
การศึกษาปจจัยการเลือกซื้อวีดีโอเกมผานชองทางออนไลนของผูบริโภคในประเทศไทย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กสิณ อมรินทรแสงเพ็ญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต 
บัณฑิตวิทยาลัย  สาขาวชิาการจัดการอุตสาหกรรม 

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุน 
ปการศึกษา  2559 



A STUDY OF FACTORS CONTRIBUTING TO VIDEO GAMES PURCHASING VIA 
ONLINE STORE OF THAI CONSUMERS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kasin Amarinsangpen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Term Paper Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Business Administration Program in Industrial Management 

Graduate School 
Thai-Nichi Institute of Technology 

Academic Year 2016 



หัวขอสารนิพนธ การศึกษาปจจัยการเลือกซ้ือวีดีโอเกมผานชองทางออนไลน
ของผูบริโภคในประเทศไทย 

โดย กสิณ อมรินทรแสงเพ็ญ 
สาขาวิชา การจัดการอุตสาหกรรม 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ดร. พาสน ทีฆทรัพย 
  
 
 บัณฑิตวิทยาลัย   สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุน   อนุมัติใหนับสารนิพนธฉบบันี้เปน 
สวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปรญิญามหาบัณฑิต 
 
 
 ................................................................... คณบดีบัณฑติวทิยาลยั 
                         (รองศาสตราจารย ดร. พิชิต  สุขเจริญพงษ) 
                   วันที…่..…...เดือน…...........…..….….พ.ศ…....…..... 
 
คณะกรรมการสอบสารนิพนธ 
 
  …………………………………………… ประธานกรรมการ 
   (ผูชวยศาสตราจารย ดร. จักร  ติงศภัทิย) 
 
     
                        …………………………………………… กรรมการ 
   (ผูชวยศาสตราจารย ดร. วุฒิ  สุขเจริญ) 
 
 
  …………………………………………… อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  (ดร. พาสน  ทีฆทรัพย) 
 



ง 

 

 กสิณ อมรินทรแสงเพ็ญ : การศึกษาปจจัยการเลือกซ้ือวีดีโอเกมผานชองทางออนไลน
ของผูบริโภคในประเทศไทย.  อาจารยที่ปรึกษา : ดร. พาสน ทีฆทรัพย, 67 หนา. 
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เกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อเกมตอเดือน โดยแบงออกเปน 1. ขอมูลดานประชากรศาสตร 
2. ขอมูลดานประสบการณการซื้อเกม 3. ขอมูลดานคุณลักษณะของเกม 4.ขอมูลดานปจจัย
ภายนอกของเกม 5. ขอมูลดานการเลือกซ้ือเกม ดวยการสุมอยางงาย ผาน Google Forms 
แลวนํามาทดสอบหาความสัมพันธตอความถี่การซ้ือและจํานวนเงินที่ใชในการซื้อดวย F-test, 
independent T-test และ Pearson Correlation โดยใชโปรแกรม SPSS 
 ผลการศึกษาพบวาผูทําแบบสํารวจมีความสนใจมากคือแนวเกม ราคา ความคุนเคย 
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และผลจากการทดสอบดวย F-test, Independent T-test หาความสัมพันธปจจัยที่มีผลตอ
ความถี่ในการซ้ือคือ ราคา และคายเกม สวนปจจัยที่ผลตอจํานวนเงินที่ใชในการซื้อเกมตอเดือน
คือ อายุ รายไดตอเดือน ความคุนเคย ทุนการสราง ราคา คายเกม สื่อชี้ชวน 
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 This project studies factors contributing video games purchasing via online 
store of Thai consumers. 400 samples are used for the survey through Google Forms 
by simple random sampling and find the relationships by F-test, independent T-test and 
Pearson correlation by SPSS. The study objective is to find factors contributing to 
purchasing frequency and monthly budget used for video games. The study categories 
are 1. Demographic data 2. Purchasing history 3. Video games properties 4. Video 
games external factor. 5. Purchasing behavior 
           From the survey shows that the most contributing factors are genre, games 
familiarity and price. The other contributing are publisher, graphics and review. The 
least contributing are friends, production budget and advertising. The results from       
F-test, independent T test also show that the factors contributing purchasing frequency 
are price and publisher. For the factors contributing amount of budget used are age, 
income, games familiarity, production budget, price, publisher and game casting 
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บทที่ 1 
บทนํา 

  
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ในปจจุบัน ธุรกิจเกมเปนธุรกิจที่สรางกําไรไดมากมาย โดยจากการศึกษาของ สมาคม
ซอฟตแวรเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Software Association) พบวาในชวงป 2003-2006 
ประเทศสหรัฐอเมริกามีอัตราการเติบโตเศรษฐกิจนอยกวา 4% ในขณะที่อุตสาหกรรมเกมมีอัตรา
การเติบโตประมาณ 17% และสงผลตอ GDP 3.8 พันลานดอลลารสหรัฐ สมาคมซอฟตแวรเพ่ือ
ความบันเทิง (Entertainment Software Association. 2014) 
 ในทุกป อุตสาหกรรมเกมยิ่งเติบโตขึ้นเรื่อยๆ จากผลการวิจัยของ สมาคมซอฟตแวร
เพ่ือความบันเทิง (Entertainment Software Association) พบวา การเติบโตของวีดีโอเกมจะไม
ขึ้นกับสภาพเศรษฐกิจในขณะนั้น อุตสาหกรรมเกมจึงเปนอุตสาหกรรมที่เติบโตไดอยางรวดเร็ว 
ดังที่เห็นในรูปที่ 1 
 

 
 

รูปที่ 1 การเตบิโตของยอดขายวีดีโอเกมในสหรัฐอเมริกา  
 
         ที่มา : Entertainment Software Association. (2014). Games : Improving Economy.  
Online. 
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 เนื่องจากอุตสาหกรรมเกมสามารถสรางรายไดใหกับประเทศไดเปนจํานวนมากและ
ยังมีการเติบโตอยางตอเนื่อง การศึกษาเพื่อพัฒนาการตอบสนองความตองการของลูกคาอยาง
สมํ่าเสมอจึงมีความสําคัญ โดยปจจัยที่มีผลตอการเลือกซ้ือที่มาจากความตองการของลูกคาน้ัน
ในตางประเทศมีการศึกษาอยางจริงจัง เชน มีผลวิจัยจากเดอะ นีลเซน คัมปะนี (The Nielsen 
Company. 2009) พบวาคนนิยมซื้อเกมที่ฟอรมใหญและชื่อดัง การออกเกมที่ใชทุนสรางสูง
อลังการจึงสามารถกระตุนอุตสาหกรรมได เดอะ นีลเซน คัมปะนี (The Nielsen Company. 
2009) หรืองานวิจัยของ ลินดเกรน เอช. (Lindgren, H. 2010) ที่พบวาเกมที่ขายดีตองมีคะแนน
รีวิวจากส่ือตางๆ ที่ดี เปนตน  
 ในประเทศไทย จากการสํารวจของโกลบอลเว็บอินเด็กซ (GlobalWebIndex Limited. 
2015) จากการสํารวจคนทั่วโลกตั้งแตอายุ 16-64 ป พบวาในประเทศไทยมีอัตราสวนของคน
เลนเกมบน PC มากถึง 53% เปนอันดับ 3 ของโลก จาก เทรดดิง เอโคโนมิกส (Trading 
Economics. 2015) ไดเก็บขอมูลไว พบวาคนกลุมอายุนี้มีประมาณ 72% ของประชากรไทย
ทั้งหมดในป 2015 ซึ่งมีอยูประมาณ 77 ลานคน เม่ือคํานวณแลวจะมีคนเลนเกมทั้งหมด
ประมาณ 30 ลานคน  
 

 
 

รูปที่ 2 อัตราสวนของผูเลนเกมบน PC  
 

         ที่มา : GlobalWebIndex Limited.  (2015).  1 in 2 Play Games on PCs.  Online. 
 

  

59 58
53 52 51 50 49 49 49 48

0

10

20

30

40

50

60

70

อัตราสวนผูเลนเกมบน PC (หนวย : รอยละ)



3 

 
 

 ถึงแมประเทศไทยจะมีคนเลนเกมเปนอันดับ 3 ของโลก แตอุตสาหกรรมเกมไทยกลับ
ไมโตเทาที่ควร สังเกตไดจากปจจุบันมีเกมของไทยที่ลงขายในระบบซื้อเกมออนไลนเพียง 5 
เกมเทาน้ัน เน่ืองจากเกมไทยในปจจุบันยังไมสามารถตอบสนองความตองการของลูกคาได  
ดังน้ันจึงมีความจําเปนที่จะตองศึกษาวาปจจัยการเลือกซ้ือของผูบริโภคชาวไทยนั้นขึ้นกับอะไร 
เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาเกมไทยใหตอบสนองความตองการของลูกคา จนเกิดความนิยม
ซื้อและสนับสนุนวงการอุตสาหกรรมเกมไทยไดในที่สุด 
 
วัตถุประสงคของการศึกษา  
 เพ่ือศึกษาปจจัยการเลือกซ้ือวีดีโอเกมผานชองทางออนไลนของผูบริโภคในประเทศไทย 
 
ขอบเขตของการศึกษา  
 การศึกษาคร้ังนี้จะศึกษาผูซื้อเกมผานชองทางออนไลนตางๆ ในไทย โดยเปนเกมแบบ 
Standalone หมายถึงเปนการซื้อตัวเกมไมรวมถึงการเติมเงินหรือซื้อของผาน in-App Purchase 
โดยสํารวจในสังคมออนไลนเชน Facebook, Twitter ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตการศึกษาไว
ดังตอไปน้ี  
 
ประชากร  
 ประชากร คือ ผูที่ซื้อเกมคอมพิวเตอรผานชองทางออนไลนในประเทศไทยท้ังหมด 
โดยคํานวณจาก จํานวนผูใช Steam ทั้งหมด (คิดเปนสวนแบงการตลาดทั้งหมด 75%) และ
สัดสวนการใช Bandwidth ของประเทศไทย อยูที่ 0.9% ของ Bandwidth ของผูใชทั้งหมดบน
โลก หรือคิดเปนรายคนประมาณ 77,000 คน คิดจากยอดสูงสุดของผูใช วันที่ 1 มกราคม 2558 
คือ 8,598,814 คน จากการเปดเผยของ วาลว คอรเปอเรชั่น (Valve Corporation. 2015) โดย 
รวมแลวประชากรจะมีทั้งหมดประมาณ 100,000 คน  
 
กลุมตวัอยาง  
 ผูวิจัยสํารวจกลุมตัวอยาง 398 คน ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% และความคาดเคลื่อน 5%
คํานวณดวยวิธีของ ทาโร ยามาเน (Taro Yamane. 1967) และไดสํารวจเพ่ิมจนครบ 400 คน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 
 

รูปที่ 3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  
 กรอบแนวคิดการวิจัยน้ีสรุปมาจากงานวิจัยของ ลินดเกรน เอช. (Lindgren, H. 2010)  
ชื่อปจจัยที่ทําใหเกิดการตัดสินใจซื้อคอมพิวเตอรและวีดีโอเกม (Factors Contributing to the 
Buying Decision of PC and Video Games) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับตัวแปรที่ทําใหเกิดการซื้อเกม
ของชาวฟนแลนด 
 
ผลที่คาดวาจะไดรับ  
 1.  ทราบวา ปจจัยการซื้อเกมในประเทศไทยเปนอยางไร 
 2.  ทําใหทราบความตองการของผูซื้อเกมในประเทศไทย 
 
 



5 

 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  วีดีโอเกม คือ รูปแบบของความบันเทิงที่มีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและ
เครื่องใชไฟฟา โดยมีคอนโทรลเลอรสําหรับมนุษยเพ่ือควบคุมการเลน และตอบสนองการควบคุม
นั้นดวยจอแสดงผล โดยมีสื่อกลางระหวางจอแสดงผลและคอนโทรลเลอรคือเคร่ืองเลนเกมตางๆ 
รวมถึงคอมพิวเตอรดวย 
 2. ปจจัยที่มีผลตอการเลือกซื้อ คือ คุณลักษณะตางๆ ที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อ
ของลูกคา  
 
แผนงานและระยะเวลาการดําเนินงาน 
 ผูจัดทํามีแผนงานและระยะเวลาการดําเนินงานดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แผนงานและระยะเวลาการดําเนินงาน 

แผนงาน 
ระยะเวลาการดําเนินงาน 

พ.ศ.2559 พ.ศ.2560 
ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1. ศึกษาทฤษฏีที่เก่ียวของ       
2. จัดทําแบบสอบถาม       
3. ทดสอบแบบสอบถามโดยผูเชี่ยวชาญ       
4. เก็บขอมูลจากกลุมประชากรตวัอยาง       
5. วิเคราะหและสรุปผล       

 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวของ 

 
เก่ียวกับเกมและระบบที่เก่ียวของ 
 เกม  
 เกมในการวิจัยครั้งน้ี หมายถึงวีดีโอเกม คือเกมที่ใชงานผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่
สื่อสารกับมนุษยดวยอุปกรณควบคุม และแสดงผลกลับมาผานอุปกรณแสดงผลเชนหนาจอ
โทรทัศน จอคอมพิวเตอรหรือแวนตาโลกเสมือน  
 
 แพลตฟอรม (Platform) 
 แฟลตฟอรมในที่นี้หมายถึง ชุดอุปกรณที่ใชเลนเกม โดยประกอบไปดวยชุดควบคุม 
ชุดประมวลผล และชุดแสดงผล โดยความหมายของแพลตฟอรมน้ีไมไดตายตัววาจะเปนอุปกรณ
ลักษณะใด อาจจะเปนเครื่องเลนเกมโดยเฉพาะในแบบดั้งเดิมเชน PlayStation, XBOX หรือ
แมแตอุปกรณที่ไมไดมีไวใชเลนเกมเปนหลักแตเลนเกมได เชน คอมพิวเตอร โนตบุค โทรศัพท 
มือถือ หรืออุปกรณสื่อสารรูปแบบอ่ืนๆ โดยในการวิจัยคร้ังน้ีจะจํากัดการศึกษาแพลตฟอรมไวที่
คอมพิวเตอรเทาน้ัน 
 
 แนวเกม (Genre) 
 ประเภทของเกมนั้นจะถูกแบงคลายๆกับแนวของส่ือบันเทิงทั่วไปเชนนิยายหรือ
ภาพยนตร แตสําหรับเกมนั้นจะถูกแบงแนวผานลักษณะของการปฏิสัมพันธกันมากกวาจะเปน
การแบงตามสภาพแวดลอม ฉากในเนื้อเร่ือง อยางเชน เกมแอคชั่นก็จะออกแนวบูลางผลาญ
เสมอไมวาเน้ือเร่ืองจะเกิดในอดีต ปจจุบัน หรืออนาคต จะมีฉากอยูบนโลก ในอวกาศ หรือดาว
ดวงอ่ืน โดยทั่วๆ ไปเกมจะถูกแบงออกดังน้ี อดัมส เออรเนสต; และแอนดรูว โรลลิ่งส (Adams, 
Ernest; and Andrew Rollings. 2006) 
 Action : เกมแนวนี้จะเนนไปที่การตอสูเปนหลัก ไมวาจะเปนการใชอาวุธปน มีด เพ่ือ
ตอสูลางผลาญฝายตรงขาม โดยมีจุดประสงคแลวแตเน้ือเรื่องที่ผูผลิตจัดไว 
 Adventure : เกมแนวผจญภัย จะมีความหลากหลายมากกวาแนว Action โดยผูเลน
จะตองเลนเปนตัวละครหนึ่งตัวหรือมากกวาก็ไดผจญภัยไปในที่ตาง ตอสู ไขปริศนา เก็บสะสม
ของเพ่ือผานเหตุการณตางๆ ในเกมไปใหได บางเกมมีลักษณะคาบเกี่ยวกันระหวาง Action และ 
Adventure ก็จะเรียกวาแนว Action-Adventure 
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 Casual : แนวเกมสําหรับครอบครัว เนนการเลนเพ่ือความสนุกสนานเปนหลัก สวน
ใหญจะเปนเกมที่ไมมีความรุนแรงเชนการฆา เลือดเน้ือ ภาษาที่รุนแรง หรือการแสดงออกทาง
เพศ เหมาะสําหรับผูเลนทุกเพศทุกวัย 
 Role Playing Games (RPG) : ในสมัยกอนจะเรียกวาเกมภาษา เปนเกมที่สมมติผูเลน 
เชนเกมตามบทบาทที่ไดรับ โดยผูเลนสามารถเลือกการดําเนินเรื่องเองได เชน หากเลือกเปน
นักดาบ ก็จะตองใชดาบในการทําลายศัตรู แสวงหาดาบหายากเพ่ือทําใหเกมเลนงายขึ้น หรือถา
เลนเปนนักบวชก็มีหนาที่สนับสนุนผูเลนคนอ่ืนในการผจญภัยเปนตน 
 Simulation : เปนแนวเกมที่ใชจําลองสิ่งตางๆ ใหสมจริง เชน เกมจําลองการบินที่ตอง
มีลําดับการทํางานที่ถูกตองกอนออกบิน เกมจําลองรถที่สามารถเปลี่ยนชิ้นสวนของรถยนตเพ่ือ
ปรับปรุงสมรรถนะได หรือแมกระทั่งเกมจําลองชีวิตที่เพลิดเพลินไปกับการใชชีวิตในเกมได 
 Strategy : เกมการวางแผนรบ ผูเลนจะตองวางแผนจัดกองกําลังเพ่ือกําจัดฝายตรง
ขาม โดยอาจจะรวมไปถึงการสรางบานเมืองใหแข็งแกรงพอที่จะทําสงครามได 
 Sports : เกมกีฬา เปนเกมที่สรางสภาพแวดลอมใหเหมือนการแขงขันกีฬาชื่อดัง
รายการตางๆ โดยเนนความสมจริงของกีฬาน้ันๆ เชน เกมฟุตบอล บาสเกตบอล รวมไปถึงเกม
แขงรถดวย 
 
 เก่ียวกับ Steam 
 Steam เปนแพลตฟอรมการซ้ือขายเกมผานทางระบบอินเทอรเน็ตที่ใหบริการเก่ียวกับ
เกมอยางครบวงจร เกมคอมพิวเตอรที่มีใหบริการน้ันมีอยูทุกประเภท ไมวาจะเปนเกมที่ไมตอง
เชื่อมตออินเทอรเน็ตในการเลน (Offline Games) หรือเกมที่ตองใชอินเทอรเน็ตในการเลน หรือ
เกมออนไลน (Online Games) และรองรับการจายเงินทุกรูปแบบ ทั้งแบบเสียเงิน และแบบเลน
ฟรี รวมถึงบริการเติมเงินบริการเกมในรูปแบบตางๆ ดวย 
 จุดเดนของ Steam คือ การรวมทุกอยางเขาไวในตัวเองโดยครบวงจร เร่ิมตั้งแตมี 
Account ของตัวเอง แลวทุกอยางจะถูกรวมไวในนั้นตั้งแตเกมที่เคยซ้ือไปแลว เซฟเกมที่เลนไป 
จํานวนเงินที่เหลือในบัญชี ทําใหไมมีปญหาเวลาที่เปลี่ยนคอมพิวเตอรที่ใชเลน ก็สามารถดาวน
โหลดเกมมาแลวเลนตอไดทันทีโดยไมตองเร่ิมเลนใหม 
 การใชบริการ Steam มีขั้นตอนในการใชดังนี้ 
 1. สมัคร Account ของ Steam แลวลง Client ของ Steam ลงในคอมพิวเตอร 
 2. เลือกเกมที่ตองการซ้ือ  
 3. ใสเลขท่ีบัตรเดบิต หรือเครดิตที่ตองการชําระเงิน หรือถาซ้ือบัตรเติมเงิน Steam 
Wallet ก็ใชดวยการกรอกรหัสหลังบัตร 
 4. หลังการชําระเงินจะสามารถดาวนโหลดเกมไดทันที 
 5. เม่ือการดาวนโหลดเรียบรอยแลว ก็สามารถเลนเกมที่สั่งซื้อไดทันที 
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 ดวยขั้นตอนการซื้อและเลนที่เรียบงาย ทําให Steam เปนบริการที่ไดรับความนิยมสูง
มากทั่วโลก โดยการสั่งซ้ือตามขั้นตอนที่กลาวมาสามารถเขาถึงไดจากทุกอุปกรณที่เขาถึง
อินเทอรเน็ตได เชน มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร เพียงมี Internet Browser ก็สามารถเลือก
และชําระเงินเพ่ือซ้ือเกมที่ตองการไดทันทีโดยไมตองรอกลับบานเพ่ือซ้ือในคอมพิวเตอรเพียง
อยางเดียว 
 ยิ่งไปกวาน้ัน Steam จะมีการลดราคาเกมอยูอยางตอเน่ือง เร่ิมตั้งแต 10% ไปจนถึง 
90% สวนมากจะจัดมหกรรมลดราคาในชวงเทศกาลตางๆ ปละ 3-4 คร้ัง ทําใหผูมีรายไดนอย
สามารถซื้อเกมดีๆมาเลนได หรือแมกระทั่งผูที่เคยซ้ือหรือดาวนโหลดเกมเถื่อนสามารถซื้อเกม
เพ่ือ “ไถบาป” ได (การไถบาป คือการไถถอนความรูสึกผิดจากการเลนเกมที่ไมไดมาโดย
ถูกตองตามลิขสิทธิ์ดวยการซื้อเกมที่ชอบในชวงลดราคา) 
 Steam มีบทบาทอยางมากในการตอสูกับการละเมิดลิขสิทธิ์เกมในอุตสาหกรรมทั่วโลก 
เน่ืองจากผูที่ซื้อเกมใน Steam นั่น จะไดรับเน้ือหาพิเศษของเกมที่มีเฉพาะเม่ือซ้ือเกมแทเทาน้ัน 
โดยเกมท่ีลดราคาแลวจะมีราคาต่ํากวาเกมเถื่อนที่ขายเปนแผนทั่วไปมาก และดวยความที่ 
Steam เขาถึงไดงายและซื้อไดงาย ทําใหการโหลดเกมเถื่อนมีความยุงยากมากกวา และการ
โหลดเกมเถื่อนตองการโปรแกรมเพ่ือเขาเกม (Crack) ที่เส่ียงตอการที่ผูเลนจะถูกคุกคามโดย
โปรแกรมแฮคตางๆ ไวรัส หรือแมแตการถูกเรียกคาไถจากผูที่ทําโปรแกรมดังกลาวซ่ึงเปน
มิจฉาชีพอยูแลว เม่ือเทียบกับการซ้ือเกมในราคาเล็กนอย จึงเปนการซ้ือที่คุมคา 
 นอกจาก Steam จะมีบริการทางดานเกมแลว ยังเริ่มขยายธุรกิจไปยังการขายเพลง
ประจําเกมตางๆ (Original Soundtrack) และภาพยนตรอีกดวย 
 ในธุรกิจการขายเกมแบบ Cloud Service (การทําแบบครบวงจรโดยเก็บขอมูลทั้งหมด  
ไวบนเซิฟเวอร ทําใหไมตองยายขอมูลดวยตัวเองในการใชงานเมื่อเปลี่ยนคอมพิวเตอรที่ใชอยู) 
เปนธุรกิจที่เฟองฟู จึงเปนเรื่องปกติที่ Steam จะมีคูแขง โดยคูแขงที่มาแยงสวนแบงการตลาด
นั้นมาจากคายเกมดวยกันทั้งสิ้น (Steam เปนบริการที่มาจากคายเกม Valve) คูแขงสําคัญคือ 
Uplay จาก Ubisoft ซึ่งยังขายเกมผานทั้งชองทาง Steam และ Uplay และจากอีกคายคือ 
Origin จาก Electronic Arts ซึ่งคายน้ีไดเลิกขายเกมผาน Steam และขายผานทาง Origin เพียง
ทางเดียวมานานพอสมควรแลว 
 โมเดลธุรกิจของ Steam นี้เปนโมเดลหลักของการซื้อเกมทั่วโลก ถึงแมวาจะมีบริการ
ขายเกมผานชองทางออนไลนมากมาย แตสวนใหญตองนํารหัสที่ซื้อมาเปดใชในโปรแกรม 
Steam, Uplay หรือ Origin นั่นหมายถึงวิธีการซ้ือ การเปดใช และเลนจะถูกจํากัดในรูปแบบ
ดังกลาวมาของ Steam ทั้งหมด 
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ทฤษฎีที่เก่ียวของ 
 1. ปจจัยที่ทําใหเกิดการบริโภค 
  ปจจัยที่ทําใหเกิดพฤติกรรมการซื้อของลูกคาถูกแบงออก 4 ประเภทดังนี้ คอตเลอร, 
พี; และเคลเลอร, เค (Kotler, P.; and Keller, K. 2009) 
  1.1 ปจจัยทางสังคม ลูกคาแตละคนมีพ้ืนฐานของชีวิตไมเหมือนกัน ไมวาจะเปน
สภาพแวดลอม ถิ่นที่อยู ความสัมพันธที่มีตอคนอ่ืน ลวนสงผลใหเกิดพฤติกรรมที่แตกตางกัน
ทั้งสิ้น ปจจัยทางสังคมถูกแบงออกเปนสามกลุมดวยกัน กลุมแรกคือกลุมอางอิง คือกลุมที่แสดง
ถึงภาพลักษณของผลิตภัณฑ เชน โคคาโคลามักจะโฆษณาโดยใชกลุมคนที่เปนวัยรุนเพ่ือให
ภาพลักษณดูออนเยาวเสมอ กลุมที่สองคือกลุมคนท่ีรูจัก เชนญาติหรือเพ่ือนสนิท ก็มีผลตอการ
ทําใหเกิดพฤติกรรมตางๆ กลุมที่สามคือกลุมที่เปนแบบอยาง คือกลุมที่ลูกคานําตนเองไป
เปรียบเทียบและอยากจะเปนหนึ่งในกลุมน้ัน เชน เกม DotA2 เปนเกมที่มีนักแขงสนใจแขงและ
ควาเงินรางวัลสูงที่สุดในโลก กลุมลูกคาของเกมนี้ก็มีความฝนที่อยากจะเปนนักแขงเกมและ
ประสบความสําเร็จแบบนั้นบาง ซึ่งทั้งสามกลุมน้ันมีผลตอลูกคามากนอยแลวแตบุคคล คอตเลอร, 
พี; และเคลเลอร, เค (Kotler, P.; and Keller, K. 2009) 
  1.2 ปจจัยทางวัฒนธรรม ปจจัยน้ีมาจากประวัติศาสตร ความเชื่อ โครงสรางทาง
สังคม คุณคา ศาสนา และความสัมพันธระหวางตัวบุคคล ปจจัยนี้จะขึ้นอยูกับสิ่งที่ลูกคาโตมา
ดวยกันน่ันเอง โดยปจจัยนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาโดยจะเปลี่ยนแปลงเร็วหรือชาไม
เทากัน  
  1.3 ปจจัยสวนตัว ปจจัยนี้เปนปจจัยทางประชากรศาสตร คือ เพศ อายุ อาชีพ 
รายได ทําใหเกิดพฤติกรรมสวนตัวรวมกับปจจัยอ่ืนๆ เปนผลใหเกิดการซ้ือที่เฉพาะตัว 
  1.4 ปจจัยดานจิตใจ ไมวาจะเปนแรงบันดาลใจ ความเชื่อ การศึกษา อารมณลวน 
แตมีผลตอการซื้อทั้งสิ้น 
 
 2. ปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจซื้อของผูบริโภค 
  ปจจัยตางๆ ที่มีผลตอการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภคดังนี้ (สมจิตร ลวนจําเริญ. 
ม.ป.ป.) 
  1. ปจจัยสวนบุคคลท่ีมีผลตอการตัดสินใจซ้ือของผูบริโภค เปนปจจัยที่เกิดจาก
ลักษณะทางจิตวิทยา ประกอบไปดวย บุคลิกภาค ทัศนคติ ความเชื่อ และแรงจูงใจ 
   1.1 บุคลิกภาพ เปนลักษณะที่มีความเฉพาะในแตละบุคคล ไมวาจะเปนลักษณะ
ทั้งภายในหรือภายนอก ตัวบุคลิกภาพจะเปนตัวกําหนดการตัดสินใจซ้ือ หากคนๆ นั้นเปนคน
ชอบความยอนยุค ก็จะซื้อสินคายอนยุค หากเปนคนชอบหาขอมูล ก็จะมีการเปรียบเทียบสเปค
สินคากอนซ้ือ หากเปนคนที่ชอบความทันสมัย ก็จะหาสินคาสดใหมมาใชอยูเสมอ 
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   1.2 ทัศนคติ เปนลักษณะของความคิดเห็นผสมกับอารมณของบุคคลออกมา
เปนบวก เปนกลาง หรือเปนลบ ทัศนคติของผูบริโภคจะมีผลอยางมากในการตัดสินใจซื้อสินคา 
หากทัศนคติเปนบวก ก็จะทําใหตัดสินใจซ้ือไดงายขึ้น หากเปนทัศนคติทางลบ ก็จะทําใหตัดสินใจ
ซื้อไดยาก ทั้งน้ีการมีทัศนคติใดๆ ตอผลิตภัณฑนั้นเปนเรื่องที่ตองใชเวลาและความพยายาม
หลายดานในการเปลี่ยนแปลงใหมีทัศนคติที่ดีและยอมรับในผลิตภัณฑได 
   1.3 ความเชื่อ เปนเรื่องที่ผูกพันกับจิตใจของบุคคลที่เห็นดวยคลอยตามกับส่ิง
ใดสิ่งหนึ่งและคาดคะเนวาส่ิงที่เกิดขึ้นจะเปนตามที่ไดคาดไว ความเชื่อน้ีจะเปนรูปธรรมมากกวา
ทัศนคติ แตจะไปในทางเดียวกัน ถามีทัศนคติที่ดี ความเชื่อยอมคาดไววาสินคาที่เลือกจะ
สามารถเติมเต็มความตองการได ทําใหเกิดการเลือกซ้ือไดงาย เชน หากคนไทยมีความเช่ือวา
สินคาที่ผลิตในประเทศไทยมีคุณภาพดีไมแพตางประเทศ ก็จะทําใหเกิดการยอมรับและเลือกซ้ือ
สินคาที่ผลิตในประเทศไทยมากขึ้น 
   1.4 แรงจูงใจ มีหัวขอดานแรงจูงใจดังนี้ 
     1.4.1 ลําดับขั้นของแรงจูงใจ ตามลําดับขั้นของมาสโลวมีดังนี้ 
      1. ความตองการดานกายภาพ 
      2. ความตองการความปลอดภัย 
      3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ 
      4. ความตองการสถานะทางสังคมและความเปนเจาของ 
      5. ความตองการบรรลุความสําเร็จของตน 
     ตามทฤษฎีแลว ผูบริโภคจะเติมเต็มหัวขอแรกๆ กอนจึงขยับมาเติมเต็มใน
ขอถัดๆ มา แตเกมเปนสิ่งบันเทิงที่สามารถเติมเต็มไดเพียงขอ 4 และ 5 เทาน้ัน ผูที่ซื้อเกมจึง
ควรถูกเติมเต็มขอ 1 2 3 อยูกอนแลว 
     1.4.2 ระดับความตระหนักแรงจูงใจ การซ้ือสินคายอมเกิดจากแรงจูงใจ 
แรงจูงใจแบงเปน 3 ระดับ คือ ระดับรูตัว ระดับรูตัวลวงหนา และระดับไมรูตัว 
      แรงจูงใจที่รูตัว คือผูบริโภคยินดีที่จะเปดเผยหรือพูดคุยกับคนอ่ืน
เรื่องแรงจูงใจที่จะซ้ือสินคา เชน อยากซ้ือของเพราะอยากไดของแถมดวย เปนตน 
      แรงจูงใจที่คาดลวงหนาได คือ ผูบริโภคอยากไดสินคามากจนสามารถ
ระบุแรงจูงใจขึ้นมากอนที่จะซ้ือสินคาได 
      แรงจูงใจที่ไมรูตัว คือ ผูบริโภคไมสามารถระบุแรงจูงใจได มักจะเปน
สินคาที่ราคาไมสูงมาก 
     1.4.3 แรงจูงใจทางอารมณ เปนแรงจูงใจที่เกิดการซ้ือโดยไมไดเกิดการคิด
ตริตรองอยางรอบคอบ โดยซ้ือเพื่อตอบสนองความตองการทางอารมณเปนหลัก สามารถแบง
ออกไดดังนี้ 
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      1. การสรางความพอใจกับความรูสึก ตามประสาทสัมผัสทั้ง 5 อยาง
คือ การสัมผัส การลิ้มรส การมองเห็น การดม และการไดยิน การซื้อของผูบริโภคอาจจะมาจาก
ประสาทสัมผัสอยางใดอยางหนึ่ง เชน ซื้อเกมเพราะภาพที่สวยงาม ดนตรีไพเราะ เปนตน 
      2. การรักษาสถานภาพ การซ้ือของผูบริโภคอาจจะซื้อเพ่ือรักษาสถานะ 
ทางสังคมหรือความสัมพันธในสังคม เชน การซ้ือเกมชุดใหญราคาแพงเพื่ออวดเพ่ือน 
      3.  ความกลัว การซ้ืออาจจะเกิดเพ่ือขจัดความกลัวใหหมดไป เชน
การซ้ือประกัน หรือสมัครสมาชิกระยะยาวบริการตางๆ 
      4.  ความเพลิดเพลินหรือพักผอน  
      5.  ความภูมิใจ ของบางอยางถูกซ้ือเพ่ือเพ่ิมความม่ันใจและความภูมิใจ
ของผูบริโภค เชนกระเปาแบรนดดัง เสื้อผาราคาแพง 
      6. การเลียนแบบผูมีชื่อเสียง ผูบริโภคอาจจะซื้อตามผูมีชื่อเสียง การ
โฆษณาโดยใชผูมีชื่อเสียงจึงไดผล 
      7. การเขาสังคม ผูบริโภคอาจจะซื้อตามเพื่อน หรือซื้อเพื่อเปนสมาชิก
ของสังคมใดๆ 
      8.  การด้ินรน เปนการซ้ือเพ่ือเปนสัญลักษณในความสําเร็จของชีวิต 
เชนซื้อบาน ซื้อรถ ซื้อเคร่ืองบินสวนตัว 
      9. ความอยากรูอยากเห็น ซื้อเพราะอยากลองของใหม 
     1.4.4 แรงจูงใจทางเหตุผล เปนแรงจูงใจที่เกิดจากความคุมคา เชน ใชได
นาน ประสิทธิภาพดี แบงไดดังนี้ 
      1.  ความสะดวกในการใช  
      2.  ความมีประสิทธิภาพในการใช 
      3.  ความเชื่อถือไดในการใช 
      4.  ความเชื่อถือไดของบริการ 
      5. ความประหยัด 
 จากขอ 1 และ 2 ทําใหรูวา เม่ือปจจัยในแตละอยางของแตละบุคคลตางกัน ผูที่ซื้อ
ผลิตภัณฑเดียวกันยอมมีจุดมุงหมายและความตองการตางกัน โดยสามารถวิเคราะหแบงความ 
สัมพันธระหวางผลของการซื้อ และปจจัยในตัวบุคคล เชน ความชอบในดานตางๆ รายได เพศ 
อายุ และสามารถศึกษาปจจัยเหลาน้ีเพ่ิมขึ้นได 
 
 3. การตลาดที่เก่ียวของกับกระบวนการซื้อ 
  1. แบรนด การสรางแบรนดของเกมถือวาเปนเรื่องใหม ในสมัยกอนน้ันมีความเชื่อ
วาเกมที่ดีจะสามารถขายไดดวยตัวมันเอง โดยใชการตลาดที่นอย จนกระทั่งถึงป 2000 จึงเร่ิมมี
การตั้งใจทําแบรนดของเกมมากขึ้น ลินดเกรน เอช. (Lindgren, H. 2010)   



12 

  ตัวอยางของแบรนดเกมงายๆ ที่สามารถเห็นไดชัดคือเกมตระกูล Super Mario 
แมจะเร่ิมตนซีรี่ยดวยเกมผจญภัย แตสามารถประสบความสําเร็จในเกมหลายแนวที่มีตัวละคร
ชื่อดังอยาง Mario อยูดวย เชน Mario Golf, Mario Racing, Mario Tennis เปนตน 
  2. ความภักดีตอแบรนด เม่ือการแขงขันในวงการเกมมากขึ้น ความภักดีตอแบรนด
ยิ่งมีความสําคัญ ตัวอยางเชน Call of Duty และ Battlefield เปนเกมประเภทเดียวกันคือเกม
สงครามโดยมีจุดตางในรายละเอียดปลีกยอย แตผูเลนเลือกที่จะซื้อเกมในเกมหนึ่งแลวยึดม่ันใน
เกมน้ันจากประสบการณที่ไดรับจากเกมภาคกอนๆ โดยความภักดีนี้ไมไดจํากัดแคเฉพาะตัว
เกม แตรวมไปถึงคายเกมและผูจัดจําหนายดวย ลินดเกรน เอช. (Lindgren, H. 2010)   
  3. พรีวิวและรีวิว พรีวิว คือ การวิจารณเกมกอนที่จะไดเลนตามที่ผูผลิตไดโฆษณา
เอาไว รีวิวคือการวิจารณเกมหลังจากที่ไดเลนเกมไปแลว โดยพรีวิวรีวิวในที่นี้จะหมายถึงการ
วิจารณเกมโดยนักวิจารณมืออาชีพตามสํานักพิมพและสื่อมวลชนตางๆ ซึ่งปกติจะอยูตามเว็บไซต
และนิตยสารเกม  
  ในปจจุบันพรีวิวและรีวิวน้ันไดถูกจัดใหเปนตัวชี้วัดกอนขายวาเกมจะขายดีหรือไม 
ดังนั้นการไดรับรีวิวเกมในแหลงที่เชื่อถือใหไดคะแนนดีนั้นก็มีความสําคัญมากสําหรับเกมๆหน่ึง 
เน่ืองจากรีวิวของแตละสํานักมักจะใหความเห็นและคะแนนที่ใกลเคียงกัน ลินดเกรน เอช. 
(Lindgren, H. 2010)   
  4. เครือขายสังคมออนไลน ในปจจุบัน เครือขายสังคมออนไลนกอใหเกิดการตลาด
รูปแบบใหมๆ การเขาถึงกลุมเปาหมายจึงเปลี่ยนไปจากในอดีต การมีอยูของมันทําใหทุกคน
กลายเปนนักการตลาดได ทุกคนสามารถเลนเกมที่ซื้อมาใหมแลวโพสขึ้นไปเลาใหทุกคนฟงวา
เกมที่เลนไปมันสนุกหรือไมสนุกอยางไร และสรางความสนใจใหผูที่ยังไมไดตัดสินใจซ้ือ ลินด
เกรน เอช. (Lindgren, H. 2010)   
  เครือขายสังคมออนไลนยังเปนเหมือนดาบสองคม เม่ือลูกคาไมพอใจในผลิตภัณฑ
หรือบริการมากๆ ก็สามารถเก็บเรื่องไวโพสอยางชัดเจนและแพรกระจายไปอยางรวดเร็วได เชน
เว็บพันทิพที่มีคนไปโพสเรื่องเก่ียวกับของที่ถูกสงโดยไปรษณียชํารุดเสียหายเปนจํานวนมาก 
ทําใหภาพลักษณของบริษัทไปรษณียไทยแยลงอยางมาก ซ้ํายังถูกลอเลียนอยางหนักอีกดวย 
  จากขอความขางตน ทําใหรูวาในการศึกษาครั้งน้ีจะสามารถแบงปจจัยการในการ
ซื้อเกมวาควรแบงอยางไรบาง โดยจะสามารถนําไปใชเปนปจจัยภายนอกของตัวเกมที่นอกเหนือ   
ไปจากคุณลักษณะของเกมตางๆ 
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งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 เดอะ นีลเซน คัมปะนี (The Nielsen Company. 2009) ไดศึกษาจากกลุมตัวอยาง
จํานวนมากกวา 200,000 คน เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนและซื้อเกมในชวงของเศรษฐกิจ
ถดถอยหลังป 2008 พบวาคนที่เลนเกมมีแนวโนมจะซ้ือและเลนเกมมากข้ึน แมวาเศรษฐกิจจะ
แยลง โดยผูที่กลาววาจะซื้อและเลนเกมมากขึ้นจํานวน 36% ใหเหตุผลวาชอบเครื่องเลนเกมที่
กําลังเลนอยู เชน Wii, DS เปนตน และจํานวน 34% ใหเหตุผลวาชอบเกมที่กําลังเลนอยู โดยมี
ชื่อเกมเปนตัวตัดสินใจหลัก ในงานวิจัยชิ้นนี้จึงเสนอวา การออกเกมชื่อดังและมีทุนการสรางสูง 
(Blockbuster) มีผลตอการทําใหตลาดเฟองฟูมากขึ้นได 
 ลินดเกรน เอช. (Lindgren, H. 2010) ไดศึกษาจากกลุมตัวอยาง 233 คน โดยถามถึง
ปจจัยในการเลือกซ้ือเกมของกลุมคนดังกลาว โดยพบวา แมวาเกมที่ขายดีนั้นอาจจะไมจําเปน
จะตองมีคะแนนรีวิวสูง แตการรีวิวเกมนั้นมีผลอยางมากในการขายเกมใดๆ ก็ตาม โดยสังเกต
ไดวาเกมที่มีคะแนนรีวิวสูงมักจะเปนเกมที่ขายดีในภายหลัง โดยประเภทของเกมก็มีผลอยาง
มากในยอดขายเชนกัน เกมที่ไดรับความนิยมสูงสุดคือแนววางแผนรบ มีความนิยม 34.9% และ
เกมแนวแอคช่ันมีความนิยม 20% อยางไรก็ตามเกมที่ประสบความสําเร็จนั้นจะตองมาจาก
ปจจัยหลายๆ อยางประกอบกัน เชน เกมแนวอวกาศจําเปนจะตองมีกราฟฟคในระดับสูง หรือ
เกมแนวผจญภัยจะตองมีเน้ือเรื่องที่ดีจึงจะสามารถไดรับคะแนนรีวิวสูงและสามารถทําใหเกมนั่น
ประสบความสําเร็จในยอดขายไดในที่สุด 
 ปริญญา สัญญะเดช (2548) ไดสํารวจผูใชแรงงานกอสรางในเขตกรุงเทพมหานคร
จํานวน 400 คน พบวากลุมตัวอยางเปนเพศชายมากกวาเพศหญิง อายุระหวาง 20-30 ป มี
การศึกษาระดับชั้นประถมศึกษา มีภูมิลําเนาเดิมจากตางจังหวัดโดยเฉพาะภาคเหนือ มีรายได
เฉลี่ย 6,000 บาทตอเดือนขึ้นไป กลุมตัวอยางสวนใหญมีความถี่ในการซื้อหนังแผน 1 คร้ังตอ
เดือน โดยซ้ือคร้ังละ 1-2 แผน สถานที่ซื้อคือตลาดนัด มักจะซ้ือในสัปดาหที่ 3 ของเดือน สวน
ใหญชอบซ้ือหนังตอสู ผลิตในประเทศไทย และเลือกซ้ือเอง ปจจัยที่มีผลตอการเลือกซ้ือมาก
ที่สุดคือ สามารถรับชมไดทั้งครอบครัวดวยราคาประหยัด รองลงมาคือ สามารถกําหนดเวลาดูเองได 
และซื้องาย ปจจัยที่มีผลปานกลาง คือ หนังแผนที่เลือกเปนหนังที่กําลังฉายอยูในโรงภาพยนตร 
หนังมีใหเลือกทั้งใหมและเกา การออกแบบภาพประกอบปกหนัง แผนมีลวดลายสวยงาม ไดรับ
การแนะนําจากผูขาย รวมถึงมีดาราที่ชอบนําแสดง สิ่งที่ผูใชแรงงานใหความสําคัญนอยที่สุดคือ 
ชื่อเสียงของผูกํากับ และบริษัทที่ผลิต 
 ทิพรัตน รุงทวีไพโรจน (2549) ไดสํารวจผูซื้อโทรศัพทมือถือมือสองในกรุงเทพมหานคร 
จํานวน 400 คน โดยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
คาไคสแควร T-test ANOVA และวิเคราะหความแตกตางรายคูดวย Scheffe Test พบวาผูตอบ
แบบสํารวจสวนใหญเปนเพศหญิง อายุประมาณ 20-30 ป วุฒิการศึกษาต่ํากวาปริญญาตรี เปน
พนักงานบริษัทเอกชน รายไดต่ํากวา 10,000 บาท ไมมีความรูเก่ียวกับโทรศัพทมือถือเลย เลือกซ้ือ
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โทรศัพทมือถือจากความสมบูรณของตัวเครื่อง สวนใหญใชเลนเกม ฟงเพลง เลือกใชเครือขาย 
AIS เลือกยี่หอ Nokia งบประมาณประมาณ 2,001-4,000 บาท ผลการศึกษาพบวา ปจจัยที่มีผล
ในระดับมากมีเพียงดานสงเสริมการตลาด สวนที่มีความสําคัญระดับปานกลางคือ สามารถแตง
เสียงเรียกเขาได อุปกรณเสริมหลากหลาย ออกใบเสร็จรับเงินได ราคาอุปกรณเสริม ชําระดวย
บัตรเครดิต การโฆษณาผานอินเทอรเน็ต โฆษณาผานสื่อส่ิงพิมพ มีของแถม ชําระเปนงวด และ
สวนลดในการซื้อคร้ังตอไป 
 เหงียน ทูฮา; และอายดา กิซอว (Nguyen Thu Ha; Ayda Gizaw. 2014) ไดสํารวจ
คนสวีเดนจํานวน 226 คน เก่ียวกับปจจัยการซื้ออาหารที่มียี่หอในหางสรรพสินคา พบวาปจจัย
ที่มีผลตอการตัดสินใจมากซ้ือคือ ประเภทของอาหารและความคุมคา หากตัวอาหารมีความคุมคา
เม่ือเทียบกับราคาก็มีผลทําใหตัดสินใจซื้อไดทันที โดยแบรนดและสิ่งที่เก่ียวของนั้นมีผลนอยเม่ือ
เทียบกับปจจัยดานความคุมคาน้ี 
 ทั้งหมดน้ีจึงสามารถสรุปไดวาปจจัยที่มีผลตอการเลือกซ้ือแตละผลิตภัณฑนั้นจะแตก 
ตางกันไปในแตละผลิตภัณฑ โดยแตละปจจัยที่มีผลนั้นมีผลตอการตอบสนองความตองการของ
ลูกคา เชน หากเปนอุตสาหกรรมอาหาร สิ่งที่มีผลคือคุณภาพของอาหารและประเภทอาหารที่
ลูกคาชอบ หากเปนอุตสาหกรรมเกม ปจจัยน้ันจะสงผลตอความสนุกสนานของเกม ซึ่งเปน
จุดประสงคหลักของการซื้อ หากผลิตภัณฑใดๆ ไมสามารถตอบสนองความตองการของลูกคา
ไดดวยปจจัยที่ควรจะมี จะทําใหสงผลดานลบตอการตัดสินใจซื้อน่ันเอง 
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บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการศึกษา 

 

 การศึกษาครั้งน้ีเพ่ือใหทราบถึงปจจัยที่ทําใหผูเลนเกมในประเทศไทยเลือกซื้อบริการ
ตางๆ โดยในบทนี้จะกลาวถึง ขอบเขตการศึกษา แหลงขอมูลที่ใชในการศึกษา การกําหนด
ขนาดตัวอยาง เคร่ืองมือที่ชวยในการรวบรวมขอมูล การเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล 
และระยะเวลาที่ใชในการศึกษา  
 
ขอบเขตการศึกษา 
 1. ศึกษาถึงปจจัยการเลือกซ้ือเกมของผูใชในประเทศไทย 
 2. ศึกษาผูที่อยูในประเทศไทย และซื้อเกมผานชองทางออนไลน 
 
แหลงขอมูลที่ใชศึกษา 
 ขอมูลปฐมภูมิ เก็บจากแบบสอบถามจํานวน 400 คน โดยวิธีการสุม (Random Sampling) 
ดวยการแจกฟอรมผานสื่อออนไลน 
 ขอมูลทุติยภูมิ จากเอกสารตางๆ ที่นํามาใชศึกษาสามารถนํามาใชตั้งคําถามในแบบ
สํารวจได โดยเอกสารที่ไดศึกษาเปนคําถามประเภทเดียวกัน แตใชกลุมตัวอยางและหัวขอใน
การศึกษาตางกัน 
 
กลุมประชากรในการศึกษา 
 ประชากรคือ ผูที่ซื้อเกมผานชองทางออนไลนในประเทศไทยทั้งหมด โดยคํานวณจาก 
จํานวนผูใช Steam ทั้งหมด และสัดสวนการใช Bandwidth ของประเทศไทย อยูที่ 0.9% ของ 
Bandwidth ของผูใชทั้งหมดบนโลก วาลว คอรเปอเรชั่น (Valve Corporation. 2015) หรือคิด
เปนรายคนประมาณ 77,000 คน คิดจากยอดสูงสุดของผูใชในวันที่ 1 มกราคม 2015 คือ 
8,598,814 คน วาลว คอรเปอเรชั่น (Valve Corporation. 2015) โดยมีสวนแบงการตลาด 75% 
ของชองทางออนไลน จึงประมาณวาประชากรในทุกผูใหบริการมีประมาณ 100,000 คน 
 
การกําหนดขนาดตัวอยาง 
 ผูวิจัยไดเลือกกําหนดขนาดตัวอยาง 398 คน โดยกําหนดตัวอยางจากตารางที่
คํานวณจากสูตรของ ทาโร ยามาเน (Taro Yamane. 1967) ที่ระดับความเชื่อม่ัน 95% จาก
ประชากร 100,000 คน ที่ความคาดเคลื่อน 5% โดยวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย และสํารวจจน
ครบ 400 คน ดังตารางที่ 2  
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ตารางที่ 2 จํานวนตัวอยางของ Taro Yamane 
Size of 

Population 
Sample Size (n) for Precision (e) of : 

±3% ±5% ±7% ±10% 
500 a 222 145 83 
600 a 240 152 86 
700 a 255 158 88 
800 a 267 163 89 
900 a 277 166 90 

1,000 
2,000 
3,000 
4,000 
5,000 
6,000 
7,000 
8,000 
9,000 

10,000 

a 
714 
811 
870 
909 
938 
959 
976 
989 

1,000 

286 
333 
353 
364 
370 
375 
378 
381 
383 
385 

169 
185 
191 
194 
196 
197 
198 
199 
200 
200 

91 
95 
97 
98 
98 
98 
99 
99 
99 
99 

15,000 
20,000 
25,000 
50,000 

100,000 
>100,000 

1,034 
1,053 
1,064 
1,087 
1,099 
1,111 

390 
392 
394 
397 
398 
400 

201 
204 
204 
204 
204 
204 

99 
100 
100 
100 
100 
100 

หมายเหตุ : a = Assumption of Normal Population is poor (Yamane. 1967) 
 
เครื่องมือและวิธีรวบรวมขอมูล 
 เครื่องมือสําหรับรวมรวบขอมูลคือ แบบสอบถาม (Questionnaire) เพ่ือใชรวบรวมขอมูล 
โดยจะสอบถามโดยใชซอฟตแวรสําหรับแบบสอบถาม โดยคําถามจะแบงออกเปน 3 สวน คือ 
 1. ขอมูลดานประชากรศาสตร (เพศ อายุ รายได) 
 2. ขอมูลเกี่ยวกับประสบการณการซ้ือเกม 
 3. ขอมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของเกม 
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 4. ขอมูลดานปจจัยภายนอกของเกม 
 5. ขอมูลดานปจจัยอ่ืนๆ 
 
 การสรางแบบสอบถามจะใช Google Forms โดยมีคําถาม 3 ประเภทดังนี้ 
 1. Linear Scale  
  ผูตอบแบบสํารวจจะสามารถเลือกคําตอบของ Linear Scale ไดเพียง 1 ขอเทาน้ัน 
โดยความหมายของแตละคะแนนมีดังนี้ 
 
    ระดับ คะแนน 
    มาก  5 
    คอนขางมาก 4 
    ปานกลาง 3 
    คอนขางนอย 2 
    นอย  1 
 
 2. Multiple Choice 
  คําถามแบบ Multiple Choice จะมีตัวเลือกหลายขอใหเลือกตอบ ผูตอบจะสามารถ
เลือกไดเพียง 1 ขอเทาน้ัน 
 3. Checkboxes  
  คําถามแบบ Checkboxes จะมีตัวเลือกหลายขอใหเลือกตอบเหมือน Multiple Choices    
แตผูตอบสามารถเลือกตอบไดหลายขอ และมีชองตอบ “อ่ืนๆ” เพ่ือใหผูตอบไดใสเพ่ิมเติม 
 
สถิติที่ใชในการศึกษา 
 ในการวิเคราะหขอมูล จะใชสถิติดังนี้ 
 1. รอยละ เปนการเทียบสัดสวนความถี่ขอมูลที่ตองการกับจํานวนความถี่ขอมูลทั้งหมด 
โดยมีสูตรการเทียบดังนี้ 
 

p  =  100
N
f
  

 
    เม่ือ  p แทน คารอยละ 
   f แทน ความถี่ที่ตองการแปลงใหเปนคารอยละ 
   N แทน จํานวนความถี่ทั้งหมด 
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 2. คาเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Mean) สามารถบอกคากลางของกลุมขอมูลไดงาย 
โดยมีวิธีคํานวณดังนี้ 
 

X   =  
n

x  

 
 เม่ือ X  แทน  คาเฉลี่ย 
    x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุม 
                     n แทน จํานวนของคะแนนในกลุม 
 
 3.  คาเฉลี่ยเลขคณิตถวงน้ําหนัก (Weighted Arithmetic Mean) เปนคากลางที่ใชสรุป
คาที่แตละตัวมี ความสําคัญไมเทากัน ในกรณีนี้หมายถึงจํานวนผูเลือกแตละคําตอบไมเทากัน 
ใชในการสรุปขอมูลที่สํารวจเปน Linear Scale 
 

X   =  






n

1i i

n
1i ii

w

Xw
 

 
 เม่ือ X  แทน  คาเฉลี่ย 
    X แทน คะแนนของแตละกลุม 
                     n แทน จํานวนของคะแนนในกลุม 
   w แทน  น้ําหนักของแตละกลุม 
 
 หลักเกณฑการแปลผลคาเฉลี่ยของปจจัยตางๆ สามารถอธิบายไดดังตอไปน้ี 
 
    ระดับความสําคัญ คะแนน 
    มาก 4.21 – 5.00  
    คอนขางมาก 3.41 – 4.20 
    ปานกลาง 2.61 – 3.40 
    คอนขางนอย 1.81 – 2.60 
    นอย 1.00 – 1.80 
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 4.  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใชวัดการกระจายของขอมูล มีสูตร
ดังนี้ 
 

S.D.  =  
1n

)xx( 2


  

 
 เม่ือ   S.D.  แทน   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X แทน   คาคะแนน 
    n แทน   จํานวนคะแนนในแตละกลุม 
    แทน  ผลรวม 
 
   5. Independent T-test 
            เปนการทดสอบเพื่อพิสูจนความเทากันระหวางคาเฉลี่ยประชากร 2 กลุม โดยที่กลุม
ตัวอยางทั้ง 2 กลุม เปนอิสระตอกัน กอนที่จะทําการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ
ประชากรท้ัง 2 กลุม ที่เปนอิสระตอกัน จะตองพิสูจนความแตกตางของความแปรปรวนระหวาง
ประชากรทั้ง 2 กลุมกอน 
 
  แบบที่ 1 ประชากรทั้ง 2 กลุมมีคาความแปรปรวนของขอมูลไมแตกตางกัน 
 

2
1  = 2

2  
 
  สูตร 
 

t  =  













21

2
p

21

n
1

n
1

S

xx
 

 
  โดยท่ี 
 

2
pS   =  

2nn

s)1n(s)1n(

21

2
22

2
11
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 เม่ือ 21 x,x  =  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่ 1 และ 2 

    2
pS  =  ความแปรปรวนรวม 

   2
2

2
1 s,s  =  ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางที่ 1 และ 2 

   n1, n2 =  จํานวนกลุมตัวอยางที่ 1 และ 2 
 
         การเปดตาราง 
         คา df (ชั้นของความเปนอิสระ) กรณีประชากรทั้ง 2 กลุมมีคาความแปรปรวนของ
ขอมูลไมแตกตางกัน 2

1 = 2
2 โดยท่ี df = n1 + n2 – 2     

       
  แบบท่ี 2 ประชากรทั้ง 2 กลุมมีคาความแปรปรวนของขอมูลแตกตางกัน 
 

2
1   2

2  
 
  สูตร 
 

t = 

2

2
2

1

2
1

21

n
s

n
s

xx




 

 
         การเปดตาราง 
         คา df (ชั้นของความเปนอิสระ) กรณีประชากรทั้ง 2 กลุมมีคาความแปรปรวนของ
ขอมูลแตกตางกัน 2

1   2
2  

   
  โดยท่ี 
 

df = 

1n

n
s

1n

n
s

n
s

n
s

2

2

2
2

1

1

2
1

2

2
2

1

2
1
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       เน่ืองจากการทดสอบทั้ง 2 กรณีขางตนเก่ียวของกับการทราบคาของความแปรปรวน 
2
1 และ 2

2 วาเทากันหรือไม ดังน้ันในการวิเคราะหขอมูลกรณีตัวยาง 2 กลุม เราจึงจําเปนตอง
ทําการทดสอบความเทากันของความแปรปรวนโดยใชสถิติทดสอบ F-test กอนเพ่ือเลือกใชให
ถูกตองดังน้ี 
 
 สูตร 
 

F  =  2
2

2
1

S
S

 

 
            เม่ือ  2

1S  =  คาการกระจายของขอมูลกลุมที่ 1 
           2

2S  =  คาการกระจายของขอมูลกลุมที่ 2 
 
      6.  One way Analysis of Variance 
 
ตารางที่ 3 Treatment, ประชากร, ส่ิงที่สนใจเปรียบเทียบ 

 กลุมที่ 1 กลุมที่ 2 กลุมที่ 3  กลุมที่ k 
 x11 

x12 
 

x1n 

x21 
x22 
 

x2n 

x31 
x32 
 

x3n 

 
 

 

 

xk1 
xk2 
 

xkn 
ประเภทตัวอยาง n1 n1 n1  nx 

ผลรวม T1 T2 T3  Tx 
 
 ตั้งสมมติฐาน 
          H0 : 1 = 2 = 3 =  = k ประชากรแตละกลุมมีคาเฉลี่ยเทากัน 
          H1 : มีประชากรอยางนอยหน่ึงกลุมมีคาเฉลี่ยตางไปจากกลุมอ่ืน 
 คํานวณหาตัวสถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน ไดแก SST, SSTr, SSE, MSTr,  
MSE เพ่ือนําไปสรางตาราง ANOVA  
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   CM  =  
N

x
2

k

1i

n

1j
ij 







   หรือ CM   =  
N

)T( 2
i  

   SST  =  CMX2
ij   

   SST  =    2
ij )XX(  

 
 SST  คือ  ความแปรปรวน (ความผันแปร) ท้ังหมดของขอมูล 
 

   SSTr =   CM
n
T2

i  

   SSTr =   2
ii )XX(n  

 
 SSTr  คือ ความแปรปรวน (ความผันแปร) ระหวาง Treatment 
 
   SSE  =  SST – SSTr 
   SSE  =    2

iij )XX(  
 
 SSE  คือ ความแปรปรวน (ความผันแปร) ภายใน Treatment เดียวกัน หรือผลบวก

ของความคลาดเคลื่อนกําลังสอง 
 

   MSE =  
kN

SSE


 

   MSTr =  
1k

SSTr


 

 

 ตัวสถิติท่ีใชทดสอบ   F  =  
MSE
MSTr
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ตารางที่ 4 One way Analysis of Variance 
Source (แหลงของความ
แปรปรวนหรือแหลงของ

ความผันแปร) 

องศาอิสระ ผลบวกกําลังสอง คาเฉลี่ยกําลังสอง  
F 

Df SS MS-SS/dd 

ระหวางTreatment 
(Between Group) k-1 SSTr MSTr 

MSE
MSTr

 

ภายในTreatment 
(ความคลาดเคล่ือน : Error) 

N-k SSE MSE  

รวม (Total) N-1 SST   
 
 7. Pearson correlation coefficient ใชสําหรับการวัดความแปรผันระหวางกันของตัว
แปรตัวและตัวแปรตาม โดยคาสัมประสิทธิ์น้ีมีคาระหวาง -1 ถึง 1 โดยหากคาสัมประสิทธิ์เขา
ใกล -1 คือความสัมพันธแบบแปรผกผันกัน หากเขาใกล 1 คือความสัมพันธแบบแปรผันตรงกัน 
หากเปน 0 คือไมมีความสัมพันธเชิงเสน 
 โดยนิยามของ Pearson Correlation Coefficient เปนดังน้ี 
 

y,x   =  
yx

)Y,X(cov


 

 
 cov  คือ  คาความแปรปรวนรวมเก่ียว 
 x  คือ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ X  
   y  คือ  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ Y 
 
Reliability  
 การพิสูจน Reliability ทําไดโดยการคํานวณ Cronbach’s Alpha ในท่ีน้ีทําการ
ประมวลผลจากคําถามท่ีเปน Linear Scale จํานวณ 10 คําถาม โดยซอฟตแวร SPSS ไดผล
ดังน้ี 
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ตารางที่ 5 Cronbach’s Alpha 
Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 
Cronbach's Alpha Based 

on Standardized Items 
N of Items 

.575 .574 10 
 
 เม่ือนํามาวิเคราะหตอเพ่ือหาแนวทางแกไขปรับปรุงไดผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 6 การวิเคราะหตอจาก Cronbach’s Alpha 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale 
Variance if 

Item Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Squared 
Multiple 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
Graphics 32.7150 20.548 .251 .126 .550 
Genre 31.5383 23.434 .123 .046 .574 
Familiar 33.0607 19.999 .311 .194 .534 
Budget 32.2005 21.478 .261 .192 .549 
Price 32.1689 21.506 .145 .065 .578 
Publisher 32.7731 20.758 .192 .147 .568 
Friends 33.0132 20.526 .193 .108 .569 
Reviews 32.8074 19.315 .403 .189 .510 
Casting 33.3113 19.458 .379 .237 .516 
Ads 33.0712 19.273 .320 .237 .530 

 
 จากตารางที่ 6 พบวาไมพบวิธีการปรับปรุงท่ีทําใหคา Cronbach’s Alpha ดีขึ้น จึง
เลือกใชแบบสอบถามนี้ไปสอบถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 



25 

 

Validity (IOC) 
 
ตารางที่ 7 IOC 

ประเภทของคําถาม คําถาม 
คะแนนจาก 

ผูเชี่ยวชาญคนที ่ เฉล่ีย 
1 2 3 

ประสบการณเก่ียวกับ
การซ้ือเกม 

คุณเคยซือ้เกมผานชองทางออนไลนหรือไม 1 1 1 1 
โปรดระบุโปรแกรมที่คณุเคยใชซือ้เกม 1 1 1 1 

คุณลักษณะของเกม 

กราฟฟกมีผลตอการตัดสินใจซื้อหรือไม 1 1 1 1 
แนวเกมมีผลตอการตัดสินใจซื้อหรือไม 1 1 1 1 
หากเกมนั้นเปนช่ือที่คุนเคย จะมีผลตอการซื้อหรือไม 1 1 1 1 
ราคามีผลตอการซื้อหรือไม 1 1 1 1 
โปรดระบุราคาเกมท่ีแพงที่สุดทีค่ณุเคยซื้อ 1 1 1 1 
โปรดระบุราคาทีคุ่ณเคยซือ้โดยเฉล่ีย 1 1 1 1 
คายเกมมีผลตอการตัดสินใจซื้อหรือไม 1 1 1 1 
คายเกมใดบางที่คุณไววางใจ 1 1 1 1 

ปจจัยภายนอก 

เพ่ือนมผีลตอการเลือกซื้อเกมของคุณหรือไม 1 1 1 1 
รีวิวเกมมผีลตอการเลือกซื้อของคณุหรือไม 1 1 1 1 
การโฆษณาสามารถดึงดูดใจใหคณุเลือกซื้อเกมได
เพียงใด 

1 1 1 1 

ส่ือช้ีชวน (เกมแคสต้ิง วีดีโอ ส่ืออื่นๆ) มีผลกับการ
ตัดสินใจซื้อมากหรือไม 

1 1 1 1 

การซ้ือเกม 
คุณซื้อเกมบอยแคไหน 1 1 1 1 
ปริมาณเงินที่ใชซือ้เกมเฉล่ียตอเดือน 1 1 1 1 
ชองทางในการจายเงิน 1 1 1 1 

 
 การทํา IOC ไดรับความอนุเคราะหจากผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน พบวาแบบสํารวจมีคา IOC = 
1 จึงสามารถนําไปใชได 
 
รายนามอาจารยผูทรงคุณวุฒิที่ใหความอนุเคราะหประเมิน IOC 
 1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. จักร  ติงศภัทิย 
 2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. วุฒิ  สุขเจริญ 
 3. ดร. กรกฎ เหมสถาปตย 
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การวิเคราะหขอมูล 
 รูปแบบการวิเคราะหขอมูลจะกระทําดังน้ี 
 1. สรุปผลการสํารวจในแตละคําถาม โดยแสดงผลในรูปแบบรอยละ 
 2. เรียงลําดับปจจัยท่ีมีผลมากท่ีสุด ไปจนถึงปจจัยท่ีมีผลนอยท่ีสุด โดยใชคาเฉล่ียถวง
นํ้าหนัก 
 3. สรุปความสัมพันธระหวางปจจัยดานดานประชากรศาสตรกับปจจัยดานอ่ืนๆ และ
การซ้ือ ดวย F-test และ T-test 
 F-test และ T-test ท่ีจะทํามีดังตอไปน้ี ตามตารางที่ 8 
 
ตารางที่ 8 รายนามการทดสอบ F-test, T-test 

ตัวแปรตน จํานวนเงินทีใ่ชในการซื้อ ความถ่ีในการซื้อ 
อายุ F-test F-test 
เพศ Independent T-test Independent T-test 
รายไดตอเดือน F-test F-test 
กราฟฟค F-test F-test 
แนวเกม F-test F-test 
ทุนสราง F-test F-test 
ช่ือเกม F-test F-test 
ราคา F-test F-test 
คายเกม F-test F-test 
เพ่ือน F-test F-test 
การรีวิว F-test F-test 
ส่ือช้ีชวน F-test F-test 
การโฆษณา F-test F-test 

 
ระยะเวลาในการศึกษา 
 การศึกษาคร้ังน้ีใชระยะเวลา 6 เดือน ตั้งแตเดือนตุลาคม 2559 ถึง มีนาคม 2560 
โดยเก็บขอมูลในกลางเดือนมกราคม 2560 
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บทที่ 4 
ผลการสํารวจ และการวิเคราะหความสัมพนัธ 

 
ผลการสํารวจ 
 จากการศึกษาผูซื้อเกมผานชองทางออนไลนจํานวน 400 คน ซึ่งสํารวจผานชองทาง
ออนไลนโดยใช Google Forms ถูกแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
 1. ขอมูลดานประชากรศาสตร 
 2. ขอมูลดานประสบการณการซ้ือเกม 
 3. ขอมูลดานคุณลักษณะของเกม 
 4. ขอมูลดานปจจัยภายนอกของเกม 
 5. ขอมูลดานการเลือกซ้ือเกม 
 โดยผลการสํารวจจะสรุปทลีะขอ ดังนี้ 
 
 1. ขอมูลดานประชากรศาสตร  
  งานวิจัยในคร้ังนี้ มีผูตอบแบบสํารวจระหวางอายุ 26-30 ป มากที่สุด ที่ 57.1   
รอยละ รองลงมาคืออายุ 21-25 ปที่ รอยละ 41.9 อันดับสามคืออายุ 16-20 ป ที่ รอยละ 29.0 31 ป
ขึ้นไป รอยละ 16.3 เปนผูชาย รอยละ 88.75 และเพศหญิง รอยละ 11.25 และมีรายได ต่ํากวา 
5,000 บาท มากที่สุด รอยละ 30 อันดับสองคือ 5,000-10,000 บาท รอยละ 20.25 อันดับสามคือ 
10,000- 20,000 บาท รอยละ 19.5 อันดับที่สี่ 30,000 บาทขึ้นไป รอยละ 16 และสุดทาย 20,000-       
30,000 บาท รอยละ 14.25 ดังตารางที่ 9 10 และ 11 
 
ตารางที่ 9 อายุของผูทําแบบสํารวจ 

อายุ ความถ่ี รอยละ 
16-20 ป 113 29.0 
21-25 ป 116 29.0 
26-30 ป 92 23.6 

31 ป ขึ้นไป 69 17.7 
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ตารางที่ 10 เพศของผูทําแบบสํารวจ 
เพศ ความถ่ี รอยละ 
ชาย 355 88.75 
หญิง 45 11.25 

 
ตารางที่ 11 รายไดตอเดือนของผูทําแบบสํารวจ 

รายไดตอเดือน ความถ่ี รอยละ 
ต่ํากวา 5,000 บาท 120 30 
5,000-10,000 บาท 81 20.25 
10,000-20,000 บาท 78 19.50 
20,000-30,000 บาท 57 14.25 
30,000 บาท ขึ้นไป 64 16 

 
 2. ขอมูลดานประสบการณการซ้ือเกม 
  มีผูเคยซื้อเกมผานชองทางออนไลน รอยละ 94.75 และผูไมเคย รอยละ 5.25  โดย
ผลสํารวจที่ไดตอไปน้ีจะมาจากผูที่เคยซื้อเกมผานชองทางออนไลนเทาน้ัน 
 
ตารางที่ 12 เคยซ้ือเกมผานชองทางออนไลนหรือไม 

ประสบการณการซื้อ ความถ่ี รอยละ 
เคย 379 94.75 
ไมเคย 21 5.25 
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ตารางที่ 13 โปรแกรมที่ใชซื้อเกม 
โปรแกรมที่ใชซื้อเกม ความถ่ี รอยละ 

Origin 225 59.1 
Steam 361 94.8 
Uplay 85 22.3 
Bnet 172 45.1 

เว็บขาย Serial Number 151 39.6 
อ่ืนๆ 37 9.7 

 
 จากตารางที่ 13 ดานชองทางการซ้ือเกม อันดับหนึ่งคือ Steam ที่ รอยละ 94.8 รองลงมา
คือ Origin รอยละ 59.1 อันดับ 3 คือ Battle.net (Bnet) รอยละ 45.1 อันดับสี่คือ เว็บขาย Serial 
Number รอยละ 39.6 อันดับหาคือ Uplay และอันดับสุดทายชองทางอ่ืนๆ 
 
 3. ขอมูลดานคุณลักษณะของเกม 
  ความสนใจทางกราฟฟค อันดับหน่ึง ตอบวารูสึกปานกลาง 32.19 รอยละ รูสึก
สนใจมาก รอยละ 31.93 รูสึกสนใจมากที่สุด รอยละ 22.96 รูสึกสนใจนอยที่สุด รอยละ 6.86 
และรูสึกนอย รอยละ 6.07  
  ความสนใจดานแนวเกม มีผูสนใจมากที่สุดมาเปนอันดับหน่ึง รอยละ 79.68 อันดับ
สองสนใจมาก รอยละ 16.62 อันดับสาม รอยละ 3.43 รูสึกปานกลาง อันดับสี่ สนใจนอย รอยละ 
0.26 และไมมีผูตอบสนใจนอยที่สุด 
  ความสนใจดานทุนการสราง อันดับหน่ึงรูสึกปานกลาง รอยละ 36.41 รองลงมา
รูสึกสนใจมาก รอยละ 24.8 อันดับสามสนใจนอย รอยละ 17.15 อันดับสี่สนใจมากที่สุด รอยละ 
14.78 และสุดทาย สนใจนอยมาก รอยละ 6.86  
  ดานความคุนเคยกับซีรี่ยเกม อันดับหน่ึงสนใจมากที่สุด รอยละ 44.85 รองลงมา
รูสึกสนใจมาก รอยละ 35.09 อันดับสามสนใจปานกลาง รอยละ 16.36 อันดับสี่สนใจนอยและ
นอยที่สุดเทากันที่ รอยละ 1.85  
  ความสนใจดานราคา อันดับหนึ่งสนใจมากที่สุด รอยละ 51.45 รองลงมาสนใจมาก 
รอยละ 24.27 อันดับสามสนใจปานกลางรอยละ 15.04 อันดับสี่และหา สนใจนอยที่สุด และสนใจ
นอยรอยละ 5.28 และ 3.96 ตามลําดับ 
  ความสนใจดานคายเกม อันดับหน่ึง สนใจมาก รอยละ 33.25 รองลงมา สนใจปาน
กลาง รอยละ 25.33 อันดับสาม สนใจมากที่สุด รอยละ 23.22 อันดับส่ี สนใจนอยที่สุด รอยละ 
9.23 สวนอันดับที่สุดทาย สนใจนอยที่สุดรอยละ 8.97 ดังตารางที่ 14 
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ตารางที่ 14 ผลการสํารวจความสนใจคุณลักษณะของเกมในดานตางๆ 

คะแนน 
ความถี่ (รอยละ) 

กราฟฟค แนวเกม ทุนสราง ความคุนเคย ราคา คายเกม 
1 26 (6.86) 0 (0) 26 (6.86) 7 (1.85) 20 (5.28) 35 (9.23) 
2 23 (6.07) 1 (0.26) 65 (17.15) 7 (1.85) 15 (3.96) 34 (8.97) 
3 122 (32.19) 13 (3.43) 138 (36.41) 62 (16.36) 57 (15.04) 96 (25.33) 
4 121 (31.93) 63 (16.62) 94 (24.80) 170 (44.85) 92 (24.27) 126 (33.25) 
5 57 (22.96) 302 (79.68) 56 (17.78) 133 (35.05) 195 (51.45) 88 (23.22) 

เฉล่ีย 3.583 4.757 3.237 4.097 4.13 3.519 
 

  ราคาเกมสูงสุดที่เคยซ้ือ อันดับหนึ่ง มากกวา 2,001 บาทขึ้นไป รอยละ 33.51 
รองลงมา 1,501-2,000 บาท รอยละ 27.18 อันดับสาม 1,001-1,500 บาท รอยละ 20.05 อันดับ
สี่ 501-1,000 บาท รอยละ 11.87 สวนอันดับสุดทาย ต่ํากวา 500 บาท รอยละ 7.39  
  ราคาเกมที่ซื้อโดยเฉลี่ย อันดับหน่ึง 501-1,000 บาทขึ้นไป รอยละ 35.88 
รองลงมา 200-500 บาท รอยละ 29.82 อันดับสาม 1,001-1,500 บาท รอยละ 17.68 อันดับสี่ 
1,501-2,000 บาท รอยละ 9.5 สวนอันดับที่หา ต่ํากวา 200 บาท รอยละ 4.75 อันดับสุดทาย 
2,001 บาทขึ้นไป รอยละ 2.37 โดยจะเห็นไดในตารางที่ 15 
 
ตารางที่ 15 แจกแจงความถี่ของราคาเกมสูงสุด และราคาเฉลี่ยที่เคยซ้ือ 

ราคา 
ความถ่ี (รอยละ) 

ราคาเกมสูงสุดที่เคยซื้อ ราคาเกมเฉลี่ยที่เคยซื้อ 
ต่ํากวา 200 บาท 3 (0.79) 18 (4.75) 
200-500 บาท 25 (6.6) 113 (29.82) 

501-1,000 บาท 45 (11.87) 136 (35.88) 
1,001-1,500 บาท 76 (20.05) 67 (17.68) 
1,501-2,000 บาท 103 (27.18) 36 (9.5) 
2,001 บาทขึน้ไป 127 (33.51) 9 (2.37) 
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 4. ขอมูลดานปจจัยภายนอกของเกม 
  ปจจัยดานเพ่ือน อันดับหน่ึงสนใจมากรอยละ 28.5 รองลงมาสนใจปานกลางรอยละ 
27.7 อันดับสามสนใจมากที่สุดรอยละ 18.73 อันดับส่ีสนใจนอยที่สุดรอยละ 12.66 อันดับสุดทาย
สนใจนอยรอยละ 12.4  
  ดานรีวิวเกม อันดับหนึ่งสนใจมากรอยละ 35.62 อันดับสองสนใจปานกลางรอยละ 
32.19 อันดับสามสนใจมากที่สุดรอยละ 17.41 อันดับสี่สนใจนอยรอยละ 7.92 อันดับสุดทาย
สนใจนอยที่สุดรอยละ 6.86  
  ดานการโฆษณาของเกม อันดับหนึ่งสนใจปานกลางรอยละ 40.37 รองลงมาสนใจมาก 
รอยละ 21.11 อันดับสามสนใจนอยรอยละ 18.47 อันดับส่ี สนใจนอยที่สุดรอยละ 11.08 อันดับ
สุดทายสนใจมากที่สุดรอยละ 8.97  
  ดานสื่อชี้ชวน อันดับหน่ึงสนใจปานกลางรอยละ 29.82 อันดับสองสนใจมากรอยละ 
27.44 อันดับสามสนใจมากสุดรอยละ 16.89 อันดับสี่เทากันคือ สนใจนอยและนอยที่สุด รอยละ 
12.93 ดังตารางที่ 16 
 
ตารางที่ 16 แจกแจงความถี่ของความสนใจดานปจจัยภายนอกของเกม  

คะแนน 
ความถ่ี (รอยละ) 

เพ่ือน รีวิว โฆษณา สื่อชี้ชวนอ่ืนๆ 
1 48 (12.66) 26 (6.86) 42 (11.08) 49 (12.93) 
2 47 (12.40) 30 (7.92) 70 (18.47) 49 (12.93) 
3 105 (27.70) 122 (32.19) 153 (40.37) 113 (29.82) 
4 108 (28.50) 135 (35.62) 80 (21.11) 104 (27.44) 
5 71 (18.73) 66 (17.41) 34 (8.97) 64 (16.89) 

เฉลีย่ 3.281 3.487 2.987 3.294 
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 5. ขอมูลดานการเลือกซ้ือเกม 
 
ตารางที่ 17 ความถี่ในการซ้ือเกม 

ความถ่ีในการซื้อ ความถ่ี รอยละ 
ทุกสัปดาห 3 0.79 

เดือนละ 2-4 คร้ัง 44 11.61 
เดือนละ 1 คร้ัง 47 12.40 
5-6 คร้ังตอป 62 16.36 

เฉพาะเทศกาลลดราคา 165 43.54 
2-3 คร้ังตอป 43 11.35 
1 คร้ังตอป 15 3.96 

 
  จากตารางที่ 17 ความถี่ในการซื้อเกม อันดับหน่ึง ซื้อเฉพาะเทศกาลลดราคา รอยละ 
43.54 อันดับสอง ซื้อ 5-6 ครั้งตอป อันดับสาม สี่ และหาคือ เดือนละ 1 คร้ัง เดือนละ 2-4 ครั้ง 
ปละ 2-3 คร้ัง รอยละ 12.4 11.61 และ 11.35 ตามลําดับ สองอันดับสุดทายคือ คร้ังตอป และซื้อ
ทุกสัปดาห รอยละ 3.96 และ 0.79  
 
ตารางที่ 18 เงินที่ใชตอเดือน 

ปริมาณเงินที่ใชตอเดือน ความถ่ี รอยละ 
ต่ํากวา 500 บาท 147 38.79 
500-1,000 บาท 133 35.09 

1,000-2,000 บาท 72 19.00 
2,000-5,000 บาท 21 5.54 
มากกวา 5,000 บาท 6 1.58 

 
  จากตารางที่ 18 เงินที่ใชซื้อเกมตอเดือน อันดับหน่ึง ต่ํากวา 500 บาทรอยละ 
38.79 รองลงมา 500-1,000 บาท รอยละ 35.09 อันดับสาม 1,000-2,000 บาท รอยละ 19 
อันดับสี่ 2,000-5,000 บาท รอยละ 5.54 อันดับสุดทาย 5,000 บาท ขึ้นไป รอยละ 1.58  
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การทดสอบความสัมพันธดวย F-Test  Independent T-test และทดสอบความสัมพันธ
ดวย Pearson’s Corelation 
 จากปจจัยที่สํารวจไดนั้น สามารถนํามาโยงเปนความเกี่ยวของกันไดดวย F-test และ 
Independent T-test โดยมีสมมติฐานรวมกันดังนี้ 
 H0 : ปจจัยที่ 1 ไมมีผลตอปจจัยที่ 2 (Sig. > 0.05) 
 H1 : ปจจัยที่ 1 มีผลตอปจจัยที่ 2 (Sig.< 0.05) 
 
 Independent T-test 
 
ตารางที่ 19 ความสัมพันธระหวางเพศ และความถี่ในการซื้อ  

เพศ Mean S.D. Levene’s Sig. t Sig. 
ชาย 3.64 1.336 

0.019 1.727 0.056 
หญิง 3.24 1.14 

 
 จากตารางที่ 19 เน่ืองจากคา Levene’s Sig. มีคา 0.019 จึงใชคา t เม่ือความแปรปรวน
ระหวางเพศชายและหญิงไมเทากัน คา Sig. จึงเปน 0.056 มากกวา 0.05 สรุปไดวา เพศที่
แตกตางกัน มีความถี่ในการซื้อที่ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 นั่นหมายถึงไมวาจะเพศ
ชายหรือหญิง ก็มีความถี่ในการซ้ือที่ไมแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 20 ความสัมพันธระหวางเพศ และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

เพศ Mean S.D. Levene’s Sig. t Sig. 
ชาย 1.98 0.977 

0.981 1.047 0.324 
หญิง 1.81 0.908 

 
 จากตารางที่ 20 เน่ืองจากคา Levene’s Sig. มีคา 0.981 จึงใชคา t เม่ือความแปรปรวน
ระหวางเพศชายและหญิงเทากัน Sig. จึงเปน 0.324 มากกวา 0.05 สรุปไดวา เพศท่ีแตกตางกัน 
มีจํานวนเงินที่ใชในการซื้อที่ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 นั่นหมายถึงไมวาจะเพศชาย
หรือหญิง ก็มีจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือไมแตกตางกัน 
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 F-test 
 
ตารางที่ 21 ความสัมพันธระหวางอายุ และความถี่ในการซื้อ 

อายุ Mean S.D. F Sig. 
16-20 3.56 1.353 

0.644 0.587 
21-25 3.7 1.244 
26-30 3.46 4.359 
31+ 3.69 1.361 
รวม 3.6 1.322 

 
 จากตารางที่ 21 เนื่องจากคา Sig. เปน 0.587 มากกวา 0.05 สรุปไดวา อายุที่แตกตางกัน 
มีความถี่ในการซ้ือไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  
 
ตารางที่ 22 ความสัมพันธระหวางอายุ และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

อายุ Mean S.D. F Sig. 
16-20 1.68 0.798 

6.43 0 
21-25 1.99 1.009 
26-30 2.25 0.999 
31+ 2.07 1.047 
รวม 1.96 0.917 

 
 จากตารางที่ 22 เน่ืองจากคา Sig. เปน 0 นอยกวา 0.05 สรุปไดวา อายุที่แตกตางกัน 
มีจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05  
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ตารางที่ 23 Pearson’s Corelation ระหวางอายุ และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 
Correlations 

 Amount 
Age Pearson Correlation .182** 

Sig. (2-tailed) .000 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 23 ซึ่งแสดงความสัมพันธของอายุ และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ ปรากฏ
วาคา Corelation เปน 0.182 ซึ่งเปนบวก และ Sig. เปน 0 นอยกวา 0.05 แสดงวาอายุ และ 
จํานวนเงินที่ใชในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผันตรงกับจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ นั่น
หมายถึง เม่ืออายุมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนมากขึ้น 
 
ตารางที่ 24 ความสัมพันธระหวางรายไดตอเดือน และความถี่ในการซื้อ 

รายไดตอเดือน Mean S.D. F Sig. 
ต่ํากวา 5,000 บาท 3.54 1.336 

1.359 0.248 

5,001-10,000 บาท 3.42 1.181 
10,001-20,000 บาท 3.63 1.402 
20,001-30,000 บาท 3.58 1.289 
30,000 บาทขึ้นไป 3.93 1.375 

รวม 3.60 1.322 
 
 จากตารางที่ 24 เน่ืองจากคา เปน 0.248 Sig. มากกวา 0.05 แสดงวา รายไดตอเดือน
ที่แตกตางกัน มีความถี่ในการซ้ือที่ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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ตารางที่ 25 ความสัมพันธระหวางรายไดตอเดือน และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 
รายไดตอเดือน Mean S.D. F Sig. 
ต่ํากวา 5,000 บาท 1.632 0.816 

7.157 0 

5,001-10,000 บาท 1.895 0.903 
10,001-20,000 บาท 2.133 0.977 
20,001-30,000 บาท 2.096 0.995 
30,000 บาทขึ้นไป 2.356 1.110 

รวม 1.960 0.971 
 
 จากตารางที่ 25 เน่ืองจากคา Sig. เปน 0 นอยกวา 0.05 สรุปไดวา รายไดตอเดือนที่
แตกตางกัน มีจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือที่แตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 26 Pearson’s Corelation ระหวางรายได และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Income Pearson Correlation .257** 
Sig. (2-tailed) .000 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 26 ซึ่งแสดงความสัมพันธของรายไดตอเดือน และจํานวนเงินที่ใชใน  
การซื้อ ปรากฏวาคา Corelation เปน 0.257 เปนบวก และ Sig. เปน 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา
รายไดตอเดือน และ จํานวนเงินที่ใชในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผันตรงกัน นั่นหมายถึง 
เม่ือรายไดตอเดือนมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนมากขึ้น 
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ตารางที่ 27 ความสัมพันธระหวางกราฟฟค และความถี่ในการซ้ือ 
กราฟฟค Mean S.D. F Sig. 

1 3.231 1.451 

0.906 0.46 

2 3.478 0.730 
3 3.689 1.305 
4 3.678 1.324 
5 3.506 1.421 
รวม 3.599 1.322 

 
 จากตารางที่ 27 คา Sig. เปน 0.46 มากกวา 0.05 แสดงวา ผูบริโภคที่มีความสนใจ
ในกราฟฟคในระดับที่แตกตางกัน มีความถี่ในการซ้ือที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 28 ความสัมพันธระหวางกราฟฟค และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 

กราฟฟค Mean S.D. F Sig. 
1 1.885 1.177 

2.181 0.071 

2 1.783 0.736 
3 1.795 0.802 
4 2.132 1.024 
5 2.023 1.067 
รวม 1.960 0.971 

 
 จากตารางที่ 28 คา Sig. เปน 0.071 มากกวา 0.05 แสดงวา ผูบริโภคที่มีความสนใจ
ในกราฟฟคในระดับที่แตกตางกัน มีจํานวนเงินที่ใชในการซื้อที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
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ตารางที่ 29 ความสัมพันธระหวางแนวเกม และความถีใ่นการซ้ือ 
แนวเกม Mean S.D. F Sig. 

1 0 - 

0.737 0.531 

2 3.00 - 
3 3.23 1.481 
4 3.76 1.388 
5 3.58 1.303 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 29 คา Sig. เปน 0.531 มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความ
สนใจในแนวเกมในระดับที่แตกตางกัน มีความถี่ในการซื้อที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
 
ตารางที่ 30 ความสัมพันธระหวางแนวเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 

แนวเกม Mean S.D. F Sig. 
1 0 0 

0.722 0.539 

2 1.00 0 
3 2.00 1.155 
4 1.84 .766 
5 1.99 1.002 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 30 คา Sig. เปน 0.539 มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความ
สนใจในแนวเกมในระดับที่แตกตางกัน มีจํานวนเงินที่ใชในการซื้อที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับ
นัยสําคัญ 0.05 
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ตารางที่ 31 ความสัมพันธระหวางความคุนเคยกับชื่อเกม และความถีใ่นการซ้ือ 
ชื่อเกม Mean S.D. F Sig. 

1 7 1 

0.777 0.54 

2 7 0.82 
3 62 1.386 
4 170 1.280 
5 133 1.381 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 31 คา Sig. เปน 0.54 มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความ
สนใจในชื่อเกมในระดับที่แตกตางกัน มีความถี่ที่ใชในการซ้ือที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
 
ตารางที่ 32 ความสัมพันธระหวางความคุนเคยกับชื่อเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 

ชื่อเกม Mean S.D. F Sig. 
1 1.29 .488 

3.912 0.004 

2 1.86 .900 
3 1.81 .807 
4 1.86 .899 
5 2.20 1.099 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 32 คา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความสนใจในชื่อ
เกมในระดับที่แตกตางกัน มีจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือที่แตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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ตารางที่ 33 Pearson’s Corelation ระหวางความคุนเคยกับชื่อเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ  
ตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Faimiliar Pearson Correlation .181** 
Sig. (2-tailed) .000 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 33 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางความคุนเคยกับชื่อเกม และ จํานวน
เงินที่ใชในการซื้อตอเดือน ปรากฏวาคา Corelation เปนบวก และ Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวา
ความคุนเคย และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือ มีความสัมพันธแบบแปรผันตรงกัน นั่นหมายถึง เม่ือ
ผูบริโภคมีใสใจกับความคุนเคยกับชื่อเกมมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนมากขึ้น 
 
ตารางที่ 34 ความสัมพันธระหวางทุนการสราง และความถี่ในการซ้ือ 

ทุนสราง Mean S.D. F Sig. 
1 2.04 1.248 

4.435 0.002 

2 1.72 .820 
3 1.88 .924 
4 1.96 .891 
5 2.41 1.108 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 34 คา Sig. มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความสนใจในทุน
การสรางในระดับที่แตกตางกัน มีความถี่ในการซ้ือที่ไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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ตารางที่ 35 ความสัมพันธระหวางทุนการสราง และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 
ทุนสราง Mean S.D. F Sig. 

1 3.19 1.415 

1.353 0.25 

2 3.43 1.262 
3 3.62 1.246 
4 3.67 1.331 
5 3.82 1.491 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 35 คา Sig. นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความสนใจในทุน
การสรางในระดับที่แตกตางกัน มีจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือที่แตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 36 Pearson’s Corelation ระหวางทุนการสราง และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Budget Pearson Correlation .151** 
Sig. (2-tailed) .003 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 36 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางทุนการสราง และจํานวนเงินที่ใชใน
การซื้อตอเดือน ปรากฏวาคา Corelation เทากับ 0.151 ซึ่งเปนบวก และ Sig. เทากับ 0.003 
นอยกวา 0.05 แสดงวาความคุนเคย และ จํานวนเงินที่ใชในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผัน
ตรงกัน นั่นหมายถึง เม่ือผูบริโภคมีใสใจกับทุนการสรางมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือน
มากขึ้น 
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ตารางที่ 37 ความสัมพันธระหวางราคา และความถี่ในการซื้อ 
ราคา Mean S.D. F Sig. 

1 3.90 1.553 

4.477 0.002 

2 4.33 1.718 
3 4.00 1.439 
4 3.66 1.243 
5 3.36 1.217 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 37 คา Sig. เทากับ 0.002 นอยกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคที่มี
ความสนใจราคาในระดับที่แตกตางกัน มีความถี่ในการซ้ือที่แตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 38 Pearson’s Corelation ระหวางราคา และความถี่ในการซ้ือ 

Correlations 
 Amount 

Freq Pearson Correlation -.192** 
Sig. (2-tailed) .000 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 38 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางราคา และความถี่ในการซื้อตอเดือน 
ปรากฏวาคา Corelation เทากับ -0.192 เปนลบ และ Sig. เทากับ 0 นอยกวา 0.05 แสดงวา
ความคุนเคย และความถี่ในการซ้ือ มีความสัมพันธแบบแปรผกผันกัน นั่นหมายถึง เม่ือผูบริโภค
มีใสใจกับราคามากขึ้น ก็จะมีความถี่ในการซ้ือเกมลดลง 
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ตารางที่ 39 ความสัมพันธระหวางราคา และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 
ราคา Mean S.D. F Sig. 

1 2.65 1.424 

9.976 0 

2 2.40 1.056 
3 2.44 1.118 
4 1.85 .784 
5 1.77 .857 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 39 คา Sig. เทากับ 0.005 นอยกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคที่มี
ความสนใจราคาในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซ้ือจะแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
 
ตารางที่ 40 Pearson’s Corelation ระหวางราคา และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Price Pearson Correlation -.286** 
Sig. (2-tailed) .000 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 40 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางราคา และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอ
เดือน ปรากฏวาคา Corelation เทากับ -0.286 เปนลบ และ Sig. เทากับ 0 นอยกวา 0.05 แสดง
วาความคุนเคย และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผกผัน กันนั่นหมายถึง 
เม่ือผูบริโภคมีใสใจกับราคามากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนลดลง 
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ตารางที่ 41 ความสัมพันธระหวางคายเกม และความถีใ่นการซ้ือ 
คายเกม Mean S.D. F Sig. 

1 1.46 .852 

3.756 0.005 

2 1.71 .760 
3 2.06 .938 
4 2.00 .980 
5 2.09 1.046 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 41 คา Sig. เทากับ 0.005 นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มีความ 
สนใจคายเกมในระดับที่แตกตางกัน ความถี่ในการซ้ือจะแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 42 Pearson’s Corelation ระหวางคายเกมและความถีใ่นการซื้อ 

Correlations 
 Freq 

Publisher Pearson Correlation .148** 
Sig. (2-tailed) .004 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 42 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางคายเกม และความถี่ในการซ้ือตอเดือน 
ปรากฏวาคา Corelation เทากับ 0.148 เปนบวก และ Sig. เทากับ 0.004 มากกวา 0.05 แสดง
วาคายเกม และความถี่ในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผันตรงกัน นั่นหมายถึง เม่ือผูบริโภค
ใสใจกับทุนการสรางมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนมากขึ้น 
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ตารางที่ 43 ความสัมพันธระหวางคายเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 
คายเกม Mean S.D. F Sig. 

1 2.91 1.337 

3.763 0.005 

2 3.24 1.182 
3 3.73 1.302 
4 3.75 1.314 
5 3.66 1.321 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 43 คา Sig. เทากับ 0.005 นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจคายเกมในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซ้ือจะแตกตางกัน ที่ระดับ
นัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 44 Pearson’s Corelation ระหวางคายเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Publisher Pearson Correlation .162** 
Sig. (2-tailed) .002 
N 379 

หมายเหตุ : ** หมายถึง Correlation is Significant at the 0.01 
 
 จากตารางที่ 44 ซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางคายเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ
ตอเดือน ปรากฏวาคา Corelation เทากับ 0.162 เปนบวก และ Sig. เทากับ 0.002 นอยกวา 
0.05 แสดงวาคายเกม และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ มีความสัมพันธแบบแปรผันตรงกัน นั่น
หมายถึง เม่ือผูบริโภคใสใจกับคายเกมมากขึ้น ก็จะใชเงินในการซื้อเกมตอเดือนมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 



46 

 
 

ตารางที่ 45 ความสัมพันธระหวางเพ่ือน และความถี่ในการซื้อ 
เพ่ือน Mean S.D. F Sig. 

1 3.60 1.395 

1.254 0.288 

2 3.91 1.380 
3 3.42 1.254 
4 3.57 1.224 
5 3.69 1.460 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 45 คา Sig. เทากับ 0.288 มากกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจคําแนะนําของเพ่ือนในระดับที่แตกตางกัน ความถี่ในการซ้ือจะไมแตกตางกัน ที่ระดับ
นัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 46 ความสัมพันธระหวางเพ่ือน และจํานวนเงนิที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

เพ่ือน Mean S.D. F Sig. 
1 2.23 1.016 

1.649 0.161 

2 1.87 .797 
3 1.97 .975 
4 1.82 .936 
5 2.03 1.069 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 46 คา Sig. เทากับ 0.161 มากกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจคําแนะนําของเพ่ือนในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซื้อจะไมแตกตางกัน 
ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
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ตารางที่ 47 ความสัมพันธระหวางรีววิ และความถี่ในการซื้อ 
รีวิว Mean S.D. F Sig. 
1 3.92 1.742 

0.829 0.508 

2 3.47 1.137 
3 3.62 1.288 
4 3.49 1.281 
5 3.71 1.367 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 47 คา Sig. เทากับ 0.508 มากกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจรีวิวในระดับที่แตกตางกัน ความถี่ในการซ้ือจะไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 48 ความสัมพันธระหวางรีววิ และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

รีวิว Mean S.D. F Sig. 
1 2.31 1.289 

3.528 0.008 

2 1.80 .961 
3 1.96 .904 
4 1.79 .873 
5 2.24 1.068 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 48 คา Sig. เทากับ 0.008 นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจรีวิวในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซื้อจะแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
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ตารางที่ 49 Pearson’s Correlation ระหวางรีววิ และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 
Correlations 

 Amount 
Friends Pearson Correlation -.058 

Sig. (2-tailed) .261 
N 379 

 
 จากตารางที่ 49 คา Sig. เทากับ 0.261 มากกวา 0.05 ทําใหไมสามารถสรุปทิศทาง
ความสัมพันธระหวางรีวิว และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือได 
 
ตารางที่ 50 ความสัมพันธระหวางส่ือชี้ชวน และความถีใ่นการซ้ือ 

สื่อชี้ชวน Mean S.D. F Sig. 
1 3.98 1.377 

1.431 0.221 

2 3.65 1.535 
3 3.57 1.117 
4 3.55 1.413 
5 3.41 1.269 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 50 คา Sig. เทากับ 0.221 มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มี
ความสนใจสื่อชี้ชวนในระดับที่แตกตางกัน ความถี่ในการซื้อจะไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
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ตารางที่ 51 ความสัมพันธระหวางส่ือชี้ชวน และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 
สื่อชี้ชวน Mean S.D. F Sig. 

1 2.39 1.222 

2.887 0.022 

2 1.84 1.007 
3 1.90 .935 
4 1.88 .851 
5 1.95 .916 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 51 คา Sig. เทากับ 0.022 นอยกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจสื่อชี้ชวนในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซื้อจะแตกตางกัน ที่ระดับ
นัยสําคัญ 0.05 
 
ตารางที่ 52 Pearson’s Corelation ระหวางส่ือชี้ชวน และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

Correlations 
 Amount 

Casting Pearson Correlation -.098 
Sig. (2-tailed) .057 
N 379 

 
 จากตารางที่ 52 คา Sig. เทากับ 0.057 มากกวา 0.05 ทําใหไมสามารถสรุปทิศทาง
ความสัมพันธระหวางโฆษณา และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อได 
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ตารางที่ 53 ความสัมพันธระหวางโฆษณา และความถีใ่นการซ้ือ 
โฆษณา Mean S.D. F Sig. 

1 3.88 1.310 

0.706 0.588 

2 3.67 1.442 
3 3.55 1.235 
4 3.54 1.242 
5 3.47 1.637 
รวม 3.60 1.322 

 
 จากตารางที่ 53 คา Sig. เทากับ 0.588 มากกวา 0.05 แสดงวา การที่ผูบริโภคที่มี
ความสนใจโฆษณาในระดับที่แตกตางกัน ความถี่ในการซื้อจะไมแตกตางกัน ที่ระดับนัยสําคัญ 
0.05 
 
ตารางที่ 54 ความสัมพันธระหวางโฆษณา และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน 

โฆษณา Mean S.D. F Sig. 
1 2.29 1.274 

1.721 0.145 

2 1.80 .861 
3 1.94 .905 
4 1.99 1.013 
5 1.91 .900 
รวม 1.96 .971 

 
 จากตารางที่ 54 คา Sig. เทากับ 0.145 มากกวา 0.05 แสดงวา การท่ีผูบริโภคท่ีมี
ความสนใจโฆษณาในระดับที่แตกตางกัน จํานวนเงินที่ใชในการซื้อจะไมแตกตางกัน ที่ระดับ
นัยสําคัญ 0.05 
 เม่ือสรุปความสัมพันธทั้งหมด พบวาปจจัยที่มีผลตอความถี่ในการซ้ือคือ ราคา และ 
คายเกม สวนปจจัยที่มีผลกับจํานวนเงินที่ใชในการซื้อคือ อายุ รายไดตอเดือน ทุนสราง ความ 
คุนเคยกับชื่อเกม ราคา คายเกม การรีวิว และสื่อชี้ชวน โดยทั้งหมดนี้มีเพียงราคา ที่แปรผกผัน
กับความถี่และจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือ และสื่อชี้ชวนที่ไมสามารถสรุปความสัมพันธได 
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ตารางที่ 55 สรุปความสัมพันธของแตละปจจัยกับความถี่และจํานวนเงินที่ใชในการซื้อ 
 ความถ่ี จํานวนเงิน 

อายุ  Sig. + 
เพศ   
รายไดตอเดือน  Sig. + 
กราฟฟค   
แนวเกม   
ทุนสราง  Sig. + 
ชื่อเกม  Sig. + 
ราคา Sig. - Sig. - 
คายเกม Sig. + Sig. + 
เพ่ือน   
การรีวิว  Sig. + 
สื่อชี้ชวน  Sig. 
การโฆษณา   
หมายเหตุ : Sig. + หมายถึง ตัวแปรตนมีความสัมพันธกับตัวแปรตามในลักษณะแปรผันตรง 
     Sig. - หมายถึง ตัวแปรตนมีความสัมพันธกับตัวแปรตามในลักษณะแปรผกผัน 
     Sig. หมายถึง ตัวแปรตนมีความสัมพันธกับตวัแปรตาม แตไมสามารถสรุปทิศทางได 
  ชองวาง หมายถึง ตัวแปรตนไมมีความสัมพันธกับตวัแปรตาม 
 
อภิปรายผล 
 เม่ือนําปจจัยตางๆ มาสรุปดวยการเฉลี่ยแลว ไดผลดังนี้ 
 จากตารางท่ี 55 ปจจัยที่มีผลมาก (ได 4 ขึ้นไป) มีทั้งหมด 3 ปจจัยดวยกัน คือ แนว
เกม ราคา และความคุนเคย ที่เหลือมีผลปานกลางทั้งหมด สอดคลองกับการศึกษาของ Henri 
Lindgren ที่สํารวจในประเทศฟนแลนด ที่แนวเกม ราคา และความคุนเคยมาเปนดันดับตนๆ แต
แตกตางกันที่ประเทศฟนแลนดจะใหความสําคัญของรีวิวเกมและเพื่อนมาก แตไทยใหความ 
สําคัญปานกลาง 
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ตารางที่ 56 สรุปผลปจจัยตางๆ ดวยคาเฉลี่ย 
ปจจัย เฉลีย่ 

แนวเกม 4.757 
ราคา 4.13 
ความคุนเคย 4.097 
กราฟฟค 3.583 
คายเกม 3.519 
รีวิว 3.487 
เพ่ือน 3.281 
ทุนการสราง 3.237 
การโฆษณา 2.987 

 
 และเม่ือนําผลที่ไดจากการเปรียบเทียบ Independent T-test และ F-test สามารถ
สรุปรวมไดดังนี้ 
 จากตารางที่ 56 ปจจัยที่มีผลตอความถี่ในการซื้อคือ ราคา และคายเกม โดยการตั้ง
ราคานั้น หากราคาสูงขึ้น ความถี่ในการซื้อจะลดลง สวนคายเกมนั้น หากเปนคายเกมที่ชอบอยู
แลว จะซื้อเพิ่มขึ้น หากตองการเพิ่มความถี่ในการซ้ือ ก็ควรจะทําเทศกาลลดราคาสําหรับเกม
ตางๆ และจะไดผลยิ่งขึ้น หากเปนเกมที่มาจากคายชื่อดังจะย่ิงทําใหความถี่ในการซ้ือมากขึ้น 
เหมาะสําหรับนโยบายทางธุรกิจที่ตองการแยงชิงสวนแบงการตลาดจากคูแขงทางดานจํานวน
เงินที่ใชในการซ้ือตอเดือนนั้น ปจจัยที่มีผลไดแก อายุ รายไดตอเดือน ความคุนเคย ทุนการ
สรางราคา คายเกม รีวิว และสื่อชี้ชวน โดยอายุและรายไดตอเดือนที่มากขึ้น จะทําใหผูบริโภค
สามารถตัดสินใจใชเงินไปกับเกมไดมากขึ้น คุณลักษณะของเกมเชน ความคุนเคยในชื่อเกม ทุน
การสราง คายเกม ก็สามารถทําใหผูบริโภคตัดสินใจซื้อเกมในราคาที่สูงขึ้นไดเชนกัน โดยการ
ทําการตลาดที่เพ่ิมจํานวนเงินที่ใชในการซ้ือไดคือ การทําราคาใหเหมาะสม รีวิว และสื่อชี้ชวน 
โดยส่ือชี้ชวนนี้ไมไดหมายถึงการโฆษณา แตเปนการชี้ชวนทางออมเชน การแคสเกม (เลนเกม
ใหดูผานโซเชียลมีเดีย) รีวิวเกม  
 สาเหตุที่ปจจัยอ่ืนๆ นอกเหนือจาก ราคาและคายเกมไมมีผลตอความถี่ในการซื้อ 
เน่ืองจากผูบริโภคชาวไทยมีความยืดหยุนตอราคาในการซื้อเกมต่ํา นั่นหมายถึงมีงบประมาณใน
การซ้ือเกมจํากัดในแตละเดือน การท่ีจะซื้อเกมไดถี่ขึ้นก็หมายถึงราคาเกมน้ันจะตองลดลง เพ่ือ 
ใหซื้อเกมไดหลากหลายในงบประมาณที่จํากัดเทาเดิม ปจจัยอ่ืนๆ จึงไมมีผลตอความถี่ในการ
ซื้อมากนัก สวนคายเกมน้ันเปนการสรางความเชื่อม่ันวาเกมที่ตองการซื้อน้ันมีโอกาสท่ีจะให
ความคุมคาสูง จึงสรางความม่ันใจในการซื้อได 
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 สวนจํานวนเงินที่ใชตอเดือนน้ัน คุณลักษณะของเกมเชน กราฟฟค แนวเกม ไมได
ชวยใหใชเงินไดมากขึ้น เน่ืองจากกําลังซ้ือที่ต่ําทําใหผูบริโภคเลือกซื้อเกมดวยความคุมคา
ทางดานอ่ืนมากกวา เชน มาจากคายเกมช่ือดัง มีการรีวิวและชี้ชวนแลววาควรเลน จึงไมได
พิจารณาจากสองปจจัยขางตน สวนเพ่ือนไมมีผลตอจํานวนเงินที่ใชเน่ืองมาจากการซื้อเกมตาม
เพ่ือนในประเทศไทยนั้นมีความเสี่ยง หากเพ่ือนชวนมาเลนดวยกัน แลวเพ่ือนไปเลนเกมอ่ืนแทน
ก็จะทําใหไมคุมคาที่จะลงทุนซ้ือเกมที่มีราคาคอนขางสูงได 
 
ตารางที่ 57 สรุปรวมปจจัยที่มีผลตอความถี่ในการซ้ือ และจํานวนเงนิที่ใชในการซ้ือตอเดือน 

ความถ่ีในการซื้อ จํานวนเงินทีใ่ช 
ราคา อายุ 

คายเกม รายไดตอเดือน 
 ความคุนเคย 
 ทุนการสราง 
 ราคา 
 คายเกม 
 รีวิว 
 สื่อชี้ชวน 

 
ขอเสนอแนะสําหรับอุตสาหกรรม 
 จากผลการสํารวจพบวา ผูทําแบบสํารวจสนใจมากในแนวเกม ราคา ความคุนเคยกับ
ชื่อเกมในระดับมาก ผูพัฒนาเกมจึงควรใสใจกับสามปจจัยดังกลาว โดยทางดานของราคานั้น 
ผูตอบแบบสํารวจสวนใหญตอบวาซ้ือเกมในราคาไมเกิน 1000 บาท และซ้ือในชวงเทศกาลลด
ราคา เกมที่พัฒนาจึงควรเปนเกมที่มีทุนการสรางไมสูงเกินไปเพื่อใหขายไดในราคาที่แนะนํา อีก
สิ่งหนึ่งที่สําคัญคือ แนวเกม และความคุนเคยของชื่อเกมเปนสิ่งสําคัญในการสรางแบรนดของ
เกม หากผูบริโภคประทับใจในเกมภาคแรก ก็มีแนวโนมที่ดีในการสรางเกมชื่อเดิมและแนวเดิม
เปนภาคตอได  
 สําหรับการกระตุนตลาดระยะสั้นทั้งเพิ่มความถี่ในการซื้อและจํานวนเงินในการซื้อนั้น 
สามารถปรับปจจัยตางๆ ใหสอดคลองกับภาวะตลาดได โดยราคาจะมีความแปรผกผันกับ
ความถี่ในการซ้ือและจํานวนเงินที่ใชในการซื้อตอเดือน สวนปจจัยอ่ืนๆ มีความแปรผันตรงกับ
พฤติกรรมการซ้ือดังกลาว 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป 
 การศึกษาวงการเกมในประเทศไทยเปนเร่ืองใหมและนาสนใจ จากการถามขอเสนอแนะ
จากผูถูกสํารวจ ยังมีหัวขอในการศึกษาที่สามารถตอยอดจากการศึกษาในครั้งน้ีไดหลาย
แนวทาง เชน การศึกษาการซ้ือเกมผานชองทางออนไลนของเคร่ืองคอนโซลตางๆ (PS4, XBOX, 
3DS และอ่ืนๆ) การศึกษาราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการเลนเกม การศึกษาพฤติกรรมการ
ซื้อของผูเลนเกมในมือถือ 
 ในปจจุบันการเลนเกมในมือถือมีสัดสวนที่เติบโตขึ้นเรื่อยๆ เน่ืองจากโทรศัพทมือถือ
สามารถเขาถึงไดงายกวาเคร่ืองคอมพิวเตอรหรือคอนโซล แตเกมมือถือน้ันจะมีแนวและลูกคา
ตางไปจากคอมพิวเตอรและคอนโซล ก็เปนเรื่องที่นาสนใจในการศึกษาโดยใชโมเดลจากการศึกษา
คร้ังนี้ไปปรับใชไดเชนกัน 
 การใชจายเงินในเกมไดพัฒนาขึ้นเร่ือยๆ จากการซ้ือตัวเกม ซื้อสวนเสริมของเกม 
เติมเงินซ้ือของในเกม จนลาสุดมาถึงการซ้ือสิทธิ์ในการสุมของในเกม โดยมีโมเดลมาจากเคร่ือง
กาชาปองในญี่ปุน เรียกรวมๆเกมแนวนี้วาเกมกาชา โดยการใชเงินในรูปแบบท่ีกลาวมายังมีการ
ใชงานอยูทั้งหมด ผูศึกษาสามารถเลือกศึกษาตามความถนัดของตนเองได 
 การสํารวจครั้งนี้เกิดขึ้นในป พ.ศ.2559 ดังนั้นแลวผลการสํารวจอาจจะเปลี่ยนแปลงได
ในภายหลัง จึงควรมีการสํารวจในเร่ืองน้ีอยูอยางสมํ่าเสมอในปถัดๆ ไป และปรับปรุงแกไขให
เขากับการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยตอไป 
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