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บทคดัย่อ 

          การวจิยัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนข์อง
ผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษานกัเรียนนกัศึกษาเขตบางกะปิ โดยมีตวัแปร ไดแ้ก่ 
ลกัษณะส่วนบุคคล พฤติกรรมผูบ้ริโภค และส่วนประสมทางการตลาด ตวัแปรตาม คือ การ
เลือกเล่นเกมออนไลนข์องผูบ้ริโภค 

           ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัมาจากนกัเรียนนกัศึกษาในกรุงเทพมหานคร เขตบางกะปิท่ีเล่น
เกมออนไลน ์ผูว้จิยัไดท้  าการสุ่มตวัอยา่งแบบหลายขั้นตอน โดยการแบ่งตามโรงเรียน วทิยาลยั 
และมหาวทิยาลยั จากนั้นสุ่มอยา่งง่ายดว้ยการจบัฉลาก ได ้มหาวทิยาลยั 1 แห่ง โรงเรียน 2 แห่ง 
ดงัน้ี มหาวทิยาลยัรามค าแหง โรงเรียนบางกะปิ โรงเรียนมธัยมวดับึงทองหลาง 

จากนั้นสุ่มตวัอยา่งโดยบงัเอิญ ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน โดยมีเคร่ืองมือเป็นแบบสอบถาม
ท่ีกลุ่มตวัอยา่งตอบดว้ยตนเอง สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ คือ สถิติเชิงพรรณนา เป็น สถิติเพื่อ
บรรยายลกัษณะของประชากรท่ีศึกษา เช่น ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

และสถิติเชิงอนุมาน เพื่อหาค่าความสัมพนัธ์ระหวา่งลกัษณะหรือตวัแปรของกลุ่มหรือประชากร
ท่ีสนใจศึกษา 

          ผลการศึกษาพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายรุะหวา่ง 21 -23 ปี  
ศึกษาระดบัปริญญาตรีและไม่มีรายได ้ช่ืนชอบเกมออนไลนป์ระเภทแอคชัน่มากท่ีสุด ช่วงเวลา
ท่ีเร่ิมเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. จ  านวนชัว่โมงเฉล่ียในการเล่น
เกมออนไลนต่์อคร้ัง คือ 2 – 3 ชัว่โมง เล่นเกมออนไลนเ์ฉล่ีย 4 – 6 คร้ังต่อสัปดาห์ เล่นเกม
ออนไลนท่ี์บา้นตนเองเป็นประจ า ไม่เคยใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน ์ใชโ้ทรศพัทมื์อถือใน



การเล่นเกมออนไลน ์เลือกเกมออนไลนด์ว้ยตนเอง ร่วมเล่นเกมออนไลน์กบัเพื่อนในสังคมปกติ
และมีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลนเ์พื่อความบนัเทิง 

          จากการทดสอบสมมติฐานพบวา่ ลกัษณะส่วนบุคล พฤติกรรมและส่วนประสมทาง
การตลาดมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนอ์ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

Abstract 

          This research aims to study Factors Influencing Online Game Selection of Consumers in 
Bangkok Case Study of Bangkapi Students. The variables are personal characteristics. 
consumer behavior And the marketing mix is based on the choice of online consumer gaming. 
The samples used in the research were from students in Bangkok. Khet Bang Kapi who play 
game online. The researcher conducted a multi-stage sampling. By school, college and 
university. Then randomly drawn by a raffle a university in two schools as follows: 
Ramkhamhaeng University. Bangkapi school Wat Bueng Thong Lang. Then randomly 
sampled. The samples were 400 questionnaires. Statistics used in the analysis are descriptive 
statistics to describe the characteristics of the population studied, such as frequency, 
percentage, mean, standard deviation.And inferential statistics. To determine the correlation 
between the characteristics or variables of the population or the study population. 
          The study found that the majority of respondents were male. Aged between 21 and 23 
years old, undergraduate and no income. Favorite action games online most. The most 
frequent time to start playing online games is between the hours of 20.01 and 24.00. The 
average hours of play per game is 2 - 3 hours. The average online game is 4 - 6 times per 
week. Play online games at home on your own. Never spend on playing online games. Use 
mobile phones to play online games. Choose a game online manually. Join online games with 
friends in normal society and aim to play online games for entertainment. 
          The hypothesis test was found. Personal characteristics Behavior and marketing mix had 
significant influence on the selection of online games at .05 level. 
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1.บทน า 

          การละเล่นของเดก็ไทยในอดีตจะมีรูปแบบเป็นการเล่นกลางแจง้ ผูเ้ล่นจะตอ้งเขา้ไปมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมจึงจะสามารถเล่นได ้เช่น การเล่นวิง่ไล่จบั การเล่นฟุตบอล ตะกร้อ เป็นตน้  
แต่เม่ือเทคโนโลยกีา้วหนา้ข้ึน มีการประดิษฐ ์โทรทศัน ์เคร่ืองเล่นวดีีโอ รูปแบบการเล่นเกมของ
นกัเรียนนกัศึกษากเ็ปล่ียนมาเป็นการเล่นผา่นจอโทรทศัน ์โดยอาศยัเคร่ืองเล่นเกม ( game 
console ) เป็นส่วนเช่ือมต่อกบัจอทีวเีพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถบงัคบัตวัละครในโทรทศันไ์ด ้ซ่ึง
รูปแบบการเล่นเกมของเด็กกเ็ปล่ียนจากการละเล่นกลางแจง้ มาเป็นการละเล่นภายในท่ีพกัอาศยั
และเป็นการละเล่นแบบออฟไลน ์

เม่ือคอมพิวเตอร์ไดถู้กประดิษฐข้ึ์นมารูปแบบการเล่นเกมของนกัเรียนนกัศึกษากเ็ปล่ียนแปลงอีก
คร้ัง จากการเล่นเกมผา่นเคร่ืองเล่นเกม ( game console ) ไปเป็นการเล่นเกมผา่นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมต่างๆ ภายในเคร่ืองไดเ้ลยเพียงแค่ติดตั้งโปรแกรมเกมไวใ้น
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เม่ืออินเตอร์เน็ตไดเ้ขา้มาเป็นองคป์ระกอบส่วนหน่ึงของเกม ท าใหก้ารเล่น
เกมคอมพิวเตอร์เปล่ียนรูปแบบจากการเล่นแบบออฟไลนไ์ปสู่การเล่นแบบออนไลน ์ปัจจุบนั
โทรศพัทไ์ดมี้การพฒันาจนมีประสิทธิภาพการท างานใกลเ้คียงกบัคอมพิวเตอร์ หรือเรียกวา่ 
สมาร์ทโฟน แต่มีราคาถูกกวา่และเคร่ืองเลก็สามารถพกพาไดส้ะดวก ท าใหรู้ปแบบการเล่นเกม
ออนไลนเ์ร่ิมเปล่ียนจากการเล่นผา่นจอคอมพิวเตอร์มาเป็นการเล่นผา่นสมาร์ทโฟนมากข้ึน 
เพราะผูเ้ล่นสามารถเล่นเกมท่ีไหนกไ็ดเ้พียงแค่เคร่ืองสมาร์ทโฟนมีประสิทธิภาพในการรองรับ
ระบบของเกม และมีสัญญาณอินเตอร์เน็ต 

          ครอบครัวสังคมท่ีมีความส าคญัและใกลชิ้ดนกัเรียนนกัศึกษาเป็นอนัดบัแรก แต่ใน
ปัจจุบนัดว้ยสภาพทางสังคม สถานะทางเศรษฐกิจจึงท าใหน้กัเรียนนกัศึกษาห่างไกลจากครบ
ครัวมากข้ึน โรงเรียนจึงเป็นอนัดบัสอง รองจากสถาบนัครอบครัว โรงเรียนจึงมีอิทธิพลต่อการ
พฒันาความคิดและบุคลิกภาพ ต่อมาคือกลุ่มเพื่อนซ่ึงมีความส าคญัต่อนกัเรียนนกัศึกษาเช่นกนั 



กลุ่มเพื่อนหมายถึง กลุ่มเพื่อนภายในโรงเรียน ภายนอกโรงเรียน สังคมปกติและสังคมออนไลน ์
ซ่ึงกลุ่มเพื่อนจะช่วยใหน้กัเรียนนกัศึกษาไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ๆท่ีไม่ไดม้าจากครอบหรือโรงเรียน 
เช่น ความเป็นตวัของตวัเอง การรู้จกัเอาตวัรอด การอยูร่่วมกบัสังคม เป็นตน้และในปัจจุบนักมี็
เกมออนไลนม์ากมาย ซ่ึงแตกต่างกนัออกไป 

          การตลาด ดา้นผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางจดัจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด มีส่วนท า
ใหผู้บ้ริโภคเกิดความสนใจสินคา้ สามารถสร้างความเช่ือมัน่ใหแ้ก่ผูบ้ริโภค และส่งผลให้
ผูบ้ริโภคเกิดการใชสิ้นคา้ซ ้ าได ้ดงันั้นจึงเห็นไดว้า่ส่วนประสมทางการตลาดมีผลต่อการเลือก
เล่นเกมออนไลนไ์ด ้

           มนุษยเ์รามีปัจจยัหลายอยา่งท่ีสามารถก่อใหเ้กิดความคิดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจได้
หลากกหลาย ซ่ึงข้ึนอยูก่บัตอ้งการในขณะนั้นของผูบ้ริโภค เช่น ตอ้งการความบนัเทิง ตอ้งการ
ความใกลชิ้ดหรือแมก้ระทัง่การยอมรับ และแมว้า่ผูบ้ริโภคจะเป็นคนใชสิ้นคา้ดว้ยตนเอง แต่
บุคคลหรือสังคมกมี็ผลต่อการเลือกใชสิ้นคา้ของผูบ้ริโภค 
           เกมออนไลนน์ั้นมีหลากหลายรูปแบบ หลากหลายวธีิการ ซ่ึงเกมแต่ละประเภทสามารถ
สร้างความสนุกใหแ้ก่ผูเ้ล่นแตกต่างกนั เช่น ใหค้วามรู้สึกสนุกดา้นอารมณ์ อยา่ง ความต่ืนเตน้ 
ความหวาดกลวั หรือใหค้วามรู้สึกสนุกดา้นความคิด เช่น การถอดปริศนา ฝึกความจ า ถอดรหสั 
เป็นตน้ ซ่ึงผูบ้ริโภคอาจมีความช่ืนชอบในเกมแต่ละประเภทไม่เหมือนกนั 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงอยากทราบวา่มีปัจจยับา้งท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์ของนกัเรียน
นกัศึกษาในกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาเขตบางกะปิ 

 

วตัถุประสงค์การวจิัย 

 

1. เพื่อศึกษาลกัษณะส่วนบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนข์องผูบ้ริโภคใน
กรุงเทพมหานคร กรณีศึกษานกัเรียนนกัศึกษาเขตบางกะปิ 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนข์องผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร 
กรณีศึกษานกัเรียนนกัศึกษาเขตบางกะปิ 

3. เพื่อศึกษาส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคใน
กรุงเทพมหานคร กรณีศึกษานกัเรียนนกัศึกษาเขตบางกะปิ 

 
 
 



ค าส าคญั 

 

เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีเล่นไดโ้ดยใชอุ้ปกรณ์ในการเล่น เช่น โทรศพัทส์มาร์ทโฟน 
คอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเล่นเกมท่ีตอ้งเช่ือมต่อกบัอินเตอร์เน็ต เพื่อใหผู้เ้ล่นสามารถเล่นเกมกบัผู ้
เล่นคนอ่ืนไดใ้นเวลาเดียวกนั ถึงแมจ้ะอยูก่นัคนละสถานท่ีโดยอาศยั server ของเกมนั้นจะเป็น
ตวับนัทึกขอ้มูลในการเล่น 

E – sports หมายถึง กีฬาประเภทเด่ียวหรือทีมประเภทหน่ึง ท่ีมีการแข่งขนัเล่นเกมผา่น
จอมอนิเตอร์ โดยมีการแข่งขนักนัตามประเภทของเกม เช่น วางแผนการรบ, ต่อสู้, กีฬา มีการ
แข่งขนัทั้งแบบรายการและฤดูกาลเหมือนกีฬาทัว่ไป 

นักเรียน หมายถึง บุคคลท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ถึง 6 

นักศึกษา หมายถึง บุคคลท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบั ปริญญาตรี  ปริญญาโท 

 
 
 

วธิีการด าเนินการวจิัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

          ประชากรการวจิัย คือ นกัเรียนนกัศึกษาท่ีเล่นเกมออนไลนใ์นเขตบางกะปิ ซ่ึงมี
สถานศึกษา ดงัน้ี 

   สถานศึกษาระดบัปริญญา 4 แห่ง ดงัน้ี 
1. สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
2. มหาวทิยาลยัรามค าแหง 
3. มหาวทิยาลยัอสัสัมชญั 
4. วทิยาลยัรัตนบณัฑิต 

    สถานศึกษาระดบัมธัยมศึกษา จ านวน 6 แห่ง ดงัน้ี 

1.โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัรามค าแหง ฝ่ายมธัยมศึกษา (ทบวงมหาวทิยาลยั) 
2. โรงเรียนมธัยมวดับึงทองหลาง (กรมสามญั) 
3. โรงเรียนเทพลีลา (กรมสามญั) 
4. โรงเรียนบางกะปิ (กรมสามญั) 



5. โรงเรียนเพญ็สมิทธ์ิ (เอกชน) 
6. โรงเรียนนานาชาติเอด็เวนตีรามค าแหง (เอกชน) 
    สังกดักรุงเทพมหานคร มีจ  านวน 1 แห่ง ดงัน้ี 

1.โรงเรียนมธัยมบา้นบางกะปิ 

 

     การสุ่มตัวอย่าง 

 

          ผูว้จิยัไดท้  าการสุ่มตวัอยา่งแบบหลายขั้นตอน โดยการแบ่งตามโรงเรียน วทิยาลยั และ
มหาวทิยาลยั จากนั้นสุ่มดว้ยวธีิการสุ่มอยา่งง่ายดว้ยการจบัฉลาก ได ้มหาวทิยาลยั 1 แห่ง 
โรงเรียน 2 แห่ง ดงัน้ี 

1. มหาวทิยาลยัรามค าแหง 

2. โรงเรียนบางกะปิ 

3. โรงเรียนมธัยมวดับึงทองหลาง 

จากนั้นท าการสุ่มโดยประชากรในกลุ่มตวัอยา่งมีโอกาสถูกเลือกไม่เท่ากนั ดว้ยวธีิการสุ่ม
ตวัอยา่งโดยบงัเอิญ ผูว้จิยัจะแจกแบบสอบถามกบัผูท่ี้พบเห็นและมีคุณสมบติัตรงกบัประชากร
การวจิยัและสะดวกท่ีจะใหข้อ้มูล 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

          เคร่ืองมือท่ีผูศึ้กษาวิจยัใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือ แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมาจากการรวบรวม
ขอ้มูลจาก แนวคิด ทฤษฎีและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
กระบวนการเกบ็ข้อมูล 

 

1. ผูศึ้กษาวจิยัแจกแบบสอบถามดว้ยตนเอง ใหแ้ก่นกัเรียนนกัศึกษาท่ีเล่นเกมออนไลนใ์น
กรุงเทพมหานคร เขตบางกะปิ โดยการใชแ้บบสอบถามท่ีกลุ่มตวัอยา่งสามารถตอบ
แบบสอบถามไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงผูว้จิยัจะไปตามจุดท่ีมีการรวมตวักนัของนกัเรียนนกัศึกษาเพื่อ
เล่นเกมส์ออนไลน ์ภายในหรือบริเวณรอบๆ โรงเรียนหรือมหาวทิยาลยั 

2. ผูศึ้กษาวจิยัแนะน าวธีิการกรอกแบบสอบถามและตอบขอ้สงสัยใหแ้ก่กลุ่มตวัอยา่ง 



3. ตรวจสอบความถูกตอ้งและรวบรวมแบบสอบถามท่ีกลุ่มตวัอยา่งไดก้รอกขอ้มูล เพื่อน าไป
บนัทึกขอ้มูล 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 
ข้อมูลปฐมภูม ิไดจ้ากการแจกแบบสอบถามใหแ้ก่นกัเรียนนกัศึกษาในกรุงเทพมหานคร เขตบาง
กะปิ และรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม 

ข้อมูลทุติยภูม ิไดจ้ากการศึกษาขอ้มูลจากแนวคิด ทฤษฎีจากหนงัสือและต ารา และเอกสาร
งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
 
 
 

วธีิการวเิคราะห์ข้อมูล 

          การวเิคราะห์การวจิยัคร้ังน้ี คือ 

1. การวเิคราะห์สถิติเชิงพรรณนา เป็น สถิติเพื่อบรรยายลกัษณะของประชากรท่ีศึกษา เช่น 
ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.1 ใชว้เิคราะห์และบรรยายขอ้มูลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา 
รายได ้ประเภทเกมออนไลนท่ี์ช่ืนชอบมากท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีเร่ิมเล่นเกมออนไลนบ่์อยท่ีสุด 
จ  านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อคร้ัง จ  านวนคร้ังในการเล่นเกมออนไลนเ์ฉล่ียต่อ
สัปดาห์ สถานท่ีเล่นเกมออนไลนเ์ป็นประจ า ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลนใ์นระยะ 1 เดือน 
อุปกรณ์ท่ีใชเ้ล่นเกมออนไลนบ่์อยท่ีสุด ผูมี้อิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน ์บุคคลท่ีร่วมเล่น
เกมออนไลน ์วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 
1.2 ใชว้เิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกม
ออนไลน ์ดา้นส่วนประสมการตลาด 

      ค่าเฉล่ีย (Mean) คือ ค่าท่ีไดจ้ากการน าผลของขอ้มูลมารวมกนัแลว้หารดว้ยจ านวนขอ้มูล
ทั้งหมด(รศ.ร้อยโท ฐิรชยั หงส์ยนัตรชยั, 2555) 

          การแปรค่า การใหร้ะดบัความส าคญัของกลุ่มตวัอยา่ง ต่อปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือก
เกมออนไลน ์ดา้นส่วนประสมการตลาด มีการก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง     4.21 – 5.00 หมายความวา่    ระดบั     ส าคญัอยา่งยิง่       



ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง     3.41 – 4.20 หมายความวา่    ระดบั     ส าคญั 

ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง     2.61 – 3.40 หมายความวา่    ระดบั     ส าคญัปานกลาง 

ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง     1.81 – 2.60 หมายความวา่    ระดบั     ไม่ส าคญั 

ค่าเฉล่ียอยูร่ะหวา่ง     1.00 – 1.80 หมายความวา่    ระดบั     ไม่ส าคญัอยา่งยิง่ 

2.การวเิคราะห์สถิติเชิงอนุมาน 

         สถิติเชิงอนุมาน คือ เคร่ืองมือท่ีใชว้เิคราะห์ขอ้มูลท่ีเกบ็รวบรวมมาจากตวัอยา่งจ านวนหน่ึง 
ท่ีถูกเลือกมาเป็นตวัแทนจากกลุ่มหรือประชากรทั้งหมด ประกอบดว้ย การทดสอบสมมติฐาน
เชิงสถิติ การประมาณค่า การหาความสัมพนัธ์ระหวา่งลกัษณะหรือตวัแปรของกลุ่มหรือประชา
กรท่ีสนใจศึกษา และพยากรณ์เร่ืองท่ีตอ้งการจะทราบในอนาคต(ดร.สรชยั พิศาลบุตร, 2551) 

    1.สถิติไคสแควร์ (Chi-square) ใชท้ดสอบความสัมพนัธ์หรืออิสระระหวา่งสองตวัแปร(รศ.
ดร.สรชยั พิศาลบุตร, 2551) ประชากรจะมีก่ีกลุ่มกไ็ด ้เพียงแต่ละกลุ่มจะตอ้งเป็นอิสระต่อกนั
และขอ้มูลตอ้งไดรั้บการสุ่มมาจากกลุ่มประชากร(รศ.ร้อยโท ฐิรชยั หงส์ยนัตรชยั, 2555)  เพื่อ
ทดสอบสมมติฐาน วา่ลกัษณะส่วนบุคคลและพฤติกรรมใดมีความสัมพนัธ์อยา่งมีนยัส าคญักบั
ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน ์

 

สรุป 

 
ผลการศึกษาดา้นคุณสมบติัของผูต้อบแบบสอบถามและผลสรุปจากการตอบแบบสอบถามมี
ดงัน้ี 

1 ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัลกัษณะส่วนบุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

2 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องผูต้อบแบบสอบถาม 

3 ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนข์องนกัเรียนนกัศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาเขตบางกะปิ 

4 การอภิปรายผล 

5 ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใชท้างธุรกิจ 

6 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวจิยัคร้ังต่อไป 

 

ข้อมูลทัว่ไปเกีย่วกบัลกัษณะส่วนบุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 



          จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 400 คนพบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย มีอายรุะหวา่ง 21 -23 ปี  ศึกษาระดบัปริญญาตรีและไม่มีรายได ้

 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

          จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 400 คน พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ช่ืนชอบ
เกมออนไลนป์ระเภทแอคชัน่มากท่ีสุด ช่วงเวลาท่ีเร่ิมเล่นเกมออนไลน์บ่อยท่ีสุด คือ ช่วงเวลา 
20.01 – 24.00 น. จ  านวนชัว่โมงเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลนต่์อคร้ัง คือ 2 – 3 ชัว่โมง เล่นเกม
ออนไลนเ์ฉล่ีย 4 – 6 คร้ังต่อสัปดาห์ เล่นเกมออนไลนท่ี์บา้นตนเองเป็นประจ า ไม่เคยใชจ่้ายใน
การเล่นเกมออนไลน ์ใชโ้ทรศพัทมื์อถือในการเล่นเกมออนไลน ์เลือกเกมออนไลนด์ว้ยตนเอง 
ร่วมเล่นเกมออนไลนก์บัเพื่อนในสังคมปกติและมีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลนเ์พื่อ
ความบนัเทิง 

 

ข้อมูลเกีย่วกบัปัจจัยทีม่อีทิธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน์ของนักเรียนนักศึกษาในเขต
กรุงเทพมหานคร กรณศึีกษาเขตบางกะปิ 

           ในภาพรวม ผูต้อบแบบสอบถามคิดวา่ส าคญั แสดงใหเ้ห็นวา่ส่วนประสมทางการตลาด
ส่งผลต่อการเลือกเล่นเกมออนไลน ์โดยเรียงจากส าคญัมากไปหานอ้ย พบวา่ มีระบบป้องกนั
ขอ้มูลของผูเ้ล่น ความเช่ียวชาญในการแกปั้ญหาของพนกังานมีความส าคญัอยา่งยิง่ เซิฟเวอร์
ของเกมสามารถรองรับจ านวนผูเ้ล่นได ้มีลกัษณะตวัละคร ฉาก แสง สีสวยงาม ระบบ วธีิเล่น
เกมแตกต่างจากเกมอ่ืนๆ กระแสความนิยมของเกมออนไลน ์สภาวะแวดลอ้ม สังคมในเกม
ออนไลน ์ราคาของส่ิงของภายในเกม มีความเหมาะสม ราคาส่ิงของภายในเกม สามารถซ้ือได้
หลากหลายรูปแบบ  ช่องทางการจดัจ าหน่ายมีหลากหลาย  ช่องทางในการเล่นเกมหลากหลาย มี
กิจกรรมของเกมออนไลน ์มีการแนะน าในการเล่นและใหค้วามช่วยเหลือ มีความรวดเร็วในการ
ใหบ้ริการ มีของรางวลัภายในเกมแจกฟรีสม ่าเสมอ มีความส าคญั 

 

การอภิปรายผล 

 

     การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน ์พบวา่ 

          1.ผลการศึกษาสรุปไดว้า่ ลกัษณะส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลนข์อง
นกัเรียนนกัศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาเขตบางกะปิ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 ไดแ้ก่ เพศ อาย ุรายได ้



          2. ผลการศึกษาสรุปไดว้า่ พฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลนมี์อิทธิพลต่อการเลือกเกม
ออนไลนข์องนกัเรียนนกัศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาเขตบางกะปิ อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ไดแ้ก่ ประเภทของเกมออนไลนท่ี์ช่ืนชอบมากท่ีสุด เวลาเร่ิมเล่นเกม
ออนไลนบ่์อยท่ีสุด สถานท่ีในการเล่นเกมออนไลน์ ผูมี้อิทธิพลต่อการเลือกเกมออนไลน ์บุคคล
ท่ีร่วมเล่นเกมออนไลน์ 
ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ทางธุรกจิ 

           จากการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหค้วามส าคญัต่อส่วนประสมทางการตลาดเร่ือง  
การมีระบบป้องกนัขอ้มูลของผูเ้ล่นและความเช่ียวชาญในการแกปั้ญหาของพนกังานในระดบั
ส าคญัอยา่งยิง่ ดงันั้น ผูป้ระกอบการจ าเป็นตอ้งรักษา ดูแลขอ้มูลขอ้ผูเ้ล่นใหเ้ป็นอยา่งดีและตอ้ง
คอยอบรมพนกังานใหมี้ความรู้ความเช่ียวชาญในการแกปั้ญหาเพื่อสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ผู ้
เล่นเกมออนไลน ์

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

             เพื่อใหผ้ลจากการศึกษาไดข้ยายผลต่อไปใหก้วา้งมากข้ึน ผูว้จิยัจึงขอเสนอแนะใหศึ้กษา
กบักลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีอยูจ่งัหวดัอ่ืนๆ เพื่อท่ีจะไดน้ าผลมาเปรียบเทียบความ
แตกต่างกบัผลการวจิยัน้ีว่ามีความแตกต่างกนัหรือไม่ เพื่อท่ีจะไดส้ามารถก าหนดกลยทุธ์ได้
ครอบคลุมกบัผูเ้ล่นเกมออนไลนม์ากยิง่ข้ึน 
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