
 
บทที ่5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล ข้อค้นพบ และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการศึกษาค ร้ั ง น้ี มี ว ัต ถุประสงค์ เพื่ อ ศึ กษาพฤ ติกรรมของนัก ศึ กษา

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ โดยศึกษาตามกรอบแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรม
ผูบ้ริโภค (6Ws1H) และทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด   กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาคร้ังน้ี คือ 
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีมีสถานภาพก าลงัศึกษาในมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ จ  านวน 405 ราย  โดย
ใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบโควตา้ (Quota Sampling) โดยใชเ้กณฑ์กลุ่มสาขาวิชาแบ่งกลุ่มตวัอยา่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 135 คน เก็บขอ้มูลตวัอยา่งจากมหาวทิยาลยัเชียงใหม่ การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้
สถิติเชิงพรรณนา ซ่ึงไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และใชส้ถิติเชิง
อนุมาน  ไดแ้ก่ การแจกแจงแบบที (T-test)  และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One–way 
ANOVA)  สามารถสรุปผลการศึกษา อภิปรายผล ขอ้คน้พบ และขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 
5.1  สรุปผลการศึกษา 
 

ส่วนที่ 1  ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  อายุ 18-20 ปี  ศึกษาใน
ระดบัชั้นปีท่ี 1 รองลงมาคือ ระดบัชั้นปีท่ี 2  รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 3,001-6,000 บาท  รองลงมาคือ  
6,001-9,000 บาท  พักอาศัยท่ีบ้านพักส่วนตัว   รองลงมาคือ  หอพักนอกมหาวิทยาลัย มี
ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์มากกวา่ 5 ปี 

ส่วนที่ 2  พฤติกรรมของนักศึกษามหาวทิยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ 
จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคอมพิวเตอร์ในท่ีพกัอาศยั และมี

อุปกรณ์ท่ีท าให้สามารถเล่นเกมออนไลน์ผา่นทางระบบเครือข่ายไร้สาย (Wireless LAN) ได ้มกัใช้
งานคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เพื่อเป็นเคร่ืองเล่นส่ือบนัเทิงต่างๆ เช่น ดูภาพยนตร์ ฟังเพลง เล่น
เกม เป็นตน้ 

ผู้บริโภคซ้ืออะไร  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ี
มีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแต้มหรือซ้ือส่ิงของบางอย่างในเกม
(Premium Item)  ประเภทของเกมท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่น 3 อนัดบัแรกคือ เกมประเภท
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แอ็คชั่น (Action) เกมประเภทวางแผนการรบ (Strategy) และเกมประเภทผจญภยั (Adventure) 
ตามล าดบั 

ท าไมผู้บริโภคจึงซ้ือ  จากการศึกษาพบวา่เหตุผลท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่น
เกมออนไลน์  คือ  เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  รองลงมาคือ  พกัผอ่นยามวา่ง  และเล่นตามค า
ชกัชวนของเพื่อน/คนรู้จกั ตามล าดบั 

ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซ้ือ จากการศึกษาพบวา่บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์ ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือ เพื่อน รองลงมาคือ ตวัผูต้อบแบบสอบถาม
เอง และคนในครอบครัว ตามล าดบั 

ผู้บริโภคซ้ือเมื่อใด  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์
ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง รองลงมาคือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 น.  

ผู้บริโภคซ้ือทีไ่หน  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์
ท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต โดยพิจารณาจากปัจจยัสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความรวดเร็ว 
 ผู้บริโภคซ้ืออย่างไร  จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มกัเล่นเกม
ออนไลน์ทุกวนั  รองลงมาคือ  สัปดาห์ละ 3-4 วนั  วนัละ 1-3 ชัว่โมง  รองลงมาคือ  3-5 ชัว่โมง  
โดยนิยมเล่นเกมกับเพื่อน ใช้วิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผ่านบัตรเติมเงิน ราคา
ค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากว่า 100 บาท  รองลงมาคือ มากกว่า 500 บาทข้ึนไป  มีการ
เตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วิธีการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมเป็นบางคร้ัง  รองลงมาคือ  ศึกษา
ขอ้มูลก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมทุกคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง 
รองลงมาคือ  เปล่ียนเกมบา้ง ไม่ยดึติดกบัลกัษณะการเล่น  ส่วนใหญ่รับทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบั
เกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด นิยมเขา้เว็บไซต์เกมออนไลน์เพื่อพูดคุย แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม 

 
ตารางท่ี 98   สรุปขอ้มูลพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ 

พฤติกรรมผูบ้ริโภค ผลการศึกษา (ร้อยละ) 
1. ใครอยูใ่นตลาด
เป้าหมาย (Who) 

เพศ ชาย                                                      (84.0) 
อาย ุ 18-20  ปี                                               (51.9) 
ชั้นปีท่ีก าลงัศึกษา ชั้นปีท่ี 1                                               (27.7) 

ชั้นปีท่ี 2                                               (26.2) 
รายไดต้่อเดือน 3,001-6,000 บาท                                 (33.1) 

6,001-9,000 บาท                                 (26.4) 
ท่ีพกัอาศยัปัจจุบนั บา้นพกัส่วนตวั                                    (40.5) 

หอพกันอกมหาวทิยาลยั                       (37.5)                               
ประสบการณ์ในการเล่นเกม มากกวา่ 5 ปี                                         (49.6) 
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ตารางท่ี 98 (ต่อ)  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ 
พฤติกรรมผูบ้ริโภค ผลการศึกษา (ร้อยละ) 

2. ผูบ้ริโภคซ้ืออะไร
(What) 

ประเภทของเกมท่ีเล่นจ าแนกตาม
วธีิเก็บค่าบริการ 

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิมแตม้  
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม   
(Premium Item)                                   (65.9) 

ประเภทของเกมท่ีเล่นจ าแนกตาม
เน้ือหา 

แอค็ชัน่ (Action)                                  (54.3) 
วางแผนการรบ (Strategy)                    (46.2) 
ผจญภยั (Adventure)                            (44.9) 

3. ท าไมถึงซ้ือ (Why) เหตผุลท่ีเล่น เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน           (82.5)  
พกัผอ่นยามวา่ง                                    (77.5)                               
เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน           (53.3)                                                            

4. ใครมีส่วนร่วมในการ
ตดัสินใจซ้ือ (Whom) 

บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่น 

เพื่อน                                                    (52.1) 

5. ผูบ้ริโภคซ้ือเม่ือใด 
(When) 

ความถ่ีในการเล่น ทุกวนั                                                   (31.4) 
สปัดาห์ละ 3-4 วนั                                (28.6) 

ช่วงเวลาท่ีเล่น ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                                  (44.0) 
ช่วงเวลา 20.01-24.00 น.                      (27.4) 

6. ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน 
(Where) 

สถานท่ีท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต               (55.6) 

7. ผูบ้ริโภคซ้ืออยา่งไร 
(How) 

ระยะเวลาท่ีเล่นต่อวนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง                                 (42.0)  
วนัละ 3-5 ชัว่โมง                                 (25.9)                                                                        

วธีิการช าระค่าใชจ่้ายภายในเกม ช าระผา่นบตัรเติมเงิน                           (55.8) 
ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือน ต ่ากวา่ 100 บาท                                   (46.4) 

มากกวา่ 500 บาทข้ึนไป                       (19.8) 
พฤติกรรมก่อนการเล่น ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 

ก่อนเล่นเกมเป็นบางคร้ัง                        (41.5) 
ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 
ก่อนเล่นเกมทุกคร้ัง                                (37.8) 

พฤติกรรมการเล่น เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง    (28.4)  
เปล่ียนเกมบา้ง                                                                        
ไม่ยดึติดกบัลกัษณะการเล่น                 (26.2) 

ส่ือท่ีไดรั้บขอ้มูลข่าวสาร อินเทอร์เน็ต                                         (83.5) 
บุคคลท่ีร่วมเล่น เพื่อน                                                    (74.3) 
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ส่วนที่ 3  ข้อมูลพฤติกรรมของนักศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์  
จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ และกลุ่มสาขาวชิาทีศึ่กษา   

3.1  พฤติกรรมผู้บริโภคจ าแนกตามเพศ 

จากการศึกษาพบวา่  ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายนิยมเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีวธีิการเก็บ 
ค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแตม้หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม(Premium Item)  
โดยเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action) เป็นส่วนใหญ่  มีการเตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วิธีการ
เล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมเป็นบางคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง
มกัเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั  วนัละ 1-3 ชัว่โมง  โดยเล่นในทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกม
หรือร้านอินเทอร์เน็ตกบัเพื่อน โดยพิจารณาจากปัจจยัเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูง ใช้วิธี
เติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผา่นบตัรเติมเงิน ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่า
กวา่ 100 บาท เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมาคือ พกัผอ่นยาม
วา่ง  บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น คือ เพื่อน ทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จาก
ส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด  

ผูต้อบแบบสอบถามเพศหญิงนิยมเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีวธีิการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี  
จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแตม้หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม(Premium Item)  โดยเล่นเกมประเภท
ผจญภยั (Advanture) เป็นส่วนใหญ่  มีการเตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วิธีการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิม
เล่นเกมเป็นบางคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง  ความถ่ีท่ีเล่น
สัปดาห์ละ 1-2 วนัและ 3-4 วนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง เล่นในช่วงเวลา 20.01-24.00 น.  นิยมเล่นเกมท่ีท่ี
พกัอาศยัส่วนตวักบัเพื่อน โดยพิจารณาจากปัจจยั มีความหลากหลายของเกมให้เลือกเล่น มกัไม่เคย
จ่ายเงินเพื่อซ้ืออะไรเพิ่มเติมภายในเกม ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากว่า 100 บาท 
เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมาคือ พกัผอ่นยามวา่ง  บุคคลท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น คือ เพื่อน ทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ต
มากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 99  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์
จ าแนกตามเพศ 

พฤติกรรมผูบ้ริโภค 
เพศ 

ชาย (ร้อยละ) หญิง (ร้อยละ) 
เหตผุลท่ีเล่น เพื่อความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน                             (82.1)                               
เพื่อความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน                          (84.6)                               

ความถ่ีในการเล่น ทุกวนั                                    (32.1)                                  สปัดาห์ละ 1-2 วนั              (33.8)                                                        
สปัดาห์ละ 3-4 วนั              (33.8)                                                              

ระยะเวลาท่ีเล่นต่อวนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง                   (39.7)                                                        วนัละ 1-3 ชัว่โมง               (53.8)                                                        
ช่วงเวลาท่ีเล่น ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                   (46.8)                           20.01-24.00 น.                   (35.4)                        
สถานท่ีท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต(57.9)                              ท่ีพกัอาศยัส่วนตวั               (53.8)                                                    

ประเภทของเกมท่ีเล่นจ าแนกตาม
วธีิเก็บค่าบริการ 

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิมแตม้ 
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม  
(Premium Item)                     (65.6)                                

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิม
แตม้ หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งใน
เกม  (Premium Item)          (67.7)                                                    

ประเภทของเกมท่ีเล่น แอค็ชัน่ (Action)                   (57.6)               ผจญภยั (Advanture)           (40.0) 
พฤติกรรมก่อนการเล่น ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 

ก่อนเล่นเกมเป็นบางคร้ัง         (40.9) 
ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 
ก่อนเล่นเกมเป็นบางคร้ัง     (44.6) 

พฤติกรรมการเล่น เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการ
เปล่ียนแปลง                           (27.6)                  

เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการ
เปล่ียนแปลง                       (32.3)                  

วธีิการช าระค่าใชจ่้ายภายในเกม ช าระผา่นบตัรเติมเงิน             (59.7) ไม่เคยจ่ายเงินเพ่ือซ้ืออะไร 
เพ่ิมเติม                               (47.7)                 

ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือน ต ่ากวา่ 100 บาท                     (44.4) ต ่ากวา่ 100 บาท                  (56.9) 
ส่ือท่ีไดรั้บขอ้มูลข่าวสาร อินเทอร์เน็ต                           (83.5)                    อินเทอร์เน็ต                        (83.1)                    
บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่น 

เพื่อน                                     (50.3) เพื่อน                                  (61.5) 

บุคคลท่ีร่วมเล่น เพื่อน                                     (78.5)        เพื่อน                                  (52.3) 

 
3.2  พฤติกรรมผู้บริโภคจ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาทีศึ่กษา 

จากการศึกษาพบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี นิยมเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแตม้
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม(Premium Item)  โดยเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action) เป็นส่วน
ใหญ่  มีการเตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมเป็นบางคร้ัง  มีรูปแบบ
การเล่นแบบ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง มกัเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั  วนัละ 1-3 ชัว่โมง  
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โดยเล่นในทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตกบัเพื่อน โดยพิจารณาจาก
ปัจจยัสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความรวดเร็ว  ใชว้ิธีเติมเงินหรือช าระค่าใชจ่้ายภายในเกมผา่นบตัรเติม
เงิน ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 บาท เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมาคือ พกัผอ่นยามว่าง  บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น คือ 
เพื่อน ทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด  

ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ นิยมเล่นเกมออนไลน์
ท่ีมีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแตม้หรือซ้ือส่ิงของบางอย่างในเกม
(Premium Item)  โดยเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action) เป็นส่วนใหญ่  มีการเตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล 
กฎ กติกา วธีิการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมเป็นบางคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เปล่ียนเกมบา้ง ไม่ยึด
ติดกบัลกัษณะการเล่น ความถ่ีท่ีเล่นสัปดาห์ละ 3-4 วนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง โดยเล่นในทุกช่วงเวลาท่ี
วา่ง นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวักบัเพื่อน โดยพิจารณาจากปัจจยัสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความ
รวดเร็ว  ใชว้ิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผา่นบตัรเติมเงิน ราคาค่าบริการภายในเกมต่อ
เดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 บาท เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อพกัผอ่นยามวา่ง รองลงมาคือ เพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน  บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น คือ ตวัเอง ทราบขอ้มูลข่าวสาร
เก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด  

ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ นิยมเล่น
เกมออนไลน์ท่ีมีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือต้องการเพิ่มแต้มหรือซ้ือส่ิงของ
บางอยา่งในเกม(Premium Item)  โดยเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action) เป็นส่วนใหญ่  มีการเตรียม
ตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วิธีการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมทุกคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เล่นเกม
เดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง มกัเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั  วนัละ 1-3 ชัว่โมง  โดยเล่นในทุกช่วงเวลา
ท่ีว่าง นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตกับเพื่อน โดยพิจารณาจากปัจจัยสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตมีความรวดเร็ว  ใช้วิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผ่านบตัรเติมเงิน ราคา
ค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 บาท เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน  รองลงมาคือ พกัผอ่นยามวา่ง บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น คือ เพื่อน ทราบ
ขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด  
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ตารางท่ี 100  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 
 

พฤติกรรมผูบ้ริโภค 
กลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี (ร้อยละ) วทิยาศาสตร์สุขภาพ  (ร้อยละ) มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์  (ร้อยละ) 

เหตผุลท่ีเล่น เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  (83.0) พกัผอ่นยามวา่ง                                 (80.7) เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน     (87.4)     
ความถ่ีในการเล่น ทุกวนั                                           (34.8)        สปัดาห์ละ 3-4 วนั                             (33.3) ทุกวนั                                              (40.7)            
ระยะเวลาท่ีเล่นต่อวนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง                         (44.4)                                                        วนัละ 1-3 ชัว่โมง                              (48.1) วนัละ 1-3 ชัว่โมง                            (33.3) 
ช่วงเวลาท่ีเล่น ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                         (43.7)                           ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                               (36.3)                           ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                             (51.9)                           
สถานท่ีท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต       (56.3)                              ท่ีพกัอาศยัส่วนตวั                             (54.8) ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต       (66.7)                              
ประเภทของเกมท่ีเล่นจ าแนกตามวธีิ
เก็บค่าบริการ 

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิมแตม้ 
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม  
(Premium Item)                           (65.2)                                

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิมแตม้  
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม   
(Premium Item)                                (77.0) 

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพ่ิมแตม้  
หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม   
(Premium Item)                               (55.6) 

ประเภทของเกมท่ีเล่น แอค็ชัน่ (Action)                          (57.0)        แอค็ชัน่ (Action)                               (44.4)        แอค็ชัน่ (Action)                             (61.5)        
พฤติกรรมก่อนการเล่น ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 

ก่อนเล่นเกมเป็นบางคร้ัง               (46.7) 
ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 
ก่อนเล่นเกมเป็นบางคร้ัง                    (40.7) 

ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วธีิเล่น                 
ก่อนเล่นเกมทุกคร้ัง                          (48.9) 

พฤติกรรมการเล่น เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการ 
เปล่ียนแปลง                                 (31.9)       

เปล่ียนเกมบา้ง ไม่ยดึติดกบั 
ลกัษณะการเล่น                                (28.9) 

เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการ 
เปล่ียนแปลง                                     (34.1)       

วธีิการช าระค่าใชจ่้ายภายในเกม ช าระผา่นบตัรเติมเงิน                  (55.6) ช าระผา่นบตัรเติมเงิน                        (46.7) ช าระผา่นบตัรเติมเงิน                       (65.2) 
ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือน ต ่ากวา่ 100 บาท                           (43.7) ต ่ากวา่ 100 บาท                                (65.2) ต ่ากวา่ 100 บาท                               (30.4) 
ส่ือท่ีไดรั้บขอ้มูลข่าวสาร อินเทอร์เน็ต                                 (87.4)                    อินเทอร์เน็ต                                      (83.7) อินเทอร์เน็ต                                     (79.3) 
บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น เพื่อน                                            (59.3) ตวัเอง                                                (58.5) เพื่อน                                               (57.0) 
บุคคลท่ีร่วมเล่น เพื่อน                                            (80.0)        เพื่อน                                                 (65.2) เพื่อน                                               (77.8) 
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ส่วนที่ 4  ข้อมูลปัจจัยส่วนประสมการตลาดที่ส าคัญต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ 
ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

4.1  ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 

จากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ พบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์โดยรวม
ทุกดา้นในระดบัมาก  ซ่ึงใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากท่ีสุด  รองลงมา  คือ ปัจจยัดา้น
ราคา  ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด  เม่ือพิจารณาในส่วน
ของปัจจยัยอ่ยในแต่ละดา้น ไดผ้ลดงัน้ี 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์
โดยรวมในระดบัมาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบัมาก 3 ล าดบัแรก คือ 
มีความทา้ทายในการเล่น ความสวยงามของภาพ  และความรวดเร็วในการดาวน์โหลดเกมให้พร้อม
เล่นและไม่สะดุด  

ปัจจัยด้านราคา  ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมในระดบั
มาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบัมาก 3 ล าดบัแรกคือ ราคามีความ
เหมาะสมกบัคุณภาพโดยรวม ราคามีความเหมาะสมกบัมาตรฐานการใหบ้ริการ และความเหมาะสม
ของราคาบตัรเติมเงิน  

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทาง
จดัจ าหน่ายโดยรวมในระดบัมาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบัมาก 3 
ล าดบัแรกคือ สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจากเว็บไซต์หรือซีดี สามารถหาเล่นไดง่้ายตามร้าน
บริการอินเทอร์เน็ตทัว่ไป และบตัรเติมเงินสามารถหาซ้ือไดง่้าย   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการ
ส่งเสริมการตลาดโดยรวมในระดบัมาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบั
มาก 3 ล าดบัแรกคือ ให้ส่วนลดตามเทศกาลต่างๆ  เปิดให้ทดลองเล่นฟรี และสะสมแตม้เพื่อแลก
ของรางวลั  
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ตารางท่ี 101   สรุปความส าคญัของปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ท่ี
ส าคญัต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ 10 ล าดบัแรก โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
ล าดบั ปัจจยัยอ่ย ค่าเฉล่ีย ระดบัความส าคญั ปัจจยัหลกั 
1 มีความทา้ทายในการเล่น 4.26 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

2 ความสวยงามของภาพ 4.22 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

 ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ
โดยรวม 

4.22 
 

มาก ดา้นราคา 

3 ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดเกม
ใหพ้ร้อมเล่น และไม่สะดุด 

4.21 
 

มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

4 ความปลอดภยัจากไวรัสและ แฮก
เกอร์ 

4.20 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

 เน้ือหาสนุก ดึงดูดใจใหช้วนติดตาม 4.20 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

5 มีตวัละครหลากหลาย 4.15 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

6 สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจาก
เวบ็ไซตห์รือซีดี 

4.12 
 

มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 

7 ราคามีความเหมาะสมกบัมาตรฐาน
การใหบ้ริการ 

4.09 
 

มาก ดา้นราคา 

8 ความสมจริง 4.07 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

9 มีการพฒันาฉากใหม่ๆอยา่งต่อเน่ือง 4.03 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

10 เสียงและดนตรีประกอบท่ีดึงดูดใจ 3.92 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

 สามารถหาเล่นไดง่้ายตามร้านบริการ 
อินเทอร์เน็ตทัว่ไป 

3.92  
 

มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 

 
4.2  ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้านอนิเทอร์เน็ต 
จากการศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์  พบว่าผูต้อบ

แบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์โดยรวมทุกดา้น
ในระดบัมาก  ซ่ึงให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากท่ีสุด  รองลงมา  คือ ปัจจยัดา้นช่อง
ทางการจดัจ าหน่าย  ปัจจยัดา้นราคา  และ ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด  เม่ือพิจารณาในส่วนของ
ปัจจยัยอ่ยในแต่ละดา้น ไดผ้ลดงัน้ี 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์
โดยรวมในระดับมาก  ซ่ึงปัจจัยย่อยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดับมากท่ีสุด คือ
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ความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต  และในระดับมาก 2 ล าดับถัดมา คือ
ประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม 

ปัจจัยด้านราคา  ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมในระดบั
มาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัในระดบัมาก 2 ล าดบั คือ ค่าบริการรายชัว่โมง
เหมาะสมเม่ือเทียบกบัคุณภาพการให้บริการ และความเหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืม
ต่างๆท่ีจ าหน่ายภายในร้าน 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทาง
จดัจ าหน่ายโดยรวมในระดบัมาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบัมาก 3 
ล าดบัแรกคือ ความสะดวกในการเดินทางมาใชบ้ริการ  ความสะอาดภายในร้าน และสถานท่ีจอดรถ
มีความสะดวก ปลอดภยั และเพียงพอ  

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการ
ส่งเสริมการตลาดโดยรวมในระดบัมาก  ซ่ึงปัจจยัยอ่ยท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัในระดบั
มาก 3 ล าดบัแรกคือ พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความเป็น
มิตร  พนกังานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้ค  าแนะน าและแกไ้ขปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอย่างดี 
และ  พนกังานมีความกระตือรือร้นในการใหบ้ริการ 
 
ตารางท่ี 102   สรุปความส าคญัของปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อ
การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ 10 ล าดบัแรก โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
ล าดบั ปัจจยัยอ่ย ค่าเฉล่ีย ระดบัความส าคญั ปัจจยัหลกั 
1 ความเร็วและความเสถียรของ

สญัญาณอินเทอร์เน็ต 
4.50 

 
มากท่ีสุด ดา้นผลิตภณัฑ ์

2 ประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 4.23 มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์
3 ความหลากหลายและความทนัสมยั

ของเกม 
4.14 

 
มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

4 ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสมเม่ือ
เทียบกบัคุณภาพการใหบ้ริการ 

4.07 
 

มาก ดา้นราคา 

5 ความสะดวกในการเดินทางมาใช้
บริการ 

4.03 
 

มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 

6 สามารถตรวจสอบระยะเวลาในการ
เล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แม่นย  า 

4.02 
 

มาก ดา้นผลิตภณัฑ ์

7 ความสะอาดภายในร้าน 4.01 มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
 พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง  

ยิม้แยม้แจ่มใส  
4.01 

 
มาก ดา้นการส่งเสริมการตลาด 
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ตารางท่ี 102 (ต่อ)  สรุปความส าคญัของปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีส าคญั
ต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ 10 ล าดบัแรก โดยเรียงล าดบัจากมากไปหานอ้ย 
ล าดบั ปัจจยัยอ่ย ค่าเฉล่ีย ระดบัความส าคญั ปัจจยัหลกั 

8 สถานท่ีจอดรถมีความสะดวก 
ปลอดภยั และเพียงพอ 

4.00 
 

มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 

9 แสงสวา่งภายในร้านเพียงพอ 3.99 มาก ดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
10 พนกังานมีความรู้ ความช านาญ 

สามารถใหค้  า แนะน า และแกไ้ข
ปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี 

3.98 
 

มาก ดา้นการส่งเสริมการตลาด 

 

 

ส่วนที่ 5  ข้อมูลเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยปัจจัยส่วนประสมการตลาดทีส่ าคัญต่อการตัดสินใจ
ของผู้บริโภคจ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ และกลุ่มสาขาวชิาทีศึ่กษา  

 
5.1   เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ปัจจัยส่วนประสมการตลาด  จ าแนกตามเพศ 
 

5.1.1  เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ยปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์  
 จ าแนกตามเพศ 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ยอ่ยมีความทา้ทายในการเล่นมากท่ีสุด  ส่วนเพศหญิงใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยความสวยงามของ
ภาพมากท่ีสุด  นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง เสียงและดนตรีประกอบท่ีดึงดูดใจ  มีตวัละครหลากหลาย  มีความ
ท้าทายในการเล่น  มีโปรแกรมสนทนา (Chat) ให้ได้พูดคุย  และมีการพฒันาฉากใหม่ๆอย่าง
ต่อเน่ือง โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

ปัจจัยด้านราคา  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญัต่อ
ปัจจยัด้านราคาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพโดยรวม
นอกจากน้ียงัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนั  แต่พบวา่มีปัจจยัยอ่ยแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง  ราคามีความเหมาะสมกบัมาตรฐานการให้บริการ  โดย
เพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายและเพศหญิงให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 2 ล าดบัแรกเหมือนกนั คือ สามารถ
ดาวน์โหลดเกมได้ง่ายจากเว็บไซต์หรือซีดี  รองลงมาคือ สามารถหาเล่นได้ง่ายตามร้านบริการ
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อินเทอร์เน็ตทั่วไป  นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจัยด้านช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่
แตกต่างกนั  แต่พบว่ามีปัจจยัย่อยแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง  บตัรเติมเงิน
สามารถหาซ้ือไดง่้าย โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเพศชายและเพศหญิง
ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ ให้ส่วนลดตาม
เทศกาลต่างๆ อยา่งไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด
โดยรวมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง  การแถมของสมนาคุณเม่ือเติมเงิน  มีการ
โฆษณาประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่าง ๆ มีการจดักิจกรรมพิเศษในเกม เช่น การแข่งขนัชิงรางวลั  และ
มีการจดักิจกรรมนอกสถานท่ี  โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ เพศชายใหร้ะดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วน
ประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเล่นเกมไม่แตกต่างจากเพศ
หญิง จากผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่  เพศชายและเพศหญิงให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัดา้น
ผลิตภณัฑ์ และการส่งเสริมการตลาดท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั  ส่วน
ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายไม่แตกต่างกนั 

 
ตารางท่ี 103  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ท่ีส าคญั
ต่อการตดัสินใจเล่นเกมท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามเพศ 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาด 
เพศ 

ชาย (ค่าเฉล่ีย) หญิง (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ มีความทา้ทายในการเล่น      (4.32) ความสวยงามของภาพ          (4.18) 

ปัจจยัดา้นราคา 
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ
โดยรวม                                (4.24) 

ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ
โดยรวม                                     (4.09) 

ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจาก
เวบ็ไซตห์รือซีดี                    (4.11) 

สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจาก
เวบ็ไซตห์รือซีดี                    (4.14) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 
ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ  

            (3.91)   
ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ   
                                             (3.74)   
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 5.1.2  เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้าน
อนิเทอร์เน็ต จ าแนกตามเพศ 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเพศชายและเพศหญิงให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ ความเร็วและความเสถียรของ
สัญญาณอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวมไม่แตกต่างกนั  
แต่พบว่ามีปัจจยัย่อยแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง ขนาดของจอคอมพิวเตอร์ 
ความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม และการมีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบ
เค้ียวต่างๆไวใ้หบ้ริการภายในร้าน โดยเพศชายใหค้วามส าคญัเร่ืองขนาดของจอคอมพิวเตอร์ และการ
มีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบเค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน มีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศ
หญิง  ส่วนเพศหญิงให้ความส าคญัเร่ืองความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม มีค่าเฉล่ียสูงกวา่
เพศชาย 

ปัจจัยด้านราคา  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญัต่อ
ปัจจยัดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสมเม่ือเทียบกบัคุณภาพ
การใหบ้ริการ  อยา่งไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมแตกต่าง
กนัอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดับ 0.05 ในเร่ืองความเหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ี
จ าหน่ายภายในร้าน โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามเพศชายให้ความส าคญั
ต่อปัจจยัยอ่ยความสะดวกในการเดินทางมาใช้บริการมากท่ีสุด  ส่วนเพศหญิงให้ความส าคญัต่อ
ปัจจยัย่อยความสะอาดภายในร้านมากท่ีสุด นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดั
จ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเพศชายใหค้วามส าคญั
ต่อปัจจยัยอ่ยพนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความเป็นมิตรมาก
ท่ีสุด  ส่วนเพศหญิงให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยพนักงานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้
ค  าแนะน าและแกไ้ขปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดีมากท่ีสุด นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้น
การส่งเสริมการตลาดโดยรวมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง มีระบบสมาชิกเพื่อ
รับสิทธิพิเศษต่างๆ  มีการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ร้านตามส่ือต่างๆ และพนกังานมีความสุภาพ เป็น
กนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความเป็นมิตร  โดยเพศชายให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมี
ค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ เพศชายใหร้ะดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วน
ประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ ท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการไม่แตกต่างจากเพศหญิง 
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จากผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า  เพศชายและเพศหญิงให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัดา้นราคา
และดา้นการส่งเสริมการตลาดท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเขา้ใช้บริการแตกต่างกนั  ส่วนปัจจยัดา้น
ผลิตภณัฑ ์ และช่องทางจดัจ าหน่ายไม่แตกต่างกนั 

 
ตารางท่ี 104  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามเพศ 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาด 
เพศ 

ชาย (ค่าเฉล่ีย) หญิง (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์
ความเร็วและความเสถียรของ
สญัญาณอินเทอร์เน็ต            (4.49) 

ความเร็วและความเสถียรของ
สญัญาณอินเทอร์เน็ต            (4.57) 

ปัจจยัดา้นราคา 
ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสม 
เม่ือเทียบกบัคุณภาพการ 
ใหบ้ริการ                              (4.09) 

ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสม 
เม่ือเทียบกบัคุณภาพการ 
ใหบ้ริการ                                  (3.94) 

ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
ความสะดวกในการเดินทาง 
มาใชบ้ริการ                          (4.04) 

 
ความสะอาดภายในร้าน        (3.97) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 
พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง 
ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ 
ดว้ยความเป็นมิตร                (4.06)   

พนกังานมีความรู้ ความช านาญ 
สามารถใหค้  าแนะน าและแกไ้ข
ปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี     (4.03)                                            

 
5.2    เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยปัจจัยส่วนประสมการตลาด  จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาทีศึ่กษา 

 
5.2.1  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์  

 จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาทีศึ่กษา 
ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   พบว่าผูต้อบแบบสอบถาม ท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยมี
ความทา้ทายในการเล่นมากท่ีสุด  ส่วนผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ให้
ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยความสวยงามของภาพมากท่ีสุด  อย่างไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามท่ี
ศึกษาในแต่ละกลุ่มสาขาวชิาใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑโ์ดยรวมไม่แตกต่างกนั แต่พบวา่
มีปัจจยัย่อยแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง มีโปรแกรมสนทนา (Chat) ให้ได้
พูดคุย และช่ือเสียงของเกม ผู ้ผลิต และผู ้ให้บริการ  โดยพบว่า ผู ้ท่ี ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชา
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมากท่ีสุด 
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ปัจจัยด้านราคา   พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถาม ท่ีศึกษาในทุกกลุ่มสาขาวิชาให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 2 ล าดบัแรกเหมือนกนั คือ ราคามีความเหมาะสม
กบัคุณภาพโดยรวม และราคามีความเหมาะสมกบัมาตรฐานการให้บริการ ตามล าดบั นอกจากน้ี
ยงัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย   พบว่าผูต้อบแบบสอบถาม ท่ีศึกษาในทุกกลุ่ม
สาขาวิชาให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านช่องทางการจดัจ าหน่ายท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 2 ล าดบัแรก
เหมือนกนั คือ สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี และสามารถหาเล่นไดง่้ายตาม
ร้านบริการอินเทอร์เน็ตทัว่ไป ตามล าดบั นอกจากน้ียงัให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางการจดั
จ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในทุกกลุ่ม
สาขาวิชาให้ความส าคญัต่อปัจจยัให้ส่วนลดตามเทศกาลต่างๆมากท่ีสุด  นอกจากน้ียงัให้
ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกัน  แต่พบว่ามีปัจจยัย่อย
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง  การสะสมแตม้เพื่อแลกของรางวลั มีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่าง ๆ  และมีการจดักิจกรรมนอกสถานท่ี  โดยพบว่า ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมากท่ีสุด 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาท่ีต่างกนั
ให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกมไม่แตกต่างกัน   จากผลการศึกษาสามารถสรุปได้ว่า ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวิชาท่ีต่างกนั ให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์  ปัจจยัด้านราคา ปัจจยัดา้นช่อง
ทางการจดัจ าหน่าย และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกมไม่แตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 105  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ท่ีส าคญั
ต่อการตดัสินใจเล่นเกมท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 

ปัจจยัส่วนประสม
การตลาด 

กลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 
วทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี (ค่าเฉล่ีย) 
วทิยาศาสตร์สุขภาพ 

(ค่าเฉล่ีย) 
มนุษยศาสตร์และ

สงัคมศาสตร์  (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์
มีความทา้ทายในการเล่น  
                                (4.30) 

มีความทา้ทายในการเล่น   
                                (4.22) 

ความสวยงามของภาพ   
                                (4.24) 

ปัจจยัดา้นราคา 
ราคามีความเหมาะสมกบั
คุณภาพโดยรวม      (4.27)                             

ราคามีความเหมาะสมกบั
คุณภาพโดยรวม      (4.21)                             

ราคามีความเหมาะสมกบั
คุณภาพโดยรวม      (4.18)                             

ปัจจยัดา้นช่องทางจดั
จ าหน่าย 

สามารถดาวน์โหลดเกม
ไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี  
                                (4.06) 

สามารถดาวน์โหลดเกม
ไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี 
                                (4.13) 

สามารถดาวน์โหลดเกม
ไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี 
                                (4.15) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริม
การตลาด 

ใหส่้วนลดตามเทศกาล
ต่างๆ                       (3.93)   
 

ใหส่้วนลดตามเทศกาล
ต่างๆ                       (3.90)   
 

ใหส่้วนลดตามเทศกาล
ต่างๆ                       (3.81)  

 
5.2.2  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้าน

อนิเทอร์เน็ต จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาที่ศึกษา 
ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในทุกกลุ่มสาขาวิชาให้

ความส าคญัต่อปัจจยัความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด อย่างไรก็ตาม 
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในแต่ละกลุ่มสาขาวิชา ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวม
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง ความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม  ความ
พร้อมของอุปกรณ์  เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน เป็นตน้  การมีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม 
และขนมขบเค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน  มีระบบการท างานท่ีไม่ซับซ้อน เช่น Login เขา้สู่
ระบบอยา่งรวดเร็ว และสามารถตรวจสอบระยะเวลาในการเล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แม่นย  า โดยพบวา่ ผู ้
ท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ใหค้วามส าคญัในเร่ืองความหลากหลายและ
ความทนัสมยัของเกม  ความพร้อมของอุปกรณ์  เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน การมีบตัรเติมเงิน 
อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบเค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน  มีระบบการท างานท่ีไม่ซับซ้อน 
เช่น Login เขา้สู่ระบบอยา่งรวดเร็วมากท่ีสุด  ในขณะท่ีกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ใหค้วามส าคญัในเร่ือง สามารถตรวจสอบระยะเวลาในการเล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แม่นย  ามากท่ีสุด 
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ปัจจัยด้านราคา   พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถาม ท่ีศึกษาในทุกกลุ่มสาขาวิชาให้
ความส าคญัต่อปัจจยัค่าบริการรายชั่วโมงเหมาะสมเม่ือเทียบกบัคุณภาพการให้บริการมากท่ีสุด  
นอกจากน้ียงัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้ความส าคญัต่อปัจจยัสถานท่ีจอดรถมีความสะดวก ปลอดภยั และ
เพียงพอมากท่ีสุด  ในขณะท่ีผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ความสะอาดภายในร้านมากท่ีสุด  ส่วนผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ให้
ความส าคญัต่อปัจจยัความสะดวกในการเดินทางมาใช้บริการมากท่ีสุด  อย่างไรก็ตาม ผูต้อบ
แบบสอบถามท่ีศึกษาในแต่ละกลุ่มสาขาวิชา ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย
โดยรวมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05  

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบว่าผู ้ตอบแบบสอบถาม ท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัพนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิม้
แยม้แจ่มใส ต้อนรับลูกค้าด้วยความเป็นมิตรมากท่ีสุด  ในขณะท่ีผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์สุขภาพให้ความส าคญัต่อปัจจยัพนักงานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิ้มแยม้แจ่มใส 
ตอ้นรับลูกคา้ด้วยความเป็นมิตร และพนกังานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้ค  าแนะน าและ
แก้ไขปัญหาต่างๆได้เป็นอย่างดีมากท่ีสุด  ส่วนผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ให้ความส าคญัต่อปัจจัยพนักงานมีความกระตือรือร้นในการให้บริการมากท่ีสุด  
อยา่งไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาในแต่ละกลุ่มสาขาวิชา ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการ
ส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกนั แต่พบวา่มีปัจจยัยอ่ยแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 
0.05 ในเร่ือง สะสมชั่วโมงการเล่น เพื่อรับชั่วโมงเล่นฟรี หรือแลกของสมนาคุณต่างๆ  และ
พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิ้มแยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความเป็นมิตร โดยพบว่า ผูท่ี้
ศึกษาในกลุ่มสาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมากท่ีสุด 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาท่ีต่างกนั
ใหร้ะดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเขา้
ใช้บริการไม่แตกต่างกนั   จากผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้่า ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาท่ี
ต่างกนั ใหร้ะดบัความส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑท่ี์ส าคญัต่อการตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการแตกต่างกนั 
ส่วนปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดของร้าน
ไม่แตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 106  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 

ปัจจยัส่วนประสม
การตลาด 

กลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา 
วทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี (ค่าเฉล่ีย) 
วทิยาศาสตร์สุขภาพ 

(ค่าเฉล่ีย) 
มนุษยศาสตร์และ

สงัคมศาสตร์  (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์
ความเร็วและความเสถียร
ของสญัญาณอินเทอร์เน็ต 
                                (4.53) 

ความเร็วและความเสถียร
ของสญัญาณอินเทอร์เน็ต 
                                (4.47) 

ความเร็วและความเสถียร
ของสญัญาณอินเทอร์เน็ต 
                                (4.50) 

ปัจจยัดา้นราคา 

ค่าบริการรายชัว่โมง
เหมาะสมเม่ือเทียบกบั
คุณภาพการใหบ้ริการ   
                                (4.16)                             

ค่าบริการรายชัว่โมง
เหมาะสมเม่ือเทียบกบั
คุณภาพการใหบ้ริการ   
                                (4.03)                             

ค่าบริการรายชัว่โมง
เหมาะสมเม่ือเทียบกบั
คุณภาพการใหบ้ริการ   
                                (4.01)                             

ปัจจยัดา้นช่องทางจดั
จ าหน่าย 

สถานท่ีจอดรถมีความ
สะดวก ปลอดภยั และ
เพียงพอ                   (4.05) 

ความสะอาดภายในร้าน  
                                (4.01) 

ความสะดวกในการ
เดินทางมาใชบ้ริการ        
                                (4.07) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริม
การตลาด 

พนกังานมีความสุภาพ 
เป็นกนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส 
ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความ
เป็นมิตร                  (4.13)   
 

พนกังานมีความสุภาพ 
เป็นกนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส 
ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความ
เป็นมิตร                  (4.07)   
พนกังานมีความรู้ ความ
ช านาญ สามารถใหค้ า 
แนะน าและแกไ้ขปัญหา
ต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี  (4.07)   

 
พนกังานมีความ 
กระตือรือร้นในการ
ใหบ้ริการ                (3.89)  

 
ส่วนที ่6  เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ปัจจัยส่วนประสมการตลาดที่ส าคัญต่อการตัดสินใจเล่นเกม

ออนไลน์ของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามสถานทีท่ี่นิยมเล่นเกมออนไลน์ 
 
6.1   เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์  จ าแนก

ตามสถานทีท่ี่นิยมเล่นเกม 
 

ปัจจัยด้านผลติภัณฑ์  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั
ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยมีความทา้ทายในการเล่นมากท่ีสุด  ส่วนผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
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เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยความสวยงามของภาพมากท่ีสุด  นอกจากน้ี
ยงัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง 
ความสวยงามของภาพ  ความสมจริง  เสียงและดนตรีประกอบท่ีดึงดูดใจ  มีโปรแกรมสนทนา 
(Chat) ให้ได้พูดคุย  มีการพฒันาฉากใหม่ๆอย่างต่อเน่ือง  และ ช่ือเสียงของเกม ผูผ้ลิต และผู ้
ใหบ้ริการ ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้
นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

ปัจจัยด้านราคา  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวัและ
ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ 
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพโดยรวมนอกจากน้ียงัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่
ไม่แตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ดงันั้นสรุปไดว้า่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์
ท่ีสถานท่ีแตกต่างกนัให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นราคาของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกมไม่แตกต่างกนั 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศัยส่วนตัวและผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจัยด้านช่องทางจัด
จ าหน่ายท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด 2 ล าดบัแรกเหมือนกนั คือ สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจากเวบ็ไซต์
หรือซีดี  รองลงมาคือ สามารถหาเล่นได้ง่ายตามร้านบริการอินเทอร์เน็ตทัว่ไป  นอกจากน้ียงัให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั  แต่พบวา่มีปัจจยัยอ่ยแตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง  บตัรเติมเงินสามารถหาซ้ือไดง่้าย ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้าน
เกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศยัส่วนตวัและผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริม
การตลาดท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ นอกจากน้ียงัให้ความส าคญั
ต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั  แต่พบว่ามีปัจจยัย่อยแตกต่างกนัอย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง มีการจดักิจกรรมนอกสถานท่ี  และการแนะน าบอกต่อจากบุคคลอ่ืน 
เช่น เพื่อน ญาติ และคนรู้จกั  ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมี
ค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศยัส่วนตวัให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ท่ี
ส าคญัต่อการตดัสินใจเล่นเกมไม่แตกต่างจากผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ 
จากผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวัและผูท่ี้
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นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ระดับความส าคัญกับปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ท่ีส าคัญต่อการ
ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั  ส่วนปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย และการ
ส่งเสริมการตลาดไม่แตกต่างกนั 

 
ตารางท่ี 107  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ ท่ีส าคญั
ต่อการตดัสินใจเล่นเกมท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์ 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาด 
สถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน ์

ท่ีพกัส่วนตวั (ค่าเฉล่ีย) ร้านเกมออนไลน์ (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ มีความทา้ทายในการเล่น      (4.25) ความสวยงามของภาพ          (4.29) 

ปัจจยัดา้นราคา 
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ
โดยรวม                                (4.16) 

ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพ
โดยรวม                                     (4.26) 

ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจาก
เวบ็ไซตห์รือซีดี                    (4.13) 

สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจาก
เวบ็ไซตห์รือซีดี                    (4.09) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 
ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ  

            (3.89)   
ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ   
                                             (3.89)   

 
6.2   เปรียบเทยีบค่าเฉลีย่ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้าน

อนิเทอร์เน็ต จ าแนกตามสถานที่ทีนิ่ยมเล่นเกม 
 

ปัจจัยด้านผลติภัณฑ์  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั
และผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด
เหมือนกัน คือ ความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต  อย่างไรก็ตาม ผูต้อบ
แบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 
0.05 ในเร่ืองขนาดของจอคอมพิวเตอร์  จ านวนคอมพิวเตอร์มีเพียงพอต่อการให้บริการ  ความ
พร้อมของอุปกรณ์เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน  มีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบ
เค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน  และสามารถตรวจสอบระยะเวลาในการเล่นไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
แม่นย  า ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกว่าผูท่ี้
นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

ปัจจัยด้านราคา  พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวัและ
ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดเหมือนกนั คือ 
ค่าบริการรายชั่วโมงเหมาะสมเม่ือเทียบกับคุณภาพการให้บริการ  อย่างไรก็ตาม ผูต้อบ
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แบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
ในเร่ืองความเหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ีจ าหน่ายภายในร้าน ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกม
ท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกว่าผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยั
ส่วนตวั 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศยัส่วนตวัและผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยความสะดวกใน
การเดินทางมาใชบ้ริการมากท่ีสุด  อยา่งไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้น
ช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 ในเร่ือง ท าเลท่ีตั้งของร้าน
ใกลเ้คียงกบัท่ีพกัอาศยัหรือสถานศึกษา  สถานท่ีจอดรถมีความสะดวก ปลอดภยั และเพียงพอ และ
การตกแต่งร้านสวยงาม สะดุดตา ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ือง
ดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  พบว่าผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศยัส่วนตวัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยพนกังานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้ค  าแนะน าและ
แก้ไขปัญหาต่างๆได้เป็นอย่างดีมากท่ีสุด  ส่วนผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีร้านเกม
ออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยพนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิ้มแยม้แจ่มใส ตอ้นรับ
ลูกคา้ดว้ยความเป็นมิตรมากท่ีสุด อย่างไรก็ตาม ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้น
ช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั  แต่พบว่ามีปัจจยัย่อยแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัท่ี
ระดับ 0.05 ในเร่ือง มีการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ร้านตามส่ือต่างๆ  และพนักงานมีความ
กระตือรือร้นในการใหบ้ริการ  ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าว
มีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

จากสมมติฐานทางการศึกษาท่ีตั้งไว ้คือ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกั
อาศยัส่วนตวัให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ ท่ีส าคญัต่อ
การตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการไม่แตกต่างจากผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ จาก
ผลการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวัและผูท่ี้นิยม
เล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ ให้ระดบัความส าคญักบัปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์  ราคา  ช่องทางการจดั
จ าหน่ายท่ีส าคญัต่อการตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการแตกต่างกนั  ส่วนปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดไม่
แตกต่างกนั 
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ตารางท่ี 108  สรุปขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ ท่ีส าคญัต่อการ
ตดัสินใจเขา้ใชบ้ริการท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดในแต่ละปัจจยั จ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์ 

ปัจจยัส่วนประสมการตลาด 
สถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน ์

ท่ีพกัส่วนตวั (ค่าเฉล่ีย) ร้านเกมออนไลน์ (ค่าเฉล่ีย) 

ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์
ความเร็วและความเสถียรของ
สญัญาณอินเทอร์เน็ต            (4.46) 

ความเร็วและความเสถียรของ
สญัญาณอินเทอร์เน็ต            (4.54) 

ปัจจยัดา้นราคา 
ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสม 
เม่ือเทียบกบัคุณภาพการ 
ใหบ้ริการ                              (4.01) 

ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสม 
เม่ือเทียบกบัคุณภาพการ 
ใหบ้ริการ                                  (4.13) 

ปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย 
ความสะดวกในการเดินทาง 
มาใชบ้ริการ                          (3.96) 

ความสะดวกในการเดินทาง 
มาใชบ้ริการ                          (4.10) 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 
พนกังานมีความรู้ ความช านาญ 
สามารถใหค้  าแนะน าและแกไ้ข
ปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี     (4.02)   

พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง 
ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ 
ดว้ยความเป็นมิตร                (4.04)                                            

 
5.2  อภิปรายผล 
 

การศึกษาพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ โดยใช้
แนวคิดทฤษฎีการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค (Analyzing Consumer Behavior)  เป็นการคน้หา
หรือวจิยัเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือและการใชข้องผูบ้ริโภค เพื่อทราบถึงลกัษณะความตอ้งการและ
พฤติกรรมการซ้ือ การใช้ของผูบ้ริโภค ค าถามท่ีใช้คน้หาลกัษณะพฤติกรรมผูบ้ริโภคเพื่อคน้หา
ค าตอบ 7 ขอ้ มาอภิปรายผลการศึกษาดงัน้ี 

ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย   จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย  อายุ 18-20 ปี  ศึกษาในระดบัชั้นปีท่ี 1 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 3,001-6,000 บาท  พกัอาศยัท่ี
บา้นพกัส่วนตวั  มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์มากกวา่ 5 ปี ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษา
ของศุภสรรค์ บุญเรือง (2549) ท่ีได้ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
มหาวทิยาลยัขอนแก่นเป็นบางส่วน โดยพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 19-20 
ปี ได้รับรายได้ 4,501-5,000 บาทต่อเดือน อย่างไรก็ตาม พบว่ามีขอ้แตกต่างระหว่างชั้นปีท่ีก าลงั
ศึกษา ท่ีพกัอาศยัปัจจุบนั และประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ โดยผลการศึกษาของศุภสรรค ์
บุญเรือง (2549) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ศึกษาในระดบัชั้นปีท่ี 2 พกัอยู่หอพกันอก
มหาวทิยาลยั และมีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์มาแลว้ 1-2 ปี 
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ผู้บริโภคซ้ืออะไร  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ี 
มีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแต้มหรือซ้ือส่ิงของบางอย่างในเกม
(Premium Item) มากท่ีสุด ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของศุภสรรค ์บุญเรือง (2549) ท่ีพบว่า
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ีตอ้งจ่ายเงินเพื่อซ้ือชั่วโมงส าหรับเล่นเกม (Air 
time)  และประเภทของเกมออนไลน์ท่ีผูต้อบแบบสอบถามเล่นมากท่ีสุด คือ เกมประเภท แอ๊คชั่น 
(Action) ซ่ึงสอดคล้องกบัผลการศึกษาของธัญรดี  บุญปัน (2552) ท่ีได้ศึกษาเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์ของวยัรุ่นในจงัหวดัก าแพงเพชร  และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของสายสุดา ป้ันตระกูล  
(2553) ท่ีศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ชั้น
ปีท่ี 1 ซ่ึงพบวา่ประเภทเกมออนไลน์ท่ีเล่นส่วนมากคือเกมต่อสู้  

ท าไมผู้บริโภคจึงซ้ือ  จากการศึกษาพบวา่เหตุผลท่ีผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือก
เล่นเกมออนไลน์เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของอุษา  บิ้กก้ินส์ 
และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ (2551)  ท่ีไดศึ้กษาเร่ืองการสร้างชุมชนเสมือนจริงในเกมออนไลน์กบั
พฤติกรรมการติดส่ือออนไลน์ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร   และธญัรดี  บุญปัน (2552) แต่
ไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของศุภสรรค ์บุญเรือง (2549)  และสายสุดา ป้ันตระกูล  (2553)  ท่ี
พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเล่นเกมออนไลน์เพื่อพกัผอ่นยามวา่งมากท่ีสุด   

ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซ้ือ จากการศึกษาพบวา่บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือ  เพื่อน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ
พงศ์ธร วงศ์วราวิภทัร์ (2550)  ท่ีไดศึ้กษาเร่ืองความคิดเห็นของผูบ้ริโภคในดา้นส่วนประสม ทาง
การตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

ผู้บริโภคซ้ือเมื่อใด  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์
ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของศุภสรรค ์บุญเรือง (2549) พบวา่ส่วนใหญ่จะ
เล่นช่วงเวลา 20.00-24.00 น. และการศึกษาของธญัรดี  บุญปัน (2552) พบวา่ส่วนใหญ่จะเล่นช่วงเวลา 
09.01-12.00 น. 

ผู้บริโภคซ้ือทีไ่หน  จากการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์
ท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของของศุภสรรค์ บุญเรือง (2549) 
อุษา  บิ้กก้ินส์ และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ (2551)  และธญัรดี  บุญปัน (2552) แต่ไม่สอดคลอ้งกบั
ผลการศึกษาของสายสุดา ป้ันตระกูล  (2553)  ท่ีพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามเล่นเกมออนไลน์ท่ีบา้น
มากท่ีสุด 

ผู้บริโภคซ้ืออย่างไร  จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มกัเล่นเกม
ออนไลน์ทุกวนั  ซ่ึงแตกต่างจากผลการศึกษาของศุภสรรค์ บุญเรือง (2549)  อุษา  บิ้กก้ินส์ และ
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อมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ (2551)  และธญัรดี  บุญปัน (2552)  ซ่ึงพบวา่ผูต้อบแบบสอบมีความถ่ีใน
การเล่นเกมต่อสัปดาห์ 4-6 คร้ัง  3-4 คร้ัง  และ 1-3 คร้ัง ตามล าดบั  ระยะเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมวนั
ละ 1-3 ชั่วโมง  สอดคล้องกบัผลการศึกษาของศุภสรรค์ บุญเรือง (2549)  อุษา  บิ้กก้ินส์ และ
อมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ (2551) และธัญรดี  บุญปัน (2552)  ท่ีพบว่าในแต่ละคร้ัง ผูต้อบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์นาน 2-3 ชัว่โมง นิยมเล่นเกมกบัเพื่อนมากท่ีสุด สอดคลอ้ง
กบัผลการศึกษาของธญัรดี  บุญปัน (2552) ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 บาท 
สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของสายสุดา ป้ันตระกูล  (2553) แต่ไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ
อุษา  บิ้กก้ินส์ และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ ท่ีพบวา่ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมต่อเดือนประมาณ 500-
1,500 บาท 
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ตารางท่ี 109  สรุปขอ้มูลพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ เปรียบเทียบกบังานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

พฤติกรรมผูบ้ริโภค 
นกัศึกษา

มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
ศุภสรรค ์บุญเรือง  (2549) อุษา  บิ้กก้ินส์ และอมรรัตน์ 

อุดมเรืองเกียรติ  (2551) 
ธญัรดี  บุญปัน  (2552) สายสุดา ป้ันตระกลู  (2553) 

เหตผุลท่ีเล่น เพื่อความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน            

เพ่ือพกัผอ่น  เพื่อความสนุกสนาน เพื่อความบนัเทิง 
สนุกสนานเพลิดเพลิน 

พกัผอ่นยามวา่ง     

ความถ่ีในการเล่น ทุกวนั                                            4-6 คร้ังต่อสปัดาห์ 3-4 คร้ังต่อสปัดาห์ 1-3 คร้ังต่อสปัดาห์ - 
ระยะเวลาท่ีเล่นต่อวนั วนัละ 1-3 ชัว่โมง                          วนัละ  2-3 ชัว่โมง คร้ังละ  2-3  ชัว่โมง คร้ังละ 2-3 ชัว่โมง                               เสาร์-อาทิตย ์ 3-4 ชม. 

จนัทร์-ศุกร์    2-3 ชม. 
ช่วงเวลาท่ีเล่น ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง                           20.00-24.00 น. - 09.01-12.00 น.                           - 
สถานท่ีท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด ร้านเกมหรือร้าน

อินเทอร์เน็ต        
ร้านอินเทอร์เน็ต ร้านท่ีใหบ้ริการ

อินเทอร์เน็ต 
ร้านใหบ้ริการอินเทอร์เน็ต บา้น                              

ประเภทของเกมท่ีเล่น
จ าแนกตามวธีิเก็บ
ค่าบริการ 

เล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการ
เพ่ิมแตม้ หรือซ้ือส่ิงของ
บางอยา่งในเกม  
(Premium Item)                            

จ่ายเงินเพ่ือซ้ือชัว่โมง
ส าหรับเล่นเกม (Air time) 

- - - 

ประเภทของเกมท่ีเล่น แอค็ชัน่ (Action)                           - - แอค็ชัน่ (Action)                                ต่อสู ้(Fighting)                             
ราคาค่าบริการต่อเดือน ต ่ากวา่ 100 บาท                            - 500-1,500 บาท - ต ่ากวา่ 100 บาท                                
บุคคลท่ีร่วมเล่น เพื่อน                                             -  เพื่อน                                                  - 
หมายเหตุ :  ศุภสรรค ์บุญเรือง  (2549)  ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษามหาวิทยาลยัขอนแก่น 
                   อุษา  บ๊ิกก้ินส์ และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ  (2551)  ศึกษาเร่ืองการสร้างชุมชนเสมือนจริงในเกมออนไลน์กบัพฤติกรรมการติดส่ือออนไลน์ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
                   ธญัรดี  บุญปัน  (2552) ศึกษาเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นในจงัหวดัก าแพงเพชร 
                   สายสุดา ป้ันตระกูล  (2553)  ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัสวนดุสิต ชั้นปีท่ี 1 
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การศึกษาพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์โดยใช้

แนวคิดทฤษฎีปัจจยัส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix หรือ 4 P’s) มาอภิปรายผลการศึกษาได้

ดงัน้ี 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์  
จากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ พบว่าผูต้อบ

แบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากท่ีสุด  รองลงมาคือ ปัจจยัดา้นราคา  ปัจจยั
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ตามล าดบั  ซ่ึงไม่สอดคลอ้งกบัผล
การศึกษาของพงศธ์ร วงศ์วราวิภทัร์ (2550) ท่ีให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นราคามากท่ีสุด รองลงมา
คือ ปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์  ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด  และปัจจัยด้านช่องทางจดัจ าหน่าย  
ตามล าดบั   

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   พบว่าผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยด้าน
ผลิตภณัฑท่ี์มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  คือเร่ือง มีความทา้ทายในการเล่น ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ 
พงศ์ธร วงศ์วราวิภทัร์ (2550)  ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัเร่ืองเน้ือหาของเกมมากท่ีสุด  
แต่ไม่สอดคล้องกับผลการศึกษาของศุภสรรค์ บุญเรือง (2549)  ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัเร่ือง ตรายีห่อ้ของเกมมากท่ีสุด 

ปัจจัยด้านราคา   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ีย
มากท่ีสุด  คือเร่ือง ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพโดยรวม   ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของศุภ
สรรค ์ บุญเรือง (2549) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัเร่ือง ราคามีความเหมาะสมต่อการเล่น
มากท่ีสุด และสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของพงศธ์ร วงศว์ราวิภทัร์ (2550) ท่ีผูต้อบแบบสอบถาม
ใหค้วามส าคญัเร่ือง ราคาเทียบกบัมาตรฐานการใหบ้ริการมากท่ีสุด 

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยด้าน
ช่องทางจดัจ าหน่ายท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือเร่ือง  สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี  
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของศุภสรรค ์ บุญเรือง (2549) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญั
เร่ือง มีการจดัหนา้เวบ็เป็นหมวดหมู่สวยงามเขา้ใจง่าย  และความสะดวกต่อการดาวน์โหลดเกมมาก
ท่ีสุด  แต่ไม่สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของพงศธ์ร วงศว์ราวิภทัร์ (2550) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัเร่ือง มีขายในร้านสะดวกซ้ือมากท่ีสุด ซ่ึงอาจจะเป็นเพราะปัจจุบนัอินเทอร์เน็ตเขา้มามี
บทบาทมากข้ึนในชีวติประจ าวนั ผูข้ายจึงใชช่้องทางน้ีมากข้ึน 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยดา้น
การส่งเสริมการตลาดท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  คือเร่ือง  ใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ ซ่ึงไม่สอดคลอ้ง 



 
150 

 

กบัผลการศึกษาของศุภสรรค์  บุญเรือง (2549)  และพงศ์ธร วงศ์วราวิภทัร์ (2550)  ท่ีผูต้อบ
แบบสอบถามใหค้วามส าคญัเร่ือง  มีการประชาสัมพนัธ์ตามส่ือต่างๆ  และการเปิดใหท้ดลองเล่นฟรี
มากท่ีสุด ตามล าดบั 
 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้านอนิเทอร์เน็ต  
จากการศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ พบว่าผูต้อบ

แบบสอบถามใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นผลิตภณัฑม์ากท่ีสุด  รองลงมาคือ ปัจจยัดา้นช่องทางการจดั
จ าหน่าย  ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด  

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   พบว่าผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยด้าน
ผลิตภณัฑ์ท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  คือเร่ือง ความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต ซ่ึง
สอดคล้องกบัผลการศึกษาของธัญรดี  บุญปัน (2552) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัเร่ือง
ภายในร้านเกมใชอิ้นเทอร์เน็ตความเร็วสูงมากท่ีสุด   

ปัจจัยด้านราคา   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีค่าเฉล่ีย
มากท่ีสุด  คือเร่ือง ค่าบริการรายชั่วโมงเหมาะสมเม่ือเทียบกับคุณภาพการให้บริการ ซ่ึงไม่
สอดคล้องกบัผลการศึกษาของธัญรดี  บุญปัน (2552) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัเร่ือง
อตัราค่าบริการมีราคาถูกมากท่ีสุด   

ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัย่อยด้าน
ช่องทางจัดจ าหน่ายท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือเร่ือง ความสะดวกในการเดินทางมาใช้บริการ ซ่ึง
สอดคล้องกบัผลการศึกษาของธัญรดี  บุญปัน (2552) ท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัเร่ือง
ท าเลท่ีตั้งของร้านเดินทางไปมาสะดวกมากท่ีสุด   

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด   ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญัต่อปัจจยัยอ่ยดา้น
การส่งเสริมการตลาดท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด  คือเร่ือง  พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ตอ้นรับลูกคา้
ดว้ยความเป็นมิตร  ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของธญัรดี  บุญปัน (2552) ท่ีผูต้อบแบบสอบถาม
ใหค้วามส าคญัเร่ืองเจา้ของร้านมีอธัยาศยัดีมากท่ีสุด  

 
 5.3  ข้อค้นพบ 

 
การศึกษาพฤติกรรมของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ ผูศึ้กษา

ไดค้น้พบในประเด็นส าคญัดงัต่อไปน้ี 
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การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค  
1.  ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย (Who) พบวา่  ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  

อายุ 18-20 ปี  ศึกษาในระดบัชั้นปีท่ี 1 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 3,001-6,000 บาท  พกัอาศยัท่ีบา้นพกั
ส่วนตวั  มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์มากกวา่ 5 ปี 

2.  ผู้บริโภคซ้ืออะไร (What) พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ี 
มีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแต้มหรือซ้ือส่ิงของบางอย่างในเกม
(Premium Item) เม่ือจ าแนกตามเพศ พบวา่ เพศชายนิยมเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action)  ในขณะท่ี
เพศหญิงนิยมเล่นเกมประเภทผจญภยั (Advanture)  

3.  ท าไมผู้บริโภคจึงซ้ือ (Why) พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 
เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่เม่ือจ าแนกตามกลุ่มวิชาท่ีศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ี
ศึกษาอยูใ่นกลุ่มสาขาวชิาวทิยาศาสตร์สุขภาพ เล่นเกมออนไลน์เพื่อพกัผอ่นยามวา่งมากท่ีสุด 

4.   ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซ้ือ (Whom) พบวา่ บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ
เล่นเกมออนไลน์ของผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ คือ เพื่อน แต่เม่ือจ าแนกตามกลุ่มวิชาท่ีศึกษา
พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาอยูใ่นกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ไดรั้บอิทธิพลในการเล่น
เกมออนไลน์จากตวัเองมากท่ีสุด 

5.  ผู้บริโภคซ้ือเมื่อใด (When) พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์
ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง แต่เพศหญิงนิยมเล่นเกมออนไลน์ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. 

6.  ผู้บริโภคซ้ือที่ไหน (Where) พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ี
ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต แต่เม่ือจ าแนกตามเพศและกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบวา่ เพศหญิง และ
ผูท่ี้ศึกษาอยูใ่นกลุ่มสาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี เล่นเกมออนไลน์ท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวัเป็น
ส่วนใหญ่ 
 7.  ผู้บริโภคซ้ืออย่างไร (How) พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มกัเล่นเกมออนไลน์
ทุกวนั แต่เม่ือจ าแนกตามเพศและกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบว่า เพศหญิง เล่นเกมออนไลน์สัปดาห์
ละ 1-2 วนัและสัปดาห์ละ 3-4 วนั เป็นส่วนใหญ่ ในขณะท่ีผูท่ี้ศึกษาอยู่ในกลุ่มสาขาวิชา
วทิยาศาสตร์สุขภาพเล่นเกมออนไลน์สัปดาห์ละ 3-4 วนัเป็นส่วนใหญ่  นิยมเล่นเกมออนไลน์วนัละ 
1-3 ชัว่โมง  โดยเล่นเกมกบัเพื่อน ใช้วิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผา่นบตัรเติมเงิน แต่
เพศหญิงมกัไม่เคยจ่ายเงินเพื่อซ้ืออะไรเพิ่มเติม ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 
บาท มีการเตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล กฎ กติกา วิธีการเล่น ก่อนท่ีจะเร่ิมเล่นเกมเป็นบางคร้ัง  แต่ผูท่ี้
ศึกษาอยูใ่นกลุ่มสาขาวชิามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ส่วนใหญ่เตรียมตวั ศึกษาขอ้มูล ก่อนท่ีจะ
เร่ิมเล่นเกมทุกคร้ัง  มีรูปแบบการเล่นแบบ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง ในขณะท่ีผูท่ี้ศึกษา
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อยู่ในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพมกัเปล่ียนเกมบา้ง ไม่ยึดติดกบัลกัษณะการเล่น รับทราบ
ขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด นิยมเขา้เวบ็ไซตเ์กมออนไลน์เพื่อ
พดูคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม 
 

การศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาด   
 
ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกม

ออนไลน์โดยรวมทุกด้านในระดบัมาก  ไดแ้ก่ ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์เป็นล าดบัแรก  รองลงมาคือ 
ปัจจยัดา้นราคา  ปัจจยัดา้นการช่องทางการจดัจ าหน่าย  และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 

1.  ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นผลิตภณัฑ์ท่ีมีความส าคญั
มากท่ีสุด คือ มีความทา้ทายในการเล่น รองลงมาคือ ความสวยงามของภาพ และและความรวดเร็วใน
การดาวน์โหลดเกมใหพ้ร้อมเล่นและไม่สะดุด     

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบวา่ เพศชายใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากกวา่เพศหญิง  
เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนั ในปัจจยัย่อยเร่ือง 
เสียงและดนตรีประกอบท่ีดึงดูดใจ  มีตวัละครหลากหลาย  มีความทา้ทายในการเล่น  มีโปรแกรม
สนทนา (Chat) ให้ไดพู้ดคุย  และมีการพฒันาฉากใหม่ๆอยา่งต่อเน่ือง โดยเพศชายให้ความส าคญั
ในเร่ืองดงักล่าวมากกวา่เพศหญิง 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบว่า ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์  ให้ความส าคญัต่อปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาต่างกนัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑโ์ดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากกว่าผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยั
ส่วนตัว  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกัน ให้ความส าคัญต่อปัจจัยด้าน
ผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนั ในปัจจยัย่อยเร่ือง  ความสวยงามของภาพ  ความสมจริง  เสียงและ
ดนตรีประกอบท่ีดึงดูดใจ  มีโปรแกรมสนทนา (Chat) ให้ได้พูดคุย  มีการพฒันาฉากใหม่ๆอย่าง
ต่อเน่ือง  และช่ือเสียงของเกม ผูผ้ลิต และผูใ้ห้บริการ ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้
ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 
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2.  ปัจจัยด้านราคา  จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ 
ราคามีความเหมาะสมกบัคุณภาพโดยรวม รองลงมาคือ ราคามีความเหมาะสมกบัมาตรฐานการ
ใหบ้ริการ และความเหมาะสมของราคาบตัรเติมเงิน  

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านราคามากกว่าเพศหญิง  
เพศชายและเพศหญิงใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนั   

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา พบวา่ ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคามากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวชิาต่างกนัให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคามากกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั  
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่
แตกต่างกนั 

3.  ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย
ท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ สามารถดาวน์โหลดเกมได้ง่ายจากเว็บไซต์หรือซีดี  รองลงมาคือ 
สามารถหาเล่นไดง่้ายตามร้านบริการ อินเทอร์เน็ตทัว่ไป และบตัรเติมเงินสามารถหาซ้ือไดง่้าย   

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านช่องทางจดัจ าหน่าย
มากกว่าเพศหญิง  เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่
แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบว่า ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายมากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาต่างกนัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายมากกว่าผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ี
พกัอาศยัส่วนตวั  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

4. ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  จากการศึกษาพบว่า ปัจจยัย่อยด้านการส่งเสริม
การตลาดท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ การใหส่้วนลดตามเทศกาลต่างๆ  รองลงมาคือ เปิดให้ทดลอง
เล่นฟรี และสะสมแตม้เพื่อแลกของรางวลั  

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด
มากกว่าเพศหญิง  เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวม
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แตกต่างกนัในปัจจยัยอ่ยเร่ือง การแถมของสมนาคุณเม่ือเติมเงิน  มีการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ตาม
ส่ือต่าง ๆ มีการจดักิจกรรมพิเศษในเกม เช่น การแข่งขนัชิงรางวลั  และมีการจดักิจกรรมนอก
สถานท่ี  โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมากกวา่เพศหญิง 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา พบวา่ ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดมากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาต่างกนัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดมากกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ี
พกัอาศยัส่วนตวั  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ดา้นการส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกนั 
 

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้านอนิเทอร์เน็ต 
ผูต้อบแบบสอบถามให้ความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกม

ออนไลน์โดยรวมทุกด้านในระดบัมาก  ไดแ้ก่ ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์เป็นล าดบัแรก  รองลงมาคือ 
ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย  ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด 

1.  ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์   จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นผลิตภณัฑ์ท่ีมีความส าคญั
มากท่ีสุด คือ ความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต  รองลงมาคือ ประสิทธิภาพของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม 

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบวา่ เพศชายใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากกวา่เพศหญิง  
เพศชายและเพศหญิงใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวมไม่แตกต่างกนั  

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบว่า ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์  ให้ความส าคญัต่อปัจจัยด้านผลิตภณัฑ์มากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวิชาต่างกนัให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนัในปัจจยัยอ่ยเร่ือง ความ
หลากหลายและความทนัสมยัของเกม  ความพร้อมของอุปกรณ์  เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน 
เป็นตน้  มีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบเค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน   มีระบบ
การท างานท่ีไม่ซับซ้อน เช่น Login เขา้สู่ระบบอยา่งรวดเร็ว และสามารถตรวจสอบระยะเวลาใน
การเล่นได้อย่างถูกต้อง แม่นย  า  โดยพบว่า ผู ้ท่ี ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ให้ความส าคญัในเร่ืองความหลากหลายและความทนัสมยัของเกม   ความพร้อมของ
อุปกรณ์  เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน การมีบตัรเติมเงิน อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบเค้ียว
ต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน  มีระบบการท างานท่ีไม่ซบัซ้อน เช่น Login เขา้สู่ระบบอยา่งรวดเร็ว



 
155 

 

มากท่ีสุด  ในขณะท่ีกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้ความส าคญัในเร่ือง สามารถ
ตรวจสอบระยะเวลาในการเล่นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง แม่นย  ามากท่ีสุด 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์มากกว่าผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยั
ส่วนตัว  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกัน ให้ความส าคัญต่อปัจจัยด้าน
ผลิตภณัฑ์โดยรวมแตกต่างกนั ในปัจจยัยอ่ยเร่ือง  ขนาดของจอคอมพิวเตอร์  จ านวนคอมพิวเตอร์มี
เพียงพอต่อการให้บริการ  ความพร้อมของอุปกรณ์เสริมต่างๆ เช่น หูฟังไมโครโฟน  มีบตัรเติมเงิน 
อาหาร เคร่ืองด่ืม และขนมขบเค้ียวต่างๆไวใ้ห้บริการภายในร้าน  และสามารถตรวจสอบระยะเวลา
ในการเล่นไดอ้ย่างถูกตอ้ง แม่นย  า ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ือง
ดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

2.  ปัจจัยด้านราคา  จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ 
ค่าบริการรายชัว่โมงเหมาะสมเม่ือเทียบกบัคุณภาพการให้บริการ รองลงมาคือ ความเหมาะสมของ
ราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ีจ าหน่ายภายในร้าน 

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านราคามากกว่าเพศหญิง  
เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นราคาโดยรวมแตกต่างกนัในปัจจยัย่อยเร่ือง ความ
เหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ีจ าหน่ายภายในร้าน โดยเพศชายให้ความส าคญัใน
เร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่เพศหญิง 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา พบวา่ ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคามากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่มสาขาวชิาต่างกนัให้
ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคามากกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั  
ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นราคาโดยรวม
แตกต่างกนั ในปัจจยัยอ่ยเร่ือง  ความเหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ีจ าหน่ายภายใน
ร้าน ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูงกวา่ผูท่ี้นิยม
เล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

3.  ปัจจัยด้านช่องทางจัดจ าหน่าย  จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นช่องทางจดัจ าหน่าย
ท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ ความสะดวกในการเดินทางมาใช้บริการ รองลงมาคือ ความสะอาด
ภายในร้าน และสถานท่ีจอดรถมีความสะดวก ปลอดภยั และเพียงพอ  
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เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านช่องทางจดัจ าหน่าย
มากกว่าเพศหญิง  เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญักบัปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่
แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวิชาท่ีศึกษา พบว่า ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายมากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาต่างกนัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายมากกว่าผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ี
พกัอาศยัส่วนตวั  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ดา้นช่องทางจดัจ าหน่ายโดยรวมแตกต่างกนั ในปัจจยัย่อยเร่ือง  ท าเลท่ีตั้งของร้านใกลเ้คียงกบัท่ีพกั
อาศยัหรือสถานศึกษา  สถานท่ีจอดรถมีความสะดวก ปลอดภยั และเพียงพอ และการตกแต่งร้าน
สวยงาม สะดุดตา ซ่ึงผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมีค่าเฉล่ียสูง
กวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ีพกัอาศยัส่วนตวั 

4. ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  จากการศึกษาพบว่า ปัจจยัย่อยด้านการส่งเสริม
การตลาดท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิ้มแยม้แจ่มใส ตอ้นรับ
ลูกคา้ดว้ยความเป็นมิตร  รองลงมาคือ พนกังานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้ค  าแนะน าและ
แกไ้ขปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี   และพนกังานมีความกระตือรือร้นในการใหบ้ริการ  

เม่ือจ าแนกตามเพศ พบว่า  เพศชายให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด
มากกว่าเพศหญิง  เพศชายและเพศหญิงให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดโดยรวม
แตกต่างกนัในปัจจยัยอ่ยเร่ือง มีระบบสมาชิกเพื่อรับสิทธิพิเศษต่างๆ  มีการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์
ร้านตามส่ือต่างๆ และพนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิม้แยม้แจ่มใส ตอ้นรับลูกคา้ดว้ยความเป็น
มิตร  โดยเพศชายใหค้วามส าคญัในเร่ืองดงักล่าวมากกวา่เพศหญิง 

เม่ือจ าแนกตามกลุ่มสาขาวชิาท่ีศึกษา พบวา่ ผูท่ี้ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีให้ความส าคญัต่อปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาดมากท่ีสุด  ผูบ้ริโภคท่ีศึกษาในกลุ่ม
สาขาวชิาต่างกนัใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกนั 

เม่ือจ าแนกตามสถานท่ีท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์  พบว่า  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่น
เกมท่ีร้านเกมออนไลน์ให้ความส าคญัต่อปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาดมากกวา่ผูท่ี้นิยมเล่นเกมท่ีท่ี
พกัอาศยัส่วนตวั  ผูต้อบแบบสอบถามท่ีนิยมเล่นเกมท่ีสถานท่ีแตกต่างกนั ให้ความส าคญัต่อปัจจยั
ดา้นการส่งเสริมการตลาดโดยรวมไม่แตกต่างกนั  
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5.4  ข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์

สามารถน าเอาข้อค้นพบจากผลการศึกษา มาเป็นแนวทางในการเสนอข้อเสนอแนะส าหรับ
ผูป้ระกอบการในการจดักลยุทธ์ทางการตลาดให้เหมาะสมและสร้างความพึงพอใจให้แก่ผูบ้ริโภค 
โดยแบ่งเป็น 2 เร่ือง ดงัน้ี 

 

1.  การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค 

ผลการศึกษาสามารถเสนอแนะไดเ้ป็น 2 ส่วน คือ ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์กบัร้าน
เกมออนไลน์หรือร้านอินเทอร์เน็ต  ดงัมีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 

1.1  ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
จากการศึกษาพบวา่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ร้อยละ 84.0 ในขณะท่ีผูบ้ริโภคเพศ

หญิงมีจ านวนร้อยละ 16.0 ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จึงควรวางแผนการตลาดให้สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ซ่ึงเป็นเพศชาย  การกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคทดลองเล่นเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน 
โดยเฉพาะเพศหญิงซ่ึงเล่นน้อยกว่าเพศชาย  อาจใช้วิธีการส่งเสริมการตลาดแบบเพื่อนชวนเพื่อน 
หรือโปรโมชัน่คู่รัก โดยให้ผูเ้ล่นเก่าท่ีสามารถชวนผูเ้ล่นหนา้ใหม่เขา้มาเล่นไดรั้บของรางวลัหรือ
สิทธิพิเศษภายในเกม เพื่อจูงใจให้ผูเ้ล่นรายเก่าสนใจชวนเพื่อนมาเล่น เพราะผลการศึกษาพบว่า 
บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ คือ เพื่อน จุดเด่นของเกม
ออนไลน์ คือ เกมออนไลน์เป็นช่องทางติดต่อส่ือสารกบับุคคลอ่ืนมากมาย เกมเอ้ือให้ผูเ้ล่นสามารถ
เล่นไดห้ลายคนพร้อมๆกนั ท าให้เกิดช่องทางในการพบปะผูค้นมากหน้าหลายตา เกิดเป็นชุมชน
ทางอินเทอร์เน็ต (Cyber Community)  ภายในโลกเสมือนจริง (Virtual World) ซ่ึงชุมชนทาง
อินเทอร์เน็ตน้ีเอง เป็นแรงจูงใจส าคญัประการหน่ึงท่ีท าให้ผูเ้ล่นนิยมเล่นเกมออนไลน์ (อุษา  
บ๊ิกก้ินส์ และอมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ, 2551: 29) ดงันั้น เม่ือใดก็ตามท่ีผูเ้ล่นหน้าใหม่สามารถ
พฒันาความสัมพนัธ์เขา้ไปรวมกลุ่มกบัผูเ้ล่นอ่ืนๆภายในเกมได ้จะเกิดการรวมกลุ่มเพื่อเล่น หรือท า
กิจกรรมต่างๆภายในเกม มีรูปแบบการด าเนินชีวติในสังคมใหม่ร่วมกนั ส่งผลให้ผูเ้ล่นตอ้งการท่ีจะ
กลับมาเล่นเกมอีก ดังจะเห็นได้ว่าผูบ้ริโภคส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์
มากกวา่ 5 ปี  

ผูบ้ริโภคนิยมเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action)  เกมประเภทวางแผนการรบ (Strategy) 
และเกมประเภทผจญภยั (Advanture) ตามล าดบั ดงันั้น ผูใ้ห้บริการควรพิจารณาซ้ือลิขสิทธ์ิหรือ
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พฒันาเกมประเภทเหล่าน้ีมาให้บริการ ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ทุกช่วงเวลาท่ีว่าง 
รองลงมาคือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. ผูพ้ฒันาเกมออนไลน์จึงควรจดัเตรียมระบบ เซิร์ฟเวอร์
(Server) ท่ีจะรองรับการให้บริการให้พร้อมในช่วงเวลาดงักล่าว ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่นิยมเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต โดยพิจารณาจากปัจจยัสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความรวดเร็ว 
ดงันั้นผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์จึงควรกระจายเกมไปยงัร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตให้ไดม้ากท่ีสุด 
โดยเฉพาะร้านท่ีมีเทคโนโลยท่ีีทนัสมยั สามารถใหบ้ริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงได ้  

ผูบ้ริโภคนิยมใช้วิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผ่านบตัรเติมเงิน ผูใ้ห้บริการ
เกมออนไลน์จึงควรกระจายตวัแทนจ าหน่ายบตัรเติมเงินให้ทัว่ถึงและครอบคลุมทัว่ประเทศ โดย
ขยายไปยงัช่องทางท่ีหลากหลาย เช่น ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต ร้านสะดวกซ้ือ ร้านขายหนงัสือ 
ท่ีท าการไปรษณีย ์เป็นตน้ ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีผูบ้ริโภคจ่ายต ่ากว่า 100 บาท ผู ้
ใหบ้ริการเกมออนไลน์ควรกระตุน้ใหผู้เ้ล่นซ้ือไอเทม็ (Item) ซ่ึงเป็นสินคา้พิเศษหรืออุปกรณ์อ านวย
ความสะดวกในเกมอยา่งต่อเน่ือง เช่น การเพิ่มมูลค่าของสินคา้ภายในเกม โดยขายสินคา้ในเกมบาง
ช้ินแบบจ ากดัระยะเวลาการซ้ือ เช่น ช่วงเทศกาลต่างๆ ท าให้สินคา้ช้ินนั้นเป็นสินคา้ท่ีหายาก เป็น
ตน้  

รูปแบบการเล่นเกมของผูบ้ริโภคส่วนใหญ่ คือ เล่นเกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง และ
ส่วนใหญ่รับทราบขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด ผูใ้ห้บริการเกม
ออนไลน์ควรจูงใจให้ผู ้บริโภคเกิดความรู้สึกต้องการเล่นเกมใหม่ๆ โดยใช้วิธีการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์เกมตามช่องทางต่างๆ โดยเฉพาะทางอินเทอร์เน็ต เช่น การสร้างแบนเนอร์บน
อินเทอร์เน็ต การแนะน าเกมบนเวบ็ไซต์เกมออนไลน์ นิตยสารเกม และนิตยสารเก่ียวกบัเทคโนโลยี
สารสนเทศ เม่ือมีเกมใหม่เปิดให้บริการ ควรมีช่วงเวลาท่ีเปิดให้ผูเ้ล่นสามารถเล่นไดฟ้รี เพื่อดึงความ
สนใจของผูบ้ริโภคใหเ้กิดการทดลองเล่น นอกจากการเล่นเกมออนไลน์แลว้ ผูบ้ริโภคนิยมเขา้เวบ็ไซต์
เกมออนไลน์เพื่อพดูคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จึงควรมี
ผูดู้แลระบบคอยตอบปัญหา ขอ้สงสัยต่างๆ และร่วมพูดคุยกบัผูเ้ล่นตลอดเวลา เพื่ออ านวยความ
สะดวกในการเล่นเกมใหก้บัผูบ้ริโภค และการพดูคุยกบัผูบ้ริโภคบ่อยๆ ยงัท าให้ทราบความตอ้งการ
ของผูบ้ริโภค และสามารถน ามาปรับใช้กบักลยุทธ์ทางการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ได ้
นอกจากน้ี หน้าเวบ็ไซตข์องเกมออนไลน์นั้น ควรบอกรายละเอียดเก่ียวกบัเกมให้ครอบคลุมทุกๆ
ดา้น ไม่วา่จะเป็นเร่ืองของการติดตั้งเกม การหาแผน่เกม กิจกรรมพิเศษต่างๆท่ีจดัข้ึนในเกม  ระบบ
สังคมในเกม รวมทั้งวธีิเล่นเกม เพื่อใหผู้เ้ล่นเกมสามารถหาขอ้มูลเก่ียวกบัเกมไดอ้ยา่งง่ายดาย 
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1.2  ร้านเกมออนไลน์ 
จากการศึกษาพบวา่ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ร้อยละ 84.0 ในขณะท่ีผูบ้ริโภคเพศ

หญิงมีจ านวนร้อยละ 16.0 ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตจึงควรวางแผนการตลาดให้สอดคลอ้งกบั
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ซ่ึงเป็นเพศชาย  การกระตุ้นให้ผูบ้ริโภคเข้ามาใช้บริการเพิ่มมากข้ึน 
โดยเฉพาะเพศหญิงซ่ึงเล่นนอ้ยกวา่เพศชาย  อาจใชว้ิธีการส่งเสริมการตลาดแบบกลุ่ม โดยให้ลูกคา้
รายเก่าท่ีสามารถชวนลูกคา้รายใหม่เขา้มาเล่นไดรั้บแตม้สะสม หรือส่วนลดเม่ือเขา้ใชม้าบริการ เพื่อ
จูงใจให้ลูกค้าเก่าสนใจชวนเพื่อนมาเล่น ผูบ้ริโภคนิยมเล่นเกมประเภทแอ็คชั่น (Action)  เกม
ประเภทวางแผนการรบ (Strategy) และเกมประเภทผจญภยั (Advanture) ตามล าดบั ดงันั้น ร้านเกม
หรือร้านอินเทอร์เน็ตควรพิจารณาซ้ือลิขสิทธ์ิเกมประเภทเหล่าน้ีมาให้บริการ ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่
เล่นเกมออนไลน์ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง รองลงมาคือ ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. ร้านเกมออนไลน์จึงควร
จดัเตรียมพนกังานท่ีจะรองรับการใหบ้ริการให้เพียงพอในช่วงเวลาดงักล่าว  

ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมออนไลน์ท่ีร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ต โดยพิจารณา
จากปัจจยัสัญญาณอินเทอร์เน็ตมีความรวดเร็ว ดงันั้นร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตควรเลือกผูใ้ห้
บริการอินเทอร์เน็ตท่ีมีคุณภาพ และเลือกใช้ความเร็วอินเทอร์เน็ตท่ีเหมาะสมส าหรับการเล่นเกม
ออนไลน์ ผูบ้ริโภคนิยมใช้วิธีเติมเงินหรือช าระค่าใช้จ่ายภายในเกมผ่านบัตรเติมเงิน ร้านเกม
ออนไลน์จึงควรใชโ้อกาสน้ีในการเป็นตวัแทนจ าหน่ายบตัรเติมเงินของเกมท่ีมีให้บริการภายในร้าน 
ส่วนใหญ่รับทราบข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด ร้านเกม
ออนไลน์หรือร้านอินเทอร์เน็ตจึงควรสร้างเวบ็ไซต ์ท่ีมีบริการเวบ็บอร์ดส าหรับผูเ้ล่นเกม ให้ไดเ้ขา้มา
พบปะพดูคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นเก่ียวกบัเกมกนั รวมทั้งเปิดรับขอ้เสนอแนะท่ีผูใ้ชบ้ริการตอ้งการ
ใหร้้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตปรับปรุงแกไ้ขบริการ  

 
2.  การศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาด   
     ผลการศึกษาสามารถเสนอแนะไดเ้ป็น 2 ส่วน คือ ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์กบัร้าน

เกมออนไลน์หรือร้านอินเทอร์เน็ต  ดงัมีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 

2.1  ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
1.)  ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์  จากการศึกษาพบว่า  ปัจจยัย่อยด้านผลิตภณัฑ์ท่ีมี

ความส าคญัมากท่ีสุด คือ มีความทา้ทายในการเล่น รองลงมาคือ ความสวยงามของภาพ และความ
รวดเร็วในการดาวน์โหลดเกมให้พร้อมเล่นและไม่สะดุด ดงันั้น ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรท่ี
จะตอ้งเนน้ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ดงัน้ี  
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เนื้อหาและภาพของเกม  ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรพิจารณาซ้ือลิขสิทธ์ิ
หรือพฒันาเกมออนไลน์ ท่ีมีเน้ือหาของเกมซ่ึงสามารถท าให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกท้าทาย อยาก
เอาชนะ นอกจากน้ีภาพของเกมควรมีความสวยงาม ดึงดูดใจใหเ้กิดความรู้สึกอยากเล่นเกมอีกดว้ย   

ระบบเซิร์ฟเวอร์ของเกม  ควรจดัเตรียมระบบเซิร์ฟเวอร์(Server) ท่ีจะรองรับ
การให้บริการให้พร้อมตลอดเวลา เพราะระบบเซิร์ฟเวอร์ท่ีดี มีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผูเ้ล่นเกม
สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัโลกของเกมไดพ้ร้อมกนัอยา่งต่อเน่ือง รวดเร็ว  และไม่สะดุด 

 
2.)  ปัจจัยด้านราคา จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีความส าคญัมาก

ท่ีสุด  คือ ราคามีความเหมาะสมกับคุณภาพโดยรวม  รองลงมาคือ ราคามีความเหมาะสมกับ
มาตรฐานการให้บริการ และความเหมาะสมของราคาบตัรเติมเงิน ดงันั้น ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์
ควรท่ีจะตอ้งให้ความส าคญักบัการตั้งราคาการเติมเงินเขา้เกม และตั้งราคาส่ิงของภายในเกมท่ีใช้
เงินซ้ือไวห้ลายๆราคา เพื่อใหค้รอบคลุมความตอ้งการของผูบ้ริโภคทุกกลุ่มผูเ้ล่น  
 

3.)  ปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นช่อง
ทางการจดัจ าหน่ายท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ สามารถดาวน์โหลดเกมไดง่้ายจากเวบ็ไซตห์รือซีดี  
รองลงมาคือ สามารถหาเล่นไดง่้ายตามร้านบริการอินเทอร์เน็ตทัว่ไป และบตัรเติมเงินสามารถหา
ซ้ือไดง่้าย  ดงันั้น ผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ควรจะกระจายโปรแกรมเกมผา่นช่องทางการจดัจ าหน่าย
ต่างๆเพื่อให้ถึงมือผูเ้ล่นเกมอยา่งทัว่ถึง ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย ทั้งจากการให้ดาวน์โหลดฟรี
จากเวบ็ไซต์เกม การแจกเป็นของแถมพร้อมนิตยสารเกม การขายเป็นชุดพร้อมคู่มือการเล่นเกม 
และการจดัส่งโปรแกรมให้กบัร้านเกมหรือร้านอินเตอร์เน็ตต่างๆ  รวมทั้งกระจายตวัแทนจ าหน่าย
บตัรเติมเงินใหค้รอบคลุมและทัว่ถึงทุกจุดทัว่ประเทศ 

 
4.)  ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  จากการศึกษาพบว่า ปัจจยัย่อยด้านการ

ส่งเสริมการตลาดท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ ให้ส่วนลดตามเทศกาลต่างๆ รองลงมา คือ เปิดให้
ทดลองเล่นฟรี และสะสมแตม้เพื่อแลกของรางวลั ดงันั้น ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรท่ีจะตอ้งเนน้
ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ดงัน้ี  

สิทธิพเิศษส าหรับเทศกาลต่างๆ เม่ือมีเทศกาลหรือวนัส าคญัต่างๆ ผูใ้ห้บริการ
เกมออนไลน์อาจใช้วิธีการส่งเสริมการตลาดโดยการลดราคาค่าบริการ หรือขายไอเท็มพิเศษท่ีมี
เฉพาะในเทศกาลนั้นๆ  
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การเปิดให้ทดลองเล่นฟรี เป็นการเปิดให้บริการแก่ผูเ้ล่นเกมไดล้งทะเบียน
ผา่นเวบ็ไซตเ์กมโดยไม่คิดค่าบริการ นอกจากจะกระตุน้ให้ผูเ้ล่นเกิดการทดลองเล่นเกมแลว้ ยงัมี
ประโยชน์กบัผูใ้หบ้ริการเกมออนไลน์ โดยสามารถใชท้ดสอบหาขอ้บกพร่องในการให้บริการเม่ือมี
ผูเ้ล่นจ านวนมากได ้

สะสมแต้มเพื่อแลกของรางวัล  ให้ผูเ้ล่นสะสมแตม้ในการเล่นเกม โดยจะมี
รางวลัพิเศษ ใหภ้ายในเกม เม่ือผูบ้ริโภคไดแ้ตม้ตามท่ีผูใ้หบ้ริการก าหนดไว ้ 

 
     2.2  ปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์หรือร้านอนิเทอร์เน็ต 

1.)  ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ จากการศึกษาพบว่า  ปัจจยัย่อยด้านผลิตภณัฑ์ท่ีมี
ความส าคัญมากท่ีสุด คือ ความเร็วและความเสถียรของสัญญาณอินเทอร์เน็ต  รองลงมาคือ 
ประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ความรวดเร็วในการดาวน์โหลดเกมให้พร้อมเล่นและไม่
สะดุด และความหลากหลายและความทันสมัยของเกม  ดังนั้ น ร้านเกมออนไลน์หรือร้าน
อินเทอร์เน็ตควรท่ีจะตอ้งเนน้ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ดงัน้ี  

สัญญาณอินเทอร์เน็ต  ร้านเกมออนไลน์ควรให้ความส าคญัเก่ียวกบัระบบ
การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต  โดยเลือกผูใ้หบ้ริการอินเทอร์เน็ตท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานการบริการท่ีดี 
รวมทั้งเลือกใชค้วามเร็วอินเทอร์เน็ตท่ีเหมาะสมกบัขนาดของร้าน และปริมาณเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ภายในร้าน 

ประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพวิเตอร์  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีไวใ้ห้บริการใน
ร้านนั้น ควรมีความทนัสมยัและมีประสิทธิภาพสูงพอท่ีจะรองรับการเล่นเกม และการใชโ้ปรแกรม
ต่างๆได ้ท าใหผู้บ้ริโภคสามารเล่นเกมไดอ้ยา่งต่อเน่ือง และไม่สะดุด รวมทั้งอุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆท่ี
ใชก้บัคอมพิวเตอร์ควรมีความครบครัน และมีคุณภาพดี เช่น หูฟัง ไมโครโฟน เป็นตน้ 

ความหลากหลายและความทันสมัยของเกม  ร้านเกมออนไลน์ควรศึกษา
ข้อมูล ติดตามข่าวสารเก่ียวกับเกมออนไลน์อย่างต่อเน่ือง เพราะมกัมีเกมใหม่ๆเปิดให้บริการ
ตลอดเวลา เม่ือมีเกมใหม่ๆเกิดข้ึน หรือเม่ือเกมมีการพฒันาเวอร์ชัน่ใหม่ จะไดน้ ามาให้บริการกบั
ลูกคา้ภายในร้านไดอ้ยา่งรวดเร็ว  

 
2.)  ปัจจัยด้านราคา จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นราคาท่ีมีความส าคญัมาก

ท่ีสุด  คือ ค่าบริการรายชั่วโมงเหมาะสมเม่ือเทียบกับคุณภาพการให้บริการ รองลงมาคือ ความ
เหมาะสมของราคาอาหารและเคร่ืองด่ืมต่างๆท่ีจ าหน่ายภายในร้าน ดงันั้น ร้านเกมออนไลน์ควรท่ี
จะตอ้งให้ความส าคญักบัการรักษาระดบัค่าบริการรายชัว่โมง ให้มีราคาใกลเ้คียงกบัราคาของร้าน
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อ่ืนๆในพื้นท่ีใกล้เคียงกัน เพื่อให้สามารถแข่งขนักับร้านอ่ืนๆได้  และควรตั้งราคาอาหารและ
เคร่ืองด่ืมภายในร้านใหใ้กลเ้คียงกบัท่ีขายในแหล่งต่างๆ 

 
3.)  ปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย จากการศึกษาพบวา่  ปัจจยัยอ่ยดา้นช่อง

ทางการจดัจ าหน่ายท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ ความสะดวกในการเดินทางมาใชบ้ริการ  รองลงมา
คือ ความสะอาดภายในร้าน และสถานท่ีจอดรถมีความสะดวก ปลอดภยั และเพียงพอ  ดงันั้น ร้าน
เกมออนไลน์หรือร้านอินเทอร์เน็ตควรท่ีจะตอ้งเนน้ปัจจยัช่องทางการจดัจ าหน่าย ดงัน้ี 

ความสะดวกในการเดินทางมาใช้บริการ  ผูป้ระกอบการร้านเกมออนไลน์
หรืออินเทอร์เน็ตควรเลือกท าเลท่ีตั้งของร้านใหอ้ยูใ่นแหล่งชุมชน และอยูใ่กลก้บักลุ่มเป้าหมายของ
ร้าน เช่น กลุ่มเป้าหมายของร้านท่ีเป็นนักศึกษา ควรเลือกท่ีตั้ งท่ีอยู่ใกล้สถานศึกษาหรือหอพกั
นกัศึกษา เพื่อใหผู้บ้ริโภคสามารถเดินทางมายงัร้านไดอ้ยา่งสะดวก 

ความสะอาดภายในร้าน  ควรให้พนักงานดูแลความสะอาดของร้านอย่าง
สม ่าเสมอ ไม่ควรปล่อยให้ร้านสกปรกเลอะเทอะ เพื่อให้ลูกค้าเกิดความพึงพอใจเม่ือเข้ามาใช้
บริการ    

สถานที่จอดรถมีความสะดวก ปลอดภัย และเพียงพอ  ร้านเกมออนไลน์ควร
จดัหาสถานท่ีส าหรับจอดรถของลูกค้าให้เพียงพอต่อปริมาณลูกค้า และควรอยู่ใกล้เคียงกับร้าน 
เพื่อใหลู้กคา้เขา้ร้านไดส้ะดวกและรู้สึกอุ่นใจในความปลอดภยัของสถานท่ีจอดรถ  

 
4.)  ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด  จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยย่อยด้านการ

ส่งเสริมการตลาดท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด  คือ พนกังานมีความสุภาพ เป็นกนัเอง ยิ้มแยม้แจ่มใส 
ต้อนรับลูกค้าด้วยความเป็นมิตร รองลงมา คือ พนักงานมีความรู้ ความช านาญ สามารถให้
ค  าแนะน าและแกไ้ขปัญหาต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี  และพนกังานมีความกระตือรือร้นในการให้บริการ 
ดงันั้นผูป้ระกอบการร้านเกมออนไลน์ควรใหค้วามส าคญักบัการคดัเลือกบุคลากรท่ีมีคุณสมบติัและ
การบริการท่ีตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้ โดยคดัเลือกบุคคลท่ีมีอธัยาศยัดี ยิม้แยม้แจ่มใสอยูเ่สมอ 
สามารถพูดคุยกบัลูกคา้ไดอ้ยา่งไม่เคอะเขิน รวมทั้งมีความรู้เก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตและเกมออนไลน์ 
และสามารถให้ค  าแนะน าเม่ือลูกคา้เกิดปัญหาต่างๆในการใช้งานได้  หรืออาจตอ้งมีการอบรม
เพิ่มเติมกบัพนักงานให้มีความรู้มากข้ึนเก่ียวกบัเกมแต่ละเกมท่ีมีให้บริการ  รวมทั้งอบรมความรู้
ทางดา้นคอมพิวเตอร์ดว้ย 
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5.4.1 ข้อเสนอแนะ ด้านความรับผดิชอบต่อสังคม ส าหรับผู้ประกอบธุรกจิทีเ่กีย่วข้อง 
กบัเกมออนไลน์ 

ถึงแมว้า่เกมออนไลน์หลายเกมจะเสริมสร้างจินตนาการ ความรู้ แก่เด็กและเยาวชน แต่
ขณะเดียวกนัก็มีเกมอีกเป็นจ านวนมากท่ีมีเน้ือหารุนแรง หรือภาพท่ีไม่เหมาะสม ดงันั้น หากผู ้
ประกอบธุรกิจเก่ียวกบัเกมออนไลน์ ทั้งในส่วนของผูใ้ห้บริการ และร้านเกมออนไลน์ ขาดความ
รับผดิชอบ หรือมุ่งแต่แสวงหาผลก าไร ดว้ยการปล่อยใหเ้ด็กและเยาวชนเล่นเกมตามใจชอบ โดยไม่
ค านึงถึงผลกระทบในแง่ลบแลว้ ก็จะก่อให้เกิดปัญหาทั้งกบัตวัผูเ้ล่นเกม ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นเด็กและ
เยาวชน อีกทั้ งยงัก่อให้เกิดปัญหาสังคมอ่ืนๆตามมา  ผูป้ระกอบธุรกิจเกมออนไลน์จึงควรมี
จริยธรรมในการประกอบธุรกิจ และความรับผิดชอบต่อสังคม เพื่อสร้างประโยชน์แก่สังคม
ส่วนรวม แมว้า่ส่ิงท่ีไดรั้บนั้นอาจไม่ใช่ก าไรสูงสุด แต่ก็จะไดรั้บการยอมรับจากสังคม  

ปัจจุบัน ปัญหาส าคัญในสังคมท่ีเกิดจากเกมออนไลน์ในกลุ่มเด็กและเยาวชนคือ 
“ป ญหาเด็กติดเกม” จากงานวิจยัเร่ืองการศึกษาหาปัจจยัป้องกนัการติดเกมในเด็กและวยัรุ่นไทย 
ของ รศ.นพ.ชาญวิทย ์พรนภดล พบวา่อตัราการเล่นเกมท่ีอยูใ่นระดบัติดเกมของเด็กและวยัรุ่นไทย
คิดเป็นร้อยละ 14.4 หรือมี เด็กไทย 1 ใน 8 คนท่ีก าลังประสบปัญหาการเสพติดเกมอยู ่
(HealthyGamer.net, 2554: ออนไลน์) 

ปฏิเสธไม่ได้ว่าร้านเกมออนไลน์ ถือเป็นปัจจยักระตุน้หน่ึงท่ีท าให้เด็กติดเกม ดงันั้น 
ผูป้ระกอบการควรสอดส่องดูแลผูเ้ขา้ใชบ้ริการร้านเกมออนไลน์หรือร้านอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นเยาวชน 
พร้อมทั้งปฏิบติัตามกฎหมายท่ีใชค้วบคุมดูแลผูเ้ขา้ใชบ้ริการอยา่งเคร่งครัด ซ่ึงในปัจจุบนักระทรวง
วฒันธรรมมีมาตรการในการควบคุมผูเ้ล่นท่ีมีอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี ดงัน้ี  

การก าหนดวนั-เวลาท่ีอนุญาตใหเ้ด็กอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี เขา้ร้านเกม  
 1. เด็กอายตุ  ่ากวา่ 15 ปี 

    ช่วงเปิดเทอม  - จนัทร์ถึงศุกร์ เขา้ได ้14.00 - 20.00 น. 
                           - เสาร์, อาทิตย,์ วนัหยดุราชการ, วนัหยดุนกัขตัฤกษ ์เขา้ได ้10.00 20.00 น. 
   ช่วงปิดเทอม   -  เขา้ได ้10.00 - 20.00 น. ทุกวนั 

 2. เด็กอายรุะหวา่ง 15-18 ปี 
   ช่วงเปิดเทอม  - จนัทร์-ศุกร์ เขา้ได ้14.00-22.00 น. 
                          - เสาร์-อาทิตย,์ วนัหยุดราชการ เขา้ได ้10.00-22.00 น. 
ช่วงปิดเทอม       - เขา้ได ้10.00 – 22.00 น. ทุกวนั  (เอเชียซอฟท,์ 2553: ออนไลน์) 

ดงันั้น ก่อนท่ีจะเขา้ใช้บริการภายในร้าน ร้านเกมออนไลน์จึงควรตรวจสอบอายุของผู ้
ผูรั้บบริการก่อน  เพื่อท่ีจะไดค้ดัครองเด็กและเยาวชนอย่างถูกตอ้ง  หากร้านเกมฝ่าฝืนขอ้ก าหนด
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ดงักล่าว และทางกระทรวงวฒันธรรมตรวจพบ จะส่งผลให้ร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตท่ีกระท า
ผดิ ถูกสั่งพกัใบอนุญาต ซ่ึงจะส่งผลเสียต่อภาพลกัษณ์และความน่าเช่ือถือของร้าน  

ถึงแมว้่าภาครัฐจะมีการควบคุมเวลาในการเล่นเกมของผูเ้ล่นท่ีมีอายุต  ่ากวา่ 18 ปี แต่ผู ้
เล่นท่ีศึกษาในระดบัอุดมศึกษา ยงัไม่มีมาตรการใดๆในการควบคุม ทั้งๆท่ีกลุ่มคนเหล่าน้ียงัตอ้งอยู่
ในความดูแลของผูป้กครองและยงัอยูใ่นวยัศึกษาเล่าเรียน นอกจากน้ี ยงัพบวา่ ภาครัฐไม่ไดคุ้มเขม้
ระยะเวลาการเปิด- ปิดร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตมากเท่าท่ีควร ท าให้ร้านเกมจ านวนมากเปิด
ให้บริการ 24 ชัว่โมง  โดยเฉพาะร้านเกมท่ีอยูใ่กลส้ถานศึกษา  นกัศึกษาท่ีนิยมเล่นเกมออนไลน์จึง
สามารถเล่นเกมในร้านไดทุ้กเวลาท่ีตอ้งการ จากการศึกษา พบวา่ จ  านวนผูต้อบแบบสอบถามท่ีเล่น
เกมออนไลน์ในช่วงระยะเวลา 00.01-04.00 น. และ04.01-08.00 น. คิดเป็นร้อยละ 6.4 และ 1.2  
ตามล าดับ ซ่ึงมีจ านวนน้อย ดังนั้ น ช่วงเวลาดังกล่าวผู ้ประกอบการสามารถท่ีจะปิดร้านได ้
นอกจากน้ี ยงัพบว่า ช่วงเวลาหลงัเลิกเรียน ไดแ้ก่ ช่วงเวลา 16.01-20.00  จ านวนผูท่ี้เล่นเกม
ออนไลน์คิดเป็นร้อยละ 11.9  ซ่ึงช่วงเวลาน้ีผูป้ระกอบการสามารถใชว้ิธีการส่งเสริมการขายต่างๆ 
เช่น การลดราคาหากเล่นติดต่อกนั 2 ชัว่โมง การไดรั้บชัว่โมงสะสมเป็นสองเท่าส าหรับสมาชิก เพื่อ
รับส่วนลดหรือสิทธิพิเศษต่างๆภายในร้าน เป็นตน้ เพื่อกระตุน้ให้นกัศึกษาเขา้รับบริการในช่วง
หวัค ่า  แทนท่ีจะเล่นในช่วงระยะเวลากลางดึก ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีนกัศึกษาควรพกัผอ่น  พร้อมกนัน้ี 
ควรรณรงคไ์ม่ใหผู้เ้ล่นเล่นเกมติดต่อกนัเกิน 3 ชัว่โมง ถึงแมว้า่การท่ีผูเ้ล่นใชเ้วลาอยูใ่นร้านนาน จะ
หมายถึงรายไดท่ี้เพิ่มข้ึน แต่หากผูเ้ล่นเล่นเกมติดต่อกนันานจนเกินไป ย่อมส่งผลให้สุขภาพของผู ้
เล่นทรุดโทรม หรือก่อให้เกิดปัญหาทางสายตาได ้จากการศึกษา พบวา่ผูเ้ล่นนิยมเล่นเกมออนไลน์
วนัละ 1-3 ชัว่โมง ซ่ึงถือเป็นระยะเวลาท่ีเหมาะสม 

นอกจากการควบคุมอายุของผูเ้ล่นให้เข้าใช้บริการได้ตามระยะเวลาท่ีก าหนดแล้ว 
ผูป้ระกอบการร้านเกมออนไลน์และร้านอินเทอร์เน็ตควรให้ความส าคญักบัเกมท่ีทางร้านน ามา
ให้บริการ โดยคดัเลือกเกมท่ีไดรั้บอนุญาตและผา่นการตรวจพิจารณาจากคณะกรรมการพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์ท่ีมีเน้ือหาเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายของร้าน เช่น กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นเด็ก
และเยาวชน ควรคดัเลือกเกมท่ีมีเน้ือหาไม่รุนแรง ไม่มีเน้ือหาส่อไปทางลามกอนาจาร  โดยพิจารณา
จากเรทต้ิงเกม พร้อมกันน้ีควรมีป้ายเรทต้ิงเกมแต่ละเกมก ากับไวภ้ายในร้าน เพื่อช่วยให้ผูเ้ล่น
สามารถเลือกเล่นเกมท่ีมีความเหมาะสมกบัช่วงวยั รวมทั้งพนกังานของร้านควรดูแลสอดส่องการ
เล่นเกมของกลุ่มลูกคา้ควบคู่ไปดว้ย หากพบผูเ้ล่นท่ีเล่นเกมท่ีไม่เหมาะสมกบัช่วงวยั ควรท่ีจะให้
ค  าแนะน า ตกัเตือนผูเ้ล่นคนดงักล่าว นอกจากน้ี ร้านควรพิจารณาเลือกเกมท่ีมีเน้ือหาส่งเสริมความรู้ 
พฒันาทกัษะของผูเ้ล่นมาใหบ้ริการ จากการศึกษา พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามนิยมเล่นเกมออนไลน์
เกมเดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง ร้านเกมอาจใชว้ิธีการจดักิจกรรมส่งเสริมการตลาดโดยจูงใจให้ผู ้
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เล่นรู้สึกสนใจท่ีจะหันมาเล่นเกมประเภทเหล่าน้ี เช่น จดัให้มีการแข่งขนัระหว่างผูเ้ล่นภายในร้าน
ผา่นเกมท่ีทางร้านก าหนด เช่น เกมท่ีมีเน้ือหาฝึกภาษา เป็นตน้ พร้อมทั้งตั้งรางวลัส าหรับผูช้นะท่ีจูง
ใจใหผู้เ้ล่นรู้สึกสนใจท่ีจะเขา้ร่วมแข่งขนั  

ปัจจุบัน กระทรวงวฒันธรรมได้จัดตั้ งโครงการร้านเกมสีขาวเพื่อเยาวชน โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริม สนบัสนุนใหผู้ป้ระกอบกิจการร้านเกมไดมี้ส่วนร่วมในการรับผิดชอบต่อ
สังคม และมีการพฒันาใหร้้านเกมเป็นแหล่งเรียนรู้ตามอธัยาศยัของเด็กและเยาวชน (ส านกัพิจารณา
ภาพยนตร์และวีดิทศัน์, 2554: ออนไลน์) โดยท่ีกระทรวงวฒันธรรมจะมีขอ้ก าหนดต่างๆส าหรับ
ผูป้ระกอบการร้านเกมให้ปฏิบติั  หากทางร้านปฏิบติัตามขอ้ก าหนดส าหรับร้านเกมสีขาวไดอ้ย่าง
ครบถว้น  ก็จะไดรั้บตราสัญลกัษณ์ และเกียรติบตัรประกาศเป็น “ร้านเกมสีขาวเพื่อเยาวชน”  หาก
ผูป้ระกอบการร้านเกมออนไลน์สามารถผ่านการตรวจสอบของกระทรวงวฒันธรรมได ้จะท าให้
สามารถสร้างความไวใ้จแก่ผูป้กครองไดใ้นระดบัหน่ึง วา่เป็นร้านเกมท่ีมีคุณภาพ ไม่เป็นแหล่งมัว่
สุม หรือส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมออนไลน์มากจนเกินพอดี เหมาะสมท่ีจะให้บุตรหลาน
เขา้มาใช้บริการ ตวัอย่างขอ้ก าหนดส าหรับร้านเกมสีขาว เช่น ภายในร้านสะอาด ถูกสุขลกัษณะ 
มองเห็นสภาพภายในร้านจากภายนอกไดอ้ยา่งชดัเจน ควบคุมดูแลผูใ้ชบ้ริการท่ีมีอายุต  ่ากวา่ 18 ปี
ใหใ้ชบ้ริการในเวลาท่ีกฎหมายก าหนด  มีการควบคุมเน้ือหาท่ีเหมาะสมในการใหบ้ริการ ดูแลมิให้มี
การน าอบายมุขหรือส่ิงตอ้งหา้มต่างๆเขา้มาในร้าน เป็นตน้ 

เช่นเดียวกับผูป้ระกอบการร้านเกมออนไลน์  ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ก็ควรท่ีจะ
ค านึงถึงจริยธรรมในการประกอบธุรกิจ และความรับผิดชอบต่อสังคมด้วย ซ่ึงปัจจุบนั พบว่า ผู ้
ให้บริการเกมออนไลน์หลายรายไดใ้ห้ความร่วมมือกบักระทรวงวฒันธรรมในโครงการร้านเกมสี
ขาวเป็นอยา่งดี โดยสนบัสนุนสิทธิประโยชน์เพื่อจูงใจใหผู้ป้ระกอบการร้านเกมสนใจสมคัรเขา้ร่วม
โครงการ เช่น ให้ร้านเกมสีขาวใชสิ้ทธ์ิซ้ือเกมไดใ้นราคาพิเศษ  มอบไอเท็มพิเศษ (ใชเ้รียกส่ิงของ
ต่างๆ ท่ีใชใ้นเกม อาทิ เส้ือผา้ อาหาร อาวธุ) ส าหรับลูกคา้ท่ีเขา้มาใชบ้ริการในร้านเกมสีขาว เป็นตน้ 

นอกจากน้ี บริษทัผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคม เร่ิม
ตั้งแต่การคดัเลือกเกมท่ีจะซ้ือลิขสิทธ์ิเพื่อน ามาให้บริการภายในประเทศ รวมทั้งเกมท่ีพฒันาดว้ย
ตนเองภายในประเทศ โดยคดัเลือกหรือพฒันาเกมท่ีมีเน้ือหาเหมาะสมส าหรับกลุ่มผูเ้ล่นส่วนใหญ่ 
ซ่ึงก็คือ เด็กและเยาวชน พร้อมทั้งควรจดัระดบัความเหมาะสมหรือเรทต้ิงของเกมออนไลน์ทุกเกมท่ี
เปิดให้บริการ เพื่อสร้างความเขา้ใจในเน้ือหาเกมท่ีถูกตอ้งส าหรับทั้งตวัผูเ้ล่นเกม ร้านเกม รวมถึง
ผูป้กครองท่ีตระหนกัถึงความส าคญัของการเลือกเกมท่ีเหมาะสมกบับุตรหลาน เกมท่ีมีเน้ือหาสาระ
ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชน ควรจัดกิจกรรมส่งเสริมการตลาด มีการโฆษณา 
ประชาสัมพนัธ์ให้เป็นท่ีรู้จกัในวงกวา้ง เพื่อดึงดูดความสนใจ สร้างการจดจ า และท าให้ผูเ้ล่นเกิด
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ความรู้สึกอยากทดลองเล่น โดยเฉพาะการโฆษณาผา่นส่ืออินเทอร์เน็ต ซ่ึงจากการศึกษา พบวา่ เป็น
ส่ือท่ีผูเ้ล่นรับรู้ข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์มากท่ีสุด 

ผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ควรมีการพฒันาระบบให้บริการส าหรับผูเ้ล่นท่ีเป็นเยาวชน
และอยูใ่นวยัเรียน เช่น การสร้างระบบลงทะเบียนท่ีรัดกุม โดยการใชเ้ลขประจ าตวัประชาชนในการ
สมคัรสมาชิก เพื่อให้ทราบอายุของผูเ้ล่น ท าให้สามารถจ ากดัช่วงเวลาเล่นเกม ให้เขา้สู่ระบบเพื่อ
เล่นเกมไดเ้ฉพาะช่วงเวลาหลงัเลิกเรียน หรือวนัหยุดพกัผ่อนเท่านั้น รวมถึงจ ากดัระยะเวลาในการ
เล่นเกมไม่ให้เกิน 3 ชัว่โมงต่อวนั โดยหากผูเ้ล่นเล่นเกินกวา่ระยะเวลาท่ีก าหนด จะถูกไล่ออกจาก
ระบบอตัโนมติั เป็นตน้ 

 

5.4.2 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้ปกครอง 
ถึงแมว้่าร้านเกมออนไลน์จะเป็นปัจจยัหน่ึงซ่ึงกระตุน้ให้เด็กติดเกม แต่ขณะเดียวกนั

ร้านเกมออนไลน์ก็สามารถเป็นปัจจยัท่ีสามสารถป้องกันไม่ให้เด็กติดเกมได้เช่นเดียวกัน หาก
ผูป้ระกอบการค านึงถึงประโยชน์ต่อสังคมมากกวา่ผลประโยชน์ท่ีเป็นตวัเงิน  แต่ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุด
ท่ีมีอิทธิพลอยา่งมากต่อการป้องกนัการติดเกม คือ ปัจจยัการเล้ียงดูของครอบครัวและปัจจยัจากตวั
เด็กเอง ดงันั้น ผูป้กครองจึงมีบทบาทส าคญัยิ่งท่ีจะควบคุมดูแลไม่ให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมมาก
เกินไปจนเกิดการติด จากการศึกษา พบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามร้อยละ 31.4 เล่นเกมออนไลน์ทุกวนั 
และร้อยละ 44.0 เล่นเกมออนไลน์ทุกช่วงเวลาท่ีว่าง โดยมีประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์
มากกวา่ 5 ปี สูงถึงร้อยละ 49.6  แสดงให้เห็นวา่ผูเ้ล่นเล่นเกมออนไลน์จนเกิดความเคยชิน เม่ือใดก็
ตามท่ีมีเวลาวา่ง มกัจะใชไ้ปกบัการเล่นเกม  วธีิการท่ีผูป้กครองควรใชส้ าหรับควบคุมบุตรหลานใน
การเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ 

1.  ผูป้กครองควรสร้างเสริมวนิยัในการเล่นเกมแก่บุตรหลาน โดยสร้างขอ้ตกลงร่วมกนั
ตั้งแต่เด็กสามารถเขา้ถึงส่ืออินเทอร์เน็ตและเกมออนไลน์ โดยจ ากดัวนัและระยะเวลาในการเล่นเกม 
รวมทั้งวิธีการลงโทษหากบุตรหลานละเมิดขอ้ตกลง หากเด็กมีวินยัตั้งแต่เร่ิมเล่น จะท าให้เด็กเกิด
ความเคยชิน และรู้จักแบ่งเวลาในการเล่นเกมได้อย่างเหมาะสม ทั้ งน้ี ผู ้ปกครองไม่ควรวาง
คอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเล่นเกมไวใ้นห้องนอนเด็ก ควรวางไวใ้นบริเวณท่ีคนในบา้นเดินผา่นไปมา
บ่อยๆ เพื่อใหก้ารเล่นเกมของบุตรหลานอยูใ่นสายตาตลอด 

2.  ผูป้กครองควรมีความรู้เร่ืองเกม แยกแยะเกมท่ีเป็นประโยชน์และเป็นโทษได ้เพื่อจะ
ไดใ้หค้  าแนะน าในการเล่นเกมไดถู้กตอ้ง  

3. หากพบว่าบุตรหลานใช้เวลาในการเล่นเกมมากเกินไป จนเกิดอาการติดเกม
ผูป้กครองควรท าตวัเป็นเพื่อนกบับุตรหลาน โดยการทดลองเล่นเกมท่ีเด็กเล่น เพื่อสร้างจุดสนใจ
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ร่วมกันระหว่างเด็กกับผูป้กครอง แทนท่ีจะห้ามไม่ให้เล่นแล้วเด็กเกิดความรู้สึกต่อต้าน เม่ือ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งผูป้กครองและเด็กด าเนินไปดว้ยดีในระดบัหน่ึง จนสามารถพูดคุยกนัไดอ้ยา่ง
สนิทใจ ก็ค่อยๆดึงเด็กเหล่าน้ีไปท ากิจกรรมอ่ืนๆนอกเหนือจากการเล่นเกมร่วมกัน หรือสร้าง
ขอ้ตกลงในการเล่นเกม โดยสร้างขอ้จ ากดัในเร่ืองของวนัและเวลาท่ีอนุญาตให้เด็กสามารถเล่นเกม
ได ้เป็นตน้ 

4.  ผูป้กครองควรใหค้วามส าคญั ใหเ้วลาในการท ากิจกรรมร่วมกบับุตรหลานให้ไดม้าก
ท่ีสุด เพื่อสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีในครอบครัว ท าให้เด็กไม่รู้สึกเหงา โดดเด่ียว อีกทั้งเด็กยงัไดใ้ช้
เวลาส่วนใหญ่ในการท ากิจกรรมร่วมกบัครอบครัวมากกว่าท่ีจะนัง่เล่นเกมออนไลน์คนเดียวหน้า
จอคอมพิวเตอร์ 
 

5.4.3 ข้อเสนอแนะส าหรับผู้เล่นเกมออนไลน์ 
ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุดในการก าหนดว่าผูเ้ล่นอยู่ในภาวะติดเกมหรือไม่  คือ ตวัผูเ้ล่นเอง 

เน่ืองจากการกระท าทุกอย่างเกิดจากกระบวนการคิดและตดัสินใจของผูเ้ล่นเกม  จากการศึกษา 
พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามนิยมเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมาคือ
พกัผอ่นยามวา่ง หากผูเ้ล่นรู้จกัจดัสรรเวลาในการเล่น ไม่หมกมุ่นอยูก่บัเกมตลอดเวลาได ้ การเล่น
เกมจะเป็นเพียงงานอดิเรกท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นไดฝึ้กทกัษะการใชค้อมพิวเตอร์ ฝึกปฏิภาณไหวพริบ ฝึก
ทกัษะในการแก้ปัญหาต่างๆภายในเกม แมก้ระทัง่ การได้พบ ได้รู้จกัเพื่อนใหม่ๆท่ีร่วมเล่นเกม
ดว้ยกนั  อยา่งไรก็ตาม หากผูเ้ล่นใชเ้วลาวา่งส่วนใหญ่ไปกบัการเล่นเกม โดยไม่สนใจกิจกรรมอยา่ง
อ่ืน ก่อใหเ้กิดอาการติดเกม ยอ่มส่งผลกระทบดา้นลบในหลายๆดา้น ไม่วา่จะเป็นดา้นการเรียน  การ
ใชชี้วติในสังคม การมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนในชีวติจริง รวมทั้งสุขภาพกายทรุดโทรมอนัเน่ืองมาจาก
การนัง่เล่นคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน ดงันั้น ผูเ้ล่นเกมควรมีวินยัในการเล่นเกม รู้ว่าเวลาใดควร
หรือไม่ควรเล่น เพื่อให้การเล่นเกมสร้างประโยชน์ให้ตนเองมากกวา่โทษ ซ่ึงวิธีการป้องกนัตนเอง
จากภาวะติดเกม อาจท าไดด้งัน้ี  

1.  ฝึกควบคุมตนเองให้มีระเบียบวินยัในการด ารงชีวิต ไม่ใช่เฉพาะกบัการการเล่นเกม 
แต่รวมถึงวนิยัในการเรียน การใชชี้วติประจ าวนัดว้ย รู้จกัจดัสรรและรักษาเวลา เม่ือจะเล่นเกมก็ควร
ก าหนดระยะเวลาการเล่นให้กบัตนเอง เช่นก าหนดว่าจะเล่นไม่เกิน 2 ชัว่โมง เม่ือถึงระยะเวลาท่ี
ก าหนดไว ้ก็ควรหยดุทนัที  

2.  หางานอดิเรกอ่ืนๆท่ีช่ืนชอบนอกเหนือจากการเล่นเกม เช่น การเล่นกีฬา จะไดใ้ช้
เวลาวา่งไปกบักิจกรรมอ่ืนๆ แทนท่ีจะหมกมุ่นอยูก่บัเกม  
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3.  การเขา้ชมรมต่างๆตามความถนดัและความสนใจ เพื่อท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้นท่ีมี
ความสนใจในเร่ืองเดียวกนั  

   
5.4.4  ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยคร้ังถัดไป 
1.  ควรขยายขอบเขตในการวิจยั โดยศึกษากลุ่มผูบ้ริโภคเพิ่มเติม เช่น เปรียบเทียบ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ระหว่างนกัเรียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายและนกัศึกษา  
ซ่ึงมีรูปแบบการด าเนินชีวิตแตกต่างกนั แต่เป็นกลุ่มเป้าหมายของผูป้ระกอบธุรกิจเกมออนไลน์
เช่นเดียวกนั ซ่ึงนอกจากจะท าใหท้ราบความตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีกวา้งข้ึนในเชิงธุรกิจแลว้  จะท า
ให้สามารถท านายพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชน วา่เม่ืออายุเพิ่มข้ึน พฤติกรรมการเล่น
เกมมีอตัราการเปล่ียนแปลงมากนอ้ยหรือไม่ อยา่งไร 

 2.  ปัจจุบนั นอกเหนือจากเกมออนไลน์แลว้ โซเชียลเกมและเกมบนโทรศพัทมื์อถือ 
สมาร์ทโฟนก็เป็นเกมอีกประเภทหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมเพิ่มมากข้ึน อนัเน่ืองมาจากจากการพฒันาท่ี
ไม่หยุดย ั้งของเทคโนโลยี  จึงควรศึกษาเพิ่มเติมถึงพฤติกรรมการเล่นเกมผา่นทางโซเชียลเน็ตเวิร์ค
ต่างๆ และบนโทรศพัท์สมาร์ทโฟน เพื่อท่ีผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์จะไดใ้ช้เป็นแนวทางในการต่อ
ยอดธุรกิจต่อไปในอนาคต  

3.  นอกเหนือจากการศึกษาพฤติกรรมและปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดแลว้ ควรมี
การศึกษาผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ต่อผูบ้ริโภค ทั้งในแง่บวกและลบ เพื่อธุรกิจและ
ภาครัฐจะได้น าผลกระทบในแง่บวกไปใช้ในการเสริมแรง และหาแนวทางแก้ไขในส่วนของ
ผลกระทบแง่ลบ 
 

 

 

 

 

 

 

 


