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บทคัดย่อ

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ท่ีมีผลตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และ (2) เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีผลต่อตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และ 

อีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีตัดสินใจเลือก

ซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต จำานวน 400 ราย และใช้วิธีการคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ คือ แบบสอบถาม โดยชุดแบบสอบถาม

จะถูกนำามาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำาเร็จรูป และสถิติท่ีนำามาใช้ในการวิเคราะห์ในครั้งนี้ ได้แก่ ความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน การทดสอบความแปรปรวนแบบทางเดียว การทดสอบความแตกต่างแบบรายคู่ และการวิเคราะห์การถดถอย

แบบพหุคูณ

ผลการศึกษา พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้บริโภค พบว่า ผู้บริโภค

ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ 21–30 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพนักเรียนนักศึกษา มีระดับรายได้เฉลี่ย

ต่อเดือนตำ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท และมีสถานภาพสมรสเป็นโสด ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า (1) ผู้บริโภคท่ีมี

เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉล่ียต่อเดือน และสถานภาพสมรสที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และ 

อีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (2) ปัจจัยส่วนประสม 

ทางการตลาด ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาด มีผล 

ตอ่การตดัสนิใจเลือกซือ้เกมสแ์ละอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครแตกตา่งกนั อยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

คำาสำาคัญ: ส่วนประสมทางการตลาด; การตัดสินใจเลือกซื้อ; เกมส์และอีสปอร์ต
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Abstract
 The purpose of this independent study aims to study about (1) To study the demographic factors 
 that effect to the decision to buy games and e-sports of consumers in Bangkok. And (2) to study the  
factors of marketing mix that affect the decision to buy games and e-sports of consumers in Bangkok.  
The sample group used in this study was 400 consumers in Bangkok who decided to buy games and e-sports. 
The questionnaire will be analyzed by statistical program, which had been classified the data by Frequency, 
Percentage, Average, Standard Deviation, One-way ANOVA, and Multiple Regression analysis.
 The results of the study revealed that the results of the analysis of data on personal factors of consumers 
found that most of the consumers were male, aged 21-30 years, having a bachelor’s degree, have a career 
student, have an average monthly income of less than or equal to 15,000 baht and are marital status is single. 
The results of the hypothesis testing indicated that (1) Consumers with gender, age, education level, occupation, 
average monthly income and marital status is different It affects consumers’ decision to buy games and e-sports  
in Bangkok differently Statistically significant at a level of .05. And (2) The marketing mix factors consist of 
products, prices, place and promotion it affects consumers’ decision to buy games and e-sports in Bangkok  
differently statistically significant at the .05 level. 

Keywords: Marketing Mix; Purchasing Decisions; Gaming and e-Sports

บทนำา
ในช่วงเวลา 3-4 ปีที่ผ่านมาหรือช่วงปี พ.ศ. 2560 การแข่งขันอีสปอร์ตนับเป็นหนึ่งในกีฬาที่ได้รับความนิยมสูง

มากจากท่ีคนภายนอก ท่ีเป็นแค่เพียงการเล่นฆ่าเวลา เป็นเกมส์ท่ีดูไร้สาระ หรือไม่มีประโยชน์ ทำาได้แค่สร้างความบันเทิงใจ แต่
ทุกวันนี้การเล่นเกมส์เปลี่ยนแปลงไป และกลายเป็นเม็ดเงินมูลค่ามหาศาลแบบที่หลาย ๆ คนคาดไม่ถึงอีสปอร์ตมีการ
เติบโตขึ้นอย่างมากผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ หลายอย่าง หล่อหลอมเข้ากลายเป็นเกมส์ธุรกิจท่ีมีผู้ข้องเก่ียวมากมาย ท้ังผู้เล่น  
ท้ังผู้สนับสนุน ไปจนถึงล่าสุดน้ี ภาครัฐของประเทศไทยเองก็ได้ออกมาให้ความสำาคัญ และก่อต้ังสมาคมกีฬาอีสปอร์ต 
แห่งประเทศไทย รวมถึงรับรองให้บรรจุอีสปอร์ตเป็นกีฬาเพื่อการแข่งขันอีกชนิดหนึ่งโดยกระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา  
ทำาให้คาดการณ์กันว่า ในปี 2565 หรืออีก 2 ปีข้างหน้านี้ อีสปอร์ตจะเป็นอุตสาหกรรมที่มีมูลค่าตลาดรวมสูงถึง 1,500 ล้าน
เหรียญสหรัฐ หรือกว่า 45,000 ล้านบาท (ธนาคารกรุงเทพ, 2563)

ปัจจุบันเกมส์ ถือเป็นส่ิงท่ีมาแรงในตลาดส่ือดิจิทัล โดยเฉพาะเกมส์บนมือถือ ซ่ึงเล่นได้ทุกท่ีทุกเวลา รองลงมาคือ 
เกมส์ออนไลน์บนพีซี (PC online) ที่ได้รับความนิยมไม่แพ้กัน ทำาให้ตลาดเกมส์ออนไลน์ทั่วโลกโตก้าวกระโดด ท่ามกลาง
ความวิตกกังวลของผู้ปกครองท่ีห่วงว่า “เกมส์” จะทำาให้บุตรเสียการเรียน เสียสุขภาพ ขณะท่ีงานวิจัยในหลายประเทศระบุ
ว่า เกมส์เป็นกิจกรรมที่ช่วยผ่อนคลาย เสริมสร้างทักษะด้านร่างกายและสมอง กระตุ้นเชาน์ปัญญา ความคิดสร้างสรรค์  
และปลูกฝังผู้เล่นให้มีนำ้าใจนักกีฬา เช่นเดียวกับกีฬาชนิดอื่น ท้ังนี้ อัลเลน ซู ผู้นำาตลาดเกมส์ในประเทศไทย ระบุว่า ปี พ.ศ. 
2559 มูลค่าการเติบโตของตลาดเกมส์เมืองไทยอยู่ท่ี 8.7 พันล้านบาท แบ่งเป็นเกมส์พีซี 5.6 พันล้านบาท เติบโตจากปีก่อนหน้า 
10% และเกมส์มือถือ (mobile game) 3.1 พันล้านบาท ซ่ึงเติบโตประมาณ 30% จากปีก่อนหน้า และปี พ.ศ. 2560 เติบโต 
ต่อเน่ือง โดยเกมส์พีซีโต 13% มูลค่า 6.3 พันล้านบาท และเกมส์มือถือเติบโตสูง 30% เพิ่มเป็น 4 พันล้านบาท การเติบโต 
ที่พุ่งขึ้นอย่างต่อเน่ือง ทำาให้ธุรกิจเล็ก-ใหญ่หันมาลงทุนในตลาดเกมส์และอีสปอร์ตอย่างคึกคัก เช่น “การีนา” ยักษ์ใหญ่ในธุรกิจ
เกมส์ ท่ีเดินหน้าสนับสนุนกีฬาอีสปอร์ตของไทย โดยจัดการแข่งขันเกมส์ในรายการต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมนักกีฬาอีสปอร์ต 

ของไทย ให้เป็นที่ยอมรับในระดับประเทศและระดับโลก (Workpoint today, 2561)
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แม้ว่าจะมีปรากฎการณ์ต่าง ๆ เกิดข้ึนมากมายในปี 2563 น้ี อย่างไรก็ตาม อุตสาหกรรมอีสปอร์ตกลับได้รับความนิยม

มากข้ึนและมีแนวโน้มท่ีจะเติบโตข้ึนเร่ือย ๆ การหยุดชะงักของ COVID-19 จะส่งผลกระทบต่อหลายภาคส่วน แต่ดูเหมือนว่า 

จะเป็นประโยชน์ต่ออุตสาหกรรมเกมส์ออนไลน์ สาเหตุหนึ่งท่ีทำาให้ Garena ได้รับความนิยมมากข้ึนในช่วงนี้คือ ประชาชน 

รู้จักปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อพวกเขาต้องยกเลิก Garena World 2020 เนื่องจากนโยบาย Social 

Distancing เห็นได้ชัดว่า เกมส์เมอร์ส่วนใหญ่มักจะอยู่บ้านตั้งแต่ก่อนที่จะมีการล็อคดาวน์ พวกเขาจึงมีเวลาสนุกกับเกมส์

และเนื้อหาที่นำาเสนอมากขึ้น ซึ่งนำาไปสู่เป้าหมายของ Sea Thailand ท่ีจะสร้างสรรค์เนื้อหาให้มีความ Creative มากข้ึน  

รวมถึงการทำาให้เหล่าเกมส์ส์เมอร์อยู่บ้านมากขึ้น ก็เป็นความตั้งใจของผู้พัฒนาเกมส์เช่นกัน อย่างไรก็ตาม การแพร่ระบาด

ทำาให้ Sea Thailand เปลี่ยนกลยุทธ์ในแง่ของการจัดกิจกรรมออฟไลน์ มาเป็นรูปแบบไฮบริด ท่ีจะทำาให้ผู้คนมีส่วนร่วม

และมีส่วนร่วมกับแพลตฟอร์มออนไลน์มากขึ้น สำาหรับอนาคตและแนวโน้มของอีสปอร์ตในช่วงท่ีเหลือของปี 2563-2564 

และเชื่อว่าผู้คนจะมีส่วนร่วมกับอุตสาหกรรมมากข้ึนท้ังในระดับบุคคลและระดับธุรกิจ ระดับธุรกิจสามารถใช้อีสปอร์ต 

เป็นโอกาสในการขยายธุรกิจและดึงดูดเป้าหมาย และสำาหรับผู้ท่ีต้องการมีส่วนร่วมในกีฬาพวกเขาสามารถเรียนรู้จาก 

มืออาชีพมากมายที่ทำาให้การเล่นเกมส์กลายเป็นอาชีพ นอกจากนี้ การได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐในอุตสาหกรรมเกมส์ 

มากข้ึนในอนาคต จะช่วยผลักดันการเติบโตของเศรษฐกิจดิจิทัล เน่ืองจากเกมส์ออนไลน์เป็นแพลตฟอร์มท่ีรวบรวมผู้คน 

จำานวนมากเข้าด้วยกัน พวกเขาจะนำาไปสู่โอกาสที่สร้างสรรค์มากขึ้นในการสร้างสิ่งใหม่ ๆ และมีความเกี่ยวข้องกับลูกค้า 

ของผู้ประกอบการ (Techsauce, 2563) ด้วยกระแสการเติบโตท่ีรวดเร็วอย่างก้าวกระโดด และมั่นคงของอีสปอร์ต 

ในประเทศไทย จึงไม่น่าแปลกใจท่ีแม้แต่แบรนด์ดังยังหันมาให้ความสนใจ และลงทุนในอุตสาหกรรมน้ีกันเป็นจำานวนมาก  

ซ่ึงปัจจุบันนับว่า อีสปอร์ตในประเทศไทยยังถือว่าเป็นธุรกิจใหม่ การมองหาช่องทาง และเริ่มต้นธุรกิจให้สอดคล้องกับธุรกิจ  

ณ ตอนนี้ ก็มีแนวโน้มที่จะประสบความสำาเร็จ และเป็นผู้นำาในอุตสาหกรรมได้ในอนาคต

ท้ังน้ี ธุรกิจเกมส์และอีสปอร์ตในยุคปัจจุบัน ได้รับความนิยมไม่เพียงแต่เฉพาะกลุ่มแฟนอีสปอร์ต แต่ยังรวมถึงนักลงทุน 

ผู้สนับสนุน และนักธุรกิจ โดย ธุรกิจเกมส์และอีสปอร์ต มิใช่เพียงแต่ให้ความบันเทิงแก่ประชาชนเท่านั้น ดังนั้น ธุรกิจ

เกมส์และอีสปอร์ตจึงเป็นโอกาสทางการตลาดที่ดีในธุรกิจบันเทิง อีกทั้ง การศึกษาในเรื่องของธุรกิจเกมส์และอีสปอร์ต 

ในประเทศไทยยังมีอยู่ไม่มากนัก ดังนั้น ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะทำาการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดในการเข้าถึง 

ผู้บริโภคอย่างแท้จริง และข้อมูลสามารถเป็นประโยชน์สำาหรับผู้พัฒนาธุรกิจเกมส์และอีสปอร์ตในอนาคตต่อไป

1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย

       1.1.1 เพือ่ศกึษาปจัจยัลกัษณะประชากรศาสตรท์ีม่ผีลตอ่การตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมสแ์ละอีสปอรต์ของผูบ้รโิภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร

      1.1.2 เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภค 

ในเขตกรุงเทพมหานคร

1.2 ขอบเขตของการวิจัย

      1.2.1 ขอบเขตดา้นประชากร ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คอื ผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร ทีต่ดัสนิใจเลือก

ซื้อเกมส์และอีสปอร์ต

      1.2.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา ตัวแปรอิสระ ได้แก่ 

              1) ลักษณะประชากรศาสตร์ ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉล่ียต่อเดือน และสถานภาพ

สมรส

             2) ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย 

และด้านการส่งเสริมการตลาด
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             ตัวแปรตาม ได้แก่ การตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
      1.2.3 ขอบเขตด้านพื้นที่ พื้นที่ที่ใช้ในการศึกษา คือ กรุงเทพมหานคร
      1.2.4  ขอบเขตด้านระยะเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา คือ ปีการศึกษา 2564
1.3 สมมติฐานของการวิจัย
      1.3.1 ปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของ 

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน
      1.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดกับการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของ 

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
       1.4.1 ทราบถึงปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขต 

กรุงเทพมหานคร เพ่ือให้ผู้บริการและผู้จัดจำาหน่ายเกมส์ในประเทศไทย ได้มีข้อมูลเพื่อช่วยในการต่อยอดที่จะพัฒนา 
อุตสาหกรรมเกมส์ได้ตรงตามความต้องการ และทราบถึงแนวโน้มความต้องการของผู้บริโภคอย่างแท้จริง

      1.4.2  ทราบถึงการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือให้ภาครัฐและ 
ภาคเอกชน ท่ีเก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมเกมส์ได้ใช้ข้อมูล และได้เล็งเห็นถึงความสำาคัญของอุตสาหกรรมเกมส์ ซ่ึงจะมีส่วนช่วย 
ในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ

      1.4.3 ผลการวิจัยในครั้งนี้ สามารถใช้เป็นแนวทางสำาหรับผู้ที่สนใจจะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับ ปัจจัยที่ส่งผล 
ต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภค และสามารถนำาผลการศึกษาไปเป็นข้อมูลในการพัฒนาธุรกิจ 
ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ในอนาคต

2. การทบทวนวรรณกรรม
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์
      ศิริวรรณ เสรีรัตน์, สมชาย หิรัญกิตติ และธนวรรธ ต้ังสินทรัพย์ศิริ (2550) กล่าวว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมาย

ถึง อายุเพศ ขนาดครอบครัว สถานภาพครอบครัว รายได้ อาชีพ การศึกษา ซ่ึงเป็นเกณฑ์ท่ีนิยมใช้ในการแบ่งส่วนตลาดและเป็นสิ่ง
สำาคัญและสถิติที่วัดได้ของประชากรที่จะช่วยกำาหนดตลาดเป้าหมาย

 ณัฏฐพันธ์ เขจรนันท์ (2551) กล่าวว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง การทำาความเข้าใจธรรมชาติ
ของบุคคลเพื่อให้สามารถเข้าใจและคาดการณ์พฤติกรรมของบุคคลที่อาจจะเกิดขึ้น จึงต้องมีการศึกษาและทำาความเข้าใจ 
ความแตกต่าง

     อนิวัช แก้วจำานงค์ (2551) กล่าวว่า ประชากรศาสตร์ (demographic) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในลักษณะของ
ประชากร ลักษณะของครอบครัว ชุมชนและระดับการศึกษา ถือเป็นสภาพแวดล้อมภายนอกองค์การที่ก่อให้เกิดโอกาส (op-
portunities) และข้อจำากัดหรืออุปสรรค (threats) ในการดำาเนินงานขององค์การ

     จากความหมายของประชากรศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้น พอจะสรุปได้ว่า ประชากรศาสตร์ หมายถึง การศึกษา
ถึงขนาดหรือจำานวนของคนที่มีอยู่ในแต่ละสังคม ภูมิภาค และระดับโลก รวมท้ังศึกษาถึงโครงสร้าง การกระจายตัว และ 
การเปลี่ยนแปลงโดยทั่วไปของประชากร

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาด
     ส่วนประสมทางการตลาด (services marketing mix) จัดเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์ทางการตลาด (marketing 

strategies) สำาหรับตลาดบริการนั้น นอกเหนือจากส่วนประสมทางการตลาดสำาหรับสินค้าทั่วไปที่ประกอบด้วย 4 Ps ได้แก่ 
ผลิตภัณฑ์และการบริการ (Product) ราคา (Price) ช่องทางการจัดจำาหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion)  
ซึ่งในแต่ละปัจจัยมีรายละเอียดดังจะนำาเสนอต่อไปนี้ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ปริญ ลักษิตานนท์ และศุภร เสรีรัตน์, 2552, หน้า 53)
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      2.2.1 ผลิตภัณฑ์ (Product) คือ สิ่งที่องค์กรเสนอต่อกลุ่มเป้าหมาย เพื่อตอบสนองความจำาเป็นหรือความ

ต้องการของเป้าหมายเพื่อก่อให้เกิดความพึงพอใจ ซ่ึงอาจเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้หรือจับต้องไม่ได้ อาทิเช่น บรรจุภัณฑ์ของสินค้า  

สี รูปแบบ ราคา คุณภาพ รวมถึงตราสินค้า บริการและรวมถึงช่ือเสียงของผู้จำาหน่าย ผลิตภัณฑ์อาจจะเป็นสินค้า บริการ 

สถานท่ี บุคคล หรือความคิด ผลิตภัณฑ์ท่ีเสนอจำาหน่ายอาจจะมีตัวตนหรือไม่มีตัวตนก็ได้ ผลิตภัณฑ์ จึงจำาเป็นต้องประกอบด้วย 

สินค้า บริการ ความคิด สถานที่ องค์กรหรือบุคคล สิ่งที่จำาเป็นของผลิตภัณฑ์ต้องมีคุณประโยชน์ คุณค่าในสายตาของ 

กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งต้องทำาให้ผลิตภัณฑ์หรือสินค้าสามารถขายได้

  2.2.2 ราคา (Price) หมายถึงจำานวนเงินหรือสิ่งมีค่าอื่น ๆ ที่กลุ่มเป้าหมายมีความจำาเป็นต้องจ่ายเพื่อให้ได้

ผลิตภัณฑ์ที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ หรือหมายถึง คุณค่าผลิตภัณฑ์ในรูปตัวเงินโดยกำาหนดเป็นราคาเป็น P ตัวท่ีสองท่ีเกิดข้ึน 

ถัดจาก Product ราคาเป็นต้นทุนของผู้บริโภคจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของผลิตภัณฑ์ที่ได้รับกับราคาของผลิตภัณฑ์

นั้น ถ้าคุณค่าที่ได้รับสูงกว่าราคาที่กลุ่มเป้าหมายจ่ายไป เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายก็จะตัดสินใจซื้อ ดังนั้น ผู้กำาหนดกลยุทธ์

ด้านราคาต้องคำานึงถึงคุณค่าที่กลุ่มเป้าหมายรับรู้ในสายตาของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งต้องพิจารณาการยอมรับของเป้าหมาย

ในคุณค่าของผลิตภัณฑ์ที่รับรู้ว่าสูงกว่าราคาผลิตภัณฑ์น้ัน ต้นทุนสินค้าและค่าใช้จ่ายท่ีเก่ียวข้องกับการแข่งขันกับคู่แข่ง 

ปัจจัยอ่ืน ๆ ในการกำาหนดกลยุทธ์ด้านราคา

  2.2.3 การจัดจำาหน่าย (Place หรือ Distribution) หมายถึง โครงสร้างของช่องทางจำาหน่ายสินค้าหรือบริการ 

หรือบางคร้ังอาจหมายถึง สถานท่ีต้ังของร้านค้า ซ่ึงประกอบด้วย องค์กรและกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือเคล่ือนย้ายผลิตภัณฑ์และบริการ

จากองค์การไปยังกลุ่มเป้าหมาย องค์กรหรือบริษัทท่ีนำาเสนอผลิตภัณฑ์ไปสู่เป้าหมาย คือ สถาบันการตลาด ส่วนกิจกรรม 

ที่ช่วยในการกระจายสินค้า ประกอบด้วย การขนส่ง การคลังสินค้า ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ (1) ช่องทางการจัดจำาหน่าย 

และ (2) การกระจายตัวสินค้า หรือการสนับสนุนการกระจายตัวสินค้าสู่ตลาด

  2.2.4 การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นเคร่ืองมือเพ่ือสร้างความพึงพอใจท่ีมีต่อตราสินค้าหรือบริการ  

หรือความคิด หรือต่อบุคคล โดยใช้เพื่อการจูงใจให้เกิดความต้องการหรือเพื่อเตือนความทรงจำาให้เกิดข้ึนต่อผลิตภัณฑ์ 

โดยคาดหวังว่าจะมีอิทธิพลต่อความรู้สึกความเช่ือและพฤติกรรมการซ้ือของกลุ่มเป้าหมาย หรือเป็นการติดต่อส่ือสารเก่ียวกับ

ข้อมูลระหว่างผู้ขายกับผู้ซ้ือ เพ่ือสร้างทัศนคติท่ีดีและก่อให้เกิดพฤติกรรมการซ้ือ การติดต่อส่ือสารอาจใช้พนักงานขายทำาการ

ขายหรือเป็นการติดต่อส่ือสารโดยไม่ใช้คน เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารมีหลากหลายรูปแบบ องค์การอาจเลือกใช้เคร่ืองมือ 

ทางการตลาดชิ้นใดชิ้นหน่ึงหรือเคร่ืองมือหลายเคร่ืองมือ ซ่ึงต้องใช้หลักการเลือกใช้เคร่ืองมือทางการตลาดท่ีเรียกว่า การส่ือสาร

การตลาดแบบประสมประสานกัน โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ผลิตภัณฑ์ คู่แข่งขัน โดยมุ่งเน้น 

ให้บรรลุจุดมุ่งหมายร่วมท่ีองค์กรได้ต้ังไว้

จากการทบทวนวรรณกรรมในเรื่องแนวคิดเก่ียวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีสอดคล้องกับการวิจัยครั้งน้ี  

พบว่า มีทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านสถานท่ี และ ด้านการส่งเสริมการตลาด ซ่ึงปัจจัยท้ัง 4 ด้าน 

ท่ีกล่าวมานี้ นับเป็นองค์ประกอบสำาคัญที่ผู้ประกอบการธุรกิจต้องใช้วางแผนในการทำาธุรกิจด้านสินค้าและบริการ  

เพื่อให้สามารถทำาการแข่งขันกับคู่แข่งได้ แต่สิ่งสำาคัญเหนือสิ่งอื่นใด คือ ผู้ประกอบการธุรกิจจะต้องมุ่งมั่น ใส่ใจเรียนรู้  

และศึกษาคู่แข่งขันอยู่ตลอดเวลา และต้องพร้อมที่จะพัฒนาธุรกิจของตนเองอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากการแข่งขันธุรกิจด้านนี้ 

มีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา สำาหรับการนำาไปใช้ประโยชน์ในการวิจัยคร้ังนี้ สามารถนำามาปรับใช้ในงานวิจัยเรื่อง ปัจจัย 

ส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในเรื่อง

แนวคดิและทฤษฎีของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท้ัง 4 ด้าน มีด้านใดบ้าง ท่ีมีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต 

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และสามารถทำาให้ผู้บริโภคเกิดการตัดสินใจกลับมาซื้อซำ้า และมีการแนะนำาบอกต่อไปยัง

บุคคลอื่น ซึ่งจะได้นำาไปพัฒนาให้ดียิ่งขึ้นต่อไป
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2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อ

    ขั้นตอนในการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ (buying decision process) (Kotler, 2003) เป็นลำาดับขั ้นตอน 

ในการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค พบว่า ผู้บริโภคผ่านกระบวนการ 5 ข้ัน คือ การรับรู้ถึงความต้องการ การค้นหาข้อมูล 

การประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซ้ือและพฤติกรรมภายหลังการ ซ้ือแสดงให้เห็นว่า กระบวนการซ้ือเร่ิมต้นก่อนการซ้ือจริง ๆ  

มีผลกระทบหลังการซื้อ ดังนี้

 2.3.1 การรับรู้ถึงความต้องการของผู้บริโภค (need recognition) หมายถึง การท่ีบุคคลใดบุคคลหนึ่งรับ

รู้ถึงความต้องการภายในของตนเอง ซ่ึงอาจเกิดขึ้นเองหรือเกิดจากแรงกระตุ้น เช่น ความต้องการทางเพศ ความเจ็บปวด  

ความหิว ความกระหาย รวมไปถึงความต้องการทางด้านร่างกายและความต้องการเป็นที่ความปรารถนา อันเป็นความต้องการ

ทางด้านจิตวิทยา ปัจจัยเหล่านี้จะเกิดขึ้นเมื่อถึงระดับหนึ่ง จนกลายเป็นสิ่งกระตุ้น บุคคลจะเรียนรู้ถึงวิธีการท่ีจะจัดการกับส่ิง

กระตุ้นจากเวลาและประสบการณ์ในอดีต 

  2.3.2 การค้นหาข้อมูล (information search) ถ้าความต้องการถูกกระตุ้นมากพอสิ่งท่ีสามารถสนอง 

ความต้องการอยู่ใกล้กับผู้บริโภค ผู้บริโภคจะดำาเนินการเพื่อให้เกิดความพอใจทันทีหากความต้องการที่เกิดขึ้นไม่สามารถสนอง 

ความต้องการได้ทันที ความต้องการจะถูกจดจำาไว้ เพื่อหาทางสนองความต้องการในภายหลัง เมื่อความต้องการถูกกระตุ้นได้

สะสมไว้มาก จะทำาให้การปฏิบัติในภาวะอย่างหนึ่งคือ ความตั้งใจให้ได้รับการสนองความต้องการ โดยพยายามค้นหาข้อมูลเพื่อ

หาทางสนองความต้องการที่ถูกกระตุ้น

 2.3.3 การประเมินทางเลือก (evaluation of alternative) คือ การท่ีผู้บริโภคได้รับข้อมูลจากข้ันท่ีสองแล้ว 

ผู้บริโภคจะเกิดการประเมินผลทางเลือกต่าง ๆ ซ่ึงนักวิชาการตลาดจำาเป็นต้องรู้ถึงวิธีการต่าง ๆ ท่ีผู้บริโภคใช้ในการประเมินผลทาง

เลือก กระบวนการประเมินผลไม่ใช่สิ่งที่ง่ายและไม่ใช่กระบวนการเดียวท่ีใช้กับผู้บริโภคทุกคนและไม่ใช่เป็นของผู้ซ้ือคนใดคน

หนึ่งในทุกสถานการณ์การซื้อ

      2.3.4 การตัดสินใจซื้อ (purchase decision) จากการประเมินผลทางเลือกในข้ันท่ี 3 จะช่วยให้ผู้บริโภค

กำาหนดความพอใจระหว่างผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่เป็นทางเลือก โดยท่ัวไปผู้บริโภคจะตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ท่ีเขาชอบมากที่สุด  

การตัดสินใจซื้อจึงเกิดขึ้น หลังจากประเมินทางเลือกแล้วเกิดความตั้งใจซื้อ และเกิดการตัดสินใจซื้อในที่สุด

 2.3.5 พฤติกรรมภายหลังการซื้อ (post purchase feeling) หลังจากซื้อและทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ไปแล้ว  

ผู้บริโภคจะมีประสบการณ์เก่ียวกับความพอใจหรือไม่พึงพอใจผลิตภัณฑ์ การคาดคะเนของผู้บริโภคเกิดจากแหล่งข่าวสาร 

พนักงานขายและแหล่งติดต่อสื่อสารอื่น ๆ ถ้าบริษัทโฆษณาสินค้าเกินความจำาเป็น ผู้บริโภคจะตั้งความหวัง ไว้สูงและเมื่อ 

ไม่เปน็ความจรงิจะเกดิความไมพ่อใจ จำานวนความไมพ่อใจจะขึน้กบัขนาดของความแตกตา่งระหวา่งการคาดหวงัและการปฏบิตั ิ

จริงของผลิตภัณฑ์

จากการศึกษาความหมายต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปความหมายของการตัดสินใจ คือ กระบวนการเลือกทางใด 

ทางหนึ่งจากหลาย ๆ ทางเลือกที่ได้พิจารณา หรือประเมินอย่างดีแล้ว ซึ่งการตัดสินใจนั้น ย่อมต้องตัดสินใจภายใต้สถานการณ์

ที่แตกต่างกัน โดยผู้ตัดสินใจควรจะได้รับข้อมูลข่าวสาร เพื่อเป็นแนวทางในการตัดสินใจซ้ือ ซ่ึงผู้วิจัยได้นำามาเป็นแนวทาง 

ในการสร้างกรอบแนวความคิดของตัวแปรตามในการวิจัย

 2.4 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเกมส์และอีสปอร์ต

       เกมส์และอีสปอร์ต (game and e-sport) หมายถึง การแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ Electronic Sports  

โดยมีการตั้งกฎ กติกาขึ้นมาให้เป็นระบบสากล ใครที่เข้าแข่งขันจะต้องปฏิบัติตามกฎดังกล่าวเหมือนกีฬาทั่ว ๆ ไป สามารถ

เข้าแข่งขันได้ทั้งประเภททีมและประเภทบุคคล (ขึ้นอยู่กับการจัดแข่งในทัวร์นาเมนต์นั้น ๆ) ซ่ึงประเภทของเกมส์ท่ีใช้แข่งขัน

ก็มีหลากหลาย สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับคือ มือสมัครเล่น, กึ่งอาชีพ และแบบมืออาชีพ โดยในการแข่งขันแต่ละ 

ทัวร์นาเมนต์จะมีเงินรางวัลสำาหรับผู้ชนะพร้อมถ่ายทอดสดผ่านโลกออนไลน์ไปยังผู้ที่สนใจรับชมทั่วโลก (Chulatutor, 2563)
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3. วิธีดำาเนินการวิจัย

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ต 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ที่ตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ต เนื่องจาก 

ไม่สามารถทราบจำานวนประชากรที่แน่ชัด การวิจัยในครั้งนี้ จะกำาหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรแบบไม่ทราบจำานวนประชากร 

ของ Cochran (1977) โดยกำาหนดระดับค่าความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และระดับค่าความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 จำานวน 

ทั้งสิ้น 400 คน โดยใช้วิธีการสุ่มเลือกตัวอย่างแบบไม่ใช่ความน่าจะเป็น (non-probability sampling) โดยเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

แบบเจาะจง (purposive sampling)

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

       เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบสอบถาม (questionnaire) ซ่ึงได้สร้างตามวัตถุประสงค์และกรอบ

แนวคิดที่กำาหนดขึ้น โดยมีขั้นตอนในการดำาเนินงาน ดังนี้

 ตอนที่ 1 สอบถามเกี่ยวกับปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งแบบสอบถาม

มีลักษณะเป็นคำาถามท่ีมีหลายคำาตอบให้เลือก (multiple choices) มีข้อคำาถาม จำานวน 6 ข้อ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และสถานภาพสมรส

    ตอนที่ 2 สอบถามข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด มีลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วน

ประมาณค่า (rating scale) มีข้อคำาถามจำานวน 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านผลิตภัณฑ์ (2) ด้านราคา (3) ด้านช่องทาง 

การจัดจำาหน่าย และ (4) ด้านการส่งเสริมการตลาด ด้านละ 5 คำาถาม รวม 20 คำาถาม

 ตอนท่ี 3 สอบถามข้อมูลเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร    

มีลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) มีข้อคำาถามจำานวน 5 ด้าน ได้แก่ (1) การรับรู้ถึง 

ความต้องการ (2) การค้นหาข้อมูล (3) การประเมินทางเลือก (4) การตัดสินใจซ้ือ และ (5) พฤติกรรมภายหลังการซ้ือ  

ด้านละ 3 คำาถาม รวม 15 ข้อ

 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ

 แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้

 1) ศกึษาเอกสาร วารสาร ตำารา รายงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการวจิยัเพือ่นำามาใชเ้ปน็แนวทางในการกำาหนดประเดน็

และข้อคำาถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย

 2) จัดทำาแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดที่กำาหนด โดยพิจารณาถึงรายละเอียดที่ควบคุมถึงการทำาวิจัย

 3) นำาแบบสอบถามเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความเหมาะสมความถูกต้องของการใช้ภาษาและ 

การควบคุมเนื้อหาของการทำาวิจัย เพื่อมาปรับปรุงแก้ไขตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะนำาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

 4) ปรับปรุงแก้ไขตามท่ีอาจารย์แนะนำาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและควบคุมเน้ือหางานวิจัย

 5) จัดทำาเป็นแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์เพ่ือนำาไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง

 6) ทดสอบค่าความเชื่อมั่น (reliability) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยนำาแบบสอบถามไปทดลองใช้  

(try out) กับกลุ่มผู้บริโภคท่ีตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต จำานวน 30 ราย ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากน้ัน หาค่าความเช่ือม่ัน 

(reliability) โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) ซึ่งเป็นวิธีที่นิยมใช้ในการ

ทดสอบความเชือ่มัน่ของมาตราวดัทีม่จีำานวนหลายรายการ โดยมเีกณฑข์องคา่ความเช่ือมัน่ตัง้แต ่0.7 (ธานนิทร ์ศลิป์จาร,ุ 2563,  

หน้า 130) แสดงผลการทดสอบดังตาราง 1
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ตาราง 1 

แสดงผลค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Cronbach’s alpha coefficient)

ตัวแปร จำ�นวน (ข้อ) ค่�คว�มเชื่อมั่น

ปัจจัยส่วนประสมท�งก�รตล�ด .863

1. ด้�นผลิตภัณฑ์ 5 .758

2. ด้�นร�ค� 5 .716

3. ด้�นช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย 5 .835

4. ด้�นก�รส่งเสริมก�รตล�ด 5 .832

ก�รตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ต 15 .724

3.3 วิธีการเก็บข้อมูล

      3.3.1 แหล่งเก็บรวบรวมข้อมูล

              1) ข้อมูลปฐมภูมิ (primary data) โดยการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

ที่ตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ต จำานวน 400 ราย โดยใช้แบบสอบถาม และใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

(purposive sampling)

              2) ข้อมูลทุติยภูมิ (secondary data) ด้วยการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือ วารสาร เอกสารสิ่งพิมพ์

หรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์

      3.3.2 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล

              1) นำาแบบสอบถามท่ีได้จัดทำามาตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแบบสอบถามก่อนลงพ้ืนท่ีข้อมูลวิจัย

              2) คณะผู้ทำาวิจัยได้ลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลด้วยตนเอง

              3) นำาแบบสอบถามที่ได้มาทำาการตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของแบบสอบถามและนำาไปวิเคราะห์

ข้อมูลทางสถิติด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ต่อไป

3.4 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

      3.4.1 การวิเคราะห์เกี่ยวกับปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ของของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดย

ใช้วิธีการประมวลผลทางหลักสถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistics) โดยนำาข้อมูลท่ีรวบรวมได้มาวิเคราะห์หาค่าสถิติ 

ซ่ึงประกอบด้วยการหาค่าความถ่ี (frequency) และการหาค่าร้อยละ (percentage)

  3.4.2 การวเิคราะหข์อ้มลูเกีย่วกบัปจัจยัสว่นประสมทางการตลาด โดยใชว้ธิกีารประมวลผลทางหลกัสถติพิรรณนา 

(descriptive statistics) โดยนำาขอ้มลูที่รวบรวมไดม้าวิเคราะหห์าคา่ทางสถติ ิซึง่ประกอบไปดว้ย ค่าเฉลีย่ (mean) และคา่สว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) 

      3.4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยใช้วิธีการประมวลผลทางหลักสถิติพรรณนา (descriptive statistics) โดยนำาข้อมูลท่ีรวบรวมได้มาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ  

ซึ่งประกอบไปด้วย ค่าเฉลี่ย (mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) 

      3.4.4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภค 

ในเขตกรุงเทพมหานคร จำาแนกตามปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ โดยใช้วิธีการหาค่าสถิติ (t test) และค่าสถิติ (F test) และ 

เมื่อพบความแตกต่างกัน จึงได้ทำาการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ ด้วยวิธีการของ Least Significance Difference (LSD) 

ที่ระดับนัยสำาคัญทางสถิติ .05
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      3.4.5 การวิเคราะห์ความถดถอยแบบพหุคูณของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์

และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธีการหาค่าความถดถอยแบบพหุคูณ (multiple regression analysis)

4. ผลการวิจัย

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้บริโภค พบว่า โดยส่วนใหญ่เพศเป็นเพศชาย มีอายุ 

21-30 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพนักเรียนนักศึกษา มีระดับรายได้เฉลี่ยต่อเดือนตำ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 

บาท และมีสถานภาพสมรสเป็นโสด

ตาราง 2 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

ปัจจัยส่วนประสมท�งก�รตล�ด X̄ SD ระดับคว�มคิดเหน็ ลำ�ดับ

ผลิตภัณฑ์ 4.03 .586 ม�ก 3
ร�ค� 4.05 .588 ม�ก 2
ช่องท�งก�รจัดจำ�หน่�ย 4.06 .599 ม�ก 1
ก�รส่งเสริมก�รตล�ด 4.06 .638 ม�ก 1

รวม 4.05 .540 ม�ก -

จากตาราง 2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการ

ตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยรวม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย ด้านการส่งเสริมการ

ตลาด ด้านราคา และด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06, 4.06, 4.05, 4.03 ตามลำาดับ

ตาราง 3 

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

ก�รตัดสินใจเลือกซื้อ X̄ SD ระดับคว�มคิดเห็น ลำ�ดับ

ก�รรับรู้ถึงคว�มต้องก�ร 4.13 .655 ม�ก 1

ก�รค้นห�ข้อมูล 4.07 .658 ม�ก 2

ก�รประเมินท�งเลือก 4.02 .695 ม�ก 5

ก�รตัดสินใจซื้อ 4.06 .668 ม�ก 3

พฤติกรรมภ�ยหลังก�รซื้อ 4.05 .680 ม�ก 4

รวม 4.06 .574 ม�ก -

 จากตาราง 3 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ต 

ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยรวม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมีความ

คิดเห็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการรับรู้ถึงความต้องการ ด้านการค้นหาข้อมูล ด้านการตัดสินใจซ้ือ ด้านพฤติกรรม 

ภายหลังการซื้อ และด้านการประเมินทางเลือก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13, 4.07, 4.06, 4.05, 4.02 ตามลำาดับ
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 สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของ 

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน

ตาราง 4 

ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างกันของการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จำาแนก

ตามลักษณะประชากรศาสตร์

ลักษณะประชากรศาสตร์ Sig.

เพศ .003**

อายุ .000**

ระดับการศึกษา .000**

อาชีพ .000**

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน .000**

สถานภาพสมรส .000**

หมายเหตุ **นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01

จากตาราง 4 พบว่า ผู้บริโภคที่มีเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และสถานภาพสมรส 

ที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน อย่างม ี

นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภค 

ในเขตกรุงเทพมหานคร

ตาราง 5 

ผลการทดสอบความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต 

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

ตัวพยากรณ์ B Std. Error t Sig. Tolerance VIF

ค่าคงที่ (Constant) .776 .137 5.658 .000

ด้านผลิตภัณฑ์ .197 .054 .201 3.629 .000** .323 3.098

ด้านราคา .123 .059 .126 2.077 .038* .269 3.716

ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย .108 .055 .113 1.973 .049* .304 3.288

ด้านการส่งเสริมการตลาด .384 .044 .427 8.761 .000** .418 2.392

R = .780, R2 = .608, Adjusted R2 = .604, SEE = .361, F = 153.430, Sig = .000**

หมายเหตุ *นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

  **นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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จากตาราง 5 พบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการ 

จัดจำาหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาด มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครแตก

ต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 5.1 จากการศึกษาปัจจัยลักษณะประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน พบว่า ผู้บริโภคที่มีเพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

และสถานภาพสมรสที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะเพศชาย ให้ความคิดเห็นมากกว่าเพศหญิง ซึ่งเป็นผล 

มาจากความสนใจ ความเชื่อ พฤติกรรม และความชอบของแต่ละเพศที่แตกต่างกัน จึงมีผลต่อการเลือกซื้อเกมส์และ 

อีสปอร์ต ในส่วนของด้านอายุ อาจเป็นเพราะช่วงอายุเป็นปัจจัยที่ทำาให้เกิดการแตกต่าง เนื่องด้วยสมรรถนะ ความสนใจ  

บวกกับความคิดของแต่ละช่วงวัยแตกต่างกัน จึงมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือเกมส์และอีสปอร์ต ในส่วนระดับการศึกษา  

อาจกล่าวได้ว่า เกมส์และอีสปอร์ตในปัจจุบันเด็กมีการให้ความสำาคัญมาก ดังนั้น ระดับการศึกษาจึงมีความแตกต่าง 

ในการเลือกซื้อ เนื่องด้วยความรู้ที่มีประกอบกับความสามารถในการทำาความเข้าใจในตัวเกมส์และอีสปอร์ต เพราะเกมส์ 

และอีสปอร์ตมีหลากหลาย จึงทำาให้มีหลายระดับของเกมส์ ส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีจะเลือกเล่น ในส่วนของอาชีพ อาจเป็น

เพราะเวลาในการเล่นเกมส์และอีสปอร์ต มีเวลาไม่เท่ากันในแต่ละอาชีพ เช่น ปัจจัยด้านการทำางาน ถ้าผู้มีอาชีพท่ีต้องทำางาน 

ในองค์กรก็จะไม่สามารถหาเวลาจับเกมส์และอีสปอร์ตมาเล่น แต่ถ้ามองกลับกันนักเรียนนักศึกษามีเวลาว่าง ดังนั้น 

ความแตกต่างที่เกิดขึ้น จึงทำาให้ความสนใจของเกมส์และอีสปอร์ตไม่เท่ากันได้ ในส่วนของรายได้เฉลี่ยต่อเดือน เป็นเพราะ 

ในเกมส์และอีสปอร์ตมีความหลากหลายและแตกต่างกันหลายด้าน และราคาก็ส่งผลต่อการเลือกซ้ืออีกด้วย ดังนั้น 

จึงเห็นได้ว่ารายได้เฉล่ียต่อเดือนของแต่ละบุคคลมีผลต่อการเลือกซื้อที่แตกต่างกัน และสุดท้าย สถานภาพการสมรส  

อาจเป็นผลมาจากพฤติกรรมและนิสัยในแต่ละคน บางคนไม่ชอบอยู่คนเดียว มักจะหาอะไรทำา บวกกับเกมส์และอีสปอร์ต

ท่ีมีความหลากหลายเล่นคนเดียวเล่นหลายคน ดังน้ัน อาจเป็นปัจจัยท่ีส่งในการเลือกซ้ือได้ ซ่ึงสอดคล้องกับ ศักดิพัต รัตนสุรีย์ 

(2563) ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อีสปอร์ตของผู้เล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า  

ลักษณะประชากรศาสตร์ที่ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อีส

ปอร์ตของผู้เล่นเกมในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 5.2 จากการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภค 

ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัด

จำาหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาด มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร

แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะ ประเภทของเกมส์และอีสปอร์ตมีให้เลือกหลากหลาย 

ราคาของเกมส์และอีสปอร์ตมีให้เลือกตามความต้องการ ทางร้านค้าเกมส์และอีสปอร์ตมีการจัดแบ่งประเภทของเกมส์ 

ไว้อย่างเป็นหมวดหมู่ และง่ายต่อการเลือกซ้ือ และมีการโฆษณาผ่านช่องทางส่ือต่าง ๆ เช่น สื่อออนไลน์, โทรทัศน์ เป็นต้น  

ทำาให้เห็นว่า ส่วนใหญ่ผู้บริโภคเลือกส่ิงท่ีต้องการ รวมถึงความสะดวกสบายให้กับตัวเอง จึงสรุปได้ว่า ปัจจัยส่วนประสม 

ทางการตลาด ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย และด้านการส่งเสริมการตลาด จึงมีผล

ต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งสอดคล้องกับ ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล (2560)  

ศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมส์ผ่านอุปกรณ์โมบาย ผลการศึกษาพบว่า ส่งผล 

ต่อการเลือกเล่นเกมส์ผ่านอุปกรณ์โมบาย อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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6. ข้อเสนอแนะ

 6.1 ข้อเสนอแนะในการนำาผลวิจัยไปใช้

      6.1.1 ปัจจัยลักษณประชากรศาสตร์

       1) เพศ จากการศึกษาในงาน พบว่า เพศชายมีความคิดเห็นมากกว่าเพศหญิง ดังนั้น ในการนำางานวิจัย 

ไปใช้ ควรให้ความสำาคัญกับเพศหญิงเพิ่มมากขึ้น เพื่อให้เพศหญิงหันมาสนใจซื้อเลือกเกมส์และอีสปอร์ตเพิ่มมากขึ้น

       2) อายุ จากการศึกษาในงาน พบว่า ช่วงอายุ 21-30 ปี มีความคิดเห็นมากกว่าช่วงอายุอื่น ๆ ดังนั้น  

ในการนำางานวิจัยไปใช้นั้น ควรมีการนำาเสนอผลิตภัณฑ์เนื้อหาเกมให้ผู้บริโภคในช่วงวัยอื่นสามารถเข้าถึงได้ เพื่อเป็นการขยาย

ฐานลูกค้าให้กว้างมากขึ้นกว่าเดิม

       3) ระดับการศึกษา จากการศึกษาในงาน พบว่า การศึกษาระดับปริญญาตรี มีความคิดเห็นมากกว่า 

ช่วงระดับการศึกษาอื่น ๆ ดังนั้น ในการนำางานวิจัยไปใช้ ควรมีการจัดประเภทหมวดหมู่เกม และกำาหนดเงื่อนไขเกม  

ให้เหมาะสมกับระดับการศึกษาของผู้บริโภค เพื่อท่ีจะสามารถให้ผู้บริโภคท่ีมีการศึกษาตำ่ากว่าหรือสูงกว่าปริญญาตรี  

เข้าถึงเกมส์และอีสปอร์ตได้อย่างมากที่สุด

       4) อาชีพ จากการศึกษาในงาน พบว่า อาชีพนักเรียน/นักศึกษา มีความคิดเห็นมากกว่าอาชีพอื่น ๆ ดังนั้น  

ในการนำางานวิจัยไปใช้ ควรปรับรูปแบบผลิตภัณฑ์ และควรมีการส่งเสริมการตลาด ให้สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคอาชีพอื่น ๆ 

ได้อย่างทั่วถึง

       5) รายได้เฉลี่ยต่อเดือน จากการศึกษาในงาน พบว่า รายได้ตำ่ากว่าหรือเท่ากับ 15,000 บาท มีความ

คิดเห็นมากกว่าระดับรายได้อื่น ๆ ดังน้ัน ในการนำาผลงานวิจัยไปใช้ ควรท่ีจะให้ความสำาคัญกับราคาของผลิตภัณฑ์ ทำาการ 

ส่งเสริมการตลาดอย่างทั่วถึง เพื่อที่จะขยายกลุ่มลูกค้าให้เพิ่มมากยิ่งขึ้น

       6) สถานภาพสมรส จากการศึกษาในงาน พบว่า สถานภาพโสด มีความคิดเห็นมากกว่าสถานภาพอื่น ๆ 

ดังน้ันควรมีการสนับสนุนกลุ่มผู้บริโภคที่มีสถานภาพสมรส และหม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ด้วย เพื่อที่จะทำาให้ผู้บริโภค 

กลุ่มนี้ ได้มีโอกาสเข้ามาเป็นผู้ใช้บริการเกมส์และอีสปอร์ตได้ในอนาคต

  6.1.2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด

      1) ด้านการส่งเสริมการตลาด จากการศึกษาในงาน พบว่า การมีพนักงานขายให้ข้อมูลผลิตภัณฑ์ และ

แนะนำาวิธีการเล่นเกมส์อย่างเหมาะสม มีขั้นตอนการให้ทดลองเล่นหรือใช้งานเกมส์และอีสปอร์ต ก่อนการตัดสินใจซื้อ  

มีความคิดเห็นน้อยที่สุด ดังนั้น ในการนำาไปใช้พนักงานขายควรให้บริการท่ีเหมาะสม และมีความรู้ผ่านการอบรมขั้นต้น

และในขณะที่จำาหน่าย ควรมีการให้ทดลองเกมส์และอีสปอร์ตก่อนการตัดสินใจเลือกซื้อ เพื่อให้ลูกค้าเกิดความสบายใจ 

และประทับใจ

      2) ด้านผลิตภัณฑ์ จากการศึกษาในงาน พบว่า มาตรฐาน รายละเอียด คุณภาพ กราฟฟิก สี และ 

ภาพของเกมส์และอีสปอร์ตท่ีมีความเหมาะสมมีความคิดเห็นน้อยท่ีสุด ดังน้ัน ในการนำางานวิจัยไปใช้ ควรตระหนักถึงมาตรฐาน  

รายละเอียด คุณภาพ กราฟฟิก สี และภาพของเกมส์และอีสปอร์ตเพิ่มขึ้น จะทำาให้ผู้บริโภคมีการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เพิ่มมากขึ้น

      3) ด้านราคา จากการศึกษาในงาน พบว่า ความเหมาะสม ระดับคุณภาพ มาตรฐาน และชื่อเสียง/ความ

นิยมในตลาดของราคาเกมส์และอีสปอร์ตมีความคิดเห็นน้อยที่สุด ดังนั้น ในการตั้งราคาขายของผลิตภัณฑ์ ควรที่จะตั้งราคา 

ให้เหมาะสมกับปัจจัยโดยรอบหรือต้ังราคาตามแนวโน้มตลาดไม่แพงเกินไป จนไม่เหมาะสม และไม่ถูกเกินไป จนทำาให้ธุรกิจขาดทุน

      4) ด้านช่องทางการจัดจำาหน่าย จากการศึกษาในงาน พบว่า สถานที่จัดจำาหน่ายมีข้อมูลที่ถูกต้อง  

และน่าเช่ือถือ ระยะเวลาในการจัดจำาหน่าย และช่องทางการติดต่อสื่อสารมีความชัดเจน มีความคิดเห็นน้อยที่สุด ดังนั้น 

ในการนำาไปใช้ควรทำาให้ช่องทางการจัดจำาหน่ายเป็นที่จดจำา ควรมีแหล่งบริการที่สามารถเข้าถึงอยู่ใกล้ตัวของผู้บริโภค  

ควรมีช่องทางการจำาหน่ายที่ชัดเจน สร้างความน่าเชื่อถือของธุรกิจ และพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพให้ดียิ่งขึ้น
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 6.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

       1) ในการศึกษาคร้ังต่อไป อาจมีการศึกษาปัจจัยอ่ืน ๆ ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือเกมส์และอีสปอร์ตของ 

ผู้บริโภค เนื่องจากพฤติกรรมของมนุษย์ในปัจจุบันมีหลากหลายและมีปัจจัยที่ทำาให้เลือกซื้อสินค้าที่ซับซ้อน ดังนั้น ในการศึกษา 

เพ่ือจะนำาไปพัฒนา ควรศึกษาปัจจัยอ่ืน ๆ ประกอบ เพ่ือให้ได้ความคิดเห็นท่ีเพ่ิมข้ึน และสามารถพัฒนาให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้

       2) ในการวจัิยครัง้ต่อไป ควรมกีารขยายขอบเขตของประชากร เพือ่ศกึษากลุ่มประชากรทีห่ลากหลายและสามารถ

เปรียบเทียบความสัมพันธ์และความแตกต่างแต่ละพื้นที่ได้

       3) การวิจัยคร้ังนี้ เป็นการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ ฉะนั้น ในการศึกษางานวิจัยคร้ังต่อไป ควรศึกษาเพิ่มเติม 

ในส่วนของการวิจัยเชิงคุณภาพควบคู่ เพื่อให้ได้รับข้อมูลเชิงลึกและความหลากหลายของข้อมูล
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