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บทคดัย่อ 

งานคน้ควา้อสิระในครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธต์่อการเตบิโต

ของอุตสาหกรรมเกมสม์อืถอื โดยใชส้่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ไดปั้จจยัดา้นการผลติ(1) 

ปัจจยัดา้นราคา(2) ปัจจยัดา้นการจดัจาํหน่าย(3) ปัจจยัดา้นการสง่เสรมิทางการตลาด(4) ปัจจยั

ด้านบุคคล(5) ปัจจยัด้านกายภาพและปัจจยัด้านกระบวนการการทํางาน(6) นอกจากน้ียงัมี

ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร(์7) ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นอายุ เพศ และ รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน เพื่อใชเ้ป็น

ขอ้มูลในการวเิคราะหแ์ละช่วยตดัสนิใจ ปรบัเปรยีบกลยุทธ์และปรบัปรุง การใหบ้รกิารกบัการ

ผลิตเกมส์โทรศัพท์มือถือเพื่อเจาะกลุ่มเป้าหมายทางการค้าได้ถูกจุด โดยได้มีการสํารวจ

แบบสอบถามออนไลน์จาก Community เกมสต์่างๆใน Social Network แลว้บุคคลทีม่คีวามรูจ้กั

เป็นการส่วนตวัที่ เคยเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถือด้วยกนั และมผีู้ตอบกลบัแบบสอบถามที่

สมบูรณ์ครบถ้วนทัง้สิ้น 475ชุดโดยใช้สถิติการวิเคราะห์ได้แก่การแจกแจงความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมตฐิานใชส้ถติกิารทดสอบแบบ t-test สถติิ
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ความแปรปรวนทางเดียว (One - way ANOVA) หากพบความแตกต่างจะนําไปสู่การ

เปรยีบเทยีบเป็นรายคู่ โดยใชว้ธิ ีของ LSD และสถติกิารถดถอยพหุคุณ (Multiple Regression 

Analysis)ผลการสาํรวจพบว่า ปัจจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมสผ์่านโทรศพัทม์อืถอื

ความถีใ่นการเล่นระยะเวลาในการเลน่ ประเภทเกมสท์ีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนั

ปรมิาณในการเติมเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ ซึ่งเกี่ยวขอ้งกบัการเติบโตในอุตสาหกรรมเกมส์

โทรศพัท์มอืถือ พบว่าม ีปัจจยัด้านการผลติ ปัจจยัด้านราคา และปัจจยัด้านการส่งเสรมิทาง

การตลาดต่อมาเป็นปัจจยัด้านประชากรศาสตร์พบว่ารายได้เฉลี่ยต่อเดอืนที่ต่างกนั ส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภท

เกมสท์ีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ โดย

ผูร้ายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนตํ่ากว่า15,000บาทมคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ดและมอีาชพีส่วนมากเป็นนักเรยีน

และนกัศกึษา  

ผลการทดสอบสมมตฐิานปัจจยัดา้นผลติภณัฑ(์1)จากผลคน้ควา้พบว่าคา่สถติ ิT-Test มี

คา่ Sig. เทา่กบั 0.042 ซึง่มคีา่น้อยกวา่ระดบันยัสาํคญัในการทดสอบทีก่าํหนดไว ้คอื α = 0.05 

ปัจจยัดา้นราคา(2)จากผลการคน้ควา้พบวา่คา่สถติ ิT-Test มคีา่ Sig. เทา่กบั 0.027 ซึง่มคีา่น้อย

กว่าระดบันัยสําคญัในการทดสอบที่กําหนดไว้ คอื α = 0.05ปัจจยัด้านการส่งเสรมิการตลาด

(4)จากผลการค้นคว้าพบว่าค่าสถิติ T-Test มีค่า Sig. เท่ากับ 0.026ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับ

นยัสาํคญัในการทดสอบทีก่าํหนดไว ้คอื α = 0.05และปัจจยัดา้นประชากรศาสตร(์7)ดา้นรายได้

เฉลี่ยต่อเดือนพบว่า ค่า F-test มีค่า Sig. เท่ากบั 0.004 ซึ่งน้อยกว่าระดบันัยสําคญั ในการ

ทดสอบที่กํา หนดไว้ คอื α = 0.05 แสดงว่ารายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกนัมอีิทธิพลต่อ

พฤตกิรรมการเล่นเกมสโ์ทรศพัทม์อืถอืทีแ่ตกต่างกนั 

ABSTRACT 

This independent study aims to study factors related to the growth of the mobile 

game industry. By using the marketing mix (7Ps), production factors (1) price factors (2) 

distribution factors (3) marketing promotion factors (4) people factors (5) physical factors 

and Work process factors(6) There are also demographic factors(7) such as age, 

gender and average monthly income. to be used as information for analysis and 

decision making Adjust your strategy and improve it. Providing services for the 

production of mobile phone games to penetrate the commercial target group was the 

point. There has been a survey of online questionnaires from Community Games in 

Social Network and people with personal acquaintances. used to play games on mobile 

phones together and there were all complete respondents to the questionnaire. 475 sets 



of data were analyzed using frequency, percentage, mean, and standard deviation 

distributions. Hypothesis testing was done by t-test, one-way ANOVA, if differences 

were found, it would lead to pairwise comparison using LSD's method and multiple 

regression statistics. Analysis) The survey results showed that Factors influencing game 

play behavior via mobile phone, frequency of play, duration of play Favorite game type 

The type of game currently being played, the amount of top-up into the game system 

per time Which is related to the growth in the mobile phone game industry found that 

there are factors of production price factor and the factor of marketing promotion was 

the demographic factor, it was found that the average monthly income was different. It 

affects the behavior of playing games via mobile phones, playing frequency, playing 

time. Favorite game type The type of game currently being played, the amount of top-

up into the game system per time The average monthly income is less than 15,000 

baht, the average is the highest and most of them are students and students. 

The results of the product factor hypothesis test (1) from the research found that the 

statistical T-Test has a Sig. value of 0.042, which is less than the significance level in 

the test set, α = 0.05.Price factor(2) From the research results, it was found that the T-

Test statistic had a Sig. value of 0.027, which was less than the significance level in the 

test set, α = 0.05. Marketing factor(4) From the results of the research, it was found 

that the T-Test statistical value was Sig. equal to 0.026, which was less than the 

significance level in the test defined, α = 0.05, and demographic factors (7). The F-test 

has a Sig. value of 0.004, which is less than the significance level. In the given test, α 

= 0.05, it shows that different average monthly income influences different mobile phone 

gaming behavior. 

บทนํา 

ท่ีมาและความสาํคญัของปัญหา 

              โทรศพัท์มอืถือนัน้ในปัจจุบนัการพฒันาทัง้ Mobile Device และเทคโนโลยสีื่อสาร

อินเทอร์เน็ตทําให้วิถีชีวิตของคนในยุคปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตอย่างรวดเร็ว 

ตวัอย่างเช่น จากอดีตที่จะต้องทําธุรกรรมทางการเงนิผ่านสาขาของธนาคาร แต่ในปัจจุบนั

สามารถทําธุรกรรมทางการเงนิผ่าน Mobile Deviceที่มกีารเชื่อมเครอืข่าย Internet โดยไม่จา

เป็นตอ้งไปทีส่าขาของธนาคารหรอืการเกดิ Social network อยา่ง Facebook, Line ทีผู่ค้นไมว่า่

จะอยู่สถานทีใ่ดกส็ามารถเชื่อมต่อ แบ่งปันเรื่องราวกนัไดง้า่ยและรวดเรว็มากยิง่ขึน้ ธุรกจิหลาย

ประเภทได้เห็นความสําคญัของการเปลี่ยนแปลง ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจธนาคารที่มีการพฒันา 

Application บนอุปกรณ์โมบายเพื่อใหผู้บ้รโิภคสามารถทําธุรกรรมไดส้ะดวกรวดเรว็ โดยไม่จา



เป็นต้องไปทีส่าขาของธนาคารหรอืธุรกจิคา้ปลกีทีจ่ากอดตีตอ้งไปซื้อสนิคา้ทีห่า้งสรรพสนิคา้ก็

เปลีย่นมาเป็นการซือ้สนิคา้ผา่นMobile Device มากขึน้ 

ในปี 2564ตามทีผู่เ้ชีย่วชาญในอุตสาหกรรมสว่นใหญ่คาดวา่ อตัราการเตบิโตน้ีจะไมล่ดลงในเรว็ 

ๆ น้ี ซึง่เป็นบรษิทัทีว่เิคราะหข์อ้มลูทางสถติบินอนิเทอรเ์น็ต มกีารวเิคราะหว์่าระบบอคีอมเมริซ์

ในประเทศจะเพิ่มขึ้น อีก9% ภายในปี 2566 และจะเพิ่มขึ้นถึง 10% ภายในปี 2567ธุรกิจ

ทางด้านเกมก็เช่นเดียวกบัธุรกิจประเภทอื่น ที่ได้เห็นความสําคญัของการเปลี่ยนแปลงของ

ผู้บริโภค โดยผู้บริโภคปัจจุบันมีการเล่นเกมผ่าน Mobile Device มากยิ่งขึ้น จากอ้างอิง 

https://nikopartners.com สามารถดไูดจ้ากภาพที ่1.3 ทีแ่สดงใหเ้หน็ถงึการเตบิโตของรายไดใ้น

ตลาดเกมเอเชยี ซึง่ประเทศไทยเป็นสว่นหน่ึงในนัน้ ตัง้แต่ปี ค.ศ.2022 จนถงึปี ค.ศ.2026 

ในเอเชยีมรีายไดใ้น Mobile Games เป็น 39.5 พนัลา้นดอลลาร ์และในปี ค.ศ. 2026 คาดการณ์

ว่าจะเติบโตขึ้นถึง 41.4 พนัล้านดอลลาร์ และในปี2022/2021 ประเทศไทยมีการเติบโตใน

อุตสาหกรรมเกมเพิม่ขึน้ 9.5% 

แม้ว่า Mobile Game จะมีการเติบโตที่ต่อเน่ือง แต่ธุรกิจ Mobile Game มีวงจรชีวิตของ

ผลติภณัฑ์ที่ค่อนขา้งรวดเร็ว ประกอบกบัการแข่งขนัทางด้าน Mobile Game มกีารแข่งขนัที่

ค่อนขา้งสงูซึง่จากการใหส้มัภาษณ์กบัหนงัสอืพมิพฐ์านเศรษฐกจิ ของ คุณสทิธชิยั เทพไพฑรูย์

กรรมการผูจ้ดัการ บรษิทั เกมอนิดี ้จากดั ระบุว่าในปี 2560 สถานการณ์ในตลาดเกมบนสมารท์

โฟนมกีารแขง่ขนัทีค่่อนขา้งรุนแรง เน่ืองจากมผีูใ้หบ้รกิารเกมทัง้ในประเทศและต่างประเทศไม่

ตํ่ากว่า 20ราย ยกตวัอย่างเช่น บรษิทั ทรคูอรป์อเรชัน่ จากดั (มหาชน) ทีม่กีารร่วมมอืกบั แอก

ซิออน เวนเจอร์สจากประเทศแคนาดา ตัง้บริษัทร่วมทุน ทรูแอกซิออนเกม เพื่อพัฒนา

อุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยดว้ยมลูค่าจดทะเบยีนประมาณ 175 ลา้นบาทดงันัน้การจะวาง

กลยุทธ์ในการออกผลติภณัฑ ์Mobile Game จะต้องเขา้ใจถงึผูบ้รโิภคอย่างแทจ้รงิ นอกจากน้ี 

ในปัจจุบนัผูค้นเริม่ทีจ่ะเปิดกวา้งสาหรบัการเล่นเกมมากยิง่ขึน้ จนอาจจะมกีารบรรจุการแข่งขนั 

Mobile Game เป็นกีฬา ผู้วจิยัจงึเล็งเหน็ความสําคญัทางด้านธุรกิจ Mobile Game โดยได้ใช้

ส่วนประสมทางด้านการตลาด 7P ซึ่งถือเป็นเครื่องมือหน่ึงที่จะช่วยให้เข้าใจเกี่ยวกับการ

ตัดสินใจของผู้บริโภคที่จะเล่นเกมผ่าน Mobile Device ได้มากยิ่งขึ้นและการเติบโตของ

อุตสาหกรรมเกมมือถือมาทําการค้นคว้า เพื่อให้เป็นข้อมูลที่เป็นประโยชน์สาหรบัผู้พฒันา 

Mobile Game ในอนาคตต่อไป 

 

วตัถปุระสงคใ์นการค้นคว้า 

          1.เพื่อศกึษาลกัษณะประชากรศาสตร์ที่มพีฤตกิรรมการเล่นเกมส์ผ่านโทรศพัท์มอืถือ

จาํแนกตามลกัษณะประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ อาย ุรายได ้อาชพี การศกึษา 

2.เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ซึ่งประกอบด้วย ปัจจัยด้าน

ผลิตภัณฑ์ (Product) ปัจจยัด้านราคา (Price)ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่าย (Place or 
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Distribution Channel) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ปัจจัยด้านบุคลากร 

(People) ปัจจัยด้านกระบวนการ (Process) และ ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 

(Physical Environment) 

3.เพื่อศึกษาลักษณะด้านประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกัน โดยจําแนกตามลักษณะ

ประชากรศาสตร ์ไดแ้ก่ เพศ อาย ุรายได ้อาชพี การศกึษา 

4.เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ทีแ่ตกต่างกนั ซึ่งประกรอบไปดว้ย 

ปัจจยัด้านผลิตภัณฑ์ (Product) ปัจจยัด้านราคา (Price)ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่าย 

(Place or Distribution Channel) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ปัจจัยด้าน

บุคลากร (People) ปัจจัยด้านกระบวนการ (Process) และ ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทาง

กายภาพ (Physical Environment 

5.เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ที่มพีฤติกรรมการเล่นเกมส์ผ่าน

โทรศพัท์มอืถอืซึง่ประกอบดว้ย ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์(Product) ปัจจยัดา้นราคา (Price)ปัจจยั

ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย (Place or Distribution Channel) ปัจจยัดา้นการสง่เสรมิการตลาด 

(Promotion) ปัจจยัดา้นบุคลากร (People) ปัจจยัด้านกระบวนการ (Process) และ ปัจจยัด้าน

สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ (Physical Environment) 

สมมติฐานการค้นคว้าอิสระ  
จากกรอบแนวคดิการวจิยัไดก้ําหนดปัจจยัทีเ่กีย่วขอ้ง คอื ทฤษฎปัีจจยัส่วนประสมทาง 

การตลาด (7Ps) แนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค รวมถึงแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะ 

ประชากรศาสตรพ์บว่า ปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธต์่อการเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมสม์อืถอื เป็น

องคป์ระกอบ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัส่วนประสมทางการตลาด ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึนําองคป์ระกอบดงักล่าว

มากําหนดเป็นตวัแปรในสมมตฐิานการวจิยัครัง้น้ี โดยตวัแปรหลกัทัง้หมด ประกอบดว้ย 7 ตวั

แปร สามารถนํามากาํหนดสมมตฐิานได ้

สมมุติฐานท่ี1 ปัจจยัด้านผลติภณัฑ์มอีิทธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือ

ความถีใ่นการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนั

ปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

สมมุติฐานท่ี2 ปัจจยัดา้นราคา มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่

ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณ

ในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

สมมุติฐานท่ี3 ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจําหน่ายมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมผ่าน

โทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ี่

เล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมตอ่ครัง้ 



สมมุติฐานท่ี4 ปัจจยัด้านการส่งเสรมิการตลาด พฤติกรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถือ

ความถีใ่นการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนั

ปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

สมมุติฐานท่ี5 ปัจจยัด้านบุคคล พฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่น

ระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิ

เงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

สมมุติฐานท่ี6 ปัจจยัด้านกระบวนการการทํางาน มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมผ่าน

โทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ี่

เล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมตอ่ครัง้ 

สมมุติฐานท่ี7 ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร ์เพศ อายุ รายได ้ทีแ่ตกต่างมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรม

การเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมที่ชื่นชอบ 

ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้แตกต่างกนั 

 

ขอบเขตของงานค้นคว้า 
การศึกษาค้นคว้าอิสระในครัง้น้ีเป็นการศึกษาเกี่ยวกบัปัจจยัที่มคีวามสมัพนัธ์การเติบโตใน

อุสาหกรรมเกมสม์อืถอื โดยการวจิยัมขีอบเขตการวจิยั ดงัหวัขอ้ต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตของประชากร ในการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกบัปัจจยัที่มีความสมัพนัธ์การ

เตบิโตในอุสาหกรรมเกมสม์อืถอื 

2. ขอบเขตดา้นตวัศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์ารเตบิโตในอุสาหกรรมเกมส์

มอืถอืไดก้าํหนดตวัแปรสาํหรบัการศกึษาวจิยั ซึง่ประกอบไปดว้ย                                                                                                                                                                    

2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent variable) ที่ได้กําหนดขึ้นเพื่อการศึกษาวิจัย          

  ในครัง้น้ี ไดแ้ก่ 

2.1.1 ลกัษณะประชากรศาสตร ์ประกอบไปดว้ย เพศ อาย ุ อาชพี รายได ้ 

  การศกึษา 

2.1.2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ซึ่งประกอบไปด้วย  ปัจจัยด้าน

ผลิตภัณฑ์ (Product) ปัจจยัด้านราคา(Price) ปัจจยัด้านช่องทางการจัดจา

หน่าย (Place or Distribution Channel) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด 

( Promotion)  ปั จจัยด้ านบุ คล ากร  (People)  ปั จจัยด้ านกระบวนการ 

(Process)และปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ (Physical Environment) 

2.2 ตวัแปรตาม (Dependent variable) ที่ได้กําหนดขึ้นเพื่อการศกึษาวจิยัในครัง้น้ี

ไดแ้ก่                                                                                                                                           



2.2.1 พฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัทม์อืถอืความถีใ่นการเล่นระยะเวลาใน

การเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิ

เขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

 3. ขอบเขตระยะเวลา การดําเนินการศกึษาคน้ควา้เริม่ตัง้แต่เดอืน กุมภาพนัธ์  พ.ศ. 

2566 ถงึเดอืนมนีาคม  พ.ศ. 2566 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั           
  ผลของงานวจิยัน้ี มุ่งเน้นการศกึษาถงึปัจจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์ารเตบิโตในอุสาหกรรม

เกมสม์อืถอืเป็นขอ้มลูทีม่ปีระโยชน์ต่อภาคอุตสาหกรรมเกมมอืถอื ซึง่ประโยชน์ทีค่าดวา่จะไดร้บั

มดีงัต่อไปนี้ 

1. ทราบถงึลกัษณะประชากรศาสตรท์ีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกมสผ์า่นโทรศพัทม์อืถอื 

2. เพื่อใหภ้าครฐัและภาคเอกชนทราบถงึขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งกบัอุตสาหกรรมเกมได้รบั

ขอ้มูลและเลง็เหน็ถงึความสาํคญัของอุตสาหกรรมเกม ซึ่งจะมสี่วนช่วยในการพฒันาเศรษฐกจิ

ของประเทศ 

   3. ทราบถึงประโยชน์ในด้านฐานข้อมูล และต่อยอดการทําวิจัยที่เกี่ยวกับด้าน

อุตสาหกรรมเกม โดยเฉพาะในประเทศไทย เพื่อเป็นส่วนช่วยผลกัดนัใหท้ัง้อุตสาหกรรมเกม 

และ เศรษฐกจิเตบิโตไปอยา่งยัง่ยนื 

           4.ทราบถงึกลุ่มตลาดทีม่คีวามสาํคญัต่ออุตสาหกรรมเกมสม์อืถอืและเจาะกลุ่มตลาดได้

ตรงจุด 

5. เพื่อใหเ้ยาวชนยุคใหม่ทราบถงึขอ้มูลและไดค้น้ควา้เกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมมอืถอื

ในดา้นทีเ่ป็นประโยชน์และการสรา้งอาชพีในอนาคต 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ทฤษฎแีละแนวคดิเกีย่วกบัพฤติกรรมผู้บริโภค 

 พฤตกิรรมผูบ้รโิภคถอืเป็นเรื่องตามธรรมชาตขิองมนุษยท์ีม่คีวามตอ้งการ (Want) และ

ความจาเป็น (Need) เพื่อจะบรโิภคสิง่ต่างๆ เพื่อการดํารงชวีติ โดยทีก่ารบรโิภคหมายถงึ การ

รบัประทานและการใชส้ิง่ของต่างๆนอกจากการบรโิภคเพื่อดํารงชวีติแลว้ มนุษยย์งับรโิภคเพื่อ

ตอบสนองทางด้านจิตใจ(Psycho-logical Needs) เช่น การต้องการยอมรบัจากสงัคม การ

แต่งตวัที่มรีะดบั เป็นต้น จากเดิมซึ่งเป็นก่อนยุคปฏิวตัิอุตสาหกรรม มนุษย์จะมกีารบรโิภค

เฉพาะในครัวเรือนหรือสิ่งที่ตัวเองสร้างขึ้นมาแต่หลังจากยุคปฏิวัติอุตสาหกรรมทําให้มี

ความสามารถทีจ่ะผลติไดม้ากขึน้ และลดแรงงานมนุษยล์งไปทาใหม้นุษยม์คีวามตอ้งการ และ

พฤตกิรรมทียุ่ง่ยากซบัซอ้นขึน้(สภุาภรณ์ พลนิกร, 2548, น. 1) พฤตกิรรมของผูบ้รโิภคมผีูใ้หค้าํ

จํากดัความที่ใกล้เคียงกนั ยกตวัอย่าง เช่น ศิวารตัน์ ณ ปทุม (2550,น. 13) ได้กล่าวไว้ว่า 

“พฤตกิรรมผู้บรโิภค หมายถงึ การกระทําของบุคคลใดบุคคลหน่ึงที่เกี่ยวขอ้งโดยตรงกบัการ



จดัหาและการใชผ้ลติภณัฑ ์ทัง้น้ี หมายรวมถงึกระบวนการตดัสนิใจซึง่เกดิขึน้ก่อนและมสี่วนใน

การกาหนดให้มกีารกระทํา” ซึ่งจะมคีวามหมายที่ใกล้เคยีงกบั เสร ีวงษ์มณฑา (2542)ที่ได้

กล่าวถึง พฤติกรรมของผู้บริโภค ว่าหมายถึงการแสดงออก หรือ การกระทํา เกี่ยวกับ

กระบวนการตดัสนิใจซือ้และใชบ้รกิารของผลติภณัฑ ์

จากการใหนิ้ยามพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค อาจสรุปไดว้่าพฤตกิรรมของผูโ้ภคคอื ความคดิ, ความ

เชื่อ, กระบวนการคดิ การตดัสนิใจ, การกระทาํ รวมถงึประสบการณ์ ของบุคคล หรอืกลุ่มบุคคล 

ทีส่ง่ผลต่อการตดัสนิใจซือ้สนิคา้ หรอืบรโิภคผลติภณัฑ ์และบรกิารเพือ่ตอบสนองความตอ้งการ

พืน้ฐานทัง้ทางร่างกายและจติใจของตวัลกูคา้เองโดยที ่สุภาภรณ์ พลนิกร (2548,น. 2) ไดม้กีาร

ใหแ้นวคดิจาํลองรปูแบบเพือ่อธบิายพฤตกิรรมการซือ้/การใชข้องผูบ้รโิภค 

ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร ์

การกล่าวถึงประชากรศาสตร์ มีการกล่าวถึงในลักษณะที่ค่อนข้างคล้ายกัน เช่น

ประชากรศาสตร ์เป็นการศกึษาขนาด โครงสรา้ง และการพฒันาของจํานวนประชากรมนุษย ์( 

Scheidel, 2006, p. 134 )  อกีคํากล่าวหน่ึงของ สนัทดั เสรมิศร ี(2539) ประชากรศาสตร ์เป็น

การหาความรู้ ศึกษาเพื่อให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับมนุษย์ในด้านพฤติกรรม รวมถึงการ

เปลี่ยนแปลงในปรากฏการณ์ทางประชากรโดยสรุปแล้ว ประชากรศาสตร์ เป็นสาขาที่ศกึษา

เกี่ยวกบัประชากรทีเ่กี่ยวขอ้งกบัขนาดการกระจายตวั การเปลีย่นแปลง และองคป์ระกอบของ

ประชากร การเปลีย่นแปลงทางประชากรไดแ้ก่ การเกดิ การตาย การยา้ยถิน่ การเปลีย่นแปลง

ฐานะทางสงัคม (นิพนธ์ เทพวลัย์, 2523, น. 1)ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ (Demography) 

เป็นลกัษณะทางสถติทิีส่าํคญัและสามารถวดัไดข้องประชาชนซึ่งถอืไดว้่าตวัแปรดา้นประชากร

ศาสตรเ์ป็นตวัแปรทีห่าไดง้า่ยและราคาไม่แพง จงึเป็นทีนิ่ยมนํามาใชเ้พือ่แบ่งสว่นตลาด โดยตวั

แปรทีส่ําคญั ไดแ้ก่ อายุ เพศ สถานภาพสมรสการศกึษา, รายได,้ อาชพี ซึ่งจะช่วยเพิม่โอกาส

กบัทางธุรกิจ (สุภาภรณ์ พลนิกร, 2548, น. 28)อาทิตย์ อินทะสร้อย และคณะ (2547) ได้

ทําการศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ในเขตจตุจกัร ลาดพรา้ว และเขตบางกะปิ พบว่า 

เพศทีแ่ตกต่างกนัไมส่ง่ผลต่อการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ พวง

เพชร อภธินาคุณ (2549) ที่ได้ศกึษาเกี่ยวกบัความพงึพอใจและความต้องการของผูใ้ชบ้รกิาร

เกมออนไลน์ปังยา่ พบว่า เพศทีแ่ตกต่างกนัมคีวามพงึพอใจในการเล่นเกมปังย่าไม่แตกต่างกนั 

นอกจากน้ี สริสิุดา รอดทอง (2556) ไดศ้กึษาความตัง้ใจในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลเิคชัน่

ของผูใ้ชโ้ทรศพัทเ์คลื่อนทีใ่นกลุ่มสมารท์โฟน พบว่าเพศทีแ่ตกต่างกนัมคีวามเหน็ต่อความตัง้ใจ

ในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลเิคชัน่ไม่แตกต่างกนั Tirfe & Rajyalakshmi (2558) ไดศ้กึษา

เกีย่วกบั ปัจจยัทางดา้นลกัษณะประชากรศาสตรม์ผีลต่อพฤตกิรรมในการใชโ้ทรศพัทม์อืถอื โดย

แบ่งกลุ่มอายุออกเป็น 4 ช่วงคอื ตํ่ากว่าอายุ 20 ปี, ช่วงอายุ 20-35 ปี, ช่วงอายุ 36-50 ปี และ

อายุ 50 ปีขึ้นไป พบว่า กลุ่มตวัอย่างที่มชี่วงอายุแตกต่างกนั ไม่มคีวามแตกต่างกนัในด้าน

ลกัษณะการใชม้อืถอื ซึง่สอดคลอ้งกบั 



งานวิจัยของ ภวดล ศรีสารสกุล (2558) ที่ศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคที่มีผลต่อโมบาย

แอพพลเิคชัน่ประเภทโมบายคอมเมริ์ชในการซื้อขายแบบผูบ้รโิภคกบัผูบ้รโิภค (C2C) พบว่า 

ลกัษณะทางประชากรทางดา้นอายุไม่มผีลต่อระดบัความสนใจในบรกิาร Mobile commerce ที่

แตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถิติ ทัง้ในด้านจํานวนครัง้ต่อวนัในการใช้สมาร์ทโฟน และ 

จาํนวนเวลาต่อครัง้ในการใชส้มารท์โฟน 

ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัปัจจยัด้านส่วนประสมทางการตลาด 

สว่นประสมทางการตลาดคอืรปูแบบพืน้ฐานทางการตลาดทีถู่กนิยามไวว้า่เป็นเครื่องมอื

ทางการตลาดซึ่งจะนํามาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ทางการตลาดขององค์กรaและให้ตรงตาม

กลุ่มเป้าหมายทางการตลาดทีไ่ดต้ัง้เอาไว ้Kotler (2000, p. 9, อา้งถงึในพบิูล ทปีะปาล, น. 5) 

ได้กล่าวถึงส่วนประสมทางการตลาดในแง่ของกลยุทธ์ทางการตลาด การจะทําให้เป้าหมาย

ทางการตลาดสาํเรจ็ตามวตัถุประสงคท์ีต่ ัง้ไวน้ัน้ ตอ้งประกอบดว้ยการเลอืกตลาดเป้าหมาย และ

พฒันาส่วนประสมทางการตลาด (4 Ps) ซึ่งไดแ้ก่ ผลติภณัฑ ์ราคา การส่งเสรมิการตลาด การ

จดัจาํหน่าย โดยใหก้ารพฒันา4Ps นัน้เป็นไปตามความตอ้งการของลูกคา้ หรอืกลุ่มเป้าหมายใน

ตลาดใหไ้ดร้บัความพงึพอใจ และตอ้งตามเป้าหมายของจุดประสงคท์างการตลาดทีต่ ัง้เอาไวโ้ดย

ปกติหากเป็นตลาดทัว่ไป ส่วนประสมทางการตลาด (4 Ps) จะคํานึงถึงอยู่ 4 ด้านได้แก่ 

ผลติภณัฑ ์(Product), ราคา (Price), สถานที ่(Place), สว่นสง่เสรมิการจดัจาํหน่าย(Promotion) 

แต่หากเป็นตลาดทีเ่กีย่วกบัดา้นบรกิารจะมสีว่นประสม 3 สว่นเพิม่เขา้มา ซึง่ทัง้สามสว่นจะเป็น

หลักการที่มีส่วนสําคญัสําหรบัตลาดบริการ คือ พนักงาน (People), ลักษณะทางกายภาพ

(Physical Evidence) และกระบวนการ (Process) โดยเมื่อรวมกนัแลว้จะไดเ้ป็นสว่นประสมทาง

การตลาด (7 Ps) ซึง่รายละเอยีดสว่นประสมทางการตลาดมรีายละเอยีดดงัน้ี  

 

การดาํเนินการ 

การดําเนินการค้นครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใช้วธิี

วิ จัย เ ชิ ง สํ า ร ว จ  (Survey Research)  มีก า ร เ ก็บ ร วบ รวมข้อมู ล ด้ ว ยแบบสอบถาม 

(Questionnaire)จากกลุ่มตัวอย่าง เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการเติบโต

อุตสาหกรรมเกมมอืถอืโดยผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามระเบยีบวธิวีจิยัดงัต่อไปนี้ 

ลกัษณะประชากร (Population) ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของการศกึษาในครัง้น้ี ได้แก่ประชากรที่

อาศยัอยู่ในประเทศไทย และและมคีวามสนใจเกี่ยวกบัการเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมสม์อืถอื 

โดยสุม่ตวัอย่างจาก Community เกมต่างๆใน Social Network แลว้บุคคลทีม่คีวามรูจ้กัเป็นการ

สว่นตวัที ่เคยเล่นเกมผา่นโทรศพัทม์อืถอืดว้ยกนัโดยจาํนวนประชากรรวมกนัอยูท่ี ่400 คน 

การกําหนดกลุ่มตวัอย่าง กาํหนดโดยกลุ่มประชากรตวัอย่างเป็นผูท้ีอ่าศยัอยู่ในประเทศ

ไทย และมคีวามสนใจเกี่ยวกบัการเตบิโตอุตสาหกรรมเกมสม์อืถอืจาก Community เกมต่างๆ

ใน Social Network แลว้บุคคลทีม่คีวามรูจ้กัเป็นการส่วนตวัที ่เคยเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอื

ดว้ยกนั ซึ่งมจีํานวนประชากรทัง้หมด 400 คนทําใหก้ารศกึษาในครัง้น้ีจะกําหนดกลุ่มตวัอย่าง



โดยการสุ่มจํานวนประชากรดว้ยสมมตฐิานทีก่ําหนดว่าขอ้มูลมกีารกระจายตวัแบบปกตผิูว้จิยั

เลือกกลยุทธ์ กําหนดระดบัความเชื่อมัน่ที่95%และยอมรบัความคลาดเคลื่อนจากการเลือก

ตวัอย่างได ้5% หรอื 0.05 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลเป็นขอ้มูลทีไ่ดจ้าก การใชแ้บบสอบถามเกบ็

ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยทางผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการให้กลุ่มตัวอย่าง โดยตอบ

แบบสอบถามผา่น ทาง Google from และสง่ไปใหก้ลุ่ม ตวัอยา่งผา่นทางสงัคมออนไลน์ช่องทาง 

เน่ืองจากผู้วิจัยเห็นว่า เป็นวิธีที่รวดเร็วทําให้ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างตามที่กําหนดได้ใน

ระยะเวลาจํากดั รวมถงึประหยดัค่าใชจ้่าย ซึ่ง มรีะยะเวลาในการดําเนินการศกึษาวจิยัในช่วง

เดือนมกราคมถึงมีนาคม 2566ในการวิเคราะห์ข้อมูลของการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทาง

การตลาดทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถีใ่นการเล่นระยะเวลา

ในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ี่เล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้

ระบบเกมต่อครัง้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน คือ1.การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistics)โดยใช้ค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ในการ

วเิคราะหข์อ้มลูของกลุ่มตวัอย่างดา้นประชากรศาสตร ์และ ใชส้ถติคิ่าเฉลีย่ (Mean) และค่าสว่น 

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ในการวเิคราะห์ ส่วนประสมทางการตลาด 2.การ

วเิคราะห์ข้อมูลเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) โดยใช้ การวเิคราะห์ความแปรปรวนทาง

เดยีว (One-Way ANOVA) เพื่อ ทดสอบว่า ปัจจยัลกัษณะทางประชากรศาสตรด์้านอายุ เพศ 

และรายไดต้่อเดอืนของกลุ่มประชากรหรอืของผูบ้รโิภค ทีแ่ตกต่างกนัม ีอทิธพิลต่อพฤตกิรรม

การเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมที่ชื่นชอบ 

ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้แตกต่างกนัหรอืไม ่

และใชก้ารวเิคราะหส์มการถดถอยเชงิพหุคณู (Multiple Linear Regression)  

เพื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอสิระ คอื ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) กบั 

ตวัแปร ตาม คอืปัจจยัทีส่มัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัทม์อืถอืความถีใ่นการเล่น

ระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิ

เงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ทีร่ะดบันัยสําคญัทางสถติ9ิ5% โดยทดสอบ ว่า ปัจจยัส่วนประสมทาง

การตลาดต่างๆ มคีวามสมัพนัธ์ต่อการเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมสม์อืถอืของ กลุ่มประชากร

หรอืไม ่

ผลการค้นคว้าอิสระ 

จากการค้นควา้ด้านลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุ่มตวัอย่าง สามารถแบ่งออกเป็น

เพศชายร้อยละ 57.5 และเพศหญงิร้อยละ 42.5 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มอีายุอยู่ที่ 21-30ปีคดิ

เป็นรอ้ยละ 50.5 ระดบัการศกึษาของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่อยู่ทีใ่นระดบัปรญิญาตรรีอ้ยละ57.3

รายไดเ้ฉลีย่ของกลุ่มตวัอย่างสว่นมากอยู่ทีต่ํ่ากว่า15,000บาทคดิเป็นรอ้ยละ48.0สถานภาพของ

กลุ่มตวัอย่างส่วนมากมสีถานภาพเป็นโสดคดิเป็นรอ้ยละ89.9 อาชพีของกลุ่มตวัอย่างส่วนมาก

จะเป็นนกัเรยีนหรอืนกัศกึษามคีา่รอ้ยละ58.9 ของกลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 



จากผลของการวเิคราะหปั์จจยัทัง้31ตวัแปรสามารถจดักลุ่มตวัอย่างไดเ้ป็น7ปัจจยัแลว้

เมื่อนําปัจจยั มาทําการวเิคราะหท์างสถติดิว้ยวธิกีารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิพหุคูณ (Multiple 

Regression Analysis)พบว่าปัจจยัที่มอีิทธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมส์ผ่านโทรศพัท์มอืถอื

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภท

เกมสท์ีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ มี

ทัง้หมด 3 ปัจจยั โดยเรยีงจากลําดบัค่าสมัประสทิธิข์องสมการถดถอย (Beta Coefficient) จาก

มากไปน้อย คอื ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ,์ปัจจยัดา้นราคา,ปัจจยัดา้นสง่เสรมิการตลาด  

ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหคุณู (Multiple Regression Analysis) ของ

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มือถือความถ่ีในการเล่น

ระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมท่ีช่ืนชอบ ประเภทเกมสท่ี์เล่นอยู่ในปัจจบุนัปริมาณใน

การเติมเงินเข้าระบบเกมต่อครัง้ทัง้ 7 ปัจจยั 

พบว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่ออทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ใน

การเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณใน

การเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ อย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05(T-test ของปัจจยัทีม่คี่า 

Sig. น้อยกว่า 0.05) ม ีจํานวน 3 ปัจจยั ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑปั์จจยัดา้นราคา และปัจจยั

ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 

อภิปายผล 

ปัจจยัดา้นผลติภณัฑม์อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ใน

การเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณใน

การเติมเงินเข้าระบบเกมต่อครัง้ซึ่งสามารถตีความได้ว่าความสวยงามของผลิตภัณฑ์เกม

(กราฟฟิก) ระบบภายในของตวัเกมมคีวามลื่นไหลและเสถยีรการปรบัปรุงของผลติภณัฑเ์กม

เพื่อให้ทนัยุคสมยัและเติบโตไปในทิศทางที่ดีในอนาคต ระบบซอฟต์แวร์ของตวัเกมมคีวาม

ปลอดภยัไม่เผยขอ้มลูส่วนตวัใหบุ้คคลภายนอกรบัรู ้ตวัผลติภณัฑเ์กมมคีวามหลากหลาย ไม่ใช้

งานทรัพยากรโทรศัพท์มือถือมากเกินไปซึ่ง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมผ่าน

โทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ี่

เล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ 

ปัจจยัด้านราคา มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการ

เล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการ

เติมเงินเข้าระบบเกมต่อครัง้  ซึ่งสามารถตีความได้ว่า  ราคาไอเทมภายในเกมมีความ

สมเหตุสมผล ค่าธรรมเนียมในการซื้อไอเทมภายในเกม ราคาคุ้มค่ากับคุณภาพของเกมมี

อทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถือความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น 



ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อ

ครัง้ 

ปัจจยัด้านการส่งเสรมิการตลาด พฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ใน

การเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ืน่ชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยูใ่นปัจจุบนัปรมิาณใน

การเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อครัง้ซึง่สามารถตคีวามไดว้า่  

มกีารจดัการแข่งขนัทวัร์นาเมนต์เพื่อชงิรางวลัอย่างสมํ่าเสมอ มกีารโฆษณาผ่านสื่อออนไลน์

ต่างๆเช่น เว็บไซด์ Facebook twitter twitch และ โซเชยีลมเีดยีต่างๆ อย่างแพร่หลาย มกีาร

โฆษณาผ่านสื่อออฟไลน์ โดยผ่านทาง รถประจําทาง MRT BTS หา้งสรรพสนิคา้ต่างๆ อย่าง

แพร่หลาย  มกีารโปรโ์มทโดยการจ้าง Steamer influencer ต่างๆและใหจ้ดักจิกรรมต่างๆเพื่อ

โปร์โมทเกมส์ มกีารร่วมมอืกบัสนิคา้ต่างๆไม่ว่าจะเป็นเครอืข่ายโทรศพัท์ ขนมกรุบกรอบเพื่อ

โปรโ์มทเกมสแ์ละแจกไอเทมภายในเกมส ์ มกีารแจกไอเทมภายในเกมตามเทศการต่างๆและมี

กจิกรรมใหร้่วมสนุกตามความเหมาะสมมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัทม์อืถอื

ความถีใ่นการเล่นระยะเวลาในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนั

ปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อและผลการคน้ควา้พบว่ารายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีต่่างกนั มี

มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัท์มอืถอืความถี่ในการเล่นระยะเวลาในการเล่น 

ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ีเ่ล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้ระบบเกมต่อ

ครัง้ทีแ่ต่งต่างกนั  

 

ข้อเสนอแนะ 

การศึกษาค้นคว้าอิสระครัง้ น้ีทําให้ทราบถึงปัจจัยที่ส ัมพันธ์กับการเติบโตของ

อุตสาหกรรมเกมส์มือถือโดยมีปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดปัจจัยลักษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร ์รวมถงึ พฤตกิรรมการเล่นเกมผ่านโทรศพัทม์อืถอืความถีใ่นการเล่นระยะเวลา

ในการเล่น ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ ประเภทเกมสท์ี่เล่นอยู่ในปัจจุบนัปรมิาณในการเตมิเงนิเขา้

ระบบเกมต่อครัง้ ผู้ให้บรกิารและผู้ผลติเกมส์โทรศพัท์มอืถือต่างๆ สามารถนําขอ้มูลจากผล

การศึกษาไปใช้เป็นแนวทางการบริหารและการผลิต ปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ของบริษัทให้มี

ประสทิธภิาพ และ รบัรูถ้งึความต้องการของลูกคา้และเจาะกลุ่มตลาดในปัจจุบนัได้มากยิง่ขึน้ 

สรา้งความไดเ้ปรยีบในการแขง่ขนั 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

งานคน้ควา้อสิระครัง้น้ีเป็นการวเิคราะหเ์ชงิปรมิาณ โดยใชก้ารวเิคราะหแ์บบการสาํรวจ ซึง่เกบ็

รวมรวมข้อมูลผ่าน Google Form โดยเป็นการเก็บแบบสอบถามแบบออนไลน์ ทําให้กลุ่ม

ประชากรไม่กระจายตวัเท่าที่ควรจงึทําใหผ้ลอาจคลาดเคลื่อนในการนําไปวเิคราะห์อา้งอิงกบั



กลุ่มประชากร และข้อมูลที่ได้รบัอาจจํากดัอยู่แค่ในแบบสอบถามเท่านัน้ อาจจะต้องมีการ

สมัภาษณ์เพิ่มเติม จะทําให้ข้อมูลสมบูรณ์กว่าน้ี เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยที่มี

ความสมัพนัธก์บัการเตบิโตของอุตสาหกรรมเกมสโ์ทรศพัทม์อืถอืควรเพิม่เตมิการสมัภาษณ์ผูท้ี่

ทํางานอยู่ในอุตสาหกรรมเกมส์เพื่อได้รบัรู้ถึงความคิดเห็นของ ผู้ผลิตและผู้ให้บรกิารเกมส์ 

ควบคู่ไปกบัแบบสอบถามทีศ่กึษาในครัง้น้ี จะรบัรูไ้ดถ้งึ สาเหตุและขอ้ผดิพลาด ในอุตสาหกรรม

เกมส์มอืถือมากขึ้นควรมกีารเก็บขอ้มูลทางด้านอุตสาหกรรมอื่นๆเพิม่เติมเพราะในปัจจุบนั

อุตสาหกรรมเกมส์มอืถอืนัน้ได้แพร่กระจายตวัไปในอุตสาหกรรมอื่นๆด้วยไม่ว่าจะเป็นอาหาร

หรอืการท่องเทีย่ว สนับสนุนอุตสาหกรรมทัง้2อย่างไปพรอ้มๆกนั จงึควรเพิม่เตมิแบบสอบถาม

เกี่ยวกบัอุตสาหกรรมอื่นๆด้วยควรศึกษาปัจจยัอื่นๆเพิ่มเติม ที่ส่งผลต่ออุตสาหกรรมเกมส์

โทรศพัท์มอืถอื เน่ืองจากเป็นการศกึษาทีนํ่ามาวเิคราะห ์ใชว้างกลยุทธ์ ใหก้บัผลติภณัฑอ์ื่นๆ

และรกัษาฐานลกูคา้ไวไ้ดใ้นระยะยาว 

 

เอกสารอ้างอิง 

พบิลู ทปีะปาล (2547). กลยทุธก์ารตลาด: การตลาดสมยัใหม ่(Marketing Strategy: 

Contemporary marketing). กรุงเทพฯ: อมรการพมิพ.์ 

Scheidel, W. (2009). Population and demography. A Companion to Ancient History 

 

สนัทดัเสรมิศร.ี (2539). ประชากรศาสตรท์างสงัคม. นครปฐม: ภาควชิาสงัคมศาสตร ์

คณะสงัคมศาสตร ์และมนุษยศาสตร ์มหาวทิยาลยัมหดิล. 

นิพนธ ์เทพวลัย.์ (2523). ประชากรศาสตร.์ พมิพค์รัง้ที ่3. กรุงเทพมหานคร: ไทยวฒันาพานิช 

สนัทดัเสรมิศร.ี (2539). ประชากรศาสตรท์างสงัคม. นครปฐม: ภาควชิาสงัคมศาสตร ์

คณะสงัคมศาสตร ์และมนุษยศาสตร ์มหาวทิยาลยัมหดิล. 

ศวิารตัน์ ณ ปทุม และคณะ. (2550).  

พฤตกิรรมผูบ้รโิภคชัน้สงู การตลาดอุตสาหกรรม ธุรกจิการคา้ปลกี การสือ่สาร

การตลาดบรูณาการ. กรุงเทพฯ : Brandage book 

 

สภุาภรณ์ พลนิกร. (2548). พฤตกิรรมผูบ้รโิภค.กรุงเทพฯ: โรงพมิพโ์ฮลสิตกิ พบัลชิชิง่. 

 

 

 

 



อาทติย ์อนิทะ สรอ้ย และ คณะ. (2547).  

การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในเขตจตุจกัรลาดพร้าว และเขตบางกะปิ 

กรณีศกึษา: นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม.(การศกึษาคน้ควา้อสิระการวจิยั

ธุรกจิ). มหาวทิยาลยัราชภฎัจนัทรเกษม, คณะวทิยาการจดัการ, สาขาการจดัการทัว่ไป 

 

สริสิดุา รอดทอง. (2556). ความตัง้ใจในการดาวน์โหลดโมบายแอพพลเิคชัน่ ของผูใ้ช ้

โทรศพัทเ์คลือ่นทีใ่นกลุ่มสมารท์โฟน. (วทิยานิพนธบ์รหิารธุรกจิมหาบณัฑติ). 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล ธญับุร.ี คณะบรหิารธรุกจิ. วชิาเอกการตลาด. 

 

Tirfe, G. G., & Nittala, R. (2015). DEMOGRAPHIC FACTORS INFLUENCING 

CONSUMERS'LIFE STYLE ON MOBILE PHONE USAGE: A CASE OF DILLA 

CITY, ETHIOPIA. International Journal of Current Research and 

Review, 7(12), 7. 

 

ภวดล ศรสีารสกุล. (2558). 

 พฤตกิรรมของผูบ้รโิภคทีม่ผีลต่อโมบายแอพพลเิคชัน่ประเภทโมบายคอมเมริช์ในการ

ซือ้ขายแบบผูบ้รโิภคกบัผูบ้รโิภค (C2C). (วทิยานิพนธบ์รหิารธุรกจิบณัฑติ). 

มหาวทิยาลยันานาชาตแิสตมฟอรด์, คณะบรหิารธุรกจิ, สาชาการจดัการธุรกจิระหวา่ง 

ประเทศ. 

 


