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บทคัดย่อ 

การวิจัยเร่ือง ปัจจัยทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของ
ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค ์(1) เพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์และ
ปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานคร (2) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ (3) เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนผสม
การตลาดบริการท่ีมี อิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 
400 คน โดยการสุ่มแบบบังเอิญหรือแบบสะดวก การวิจัยครั้ งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research) และใช้วิธีวิจยัเชิงส ารวจ (Survey) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือ



ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติการทดสอบแบบสถิติความแปรปรวนทาง
เดียว (One – Way ANNOVA) หากพบความแตกต่างจะน าไปเปรียบเทียบรายคู่ โดยใช้วิธีของ 
LSD และสถิติการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่  เพศ, สถานภาพ, อายุ, ระดับการศึกษา, 
อาชีพ และรายไดต้่อเดือน ท่ีต่างกนั ท าให้การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร ต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 0.05  , ระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัย
ส่วนผสมการตลาดบริการ รายดา้นท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ ดา้นผลิตภัณฑ์ (Product) รองลงมา 
คือ ดา้นกระบวนการ (Process) ต่อมาคือ ดา้นบุคคล  (People) และดา้นการสร้างและน าเสนอ
ลกัษณะทางกายภาพ (Physical  Evidence and Presentation) และน้อยท่ีสุดคือ ดา้นราคา (Price)   
และปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรใน
เขตกรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ ดา้นราคา (Price), ดา้นการส่งเสริมการตลาด (Promotion) และดา้น
การสร้างและน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ (Physical  Evidence and Presentation) 

ค าส าคญั: ปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ เกมออนไลน์บนมือถือ 

Abstract 

 This independent study marketing factors affecting to online mobile game in Bangkok. 
The purpose of this research were to study (1) demographic factors, service marketing factor 
affecting to online mobile game in Bangkok, (2) online mobile game playing behavior  in 
Bangkok classified by demographic factor and (3 service marketing factor affecting population 
on online mobile game playing in Bangkok. The sample population consisted of 400 people by 
convenience sampling in Bangkok. The instrument of this research was questionnaire that the 
statistics used for analysis data were frequency, percentage, average, standard deviation and 
One-Way ANNOVA. If there was difference,  research used LSD method and Multiple 
Regression. 

 The result of the study has found that personal factor consisted of different gender, age, 
marital status, monthly income, education background and career affecting on online mobile 



game playing in Bangkok at the 0.05 level statistically significant. Service marketing factor 
(7P’s) had the highest comment rate that respondent concentrated product and the second was 
process factor people factor, physical  evidence and presentation factor and the last was price 
factor, respectively. Moreover, service marketing factor (7P’s) that affected people to online 
mobile game playing in Bangkok, were price factor, promotion factor and physical  evidence 
and presentation factor. 

Keywords: Service Marketing, Online Mobile Game 

บทน า 

ในอดีต เกมเป็นลกัษณะของกิจกรรมของมนุษยเ์พื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหน่ึง เช่น 
เพื่อความสนุกสนานบนัเทิง เพื่อฝึกทกัษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นตน้ และในบางครั้ งอาจใช้เพื่อ
ประโยชน์ทางการศึกษาได้ เกมประกอบดว้ยเป้าหมาย กฎเกณฑ์ การแข่งขนัและปฏิสัมพนัธ์ 
เกมมกัจะเป็นการแข่งขนัทางจิตใจหรือดา้นร่างกาย หรือทั้งสองอย่างรวมกัน ซ่ึงส่งผลให้เกิด
พฒันาการของทกัษะ ใชเ้ป็นรูปแบบของการออกก าลงักาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิต
ศาสตร์ เป็นตน้ แต่ในปัจจุบนัเทคโนโลยีถูกพฒันาให้กา้วหน้าไปกว่าเดิม ซ่ึงส่งผลต่อวิถีชีวิต
ของมนุษยท์ั้งทางดา้นปัจจยัพื้นฐาน และกิจกรรมยามว่าง ท าให้เกมจึงไดร้ับความนิยมจากผูค้น
ไดถู้กพฒันาไปดว้ยเช่นกนั ซ่ึงเกมอิเล็กทรอนิกส์เขา้มามีบทบาทอยา่งมากในยคุสมยัน้ี ไม่ว่าเด็ก
หรือผูใ้หญ่ เพราะไดค้วามบนัเทิงความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน ฝึกความคิด ทกัษะการ
เรียนรู้ และยงัไดส้ังคมใหม่ ๆ และเกมสมยัน้ียงัสามารถออนไลน์และเล่นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนไดอี้ก
ด้วย ไม่ว่าจะเป็นเกมเคร่ืองพื้นฐาน(Console) เกมคอมพิวเตอร์ (PC Games) เกมเคร่ืองพกพา 
(Handheld) ประเภทของเกมออนไลน์หลกั ๆ มี  MMO ยอ่มาจาก Massively Multiplayer Online 
หมายถึง เกมออนไลน์ท่ีมี ผู ้เล่นเข้ามาเล่นพร้อมกันในจ านวนมาก ๆ ในเซิฟเวอร์ จะมี
หลากหลายประเภทลงไปอีก 

ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการศึกษาเร่ือง ปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ
ของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร เพื่อให้ผูป้ระกอบการหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งในธุรกิจน้ี น าผล
ไปใชป้ระโยชน์ในส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์
บนมือถือ เพื่อใช้เป็นในการพฒันาและปรับปรุงการให้บริการ เพื่อรักษาลูกคา้และผูใ้ช้บริการ



รายใหม่ รวมถึงเพื่อให้ผูท่ี้มีความสนใจสามารถน าผลการวิจยัไปศึกษาต่อยอดในดา้นปัจจยัอ่ืนๆ
ท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

 1. เพื่อศึกษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์และปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ ท่ีมีอิทธิพล
ต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 

            2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ 

            3. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ ท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือ
ถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านประชากร คือ กลุ่มประชากรท่ีเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากร
ในเขตกรุงเทพมหานคร 400 คน 

2. ขอบเขตด้านระยะเวลาในการวิจัย  

เร่ิมด าเนินการวิจยั ตั้งแต่เดือนเมษายน - เดือนพฤษภาคม พ.ศ.2563 

3. ขอบเขตด้านตัวแปร  

ตัวแปรอิสะ ประกอบด้วย ปัจจัยทางประชากรศาสตร์และปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดดา้นบริการ ตวัแปรตาม ประกอบดว้ย การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ปัจจยัทางประชากรศาสตร์แตกต่างกนั ท าให้การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือแตกต่างกนั 

2. ปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ (7P’s) มีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางให้ผูป้ระกอบการและผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเกมออนไลน์บนมือถือ ได้
ทราบถึงปัจจยัทางการตลาดท่ีมีผลต่อการเลือกเล่นเกมบนมือถือและปัจจยัทางประชากรในดา้น



เพศ, อายุ, รายได้, ระดับการศึกษา, รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และอาชีพ เพื่อให้ผูบ้ริหารและผู ้ท่ี
เก่ียวขอ้งเกิดความเขา้ใจผูบ้ริโภคและสามารถก าหนดกลยทุธ์ทางการตลาดไดอ้ยา่งเหมาะสมใน
การด าเนินธุรกิจ 

2. น าผลการวิจยัในครั้ งน้ีท่ีเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 
โดยน าผลวิจัยไปต่อยอดศึกษาพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนมือถือในด้านปัจจัยอ่ืนๆ
ต่อไป ตลอดจนใชเ้ป็นพื้นฐานส าหรับการวิจยัในครั้ งต่อไป 

การทบทวนวรรณกรรม 

ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ 
 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และ คณะ (2538) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะด้านประชากรศาสตร์
ประกอบไปดว้ย เพศ, อายุ, สถานภาพครอบครัว, ระดบัการศึกษา, อาชีพ และรายได ้ซ่ึงปัจจยั
เหล่าน้ีเป็นเกณฑท่ี์นิยมใชแ้ละเป็นส่ิงท่ีส าคญัในการแบ่งส่วนตลาด (Market Segmentation) เช่น 
รายไดข้องประชากร ช่วยในการก าหนดตลาดเป้าหมาย เร่ืองจิตวิทยาและสังคมวฒันธรรมช่วย
อธิบายความคิดและความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายเป็นตน้ ดงันั้นขอ้มูลดา้นประชากรศาสตร์จะท า
ให้สามารถเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายและก าหนดกลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

สุวสา ชยัสุรัตน์ (2537) กล่าวว่า ประชากรศาสตร์ (Demographic) หมายถึง ปัจจยัต่างๆ 
ท่ีเป็นหลกัเกณฑ์ในการบ่งบอกถึงลกัษณะทางประชากรท่ีอยู่ในตวับุคคลนั้น ๆ  ไดแ้ก่ อายุ เพศ 
ขนาดครอบครัว รายได ้การศึกษาอาชีพ วฏัจกัรชีวิต ครอบครัว ศาสนา เช้ือชาติ สัญชาติและ
สถานภาพทางสังคม (Social class) 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดส าหรับธุรกิจบริการ (Marketing Mix 7P’s) 

อญัชลี สุขสิงห์คลี (2551) กล่าวว่า ส่วนประสมทางการตลาดบริการจะมีความแตกต่าง
จากส่วนประสมทางการตลาดของสินค้าทั่วไป คือ จะต้องเน้นถึงพนักงาน กระบวนการ
ให้บริการ และส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพทั้งสามส่วนเป็นปัจจยัหลกัในการส่งมอบบริการ ดงันั้น 
ส่วนประสมทางการตลาดบริการ จึงประกอบดว้ย 7P’s ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ ราคา การจดัจ าหน่าย 
การส่งเสริม การตลาด พนกังาน กระบวนการให้บริการ และส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพ 

Kotler (1997) ไดก้ล่าวไวว้่า ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 



หมายถึง ตวัแปรหรือเคร่ืองมือทางการตลาดท่ีสามารถควบคุมได ้บริษทัมกัจะน ามาใช้
ร่วมกันเพื่อตอบสนองความพึงพอใจและความต้องการของลูกคา้ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย แต่เดิม
ส่วนประสมการทางตลาดจะมีเพียงแค่ 4 ตวัแปรเท่านั้น (4Ps) ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ (Product) ราคา 
(Price) สถานท่ีหรือช่องทางการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ (Place) การส่งเสริมการตลาด 
(Promotion) ต่อมามีการคิดตวัแปรเพิ่มเติมขึ้นมาอีก 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ บุคคล (People) ลกัษณะ
ทางกายภาพ (Physical Evidence) และกระบวนการ (Process) เพื่อให้สอดคล้องกับแนวคิดท่ี
ส าคญัทางการตลาดสมยัใหม่ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบัธุรกิจทางดา้นการบริการ ดงันั้นจึงรวมเรียก
ไดว้่าเป็นส่วนประสมทางการตลาดแบบ 7P’s 

กระบวนการตัดสินใจ 
ฉตัยาพร เสมอใจ (2550) ให้ความหมายของการตดัสินใจว่าเป็นกระบวนการในการเลอืก

ท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงจากทางเลือกต่าง ๆ  ท่ีมีอยู่ ซ่ึงผูบ้ริโภคมกัจะตอ้งตดัสินใจในทางเลือก
ต่าง ๆ ของสินคา้และบริการอยูเ่สมอ โดยท่ีเขาจะเลือกสินคา้หรือบริการตามขอ้มูลและขอ้จ ากดั
ของสถานการณ์ การตดัสินใจจึงเป็นกระบวนการท่ีส าคญัและอยูภ่ายในจิตใจของผูบ้ริโภค 

จิรนุช ตอ้ยปาน (2556) กล่าวว่า กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคประกอบดว้ย 6 
ขั้นตอน เร่ิมตั้งแต่การรับรู้ความต้องการและค้นหาของมูลขอ้ท่ีต้องการเพื่อเปรียบเทียบทั้ ง
คุณภาพและราคา สุดทา้ยจะประเมินทางเลือกว่าจะเลือกสินคา้ไหนท่ีได้ตรงความต้องการจึง
ตดัสินใจซ้ือ และเมื่อซ้ือสินคา้นั้นแลว้ก็จะมีประสบการณ์กบัสินคา้นั้น แต่อยา่งไรก็ตามในบาง 
กรณีอาจจะไม่ไดเ้ป็นตามขั้นตอนน้ีทั้งหมด เช่น เมื่อจะซ้ือสินคา้ท่ีใชป้ระจ า ทุกวนั เช่น ยาสีฟัน 
เรามกัมียี่ห้อ ขนาด อยูแ่ลว้ในใจ จะขา้มขั้นตอนท่ีสองและสามไปซ้ือเลยก็ได ้ขึ้นอยูก่บัชนิดของ
สินคา้ดว้ย แต่ถา้มีประสบการณ์ท่ีไม่พอใจกบัสินคา้เดิมก็จะมาเขา้ขั้นตอนทั้งส่ีใหม่ เป็นตน้ 

เกมออนไลน์ 
ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) กล่าวว่า เกมออนไลน์ หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกบัเกมหลายผูเ้ล่นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive 
Multiplayer Online) หรือก็คือเกมหลายผูเ้ล่นท่ีรับจ านวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีท่ีหน่ึง (ตั้งแต่ 
100 คนขึ้นไป) 

ศรัญญา ไพรวนัรัตน์ (2554) ไดท้ าการแบ่งเกมออนไลน์ในประเทศมี 2 ประเภท ดว้ยกนั 
คือ 1. MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) เกมประเภทน้ีจะก าหนด



ตวัผูเ้ล่นอยู่ในโลกท่ีสมมติขึ้น และให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหน่ึงในโลกนั้น ๆ ด าเนิน
ไปตามเน้ือเร่ืองท่ีก าหนด เป็นเกมเก็บคะแนนสะสมหรือค่าประสบการณ์ของตวัละครและจะ
เน้นเร่ืองราวของตวัละคร เช่น เกม Ragnarok  และ2. Casual เป็นเกมท่ีมีรูปแบบกติกาตายตวั
เขา้ใจง่าย วตัถุประสงค์เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้สึกผ่อนคลายเมื่อไดเ้ล่น อาจมีทั้งเพิ่มระดบัความยากหรือ
แบบเล่นไปเร่ือย ๆ มีการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบเช่น ฉาก ดนตรี เพื่อความไม่ซ ้ าซากเท่านั้น
ใชเ้วลาในการเล่นนอ้ย ไม่เนน้เร่ืองราวของตวัละคร เช่น เกมปังยา่ เป็นตน้ 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. ตวัแปรอิสระ 

- ปัจจยัทางประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ เพศ, สถานภาพ, อายุ, ระดบัการศึกษา, อาชีพ 
และรายไดต้่อเดือน 

-  ปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์, ปัจจยัดา้นราคา, ปัจจัย
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย, ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด, ปัจจยัดา้นบุคลากรหรือพนกังาน, 
ปัจจยัดา้นกระบวนการ และปัจจยัดา้นการสร้างและน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ  

2. ตวัแปรตามคือ การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ 

วิธีการด าเนินวิจัย 

 การวิจยัครั้ งน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative research) และ มีการ
เก็บรวบรวมขอ้มูล โดยการส ารวจจากแบบสอบถาม (Questionnaire) ซ่ึงไดร้ับความอนุเคราะห์
ให้ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านการศึกษางานวิจัยและกรรมการผูจ้ัดการ บจก. น าศิลป์ เซลส์ แอนด์ 
เซอร์วิส ตรวจสอบความถูกต้องของภาษาและความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบสอบถาม 
ประกอบดว้ย 1) ดร. นิเวศน์ ธรรมะ 2) ดร. พิมม์ภทัร สุพรรณพงศ์ 3) ดร.วชัรพงษ์ ตนัฑ์พรชยั 
พิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาและเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น หลงัจากนั้นน าผลการพิจารณาไปท าการวิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Item 
Object Congruence Index--IOC) จากการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่าค่า IOC สูงสุด
เท่ากบั 0.957และค่า IOC ต ่าสุดเท่ากบั 0.951 หลงัจากนั้นน าไปทดลองใช ้(try-out) กบัผูเ้ล่นเกม
ออนไลน์บนมือถือ ในเขตกรุงเทพมหานคร และหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา ตามวิธีของครอ



นบาค (Cronbach,1970) ไดค้่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.90 แสดงว่า ขอ้ค าถาม มี
ระดบัความเช่ือมัน่สูงและสามารถน าไปเก็บขอ้มูลได ้

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู ้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามแล้ว จึงได้น าข้อมูลนั้ นมา
ประมวลผลดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) จะใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

1.1 ใชค้่าร้อยละ (Percentage) และค่าความถี่ (Frequency) กบัตวัแปรท่ีมีระดบัการวดัเชิง
กลุ่ม ไดแ้ก่ ปัจจยัส่วนบุคคลและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ  

1.2 ใชค้่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) กบัตวัแปรท่ีมีระดบัการวดัเชิง
ปริมาณ ไดแ้ก่ ระดบัความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ 

2. สถิติอนุมาน (Inferential Statistics) ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

2.1 ผูท่ี้การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือในเขตกรุงเทพมหานครจ าแนกตามเพศจะใช้การ
วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติการทดสอบ t-test 

2.2 ผูท่ี้การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือในเขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามสถานภาพ , 
อายุ, ระดับการศึกษา , อาชีพ และรายได้ต่อเดือน จะใช้การวิเคราะห์ ข้อมูลด้วยสถิติความ
แปรปรวนทางเดียว (One – way ANOVA) หากพบความแตกต่างจะน าไปสู่การเปรียบเทียบเป็น
รายคู่ โดยใชว้ิธีของ LSD 

2.3 เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือ
ถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจยัจะใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression Analysis) ซ่ึงผูว้ิจัยท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงโครงสร้างด้วยวิธี 
Principal Component Analysis (PCA) ในการหาจ านวนขององค์ประกอบ (Factor) ท่ีเกิดจากขอ้
ค าถามต่างๆ และก าหนดค่าในโปรแกรมส าเร็จรูป  

 



สรุปผลการวิจัย 

ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น เพศหญิง 14% และเพศชาย 86% โดยส่วนใหญ่มีอายุ
ระหว่าง 21-25 ปี คิดเป็น 39.8% สถานภาพโสด คิดเป็น 72% ระดบัการศึกษาส่วนใหญ่ของกลุ่ม
ตวัอยา่ง คือ ระดบัปริญญาตรี คิดเป็น 68.4% อาชีพส่วนใหญ่ของกลุ่มตวัอยา่ง คือ กลุ่มพนกังาน
บริษทัเอกชน คิดเป็น 42% และรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนส่วนใหญ่อยู่ท่ี 20,001– 30,000 บาท คิดเป็น 
39.8%  

1. ผลการวิเคราะห์ระดบัความคิดเห็นดา้นปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ 7P’s  ภาพรวม
มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบั มาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.6 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
1.100  เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า ดา้นท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ ดา้นผลิตภณัฑ์ (Product) มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.78 

2.  ผลการวิเคราะห์การเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
จ าแนกตามปัจจัยทางประชากรศาสตร์  พิจารณาเ ป็นรายด้าน พบว่ า  ทุก ปัจจัยทาง
ประชากรศาสตร์ส่งผลต่อเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ อย่างมีนัยส าคญั ไดแ้ก่ เพศ, สถานภาพ, 
อายุ, อาชีพ, ระดบัการศึกษาและรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกนั เน่ืองจาก สัดส่วนของผูต้อบ
แบบสอบถามมีความหลากหลายในทุกดา้น อีกทั้งยงัพบว่าผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์บนมือถือมีความ
แตกต่างในดา้นปัจจยัทางประชากรศาสตร์ในแต่ละดา้นกนัไป  

3. ผลวิเคราะห์ปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ 7P’s ท่ีส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์บน
มือถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ปัจจัยด้านราคา (Price), ด้านการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) และดา้นการสร้างและน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ (Physical  Evidence 
and Presentation) ส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยตวัแปรอิสระท่ีมีอ านาจพยากรณ์ดีท่ีสุด คือ ดา้นผลิตภณัฑ ์(Product) ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย
ของการพยากรณ์เท่ากบั 0.642 รองลงมาคือ ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) ค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอยของการพยากรณ์เท่ากบั 0.434 ตามล าดบั ท าให้ตวัแปรทั้ง 2 ตวัน้ี สามารถอธิบายความ
แปรปรวนของปัจจยัส่วนผสมการตลาดบริการ (7P’s) ไดร้้อยละ 8 หรือมีอ านาจพยากรณ์ร้อยละ 
5 และมีค่าความคลาดเคลื่อนของการพยากรณ์ท่ี ± 0.035 

 



ข้อเสนอแนะ 

 ปัจจัยทางประชากรศาสตร์ จากผลวิจัยพบว่าทุกปัจจัยส่งผลต่อของประชากรในเขต
กรุงเทพมหานคร ในรายดา้น ไดแ้ก่ เพศ, สถานภาพ, อายุ, ระดบัการศึกษา, อาชีพ, รายไดเ้ฉลี่ย
ต่อเดือน ท าให้ทราบว่ากลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนมือถือมีความหลากหลายด้านประชากร 
หมายความไดว้่า คนทุกเพศทุกวยั เขา้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ เน่ืองดว้ย เทคโนโลยีและความ
แพร่หลายของการใชเ้ทคโนโลยีท่ีเขา้ถึงไดง่้ายและผูค้นมีการปรับตวั  

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ จากผลวิจยัในดา้นน้ีบ่งบอกถึง ความถี่ท่ีท่าน
เล่นเกมออนไลน์บนมือถือต่อเดือน, ระยะเวลาโดยเฉลี่ยต่อวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์บนมือถือก่ี
ชัว่โมง, ช่วงเวลาในเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ, ค่าใชจ้่ายเฉลี่ยท่ีท่านใช้บริการเกมออนไลน์บน
มือถือแต่ละครั้ ง, เหตุผลท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ, บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการ
เลือกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ และลกัษณะเกมออนไลน์บนมือถือประเภทท่ีนิยมเล่นเป็น
ประจ ามากท่ีสุด โดยขอ้มูลเหล่าน้ีท าให้ทราบถึงพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลน์บนมือถือ, ความ
สนใจลกัษณะตวัเกม, การใช้จ่ายเงินไปกบัเกมออนไลน์บนมือถือ รวมไปถึงส่ิงท่ีมีอิทธิพลใน
การเล่นเกมออนไลน์ เช่น เหตุผลท่ีท าให้ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ, บุคคลท่ีมีอิทธิพล
ต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ เป็นต้น ผูป้ระกอบสามารถเก็บขอ้มูลจากส่วนน้ี เพื่อ
น าไปเป็นส่วนหน่ึงในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือ รวมถึงการทราบ
ลกัษณะเกมท่ีผูเ้ล่นมีความสนใจเป็นพิเศษ เพื่อน าไปปรับใชก้ลยทุธ์ทางการตลาดต่อไป  

ปัจจัยส่วนผสมการตลาดบริการ พบว่า ปัจจัยด้านราคา (Price), ด้านการส่งเสริม
การตลาด (Promotion) และดา้นการสร้างและน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ (Physical  Evidence 
and Presentation) มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์บนมือถือของประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
ท าให้เห็นว่าเล่นเกมออนไลน์บนมือถือให้ความส าคัญกับ ราคาส่ิงของภายในเกมมีความ
เหมาะสม, ค่าบริการดาวน์โหลดเกมมีความเหมาะสม, ค่าธรรมเนียมภายในเกมมีความเหมาะสม 
และราคาเทียบกบัคุณภาพเกมมีความเหมาะสม, การจดัการแข่งขนัเกมเพื่อชิงรางวลัสม ่าสมอ, มี
การโฆษณาผ่านส่ือ on-line เช่น Website, Social Media อย่างแพร่หลาย , มีการโฆษณาผ่านส่ือ 
off-line เช่น BTS, MRT อยา่งสม ่าเสมอ, มีการจดักิจกรรมเพื่อแนะน าเกมออนไลน์บนมือถืออยู่
สม ่าเสมอ, มีการส่งเสริมการตลาดท่ีน่าสนใจ เช่น การลดราคาสินคา้ในเกมตามเทศกาล การแจก
ของรางวลัภายในเกม เป็นตน้, มีการร่วมรายการกบัสินคา้อ่ืนท่ีน่าสนใจ เช่น AIS, DTAC เพื่อให้



ได้ส่ิงของพิเศษภายในเกม รวมถึงบริษัท หรือ ผูจ้ัดจ าหน่ายเกมมีความน่าเช่ือถือ, รูปแบบ 
Website, Facebook, หรือ Social Media ต่างๆ ของบริษทัเกมมีความสวยงามและน่าสนใจ, และ 
มีช่องทางท่ีพบปะพูดคุยในเร่ืองเกมเฉพาะ เช่น Facebook, Website  ท่ี update อย่างสม ่าเสมอ 
ดังนั้นผูป้ระกอบการควรให้ความสนใจกบัปัจจยัทั้ง 3 ด้านน้ี โดยอาจมีการน ากลบัไปพฒันา
ปัจจยัแต่ละดา้นดงักล่าว เพื่อเพิ่มความพึงพอใจต่อการใชบ้ริการต่อไป 
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