49 
 นอ้ยท่ีสุด 1    1.00 – 1.49 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นแบบสอบถามท่ีผูศึ้กษาไดจ้ากการคน้ควา้ 
และดดัแปลงจากแนวคิดงานของผูท่ี้ได้ท าวิจยัมาแลว้ แล้วน าแบบสอบถามไปปรึกษาอาจารยท่ี์
ปรึกษา เพื่อจดัท าล าดับเน้ือหาแบบสอบถามให้สอดคล้องกบัแนวคิด ทฤษฏี เพื่อให้ครอบคลุม
ประเด็นมากท่ีสุดโดยแบ่งขอ้มูลออกไดเ้ป็น 2 ส่วนคือ 
 1.   ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูศึ้กษาด าเนินการเป็น
ขั้นตอนดงัน้ี 
  1.1 น าแบบสอบถามท่ีท าข้ึนโดยค าแนะน าจากอาจารยท่ี์ปรึกษา ไปทดสอบกบั
กลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน และน าผลมาวดั และหาค่าความน่าเช่ือถือ (Reliability) 
  1.2 น าแบบสอบถาม ไปสอบถามกับกลุ่มตวัอย่างตามท่ีผูศึ้กษาได้ก าหนดไว้
จ  านวน 396 คน 
 2.   ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) โดยศึกษาคน้ควา้จากหนงัสือ ต าร า วารสาร 
ส่ิงพิมพ ์บทความ งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งขอ้มูลในเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 เม่ือรวบรวมข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้ว เร่ิมจากการตรวจสอบความสมบูรณ์ของ
แบบสอบถาม และคดัเลือกแบบสอบถามท่ีถูกตอ้งสมบูรณ์ ตรวจให้คะแนนขอ้ค าถามในแต่ละขอ้
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด แล้ววิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป โดยน าข้อมูลจากแบบสอบถามลงรหัส และ
ประมวลผลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป และสถิติท่ีต้องการจัดท าตารางวิเคราะห์ข้อมูล แปล
ความหมายท่ีไดจ้ากการประมวลผล สรุปผลการศึกษา โดยมีการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) คือ สถิติพื้นฐานเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูล
เก่ียวกบัการแจกแจง หรืออธิบายลกัษณะทัว่ไปของขอ้มูลหรือตวัแปรในการศึกษา โดยใช้ตาราง
แจกแจงความถ่ี แสดงค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายขอ้มูลเบ้ืองตน้เก่ียวกบั
กลุ่มตวัอยา่ง และการเล่นเกมออนไลน์ 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ซ่ึงเป็นการ
วิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 โดยใชส้ถิติค่าไคสแควร์ (Chi-square) เพื่อ
ทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งลกัษณะประชากรกบัปัจจยัทางดา้นพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมท่ีมีผลต่อ
การใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

 การศึกษาคร้ังน้ีมุ่งศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัท่ีมีผลต่อการใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี  การวิเคราะห์ขอ้มูล และการแปลผล ความหมายของผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูล ผูศึ้กษาไดก้ าหนดสัญลกัษณ์ต่างๆ ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
 

 N  แทน จ านวนผูบ้ริโภคกลุ่มตวัอยา่ง 
    แทน ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
 S.D. แทน ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 X2  แทน ค่าไค-สแคว ์
 P  แทน ค่าความน่าจะเป็นส าหรับบอกนยัส าคญัทางสถิติ 
 *  แทน ค่าความมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 **  แทน ค่าความมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

 การเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ขอ้มูล ผูศึ้กษาไดน้ าเสนอผลตามความมุ่งหมายของการศึกษาโดยแบ่ง 

การน าเสนอออกเป็น 4 ตอน ตามล าดบั ดงัน้ี 
ตอนที ่1 การวเิคราะห์ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนที ่2 การวเิคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ตอนที ่3 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัจจยัส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อการใช้

บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
ตอนที ่4 การวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางท่ี 4.1  แสดงจ านวน และค่าร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถาม  
 

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
     ชาย 339 84.8 
     หญิง 61 15.3 

รวม 400 100.0 

อายุ   
     12 – 18 ปี 160 40.0 
     19 – 25 ปี 116 29.0 
     26 – 32 ปี 87 21.8 
     33 – 39 ปี 28 7.0 
     40 ปี ข้ึนไป 9 2.3 

รวม 400 100.0 

ระดับการศึกษา    
     มธัยมศึกษาตอนตน้ 85 21.3 
     มธัยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. 119 30.3 
     อนุปริญญา/ปวส. 24 6.0 
     ปริญญาตรี 147 36.8 
     ปริญญาโทข้ึนไป 23 5.8 

รวม 400 100.0 
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ตารางท่ี 4.1  (ต่อ)  
 

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

อาชีพ   
     นกัเรียน/นกัศึกษา 234 58.5 
     ขา้ราชการ/พนกังานรัฐวสิาหกิจ 20 5.0 
     พนกังานเอกชน 76 19.0 
     ประกอบธุรกิจส่วนตวั 70 17.5 

รวม 400 100.0 

รายได้ต่อเดือน   
     นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 41.3 
     5,001 – 10,000 บาท 79 19.8 
     10,001 – 20,000 บาท 79 19.8 
     20,001 – 30,000 บาท 44 11.0 
     30,001 – 40,000 บาท 5 1.3 
     มากกวา่ 40,000 บาทข้ึนไป 28 7.0 

รวม 400 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซ่ึงมีอายุระหวา่ง 12 – 18 ปี 

และมีระดบัการศึกษาอยูใ่นระดบั ปริญญาตรี ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นนกัเรียนนกัศึกษา ซ่ึงก าลงัศึกษา
เป็นส่วนใหญ่ และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนนอ้ยกวา่ 5,000 บาท 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัการเลอืกใช้บริการเกมออนไลน์ 
 
ตารางท่ี 4.2  แสดงจ านวน ค่าร้อยละของการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน ์
 

การเลอืกเล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

ประเภทเกมทีเ่ล่นมากทีสุ่ด   
     เกมแนวภาษา (RPG) 101 25.3 
     เกมแนวยงิ (Shooting) 54 13.5 
     เกมแนวตะลุยด่าน (Action) 43 10.8 
     เกมแนวกีฬา (Sport) 11 2.8 
     เกมแนวรถแข่ง (Racing) 50 12.5 
     เกมแนวต่อสู้ (Fighting) 125 31.3 
     เกมแนวดนตรี (Music Game) 16 4.0 

รวม 400 100.0 

สถานทีใ่ช้บริการเป็นประจ า   
     บา้น 345 86.3 
     ร้านอินเตอร์เน็ต 45 10.8 
     ท่ีท างาน 12 3.0 

รวม 400 100.0 

ช่วงเวลาทีใ่ช้บริการมากทีสุ่ด   
     09.00 – 12.00 น. 29 7.3 
     12.00 – 15.00 น. 41 10.3 
     15.00 – 18.00 น. 56 14.0 
     18.00 – 21.00 น. 128 32.0 
     21.00 – 00.00 น. 105 26.3 
     00.00 เป็นตน้ไป 41 10.3 

รวม 400 100.0 
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ตารางท่ี 4.2  (ต่อ) 
 

การเลอืกเล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

สาเหตุทีเ่ข้าใช้บริการมากทีสุ่ด   
     เพื่อพบปะเพื่อน/หาเพื่อนใหม่ 67 16.8 
     ผอ่นคลายความเครียด 214 53.5 
     เพื่อบรรลุเป้าหมายในการเล่น 57 14.3 
     เพื่อหาก าไรจากการเล่นเกม 62 15.5 

รวม 400 100.0 

ใครเป็นผู้ชักน าให้ใช้บริการมากทีสุ่ด   
     กลุ่มเพื่อนชกัน า 156 39.0 
     ตวัเกมออนไลน์ชกัน า 73 18.3 
     ส่ือโฆษณาชกัน า 31 7.8 
     ไม่มีใครชกัน า 140 35.0 

รวม 400 100.0 

เล่นเกมกบัใครมากทีสุ่ด   
     เล่นกบัเพื่อน 205 51.3 
     เล่นคนเดียว 195 48.8 

รวม 400 100.0 

ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์   
     นอ้ยกวา่ 2 ชัว่โมง 26 6.5 
     2 – 4 ชัว่โมง 111 27.8 
     5 – 7 ชัว่โมง 108 27.0 
     มากกวา่ 7 ชัว่โมง 155 38.8 

รวม 400 100.0 
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จากตารางท่ี 4.2 พบว่า กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้บริการส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมประเภทแนว
ต่อสู้เป็นส่วนใหญ่และนิยมเล่นอยูท่ี่บา้น ซ่ึงช่วงเวลาในการเล่นจะอยูใ่นช่วงระหวา่งเวลา 18.00 น. 
ไปจนถึง เวลา 21.00 น. และเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์เพื่อผอ่นคลายความเครียด และเขา้มาเล่นได้
เพราะกลุ่มเพื่อนชกัน าเขา้มาใช้บริการและส่วนใหญ่แลว้นิยมเล่นกบัเพื่อมากกวา่เล่นคนเดียว และ
ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ค่อนขา้งจะใชเ้ป็นเวลานานมากกวา่ 7 ชัว่โมงเลยทีเดียว 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเกีย่วกบัปัจจัยส่วนประสมการตลาดที่มีต่อการใช้บริการเกมออนไลน์  
ในเขตอ าเภอเมอืง จังหวดันนทบุรี  
 
ตารางท่ี 4.3  แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความส าคญัของปัจจยัส่วนประสม

การตลาดของผูเ้ขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผลิตภณัฑ ์
 

ปัจจัยทางด้านผลติภัณฑ์ X  

S.D. 
(Standard 
Deviation) 

ระดับ
ความส าคัญ 

ความสวยงามสมจริงของภาพกราฟฟิกในเกม 3.83 0.92 มาก 
เสียงประกอบภายในเกมมีความไพเราะ 3.12 1.03 ปานกลาง 
การใชภ้าษาภายในเกมมีความเหมาะสม 3.47 1.05 ปานกลาง 
ระบบภายในเกมมีความหลากหลาย 4.03 1.01 มาก 
ความถ่ีในการอพัเดทระบบของเกม 3.56 0.99 มาก 
ระดบัความยาก ง่าย ของตวัเกม 3.54 0.99 มาก 
ประเทศของผูผ้ลิตเกม 2.82 1.15 ปานกลาง 
บริษทัผูใ้หบ้ริการ 3.31 1.16 ปานกลาง 

รวม 3.46 1.03 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ให้ความส าคญั ปัจจยัดา้น

ผลิตภณัฑ์ในภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง เม่ือจ าแนกเป็นรายด้านพบว่าให้ความส าคญัอยู่ใน
ระดับมากถึงปานกลาง โดยให้ความส าคญักับระบบภายในเกมมีความหลากหลายมากท่ีสุดมี
ค่าเฉล่ียท่ี 4.03  
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ตารางท่ี 4.4  แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความส าคญัของปัจจัยส่วนประสม
การตลาดของผูเ้ขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นราคา 

 

ปัจจัยทางด้านราคา X  

S.D 
(Standard 
Deviation) 

ระดับ
ความส าคัญ 

ราคาไอเทมถูก 3.14 1.23 ปานกลาง 
รวม 314 1.23 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.4 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ ให้ระดบัความส าคญัต่อ

การใชบ้ริการเกมออนไลน์ในส่วนปัจจยัทางดา้นราคา โดยรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 

ตารางท่ี 4.5  แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความส าคญัของปัจจยัส่วนประสม
การตลาดของผูเ้ขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นสถานท่ี 

 

ปัจจัยทางด้านสถานที่ X  

S.D 
(Standard 
Deviation) 

ระดับ
ความส าคัญ 

เซิฟเวอร์มีความเสถียร 3.79 1.35 มาก 
จ านวนของเซิฟเวอร์ 3.42 1.15 ปานกลาง 
ความปลอดภยัของเซิฟเวอร์ 3.72 1.39 มาก 

รวม 3.64 1.29 มาก 

  
จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ให้ความส าคญั ปัจจยัดา้น

สถานท่ีในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก เม่ือจ าแนกเป็นรายดา้นพบวา่ให้ความส าคญัในดา้นเซิฟเวอร์มี
ความเสถียรมากท่ีสุดมีค่าเฉล่ียท่ี 3.79 
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ตารางท่ี 4.6  แสดงค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับความส าคญัของปัจจยัส่วนประสม
การตลาดของผูเ้ขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นการส่งเสริมทางการตลาด 

 

ปัจจัยทางด้านส่งเสริมทางการตลาด X  

S.D 
(Standard 
Deviation) 

ระดับ
ความส าคัญ 

การประชาสัมพนัธ์ หรือโฆษณา 3.32 1.06 ปานกลาง 
โปรโมชัน่การเติมเงินซ้ือไอเทม 3.35 1.19 ปานกลาง 
กิจกรรมภายในเกม 3.67 1.15 มาก 
กิจกรรมภายในเวบ็บอร์ด 3.21 1.11 ปานกลาง 
กิจกรรมนอกสถานท่ี การออกงานแสดงเกม 3.14 1.14 ปานกลาง 
กิจกรรมการแข่งขนัเกม 3.29 1.17 ปานกลาง 
กิจกรรมส่งเสริมสังคม CSR 3.03 1.08 ปานกลาง 
การแกไ้ขปัญหาใหผู้เ้ล่น 3.73 1.33 มาก 
การจบัรางวลัชิงโชค 2.99 1.19 ปานกลาง 

รวม 3.30 1.15 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ให้ความส าคญั ปัจจยัดา้น

ส่งเสริมทางการตลาดในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง เม่ือจ าแนกเป็นรายด้านพบว่าให้
ความส าคญัอยูใ่นระดบัปานกลางเกือบทุกดา้น โดยในดา้นการแกไ้ขปัญหาใหผู้เ้ล่น มีค่าเฉล่ียสูงสุด
ท่ี 3.73 
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ผลการวเิคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคล กบัการเลอืกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในเขตอ าเภอเมือง จังหวดันนทบุรี จ าแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ 
 
ตารางท่ี 4.7  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างเพศกบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในดา้นประเภท

ของเกม 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ประเภทของเกม 
ชาย 339 

39.23** .000 
หญิง 61 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.7 แสดงว่า เพศมีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกม ในด้าน
ประเภทของเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
ตารางท่ี 4.8  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเพศกบัการเลือกใชบ้ริการเกม ในดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานท่ีใชบ้ริการ 
ชาย 339 

2.55 .279 
หญิง 61 

 
จากตารางท่ี 4.8 แสดงวา่ เพศไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน

ดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ 
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ตารางท่ี 4.9  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเพศกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นช่วงเวลา
 ท่ีใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ช่วงเวลาท่ีใชบ้ริการ 
ชาย 339 

10.28 .068 
หญิง 61 

 
จากตารางท่ี 4.9 แสดงวา่ เพศไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน

ดา้นช่วงเวลาท่ีใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
 
ตารางท่ี 4.10  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเพศกบัการเลือกใชบ้ริการเกม ในดา้นสาเหตุท่ีใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สาเหตุท่ีใชบ้ริการ 
ชาย 339 

12.59** .006 
หญิง 61 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.10 แสดงว่า เพศมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นสาเหตุท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.11  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเพศกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูช้กัน า
ใหใ้ชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูช้กัน าใหใ้ชบ้ริการ 
ชาย 339 

2.48 .479 
หญิง 61 

 
จากตารางท่ี 4.11 แสดงว่า เพศไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกม ในดา้นผู ้

ชกัน าใหใ้ชบ้ริการ 
 
ตารางท่ี 4.12  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเพศกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูเ้ล่นเกม

เล่นกบัใคร 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 
ชาย 339 

0.042 .837 
หญิง 61 

 
จากตารางท่ี 4.12 แสดงว่า เพศไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 

ในดา้นผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 
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ตารางท่ี 4.13  แสดงความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ระยะเวลาในการเล่น 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

เพศ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ระยะเวลาในการเล่น 
ชาย 339 

39.316** .000 
หญิง 61 

**มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.13 แสดงว่า เพศมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นระยะเวลาในการเล่น อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

ตารางท่ี 4.14  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายกุบัการเลือกใชบ้ริการเกม ในดา้นประเภทเกมท่ีเล่น 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ประเภทเกมท่ีเล่น 

12 – 18 ปี 160 

62.889** .000 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.14 แสดงว่า อายุมีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกม ในด้าน
ประเภทเกมท่ีเล่น อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.15  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอายุกบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในดา้นสถานท่ี
ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานท่ีใชบ้ริการ 

12 – 18 ปี 160 

48.306** .000 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.15 แสดงว่า อายุมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

 
ตารางท่ี 4.16  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายกุบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นช่วงเวลา

ท่ีเขา้ใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

12 – 18 ปี 160 

63.618** .000 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
จากตารางท่ี 4.16 แสดงว่า อายุมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน

ดา้นช่วงเวลาท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.17  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายุกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นสาเหตุท่ี
เขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สาเหตุท่ีใชบ้ริการ 

12 – 18 ปี 160 

13.287 .347 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

 
จากตารางท่ี 4.17 แสดงว่า อายุไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 

ในดา้นสาเหตุท่ีเขา้ใชบ้ริการ 
 
ตารางท่ี 4.18  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายุกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูช้กัน า

ใหใ้ชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ 

12 – 18 ปี 160 

36.354** .000 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.18 แสดงว่า อายุมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นผูช้กัน าใหใ้ชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.19  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอายกุบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูเ้ล่นเกม
เล่นกบัใคร 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 

12 – 18 ปี 160 

4.351 .361 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

 
จากตารางท่ี 4.19 แสดงว่า อายุไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 

ในดา้นผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 
 
ตารางท่ี 4.20  แสดงความสัมพันธ์ระหว่างอายุกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน

ระยะเวลาในการใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อายุ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ระยะเวลาท่ีใชบ้ริการ 

12 – 18 ปี 160 

65.211** .000 
19 – 25 ปี 116 
26 – 32 ปี 87 
33 – 39 ปี 28 
40 ปีข้ึนไป 9 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
จากตารางท่ี 4.20 แสดงว่า อายุมีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์  

ในดา้นระยะเวลาในการใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.21  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นประเภทของเกมท่ีใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ประเภทของเกม 

มธัยมตน้ 85 

77.345** .000 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
จากตารางท่ี 4.21 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม

ออนไลน์ ในดา้นประเภทของเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
ตารางท่ี 4.22  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน

ดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานท่ีใชบ้ริการ 

มธัยมตน้ 85 

36.648** .000 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.22 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.23  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

มธัยมตน้ 85 

86.498** .000 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.23 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

ตารางท่ี 4.24  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นสาเหตุท่ีใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สาเหตุท่ีใชบ้ริการ 

มธัยมตน้ 85 

28.804** .004 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.24 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นสาเหตุท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.25  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ 

มธัยมตน้ 85 

25.085** .014 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.25 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

ตารางท่ี 4.26  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 

มธัยมตน้ 85 

4.570 .334 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

 
จากตารางท่ี 4.26 แสดงวา่ ระดบัการศึกษาไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกม

ออนไลน์ ในดา้นผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 
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ตารางท่ี 4.27  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งระดบัการศึกษากบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ใน
ดา้นระยะเวลาในการใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

ระดับการศึกษา 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ระยะเวลาในการใชบ้ริการ 

มธัยมตน้ 85 

45.357** .000 
มธัยมปลาย/ปวช. 121 
อนุปริญญา/ปวส. 24 
ปริญญาตรี 147 
ปริญญาโทข้ึนไป 23 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.27 แสดงว่า ระดบัการศึกษามีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นระยะเวลาในการใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
ตารางท่ี 4.28  แสดงความสัมพันธ์ระหว่างอาชีพกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน

ประเภทของเกม 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-
Square 

P 

ประเภทของเกม 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

54.681** .000 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.28 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นประเภทของเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.29  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
สถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

28.975** .000 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.29 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นสถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

ตารางท่ี 4.30  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

52.268** .000 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.30 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.31  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอาชีพกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นสาเหตุ
ท่ีใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สาเหตุท่ีใชบ้ริการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

28.784** .001 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.31 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นสาเหตุท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
ตารางท่ี 4.32  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพกบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูช้กั

น าเขา้ใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

23.315** .006 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.32 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นผูช้กัน าเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.33  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งอาชีพกบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูเ้ล่น
เกมเล่นกบัใคร 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

5.852 .119 
ขา้ราชการ/พนกังาน
รัฐวสิาหกิจ 

20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

 
จากตารางท่ี 4.33 แสดงวา่ อาชีพไม่มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 

ในดา้นผูเ้ล่นเกมเล่นกบัใคร 
 

ตารางท่ี 4.34  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพกับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ระยะเวลาในการใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

อาชีพ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ระยะเวลาในการใชบ้ริการ 

นกัเรียน/นกัศึกษา 234 

47.114** .000 
ขา้ราชการ/พนกังาน

รัฐวสิาหกิจ 
20 

พนกังานเอกชน 76 
ธุรกิจส่วนตวั 70 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.34 แสดงว่า อาชีพมีความสัมพนัธ์กบัการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นระยะเวลาในการใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ตารางท่ี 4.35  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ประเภทของเกม 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ประเภทของเกม 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

57.746** .002 

5,001 - 10,000 บาท 79 
10,001 - 20,000 
บาท 

79 

20,001 - 30,000 
บาท 

44 

30,001 - 40,000 
บาท 

5 

มากกวา่ 40,000บาท 28 
** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.35 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นประเภทของเกม อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

ตารางท่ี 4.36  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
สถานท่ีใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานท่ีใชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

30.946** .001 

5,001 - 10,000 บาท 79 
10,001 - 20,000 บาท 79 
20,001 - 30,000 บาท 44 
30,001 - 40,000 บาท 5 
มากกวา่ 40,000 บาท 28 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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จากตารางท่ี 4.36 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นสถานท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

ตารางท่ี 4.37  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

63.602** .000 

5,001 - 10,000 บาท 79 
10,001 - 20,000 บาท 79 
20,001 - 30,000 บาท 44 
30,001 - 40,000 บาท 5 
มากกวา่ 40,000 บาท 28 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.37 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นช่วงเวลาท่ีเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

ตารางท่ี 4.38  แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งรายไดก้บัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นสาเหตุ
ท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สาเหตุท่ีเขา้ใชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

22.340* .099 

5,001-10,000 บาท 79 
10,001-20,000 บาท 79 
20,001-30,000 บาท 44 
30,001-40,000 บาท 5 
มากกวา่40,000บาท 28 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางท่ี 4.38 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นสาเหตุท่ีเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตารางท่ี 4.39  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายไดก้บัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในดา้นผูช้กั
น าใหใ้ชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ผูช้กัน าใหใ้ชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

27.834** .023 

5,001-10,000 บาท 79 
10,001-20,000 บาท 79 
20,001-30,000 บาท 44 
30,001-40,000 บาท 5 
มากกวา่40,000บาท 28 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 

จากตารางท่ี 4.39 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นผูช้กัน าใหใ้ชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 
ตารางท่ี 4.40  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน

สถานะผูเ้ขา้ใชบ้ริการ 
 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

สถานะผูเ้ขา้ใชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

4.435 .489 

5,001-10,000 บาท 79 
10,001-20,000 บาท 79 
20,001-30,000 บาท 44 
30,001-40,000 บาท 5 
มากกวา่40,000บาท 28 
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จากตารางท่ี 4.40 แสดงว่า รายได้ไม่มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ ในดา้นสถานะผูเ้ขา้ใชบ้ริการ 
 

ตารางท่ี 4.41  แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ในด้าน
ระยะเวลาท่ีใชบ้ริการ 

 

การเลอืกใช้บริการเกม
ออนไลน์ 

รายได้ 
จ านวน 
(คน) 

Chi-Square P 

ระยะเวลาท่ีใชบ้ริการ 

นอ้ยกวา่ 5,000 บาท 165 

51.075** .000 

5,001-10,000 บาท 79 
10,001-20,000 บาท 79 
20,001-30,000 บาท 44 
30,001-40,000 บาท 5 
มากกวา่40,000บาท 28 

** มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  

จากตารางท่ี 4.41 แสดงว่า รายไดมี้ความสัมพนัธ์กบัการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 
ในดา้นระยะเวลาท่ีใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 

 
 
 
 
 
 
 



บทที ่5 

สรุปการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาได้ศึกษาความสัมพนัธ์ของส่วนประสมการตลาดกับการ
เลือกใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จังหวดันนทบุรี ผลการศึกษาค้นควา้สรุปได้
ตามล าดบั ดงัน้ี 

1. สรุปการศึกษา 
2. อภิปรายผล 
3. ขอ้เสนอแนะ 

 

สรุปการศึกษา 
 
 1. วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
  1.1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ของผู ้บริโภคในเขต 
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
  1.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัการเลือกใช้บริการเกม
ออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
 2.   วธีิด าเนินการศึกษา 
  2.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ กลุ่มผูท่ี้เขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ ในเขต
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ซ่ึงมีอายตุั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป ซ่ึงทราบจ านวนประชากรท่ีแน่นอน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา กลุ่มผูท่ี้เขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ในเขต 
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ซ่ึงมีอายุตั้งแต่ 18 ปีข้ึนไป จ านวนทั้งส้ิน 400 ตวัอย่าง ไดจ้ากตาราง
ขนาดกลุ่มตวัอยา่งส าหรับศึกษาหาค่าเฉล่ียท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และเลือกกลุ่มตวัอยา่งได้
จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน Multi-Stage Sampling ดงัน้ี 
    1) การเลือกตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
   2) การเลือกตวัอยา่งแบบง่าย (Simple Random Sampling) 
   3) การก าหนดโควตา (Quota Sampling) 
   4) การเลือกตวัอยา่งตามสะดวก (Convenience Sampling) 
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   2.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา ลกัษณะของเคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามท่ีผูศึ้กษา
ไดส้ร้างข้ึน โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
    ส่วนที ่1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามท่ีมีหลาย
ค าตอบใหเ้ลือก (Multiple Choice Question) จ านวน 5 ขอ้ 
    ส่วนที ่2  ขอ้มูลเก่ียวกบัการเลือกเช้าใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี เป็นแบบสอบถามท่ีหลายค าตอบใหเ้ลือก (Multiple Choice Question) จ านวน 7 ขอ้ 
    ส่วนที ่3  ขอ้มูลเก่ียวกบัระดบัความส าคญัส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อ 
ผูเ้ขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหัดนนทบุรี เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าของ
ลิเคอร์ด (Likert Scale) จ  านวน 21 ขอ้ 
  2.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
    1) เม่ือท าการรวบรวมแบบสอบถามตามความตอ้งการของผูศึ้กษาแล้ว ผู ้
ศึกษาไดมี้การตรวจสอบเก่ียวกบัความถูกตอ้งสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
   2) ท าการลงรหัสแล้วน าข้อมูลมาบันทึกลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพื่ อ
ประมวลผลดว้ยโปรแกรม SPSS (Statistical Package for Social Sciences)  
   3) น าขอ้มูลส่วนท่ี 1 ซ่ึงเป็นขอ้มูลเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชบ้ริการเกม
ออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได ้ 
มาแจกแจงความถ่ี และเสนอผลเป็นค่าร้อยละ 
   4)  น าข้อมูลส่วนท่ี 2 ซ่ึงเป็นข้อมูลเก่ียวกับการเลือกเข้าใช้บริการเกม
ออนไลน์ มาแจกแจงความถ่ี และเสนอผลเป็นค่าร้อยละ 
   5) น าขอ้มูลส่วนท่ี 3 ซ่ึงเป็นขอ้มูลเก่ียวกบัส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อ 
การเลือกเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ มาค านวณ และได้ก าหนดระดบัการให้คะแนนค าตอบของ
แบบสอบถาม ท่ีเก่ียวกับการให้ความส าคัญส่วนประสมการตลาดโดยให้คะแนนรวมแบบ  
Rating Scale (วเิชียร เกตุสิงห์, 2538: 10) 
  ใหค้วามส าคญัมากท่ีสุด  5 คะแนน 
  ใหค้วามส าคญัมาก  4 คะแนน 
  ใหค้วามส าคญัปานกลาง  3 คะแนน 
  ใหค้วามส าคญันอ้ย  2 คะแนน 
  ใหค้วามส าคญันอ้ยท่ีสุด  1 คะแนน 
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  จากนั้นน ามาหาระดบัค่าเฉล่ีย โดยก าหนดระดบัความส าคญัดงัน้ี 
  1.00 – 1.49 แสดงวา่ ผูบ้ริโภคใหร้ะดบัความส าคญั นอ้ยท่ีสุด 
  1.50 – 2.49 แสดงวา่ ผูบ้ริโภคใหร้ะดบัความส าคญั นอ้ย 
  2.50 – 3.49 แสดงวา่ ผูบ้ริโภคใหร้ะดบัความส าคญั ปานกลาง 
  3.50 – 4.49 แสดงวา่ ผูบ้ริโภคใหร้ะดบัความส าคญั มาก 
  4.50 – 5.00 แสดงวา่ ผูบ้ริโภคใหร้ะดบัความส าคญั มากท่ีสุด 
  2.5 การทดสอบสมมติฐาน 
    1) ทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ีย ของตวัแปรมากกว่า 2 กลุ่ม
ข้ึนไป ดว้ยสถิติ Nonparametric แบบ Chi Square  
   2) ทดสอบความสัมพนัธ์ระหว่างส่วนประสมการตลาด กบัการเลือกเขา้ใช้
บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี โดยใชส้ถิติทดสอบค่าสัมพนัธ์อยา่งง่าย ของ 
Linear 
 3.   สรุปผลการศึกษา 
   ผลการศึกษาสามารถสรุปได ้ดงัน้ี 
 3.1 ผลการวิเคราะห์แจกแจงความถ่ีลกัษณะประชากรศาสตร์และการเลือกเขา้ใช้
บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ผูเ้ขา้ใชบ้ริการส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 
339 คน คิดเป็นร้อยละ 84.8 และมีอายุระหว่าง 12-18 ปี จ  านวน 160 คิดเป็นร้อยละ 40.0 ซ่ึงระดบั
การศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรีหรือก าลงัศึกษาอยูใ่นปัจจุบนัจ านวน 147 ร้อยละ 36.8 ซ่ึงก็มีอาชีพ
เป็นนกัเรียน/นกัศึกษาส่วนใหญ่จ านวน 234 ราย คิดเป็นร้อยละ 58.5 และมีรายไดน้้อยกว่า 5,000 
บาท จ านวน 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 ส่วนแนวของเกมท่ีเล่นส่วนใหญ่เป็นแนวต่อสู้ จ  านวน 
125 คิดเป็นร้อยละ 31.3 ซ่ึงส่วนใหญ่แลว้จะใช้บริการเกมออนไลน์ท่ีบา้น 345 คน คิดเป็นร้อยละ 
86.3 ช่วงเวลาท่ีเข้าใช้บริการคือช่วงเวลา 18.00-21.00 น. จ านวน 128 (คิดเป็นร้อยละ 32.0 และ
วตัถุประสงคข์องการเล่นคือเล่นเพื่อผอ่นคลายความเครียด 214 ราย คิดเป็นร้อยละ 53.5 การเขา้มา
เล่นนั้นมาจากกลุ่มเพื่อนๆ แนะน าให้มาเล่น จ านวน 156 ราย คิดเป็นร้อยละ 39.0 ลิยมท่ีจะเล่นกบั
เพื่อนเป็นส่วนใหญ่จ านวน 205 ราย คิดเป็นร้อยละ 51.3 และระยะเวลาในการเล่นประมาณ 7 
ชัว่โมงหรือมากกวา่นั้น จ านวน 155 รายคิดเป็นร้อยละ 38.8  
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 3.2 การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลกบัการเลือกใช้บริการ 
เกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี พบวา่ 
  เพศ มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี ไดแ้ก่ ประเภทของเกมท่ีนิยมเล่น สาเหตุของการเขา้ใช้บริการ และระยะเวลาใน
การเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
  อายุ มีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี ไดแ้ก่ ประเภทของเกมท่ีนิยมเขา้ใชบ้ริการ สถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ ช่วงเวลาในการเขา้
ใชบ้ริการ ผูท่ี้ชกัน าใหเ้ขา้ใชบ้ริการ ระยะเวลาในการเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.01 
 ระดับการศึกษา มีความสัมพันธ์กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ในเขต 
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ไดแ้ก่ ประเภทของเกมท่ีเขา้ใช้บริการ สถานท่ีใช้บริการ ช่วงเวลาใน
การใช้บริการ สาเหตุท่ีเข้าใช้บริการ ผูท่ี้ชักน าให้เข้าใช้บริการ ระยะเวลาในเข้าใช้บริการเกม
ออนไลน์  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 อาชีพ มีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี ไดแ้ก่ ประเภทของเกม สถานท่ีท่ีเขา้ใชบ้ริการ ช่วงเวลาในการเขา้ใชบ้ริการ สาเหตุ
ท่ีเขา้ใชบ้ริการ ผูท่ี้ชกัน าใหเ้จา้ใชบ้ริการ และระยะเวลาในเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.01 
 รายได้ มีความสัมพนัธ์กับการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์ ได้แก่ ประเภทเกม 
สถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ ช่วงเวลาในการเขา้ใชบ้ริการ สาเหตุท่ีเขา้ใชบ้ริการ ผูท่ี้ชกัน าให้เขา้ใชบ้ริการ 
ระยะเวลาในการเขา้ใชบ้ริการ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 

อภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาความสัมพนัธ์ของส่วนประสมการตลาดกบัประเด็นท่ีน ามาอภิปราย  
มีดงัน้ี 
 1. ผลการศึกษาการเลือกเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
พบว่า ผูเ้ขา้ใช้บริการส่วนใหญ่นิยมท่ีจะเล่นเกมแนวต่อสู้และเล่นท่ีบา้น ช่วงเวลา 18.00-21.00 น. 
และเป็นการเล่นเพื่อผ่อนคลายความเครียด และจะมีกลุ่มเพื่อนชกัน าเขา้มาเล่น และนิยมเล่นกบั
เพื่อน และเล่นมากกวา่ 7 ชัว่โมง 
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 2. เพศ มีความสัมพนัธ์กับการเลือกเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี ในส่วนท่ีเก่ียวกบัประเภทของเกมท่ีเล่น ช่วงเวลาในการเล่น สาเหตุท่ีเขา้ใชบ้ริการ 
และระยะเวลาในเขา้ใชบ้ริการ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั เอกชยั อุดมสิทธ์ิ (2542: 285) กล่าววา่ เพศมีผลต่อ
การเลือกแสดงออกและการเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีท าให้คนมีความแตกต่างกนั
ในเร่ืองความคิดและการเลือกเล่นเกมออนไลน์ อีกทั้งยงัเป็นส่ิงท่ีก าหนดความแตกต่างในดา้นของ
ประเภทเกมท่ีนิยมเล่นดว้ย  
 3. อายุ มีความสัมพนัธ์กับการเลือกเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรี ในส่วนท่ีเก่ียวกบัช่วงเวลาในการเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ โดยสอดคล้องกับ
มานะ เกตุแก้ว (2545: 265) ท่ีพบว่าผูท่ี้มีอายุมากข้ึน ก็ย่อมท่ีช่วงเวลาในการเขา้ใช้บริการเกม
ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ีอาจจะเป็นเพราะว่าการเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ของผูเ้ล่นในอายุท่ี
แตกต่างกนันั้นท าใหมี้ความสัมพนัธ์กบัรูปแบบในการด ารงชีวติได ้
 4. ระดบัการศึกษา มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ในเขต
อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ในส่วนท่ีเก่ียวกบัสาเหตุในการเขา้มาใชบ้ริการเกมออนไลน์ โดยกล่าว
ไดว้า่ การท่ีมีระดบัการศึกษาแตกต่างกนัก็อาจมีผลต่อสาเหตุในการเขา้ใชบ้ริการเพราะการเขา้มาใช้
บริการนั้นเพื่อความผ่อนคลายต่อการใช้ชีวิตประจ าวนัได้เม่ือมีระดับการศึกษาสูงก็ย่อมท่ีจะมี
พฤติกรรมท่ีแตกต่างกนัออกไปได ้
 5. อาชีพ มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ในส่วนท่ีเก่ียวกบั
ช่วงเวลาในการเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ อาจกล่าวไดว้า่ การท่ีมีอาชีพแตกต่างกนัก็ส่งผลในเร่ือง
ของช่วงเวลาในการเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ใหมี้ความแตกต่างกนัได ้
 6. รายได้มีความสัมพนัธ์กบัการเลือกเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง
จงัหวดันนทบุรี ในส่วนท่ีเก่ียวกบัประเภทของเกมท่ีเขา้ใชบ้ริการ สถานท่ีเขา้ใชบ้ริการ ช่วงเวลาใน
การเข้าใช้บริการ สาเหตุของการเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ ซ่ึงสอดคล้องกับสมหมาย ศรีชัย  
(2548: 246) กล่าววา่ รายไดมี้ความแตกต่างก็ส่งผลใหก้ารเขา้รับบริการในดา้นของประเภทเกมท่ีใช้
บริการก็แตกต่างกนัไปดว้ย 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 ในการศึกษาคร้ังน้ีผูศึ้กษามุ่งเนน้ท่ีจะศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาด และการเลือก 
ใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี ซ่ึงจากผลการศึกษาท่ีผูศึ้กษาไดท้  าการ
เก็บรวมรวบข้อมูลมานั้น พบว่า สามารถน าไปใช้ในงานท่ีเก่ียวข้องได้ในระดับหน่ึง สามารถ
น าไปใชว้างกลยุทธ์ทางการตลาดของบริษทัเกม การเขา้ถึงการเลือกเลือกใชบ้ริการของผูใ้ชบ้ริการ
เกมออนไลน์ หรือปัจจยัดา้นต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งได ้
 จากการศึกษา พบว่า กลุ่มลูกคา้เป้าหมายคือ ลูกค้าเพศชาย มีอายุ 12-18 ปี มีระดับ
การศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี ซ่ึงถา้ดูจากอายุแลว้น่าจะอยูใ่นช่วงมหาวิทยาลยัปีท่ี 1 รายไดต่้อ
เดือนน้อยกว่า 5,000 บาท ดงันั้น ควรมีกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อกระตุน้ให้ลูกคา้กลุ่มอ่ืนๆ มาใช้
บริการใหม้ากข้ึน 
 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 1. จากการคน้ควา้ศึกษาพบว่ารูปแบบเกมท่ีมีคนนิยมเล่นมากท่ีสุดคือเกมแนวต่อสู้ 
(Fighting Game) นิยมเล่นท่ีบา้น และเล่นในช่วงเวลา 18.00-21.00 น. ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่เป็นช่วงท่ี 
ผูเ้ล่นเกมนั้นกลบัถึงบ้าน และใช้หลงัจากท างาน หรือเลิกเรียน โดยการเล่นเกม เพื่อผ่อนคลาย
ความเครียด ดงันั้นทางบริษทัผูใ้หบ้ริการเกมควรจดักิจกรรมส่งเสริมการขายในช่วงเวลาดงักล่าวให้
มากข้ึน เพื่อเป็นโอกาสในการท าก าไรใหก้บับริษทั 
 2. ผูใ้ห้บริการควรให้ความสนใจเก่ียวกบัการจดักิจกรรมทางการตลาดบนโซเชียล
เน็ตเวร์ิค (Social Network) เพราะจากการศึกษาพฤติกรรมผูเ้ล่นพบวา่กลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลในการชกั
น าเพื่อให้เขา้มาลองเล่นเกม ดงันั้นผูศึ้กษาคิดวา่การใชส่ื้อออนไลน์ (Online Media) เพื่อโฆษณา 
เช่น Facebook, Twitter และ Youtube สามารถชกัน าผูเ้ล่นใหม่ๆ เขา้มาลองเล่นเกมท่ีบริษทัเปิด
ใหบ้ริการได ้
 3. ผูใ้ห้บริการควรให้ความใส่ใจกบัประสิทธิภาพของเคร่ืองแม่ข่าย (Main Server)  
ท่ีเอาไวใ้ชร้องรับผูเ้ล่นเกมให้มีความเสถียร มีความปลอดภยัทางดา้นขอ้มูลผูเ้ล่น และจ านวนของ
เซิฟเวอร์ท่ีสามารถรองรับจ านวนผูเ้ล่นไดเ้พียงพอ จากการศึกษาพบวา่ผูเ้ล่นเกมนั้นให้ความส าคญั
กบัปัจจยัทางดา้นสถานท่ีมากท่ีสุด รองลงมาเป็นปัจจยัทางดา้นราคา การส่งเสริมการตลาด และ
ปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑเ์ป็นส่ิงสุดทา้ย 
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 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาศึกษาส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อการเขา้ใช้บริการเกมออนไลน์ 
ตามอ าเภออ่ืนๆ ในจงัหวดันนทบุรี เช่น อ าเภอท่ีมีขนาดรองจากอ าเภอเมือง เช่น อ าเภอไทรน้อย 
อ าเภอบางบวัทอง  
 2. ควรศึกษาระดบัความส าคญัท่ีมีผลต่อการเลือกเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์เพิ่มเติม 
เพื่อน าขอ้มูลในการวางแผนการตลาด และปรับปรุงธุรกิจใหดี้ข้ึน 
 3. ควรศึกษาถึงความต้องการของผูเ้ข้าใช้บริการเกมออนไลน์ในเขตอ าเภอเมือง 
จงัหวดันนทบุรีเพิ่มเติม เพื่อรองรับตามความตอ้งการของผูเ้ขา้ใช้บริการในอนาคต และเป็นการ
สร้างความแตกต่างทางธุรกิจ 
 4. ควรศึกษาศึกษาเก่ียวกบับริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ในดา้นคุณภาพของตวัเกม
ออนไลน์ คุณภาพการให้บริการ และการส่งเสริมการตลาด เน่ืองจากไม่ค่อยมีผูศึ้กษาท าการศึกษา
เจาะจงบริษทัผูใ้ห้บริการ เพื่อสะทอ้นภาพในมุมมองของผูใ้ช้บริการต่อบริษทัผูใ้ห้บริการ ซ่ึงผู ้
ศึกษาคิดว่าน่าจะมีประโยชน์ส าหรับผูท่ี้จะศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ในภาย
ภาคหนา้ 
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แบบสอบถาม 
 

เร่ือง ปัจจัยทีม่ผีลต่อการใช้บริการเกมออนไลน์ ในเขตอ าเภอเมอืง จังหวดันนทบุรี 

 

ค าช้ีแจง ในการตอบแบบสอบถามน้ี 

  1.   แบบสอบถามน้ีมีทั้งหมด 3 ส่วน 

  2.   โปรดระบุค าตอบโดยท าเคร่ืองหมายถูก (   ) หนา้ขอ้ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

แบบสอบถามประกอบดว้ย  3  ตอน คือ 

  ตอนท่ี 1   ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

  ตอนท่ี  2  ขอ้มูลทางดา้นการเลือกใชบ้ริการเกมออนไลน์ 

  ตอนท่ี  3  ปัจจยัส่วนประสมการตลาดท่ีมีผลต่อการใชบ้ริการเกมออนไลน์ ในเขต

อ าเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 
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ตอนที ่ 1   ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

โปรดท าเคร่ืองหมาย (   ) หนา้ขอ้ความท่ีตรงกบัตวัท่านดงัต่อไปน้ี 
 

1.  เพศ 

 (   )  ชาย     (   )  หญิง 

2.  อาย ุ

 (   )  12 – 18 ปี    (   )  19 – 25 ปี 

 (   )  26 – 32 ปี    (   )  33 – 39 ปี 

 (   )  40  ปีข้ึนไป 

3.  ระดบัการศึกษา 

 (   )  มธัยมศึกษาตอนตน้   (   )  มธัยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 

 (   )  อนุปริญญา / ปวส.   (   )  ปริญญาตรี 

 (   )  ปริญญาโท ข้ึนไป 

4.  อาชีพ 

 (   )  นกัเรียน / นกัศึกษา   (   )  ขา้ราชการ / พนกังานรัฐวสิาหกิจ 

 (   )  พนกังานบริษทัเอกชน   (   )  ประกอบธุรกิจส่วนตวั 

 (   )  อ่ืน ๆ (ระบุ)……………………………………………….……… 

5.  รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

 (   )  นอ้ยกวา่ 5,000 บาท   (   )  5,001 – 10,000 บาท 

 (   )  10,001 – 20,000 บาท   (   )  20,001 – 30,000 บาท 

 (   )  30,001 – 40,000 บาท   (   )  มากกวา่ 40,000 บาท 
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ตอนที ่ 2   ข้อมูลทางด้านการเลอืกใช้บริการเกมออนไลน์ 
 

1.  ท่านชอบเล่นเกมออนไลน์ประเภทใดมากท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  เกมแนวภาษา (RPG)   (   )  เกมแนวยงิ (Shooting) 

 (   )  เกมแนวตะลุยด่าน (Action)  (   )  เกมแนวกีฬา (Sport) 

 (   )  เกมแนวรถแข่ง (Racing)   (   )  เกมแนวต่อสู้ (Fighting) 

 (   )  เกมแนวดนตรี (Music Game)  

2.  ท่านเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์จากท่ีใดมากท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  บา้น     (   )  ร้านอินเตอร์เน็ต 

 (   )  ท่ีท างาน 

3.  ท่านเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์ช่วงเวลาใดบ่อยท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  09.00 – 12.00น.    (   )  12.00 – 15.00น. 

 (   )  15.00 – 18.00น.    (   )  18.00 – 21.00น. 

 (   )  21.00 – 00.00น.    (   )  00.00น. เป็นตน้ไป 

4.  ท่านตอ้งการเขา้ใชบ้ริการเกมออนไลน์เน่ืองจากสาเหตุใดมากท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  เพื่อพบปะเพื่อน / หาเพื่อนใหม่  (   )  ผอ่นคลายความเครียด 

 (   )  เพื่อบรรลุเป้าหมายในการเล่น  (   )  เพื่อหาก าไรจากการเล่นเกม 

5.  ใครเป็นผูช้กัน า หรือจูงใจท่านให้เขา้มาใชบ้ริการเกมออนไลน์มากท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียง    

     ขอ้เดียว) 

 (   )  กลุ่มเพื่อนชกัน า    (   )  ตวัเกมออนไลน์ชกัน า 

 (   )  ส่ือโฆษณาชกัน า    (   )  ไม่มีใครชกัน า 

6.  ท่านเล่นเกมออนไลน์กบัใครมากท่ีสุด (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  เล่นกบัเพื่อน    (   )  เล่นคนเดียว 

7.  ท่านใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์มากสุดก่ีชัว่โมง (โปรดเลือกตอบเพียงขอ้เดียว) 

 (   )  นอ้ยกวา่ 2 ชัว่โมง   (   )  2 – 4 ชัว่โมง 

 (   )  5 – 7  ชัว่โมง    (   )  มากกวา่ 7 ชัว่โมง 
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ตอนที ่ 3   ปัจจัยส่วนประสมการตลาดที่มีผลต่อการใช้บริการเกมออนไลน์ ในเขตอ าเภอเมื อง 

 จังหวดันนทบุรี 
 

ค าช้ีแจง   โปรดท าเคร่ืองหมาย  () ลงในช่องวา่งท่ีท่านตอ้งการ ระบุค าตอบเพียงช่องเดียว

 เท่านั้น 

 

ปัจจยัทีใ่ห้ความส าคญัในการเข้าใช้บริการ 

ระดบัความส าคญั 

มาก

ทีสุ่ด 
มาก ปานกลาง น้อย 

น้อย

ทีสุ่ด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

ปัจจยัด้านผลติภัณฑ์      

1.  ความสวยงามสมจริงของภาพกราฟฟิกในเกม      

2.  เสียงประกอบภายในเกมมีความไพเราะ      

3.  การใชภ้าษาภายในเกมมีความเหมาะสม      

4.  ระบบภายในเกมมีความหลากหลาย      

5.  ความถ่ีในการอพัเดทระบบของเกม      

6.  ระดบัความยาก ง่าย ของตวัเกม      

7.  ประเทศของผูผ้ลิตเกม      

8.  บริษทัผูใ้หบ้ริการ      

ปัจจยัด้านราคา      

9.  ราคาไอเทมถูก      
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ปัจจยัทีใ่ห้ความส าคญัในการเข้าใช้บริการ 

ระดบัความส าคญั 

มาก

ทีสุ่ด 
มาก ปานกลาง น้อย 

น้อย

ทีสุ่ด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

ปัจจยัด้านสถานที ่      

10.  เซิฟเวอร์มีความเสถียร      

11.  จ านวนของเซิฟเวอร์      

12.  ความปลอดภยัของเซิฟเวอร์      

ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด      

13.  การประชาสมัพนัธ์ หรือโฆษณา      

14.  โปรโมชัน่การเติมเงินซ้ือไอเทม      

15.  กิจกรรมภายในเกม      

16.  กิจกรรมภายในเวบ็บอร์ด      

17.  กิจกรรมนอกสถานท่ี การออกงานแสดงเกม      

18.  กิจกรรมการแข่งขนัเกม      

19.  กิจกรรมส่งเสริมสงัคม CSR      

20.  การแกไ้ขปัญหาใหผู้เ้ล่น      

21.  การจบัรางวลัชิงโชค      
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ข้อเสนอแนะ (ท่านคิดว่าปัจจัยใดหรืออะไร ที่ท่านให้ความส าคัญในการเลือกใช้บริการเกมออนไลน์) 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

ขอขอบคุณส าหรับเวลาของท่านทีใ่ช้ในการตอบแบบสอบถาม 
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