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บทคดัย่อ 

การวิจยัเร่ือง พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา  

(ปอยเปต) มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1. เพือ่ศึกษาพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ี

ประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) 2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ี

ประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ 

รายไดต่้อเดือน ประเภทเกมคาสิโน 3. เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการตลาดท่ีมีผลต่อพฤติกรรม

ผูบ้ริโภคในการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) กลุ่มตวัอยา่งท่ี

ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัท่องเท่ียวในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) จ านวน 400 คน ใช้

หลกัการค านวนของ Cohen โดยใชโ้ปรแกรม G*Power ท่ีสร้างจากสูตรของ Cohen ใชว้ิธีการ

สุ่มตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นแบบสอบถามท่ี

ผูว้ิจยัสร้างข้ึน แบ่งเป็น 4 ส่วน คือ ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไป เป็นค าถามท่ี

เก่ียวขอ้งกบัปัจจยัทางประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ ระดบัรายไดต่้อ
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เดือน ประเภทเกมคาสิโน ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัทางดา้นการตลาด (7P) ท่ีมีผล

ต่อพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) ส่วนท่ี 3 

แบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัพฤติกรรมตามแผนท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของ

ประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) ส่วนท่ี 4 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการเขา้

เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) 

 ผลการศึกษาพบวา่ ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ อาย ุระดบัการศึกษา ท่ีต่างกนัท าให้

พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) ต่างกนัอยา่งมี

นยัส าคญัทางสิถิติ 0.05 และ ปัจจยัทางดา้นการตลาด (7P) และปัจจยัพฤติกรรมตามแผน ไดแ้ก่ 

ดา้นการส่งเสริมการตลาด การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม ทศันคติ และการ

คลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ี

ประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ค ำส ำคญั: คาสิโน (Casino), ธุรกิจคาสิโน (Casino Business), การพนนั (Gamble) 

 

Abstract 

 Research subject A Study of Behavior of People Entering Casinos in Cambodia  

(Poi Pet). The objective is to (1) To study the behavior of people entering casinos in the area 

of Cambodia (Poi pet). (2) To study the gambler behavior in Cambodia (Poi pet) classified by 

Personal factors, Gender, Age, Education, Occupation, Monthly income and Type of the 

game. (3) To study marketing factors that affect gambler behavior in Cambodia (Poi pet) 

casinos. The sample group used in the research was 400 personals from tourists in the 

Cambodia (Poi pet) area. Based on Cohen’s calculation method using G*Power program, 

which is based on Cohen’s formula, using convenience sampling method. The research 

instruments are questionnaires that the researchers created, divided into 4 parts, which are Part 

1: Personal data of the respondents, such as Gender, Age, Education, Occupation, Monthly 

income and Type of the game. Part 2 Marketing factors (7P) that factors that affect gambler 
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behavior in Cambodia (Poi pet) casinos. Part 3 Planned Behavior Factors that that affect 

gambler behavior in Cambodia (Poi pet) casinos. Part 4 Behavior of people entering casinos in 

Cambodia (Poi pet). 

 The study indicated that Personal factors, such as Age and Education that different 

made the Behavior of People Entering Casinos in Cambodia (Poi Pet) different in statistical 

significance 0.05. Marketing factors (7P) and Planned Behavior Factors, such as Promotion, 

Perceived behavior control, Attitude toward the behavior and Subjective norm made the 

Behavior of People Entering Casinos in Cambodia (Poi Pet) different in statistical significance 

0.05. 

 
บทน า 
 การพนนัมีความถูกพนักบัวิถีชีวิตคนไทยมายาวนาน คนไทยนิยมเล่นการพนนั บางคน
เล่นเพื่อการผอ่นคลาย บางคนตอ้งการเส่ียงโชค และบางคนเล่นเพื่อเป็นการลงทุนหาผลก าไร 
ปัจจุบนัธุรกิจคาสิโนท่ีอยูต่ามแนวชายแดนไทยไดรั้บความนิยมจากนกัพนนัชาวไทยเป็นอยา่ง
มาก รวมถึงคาสิโนกมัพูชา (ปอยเปต) ท่ีมีนกัเส่ียงโชคใหค้วามสนใจและเดินทางมาใชบ้ริการ
อยา่งไม่ขาดสาย 
 คาสิโนกมัพูชา (ปอยเปต) ไดจ้ดัตั้งข้ึนในปี 2542 โดยเปิดใหมี้การพนนัถูกกฏหมาย เล่น
ไดอ้ยา่งเสรี การพนนัเป็นส่ิงผิดกฎหมายในประเทศไทยท าใหป้อยเปตเป็นคาสิโนท่ีถูกกฎหมาย
ซ่ึงอยูใ่กลก้รุงเทพฯ มากท่ีสุด คาสิโนกมัพูชา (ปอยเปต) มีพื้นท่ีติดกบัอ าเภออรัญประเทศ 
จงัหวดัสระแกว้ ประเทศไทย ซ่ึงอยูห่่างจากกรุงเทพฯ เพียง 3 ชัว่โมง และเป็นท่ีนิยมของ
นกัท่องเท่ียว จนสร้างรายไดต่้อปีสูงและดึงดูด นกัเล่น นกัเส่ียงโชค จากทุกสารทิศ คาสิโน
กมัพูชา (ปอยเปต) ในปัจจุบนัมีการพฒันาใหเ้ป็น คาสิโนโรงแรม ท่ีสามารถใชบ้ริการไดส้ะดวก 
ทั้งการเดินทาง ความสะดวกสบาย ใชบ้ริการท่ีเดียวครบ พร้อมเปิดใหบ้ริการ 24 ชัว่โมง คาสิโน
กมัพูชา (ปอยเปต) จึงเป็นสถานท่ีนิยมของนกัเส่ียงโชคท่ีเล่นไดอ้ยา่งเปิดเผย ท าใหพ้ื้นท่ี คาสิโน
กมัพูชา (ปอยเปต) มีนกัพนนัสับเปล่ียนเขา้มามากมายจนท าใหอุ้ตสาหกรรมคาสิโนของกมัพูชา
เติบโตอยา่งต่อเน่ือง  



4 
 

ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงสนใจเร่ือง พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศ
กมัพูชา (ปอยเปต) ซ่ึงอยูไ่ม่ไกลจากกรุงเทพฯ ห่างกนัเพียง 3 ชัว่โมงเท่านั้น โดยท าการศึกษา
เก่ียวกบั พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโน เพื่อทราบถึงขอ้มูลและพฤติกรรมเบ้ืองตน้ของผูเ้ล่นจริง  
 

วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
  1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา  

(ปอยเปต) 

  2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา  

(ปอยเปต) จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต่้อเดือน 

ประเภทเกมคาสิโน 

  3. เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการตลาดท่ีมีผลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภคในการเขา้เล่นคาสิโนของ

ประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) 

 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. เพื่อใหท้ราบถึงพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา  
(ปอยเปต) 
 2. เพื่อน าผลการศึกษาในกรณี พฤติกรรมผูบ้ริโภค ปัจจยัดา้นลกัษณะประชากร ปัจจยั
ส่วนผสมการตลาด ไปพฒันาธุรกิจอ่ืนท่ีมีกลุ่มเป้าหมายเดียวกนั 
 3. เป็นแนวทางใหก้บัผูท่ี้ตอ้งการศึกษาและสนใจในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 
 
 

ขอบเขตกำรวจิัย 
ขอบเขตด้านประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ ประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) จ านวน 

400 คน ส ารวจโดยใชแ้บบสอบถาม 

ขอบเขตด้านระยะเวลาในการวิจัย  
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  การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดเ้ร่ิมด าเนินการวิจยัในช่วงเดือนเมษายน ถึง มิถุนายน 2566 

ขอบเขตด้านตัวแปร 

  การก าหนดตวัแปรท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ยกลุ่มตวัแปรอิสระ คือ ปัจจยัส่วนบุคคล 

ปัจจยัดา้นการตลาต และปัจจยัพฤติกรรมตามแผน ส่วนตวัแปรตาม คือ ปัจจยัพฤติกรรมท่ีมีผล

ต่อการตดัสินใจเขา้เล่นคาสิโน 

  ตวัแปรอิสระ ประกอบดว้ย (1) ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ 

รายไดต่้อเดือน ประเภทเกมคาสิโน (2) ปัจจยัดา้นการตลาด ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา สถานท่ี การ

ส่งเสริมการตลาด คน กระบวนการ องคป์ระกอบทางกายภาพ และ (3) ปัจจยัพฤติกรรมตามแผน 

ไดแ้ก่ ทศันคติ การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม 

  ตวัแปรตาม คือ ปัจจยัพฤติกรรมท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเขา้เล่นคาสิโน 

 

กำรทบทวนวรรณกรรม 

 แนวคดิและทฤษฎีเกีย่วกบัปัจจัยส่วนบุคคล 

 Mayo Clinic (2022) ไดใ้หนิ้ยามของปัจจยัเส่ียงส่วนบุคคลท่ีมกัเก่ียวขอ้งกบัการพนนั ส่ิง

ท่ีท าใหบ้างคนตอ้งเล่นการพนนัโดยสมคัรใจอาจเป็นผลมาจากปัจจยัทางชีววิทยา พนัธุกรรม 

และส่ิงแวดลอ้มรวมกนั มีตวัแปรดา้นปัจจยัท่ีส าคญั ดงัน้ี 

1. ปัญหาสุขภาพจิต (Mental health issues) ผูท่ี้เล่นการพนนัโดยสมคัรใจมกัมีปัญหาการใชส้าร

เสพติด บุคลิกภาพผิดปกติ ซึมเศร้าหรือวิตกกงัวล การติดการอาจเก่ียวขอ้งกบัโรคอารมณ์สอง

ขั้ว โรคย  ้าคิดย  ้าท า (OCD) หรือโรคสมาธิส้ัน/สมาธิส้ัน (ADHD) 

2. อาย ุ(Age) การเล่นการพนนัเป็นส่ิงท่ีพบไดบ้่อยในคนหนุ่มสาวและวยักลางคน การเล่นการ

พนนัในช่วงวยัเด็กหรือวยัรุ่นจะเพิ่มความเส่ียงในการเกิดภาวะติดการพนนั 

3. เพศ (Sex) การเล่นการพนนันั้นพบไดบ้อ่ยในผูช้ายมากกวา่ผูห้ญิง ผูห้ญิงท่ีเล่นพนนัมกัติด

พนนัไดเ้ร็วกวา่ แต่รูปแบบการพนนัในผูช้ายและผูห้ญิงมีความคลา้ยคลึงกนัมากข้ึนเร่ือยๆ 

4. อิทธิพลของครอบครัวหรือเพื่อน (Family or friend influence) หากสมาชิกในครอบครัวหรือ

เพื่อนของคุณมีปัญหาเร่ืองการพนนั โอกาสท่ีคุณจะติดพนนัก็มากข้ึนเช่นกนั 
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5. ยาท่ีใชใ้นการรักษาโรคพาร์กินสัน(Medications used to treat Parkinson's disease) ยาท่ี

เรียกวา่ Dopamine agonists มีผลขา้งเคียง ซ่ึงอาจส่งผลใหเ้กิดพฤติกรรมการพนนัในบางคน 

6. ลกัษณะบุคลิกภาพบางอยา่ง (Certain personality characteristics) การมีการแขง่ขนัสูง คนบา้

งาน หุนหนัพลนัแล่น อยูไ่ม่สุข หรือเบ่ือง่าย อาจเพิ่มความเส่ียงต่อการติดการพนนัไดเ้ช่นกนั 

 Yale Medicine (2003) ไดอ้ธิบายปัจจยัเส่ียงของโรคติดพนนัตามปัจจยัส่วนบุคลล ดงัน้ี 

1. เพศ (Sex) ผูช้ายมีแนวโนม้ท่ีจะมีปัญหาการพนนัมากกวา่ผูห้ญิง แต่ความเหล่ือมล ้าดูเหมือน

จะแคบลงในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผา่นมา ผูช้ายมกัจะชอบรูปแบบเชิงกลยทุธ์ของการพนนั เช่น เกมไพ่

หรือการพนนักีฬา ในขณะท่ีผูห้ญิงมกัชอบรูปแบบท่ีไม่ใช่เชิงกลยทุธ์ เช่น บิงโกหรือสลอ็ต 

2. อาย ุ(Age) เยาวชน 2-7% เป็นโรคติดการพนนั เทียบกบัผูใ้หญ่ประมาณ 1% และโรคติดการ

พนนัหลายอยา่งเร่ิมตน้ในวยัรุ่นและนกัศึกษายงัเล่นการพนนัในอตัราท่ีสูงกวา่ประชากรทัว่ไป 

3. ครอบครัว (Family) ผูท่ี้มีพ่อแม่ติดการพนนัก็มีแนวโนม้ท่ีจะมีปัญหาการติดการพนนัสูง การ

วิจยัของ Yale Medicine ก าลงัท าความเขา้ใจความเช่ือมโยงระหวา่งพนัธุกรรมและความผิดปกติ

ของการติดพนนั โรคติดการพนนันั้นเกิดจากปัจจยัทางพนัธุกรรมร้อยละ 50 และอีกร้อยละ 50 

เกิดจากปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้ม 

4. ความผิดปกติทางพฤติกรรมหรืออารมณ์อ่ืนๆ (Other behavior or mood disorders) ผูท่ี้เป็น

โรคติดการพนนัมกัจะเสพสุรา ยาสูบ หรือยาเสพติดอ่ืนๆ มีความผิดปกติทางอารมณ์หรือ

บุคลิกภาพ เช่น โรคจิตเภทหรือโรคบุคลิกภาพต่อตา้นสังคม หรือมีโรคสมาธิส้ัน (ADHD) 

การศึกษาในปี 2551 แสดงใหเ้ห็นวา่ผูท่ี้มีความผิดปกติทางจิตเวชมีแนวโนม้ท่ีจะพฒันาปัญหา

การพนนัถึง 17 เท่า 

5. ลกัษณะบุคลิกภาพ (Personality traits) ผูท่ี้มกัจะอยูไ่ม่สุข เบ่ือง่าย ท างานหนกัมาก หรือ

แข่งขนัสูงอาจมีความเส่ียงสูงต่อโรคติดการพนนั 

 

แนวคดิและทฤษฎีเกีย่วกบัปัจจัยส่วนประสมด้ำนกำรตลำด 

 Nikita Duggal (2023) การตลาดส่ือสารถึงคุณค่าของสินคา้และบริการไปยงัลูกคา้ 

ในขณะท่ีการตลาดมกัถูกมองวา่เป็นกิจกรรมส่งเสริมการขายในตอนสุดทา้ย แต่การตลาดคือ

การผสมผสานระหวา่งกิจกรรมต่างๆ ท่ีเหมาะสมระหวา่งการก าหนดราคา การพฒันาผลิตภณัฑ ์
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การจดัจ าหน่าย และการโฆษณาเพื่อใหธุ้รกิจประสบความส าเร็จ เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ แต่ไม่

มีความหมายเหมือนกบัแนวคิดของการโฆษณา การส่งเสริมการขาย การวิจยัตลาด และการขาย 

มีรูปแบบการตลาดหลายแบบท่ีช่วยพฒันาและใชก้ลยทุธ์ทางการตลาดตามความตอ้งการทาง

ธุรกิจและความตอ้งการของลูกคา้  

 ปัจจยัทางดา้นการตลาดหรือส่วนประสมทางการตลาดเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีส่งผลต่อความ

ตั้งใจซ้ือของผูบ้ริโภค ประกอบดว้ย 7 ส่วนประกอบส าคญั หรือท่ีเรียกกนัยอ่ๆ วา่ 7Ps ซ่ึง

สามารถใชร่้วมกนัเพือ่สร้างความพึงพอใจใหก้บัลูกคา้ในตลาดเป้าหมาย การผสมผสานกลยทุธ์

ทางการตลาดเหล่าน้ีเพื่อตอบสนองความตอ้งการและความตอ้งการของลูกคา้เรียกวา่การใช ้

ส่วนประสมทางการตลาดเชิงกลยทุธ์ ส่วนประสมทางการตลาดน้ีเป็นเคร่ืองมือกลยทุธ์ทาง

การตลาดท่ีคุน้เคย ซ่ึงแต่เดิมจ ากดัไวท่ี้ 4Ps หลกั - ผลิตภณัฑ ์ราคา สถานท่ี และการส่งเสริม

การตลาด ใน 7 Ps ส่ิงท่ีเพิ่มเขา้มาใหม่ ไดแ้ก่ คน กระบวนการ องคป์ระกอบทางกายภาพ 

1.  ผลิตภณัฑ ์(Product) ผลิตภณัฑเ์ป็นศูนยก์ลางของกลยทุธ์ทั้งหมด  ผลิตภณัฑมี์ประสิทธิภาพ

มากกวา่ผลิตภณัฑอ่ื์นท่ีคลา้ยคลึงกนัในตลาดอยา่งไรและผลิตภณัฑห์รือบริการนั้นๆสามารถ

แกปั้ญหาอะไรใหก้บัลูกคา้ 

2. ราคา (Price) กลยทุธ์การก าหนดราคาส าหรับผลิตภณัฑแ์ละบริการ ควรก าหนดจ านวนเงินท่ี

ลูกคา้ยนิดีจ่าย ค านวนเงินในทุกกระบวนการ  

3. สถานท่ี (Place) ต าแหน่งท่ีตั้งของผลิตภณัฑแ์ละบริการของคุณคือต าแหน่งท่ีเห็น ผลิต ขาย 

หรือแจกจ่าย การเขา้ถึงผลิตภณัฑเ์ป็นส่ิงส าคญั และจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีลูกคา้คน้พบผลิตภณัฑแ์ละ

บริการคุณ 

4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) กิจกรรมส่งเสริมการตลาดทั้งหมดในส่วนประสมทาง

การตลาด ซ่ึงรวมถึงการโฆษณา การตลาดทางตรง และกิจกรรมส่งเสริมการขายในร้านคา้ เช่น 

ลด แลก แจก แถม 

5. คน (People) ผูค้นหมายถึงพนกังานและพนกังานขายท่ีท างานใหก้บับริษทัของคุณ 

6. กระบวนการ (Process) กระบวนการน าผลิตภณัฑไ์ปสู่มือผูบ้ริโภคควรไดรั้บการออกแบบให้

มีประสิทธิภาพสูงสุดและเช่ือถือได ้

7. องคป์ระกอบทางกายภาพ (Physical Evident) องคป์ระกอบท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงการมีอยูข่อง 
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แบรนดแ์ละการซ้ือท่ีเกิดข้ึน 

 Zander Henry (2018) กล่าวถึงส่วนผสมทางการตลาดของคาสิโน คาสิโนใชป้ระโยชน์

จากส่วนประสมทางการตลาดอยา่งมีกลยทุธ์เพื่อบรรลุวตัถุประสงคท์างการตลาดต่างๆ ดงัน้ี 

1. ผลิตภณัฑ ์(Product) ผลิตภณัฑเ์ป็นหน่ึงในองคป์ระกอบท่ีส าคญัท่ีสุดของส่วนประสม

การตลาดคาสิโน ลกัษณะเฉพาะของผลิตภณัฑค์าสิโนคือ: 

 1.1 คุณภาพ (Quality) คาสิโนรักษาคุณภาพของผลิตภณัฑใ์หอ้ยูใ่นระดบัสูง คาสิโน

จดัหาวตัถุดิบจากซพัพลายเออร์ท่ีเช่ือถือไดเ้ท่านั้น วตัถุดิบเหล่าน้ีไดรั้บการประมวลผลภายใต้

สภาพแวดลอ้มท่ีไดรั้บการบ ารุงรักษาอยา่งระมดัระวงัเพื่อรักษาคุณภาพของผลิตภณัฑใ์หสู้งและ

สม ่าเสมอ 

 1.2 สะดวกในการใช ้(Ease of use) ผลิตภณัฑท่ี์ผลิตและจ าหน่ายโดยคาสิโนตอ้งใชง้าน

ง่าย ผลิตภณัฑท์ั้งหมดมาพร้อมกบัคู่มือผูใ้ชซ่ึ้งเขา้ใจง่ายและใหค้  าแนะน าง่ายๆ ผูบ้ริโภคยงั

สามารถโทรหาสายด่วนไดต้ลอด 24 ชัว่โมง เพื่อท าความเขา้ใจรายละเอียดเก่ียวกบัการใช้

ผลิตภณัฑ ์

 1.3 ผลงานท่ีชดัเจน (Portfolio broadness) คาสิโนมีผลิตภณัฑม์ากมายผลงานจะช่วยให้

คาสิโนเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกนัในตลาด นอกจากน้ีผลงานยงัช่วยใหค้าสิโนมีความ

แขง็แกร่งทางการเงิน กลุ่มผลิตภณัฑท่ี์กวา้งข้ึนยงัเพิ่มมูลค่าใหก้บัคาสิโนอีกดว้ย 

 1.4 ประโยชน์ของการบริโภคผลิตภณัฑ ์(Benefits of product consumption) ลกัษณะเด่น

ของคาสิโนคือการส่งมอบผลประโยชน์ทางอารมณ์ใหก้บัผูบ้ริโภคผลิตภณัฑท่ี์ผลิตและจ าหน่าย

โดยคาสิโนใหค้  ามัน่สัญญาแก่ผูบ้ริโภคถึงการเพิ่มอตัตา ความมัน่ใจ และความปลอดภยั คาสิโน

ยงัสัญญาวา่จะเติมเต็มความตอ้งการทางจิตวิทยาในการบริโภคผลิตภณัฑ ์ความตอ้งการทาง

จิตใจเหล่าน้ี ไดแ้ก่ ความตอ้งการความเห็นอกเห็นใจ ความตอ้งการเป็นเจา้ของ และความ

ตอ้งการความรู้สึกเป็นท่ีรัก 

 1.5 SKU ท่ีแตกต่างกนั (Different SKUs) ผลิตภณัฑข์องคาสิโนมีใหเ้ลือกหลากหลาย 

คาสิโนใชป้ระโยชนจ์าก SKU ท่ีแตกต่างกนัเพื่อเพิ่มเจาะตลาด สามารถน า SKU ต่างๆ มาใชไ้ด้

ตามความตอ้งการบริโภคของผูบ้ริโภคและตลาดเป้าหมาย SKU ท่ีแตกต่างกนัช่วยใหค้าสิโน

ปรับปรุงผลิตภณัฑเ์พือ่ใหเ้ขา้ถึงผูบ้ริโภคอีกดว้ย 
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2. ราคา (Price) ส่วนผสมทางการตลาดของคาสิโนมุง่เนน้ไปท่ีกลยทุธ์แบบผสมผสานส าหรับ

การก าหนดราคาเพื่อใหไ้ดมู้ลค่าสูงสุดส าหรับผลิตภณัฑ ์ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี: 

   2.1 ราคาพรีเม่ียม (Premium pricing) การก าหนดราคาแบบพรีเมียมส าหรับผลิตภณัฑ์

ยงัส่งเสริมการรับรู้ถึงคุณภาพท่ีดีของผลิตภณัฑค์าสิโนในกลุ่มผูบ้ริโภค ดว้ยราคาระดบัพรีเมีย

มคาสิโนยงัประสบความส าเร็จในการท าใหผ้ลิตภณัฑบ์างกลุ่มเป็นเอกสิทธ์ิโดยจ ากดัการขาย

และการผลิต ส่ิงน้ีน าไปสู่การรับรู้ถึงความหรูหราในสินคา้อุปโภคบริโภค 

ราคาพรีเม่ียมเพิม่สิทธิพิเศษและมูลค่าในผลิตภณัฑท์ าใหค้าสิโนสามารถรักษาผลก าไรและการ

เติบโตของธุรกิจท่ีสม ่าเสมอ 

 2.2 ราคาทางจิตวิทยา (Psychological pricing) เน่ืองจากคาสิโนมีผลิตภณัฑท่ี์แตกต่างกนั

จ านวนมาก การใชร้าคาเชิงจิตวิทยาจึงเป็นประโยชน์ คาสิโนยงัประสบความส าเร็จในการเพิ่ม

มูลค่าใหก้บัผลิตภณัฑจ์ากมุมมองของลูกคา้ คาสิโนยงัไดรั้บยอดขายท่ีสูงข้ึนดว้ยการก าหนด

ราคาทางจิตวิทยา 

 2.3 การก าหนดราคาตามภูมิศาสตร์ (Geographical pricing) คาสิโนสามารถเจาะตลาด

ภูมิภาคต่างๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสมดว้ยการใชก้ารก าหนดราคาตามภูมิศาสตร์ การก าหนดราคาทาง

ภูมิศาสตร์ยงัช่วยใหค้าสิโนรักษาการเติบโตของรายไดท่ี้สม ่าเสมอโดยการปรับเปล่ียนราคาใน

ตลาดต่างๆ ตามมูลค่าสกุลเงินทอ้งถ่ิน 

 2.4 ราคากลุ่ม (Bundle pricing) ส าหรับผลิตภณัฑบ์างประเภท คาสิโนเป็นท่ีรู้จกักนัวา่ใช้

กลยทุธ์การก าหนดราคาแบบกลุ่มเพื่อเพิ่มอตัราการทดลองใชส้ าหรับผูบ้ริโภค คาสิโนไดรั้บ

ผลตอบแทนท่ีสูงข้ึนจากค่าใชจ่้ายในการหาลูกคา้และยงัสามารถควบคุมตน้ทุนและราคาโดย

การลดค่าใชจ่้ายดา้นการตลาด การจดัจ าหน่าย การใชก้ารก าหนดราคาแบบรวมยงัเพิม่มูลค่า

ใหก้บัช่ือแบรนดข์องคาสิโนไดอี้กดว้ย 

3. สถานท่ี (Place) คาสิโนใหค้วามส าคญัอยา่งยิง่ในการจดัวางผลิตภณัฑเ์น่ืองจากเก่ียวขอ้งกบั

การเขา้ถึงส าหรับผูบ้ริโภค 

 3.1 จดัเก็บโดยบริษทั (Company-operated stored) บริษทัดูแลร้านคา้ท่ีด าเนินการโดย

ฝ่ายบริหารของคาสิโนสามารถควบคุมการด าเนินงานไดสู้ง ตลอดจนรูปแบบและการออกแบบ
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สถานท่ี คาสิโนยงัมีปฏิสัมพนัธ์โดยตรงกบัผูบ้ริโภคและรวบรวมรายละเอียดท่ีส าคญัเก่ียวกบั

พฤติกรรมของผูบ้ริโภคและความคิดเห็นของผูบ้ริโภคผา่นสถานท่ี 

 3.2 สถานท่ีท่ีไดรั้บอนุญาต (Licensed stores) บริษทัท่ีไดรั้บอนุญาตยงัช่วยลดความเส่ียง

ของการลงทุนทางการเงินและทางกายภาพส าหรับคาสิโนในตลาดท่ีไม่แน่นอนและยงัช่วยให้

ผูบ้ริโภคเพลิดเพลินไปกบัการน าเสนอผลิตภณัฑท่ี์หลากหลาย ท าใหธุ้รกิจคาสิโนเติบโตอยา่ง

สูง และการเจาะตลาดอยา่งรวดเร็ว ไดเ้รียนรู้พฤติกรรมผูบ้ริโภคและวฒันธรรมทอ้งถ่ินผา่น

บริษทัท่ีไดรั้บอนุญาต 

 3.3 อีคอมเมิร์ซ (E-commerce) คาสิโนไดพ้ฒันาเวบ็ไซตก์ารด าเนินงานท่ีประสบ

ความส าเร็จคือคาสิโนออนไลน์ คาสิโนส่งเสริมการเล่นผา่นพอร์ทลัโซเชียลมีเดีย ซ่ึงคาสิโน

ออนไลน์สามารถกระตุน้ยอดขายและยงัเพิ่มการเขา้ถึงผลิตภณัฑส์ าหรับผูบ้ริโภคเป็นจ านวน

มาก 

 3.4 ซูเปอร์มาร์เก็ตและไฮเปอร์มาร์เก็ต (Supermarkets and hypermarkets) คาสิโนยงัวาง

ผลิตภณัฑใ์นซูเปอร์มาร์เก็ตและไฮเปอร์มาร์เก็ตทัว่ประเทศท่ีถูกกฏหมายเพื่อกลุ่มเป้าหมายท่ีเขา้

ซูเปอร์มาร์เก็ตและไฮเปอร์มาร์เก็ต การวางต าแหน่งในซูเปอร์มาร์เก็ตและไฮเปอร์มาร์เก็ตยงัช่วย

ปรับปรุงประสิทธิภาพดา้นตน้ทุนส าหรับคาสิโน 

 3.5 ตวัแทนพนัธมิตร (Partner agents) คาสิโนยงัใชต้วัแทนพนัธมิตรในการจดัวาง

ผลิตภณัฑ ์ท าสัญญากบัตวัแทนพนัธมิตรในประเทศอ่ืนๆ ส าหรับการจดัวางผลิตภณัฑเ์พื่อให้

แน่ใจวา่มีการควบคุมคุณภาพและเง่ือนไขในการเจรจา 

4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) ส าหรับคาสิโนใหค้วามส าคญักบักลยทุธ์การส่งเสริม

การตลาดช่วยใหค้าสิโนสามารถโตต้อบกบัผูบ้ริโภคโดยตรง โดยคาสิโนใชว้ิธีการแบบ 360 

องศาในกิจกรรมส่งเสริมการตลาด ดงัน้ี: 

 4.1 การตลาดดิจิทลั (Digital marketing) คาสิโนใชโ้ซเชียลมีเดียเพื่อมีส่วนร่วมกบั

ผูบ้ริโภคโดยตรงช่วยใหค้าสิโนเขา้ใจความตอ้งการของลูกคา้ 

 4.2 โปรแกรมรางวลั (Reward Programs) คาสิโนมีโปรแกรมสมาชิกส าหรับลูกคา้เพื่อ

แลกกบัผลิตภณัฑห์รือของขวญัท่ีน่าต่ืนเตน้ ตามท่ีคาสิโนก าหนด 
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 4.3 ผูมี้อิทธิพลต่อชุมชน (Community Influencers) คาสิโนมอบผลิตภณัฑท่ี์หลากหลาย

ใหก้บัแบรนดแ์อมบาสเดอร์และผูมี้อิทธิพลในชุมชนเหล่าน้ีในการส่งเสริมการขายในพื้นท่ี 

 4.4 การตลาดแบบเดิม (Conventional marketing) คาสิโนลงนิตยาสารเพื่อเพิ่มการ

มองเห็นส าหรับคาสิโนและยงัท างานเพื่อสร้างการจดจ าแบรนดท่ี์แขง็แกร่งข้ึนและยงัผลิต

โฆษณาทางทีวีเพื่อกระตุน้อารมณ์ผูบ้ริโภค 

5. คน (People) ส่วนผสมทางการตลาดของคาสิโนยงัใหค้วามส าคญักบัการพฒันาคนและการ

สร้างคน น่ีเป็นเพราะคาสิโนตระหนกัถึงความส าคญัของพนกังานในการสร้างความสัมพนัธ์กบั

ลูกคา้ท่ีแขง็แกร่ง คาสิโนพฒันาพนกังานและบุคลากรโดยเนน้ประเด็นต่อไปน้ี 

 5.1 การฝึกอบรม (Training) พนกังานทุกคนในคาสิโนตอ้งผา่นการฝึกอบรมอยา่ง

สม ่าเสมอเพื่อการพฒันาและปรับปรุงทกัษะ คาสิโนพยายามพฒันาพนกังานในฐานะสมาชิก

องคก์รการฝึกอบรมทั้งหมดมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบติัจริงเพื่อใหพ้นกังานไดรั้บประสบการณ์

จริงอีกดว้ย 

 5.2 ความเป็นเจา้ขององคก์ร (Organizational ownership) คาสิโนสร้างความภกัดีของ

พนกังานเพื่อใหผู้ค้นสามารถสะทอ้นถึงส่ิงท่ีดีท่ีสุดในท่ีท างาน พนกังานท่ีพึงพอใจในการ

ท างานน าไปสู่ความสุขและความพงึพอใจของลูกคา้ คาสิโนคิดโปรแกรมรางวลัต่าง ๆ ใหก้บั

พนกังานอยา่งสม ่าเสมอ รวมถึงการแบ่งปันหุน้ เพื่อเพิม่ความมุง่มัน่ในองคก์รและความเป็น

เจา้ของของพนกังาน 

 5.3 การสร้างแรงจูงใจ (Motivation building) คาสิโนไดรั้บแรงบนัดาลใจจากวฒันธรรม

องคก์รท่ีน่าต่ืนเตน้และสร้างสรรค ์พนกังานยงัไดรั้บแรงจูงใจจากโปรแกรมรางวลัและโบนสั

ต่างๆ ท่ีคาสิโนแจกใหก้บัพนกังาน พนกังานคาสิโนคือหนา้ตาขององคก์รพนกังานมีความสุข

และใหบ้ริการดีลูกคา้ก็จะประทบัใจ 

 5.4 การวางแผน (Succession planning) คาสิโนยงัคงเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมเน่ืองจาก

ใหค้วามส าคญักบัการวางแผนเพื่อตอบสนองความตอ้งการและวางกลยทุธ์ท าใหค้าสิโนสามารถ

เตรียมพร้อมส าหรับความทา้ทายต่างๆ 

6. กระบวนการ (Process) คาสิโนมีการจดัระเบียบและกระบวนการท่ีเป็นระบบเพื่อใหแ้น่ใจวา่

ธุรกิจเติบโตอยา่งต่อเน่ือง 
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 6.1 การด าเนินงาน (Operations) การด าเนินการทั้งหมดท่ีคาสิโนไดก้ าหนดไวอ้ยา่ง

ชดัเจนและส่ือสารกบัพนกังานใหแ้น่ใจวา่พนกังานไดรั้บการฝึกอบรมมาเป็นอยา่งดีและมี

ความรู้เก่ียวกบักระบวนการทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงาน การปฏิบติังานทั้งหมดไดรั้บ

การบ ารุงรักษา ตรวจสอบ และอปัโหลดในขององคก์รเพื่อวตัถุประสงคใ์นการก ากบัดูแลในการ

บริหารจดัการท่ีคาสิโน 

 6.2 การบริหารคน (People Management) คาสิโนไดก้ าหนดแนวปฏิบติัเก่ียวกบัการสรร

หา การฝึกอบรม การจดัการค่าตอบแทน และการประเมินผลการปฏิบติังานของพนกังาน 

กระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคลากรทั้งหมดไม่เพียงแต่ส่ือสารไปยงัผูบ้ริหารและหวัหนา้งาน

เท่านั้น แต่ยงัส่ือสารถึงพนกังานเพื่อสร้างความรู้สึกโปร่งใสและสภาพแวดลอ้มแห่งความ

ไวว้างใจ ระบบและกระบวนการจดัการคนท่ีกา้วหนา้ท าใหค้าสิโนสามารถรักษาพนกังานและ

ท าใหมี้แรงจูงใจ มีความสุขซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นในความพึงพอใจของลูกคา้ 

 6.3 การบ ารุงรักษาคุณภาพ (Quality maintenance) คาสิโนยงัไดก้ าหนดนโยบายและ

กระบวนการในการจดัการและรักษาคุณภาพผลิตภณัฑท์ั้งหมดผา่นการตรวจสอบคุณภาพถึง

สามคร้ังเพื่อใหแ้น่ใจวา่ลูกคา้จะไดรั้บผลิตภณัฑท่ี์ดีท่ีสุด นอกจากการตรวจสอบคุณภาพใน

ระดบัการผลิตและการจดัจ าหน่ายแลว้ แผนกบ ารุงรักษาคุณภาพมีผูเ้ช่ียวชาญท่ีดูแลผลิตภณัฑ์

รวมถึงกระบวนการท่ีเก่ียวขอ้งในการผลิตผลิตภณัฑด์ว้ยคุณภาพ 

 6.4 การจดัการร้าน (Store management) คาสิโนจดัการร้านคา้ผา่นนโยบายและ

กระบวนการท่ีเขม้งวดและตรวจสอบอยา่งใกลชิ้ดกระบวนการเหล่าน้ีไม่เพียงแต่เก่ียวขอ้งกบั

การออกแบบพื้นท่ีเท่านั้นแต่ยงัรวมถึงการปฏิบติังานของพนกังานท่ีร้านดว้ย กระบวนการและ

นโยบายมีความส าคญัต่อคาสิโนในการรักษาคุณภาพของผลิตภณัฑ ์และเพื่อใหม้ัน่ใจวา่บริษทั

จะไม่ประสบกบัค่าใชจ่้ายและตน้ทุนท่ีไมจ่ าเป็น 

7. องคป์ระกอบทางกายภาพ (Physical Evident) องคป์ระกอบทางกายภาพยงัมีความส าคญัใน

กลยทุธ์การตลาดส าหรับคาสิโน เน่ืองจากมนัท างานเพื่อโนม้นา้วใจผูบ้ริโภคใหส้นบัสนุนแบ

รนด ์องคป์ระกอบทางกายภาพส าหรับคาสิโนมีดงัน้ี 

 7.1 บรรยากาศคาสิโน (Store atmosphere) การออกแบบคาสิโนนั้นน่าต่ืนเตน้และ

สร้างสรรคบ์รรยากาศท าใหลู้กคา้รู้สึกผอ่นคลายและสบาย เพื่อใหพ้วกเขาสามารถโตต้อบและ
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เพลิดเพลินกบัการน าเสนอผลิตภณัฑโ์ดยคาสิโนไดอ้ยา่งสบายใจ การออกแบบร้านคา้ก็มี

ความส าคญัส าหรับคาสิโน เพราะมีอิทธิพลในทางบวกต่อลูกคา้และสามารถดึงดูดอารมณ์ได ้

 7.2 บรรจุภณัฑ ์(Packaging) โลโกข้องคาสิโนนั้นเรียบง่ายและผูบ้ริโภคจดจ าไดง่้าย โล

โกแ้บรนดย์งักลายเป็นสัญลกัษณ์ของความมัน่ใจและความะเยอทะยาน ส าหรับผูบ้ริโภคท่ีใช้

ผลิตภณัฑข์องคาสิโน 

 7.3 ออกแบบเวบ็ไซต ์(Website design) การออกแบบเวบ็ไซตน์ั้นเรียบง่ายและใชง้าน

ง่าย รูปแบบการออกแบบและการเปล่ียนสีบนเวบ็ไซตต์อ้งตรงกบัความตอ้งการของแคมเปญ

และขอ้เสนอการขายต่างๆ 

 

แนวคดิและทฤษฏีเกีย่วกบัปัจจัยพฤตกิรรมตำมแผน 
 Fishbein and Ajzen (2010) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน กล่าววา่การแสดงพฤติกรรมของ

มนุษยจ์ะไดรั้บ 

อิทธิพลจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรม และส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมนั้น 

ประกอบดว้ยปัจจยัหลกั 3 ประการ ไดแ้ก่ ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม บรรทดัฐานของบุคคล

เก่ียวกบัพฤติกรรม และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดงพฤติกรรม โดย

การรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมยงัมีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมมนุษยด์ว้ย โดยปัจจยัหลกั 3 

ประการท่ีแสดงถึง พฤติกรรมของมนุษยจ์ะเกิดจากการช้ีน าโดยความเช่ือ 3 ประการ ไดแ้ก่  

1) ความเช่ือเก่ียวกบัพฤติกรรม 2) ความเช่ือเก่ียวกบักลุ่มอา้งอิง และ 3) ความเช่ือเก่ียวกบัความ 

สามารถในการควบคุม ซ่ึงความเช่ือแต่ละตวัจะส่งผลต่อปัจจยัต่างๆ ดงัน้ี 

1. ทศันคติ (Attitude toward the behavior) เกิดจากความเช่ือเก่ียวกบัผลท่ีอาจจะตามมาจาก

พฤติกรรม (Behavioral Beliefs) โดยเป็นการประเมินของบุคคลท่ีมีต่อภาพรวมของพฤติกรรม

ใดๆ ซ่ึงเกิดจากความเช่ือกบัผลท่ีน่าจะตามมาจากพฤติกรรมนั้น โดยบุคคลมีความเช่ือวา่ หากได้

กระท าพฤติกรรมใดแลว้ไดรั้บผลในทางบวก ก็จะท าใหท้ศันคติท่ีดีต่อพฤติกรรมนั้น ในทาง

ตรงกนัขา้มหากไดก้ระท าพฤติกรรมใดแลว้ไดรั้บผลในทางลบก็จะมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อ

พฤติกรรมนั้น และเม่ือมีทศันคติในทางบวกต่อพฤติกรรมนั้น ก็ยอ่มจะส่งผลใหมี้ความตั้งใจท่ี

จะแสดงพฤติกรรมนั้น (Behavioral Intention) 
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2. การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Subjective norm) เกิดจากความเช่ือของบุคคลในเชิงบรรทดัฐาน

ทางสังคม (Normative Beliefs) เป็นการประเมินของบุคคลท่ีมีต่อการไดเ้ห็นหรือไดรั้บรู้ขอ้มูล

จากบุคคลในสังคม โดยประเมินถึงความน่าเช่ือถือของบุคคล ซ่ึงหากเกิดความเช่ือถือต่อบุคคล

นั้นก็จะส่งผลใหเ้ขามีความตั้งใจท่ีจะแสดงพฤติกรรมตามพฤติกรรมหรือค าบอกเล่าของบุคคล

นั้น โดยบรรทดัฐานทางสังคมของมนุษยมี์ความเช่ือและรับรู้วา่ หากบุคคลใดก็ตามท่ีมี

ความส าคญัต่อเขา ทั้งท่ีเป็นบุคคลท่ีเขามีความเคารพนบัถือ บุคคลท่ีเขาใหค้วามเช่ือมัน่ไวว้างใจ 

และบุคคลท่ีใกลชิ้ดกบัเขา ไดก้ระท าพฤติกรรมใดแลว้ เขาจะมีแนวโนม้ท่ีจะคลอ้ยตามและ

กระท าพฤติกรรมนั้นดว้ย 

3. การรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (Perceived behavior control) เกิดจากความ

เช่ือของบุคคลท่ีมีต่อปัจจยัท่ีอาจจะส่งเสริมหรือขดัขวางต่อการแสดงพฤติกรรมนั้น (Control 

Beliefs) ซ่ึงเป็นการประเมินของบุคคลถึงความยากหรือง่ายในการแสดงพฤติกรรมต่อ

สภาพการณ์นั้น โดยการรับรู้หรือเช่ือวา่ตนสามารถแสดงพฤติกรรมนั้นไดใ้นทิศทางท่ีเหมาะสม 

โดยพิจารณาจากความพร้อมของปัจจยัภายในท่ีเอ้ืออ านวยต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมนั้น 

หากปัจจยัภายในมีความพร้อมจะส่งผลใหเ้ขามีความตั้งใจท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้น ในทาง

ตรงกนัขา้ม หากปัจจยัภายในไม่เอ้ืออ านวย บุคคลนั้นก็จะไม่มีความตั้งใจท่ีจะแสดงพฤติกรรม

นั้น 

 Mal Flack and Mary Morris (2017) ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned 
behavior) ถูกน ามาใช้เพื่อจ าลองอิทธิพลของทศันคติการพนัน (เช่น ผลลพัธ์ทางอารมณ์และ
การเงินท่ีคาดหวงัจากการพนนั) บรรทดัฐานทางสังคม (เช่น การรับรู้ถึงพฤติกรรมการพนนัของ
ผูอ่ื้นท่ีส าคญั) และความรู้ความเขา้ใจทศัอคติ (ความมัน่ใจในความสามารถในการตดัสินผลของ
การพนัน) ต่อความตั้งใจท่ีจะเล่นการพนัน ความถ่ีในการเล่นการพนัน และปัญหาการพนัน 
 

กรอบแนวคดิ 
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วธีิด าเนินการวจิัย  

ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัแบบไม่ทดลอง มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลภาคสนามแบบวิจยั
ตดัขวาง (Cross Sectional studies) การทดสอบคุณภาพเคร่ืองมือ โดยตรวจสอบความเท่ียงตรง
เชิงเน้ือหา (content validity) โดยขอความอนุเคราะห์ ใหผู้เ้ช่ียวชาญทางดา้นการศึกษางานวิจยั 
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จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยน าแบบสอบถามท่ีผา่นการพิจารณา
ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) จากผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นการศึกษางานวิจยัทั้ง 3 ท่าน ไปทดลอง
ใช ้(Try-out) กบัประชากรในกมัพูชา (ปอยเปต) จ านวน 30 คน และหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach, 1970) ไดค้่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.969 แสดงวา่ ขอ้
ค าถามมีระดบัความเช่ือมัน่สูงและสามารถน าไปเก็บขอ้มูลได ้
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นักท่องเท่ียวในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) 
จ านวน 35.4 ลา้นคน (Muhammad Cohen, 2018) โดยเลือกเฉพาะนกัท่องเท่ียวท่ีเขา้เล่นคาสิโน
ในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) และการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งส าหรับการวิจยัคร้ังน้ี 
โดยท าการสุ่มตวัอย่างจากประชากรทั้งหมด ผูว้ิจยัจึงได้ท าการค านวณโดยใช้สูตรของ Taro 
Yamane (Yamane, 1973) เพื่อก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่าง โดยก าหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่
ร้อยละ 95 และระดบัค่าความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 ไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง 400 คน 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ ดงัน้ี  
 1. กำรวเิครำะห์สถิตพิรรณนำ (Descriptive Statistics) 

การวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัตวัแปรปัจจยัทางประชากรศาสตร์เพื่อทราบลกัษณะของผูต้อบ

แบบสอบถาม ซ่ึงใชต้ารางแจกแจงความถ่ีท่ีแสดงผลเป็นค่าร้อยละ (Percentage) ค่าความถ่ี 

(Frequency) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 2. กำรวเิครำะห์สถิติอนุมำน (Inferential Statistics) 

 2.1 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่ม โดยใชส้ถิติ 

Independent Sample t-Test ใชใ้นการทดสอบสมมติฐานดา้นเพศ 

 2.2 การเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่ง 3 กลุ่มข้ึนไปใชก้าร

วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) ในการทดสอบสมมติฐานดา้นปัจจยั

ทางประชากรศาสตร์และความตั้งใจเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอย



17 
 

เปต) หากผลการทดสอบมีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติจะทดสอบต่อเป็นรายคู่ โดย

ใชว้ิธี Least Significant Difference: LSD 

 2.3 การวิเคราะห์สมการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ใชใ้นการ

ทดสอบสมมติฐานเพือ่ท าการศึกษาอิทธิพลระหวา่งตวัแปรอิสระ คือ ปัจจยัทางการตลาด (7P) 

และปัจจยัพฤติกรรมตามแผน ท่ีมีผลต่อตวัแปรตาม คือ ความตั้งใจเขา้เล่นคาสิโนของประชาชน

ในพื้นท่ีประเทศกมัพชูา (ปอยเปต) 

 

สรุปผลการวจัิย 

ผลการวิเคราะห์ปัจจัยขอ้มูลส่วนบุคคลของประชากรในกมัพูชา (ปอยเปต) ท่ีเป็น
กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอายรุะหวา่ง 25-40 ปี มากท่ีสุด โดยมีจ านวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 
61.7 รองลงมา คือ อายรุะหวา่ง 41-56 ปี โดยมีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 23.0 รองลงมา คือ 
อายรุะหวา่ง 12-24 ปี โดยมีจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.0 และกลุ่มอายท่ีุนอ้ยท่ีสุด คือ มี
อายรุะหวา่ง 57-75 ปี โดยมีจ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.3 

 
 
 
 
 
 
 

ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณของพฤติกรรมตามแผน มีผลต่อพฤติกรรม
การเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) (n=400) 

Model b 
Std. 

Error 
Beta t Sig F Sig. 

Constant -0.203 0.194  -1.05 0.296 65.495 0.000* 
ดา้นผลิตภณัฑ ์ 0.050 0.062 0.039 0.80 0.422   
ดา้นราคา 0.087 0.057 0.075 1.54 0.124   
ดา้นสถานท่ี 0.005 0.073 0.004 0.075 0.941   



18 
 

ดา้นการส่งเสริมการตลาด 0.182 0.065 0.152 2.78 0.006*   
ดา้นบุคคลากร -0.131 0.076 -0.102 -1.71 0.088   
ดา้นกระบวนการ 0.002 0.089 0.001 0.02 0.986   
ดา้นองคป์ระกอบทาง
กายภาพ 

-0.106 0.083 -0.080 -1.27 0.205   

ดา้นทศันคติ 0.300 0.069 0.255 4.38 0.000*   
ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่ม
อา้งอิง 

0.198 0.047 0.194 4.24 0.000*   

ดา้นการรับรู้ความสามารถ
ในการควบคุม 

0.426 0.072 0.354 5.87 0.000*   

R = 0.792, R2 = 0.627, Adjusted R Square = 0.618, SEE = 0.565   *sig < 0.05 
 
 ผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) พบตามสมการ
มีตวัแปรอิสระจ านวน 4 ตวัแปร ท่ีมีผลต่อการเขา้เล่นคาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศ
กมัพูชา (ปอยเปต) อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยเรียงล าดบัจากดา้นท่ีมีผล
สูงสุด คือ ดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุม (Sig= 0.000, b=0.426), ดา้นทศันคติ (Sig = 
0.000, b=0.300), ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Sig = 0.000, b=0.198), ดา้นการส่งเสริม
การตลาด (Sig = 0.006, b=0.182), โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.792 และ
สามารถอธิบายความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 62.7 มีค่าความคลาดเคล่ือนของการพยากรณ์ท่ี ± 0.565 
ซ่ึงสามารถสร้างสมการถดถอย ไดด้งัน้ี 
 
Y = 0.426 (ดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุม) + 0.300 (ดา้นทศันคติ)  
  + 0.198 (ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง) + 0.182 (ดา้นการส่งเสริมการตลาด) 
 

อภิปรายผลการวจิัย 
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 ผลจากการศึกษาปัจจยัทางดา้นการตลาด (7P) และปัจจยัพฤติกรรมตามแผน ท่ีมีผลต่อ

พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) สามารถอภิปรายผลการศึกษา

ได ้ดงัน้ี 

 จากประชากรทั้งหมดท่ีตอบแบบสอบถามมานั้น ท าใหท้ราบวา่ ปัจจยัท่ีมีผลต่อ

พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) คือ ปัยจยัพฤติกรรมตามแผน 

ดา้นการรับรู้ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรม (จากตารางท่ี 36) มากท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง 

โดยใหค้วามส าคญัในเร่ืองเพราะรับรู้วา่การเล่นคาสิโนเป็นความบนัเทิงอยา่งหน่ึงทา่นจึงเขา้เล่น

คาสิโนมากท่ีสุด รองลงมาคือ เพราะรับรู้วา่การเล่นคาสิโนเป็นเร่ืองปกติท่ีทุกคนท าได ้ท่านจึง

เขา้เล่นคาสิโนและ เพราะรับรู้วา่การเล่นคาสิโนเป็นช่องทางหาเงินง่ายๆ ท่านจึงเขา้เล่นคาสิโน

นอ้ยท่ีสุด (จากตารางท่ี 27) อาจกล่าวไดว้า่ พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนส่วนใหญ่ในพื้นท่ี

ประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) ใหค้วามส าคญักบัการเล่นคาสิโนเพื่อความบนัเทิงและเป็นช่องทาง

หาเงินท่ีง่าย 

 ปัจจยัท่ีส่งผลรองลงมาคือ ปัยจยัพฤติกรรมตามแผน ดา้นทศันคติ (จากตารางท่ี 36) มาก

ท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง โดยประชากรส่วนมากใหค้วามส าคญักบัเร่ืองเพราะท่านเช่ือวา่การเขา้

คาสิโนจะท าใหท้่านมีความสนุกเพลินเพลินท่านจึงเขา้เล่นคาสิโน  รองลงมาคือ เพราะท่านเช่ือ

วา่การเขา้คาสิโนจะท าใหท้่านมีความสุขทา่นจึงเขา้เล่นคาสิโน และเพราะท่านเช่ือวา่การเขา้

คาสิโนจะท าใหท้่านมีสถานะทางการเงินท่ีดีข้ึนท่านจึงเขา้เล่นคาสิโนนอ้ยท่ีสุด (จากตารางท่ี 

25) อาจกล่าวไดว้า่ พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนส่วนใหญ่ในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) 

ใหค้วามส าคญักบัการเขา้คาสิโนเพื่อความสนุกเพลินเพลินท่านมีความสุขท่านจึงเขา้เล่นคาสิโน 

 ปัจจยัตวัต่อมาคือปัยจยัพฤติกรรมตามแผน ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง  (จากตารางท่ี 

36) มากท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง โดยประชากรส่วนมากใหค้วามส าคญักบัเร่ืองเพื่อนของท่านมา

เล่นพนนัท่ีคาสิโนท่านจึงเขา้เล่นคาสิโนตาม และรองลงมาคือคนในครอบครัวมาเล่นพนนัท่ี

คาสิโนท่านจึงเขา้เล่นคาสิโนตาม และเพราะมีคนมีช่ือเสียงมาเล่นพนนัท่ีคาสิโนท่านจึงเขา้เล่น

คาสิโนตามนอ้ยท่ีสุด (จากตารางท่ี 26)อาจกล่าวไดว้า่ พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนส่วนใหญ่ใน

พื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) เน่ืองจากเพื่อน คนในครอบครัวและคนมีช่ือเสียงมาเล่นพนนัท่ี

คาสิโนท่านจึงตดัสินใจเขา้เล่นคาสิโน 
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 ปัจจยัตวัสุดทา้ยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา  
(ปอยเปต) คือ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด (จากตารางท่ี 36) มากท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง โดย
ใหค้วามส าคญัในเร่ืองคาสิโนท่ีท่านเลือกเขา้ใชบ้ริการมีรูปแบบเกมการพนนัท่ีหลากหลาย 
รองลงมาคือคาสิโนท่ีท่านเลือกใชบ้ริการมีอาหารเคร่ืองด่ืม ท่ีพกัและส่ิงอ านวย ส่ิงบนัเทิงท่ีดี มี
คุณภาพ และคาสิโนท่ีท่านเลือกใชบ้ริการมีโอกาสท่ีจะเล่นไดสู้งและท าใหท้่านรู้สึกวา่มีความ
เส่ียงต ่ากวา่ท่ีอ่ืนนอ้ยท่ีสุด (จากตารางท่ี 19) อาจกล่าวไดว้า่ พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนส่วน
ใหญ่ในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) ใหค้วามส าคญักบัรูปแบบเกมการพนนัท่ีหลากหลาย 
บริการอาหารเคร่ืองด่ืม ท่ีพกัและส่ิงอ านวย ส่ิงบนัเทิงท่ีดี มีคุณภาพ 
 
ข้อจ ากดัในการวจิัย 
การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม (Questionnaire) กบัผูใ้ชบ้ริการจริง
ในธุรกิจคาสิโนพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) เน่ืองจากเป็นขอ้มูลส่วนบุคล ดงันั้น ผูว้ิจยัตอ้ง
ค านึงถึงขอ้จ ากดัท่ีเก่ียวกบัขอ้มูลดงักล่าว 
 
ข้อเสนอแนะ 

การพนนัสามารถเกิดข้ึนไดก้บัคนทุกเพศ ทุกวยั ทุกสาขาอาชีพ ทุกระดบัการศึกษาพบว่า
คนส่วนใหญ่ไม่ไดเ้ลงเห็นถึงปัญหาเร่ืองการพนนั โดยขอ้มูลจากการศึกษาพฤติกรรมการเขา้เล่น
คาสิโนของประชาชนในพื้นท่ีประเทศกมัพูชา (ปอยเปต) เป็นแนวทางในการศึกษาเพื่อการ
ป้องกนัและหยดุการระบาดของการพนนัรวมถึงการพนนัออนไลน์ 

 
 ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาปัจจยัอ่ืนๆ เพิ่มเติมนอกเหนือจากท่ีผูว้ิจยัไดท้ าการศึกษา เช่น  พฤติกรรม

การติดพนนั เพื่อใหง้านวิจยัมีผลลพัธ์ท่ีแตกต่าง ครบถว้นทุกดา้น ท่ีคาดวา่จะมีผลต่อพฤติกรรม

การเขา้เล่นคาสิโน 

 2. ควรศึกษาเพิ่มเติมถึงปัจจยัทางดา้นการตลาด และปัจจยัพฤติกรรมตามแผน ท่ีมีผลต่อ

พฤติกรรมการเขา้เล่นคาสิโนในเขตพื้นท่ีอ่ืนๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุง รู้ถึงปัญหาและ

ความเส่ียงของพฤติกรรมการติดพนนั 
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 3. ควรเพิม่การวิจยัเชิงคุณภาพ เช่น การสัมภาษณ์เชิงลึก การสนทนากลุ่ม เพื่อใหไ้ด้

ขอ้มูลท่ีสมบูรณ์กบัผูมี้ประสบการณ์จริง 
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