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บทคัดย่อ 
 

       การวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémonเทรดด้ิงการ์ด

เกม(ออฟไลน์)ซ ้ าในประเทศไทย มีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรม

งานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์เกม (ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย จ าแนกตามปัจจยั

ส่วนบุคคล (2) เพื่อศึกษาปัจจยัด้านการบริหารจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของผูเ้ข้า

แข่งขนัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)

ในประเทศไทย (3) เพื่อศึกษาการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม

(ออฟไลน์)ในประเทศไทยได้แก่ ผูเ้คยเข้าแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม จ านวน 265 คน 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นแบบสอบถาม 

       ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่  อายุ ระดบัการศึกษา ดิวิชัน่ และรายไดส่้วนบุคคล 

ท่ีต่างกนั ท าให้การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ใน

ประเทศไทย ต่างกัน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 0.05  และปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเข้าร่วม

กิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ซ ้าในประเทศไทยไดแ้ก่ดา้นระบบ ดา้น

บุคลากร ส่วนทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ไดแ้ก่ดา้นการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 

ค าส าคัญ : การตดัสินใจ 

นกัศึกษา หลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต Visionary Leaders (Twilight Program) คณะบริหารธุรกิจ สาขาวิชาการจดัการ 

มหาวิทยาลยัรามค าแหง 



ABSTRACT 

 

       Research subject Factor affecting the decision to repeatedly apply in Pokémon trading card 

game ( offline ) competition in Thailand The objective is to (1) To study the decision to  apply in 

Pokémon trading card game ( offline ) competition in Thailand (2) To study the decision to apply 

in Pokémon trading card game ( offline ) competition in Thailand by personal factors (3) To study 

the management and the Theory of planned behavior affecting the decision to apply in Pokémon 

trading card game ( offline ) competition in Thailand The sample group used in the research was 

265 personnel from the former competitor of Pokémon trading card game Competition Events. 

The research instruments are questionnaires that the researchers created 

       The study indicated that Personal factors, such as age, education level, division, and different 

incomes made The Decision to Participate in Pokémon Trading Card Game (Offline) Competition 

Events in Thailand different in statistical significance 0.05 Factor affecting the decision to 

repeatedly apply in Pokémon trading card game ( offline ) competition in Thailand is systems, 

staffs and Perceived Behavioral Control. 

Keyword : The decision 

บทน า 

       ในยคุท่ีเงินทองหายากหาเยน็และธุรกิจตอ้งเอาตวัรอดในวิกฤตทางเศรษฐกิจ การ์ด Pokémon 

TCG (Trading Card Game) กลบักลายเป็นสินคา้ท่ีขายดีอยา่งต่อเน่ือง และสร้างความส าเร็จใหก้บั

บริษทัผูผ้ลิต โดยผูบ้ริโภคก็ตอ้งการความคุม้ค่าจากการจบัจ่าย การ์ด Pokémon ไดรั้บความนิยมและ

ความตอ้งการจากแฟนการ์ดเกมและนกัสะสมทั้งหลาย ซ่ึงยอดขายของการ์ดในปี 2018 ไดรั้บความ

นิยมสูงถึง 25,700 ลา้นใบ และในปี 2020 ยอดขายเพิ่มขึ้นอีก 500,000 ชุดในเวลาเพียง 18 วนั

เท่านั้น. 

        เร่ืองน้ีเป็นกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจ เพราะในยคุท่ีธุรกิจออนไลน์มีความเป็นท่ีนิยมอยา่งสูง การ์ด

เกม Pokémon ยงัคงขายดี และเป็นโอกาสทางธุรกิจในการเปิดตวัสินคา้ใหม่ ซ่ึงความตอ้งการจาก

แฟนการ์ดเกมและนกัสะสมยงัเพิ่มขึ้นอยา่งมาก การ์ด Pokémon กลายเป็น Alternative Investments 

ท่ีมีโอกาสสร้างก าไรมากในอนาคต 



       ดงันั้นผูวิ้จยัจึงสนใจเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon 

เทรดด้ิงการ์ดเกม (ออฟไลน์)ในประเทศไทย เพื่อทราบถึงขอ้มูลและน าผลการวิเคราะห์ท่ีได ้ไปใช้

เป็นแนวทางการพฒันากิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกมเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัการ

บริหารการจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนท่ีส่งผลบวกต่อกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เท

รดด้ิงการ์ดเกมต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

       1.เพื่อศึกษาการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์เกม (ออฟไลน์)ของ

ผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล 

       2.เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของผูเ้ขา้แข่งขนัท่ีส่งผล

ต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 

       3.เพื่อศึกษาการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ใน

ประเทศไทย 

ขอบเขตงานวิจัย 

       1.ขอบเขตดา้นประชากร ไดแ้ก่ ผูเ้ขา้แข่งท่ีเคยเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémon เทรดด้ิง

การ์ดเกม(ออฟไลน์) จ านวน 265 คน 

       2.ขอบเขตดา้นระยะเวลาในการวิจยัเมษายน - มิถุนายน 2566 

       3.ขอบเขตดา้นตวัแปร ตวัแปรอิสระ ประกอบดว้ย ปัจจยัดา้นลกัษณะส่วนบุคคล 7S Model 

[McKinsey] และ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ตวัแปรตาม ประกอบดว้ย การตดัสินใจเขา้ร่วม

กิจกรรมงานแข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 

สมมติฐานการวิจัย 

       1. ปัจจยัส่วนบุคคล ต่างกนัการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม

(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทยต่างกนั 

       2. ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน น่าจะมีผลต่อการตดัสินใจเขา้

ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย 

 



การทบทวนวรรณกรรม 

       7s ของแมคคินซีย ์(McKinsey) 

       แนวคิดเก่ียวกบัปัจจยั 7S ของแมคคินซีย ์(McKinsey) คือการเสริมสร้างความสอดคลอ้งและ

ความร่วมมือระหวา่งปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการด าเนินงานขององคก์ร และช่วยในการสร้างธุรกิจท่ีมี

ประสิทธิภาพและยัง่ยนืในระยะยาวโดยขึ้นอยูก่บัตวัแปรซ่ึงมีความสัมพนัธ์ 7 ตวั ซ่ึงไดแ้ก่ กลยทุธ์ 

(Strategy) โครงสร้าง (Structure) ระบบการปฏิบติังาน (System) รูปแบบการบริหาร (Style) 

บุคลากร (Staff) ทกัษะความสามารถ (Skill) และค่านิยมร่วม (Shared values) 

       โดยท่ีตวัแปร 2 ตวัแรกคือกลยทุธ์กบัโครงสร้าง เป็นส่ิงท่ีสามารถจบัตอ้งไดห้รือมองเห็นได้

ชดัเจนจึงท าใหต้ลอดระยะเวลาท่ีผา่นมาผูบ้ริหารใหค้วามสนใจเป็นพิเศษส าหรับตวัแปรใหม่ท่ี

คน้พบเท่าท่ีผา่นมาผูบ้ริหารไม่ไดใ้หค้วามสนใจเพราะเป็นส่ิงท่ีจบัตอ้งไม่ไดห้รือมองเห็นภาพไม่

ชดัเจนไดแ้ก่คนหรือพนกังานสไตลก์ารบริหารระบบและวิธีการคุณค่าร่วมและฝีมือหรือทกัษะ

ต่อมาบริษทั McKinsey ไดป้รับปรุงค าจ ากดัความของตวัแปรทั้ง 7 ตวั ใหมี้ความถูกตอ้งชดัเจน

ยิง่ขึ้นและเรียกตวัแปรเหล่าน้ีวา่เป็นโครงร่างพื้นฐาน 7S (7S Framework of McKinsey) 

        Kristiya Moonsri (2019) กล่าววา่ โครงร่าง 7s ของแมคคินซีย ์เป็นปัจจยัท่ีส าคญัในการน าพา

ธุรกิจใหบ้รรลุผลสัมฤทธ์ิและสามารถน ามาพฒันาเป็นแบบจ าลองเชิงแนวคิดซ่ึงประกอบดว้ยตวั

แปรแฝงภายนอกคือ โครงร่าง 7s ของแมคคินซีย ์ 

        ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior - TPB) 

       ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of Planned Behavior - TPB) เป็นทฤษฎีท่ีใชใ้นการท านาย

พฤติกรรมท่ีมีการใชง้านกวา้งขวางในงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรม (Ajzen, 1991; Armitage 

and Conner, 2001 อา้งถึงใน: Judge, Warren-Myers, และ Paladino, 2019) ตามทฤษฎีน้ี ความตั้งใจ

ท่ีจะแสดงพฤติกรรมใด ๆ เป็นแนวคิดท่ีใกลเ้คียงกบัการแสดงพฤติกรรมจริงมากท่ีสุด (Judge, et 

al., 2019) ท าใหท้ฤษฎีน้ีมีประโยชน์ในการท านายและอธิบายความตั้งใจและการแสดงพฤติกรรม

จริง นอกจากน้ียงัช่วยในการเขา้ใจตวัก าหนดจิตใจของมนุษยแ์ละการแสดงพฤติกรรมของมนุษยไ์ด้

อีกดว้ย (P. Vanichkitpisan, C. Temiyasathit, 2017) 

        การกระท าพฤติกรรมใดๆ ของบุคคลจะเกิดขึ้นเม่ือมีการวางแผนในการกระท าพฤติกรรม

เหล่านั้น และการกระท าน้ีเกิดจากความตั้งใจของบุคคล ความตั้งใจเป็นการรับรู้โอกาสวา่จะท า

หรือไม่ท าพฤติกรรมน้ีในอนาคต และเป็นตวัช้ีวดัความพร้อมในการกระท าพฤติกรรมใดๆ ของ

บุคคล ก่อนท่ีจะมีการแสดงพฤติกรรมจริง ความตั้งใจจึงเป็นตวัก าหนดในการแสดงพฤติกรรม 



(ปรียา ภรณ์ประยงคก์ุล และสุจรรยา โลหาชีวะ, 2563) ซ่ึงความตั้งใจเหล่าน้ีสามารถท านายโดยผา่น

ปัจจยั 3 ปัจจยัไดแ้ก่ ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม (Attitude Toward the Behavior) การคลอ้ยตามกลุ่ม

อา้งอิง (Subjective Norm) และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง (Perceived Behavioral 

Control) 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัจจัยด้านลกัษณะส่วน
บุคคล  
-เพศ                    
-อายุ 
-สถานภาพ 
-ระดบัการศึกษา  
-อาชีพ                  
-รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
-Division 

 การบริหารการจัดการ 7S Model[McKinsey] 
- กลยทุธ์ (Strategy) 
-โครงสร้าง (Structure)  
- รูปแบบ (Styles) 
- ระบบ (Systems) 
- บุคลากร (Staffs) 
- ทกัษะ (Skills) 
- คุณค่าท่ีมีร่วมกนั (Shared value) 

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (Theory of planned behavior) 

- ทศันคติท่ีมีต่อพฤติกรรม (Attitude Toward the Behavior) 

- การคลอ้ยตามกลุ่มอา้งอิง (Subjective Norm) 

-การรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง (Perceived Behavioral 

Control) 

การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงาน

แข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม

(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 



ประชากร 
        ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีคือ ผูเ้ขา้แข่งท่ีเคยเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémon 
เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์) ซ่ึงจากขอ้มูลผูเ้ขา้แข่งขนัเม่ือวนัท่ีวนัท่ี 19 พฤษภาคม 2566 พบวา่มี 
จ านวน 787 คน โดยจ าแนกตาม League ดิวิชัน่ Junior Division จ านวน 83 คน Senior Division 
จ านวน 68 คน และMasters Division จ านวน 636 คน ซ่ึงผูว้ิจยัไดก้ าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งจาก
การใชสู้ตรค านวณ ขนาดกลุ่ม ตวัอยา่งของทาโร ยามาเน่ จากการค านวณไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง
เท่ากบัจ านวน 265 คนและท าการเลือกสุ่มตวัอยา่งการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี ดว้ยวิธีการสุ่มตวัอยา่ง
แบบสะดวก (Convenience Sampling) 
เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูล 
        1. การวิเคราะห์ดว้ยสถิติพรรณนา (DescriptiveStatistics)  
           1.1 ใชค้่าร้อยละ (Percentage) และความถี่ (Frequency) กบัตวัแปรท่ีมีระดบัการวดัเชิง กลุ่ม 
ไดแ้ก่ เพศ อาย ุอาชีพ Division ระดบัการศึกษา สถานภาพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน   
           1.2 ใชค้่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) กบัตวัแปรท่ีมี
ระดบัการวดัเชิงปริมาณไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ ปัจจยัทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน และ
การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์) 
        2. การวิเคราะห์ดว้ยสถิติอนุมาน (Inferential Statistics)  
           2.1 เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon  
เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ซ ้าในประเทศไทยโดย โดยจ าแนกตาม เพศ อาย ุอาชีพ Division ระดบั
การศึกษา สถานภาพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติความแปรปรวนทาง
เดียว  (One – way ANOVA) ซ่ึงหากพบวา่มีความแตกต่างจะท าการเปรียบเทียบเป็นรายคู่โดยใช้
สถิติ  LSD ต่อไป 
          2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ และปัจจยัดา้นทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ท่ีมีผลต่อ 
การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัใน
ประเทศไทยโดยการใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
สรุปผลการวิจัย  
          การวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามการวิจยั เร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรม
งานแข่งขนั Pokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ซ ้า ในประเทศไทย พบวา่ผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 86.4 อาย ุ25 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 57.4 สถานภาพโสด คิด
เป็นร้อยละ 82.6 ระดบัการศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 62.6 อาชีพพนกังานบริษทัเอกชน คิด
เป็ยร้อยละ 38.9 รายไดส่้วนบุคคลต่อเดือน 15,001 - 30,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 32.8 ดิวิชัน่รุ่น 



Master คิดเป็นร้อยละ 81.5 โดยสามารถสรุปผลวิจยัไดด้งัน้ี 
          1. ผลการเปรียบเทียบ การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม
(ออฟไลน์)ในประเทศไทย จ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคล สามารถสรุปวิจยัไดด้งัน้ี  
             1.1 ผูเ้ขา้แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ท่ีมีอายตุ่างกนั ท าใหก้ารตดัสินใจ
เขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย ต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัระดบั 0.05 
             1.2 ผูเ้ขา้แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ท่ีมีระดบัการศึกษาต่างกนั ท าให้
การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 
ต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัระดบั 0.05 
             1.3 ผูเ้ขา้แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ท่ีมีรายไดส่้วนบุคคลต่อเดือน
ต่างกนั ท าใหก้ารตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ใน
ประเทศไทย ต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัระดบั 0.05 
             1.4 ผูเ้ขา้แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ท่ีมีดิวิชัน่ต่างกนั ท าให้การตดัสินใจ
เขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย ต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัระดบั 0.05 
          2. ผลการวิเคราะห์ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 
สามารถสรุปการวิจยัโดยแบ่งออกเป็น 2 ตวัไดแ้ก่ ปัจจยัภายใน คือ ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ 
และปัจจยัภายนอกคือทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนไดด้งัน้ี 
          ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการดา้นระบบ และดา้นบุคลากรมีผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วม
กิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 ท าใหต้วัแปรทั้ง 2 ตวัน้ี สามารถอธิบายความแปรปรวนของการตดัสินใจเขา้ร่วม
กิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย ไดร้้อยละ 54 หรือมี
อ านาจการพยากรณ์ร้อยละ 54 และมีค่าความคลาดเคล่ือนของพยากรณ์ท่ี ± 0.222 
          ปัจจยัทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนดา้นการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเองมีผลต่อการ
ตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ท าใหต้วัแปรน้ี สามารถอธิบายความแปรปรวนของการตดัสินใจเขา้
ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย ไดร้้อยละ 54 หรือ
มีอ านาจการพยากรณ์ร้อยละ 54 และมีค่าความคลาดเคล่ือนของพยากรณ์ท่ี ± 0.222 
           



          3.ผลการวิเคราะห์การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม
(ออฟไลน์)ในประเทศไทยอยใูนระดบัคะแนนมากท่ีสุด ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.39 และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.586 
          ปัจจยัดา้นการบริหารจดัการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน น่าจะมีผลต่อการตดัสินใจเขา้
ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย ซ่ึง
ผลการวิเคราะห์แสดงรายละเอียดในตารางดงัต่อไปน้ี 
ตาราง  ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูนของการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงาน
แข่งขนัPokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย 

Model b Std. 
Error 

Beta t Sig. F Sig. 

ค่าคงท่ี 
ดา้นกลยทุธ์  
ดา้นโครงสร้าง  
ดา้นรูปแบบ  
ดา้นระบบ  
ดา้นบุคลากร  
ดา้นทกัษะ  
ดา้นคุณค่าท่ีมีร่วมกนั 
ดา้นทศันคติท่ีมีต่อ
พฤติกรรม 
ดา้นการคลอ้ยตามกลุ่ม
อา้งอิง  
ดา้นการรับรู้ถึงการ
ควบคุมพฤติกรรมของ
ตนเอง 

1.058 
0.073 
-0.075 
-0.005 
0.177 
0.145 
0.097 
0.009 
0.091 

 
-0.012 

 
0.280 

0.222 
0.059 
0.056 
0.064 
0.069 
0.057 
0.069 
0.041 
0.055 

 
0.023 

 
0.050 

 

 
0.089 
-0.096 
-0.006 
0.204 
0.161 
0.098 
0.013 
0.099 

 
-0.025 

 
0.341 

4.759 
1.236 
-1.326 
-0.084 
2.580 
2.558 
1.401 
0.224 
1.659 

 
-0.524 

 
5.628 

0.000* 
0.218 
0.186 
0.933 

0.010* 
0.011* 
0.163 
0.823 
0.098 

 
0.601 

 
0.000* 

 

29.858 0.000* 

R = 0.735, R2 = 0.540, Adjusted R Square = 0.522, SEE = 0.393  
*sig < 0.05 
          จากตารางขา้งตน้ ผลการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
พบตามสมการมีตวัแปรอิสระจ านวน 3 ตวัแปนท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั
Pokémonเทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนัในประเทศไทย โดยเรียงล าดบัจากดา้นท่ีผล



สูงสุด คือดา้นการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง  (Sig = 0.000) โดยค่าสัมประสิทธ์ิ
ถดถอยเท่ากบั 0.341 ,ดา้นระบบ (Sig = 0.010) โดยค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยเท่ากบั 0.204 และดา้น
บุคลากร(Sig = 0.011) โดยค่าสัมประสิทธ์ิถดถอยเท่ากบั 0.161 อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.735 และสามารถอธิบาย
ความสัมพนัธ์ไดร้้อยละ 54 สามารถน ามาแทนค่าในสมการพยากรณ์ไดด้งัน้ี 
Y  =  1.058 + 0.341 (ดา้นการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง) + 0.204 (ดา้นระบบ) + 
0.161 (ดา้นบุคลากร) 
อภิปรายผล 
          ผลการวิจยัปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ด
เกม(ออฟไลน์)ซ ้า ในประเทศไทย สามารถสรุปตามวตัถุประสงคไ์ดด้งัน้ี 
          1.  ผลศึกษาการตัดสินใจเข้าร่วมกจิกรรมงานแข่งขัน Pokémon เทรดดิง้การ์ดเกม(ออฟไลน์)
ของผู้เข้าแข่งขันในประเทศไทย จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล 
ผูเ้ขา้แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ท่ีมีอาย ุระดบัการศึกษา รายไดต้่อเดือน และดิ
วิชัน่ต่างกนั ท าใหก้ารตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์) 
โดยภาพรวมต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั อภิวฒัน์ หอมทวนลม (2562) ซ่ึงกล่าวไวว้า่ผูท่ี้มีอายุ ระดบั
การศึกษา รายไดต่้อเดือน และดิวิชัน่ต่างกนัมีผลการตดัสินใจในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเปล่ียนไป
ตามประสบการณ์ คุณภาพของเกมและทศันคติ 
          2. ผลศึกษาปัจจัยด้านการบริหารจัดการ และทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนของผู้เข้าแข่งขันท่ี
ส่งผลต่อการตัดสินใจเข้าร่วมกจิกรรมงานแข่งขัน Pokémon เทรดดิง้การ์ดเกม(ออฟไลน์) ซ ้า ใน
ประเทศไทย สามารถสรุปการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 ตัวได้แก่ ปัจจัยภายใน คือ ปัจจัยด้านการ
บริหารจัดการ และปัจจัยภายนอกคือทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนได้ดังนี้ 
ปัจจยัภายใน 
          ปัจจยัดา้นระบบและปัจจยัดา้นบุคคลากร มีผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั 
Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์) ในประเทศไทย สอดคลอ้งกบั Tom Peters, Robert 
Waterman ใน (What is it and how to use it. Retrieved,2021) ท่ีกล่าวไวว้า่ "ระบบ" (Systems) เป็น
ส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการก าหนดและด าเนินงานตามกระบวนการท่ีเป็นล าดบัขั้นตอนในองคก์ร 
กระบวนการเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยใหอ้งคก์รสามารถด าเนินกิจกรรมและธุรกิจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
และเป็นทางเลือกในการก าหนดและปรับปรุงกระบวนการท่ีเหมาะสมใหส้อดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคแ์ละกลยทุธ์ขององคก์รกระบวนการในองคก์รสามารถเป็นลกัษณะหรือรูปแบบต่าง ๆ 
ไดข้ึ้นอยูก่บัลกัษณะของธุรกิจ และความตอ้งการขององคก์ร และ "บุคลากร" (Staff) เก่ียวขอ้งกบั



ผูค้นท่ีมีบทบาทและทกัษะในองคก์ร บุคลากรคือสมาชิกท่ีเขา้ร่วมในการด าเนินงานขององคก์รทั้ง
ภายในและภายนอก รวมถึงบุคลากรในทุกระดบัและหนา้ท่ีภายในองคก์รส่วนน้ีใหค้วามส าคญักบั
การรับสมคัร การคดัเลือก และการพฒันาบุคลากรในองคก์ร เพื่อใหมี้ความรู้ ทกัษะ และ
ความสามารถท่ีเหมาะสมในการด าเนินงานขององคก์รการจดัหาและคดัเลือกบุคลากรท่ีเหมาะสมมี
ความส าคญัในการสร้างทีมท่ีมีความรู้สึกสมดุลและสามารถท างานร่วมกนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
นอกจากน้ียงัตอ้งมีการพฒันาบุคลากรในองคก์รเพื่อสนบัสนุนการเติบโตและการปรับตวักบัการ
เปล่ียนแปลงในสภาวะท่ีเปล่ียนไปการมีบุคลากรท่ีมีความรู้ ทกัษะ และความสามารถท่ีเหมาะสมจะ
ช่วยสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีเช่ือมโยงกบัความส าเร็จขององคก์ร และสนบัสนุนในการท างานร่วมกนั
เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคข์ององคก์ร 
ปัจจยัภายนอก 
          การรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง มีผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั 
Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์) ในประเทศไทย สอดคลอ้งกบั Ajzen (1991)ไดใ้ห้
ความหมายของการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง (Perceived Behavioral Control) 
หมายถึงความรู้สึกหรือการรับรู้ของบุคคลเก่ียวกบัความสามารถในการควบคุมและด าเนินการตาม
พฤติกรรมท่ีก าลงัพิจารณาท า ความรู้สึกหรือการรับรู้เหล่าน้ีสามารถเป็นบวกหรือลบ และมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมของบุคคล 
          3. ผลการวิเคราะห์การตัดสินใจเข้าร่วมกจิกรรมงานแข่งขัน Pokémon เทรดดิง้การ์ดเกม
(ออฟไลน์)ในประเทศไทย  
การตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ในประเทศไทย 
โดยผูเ้คยเขา้แข่งขนัแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม ใหค้ะแนนระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของ Y. Zhou, J.Thøgersen, Y. Ruan Y., G. Huang (2013, อา้งถึงใน K.Maichum, et al., 
2016) กล่าววา่ การเกิดพฤติกรรมใดๆ จะมีความเป็นไปไดท่ี้จะเกิดขึ้นเม่ือบุคคลนั้นมีทั้ง
ความสามารถและแรงจูงใจท่ีจะแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาทั้งสองปัจจยัพร้อมกนัมากกวา่ปัจจยัท่ี
กล่าวมาเพียงปัจจยัใดปัจจยัหน่ึง โดยอา้งอิงจากทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน ท่ีกล่าวไวว้่าการ
พฒันาการควบคุมพฤติกรรมของตนเองก่อนท่ีจะสร้างความตั้งใจเป็นส่ิงส าคญั 

ข้อเสนอแนะ 
          จากผลการวิจยัคร้ังน้ี มีขอ้เสนอแนะในการวิจยัส าหรับการจดักิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon 
เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูจ้ดังานใหส้อดคลอ้งกบัการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั 
Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม(ออฟไลน์)ของผูเ้ขา้แข่งขนั ในประเทศไทย อีกทั้งใชเ้ป็นแนวทางการ
พฒันากิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม ต่อไปในอนาคต ดงันั้นผูจ้ดักิจกรรมงาน



แข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม จึงควรใหค้วามส าคญัโดยเนน้การ การจดักิจกรรมงานแข่งขนั 
Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม ท่ีหลากหลายตอบรับกบั ดิวิชัน่โดยการแบ่งงานแข่งขนัใหเ้หมาะกบั ดิ
วิชัน่ท่ีมีอยูแ่ละรางวลัดูคุม้ค่ากบัค่าสมคัรท่ีเสียไป มีการประชาสัมพนัธ์กิจกรรมงานแข่งขนั 
Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกมรายละเอียดของงานให้เขา้ใจง่ายและชดัเจนเหมาะกบัทุกระดบัการศึกษา 
มีการหาบุคลากรท่ีมี ทกัษะ ความรู้ ความสามารถ ความกระตือรือร้น และเอาใจใส่ใหเ้หมาะสมกบั
กิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกมและหมัน่ฝึกฝนผลกัดนับุคคลากรท่ีมีอยูใ่หมี้
มาตราฐานและดียิง่ขึ้น มีการวางระบบในกิจกรรมงานแข่งขนัใหมี้ความรวดเร็วแม่นย  าตอบสนอง
ต่อผูเ้ขา้แข่งขนั มุ่งการพฒันาความเป็นเลิศ เพื่อใหเ้กิดความยัง่ยนื และมีศกัยภาพในงานแข่งขนั มี
การจดัเวลาการแข่งขนัท่ีเขา้ถึงผูเ้ล่นจ านวนมาก และบรรยากาศท่ีดีท่ีเหมาะสมต่อการเขา้ร่วม
กิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกมใหผู้เ้ขา้แข่งขนัเกินความฮึกเหิมทั้งก่อนเขา้ร่วมจน
ส้ินสุดกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม 
ข้อเสนอแนะการวิจัยคร้ังต่อไป 
          1. ควรมีการศึกษาตวัแปรอ่ืนๆ เพิ่มขึ้นดว้ย ท่ีอาจจะส่งผลต่อการตดัสินใจเขา้ร่วมกิจกรรม
งานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ดเกม เช่น ส่วนประสมการตลาด เพื่อใหท้ราบถึงปัจจยัท่ีแตกต่าง
และหลากหลายมากขึ้น 
          2. การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเฉพาะผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมงานแข่งขนั Pokémon เทรดด้ิงการ์ด
เกม(ออฟไลน์) ในประเทศไทยเท่านั้น ในคร้ังต่อไปควรมีการขยายขอบเขตการศึกษาใหก้วา้ง และ
ครอบคลุมยิง่ขึ้น เช่น ในประเทศสิงคโปร์ ประเทศอินโดนีเซีย และในอาเซียนทั้งหมด เพื่อใหท้ราบ
ความคิดเห็นท่ีแตกต่างและหลากหลายเพิ่มมากยิง่ขึ้น           
          3. ควรมีการทดสอบน าสถิติอ่ืนมาใชใ้นการวิเคราะห์ท่ีนอกเหนือจากสถิติท่ีใชใ้นการ
วิเคราะห์ผลในการวิจยัน้ี เพื่อใหผ้ลการวิเคราะห์ท่ีมีความหลากหลายแตกต่าง 
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