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ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือผลติภัณฑ์ในเกมมือถือของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

Marketing Mix Factors Affecting Consumers' Decision To Buy Mobile Game  
 Products In Bangkok. 
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บทคัดย่อ 

การศึกษาเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือ
ถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์ 1)เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 2)เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ท าการ
รวบรวมข้อมูลท่ีได้รับจากแบบสอบถาม (Questionnaire) ใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน วิเคราะห์ผลใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) อธิบายผลการ
วิเคราะห์ ไดแ้ก่ การแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานดว้ยสถิติt-test 
ความแปรปรวนทางเดียว (One – way ANOVA) และการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)ท่ี
ระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

ผลการศึกษาพบวา่  1) ผลการวิเคราะห์ปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้ริโภค พบวา่  ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  
มีอายรุะหวา่ง 21 – 30 ปี มีสถานภาพโสด  มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี อาชีพพนกังานบริษทัเอกชน และ มี
รายไดต่้อเดือน 10,001 – 20,000 บาท  2) ผลการวิเคราะห์ปัจจยัทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือก
ซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม อยู่ในระดบัความส าคญัมาก 
เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ทุกดา้นอยูใ่นระดบัส าคญัมาก โดยเรียงตามล าดบัดงัน้ี ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นการ
จัดจ าหน่าย  ด้านการส่งเสริมทางการตลาด   และด้านราคา  3)ผลการวิเคราะห์การตัดสินใจเลือกซ้ือ
ผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  พบว่า  โดยภาพรวม อยูใ่นระดบัความส าคญั
มาก 

ผลการทดสอบสมมติฐาน  พบว่า  1) ปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกม
มือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  พบวา่ ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ  อาย ุ สถานภาพระดบัการศึกษา อาชีพ  
และรายได้เฉล่ียต่อเดือนต่างกัน   มีการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครโดยภาพรวม ไม่ต่างกนั 2) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นการจดัจ าหน่าย   ดา้นราคา  
ดา้นผลิตภณัฑ ์ และดา้นการส่งเสริมทางการตลาด  ส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของ
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ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากับ 0.969และสามารถ
อธิบายความสมัพนัธ์ไดร้้อยละ 93.8อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05  

จากผลการวิจยัในคร้ังน้ีพบวา่ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์น
เกมมือถือของผูบ้ริโภคดงันั้นเพื่อเป็นการกระตุน้การตดัสินใจผูใ้ห้บริการผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือควรให้
ความส าคญักบัการวางแผนและพฒันาผลิตภณัฑเ์กมให้มีความหลากหลาย  ตั้งราคาผลิตภณัฑใ์ห้สามารถ
เขา้ถึงทุกกลุ่มเป้าหมาย  สร้างวิธีการเขา้ถึงการเติมเงินและมีช่องทางการช าระเงินเพื่อซ้ือผลิตภณัฑ์ใน
รูปแบบต่างๆ และท าการปรับเปล่ียนการส่งเสริมการตลาดโดยการผลดัเปล่ียนหมุนเวียนส่ิงใหม่ๆ ให้
ผูบ้ริโภคทดลองหรือเขา้ถึงตวัผลิตภณัฑใ์หม่นั้นไดอ้ยา่งสม ่าเสมอ 

 
ค าส าคญั: ส่วนประสมทางการตลาด, การตดัสินใจซ้ือ, ผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ 

 

Abstract 
 

A Study on the Factors of Marketing Mix Affecting Consumers' Decision Making in Mobile Game 
Products in Bangkok Have a purpose 1)  To study the personal factors affecting consumers' decision to 
purchase products in mobile games in Bangkok.  2)  To study the factors of marketing mix that affect the 
decision-making of mobile game products among consumers in Bangkok.  To collect the information 
received from the questionnaire. The questionnaire was used for 400 online game players in Bangkok. The 
results were analyzed by Descriptive Statistic to explain the results of the analysis such as frequency, 
percentage, mean, standard deviation. Test hypothesis using t-test statistics. One-way ANOVA and Multiple 
Regression Analysis at a statistically significant level of 0.05. 

The study found that 1) The analysis of personal factors of consumers found that most of them were 
female. Age between 21-30 years, has a status of single, has a bachelor's degree. Employee, private company 
and monthly income 10,001 -  20,000 baht 2)  The results of analysis of marketing factors that affect the 
decision to buy products in mobile games of consumers in Bangkok, overall, is of great importance.  When 
considering each aspect, it was found that all aspects were at a very important level.  In this order Product 
aspect Distribution 3)  The analysis of the decision to buy products in mobile games among consumers in 
Bangkok found that the overall level was of great importance. 

The results of the hypothesis testing found that 1) the personal factors affecting consumers' decision 
to purchase products in mobile games in Bangkok, it was found that consumers with different gender, age, 
status, education level, occupation and average monthly income.  In general, consumers in Bangkok have 
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decided to buy mobile game products in general.  2)  Marketing mix factors for distribution, product price 
And marketing promotion This affects the decision of the consumer mobile game products in Bangkok, 
where the multiple correlation coefficient (R) is 0.969 and the percentage correlation can be described. 93.8 
Statistically significant at 0.05. 
 According to this research, it was found that marketing mix factors influence consumers' decision-
making to purchase products in mobile games. Develop a variety of game products Set product prices to 
reach all target groups. Establish a means of access to top-up and have various payment channels to purchase 
products. And make adjustments to the marketing promotion by changing the rotation of new things 
Allowing consumers to test or access new products regularly. 
 
Keywords: marketing mix factor, purchase decision, mobile game product 
 
 
บทน า 

กิจกรรมนนัทนาการถือไดว้า่เป็นอีกกิจกรรมท่ีมีความส าคญัเป็นอยา่งยิง่ เพราะเป็นอีกปัจจยัในดา้น
การสร้างความสุข ความบนัเทิง คลายเครียด ทั้งทางดา้นจิตใจ และร่างกาย การสร้างกิจกรรมท่ีสอดแทรกทั้ง
ความรู้ และความสนุก จึงพูดไดว้า่ กิจกรรมนนัทนาการจ าเป็นกบัทุกคนโดยตรง โดยกิจกรรมนนัทนาการมี
มาตั้งแต่อดีตกาล โดยมีการเปล่ียนแปลงไปตามวิถีชีวิต และวฒันธรรมของมนุษย ์สภาพสังคม วิวฒันาการ 
ขนบธรรมเนียมประเพณีของแต่ละทอ้งท่ี โดยมีหนา้ท่ีส าคญั คือ การสร้างความสุข นัน่เอง ปัจจุบนัค่านิยม
หลกัของคนไทยส่วนมาก มกัจะใชไ้ปกบัอินเทอร์เน็ตเป็นหลกั และยงัคงมีแนวโนม้สูงมากข้ึนเร่ือย ๆ จาก
รายงานพบวา่ประชาชนในประเทศไทยมากกวา่ร้อยละ 80.0% สามารถเขา้ถึงอินเตอร์เน็ตไดง่้าย และรวดเร็ว 
และหน่ึงในกิจกรรมท่ีคนส่วนใหญ่ใชไ้ปกบัอินเตอร์เน็ต นั้นกคื็อ “เกมออนไลน์” 

เกมออนไลน์นั้นมีวิวฒันาการมาจากเกมท่ีเล่นบนคอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเล่นเกมท่ีต่อเขา้กบัทีวี
หรือเกมมือถือ ซ่ึงจากเดิมเป็นเกมท่ีต่างคนต่างเล่นหรืออาจจะมีผูเ้ล่นพร้อมกนัเพียง 2-4 คน และไม่ได้
เช่ือมต่อเขา้กบัอินเทอร์เน็ต ท าให้การเล่นเกมยคุแรกๆ ตอ้งไปท่ีร้านเกมหรือซ้ือเคร่ืองเกมมาเล่นเองท าให้
เกิดขอ้จ ากดัค่อนขา้งมาก แต่พอหลงัจากการท่ีมีอินเตอร์เน็ตเขา้มาในวงการเกม ท าให้เกิดการเช่ือมต่อกนั
ของคนท่ีเล่นเกม และเกิดสงัคมท่ีกวา้งข้ึนท าใหว้ยัเดก็ วยัรุ่น วยัท างาน หรือแมแ้ต่วยัเกษียณ กย็งัมีผูนิ้ยมเล่น
เกมออนไลน์ และยงัจะมีการเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ 

ซ่ึงตลาดเกมออนไลน์ ในปัจจุบนั เติบโตข้ึนอยา่งต่อเน่ือง จ านวนคนเล่นเกมในประเทศไทยปี 2019 
อยูท่ี่ 27.8 ลา้นคน คิดเป็น 41% ของประชากรทั้งประเทศ และตลาดโดยรวมมีมูลค่าทั้งส้ิน 2.3 หม่ืนลา้นบาท 
โดยเป็นเกมเมอร์สายเติม 16.3 ล้านคน( Jarukit Marketeer 2563.  สืบค้น 18 กันยายน 2563 จาก 
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https://marketeeronline.co/archives/143448) ในปี 2020 AIS E-Sports คาดการณ์ว่า มูลค่า ตลาดเกม จะ
เติบโตไปแตะ 2.7 หม่ืนลา้นบาท เติบโต 15.8% จากปี 2019 โดยแบ่งสัดส่วนออกเป็นสมาร์ทโฟน–แทบ็เลต็ 
19.1 พนัลา้น พีซี 5.9 พนัลา้น และเกมคอนโซล 1.98 พนัลา้นบาท  
 โดยท่ีผา่นมาตลาดเกมมือถือไทยจะมีการเติบโตอยา่งต่อเน่ืองในตวัเลข 2 หลกัมาโดยตลอด จากคน
ไทยท่ีเป็นนักเล่นเกมมือถือแบบเสียเงินยอมจ่ายเงินเพื่อซ้ือเกมมาเล่นมากข้ึน รวมถึงจ่ายเงินซ้ือความ
สะดวกสบายในการเล่น จากการวิเคราะห์ของ Statista พบว่า มูลค่าตลาดเกมมือถือในประเทศไทย เร่ิม
เติบโตลดลงเหลือตวัเลขเพียงหลกัเดียวในปี 2565 และเติบโตลดลงไปเร่ือย จนปี 2567 ท่ีมีการเติบโตเพียง 
1.4% เท่านั้น ซ่ึงนัน่หมายถึงการอ่ิมตวัของตลาดเกมเติมเงิน จากผูเ้ล่นรายใหม่ๆ ท่ีลดลง โดยจ านวนผูเ้ล่น
เกมมือถือแบบจ่ายเงินในปี 2567 ยงัไม่มีการเติบโตเม่ือเทียบกบัปี 2566 ตามท่ีคาดการณ์จ านวนคนไทยท่ี
จ่ายเงินเล่นเกมมือถือเม่ือเทียบปีต่อปี 2560 3.8ลา้นคน, 2561 4.1 ลา้นคน, 2562 4.3 ลา้นคน, 2563 4.7 ลา้น
คน, 2564 5.0 ลา้นคน, 2565 5.2 ลา้นคน, 2566 5.4 ลา้นคน, 2567 5.4 ลา้นคน (eukeik .ee.(2563)  
 
 
 
วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 

2. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ
ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
สมมติฐานของการวจิัย 
  1. ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร 
  2. ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ขอบเขตของการวจิัย  

การวิจยัเร่ืองปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของ
ประชากรในเขตกรุงเทพมหานครในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research Method) ซ่ึงผูว้ิจยั
ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจยั ดงัน้ี 

ขอบเขตด้านพืน้ที่  

https://marketeeronline.co/archives/143448
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       ในการศึกษาคร้ังน้ีผูว้ิจยัท าการศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครเท่านั้น 
           ขอบเขตด้านเน้ือหา 
                 การตดัสินใจการตดัสินใจในการซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร 
  ขอบเขตด้านประชากร  
    ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ  ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ในกรุงเทพมหานคร 

     ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรอสิระ คือ ปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ อนัเป็นขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ  อาย ุ สถานภาพ   

ระดบัการศึกษา  อาชีพ  และรายไดต่้อเดือน  และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจ
เลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ ์ราคา ช่องทางการจดั
จ าหน่าย   และการส่งเสริมทางการตลาด  

 ตัวแปรตาม  คือ การตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   
 
 
 
วธีิด าเนินการวจิัย 

 การออกแบบการวิจัย 

การศึกษาการวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัท่ีเรียกวา่ การวิจยัแบบไม่ทดลอง (Non-Experimental Design) เป็น
การวิจยัท่ีศึกษาตามสภาพท่ีเป็นไปตามธรรมชาติ โดยไม่มีการควบคุมตวัแปรใดๆ เป็นการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลภาคสนาม ซ่ึงเป็นการวิจยัแบบตดัขวาง (Cross sectional studies) ซ่ึงเป็นการเก็บขอ้มูลในช่วงระยะเวลาใด
เวลาหน่ึงเพียงคร้ังเดียวจากหลายๆหน่วยศึกษา แลว้น าขอ้มูลนั้นมาวิเคราะห์เพื่อศึกษาถึงปัจจยัส่วนประสม
ทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
โดยใชเ้คร่ืองมือการวิจยัเป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) จากนั้นจึงท าการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยวิธีการทางสถิต
  

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง          
ประชากรในการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ ผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ในกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงไม่สามารถทราบ

จ านวนประชากรท่ีแน่นอนได ้ ซ่ึงไม่ทราบจ านวนท่ีแน่นอน  ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งใชก้ารค านวณหาขนาด
ของกลุ่มตวัอยา่งของ W.G.cochran (1973) ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% 
และก าหนดค่าความคลาดเคล่ือนเท่ากบั 5% ไดข้นาดของกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 400 คน  
 

  เคร่ืองมือใช้ในการวจิัย 
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เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัในคร้ังน้ีไดแ้ก่ แบบสอบถาม ท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
โดยการตั้งค าถามใน แบบสอบถามตอ้งเป็นค าถามท่ีมีความครอบคลุมนิยามศพัทเ์ฉพาะ ซ่ึงการวิจยัน้ีเป็น
วิธีการวิจยัเชิงส ารวจท่ีใชแ้บบสอบถามทั้งแบบปลายปิดและแบบปลายเปิด โดยในส่วนของแบบสอบถาม
ปลายปิดผูว้ิจยัมีตวัเลือกค าตอบให้ผูต้อบแบบสอบถามเลือกตอบ และในส่วนของแบบสอบถามปลายเปิด 
ผูว้ิจยัไดท้ าการก าหนดค าถามให้ผูต้อบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นในการตอบแบบสอบถามได ้โดย
แบบสอบถามถูกแบ่ง ออกเป็น 3 ส่วน ดงัต่อไปน้ี  

ส่วนท่ี 1  ปัจจยัดา้นประชากรของประชากรกลุ่มตวัอยา่งซ่ึงเก่ียวกบัลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ 
เพศ  อายุ  สถานภาพ   ระดบัการศึกษา  อาชีพ  และรายไดต่้อเดือน โดยเป็นขอ้ค าถามในลกัษณะปลายปิด
แบบตรวจสอบรายการ (Check List) โดยผูต้อบค าถามจะตอ้งเลือกค าตอบไดเ้พียง 1 ค าตอบเท่านั้น 

ส่วนท่ี 2 ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ
ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  เป็นค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด ซ่ึง
ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย ดา้นการส่งเสริมการตลาด มีจ านวนขอ้
ค าถามทั้งหมด 16 ขอ้ ประกอบดว้ยคาถามในลกัษณะประเมินค่าความส าคญั 5 ระดบั (Rating Scale)           

ส่วนท่ี 3  การตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  เป็น
ค าถามท่ีเ ก่ียวข้องกับกระบวนการตัดสินใจเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  ซ่ึงประกอบดว้ย ดา้นการรับรู้ปัญหาหรือความตอ้งการ ดา้นการแสวงหาขอ้มูล  ดา้นการ
ประเมินทางเลือก ดา้นการตดัสินใจซ้ือ และดา้นพฤติกรรมหลงัการซ้ือ มีจ านวนขอ้คาถามทั้งหมด 16 ขอ้ 
ประกอบดว้ยค าถามในลกัษณะประเมินค่าความส าคญั 5 ระดบั (Rating Scale) 
 

 การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม   
  1. ผูว้ิจยัด าเนินการทดสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา และความน่าเช่ือถือก่อนน าแบบสอบถามไป
ด าเนินการใชง้านจริง โดยน าร่างแบบสอบถามใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาท าการตรวจสอบค าถามในแบบสอบถาม 
เพื่อความครอบคลุมเน้ือหาท่ีตอ้งการศึกษา การจดัเรียงล าดบัค าถาม การใชภ้าษาในแบบสอบถาม และความ
เหมาะสมของค าถาม โดยใช้วิธีการวดัความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ตามตารางตรวจสอบ
คุณภาพความครอบคลุมดา้นเน้ือหา  

2. ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแบบสอบถามใหก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั
คร้ังน้ี จ านวน 30 คน เพื่อท าการตรวจสอบค านวณหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดยใช้วิธีการหาค่า
สมัประสิทธ์ิ แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha) 
ตารางท่ี 1  ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ของแบบสอบถามดา้นปัจจยัส่วนประสม
ทางการตลาด (4P) เป็นรายดา้น 

แบบสอบถาม ดา้นปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง ค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 
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การตลาด(4P) (Cronbach’s Alpha) 
ดา้นผลิตภณัฑ ์ 0.905 
ดา้นราคา 0.836 
ดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 0.834 
ดา้นการส่งเสริมการตลาด 0.919 

 
ตารางท่ี 2 ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ของแบบสอบถามดา้นการตดัสินใจเลือก
ซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   
แบบสอบถามการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์น
เกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   

ค่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha) 

ดา้นการรับรู้ปัญหาหรือความตอ้งการ 0.779 
ดา้นการแสวงหาขอ้มูล 0.867 
ดา้นการประเมินทางเลือก 0.730 
ดา้นการตดัสินใจซ้ือ 0.791 
ดา้นพฤติกรรมหลงัการซ้ือ 0.891 

 
3. ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามกลบัมาปรับปรุงอีกคร้ัง โดยขอค าปรึกษาและผ่านความคิดเห็น ความ

เห็นชอบของอาจารยท่ี์ปรึกษาอีกคร้ัง แลว้จึงด าเนินการน าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ออกไปเกบ็ขอ้มูลจาก
กลุ่มตวัอยา่งจริงท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีตามท่ีผูว้ิจยัก าหนด  

  

การเกบ็รวบรวมข้อมูล   
ผูว้ิจยัได้น าแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ท่ีได้รับการแก้ไขและผ่านความเห็นชอบของอาจารยท่ี์

ปรึกษา แลว้น ามาด าเนินการในการจดัท าแบบสอบถามออนไลน์และเปเปอร์ เพื่อเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีก าหนด จ านวน 400 คน ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าการจดัเกบ็ขอ้มูล คือ กลุ่มท่ีเป็นประชากรผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์
ในกรุงเทพมหานคร   ซ่ึงจะใช้วิธีการสุ่มแบบสะดวก ซ่ึงหลังจากการเก็บข้อมูลทั้ งหมด 400 ชุด จะ
ด าเนินการในการวิเคราะห์ล าดบัต่อไปซ่ึงใชว้ิธีการทางสถิติโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ SPSS  
 

การวเิคราะห์ข้อมูล  
เม่ือผูว้ิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ผูว้ิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้มาท าการ

ประมวลผลดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี  
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   1.1 ใชค่้าร้อยละ (Percentage) และค่าความถ่ี (Frequency) กบัตวัแปรท่ีมีระดบัการวดัเชิง
กลุ่ม ไดแ้ก่ ดา้นเพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน       
    1.2 ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) กบัตวัแปรท่ีมี
ระดบัการวดัเชิงปริมาณ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาด และการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์น
เกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ท่ีก าหนดในกรอบแนวคิด 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
   2.1 เพื่อศึกษาการตัดสินใจเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  จ าแนกตามปัจจยัดา้นประชากร ดา้นเพศ โดยการใชส้ถิติ t-test ในการวิเคราะห์ 
   2.2 เพื่อศึกษาการตัดสินใจเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  ดา้นอาย ุ  ดา้นสถานภาพ  ดา้นระดบัการศึกษา ดา้นอาชีพ และดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
โดยการใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติความแปรปรวนทางเดียว (One – way ANOVA) หากพบความ
แตกต่างจะน าไปสู่การเปรียบเทียบเป็นรายคู่ โดยใชว้ิธีของ LSD 

   2.3 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านส่วนประสมทางการตลาด ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซ้ือ
ผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจะใชว้ิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติ
ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) 

 
 
สรุปผลการวจิยั 

 1. ผลการวิเคราะห์ปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้ริโภค พบวา่  ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  มีอายรุะหวา่ง 21 – 
30 ปี มีสถานภาพโสด  มีการศึกษาระดบัปริญญาตรี อาชีพพนักงานบริษทัเอกชน และ มีรายไดต่้อเดือน 
10,001 – 20,000 บาท    
 2. ผลการวิเคราะห์ปัจจยัทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของ
ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม อยูใ่นระดบัความส าคญัมาก เม่ือพิจารณารายดา้น พบวา่ ทุก
ดา้นอยูใ่นระดบัส าคญัมาก โดยเรียงตามล าดบัดงัน้ี ดา้นผลิตภณัฑ ์มีค่าเฉล่ียเท่ากนัคือ 4.18 รองมาคือ ดา้น
การจดัจ าหน่าย  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.12  ดา้นการส่งเสริมทางการตลาด  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09  และดา้นราคา  
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 ตามล าดบั   
 3 .  ผลการวิ เคราะห์การตัดสินใจเ ลือก ซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บ ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  พบว่า  โดยภาพรวม อยูใ่นระดบัความส าคญัมาก เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า ทุกดา้นอยู่
ในระดบัส าคญัมาก โดยเรียงตามล าดบัดงัน้ี ดา้นพฤติกรรมหลงัการซ้ือ มีค่าเฉล่ียเท่ากนัคือ 4.11  รองมาคือ 
ดา้นการรับรู้ปัญหา มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.10  ดา้นการประเมินทางเลือก  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.09   ดา้นการ
ตดัสินใจซ้ือ  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.08  และดา้นการแสวงหาขอ้มูล  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.04  ตามล าดบั 
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 4. ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร  พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ  อาย ุ สถานภาพระดบัการศึกษา อาชีพ  และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน
ต่างกนั   มีการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยภาพรวม ไม่
ต่างกนั 

5. ผลการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ
ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ตวัแปรอิสระทั้งหมด    4 ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจ านวน 4 
ตวัแปร ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยเรียง
ตามล าดบัท่ีมีผลสูงสุด คือ ดา้นการจดัจ าหน่าย   ดา้นราคา ดา้นผลิตภณัฑ ์และดา้นการส่งเสริมทางการตลาด   
ตามล าดบั โดยค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์พหุคูณ (R) เท่ากบั 0.969   

 

อภิปรายผล 
 1. ผลการวิเคราะห์ระดบัปัจจยัทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก  ทั้งน้ีอาจผูบ้ริโภคใหค้วามส าคญั

กบัช่ือผลิตภณัฑ ์มีช่ือเสียง เป็นท่ีคุน้เคย ระบบเกมมีความปลอดภยัในเร่ืองขอ้มูลส่วนบุคคลสูง  ผลิตภณัฑ์

เกมมีให้เลือกหลากหลาย  และลกัษณะตวัละครในเกมมีความน่าสนใจ เช่น ตวัละครสวยงาม ตวัละครมี

ความแปลกใหม่  ราคาเทียบกบัคุณภาพผลิตภณัฑเ์กมมีความเหมาะสม มี ค่าธรรมเนียมผลิตภณัฑเ์กมมีความ

เหมาะสม  โดยมีการเขา้ถึงระบบการซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือไดต้ลอดเวลาและมีช่องทางการช าระเงินเพื่อ

ซ้ือผลิตภณัฑเ์กมมีความหลากหลาย  ซ่ึงการประชาสัมพนัธ์ผลิตภณัฑอ์ยา่งสม ่าเสมอ   ส่งเสริมการขาย เช่น 

การลดราคา สะสมแต้ม เป็นต้น ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ  วรัลชญาน์   สิงห์ทองวรรณ (2562) 

ท าการศึกษาความตั้งใจในการซ้ือซ ้ าไอเท็มในเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท ผลการศึกษาวิจยัพบว่า  

ปัจจัยด้านการรับรู้ถึงคุณค่าในแง่ของการรับรู้ความสามารถของตัวละครท่ีเล่น การรับรู้ด้านส่งเสริม

การตลาด การรับรู้ดา้นราคา ส่งผลต่อความพึงพอใจต่อเกมแบบเล่นตามบทบาทในระดบัมาก   และงานวิจยั

ของถนอม  ทยานุวฒัน์ (2553) ท าการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ ของผูบ้ริโภคใน

พื้นท่ีบริเวณโดยรอบมหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดมี

ผลตอการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์  ของผูบ้ริโภคพื้นท่ีบริเวณโดยรอบมหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย อยู่ใน

ระดบัมาก โดยเรียงล าดบัความส าคญัของปัจจยัท่ีมีผลต่อการเลือกเติมเงินเกมออนไลน์ไดด้งัน้ี  ดา้นช่องทาง

การจดัจ าหน่ายมากท่ีสุด  รองลงมาคือ  ดา้นราคา  ดา้นผลิตภณัฑ ์ ดา้นการส่งเสริมการตลาด  ตามล าดบั 

 2. ผลการวิเคราะห์ระดับการตัดสินใจเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผู ้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  พบว่า โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก  ทั้งน้ีเน่ืองจากการท่ีผูเ้ล่นเกมต่างเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์

ในเกมมือถือเพราะช่วยในและคุม้ค่ากบัประโยชน์ท่ีไดรั้บ และเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือเพราะอยาก
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ทดลองของใชบ้ริการ  โดยไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือจากผูท่ี้เคยใชบ้ริการมาแลว้ (แบบปาก

ต่อปาก) ซ่ึงจะท าการเปรียบเทียบราคาก่อนการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ เปรียบเทียบประโยชน์ท่ี

ไดรั้บก่อนการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ  และตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือจากผูข้ายท่ี

เป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า  และมีความพึงพอใจกบัการเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ  ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั

ของ วิชชา อุ่มบางตลาด(2554) ท าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกม

ออนไลน์  จากผลการวิจยัพบวา่  ระดบัความส าคญัในการตดัสินใจ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 3. ผลการศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร  พบว่า ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศ  อายุ  สถานภาพระดบัการศึกษา อาชีพ  และรายไดเ้ฉล่ียต่อ

เดือนต่างกนั   มีการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยภาพรวม 

ไม่ต่างกนั เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า การตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานครทั้ ง 5 ด้านไม่ต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  ซ่ึงผูว้ิจัยมีความเห็นว่า  

ผูบ้ริโภคเพศชายและเพศหญิงแมมี้อาย ุ อายุ  สถานภาพระดบัการศึกษา อาชีพ  และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ี

แตกต่างกนั ต่างก็มีระดบัการตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

พบว่า โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากไม่ต่างกนั   ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  วรพจน์  แสนสินรังสี (2555) 

ท าการศึกษาปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑ์และราคาท่ีมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA 

All Start  ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  พบว่า  ลกัษณะส่วนบุคคล ประกอบดว้ยเพส  อายุ อาชีพ   

ระดบัการศึกษา  รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน  และสถานภาพแตกต่างกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครไม่แตกต่างกนัในทุกดา้น  ท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ 0.05 

 4. ผลการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ

ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  พบวา่  ตวัแปรอิสระทั้งหมด    4  ตวัแปร โดยมีตวัแปรอิสระจ านวน 4 

ตวัแปร ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจเลือกผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครโดยเรียง

ตามล าดับท่ีมีผลสูงสุด คือ  ด้านการจดัจ าหน่าย   ด้านราคา  ด้านผลิตภณัฑ์  และด้านการส่งเสริมทาง

การตลาด   ตามล าดบั โดยค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์พหุคูณ ( R) เท่ากบั 0.969  ทั้งน้ีเน่ืองจากช่ือผลิตภณัฑ ์

มีช่ือเสียง เป็นท่ีคุน้เคย ระบบเกมมีความปลอดภยัในเร่ืองขอ้มูลส่วนบุคคลสูง  ผลิตภณัฑ์เกมมีให้เลือก

หลากหลาย  และลกัษณะตวัละครในเกมมีความน่าสนใจ เช่น ตวัละครสวยงาม ตวัละครมีความแปลกใหม่  

ราคาเทียบกบัคุณภาพผลิตภณัฑเ์กมมีความเหมาะสม มี ค่าธรรมเนียมผลิตภณัฑเ์กมมีความเหมาะสม  โดยมี

การเขา้ถึงระบบการซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือไดต้ลอดเวลาและมีช่องทางการช าระเงินเพื่อซ้ือผลิตภณัฑเ์กม

มีความหลากหลาย  ซ่ึงการประชาสัมพนัธ์ผลิตภณัฑ์อย่างสม ่าเสมอ   ส่งเสริมการขาย เช่น การลดราคา 

สะสมแต้ม เป็นต้นมีผลท าให้ผูเ้ล่นเกมต่างเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือเพราะช่วยในและคุม้ค่ากับ



 
 

 

11 
 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บ โดยไดรั้บขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือจากผูท่ี้เคยใชบ้ริการมาแลว้ ซ่ึงจะท าการ

เปรียบเทียบราคาก่อนการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ และตดัสินใจเลือกซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือ  

ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรพจน์  แสนสินรังสี (2555) ท าการศึกษาปัจจยัทางดา้นผลิตภณัฑแ์ละราคาท่ี

มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA All Start  ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

พบว่า  ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA All Start  ของผูบ้ริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของวิชชา อุ่มบางตลาด (2554) ท าการศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

พฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ จากผลการวิจยัพบว่า  ปัจจยัดา้นส่วนประสมทาง

การตลาดดา้นผลิตภณัฑ ์ ดา้นราคาดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย  และดา้นการส่งเสริมการขายมีความสมัพนัธ์ 

ต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือแพคเกจเติมเงินเกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะการน าไปใช้  
 1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นผลิตภณัฑ ์มี
ผลต่อการตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ดังนั้ น บริษัทผู ้
ให้บริการผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือควรให้ความส าคญักบัการวางแผนผลิตภณัฑ์อย่างดี โดยมีการพฒันา
ผลิตภณัฑเ์กมให้มีเลือกอย่างหลากหลาย  เนน้ไอเท็มและลกัษณะตวัละครในเกมมีความน่าสนใจ เช่น ตวั
ละครสวยงาม ตวัละครมีความแปลกใหม่  ใหค้วามส าคญักบัความปลอดภยัของระบบเกมในเร่ืองขอ้มูลส่วน
บุคคลเสมอ 
 2. ดา้นราคา  จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นราคา มีผลต่อการ
ตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ดังนั้ น บริษัทผูใ้ห้บริการ
ผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือควรให้ความส าคญัการตั้งราคาผลิตภณัฑ์ให้มีความหลากหลาย สามารถเขา้ถึงทุก
กลุ่มเป้าหมายไดใ้นทุกดา้น  
 3. ดา้นการจดัจ าหน่าย  จากผลการวิจยัแสดงให้เห็นว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นการจดั
จ าหน่าย  มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ดงันั้น บริษทั
ผูใ้ห้บริการผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือควรให้ความส าคญัการสร้างวิธีการเขา้ถึงการเติมเงิน  การซ้ือผลิตภณัฑ์
ใหไ้ดม้ากท่ีสุด โดยมีช่องทางการเขา้ถึงระบบการซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือไดต้ลอดเวลาและมีช่องทางการ
ช าระเงินเพื่อซ้ือผลิตภณัฑเ์กมมีความหลากหลาย เพิ่มช่องทางการซ้ือผลิตภณัฑเ์กมให้มีความสะดวก โดย
ใหผู้บ้ริโภคสามารถเลือกชมผลิตภณัฑไ์ดท่ี้หนา้ร้านทัว่ไปท่ีลงขายในระบบออนไลน์ไดอ้ยา่งทัว่ถึง 
4. ดา้นการส่งเสริมการขาย  จากผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็นวา่ ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดดา้นการส่งเสริม
การขาย  มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑใ์นเกมมือถือของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ดงันั้น บริษทั
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ผูใ้ห้บริการผลิตภณัฑ์ในเกมมือถือควรให้ความส าคญักบัการปรับเปล่ียนการส่งเสริมการตลาดโดยการ
ผลดัเปล่ียนหมุนเวียนส่ิงใหม่ๆ ใหผู้บ้ริโภคทดลองหรือเขา้ถึงตวัผลิตภณัฑใ์หม่นั้นไดอ้ยา่งสม ่าเสมอ 

 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวจิัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบัพฤติกรรมการซ้ือผลิตภณัฑเ์กมมือถือของผูบ้ริโภค เพื่อน าขอ้มูลมาใช้
เป็นแนวทางในการพฒันาผลิตภณัฑใ์หมี้ความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและความตอ้งการของผูบ้ริโภคมาก
ข้ึน 
 2. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมโดยการน าการวิจยัเชิงคุณภาพเขา้มาผสมผสานการวิจยัเชิงปริมาณ เพื่อ
ศึกษาถึงปัจจยัและการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑเ์กมมือถืออยา่งแทจ้ริง และไดแ้นวทางในการวาแผนการสร้าง
กลยทุธ์ทางการตลาดเพื่อตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้ได ้
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