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การวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษา พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเค

ชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ ผูท้ี่ซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด ผลการวิจัยพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย ส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด มีอายุระหว่าง 15-25 ปี รายไดต่้อเดือนต ่ากว่าหรือ
เท่ากับ 10,000 และมีอาชีพเป็นกลุ่มนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
ผูใ้ชบ้ริการที่มีเพศ อายุ สถานภาพ รายได ้และอาชีพแตกต่างกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ไม่แตกต่างกนั ที่นยัส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการ
น าเสนอ ด้านการส่งเสริมการตลาด  ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ด้านการให้บริการส่วน
บคุคล และ การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม ดา้นการตลาดทางตรง 
มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมช่วงสถานการณโ์ควิดอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
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This aim of this research is to study game purchase decision behaviors via 

steam application in Thailand during covid situation. The sample is buyer who 
purchase game in Thailand during covid situation. The results revealed that the majority 
of respondents are male , from 15 to 25 years of age, status single with a salary below or 
were equal to 10,000 Baht, and mostly worked as student. The hypothesis testing found 
that the gender, status, age, salary and career are not related to the user purchase 
decision behaviors at a statistically significant level of 0.05. Online marketing mix in 
term of product, price, place, promotion, privacy, personal services and online 
integrated marketing communication in term of direct marketing and event marketing 
were corelated with purchase decision behaviors via steam application in Thailand 
during covid situation at a statistically significant level of 0.05. 

 
Keyword : purchase decision behaviors, application steam, online integrated marketing 
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  บทที ่1 

บทน า 
ภูมิหลัง 

ในช่วง 10 – 15 ปี ที่ผ่านมานั้นเกมที่เล่นผ่านระบบอินเตอรเ์น็ตนัน้ไดร้บัความนิยมเป็น
อย่างมากในกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชน มักมีการจับกลุ่มกันเขา้ใชบ้ริการรา้นเกม ในช่วงเวลาของ
วนัหยุด หรือหลงัเลือกเรียน (รตันชัย, 2562) จึงถือไดว้่า อินเทอรเ์น็ตเป็นสิ่งที่เขา้มามีบทบาทใน
มนุษย์ทุกเพศทุกวัยและพัฒนาจนปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมการใชช้ีวิตของมนุษย์อย่างชัดเจนใน
หลาย ๆ ดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นการซือ้สินคา้ หรือรบับริการ รวมไปถึงการเล่นเกมหรือดูภาพยนต์
ดว้ย (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ,์ 2561) จึงเป็นผลใหใ้นปี 2020 ตลาดเกมทั่วโลก
สามารถสรา้งรายได้สูงถึง 159 พันล้านเหรียญสหรฐัหรือประมาณ 4.9 ล้านล้านบาทไทย ปัจจุบัน
ประชากรไทยมีทั้งหมด 69.3 ล้านคน มีจ านวนคนเล่นเกมอยู่ที่  27.8 ล้านคน (คิดเป็น 41% ของ
ประชากรทัง้หมด) โดยในปี 2020 ทางบริษัท AIS E-Sports ไดค้าดการณ์ว่ามูลค่าตลาดเกมในไทยจะ
เติบโตไปแตะ 2.7 หมื่นลา้นบาท ซึ่งเติบโต 15.8% เมื่อเทียบกับปี 2019 (peerpower.com, 2563) แต่
ในช่วงเดือนธันวาคม ในปี พ.ศ. 2562 นัน้เกิดสถานการณแ์พร่ระบาดของเชือ้ไวรสัโควิด 19 จึงเป็นผลให้
รฐัออกมาตรการล็อคดาวน์เพื่อลดการแพร่ของเชือ้ซึ่งสถานการณ์การระบาดดังกล่าวส่งผลต่อการ
ด าเนินชีวิตท าใหเ้กิดรูปแบบการใชช้ีวิตที่ตอ้งอยู่บา้นเป็นส่วนใหญ่ ผนวกกบัมาตราการล็อคดาวน ์ท า
ใหผู้ค้นเริ่มเคยชินกบัการอยู่บา้นมากยิ่งขึน้ ท าใหห้ลายคนเริ่มมีงานอดิเรกและกิจกรรมการพกัผ่อนที่ไม่
จ าเป็นตอ้งออกจากบา้น เมื่อมีงานอดิเรกคลายเครียด จึงส่งผลใหก้ารพกัผ่อนเปลี่ยนไป จากวนัหยุดที่
ตอ้งชวนกนัไปเดินหา้งสรรพสินคา้ แวะด่ืมกาแฟในรา้นคาเฟ่ จะเปลี่ยนไปเป็นการหยุดอยู่บา้น พรอ้ม
กบังานอดิเรกกบัสมาชิกในบา้น อาทิ ดซูีรี่ส ์กิจกรรมปลกูตน้ไม ้การท าอาหาร และการเลน่เกม จึงท าให้
เห็นไดถ้ึงพฤติกรรมการการใชอิ้นเตอรเ์น็ตมากยิ่งขึน้ ซึ่งที่เห็นไดช้ัดเจนอย่างมากคือ พฤติกรรมการ
ตัดสินใจซือ้สินค้าออนไลน์ (Online Shopping Behavior) ของผู้บริโภคที่มีการปรบัตัวจากวิถี 
New Normal ทั้งนีไ้ม่เพียงแต่ผูบ้ริโภคทั่ว ๆ ไปที่มีการซือ้สินคา้และบริการผ่านช่องทางออนไลน์
เท่านัน้แต่ยงัรวมไปถึงการซือ้เกมผ่านสตีมและสตีมยงัเป็นทัง้รา้นคา้ขายเกม Platform ส าหรบัเล่น
เกมอีกดว้ย  

จากขอ้มลูดงักลา่วขา้งตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจที่จะศึกษาว่าลกัษณะสว่นบุคคล ส่วนประสม
การตลาดออนไลน์ และการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลนน์ัน้มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดหรือไม่  เนื่องจากกลุ่ม
นกัเรียน นิสิต นกัศึกษา คนท างาน เป็นกลุ่มที่มีการใหค้วามสนใจดา้นความบนัเทิงเป็นอย่างมาก
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เมื่อเทียบกับกลุ่มวัยสูงอายุหรือกลุ่มอ่ืนๆ (positioningmag.com, 2558) และเนื่องดว้ยในสถาน
การที่ผูค้นส่วนใหญ่อยู่บา้นมากขึน้และมีเวลาว่างเพิ่มขึน้ การศึกษาในครัง้นี ้จะเป็นประโยชนต่์อ
ผู้ประกอบการผลิตเกมที่วางขายบน สตีม  รวมไปถึงธุรกิจที่ให้บริการแอปพลิเคชันขายเกม
แพลตฟอรม์อ่ืนๆ และเพื่อน าขอ้มลูไปพฒันาศกัยภาพการใหบ้ริการใหดี้ยิ่งขึน้ รวมทัง้น าขอ้มลูไป
ใชใ้นการวางแผนและปรบัปรุงการใหบ้รกิารเพื่อตอบสนองผูท้ี่ตอ้งการซือ้เกมใหดี้ยิ่งขึน้ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1.เพื่อศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิดจ าแนกตามลกัษณะสว่นบุคคล 

2.เพื่อศึกษาถึงส่วนประสมการตลาดออนไลนท์ี่มีความสมัพนัธ์ต่อพฤติกรรมการตดัสินใจ
ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

3.เพื่อศึกษาถึงการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน์ที่ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูบ้รโิภคชาวไทยที่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมช่วง

สถานการณโ์ควิด  
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
    กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูบ้ริโภคชาวไทยที่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม

ช่วงสถานการณโ์ควิด โดยเนน้ไปที่คอมมนูิตีอ้อนไลน ์เนื่องจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
จึงใชก้ารก าหนดกลุ่มตัวอย่างโดยการใชสู้ตรการหากลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบจ านวนประชากร 
(อัจฉริยา ทุ่งแจง้, 2560) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ไดก้ลุ่มตัวอย่าง 384 ตัวอย่าง และไดม้ีการ
เผื่อการสูญเสียของแบบสอบถามส ารองไว ้16 ตัวอย่าง (5%) ดังนั้นขนาดตัวอย่างรวมทั้งหมด 
400 ตวัอย่าง 

วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
    การสุ่มแบบตามสะดวก (Convenience sampling) เป็นการเลือกแบบไม่มีกฎเกณฑ์

อาศัยความสะดวกของผูว้ิจัยเป็นหลัก โดยสามารถใช ้ผูท้ี่เคยเล่นเกม ซือ้เกม และใชง้านแอป
พลิเคชนัสตีมเขา้ท าการศกึษาเพื่อใหข้อ้มลู 
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ตัวแปรทีใ่ช้ในการศึกษา 

 ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี ้สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ ตัวแปรอิสระ 
(Independent Variables) และตวัแปรตาม (Dependent Variables) ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) แบ่งเป็นดงันี ้
1.1 ลกัษณะสว่นบคุคล 

 1.1.1 เพศ 
1) ชาย 
2) หญิง 

 1.1.2 อาย ุ
      1) 15 – 25 

       2)  26 – 35 
       3)  36 – 45 
       4)  46 – 55 
       5)  55 ปีขึน้ไป 
 1.1.3 สถานภาพ 

1) โสด 
2) สมรส  
3) หย่ารา้ง 

1.1.4 รายไดต่้อเดือน 
1) ต ่ากว่า 10,000 บาท 
2) 10,001 – 20,000 บาท 
3) 20,001 – 30,000 บาท 
4) 30,001 – 40,000 บาท 
5) 40,001 ขึน้ไป 

1.1.5 อาชีพ 
      1)  นกัเรียน 

                 2)  นิสิต/นกัศกึษา 
        3)  ขา้ราชการ 
                  4)  พนกังานเงินเดือนเอกชน   
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       5)  เจา้ของธุรกิจ 
        6)  งานอิสระ 
          1.1.6 สถานที่ท างาน 

       1) บา้น 
        2) ออฟฟิศ 
        3) โรงเรียน/มหาวิทยาลบั 
        4) นอกสถานที่ เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working space 
        1.2 สว่นประสมทางการตลาด 
         1.2.1 ดา้นผลิตภณัฑ ์
         1.2.2 ดา้นราคา 
         1.2.3 ดา้นช่องทางการน าเสนอ 
         1.2.4 ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 
         1.2.5 ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั 
         1.2.6 ดา้นการบรกิารสว่นบคุคล 

1.3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์
        1.3.1 ดา้นการโฆษณา 
        1.3.2 ดา้นการสง่เสรมิการขาย 
        1.3.3 ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม 
        1.3.4 ดา้นการตลาดทางตรง 

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. แอปพลิเคชันสตีม หมายถึง การให้บริการการขายซอฟท์แวรเ์กมในรูปแบบของ
ดิจิตอลพัฒนาโดยวาลว์ คอรป์อเรชั่น ผูบ้ริโภคจะไดส้ิทธิ์ในการดาวนโ์หลด และเล่นเกมที่ซือ้ผ่าน 
สตีม กรรมสิทธิ์ทั้งหมดจะถูกผูกอยู่กับ account ที่ไดส้มัครกับสตีมไว ้มีเกมชัน้น าต่างๆใหเ้ลือก
มากมายเกือบ 30,000 เกม ทุกประเภททุกแนวโดยผูท้ี่ตอ้งการใชบ้ริการแค่เพียงสมัครแอคเคาท์
สตีมเชื่อมบตัรเครดิต,เดบิต หรือ สตีม wallet ก็สามารถสั่งซือ้เกมและช าระเงินไดท้นัที 

2. ลักษณะส่วนบุคคล หมายถึง ขอ้มลูส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถามที่เล่นเกม ซือ้เกม
และใชบ้รกิารแอปพลิเคชนัสตีมประกอบดว้ย เพศ อาย ุสถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%A7_%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99
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3. ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ หมายถึง ปัจจัยทางการตลาดที่ใช้เป็นเครื่องมือเพื่อ
พิจารณาการตดัสินใจใชบ้ริการแอปพลิเคชนัสตีมซึ่งประกอบไปดว้ย 

   3.1 ด้านผลิตภัณฑ ์(Product) หมายถึง ประเภทของเกมในแอปพลิเคชนัสตีม ที่ส่งผล
ใหเ้กิดการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม 

   3.2 ด้านราคา (Price) หมายถึง คุณค่าผลิตภัณฑใ์นรูปตัวเงิน ที่เปรียบเทียบไดจ้าก
บรกิารของที่ไดร้บักบัราคาค่าใชจ้่ายต่อเกมผ่านแอปพลิเคชนัสตีม 

   3.3 ด้านช่องทางการน าเสนอ (Place) หมายถึง ช่องทางที่ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึง
แอปพลิเคชนัสตีม 

   3.4 ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง เครื่องมือการสื่อสารเพื่อสรา้ง
ความพงึพอใจต่อตราสินคา้หรือบริการ โดยใชเ้พื่อการตระหนกัถึงและจงูใจใหใ้ชแ้อปพลิเคชนัสตีม 

   3.5 ด้านความรักษาความเป็นส่วนตัว (Privacy) หมายถึง ความคุม้ครองขอ้มลูส่วน
บคุคลของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัสตีม 

   3.6 ด้านการให้บริการส่วนบุคคล (Personalization) หมายถึง การอ านวยความ
สะดวกใหก้บัผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัสตีม   

4. การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน์ หมายถึง การใชแ้นวคิดการประกอบธุรกิจ ใน
รูปแบบการท าการตลาดอิเล็กทรอนิกสอ์อนไลน ์เพื่อพิจารณาถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด เนื่องจากสามารถจ าแนก (Identity) ผูบ้รโิภค
ไดอ้ย่างชดัเจนว่าเป็นใคร มีจุดประสงคอ์ะไรต่อความตอ้งการผ่าน social media หรือสื่อออนไลน์
ต่างๆซึ่งประกอบไปดว้ย 

  4.1 ด้านการโฆษณา (Advertising) หมายถึง การสื่อสารทางการตลาดในทกุๆรูปแบบ
ของแอปพลิเคชนัสตีมทัง้ในรูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน ์

  4.2 ด้านการตลาดออนไลน์ (Online Marketing) หมายถึง การแจ้งข่าวสารใน
รูปแบบออนไลน์ ในหลากหลายช่องทาง ของแอปพลิเคชันสตีม เช่น Facebook, Twitter, 
Instagram, YouTube การซือ้ Banner บนเว็บไซต ์และการจา้ง Net Idol เป็นตน้ 

   4.3 ด้านการตลาดทางตรง (Direct marketing) หมายถึง การส่งเสริมการขายดว้ย
การสื่อสารไปหาลกูคา้ที่แอปพลิเคชันสตีมมีขอ้มูลการติดต่อส่วนตัวอยู่ เช่น การน าเสนอส่วนลด
พิเศษในโอกาศต่างๆ หรือการอพัเดทสินคา้ใหม่ๆ 
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   4.4. การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) หมายถึง การจัดกิจกรรมส่งเสริม
ทางการตลาดของแอปพลิเคชันสตีมในรูปแบบออนไลนแ์ละออฟไลน์ ที่สามารถท าใหผู้ใ้ชง้านได้
รูส้กึมีอารมณร์ว่ม และรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งกบัแอปพลิเคชนัสตีม 

5. โควิด หมายถึง โรคติดต่อซึ่งเกิดจากไวรสัโคโรนาชนิดที่มีการคน้พบล่าสุด ไวรสัและ
โรคอุบติัใหม่นีไ้ม่เป็นที่รูจ้ักเลยก่อนที่จะมีการระบาดในเมืองอู่ฮั่น ประเทศจีนในเดือนธันวาคมปี 
2019 ขณะนีโ้รคโควิด 19 มีการระบาดใหญ่ไปทั่วส่งผลกระทบแก่หลายประเทศทั่วโลก อาการ
ทั่วไปของโรคโควิด 19 พี่พบมากที่สดุคือ ไข ้ไอ และอ่อนเพลีย อาการที่พบนอ้ยกว่าแต่อาจมีผลต่อ
ผูป่้วยบางรายคือปวดเมื่อย คัดจมูก น า้มูกไหล เจ็บคอ ทอ้งเสีย ลิน้ไม่รบัรส จมูกไม่ไดก้ลิ่น หรือ
ผื่นตามผิวหนงั หรือสีผิวเปลี่ยนตามนิว้มือนิว้เทา้ อาการเหล่านีม้กัจะไม่รุนแรงนกัและค่อยๆเริ่มที
ละนอ้ย บางรายติดเชือ้แต่มีอาการไม่รุนแรง 

6. พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้ หมายถึง กระบวนการหรือพฤติกรรมที่เกิดจากสิ่งเรา้ทัง้
ทางตรงและทางออ้ม ท าใหเ้กิดการเลือกซือ้เกมในแอปพลิเคชนัสตีมเพื่อสนองความตอ้งการและ
ความปรารถนาต่างๆจนไดร้บัความพอใจ 
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กรอบแนวคิดงานวิจัย 

     ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในงานวิจยั 
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สมมติฐานการวิจัย 

จากกรอบแนวคิดการวิจัย สามารถแบ่งตัวแปรได้ตามปัจจัยที่ มีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด  เพื่อ
ก าหนดสมมติฐานไดด้งันี ้

สมมติฐานที่ 1 ผูท้ี่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยที่มีลักษณะส่วนบุคคล 
ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ ที่แตกต่างกนั มีพฤติกรรมการตดัสินใจ
ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ที่แตกต่างกนั 

สมมติฐานที่ 2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภัณฑ ์ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการน าเสนอ ด้านการส่งเสริมการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว ดา้นการ
ใหบ้ริการส่วนบุคคล มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด  

สมมติฐานที่ 3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นการโฆษณา ดา้น
การตลาดออนไลน์ ด้านการตลาดทางตรง ด้านการตลาดเชิงกิจกรรม มีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
 

การศึกษาพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งสอดคลอ้งกบัการวิจยั ดงันี ้

1. แนวคิดและทฤษฎีดา้นลกัษณะประชากรศาสตร ์
2. แนวคิดและทฤษฎีดา้นสว่นประสมทางการตลาดผูบ้ริโภคออนไลน ์
3. แนวคิดและทฤษฎีดา้นการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์
4. แนวคิดและทฤษฎีดา้นพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ 
5. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

แนวคิดและทฤษฎีด้านลักษณะประชากรศาสตร ์
ความหมายของประชากรศาสตร ์
    ประชากรศาสตร ์(Demography) มีรากศัพท์มาจากภาษากรีก (Greek) คือ Deme 

หมายถึง People หรือประชาชน และ Graphy หมายถึง Description, Study หรือศาสตร์
การศกึษา 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัลกัษณะดา้นประชากรศาสตร ์
   ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548) ได้กล่าวไว้ถึงปัจจัยทางประชากรศาสตร ์ปัจจัย

ประชากรศาสตร ์หมายถึง ลกัษณะของประชากร ไดแ้ก่ อายุ เพศ ระดับการศึกษา ระกับรายได ้
อาชีพ ประสบการณ์ เชือ้ชาติ สญัชาติ และขนาดขององคป์ระกอบของครอบครวั ซึ่งโดยรวมแลว้
นัน้จะท าใหส้ามารถสง่ผลต่อรูปแบบของอปุสงค ์และปรมิาณการตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑ ์    

ศิรวิรรณ เสรีรตัน ์(2550) ซึ่งไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ลกัษณะประชากรศาสตรใ์ชข้อ้มลูดา้น
ประชากรศาสตร ์เพื่อเป็นการแบ่งส่วนตลาดท าใหม้ีประสิทธิพลในการก าหนดตลาดเป้าหมาย 
และง่ายต่อการวดัมากกว่าตวัแปรอ่ืน ซึ่งประกอบดว้ย  

1. เพศ (Sex) เป็นหนึ่งในตวัแปรท่ีส าคญัในการแบ่งส่วนการตลาด ซึ่งจ าเป็นตอ้งศกึษาตวั
แปรนี ้อย่างรอบคอบ เนื่องจากเพศหญิงและเพศชาย นัน้มีแนวโนม้ที่จะมีความแตกต่างกนัในดา้น
ทัศนคติและพฤติกรรม อีกทั้งยัง ในปัจจุบันที่เพศหญิงได้มีบทบาทและสถานภาพทางสังคมที่
แตกต่างไปจากเดิม เช่น รายไดท้ี่มากขึน้ และ ระดบัการศกึษาที่สงูขึน้ในเพศหญิง 

2. อายุ (Age) กลุม่อายทุี่มีความแตกต่างกนั อาจก่อใหเ้กิดความแตกต่างกนัในทัง้รสนิยม 
และพฤติกรรม 
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()3. สถานภาพ (Status) ลักษณะทางสถานภาพรวมไปถึงสถานภาพครอบครวั ดังเช่น 
โสด, สมรส, หรือหย่ารา้ง ซึ่งอาจะเป็นอิทธิพลส าคัญต่อการตัดสินใจของบุคคลนัน้ๆ ยกตัวอย่าง
เช่น คนโสดอาจจะมีอิสระทางความคิดและการตัดสินใจมากกว่าคนที่แต่งงานแลว้ การตัดสินใจ
ในการบรโิภคอาจจะมีการใชเ้วลาในการตดัสินใจที่นอ้ยกว่าคนที่แต่งงานแลว้ 

4. รายได้ (Income) เป็นหนึ่งในตัวแปรที่ส  าคัญที่สุดส าหรับการศึกษา อันเนื่องจาก 
รายไดท้ี่สงูขึน้จะท าใหม้ีการส่งผลต่อการตดัสินใจ และความสามารถในการบริโภคเป็นอย่างมาก 
รายไดบุ้คคลที่เพิ่มขึน้ส่งผลต่อการบริโภคที่เพิ่มมากขึน้ในสินคา้และบริการหลายๆประเภท ซึ่ง
ในทางกลับกัน รายไดบุ้คคลที่ลดลงก็จะส่งผลต่อการบริโภคที่ลดลงในสินคา้และบริการหลายๆ 
ประเภทเช่นกนั (Ramya and Ali, 2016) 

5. อาชีพที่ท าอาจะส่งผลที่ต่างกนัในพฤติกรรมและการตัดสินใจของผูบ้รโิภค ผูบ้รโิภคที่มี
อาชีพที่ต่างกัน อาจะส่งผลใหม้ีความสนใจ และระดับความเขา้ใจในผลิตภัณฑน์ัน้ๆที่ต่างกัน ซึ่ง
อาจส่งผลกระทบต่อการเลือกซือ้ของผลิตภัณฑน์ัน้ๆ ต่างกนั อาชีพที่มั่นคงอาจมีการตัดสินใจใน
การบริโภคที่ดีกว่า (Kumar et al., 2014) และอีกทัง้ยงัมีขอ้มลูว่า ครอบครวัที่มีอาชีพที่มั่นคงจะมี
การจบัจ่าย และบรโิภคมากกว่าครอบครวัที่มีอาชีพที่ไม่มั่นคง (Nicklaus, 2015) 

จากแนวคิดและทฤษฎีลักษณะประชากรศาสตรข์้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดของ  ศิ
ริวรรณ เสรีรตัน ์(2550) ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายไดต่้อเดือน และอาชีพ  เนื่องจาก
ลกัษณะประชากรศาสตรเ์ป็นสิ่งที่ส่งผลต่อการตดัสินใจใชส้ินคา้และบริการ และง่ายต่อการใชว้ัด
สว่นแบ่งทางการตลาดมากกว่าตวัแปรอ่ืน 
แนวคิดและทฤษฎีด้านส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
       ความหมายของสว่นประสมการตลาดออนไลน ์

วิเชียร วงศ์ณิชชากุล และคณะ (2550, หน้า 13-16) ได้กล่าวถึง ส่วนประสมทาง
การตลาด  ออนไลน์  (Online Marketing Mix) เป็นองค์ป ระกอบการตลาดแบบใหม่  ซึ่ ง
ประกอบด้วย 6 P’s ได้แก่ ผลิตภัณฑ์(Product) ราคา (Price) การจัดจ าหน่าย (Place) การ
ส่งเสริมการตลาด (Promotion) การรักษาความเป็นส่วนตัว (Privacy) และการให้บริการส่วน
บคุคล (Personalization) โดยสว่นประสมการตลาด ออนไลนท์ุกปัจจยัมีความเก่ียวเนื่องกนัและมี
ความส าคญัอย่างยิ่งในการด าเนินการตลาดออนไลน ์ซึ่งมี สว่นประกอบดงันี ้ 

2.1 ผลิตภณัฑ ์(Product) เป็นสิ่งที่น าเสนอขายเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของลกูคา้ 
กลุ่มเป้าหมาย โดย แบ่งการพิจารณาออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ สินค้าที่สามารถจับต้องได ้
(Physical Goods) สินคา้ดิจิทลั (Digital Goods) และธุรกิจบรกิาร (Services) 
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2.2  ราคา (Price) เป็นสิ่งที่ก าหนดมลูค่าของผลิตภณัฑใ์นรูปของเงินตรา หรือเป็นมลูค่าที่
ยอมรบั ในการแลกเปลี่ยนผลิตภัณฑท์ี่น าเสนอ ซึ่งจ าเป็นตอ้งค านึงถึงปัจจัยในการตัง้ราคาของ
ผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ต้อง ค านึงถึงราคาตลาดเป็นหลัก การคิดเผื่อราคา ค่าขนส่ง สินค้าราคาถูก
อาจจะขายไม่ไดเ้สมอไป เนน้เรื่องความ สะดวกในการสั่งซือ้ และสินคา้ที่มีราคาถกูเกินไปอาจขาย
แบบรวมหรือขายในปรมิาณมาก ๆ 

2.3 ช่องทางการจัดจ าหน่าย (Place or Distribution) เป็น กระบวนการเคลื่อนย้าย
ผลิตภัณฑ ์จากผูผ้ลิตไปสู่ผูบ้ริโภคหรือตลาดเป้าหมาย ซึ่งปัจจัยในการพิจารณาช่องทางการจัด
จ าหน่ายผลิตภัณฑผ์่าน ระบบออนไลน ์โดยมีเว็บไซตเ์ป็นช่องทางการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ ์ซึ่ง
ควรพิจารณา ปัจจยัต่าง ๆ ไดแ้ก่ เว็บไซตต์อ้งใชง้านง่าย การเขา้เว็บไซต ์หรือดาวนโ์หลดเรว็ ขอ้มลู
ที่น าเสนอชดัเจนน่าสนใจและความปลอดภยัของขอ้มลู 

2.4 การสง่เสริมการตลาด (Promotion) เป็นการติดต่อสื่อสารการตลาดระหว่างผูข้ายและ
ผูซ้ือ้ หรือกลุ่มเป้าหมาย โดยมีวตัถุประสงคท์ี่ส  าคญัเพื่อเตือนความทรงจ า แจง้ข่าวสาร หรือชกัจูง
ใจใหเ้กิดความ ตอ้งการในผลิตภณัฑแ์ละการตดัสินใจซือ้ โดยการประชาสมัพนัธต์อ้งมีการเตรียม
ความพรอ้มก่อน ไดแ้ก่ ตอ้งมี ขอ้มลูต่าง ๆ พรอ้มสมบูรณ ์สรา้งจุดเด่นของเว็บไซตเ์พื่อจดจ าง่าย
สรา้งบรรยากาศความคึกคักโดยลูกค้าเข้า  ร่วมกิจกรรม และ พิจารณากลุ่มเป้าหมายและ
งบประมาณ ซึ่งการประชาสมัพันธม์ีหลายวิธี ไดแ้ก่ การรูจ้ักและ  ตระหนักถึงตัวสินคา้หรือบริการ 
เกิดความตอ้งการใชแ้ละตัดสินใจซื ้อและซือ้มากขึน้ โดยอาศัยเครื่องมือที่ แตกต่างกัน เช่น การ
โฆษณาดว้ยแบนเนอร(์ป้ายโฆษณา) โฆษณาผ่านทางอีเมล ์โฆษณาดว้ยการเสียค่าใชจ้่าย  กับ
เว็บไซตอ่ื์น โฆษณาด้วยระบบสมาชิกแนะน าสมาชิก โฆษณาด้วยการแลกลิงคก์ับเว็บไซด์อ่ืน 
โฆษณาบน เครื่องมือคน้หา (Search Engine) หรือ Web Directory เป็นตน้ 

2.5 การรกัษาความเป็นส่วนตวั (Privacy) เป็นนโยบายที่ผูป้ระกอบการหรือองคก์รต่าง ๆ 
ได ้ประกาศใหส้าธารณชนไดท้ราบว่า ตนจะใหค้วามคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลที่เก็บไวไ้ปในทาง
ใดบา้ง ผูป้ระกอบการควรก าหนดนโยบาย เพื่อสรา้งความน่าเชื่อถือ โดยเฉพาะขอ้มลูเก่ียวกบัการ
รกัษาความเป็นสว่นตวั (Privacy) เช่น ที่อยู่ หมายเลขโทรศพัท ์หมายเลขบตัรเครดิต เป็นตน้ 

2.6 การให้บริการส่วนบุคคล (Personalization) เป็นลักษณะการบริการแบบโต้ตอบ
ร่วมกัน (Interactive) ระหว่างผูป้ระกอบการกับลูกคา้แบบเจาะจงบุคคล เรียกว่า การตลาดแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Marketing) เพื่อน าเสนอสิ่งที่ตรงใจลูกคา้ อ านวยความสะดวกใหก้ับ
ลกูคา้และสรา้งความเป็นกนัเองและ ความประทบัใจใหก้บัลกูคา้ 
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แนวคิดและทฤษฎีด้านการตลาดครบวงจรออนไลน ์
  รบัรูถ้ึงพฤติกรรมผูบ้รโิภคออนไลน ์
 อินเทอรเ์น็ตกับความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายนัน้ เป็นการทราบถึงพฤติกรรม

ของผูบ้ิโภคที่ ใชช้ีวิตอยู่บนโลกออนไลนเ์พื่อใหเ้ขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดแ้ละดึงดดูดว้ยความสนใจที่
เก่ียวขอ้งกบัผูบ้ริโภค เพราะแต่ละกลุ่มเปา้หมายลว้นมีความต้องการท ที่ไม่เหมือนกนั ทัง้ดา้นการ
บริการตลาดการประชาสมัพันธ์ หรือรูปแบบการพัฒนาเว็ปไซตเ์พื่อใหเ้หมาะสมและเขา้ถึงตาม
ความตอ้งการของผูบ้รโิภคบนโลกออนไลน์ มากยิ่งขึน้ กิจกรรมออนไลนข์อง ผูบ้ริโภคที่ผูบ้รโิภคให้
ความสนใจ ไม่ว่าเป็นการติดต่อสื่อสาร การค้นหาขอ้งมูลด้วยการเสิรช์ การซือ้สินค้าออนไลน์
นอกจากนั้นเสียงของผู้บริโภคเหล่านี ้จะ  เป็นสิ่งที่ดีให้นักการตลาดได้อ่านความต้องการของ
ผูบ้ริโภคไดอ้ย่างแม่นย ามากยิ่งขึน้ จึงควรเปิดช่องการทางการสื่อสารบนโลกออนไลนไ์วเ้พื่อให้
สามารถศกษาพฤติกรรมของผูบ้รโิภคได ้

พฤติกรรมของผูบ้รโิภคออนไลนน์กัการตลาดควรยึดหลกัดงันี ้
1) เหตผุลที่ท าใหผู้บ้รโิภคตดัสินใจซือ้สินคา้  
2) ความสะดวกสบาย  
3) ราคาสินคา้ที่พิเศษ  
4) ลดการปะทะกบัฝงูชน  
5) อยากรูอ้ยากทดลอง 

 เหตผุลที่ผูบ้รโิภคจะไม่สั่งซือ้สนคา้ออนไลน ์ 
1) กงัวลในเรื่องความไม่ปลอดภยัแลไม่เชื่อ  
2) ตอ้งการเห็นสินคา้ของจรงิ ก่อนตดัสินใจซือ้  
3) ค่าสง่ที่มีราคาสงู  
4) กงัวลเรื่องการคืนสินคา้  
การท าการตลาดออนไลนน์ัน้ นอกจาการเชา้ใจบริบทของผูบ้ริโภคบนออนไลน์

แลว้ การท าการตลาดที่มีเนือ้หา ดงึดดูและน่าสนใจก็เป็นส่วนส าคญัเช่นกนัที่จะท าใหผู้บ้ร
โภคสนใจหรือ เกิดการซือ้ สินคา้ ดงันัน้การท าตลาดแบบเนือ้หาจึงจะตอ้งมีความน่าสนใจ
มากพอเพื่อสง่เสรมิ การขายและการตลาด 
   พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Media Behavior) ปัจจุบันผู้ใช้

อินเทอรเ์น็ตทั่วโลกมีจ านวนมาก อินเทอรเ์น็ตกลายเป็นแหล่งแห่งการแบ่งปัน  และแลกเปลี่ยน
ขอ้มลูที่ใหญ่ที่สดุในโลก และท าใหเ้กิดการเปลี่ยนรูปแบบการสื่อสารจากยคุการสื่อสารแบบดัง้เดิม
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ในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น การพบปะพูดคุยสนทนาแบบเห็นหน้า พบเจอตัวกันของคู่สนทนา 
หรือการเขียน หรือส่งจดหมายทางไปรษณีย์เป็นต้น มาสู่การใช้เทคโนโลยี  การสื่อสารในยุค
ดิจิตอลแห่งโลกเสมือนจริง (Virtual World) ก่อให้เกิดยุคแห่งการสื่อสารไรพ้รมแดนท าให้คน
จ านวนมากทั่วโลกมีการด าเนินชีวิตทั้งในสังคมของโลกแห่งความเป็นจริงและสังคมแห่งโลก
เสมือนจริงเครือข่ายสังคมออนไลน ์(Social Media) ไดก้ลายเป็นปรากฏการณ์การเชื่อมต่อการ
สื่อสารระหว่างบุคคลในโลกอินเทอรเ์น็ต เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ติบโตอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง 
ก่อใหเ้กิด วิวฒันาการดา้นเทคโนโลยีสื่อสงัคมออนไลนห์ลายประเภท (วิยะดา ฐิติมชัฌิมา, 2553) 
โดยมุ่งเนน้ไป ที่การสรา้งชุมชนออนไลนซ์ึ่งท าใหผู้ค้นสามารถที่จะแลกเปลี่ยน แบ่งปันขอ้มูลตาม
ประโยชน์กิจกรรม หรือความสนใจเฉพาะเรื่องซึ่งกันและกัน ในปัจจุบันนักการตลาด ได้มอง
เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ป็น สื่อใหม่ประเภทหนึ่ง ที่เป็นช่องทางการสื่อสารผ่าน สื่อใหม่ที่ เป็น ที่
นิยมมากจนกลายเป็นวฒันธรรม ส่วนหนึ่งของผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตในปัจจุบนั เพราะเครือข่ายสงัคม 
ออนไลนเ์ปรียบเสมือนเป็นบริการ พืน้ฐานของเว็บไซตท์ี่ผูใ้ชส้ามารถแสดงตนใหเ้ป็นที่รูจ้กัแก่คน 
ทั่วไป โดยการสรา้งหนา้ต่างหรือเว็บไซต์ (Web Page) ของตวัเองและอนุญาตใหผู้อ่ื้นที่ใชบ้ริการ 
เครือข่ายเดียวกนัเขา้มารว่มแบ่งปันประสบการณก์บัผูใ้ชน้ัน้ๆไดก้ารส ารวจโดย Retrevo ซึ่งศึกษา
ผู้ใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์โดยเฉพาะใน  เว็บไซต์ยอดนิยม เช่น Facebook Line 
Instagram Twitter เป็นตน้ พบว่า ในปัจจุบันเครือข่าย สงัคมออนไลนไ์ดเ้ขา้มามีบทบาทต่อการ
ด าเนินชีวิตของคนมากขึน้ จากการส ารวจตวัอย่าง 1,000 คน พบว่าผูใ้ชง้านเกือบครึ่งหนึ่ง มีการ
ติดตามความเคลื่อนไหวเว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคมออนไลนท์ัง้ก่อนเขา้นอน  และตอนต่ืนในตอนเชา้ 
และ 16% ของจ านวนผูใ้ชง้านไดร้บัขอ้มูลข่าวสารประจ าวันจากเว็บไซตเ์หล่านี ้นอกจากนัน้ผล
ส ารวจยังพบว่า มีผูใ้ชม้ากกว่าครึ่งหนึ่งงที่ตอ้งติดตามความเคลื่อนไหว เว็บไซต์ เครือข่ายสงัคม
ออนไลนข์อง ตนอย่างนอ้ยวนัละหนึ่งครัง้ และมากกว่า 10% ที่เขา้ไปดคูวามเคลื่อนไหว ล่าสดุทุก 
ๆ 2-3 ชั่วโมง (Marketing Oops, 2552) ขอ้มูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า เว็บไซตเ์ครือข่าย  สังคม
ออนไลนเ์ป็นที่นิยมและมีอิทธิพลอย่างมากต่อชีวิตประจำ าวนัในกลุ่มคนที่ใชอิ้นเทอรเ์น็ต ซึ่งจะ
ท าให้เครือข่ายขยายวงกว้างออกไปเรื่อย ๆ และ เติบโตต่อไปอีกในอนาคต จากรายงาน The 
Wave 3 Report ของ Universal McCann แสดงใหเ้ห็นว่าสื่อสงัคม ออนไลนเ์ป็นสื่อที่มีอิทธิพลตอ
แบรนดแ์ละภาพลกัษณข์ององคก์รอย่างมาก เพราะผูใ้ชส้ื่อสงัคมออนไลน์ นิยมโพสตแ์สดงความ
คิดเห็นเก่ียวกบัผลิตภัณฑห์รือแบรนดผ์่านบล็อกหรือในกลุ่มสงัคมออนไลนข์องตนเอง นอกจากนี ้
การวิจยัยงัแสดงใหเ้ห็นว่าผูใ้ชอิ้นเทอรเ์น็ตมีทศันคติในเชิงบวกต่อบริษัทหรือองคก์ร  ที่สรา้งบล็อก
เป็นของตนเอง ผลจากการศกึษายงัพบดว้ยว่า ผูใ้ชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนส์ว่นใหญ่จะ เขา้ร่วมใน
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สังคมเครือข่ายโดยเฉลี่ย 3-5 เครือข่าย ท าใหเ้ครือข่ายสังคมออนไลนก์ลายมาเป็นแหล่งข้อมูล
ส าคัญของผูบ้ริโภคโดยพบว่าผูบ้ริโภคส่วนใหญ่จะคน้หาขอ้มูลผลิตภัณฑ์หรือสินคา้ยี่หอ้ต่าง ๆ 
จาก เว็บไซต์หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ไปพรอ้ม ๆ กับหาข้อมูล โดยตรงจากเว็บไซต์ของ
บริษัทผูผ้ลิต โดยผูบ้ริโภค 7 ใน 10 ราย จะเขา้ไปหาขอ้มลูในเว็บไซตเ์ครือข่ายสงัคมออนไลน์ต่าง 
ๆ อาทิเว็บบอรด์ กลุ่มชุมชนออนไลนห์รือบล็อกต่าง ๆ เพื่อหาขอ้มูล นอกจากนีร้อ้ยละ 49 ของ
ผู้บริโภคจะตัดสินใจซือ้จากข้อมูลที่ได้จากเครือข่ายสังคมออนไลน์เหล่านี ้(Marketing Oops, 
2552) จากการศึกษาของ  ปณิชา นิติพรมงคล (2555) เรื่องพฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลนข์องคนท างานในเขต กรุงเทพมหานครพบว่า Facebook เป็นเว็บเครือข่ายสงัคมออนไลน์
ที่คนท างานใหค้วามนิยมใน การเป็นสมาชิกมากที่สุด เนื่องจาก Facebook ช่วยสรา้งเครือข่าย
เพื่อนเก่าและหาเพื่อนใหม่  สามารถส่งข้อความแลกเปลี่ยนความสนใจซึ่งกันและกัน โดย 
Facebook มีการจดัรูปแบบ ใหส้ามารถสื่อสารกนัไดอ้ย่างใกลช้ิด ผลการศึกษาของ ปณิชา นิติพร
มงคล พบว่า คนท างานมีการใชเ้ครือข่าย สงัคมออนไลนใ์นการติดต่อสื่อสารและพบปะสงัสรรค์
กับเพื่อนบ่อยที่สุด รองลงมาจะเขา้ไปอัพเดท  ขอ้มูลข่าวสาร ความเคลื่อนไหวในสถานการณ์ที่
ก าลังเป็นกระแสนิยมบนเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เขา้ไปโพสตข์อ้ความ เรื่องราวที่น่าสนใจ และ
คอมเมนตบ์ทความที่น่าสนใจบน เครือข่ายสงัคมออนไลน์ เขา้ไปคน้หาขอ้มูลข่าวสารสินคา้และ
บริการบนเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ขา้ไปส่งต่อความรูต่้าง ๆ (Share) บนเครือข่ายสงัคมออนไลน์
ไปยงัเพื่อน ๆ คลิกเขาไปคน้หาขอ้มลูเพิ่มเติมเมื่อเห็นข่าวสารจาก  การโฆษณาประชาสมัพนัธบ์น
เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ขา้ไปกด Like (ถูกใจ) หรือ (แสดงความพึงพอใจ) ขอ้มลูสินคา้และบริการ
บนเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ขา้ไปแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสินคา้และบริการนอกจากนี ้ผลการ
ส ารวจจากประเทศสหรฐัอเมริกายงัยืนยนัการใชบ้รกิารเครือข่ายสงัคม ออนไลนท์ี่มี ปริมาณเพิ่มม
สูงขึน้นอย่างต่อเนื่องทุกปีและเติบโตเป็นอันดับตน้ ๆ ของโลกออนไลนด์ังนั้นนักการตลาด  จึงมี
แนวโนม้ในการเลือกใชส้ื่อรูปแบบนี  ้มากขึน้เพื่อใหส้อดคลอ้งกับวิถีการด าเนินชีวิตของผูบ้ริโภคที่ 
เปลี่ยนไป (ปณิชา นิติพร มงคล, 2555) บนเครือข่ายสังคมออนไลนเ์ขา้ไปร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ที่ 
หน่วยงานจดัขึน้ โดยพบเห็นขอ้มูล กิจกรรมบน เครือข่ายสงัคมออนไลนแ์ละนาน ๆ ครัง้จะเขา้ไป  
สั่งซือ้สินค้าและบริการบนเครือข่ายสังคมออนไลนน์อกจากนี ้ ผลการศึกษาของ ปณิชา นิติพร
มงคล ยงัพบว่า พฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนม์ีความสมัพนัธก์บัเพศ อายุอาชีพ ระดบั
การศึกษา และรายไดโ้ดยเพศชายและเพศหญิง มีพฤติกรรมการการ เขา้ใชบ้ริการเขา้ไปกด Like 
(ถูกใจ) หรือ แสดงความพึงพอใจ สินคา้และบริการ บนเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ขา้ร่วมกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่ทางหน่วยงานจัดขึน้โดยพบเห็นข้อมูลกิจกรรมบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
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Media) เขา้ไปอัพเดท ขอ้มูลข่าวสารความเคลื่อนไหวในสถานการณ์ที่ก าลังเป็นกระแสนิยมบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ ใชเ้ครือข่ายสังคมออนไลนใ์นการติดต่อสื่อสารและพบปะสังสรรคก์ับ
เพื่อนและเขา้ไปโพสตข์อ้ความ เรื่องราวที่น่าสนใจ และคอมเมนตบ์ทความที่น่าสนใจบนเครือข่าย
สงัคมออนไลนแ์ตกต่างกันอย่างมาก ในเรื่องความคิด ค่านิยม และทศันคติทัง้นีเ้พราะวฒันธรรม
และสงัคม ก าหนดบทบาทและกิจกรรม ของหญิงชายไวต่้างกันจึงส่งผลใหพ้ฤติกรรมการสื่อสาร
ของหญิงและชายต่างกันด้วย และการศึกษามีความสัมพันธ์ค่อนขา้งสูงกับการรบัสารและใช้
สื่อการศึกษาของผูร้บัสารท าใหผู้ร้บัสารมีพฤติกรรม การสื่อสารต่างกนัไป โดยคนที่มีการศึกษาสงู
จะเป็นผู้รบัสารที่ดีเนื่องจากมีความรูก้วา้งขวางในหลาย ๆ  เรื่องและสามารถเข้าใจสารได้ดีจึง
ส่งผลใหค้นที่มีระดับการศึกษาสูงจะเลือกใชส้ื่อมากประเภทกว่าคนที่มีการศึกษาต ่าจากขอ้มูล
ดงักล่าว แสดงใหเ้ห็นว่าประชาชนมีความหลากหลายในพฤติกรรมการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลน์
มากมายหลายรูปแบบ 

การท าการตลาดออนไลนน์ั้นเกิดขึน้จากการพัฒนารูปแบบการท าการตลาดที่มี ความ
เปลี่ยนแปลงน าพาไปสู่สื่อเทคโนโลยีในรูปแบบใหม่ๆ ซึ่งส่งผลใหพ้ฤติกรรมของผูบ้ริโภคนัน้  เกิด
ความเปลี่ยนแปลงไปการเลือกใชส้ื่อของผูบ้ริโภคจึงเกิดการเปลี่ยนแปลงไปอีกดว้ย ดังนัน้การใช้ 
เครื่องมือทางการตลาดแบบออนไลนท์ี่ถูกตอ้งจะช่วยใหส้ามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดช้ดัเจนและเกิด  
ประสิทธิภาพสงูสดุอีกดว้ย ดงันัน้พฤติกรรมผูบ้รโิภคบนออนไลนน์ัน้จึงมีการเปลี่ยนแปลงขึน้พรอ้ม
กบั พฤติกรรมการรบัสื่อบนการตลาดออนไลน ์

1) Mobile ยุค Mobile First เป็นยคุที่โทรศพัทม์ีการเปลี่ยนแปลงมากก็ว่าไดเ้พราะส าหรบั 
นกัการตลาดแลว้ Mobile จะกลายเป็นเครื่องมือที่ส  าคัญที่จะเขา้ถึงผูบ้ริโภคไดอ้ย่างง่ายดาย จึง
สามารถ ท าใหเ้กิดการและเปลี่ยนขอ้มูลของสินคา้เขา้ถึงผูบ้ริโภคไดใ้นทันทีทุกที่ทุกเวลาอีกดว้ย 
ท าให้เกิดการเปิดรบัข่าวสารที่  เพิ่มมากยิ่ง ขึน้จากตัวบุคคล นักการคลาดเองก็สามารถตอบ
ค าถามหรือแกไ้ข ปัญหาของผูบ้รโิภคไดใ้นทนัทีเช่นกนั ไม่ตอ้งใช ้Customer Service วิธีเดิม ๆ มา
คอยตอบดว้ยวิธีเดิม ๆ อีกต่อไป จึงท าใหเ้กิดการท าโฆษณาที่มีประสิทธิภาพ 

2) Google AdWords พฤติกรรมการหาค าตอบด้วยตัวเอง ไม่ว่ามี ข้อสงสัยอะไรหรือ 
ตอ้งการหาขอ้มูลเรื่องใด ๆ เก่ียวกับเรื่องที่ผูบ้ริโภคตอ้งการนัน้ พฤติกรรมในปัจจุบนัจะเกิดการใช้ 
Search Engine ในการหาข้อมูลค าตอบเบือ้งต้นเก่ียวกับสิ่งที่สนใจด้วยตัวเองจาก Keyword ที่
ต้องการ ค้นหานักการตลาดเองก็ใช้การท าการตลาดบน Search เพื่อให้เก่ียวเนื่องกับเรื่องที่
ผูบ้รโิภคสนใจ 
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3) AutoResponder (Email Marketing) เครื่องมือที่นักการตลาดยังคงใช้เพื่อเข้าถึง 
ผูบ้ริโภคออยู่คือ Email Marketing ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายแบบตัวบุคคล อีกทั้งยังเป็น
ขอ้มูล ที่สามารถส่งขาวสารได ้ตลอดเวลา ทั้งนี ้Email ยังช่วยจัดเก็บขอ้มูลหลกัฐานที่เกิดขึน้จึง
เป็นผลประโยชนก์บัผูบ้รโิภค 

4) Tracking & Analytics ท าการตลาดผ่านช่องทางไหนก็ตาม หรือใชว้ิธีต่าง ๆ ในการ
ช่วยแนะน าการใช้สื่อก็ตาม การติดตามผล ไม่ว่าจะเป็น Facebook Insight หรือ Google 
Analytics นั้น ต่างเป็นส่วนส าคัญมากในการติดตามวดัผลที่ไดเ้พราะนักการตลาดจะใชข้อ้มูลที่
ไดม้าจากการเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ ในการวางแผนกลยุทธ์หรือเขา้ใจตัวผูบ้ริโภคไดอ้ย่างถูกตอ้ง
แม่นย ามากยิ่งขึน้ การที่เราเขา้ใจผูบ้รโิภคนัน้จะท าใหผู้ก้ารใชส้ื่อของนักการตลาดมีความแม่นย า
มากยิ่งขึน้ น าไปสู่การเพิ่ม ผลก าไรให้กับธุรกิจ (Nattaphon, 2558) การเกิดรูปแบบการตลาด
ดิจิตอลที่หลากหลายนีท้  าใหเ้กิดแนวคิดที่จะรวบรวมทุกอย่างเขา้เป็นแผนการ ตลาดเดียว แทนที่
จะเป็นการโฟกัสเป็นชิน้ ๆ นั่นก็คือ Integrated Digital Marketing ที่เริ่มก าลังถูกพูดถึงมากเป็น
พิเศษ จุดที่น่าสนใจคือการตลาด ดิจิตอล ที่มีเครื่องมือออกมามากมายนัน้ ท าใหล้กูเลน่การตลาด
มีหลากหลายมากขึน้ แต่ในขณะเดียวกัน การที่  เครื่องมือเหล่านี ้เกิดขึน้อย่างรวดเร็วภายใน
ระยะเวลาไม่ก่ีปีท าใหห้ลาย ๆ เครื่องมือกลายเป็นกระแส เกิดแบบชั่วครัง้ชั่วคราว หรือโฟกสัเพียง
ทีละอย่าง (Nuttaputch, 2556) ดังนั้นการเรียนรูแ้ละเข้าใจ พฤติกรรมการรบัสื่อออนไลน์ของ
ผู้บริโภคจึงเป็นเรื่องที่ส  าคัญอย่างยิ่งกับการท า ตลาดในปัจจุบัน  สอดคล้องกับข้อมูลจาก
ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่ไดม้ีการเก็บขอ้มลูผลส ารวจถึงเรื่องนีไ้ว ้ 

ETDA หรือส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสท์ าการเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับ
พฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเตอรเ์น็ตในประเทศไทยประจ าปี 2558 (Thailand Internet User Profile 2015) 
ออกมาจากผลการส ารวจการใชง้านสื่อออนไลนข์องคนไทยตามที่ขอ้มูลเชิ งสถิติของ ETDA ได ้
จ าแนกการใช้งานแบ่งออกเป็น Facebook, Twitter & Instagram และ Line ที่ได้รับความนิยม
สงูสดุ ดงันัน้พฤติกรรมการใชส้ื่อออนไลนข์องผูบ้รโิภคจึงมีความหลากหลายในการท าการตลาดใน
ปัจจบุนั  

ทฤษฎีเครื่องมือทางการตลาดออนไลน ์(Social Media Tools) 
Facebook คือ บริการรูปแบบหนึ่งที่ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถติดต่อสื่อสารไดห้รือท ากิจกรรมใด 

ๆ รว่มกนักบัผูใ้ชค้นอ่ืน ๆ ไดไ้ม่ว่าจะเป็นการตัง้ประเด็น หรือถามตอบในเรื่องที่ใหค้วามสนใจ  การ
โพสตรู์ปภาพ ภาพ เคลื่อนไหว บทความบล็อก หรือการคุยแบบสดๆไปจนถึงการท ากิจกรรมอ่ืน ๆ 
ผ่านแอพของ Facebook เอง 
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Instagram คือ โปรแกรมที่สามารถน ารูปที่ถ่ายไว้ในแกลลอรี่ หรือวิดีโอมาตกแต่งให้ 
สวยงามในสไตลท์ี่เราต้องการด้วยฟิลเตอร ์(Filter) และเครื่องมือที่มีอยู่ใน Instagram ซึ่งมีอยู่
หลาย รูปแบบใหเ้ลือก แลว้น า รูปภาพที่ ตกแต่งนัน้ ไปแชรใ์หเ้พื่อนๆ ใน Social Media ไดดู้เช่น 
Twitter, Facebook, Foursquare หรือ Tumblr และในทางกลบักนั เราก็สามารถเปิดดแูสดงความ
ชื่นชอบ (Likes) และแสดงความคิดเห็น (Comments) ในรูปหรือวีดีโอที่ เพื่อน ๆ ของเราแชรไ์วไ้ด้
ดว้ย เช่นเดียวกนั จุดเด่นที่ท าให ้Instagram ไดร้บัความนิยมอย่างสงูตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา คือ 
ใชง้าน ง่าย สะดวกรวดเร็ว มีผูใ้ชง้านร่วมกันเยอะ มีอินเทอรเ์ฟสที่  สวยงาม มีความสนุกอยู่ในตัว 
และยิ่งมีดาราดังชอบใชก้นัอีกก็ยิ่งเป็นปัจจยัที่ส่งผลใหก้ระแสของ Instagram แรงขึน้ตามล าดับ 
ส าหรับการอัปโหลดภาพและวิดีโอสามารถเลือกจาก Camera Roll ที่ถ่ายเอาไว้แล้วหรือจะ
ถ่ายทอดสดจากกลอ้งเลยก็ท าไดแ้ละก่อนที่คุณจะอัปโหลดรูป Instagram ยังใหคุ้ณแต่งภาพได้
เช่น การ Crop ภาพ และการใส่ฟิวเตอร ์Instagram มีระบบ Followers และ Following ใหเ้ลือก
ติดตามชมรูปภาพ ความเคลื่อนไหวการใชง้านของเพื่อน ๆ ที่ใชง้านแอปพลิเคชันตัวนีห้ากถูกใจ 
ชอบรูปภาพไหน สามารถกด Like รวมไปถึง Comment รูปภาพนัน้ได ้

YouTube คือเว็บไซตท์ี่ใหบ้ริการแลกเปลี่ยนภาพวิดีโอระหว่างผูใ้ชไ้ดฟ้รีโดยน าเทคโนโลยี 
VP9 และ  Dynamic Adaptive Streaming over HTTP มาใช้ในการแสดงภาพวิดี โอ โดยผู้ใช้
สามารถเขา้ดวูีดีโอต่าง ๆ พรอ้มทัง้ เป็นผูอ้ปัโหลดวีดีโอผ่าน YouTube ไดฟ้รีเมื่อสมัครสมาชิกแลว้
ผูใ้ชจ้ะสามารถใส่ภาพวิดีโอเขา้ไป แบ่งปันภาพวิดีโอใหค้นอ่ืนดูดว้ย แต่หากไม่ไดส้มัครสมาชิกก็
สามารถเขา้ไปเปิดดูภาพวิดีโอที่ผูใ้ช้ คนอ่ืน ๆ ใส่ไวใน้ YouTube ไดแ้ต่ไม่สามารถเป็นผูอ้ัปโหลด
วีดีโอได ้

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 

 1. พฤติกรรมผู้บริโภค ความหมายพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) 
หมายถึง พฤติกรรมการแสดงออก ของบุคคลแต่ละบุคคลในการคน้หา การเลือกซือ้ การใช ้การ
ประเมินผล หรือจัดการกับสินค้าและบริการ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของตนเองได ้ซึ่งเหตผุลที่จ  าเป็นตอ้งศึกษาพฤติกรรม ผูบ้ริโภคเพราะพฤติกรรมผูบ้รโิภคมี
ผลต่อความส าเรจ็ของธุรกิจ ดงันัน้การศึกษาพฤติกรรมผูบ้รโิภคจะท าให้ สามารถสรา้งกลยุทธท์าง
การตลาดที่สรา้งความพึงพอใจใหแ้ก่ผูบ้รโิภคและความสามารถในการคน้หาทางแกไ้ข  พฤติกรรม
ในการตัดสินใจซือ้สินคา้ของผูบ้ริโภคในสังคมไดถู้กตอ้งและสอดคลอ้งกับความสามารถในการ 
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ตอบสนองของธุรกิจมากยิ่งขึน้ ที่ส  าคญัจะช่วยในการพฒันาตลาดและพัฒนาผลิตภัณฑข์องคุณ
ใหดี้ขึน้อย่าง ต่อเนื่อง (นที บญุพราหมณ,์ 2546)  

ลักษณะของผู้บริโภค คือ ผู้ที่มีความต้องการซื ้อ (Need) มีอ านาจซื ้อ (Purchasing 
Power) ท าให้เกิดพฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อ (Purchasing Behavior) และพฤติกรรมการใช ้
(Using Behavior) ดงันี ้ 

1. ผูบ้รโิภคเป็นบุคคลที่มีความตอ้งการ การที่บุคคลนัน้จะตอ้งมีความตอ้งการผลิตภัณฑ์
ซึ่งบางคนถา้ไม่มีความตอ้งการก็ถือว่าไม่ใช่ผูบ้ริโภค ดังนัน้ ถา้จะวัดว่าใครเป็นผูบ้ริโภคตอ้งวัดที่
ความตอ้งการและความตอ้งการมิใช่รูปธรรม แต่เป็นนามธรรม  

2. ผูบ้ริโภคเป็นผูท้ี่มีอ  านาจซือ้ (Purchasing Power) ผูบ้รโิภคจะมีแค่เพียงความตอ้งการ
อย่าง เดียวไม่ไดแ้ต่จะตอ้งมีอ านาจซือ้ดว้ย  

3. การเกิดพฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อ (Purchasing Behavior) เมื่อผู้บริโภคมีความ
ตอ้งการและมีอ านาจซือ้แลว้ก็จะเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ เช่น ซือ้ที่ไหน เมื่อใด ใชม้าตรการ
อะไรในการตดัสินใจซือ้ ซือ้มากนอ้ย แค่ไหน  

4. พฤติกรรมการใช ้(Using Behavior) ผู้บริโภคมีพฤติกรรมการใชอ้ย่างไร จากการศึกษา 
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมผูบ้ริโภคนัน้ ท าใหท้ราบถึงลกัษณะต่างๆของผูบ้ริโภค ไม่ว่าจะ
เป็นผูบ้ริโภคเป็นบคุคลที่มีความตอ้งการ ผูบ้รโิภคเป็นผูท้ี่มีอ  านาจซือ้ การเกิดพฤติกรรมการตดัสินใจ
ซือ้และพฤติกรรมการใช ้ที่ส่งผลกระทบต่อการตดัสินใจเลือกใชส้ินคา้และบรกิารของผูบ้ริโภคนัน้ โดย
เริ่มตัง้แต่บทบาทของผูบ้ริโภค จนถึงกระบวนการรบัรูแ้ละการตัดสินใจเลือกใชส้ินคา้และบริการ ซึ่ง
สิ่งเหล่านีล้ว้นมีอิทธิพลต่อกระบวนการ ตัดสินใจของผู้บริโภคที่แตกต่างกันออกไป การศึกษาถึง
พฤติกรรมของผู้บริโภคในรูปแบบต่างๆ และกระบวนการตัดสินใจเลือกใช้สินค้าและบริการของ
ผูบ้ริโภคนั้น จึงมีผลต่อการวางแผนทางการตลาดเพื่อให้ สามารถเขา้ถึงผูบ้ริโภคและตรงต่อความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคไดม้ากที่สดุ ซึ่งการวิเคราะหพ์ฤติกรรมผูบ้รโิภคเป็นการคน้หาเก่ียวกบัพฤติกรรม
การตัดสินใจซือ้และการใช้ของ ผู้บริโภคเพื่อทราบถึงลักษณะ ความต้องการและพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้และการใชข้องผูบ้รโิภค ค าตอบที่ไดจ้ะช่วยใหน้กัการตลาดสามารถจดักลยุทธก์ารตลาด
ที่สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูบ้รโิภคไดอ้ย่างเหมาะสม โดยค าถามที่ใชเ้พื่อคน้หาลกัษณะ
พฤติกรรมผู้บริโภค คือ 6Ws และ1H ซึ่งประกอบด้วย ใครอยู่ในเป้าหมาย ใครมีส่วนร่วมในการ
ตดัสินใจซือ้ ผูบ้รโิภคซือ้อะไร ผูบ้ริโภคซือ้เมื่อใด ผูบ้ริโภคซือ้ที่ไหน ท าไมผูบ้ริโภคจึงซือ้ และผูบ้ริโภค
ซือ้อย่างไร เพื่อคน้หาค าตอบ 7 ประการ หรือ 7s ประกอบดว้ย ลกัษณะกลุ่มเป้าหมาย บทบาท ของ
กลุ่มต่างๆ ที่มีอิทธิพลในการตดัสินใจซือ้ สิ่งที่ผูบ้ริโภคตอ้งการซือ้ แหล่งหรือช่องทางที่ผูบ้ริโภคไปท า
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การ ซือ้วัตถุประสงคใ์นการซือ้ Objectives) และขัน้ตอนในการตัดสินใจซือ้ (อดุลย ์และดลยา จาตุ
รงคกลุ, 2550; ศิรวิรรณ เสรีรตัน ์และคณะ, 2552) 
 
ตาราง 1 แสดงโมเดล 6 W’s 1 H 

  
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

วรลชัญานส์ิงหท ์องวรรณ ์(2562) ไดศ้ึกษาความตัง้ใจในการซือ้ซ  า้ไอเทมในเกมออนไลน์ 
แบบเล่นตามบทบาท ผลการวิจยัพบว่า ความพึงพอใจ ความสามารถของตัวละคร การรบัรูด้า้น
การส่งเสรมิการตลาด และ การรบัรูด้า้นราคา สง่ผลต่อความตัง้ใจในการซือ้ซ  า้ งานวิจยันีมุ้่งศึกษา
ความตัง้ใจในการซือ้ซ  า้ไอเทมในเกมออนไลน์ แบบเล่นตามบทบาท แต่ไม่ไดมุ้่งเนน้เกมออนไลน์
แบบเล่นตามบทบาทในลกัษณะที่เฉพาะเจาะจง เช่น เกมสวม บทบาทที่เนน้ความน่ารกัจากค่าย
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เกมประเทศเกาหลี เกมสวมบทบาทแบบสมจริงจากประเทศยุโรป อีกทั้งไม่ได้ศึกษา  แบบ
เปรียบเทียบระหว่างอปุกรณท์ี่ใชใ้นการเลน่เกมที่แตกต่างกนั 

วิชชา อุ่มบางตลาด (2561) ไดศ้ึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกซือ้แพคเกจเติม
เงินเกมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยความต้องการด้านแรงจูงใจเพื่อให้ตัวละครในเกม
แข็งแกร่งกว่าคนอ่ืนต่อพฤติกรรม การเลือกซือ้แพคเกจเกมออนไลนท์ี่เคยเติมสงูสดุในแต่ละเดือน
ราคาที่เติมสูงสุดจะอยู่ที่  500-1,000 บาท ความคิดเห็น ส่วนใหญ่แค่บางครัง้เท่านั้นที่จะเติม
เพื่อใหต้ัวละครในเกมแข็งแกร่งกว่าคนอ่ืน  และปัจจัยด้านคุณภาพกราฟฟิกของเกมที่มีผลต่อ
พฤติกรรมราคาการเลือกซือ้แพคเกจเติมเงิน  ออนล์ในแต่ละเดือน ระดับความส าคัญในการ
ตดัสินใจระดบัมากท่ีสดุมีผลต่อผูบ้ริโภคราคาที่เติมในแต่ละเดือนอยู่ ระหว่าง 500-1,000 บาท 

ศุภเศรษฐ์ ปฐมมาณิศ (2557) ไดศ้ึกษาความพึงพอใจของผูบ้ริโภคในการซือ้เกมผ่าน
ระบบอินเทอรเ์น็ตผลการวิจยัพบว่าคณุค่าของการบริการนัน้ส่งผลต่อความพึงพอใจมากที่สดุ ซึ่ง
หมายถึงการบริการที่ใหม้ลูค่ามากกว่าเงินที่ลกูคา้ตอ้งเสียในการมาใชบ้รกิาร ซึ่งจะสง่ผลใหล้กูคา้
เกิดความรูส้กึคุม้ค่ารวมถึงเกิดความพึงพอใจ และเกิดการใชบ้รกิารซ า้ในครัง้ถดัไป และปัจจยัดา้น
ความจงรกัภักดีของลูกค้ายังได้รบัผลกระทบจากความพึงพอใจดังกล่าวมากที่สุดดว้ยเช่นกัน
กล่าวคือเมื่อลกูคา้รูส้ึกคุม้ค่าในการใชบ้ริการจะท าใหเ้กิดความพึงพอใจซึ่งส่งผลใหเ้ขากลบัมาซือ้
หรือใช้บริการซ า้ทั้งยังแนะน าให้บุคคลอ่ืนๆที่รูจ้ักหรือเขียนค าแนะน าบนเว็บไซต์เพื่อให้มาใช้
บรกิารท่ีรา้นหรือกบัผูข้ายดงักลา่วโดยที่รา้นหรือผูข้ายไม่จ าเป็นตอ้งลงทนุในการโฆษณาใดๆ 

ชยพัทธ์ วิศวเมธากุล และคณะ (2562) ไดศ้ึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตัง้ใจในการเลือก
ซือ้เกมผ่านโปรแกรม สตีม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ดา้นทัศนคติ
ที่มาต่อการเลือกซือ้เกมผ่านโปรแกรม สตีม มากที่สดุคือ การเลือกซือ้เกมผ่านโปรแกรม สตีม นัน้มี
ความสะดวกและรวดเร็ว ดา้นอิทธิพลจากกลุ่มอา้งอิงต่อการเลือกซือ้เกมผ่านโปรแกรม สตีม นัน้ 
มากจากการชักชวนจากเพื่อน ดา้นการรบัรูค้วบคุมพฤติกรรมต่อการเลือกซือ้นั้น อยู่ในเรื่องของ
การตัดสินใจเลือกซือ้เกมที่ตอ้งการและซือ้ผ่านโปรแกรม สตีม ดว้ยตัวเอง และดา้นความตัง้ในใจ
การเลือกซือ้เกมนัน้ พบว่า จะพิจารณาเลือกซือ้เกมผ่านโปรแกรม สตีม ในอนาคต 

ณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) ไดศ้ึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการ
เลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่าน
อปุกรณโ์มบาย ไดแ้ก่ปัจจยัดา้นการสรา้งและการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพ และกระบวนการ
, ปัจจยัดา้นผลิตภัณฑ์,ปัจจยัดา้นความนิยมของเกม และ มี Feature ที่กระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขัน
เป็นกลุ่ม สดุทา้ยคือปัจจยั ดา้นราคาส าหรบัปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร ์พบว่าเพศที่แตกต่าง
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กัน มีการตัดสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายแตกต่างกัน ซึ่งเพศหญิงมีค่าเฉลี่ยของระดับ
การตัดสินใจในการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายมากกว่าเพศชาย นอกจากนีพ้บว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามที่มีรายไดท้ี่แตกต่างกนัมีการตัดสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณโ์มบายแตกต่างกัน 
โดยผูร้ายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉลี่ยของระดบัการตัดสินใจเลือก
เลน่เกมมากกว่าผูท้ี่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนกลุม่อื่น 

นายภาณุวฒัน ์สงัขรตัน ์(2561) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความตัง้ใจในการซือ้สินคา้
ภายในเกมประเภทโซเชียล ผลการวิจยัพบว่า ความตัง้ใจในการซือ้สินคา้ภายในเกมไดร้บัอิทธิพล
ทางตรงจากปัจจัยทางดา้นสภาวะลื่นไหล สนุทรียศาสตร ์ความสามารถของตวัละครภายในเกม 
ความรบัรูถ้ึงค่าใชจ้่ายของสินคา้ภายในเกม และความตัง้ใจในการเล่นเกม และความตัง้ใจในการ
ซือ้สินคา้ภายในเกมไดร้บัอิทธิพลทางออ้มจากปัจจัยทางดา้นความรบัรูถ้ึงสนุกสนานที่มีต่อเกม 
สภาวะลื่นไหล คุณค่าทางสังคมและบรรทัดฐานทางจิตวิสัย ผ่านความตั้ง ใจในการเล่นเกม 
อย่างไรก็ตามปัจจัยทางดา้นความรบัรูถ้ึงความสนุกสนานที่มีต่อเกม และคุณค่าทางสังคมไม่มี
อิทธิพลทางตรงอย่างมีนยัส าคญัต่อความตัง้ใจในการซือ้สินคา้ภายในเกม 
 พิมพช์นก ฟุ้งสิริรตัน ์(2563) ไดศ้ึกษาการวิเคราะหพ์ฤติกรรมผูบ้ริโภคตลาดสตีมมิ่งดว้ย
วิธีการวิเคราะหแ์บบคอนจอยท ์ผลการวิจัยพบว่า องคป์ระกอบที่กลุ่มตัวอย่างพึงประสงคม์าก
ที่สดุ คือ ตราสินคา้ (Brand) และองคป์ระกอบรองลงมา ไดแ้ก่ ช่องทางรบัชม (Channel) ประเภท
เนือ้หา (Category) และราคา (Price) ตามล าดับ ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า (1) ผูบ้ริโภค
เพศชายปฏิเสธการใชบ้ริการวิดีโอสตีมมิ่ง (Video Streaming) ดา้นประเภทเนือ้หา (Category) 
ระดับซีรีส(์Series) และระดับรายการ (TVShow) และประเภทช่องทางรับชม(Channel) ระดับ
โทรศัพทแ์ท็บเล็ต โดยมีค่าความเชื่อมั่นที่ระดับ 95% (2) ผูบ้ริโภคที่อายุ13 -20 ปียอมรบัการใช้
บริการวิดีโอสตีมมิ่ง (Video Streaming) ดา้นช่องทางรบัชม (Channel) ระดับทางโทรทัศนแ์ละ
ผูบ้ริโภคอายุ54 ปีขึน้ไปยอมรบับริการวิดีโอสตีมมิ่ง (Video Streaming) ดา้นตราสินคา้ (Brand) 
ระดับวิว (VIU) อย่างมีค่าความเชื่อมั่นที่ระดับ 95% (3) ผูบ้ริโภคที่มีระดับการศึกษาปริญญาตรี
ปฏิเสธการใชบ้รกิารวิดีโอสตีมมิ่ง (Video Streaming) ดา้นตราสินคา้(Brand) ระดบัวิว (VIU) และ
ยอมรบัการใชบ้ริการวิดีโอสตีมมิ่ง (Video Streaming) ดา้นช่องทางรบัชม (Channel) ระดับทาง
โทรทัศน์อย่างมีค่าความเชื่อมั่นที่ระดับ 95% (4) ผู้บริโภคที่มีระดับรายได้ต่อเดือน 20,001 – 
30,000 บาท ยอมรบัดา้นเนือ้หา (Category) ระดบัซีรีส ์(Series) (5) ผูบ้ริโภคที่มีภูมิล  าเนาอยู่ใน
ภาคกลางยอมรบัดา้นตราสินคา้ (Brand) ระดบัเน็ตฟลิกซ ์(Netflix) อย่างมีค่าความเชื่อมั่นที่ระดบั 
90% 
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 ธนพัทธ์ เอมะบุตร (2558) ได้ศึกษาปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลนข์องประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า มีพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์
2-5 ครัง้/ เดือน ระยะเวลาโดยเฉลี่ยต่อวันที่เล่นเกมออนไลน ์1-3 ชั่วโมง/ วันช่วงเวลาปกติที่เล่น
เกมออนไลน6์.00 - 12.00 น. (เย็น – กลางคืน) ค่าใชจ้่ายเฉลี่ยที่ใชบ้ริการเกมออนไลนไ์ม่เคยเติม
หรือเสียค่าบริการ เหตผุลที่ท าใหต้ดัสินใจเล่นเกมออนไลนคื์อพกัผ่อน หาอะไรท ายามว่าง ในดา้น
ของบปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม แสดงให้เห็นถึงส่วนประสมทางตลาดใน
ภาพรวมในเรื่องของเซิฟเวอรข์องเกมมีคุณภาพและเพียงพอต่อจ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลนแ์ละใน
ดา้นทศันคติ นัน้รูส้กึว่าเป็นตนเองขณะเลน่เกม 

จรรยา น า้ทองค า (2558) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค
ทางสื่อออนไลน ์1) ผู้บริโภคมีการรบัรูข้่าวสารทาง Facebook มากที่สุด รองลงมา คือ การรบัรู ้
ข่าวสารทาง Line Instagram Shopce TH และ Kaidec.com 2)ผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจในดา้น
ช่องทางการจัดจ าหน่ายมากที่สุด รองลงมา คือ ค้านผลิตภัณฑ์ด้านราคา และตน้การส่งเสริม
การตลาด 3) ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ช า้มากที่สดุ รองลงมา คือ มีการซือ้สินค า้แต่ละ
ครัง้เป็นจ านวนมากและมีการซือ้สินคา้ทุกอาทิตย ์4) การรบัรูข้่าวสารทาง Line มีความสมัพันธ์
ทางบวกกบัความพึงพอใจของผูบ้ริโภคดา้นผลิตภณัฑ ์คา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย และคา้นการ
สง่เสริมการตลาด อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.001 0.05 และ 0.05 ตามล าดบั 5) การรบัรู ้
ข่าวสารทาง Instagram Line Shopee TH แล: Kaidec.com มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซือ้
สินคท้างสื่อออนไลน ์แต่การรบัรูข้่าวสารทาง Facebook ไม่มีความสมัพนัธก์บัการตดัสินไงซือ้สินค้
ทางสื่อออนไลน ์6) ความพึงพอใจของผูบ้ริโภค มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้ของ
ผูบ้ริโภคทางสื่อออนไลน์ทั้งตน้ผลิตภัณฑด์า้นราคา ตา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย และตา้นการ
สง่เสรมิการตลาด 

นายสามารถ สิทธิมณี (2562) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้สินค้าผ่าน
ช่องทาง online ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาพบว่าผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ที่มีปัจจัย
ส่วนบุคคลคา้น เพศ อายุระดบัการศึกษา อาชีพท าใหก้ารตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านทาง Online ของ
ระชาชนจังหวัดน่านและกรุงเทพมหานครไม่ต่างกัน กรณีรายไดต่้างกับ ท าให้การตัดสินใจซือ้
สินคา้ผ่านทาง Online ต่างกบัและปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดานผลิตภณัฑแ์ละบริการ ราคา 
ช่องทางการ จดัจ าหน่าย(สถานที่) การส่งเสริมการตลาด สื่อสารการตลาด การยอมรบัเทคโนโลยี 
และบุคลากร ที่ มี ผล ต่อการตัดสิน ใจซื ้อสิ นค้าผ่ านช่องทาง Online จังหวัดน่ านและ
กรุงเทพมหานคร 
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ชยัวฒัน ์พิทกัษ์รกัธรรม (2556) ไดศ้ึกษาปัจจยัที่มีความสมัพนัธต่์อการตดัสินใจซือ้สินคา้
ออนไลน์ของผูบ้ริโภค ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้สินคา้ออนไลนข์องผูบ้ริโภค 
ส าหรบัการศึกษาระดับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดเป็นตัวกระตุน้ใหผู้ซ้ือ้เลือกซือ้สินคา้หรือ
บรกิารนัน้ ๆ โดยผูบ้รโิภคจะใหค้วามส าคญักบัปัจจยัดา้นกระบวนการมาที่สดุ 

กีรดิต พจนส์มพงส ์(2561) ไดศ้ึกษา ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนท์ี่ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจใชแ้อปพลิเคชนัสั่งซือ้สินคา้ออนไลนข์องผูใ้ชง้านในจงัหวดัสมทุรสาคร โดยเก็บขอ้มลูจาก
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 405 คน ผ่านทางแบบสอบถามออนไลน ์และน าขอ้มูลที่ไดม้าวิเคราะหท์าง
สถิติ ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบ t-test การวิเคราะห์
ความแปรปรวน (ANOVA) จากผลการศึกษา พบว่า (1) ลกัษณะประชากรศาสตรท์ี่แตกต่างกัน
ส่งผลต่อการตัดสินใจใชแ้อปพลิเคชันสั่งซือ้สินคา้ออนไลน์แตกต่างกัน ส่วนปัจจัยส่วนประสม
การตลาดออนไลนส์่งผลต่อการตัดสินใจใชแ้อปพลิเคชนัสั่งซือ้สินคา้ออนไลนข์องผูบ้ริโภคพบว่า 
ปัจจัยดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้มากที่สดุรองลงมาคือ ปัจจยัดา้น
ราคา ปัจจยัดา้นผลิตภัณฑ ์ปัจจยั ดา้นการส่งเสริมการตลาด ปัจจยัดา้นช่องทางการจัดจ าหน่าย 
และปัจจยัดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั ตามล าดบั 

ณิชาภา เทพณรงค ์(2562) ไดศ้ึกษา ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเก็บขอ้มูล
จากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน ด้วยสถิติการทดสอบแบบ t-test สถิติความแปรปรวนทางเดียว 
(Onaway ANOVA) พบว่า ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่มี
เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได ้ที่แตกต่างกัน มีกรตัดสินใจชือ้สินคา้ออนไลนผ์่าน
แอปพลิเคชันของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน ส่วนปัจจัยส่วนประสมทง
การตลาดออนไลน ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจัดจ าหน่ายดา้นส่งเสริมการตลาด และดา้นการ
ใหบ้ริการส่วนบุคคล มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของผูบ้รโิภคใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

วริศรา สู้สกุลสิงห์ (2563) ได้ศึกษา ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เสือ้ผา้แฟชั่นผ่านเว็บไซตพ์าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส ์ในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวดัพิษณุโลก โดยเก็บตัวอย่างจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน ดว้ยสถิติ Independent sample t-
test, One-way ANOVA แ ล ะ  Multiple Regression analysis พ บ ว่ า  ปั จ จั ย ลั ก ษ ณ ะ
ประชากรศาสตรท์ี่ประกอบไปดว้ยตามเพศ สถานภาพ ระดับการศึกษา และรายไดต่้อเดือนนั้น
โดยภาพรวมส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้ไม่แตกต่างกัน แต่แยกเป็นอายุ นัน้มีความแตกต่างกัน ส่วน
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ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้นัน้พบว่า โดยภาพรวม
นัน้ไม่แตกต่างกนั  

เปรมกมล หงสย์นต ์(2560) ไดศ้ึกษา ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้ผ่านทางแอป
พลิเคชนัออนไลนล์าซาดา้ ของผูบ้ริโภคยุคดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร โดยเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใช้
แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย  ส่วนปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาด พบว่า ดา้นการส่งเสริมการตลาดและดา้นผลิตภัณฑน์ั้นมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้ 
สว่นในดา้นราค ช่องทางการจดัจ าหน่าย และดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวันัน้มไม่มีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจซือ้ผ่านทางแอปพลิเคชนัออนไลนล์าซาดา้ ของผูบ้รโิภคยคุดิจิทลัในกรุงเทพมหานคร 

เปรมกมล ปรีชาภรณ์ (2562) ไดศ้ึกษา ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่มีผลต่อ
กระบวนการตดัสินใจซือ้อาหารสนุขัส าเรจ็รูปผ่านช่องทางออนไลน์์กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั คือ 
ผูบ้ริโภคที่ซือ้อาหารสุนัขส าเร็จรูปผ่านช่องทางออนไลนใ์นเขตจังหวัดชลบุรีจ านวน 400คน ที่ได้
จากการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจงโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ พบว่า ในด้านราคา ช่องการจัด
จ าหน่าย การบริการส่วนบุคคล และดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัวนัน้ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้ 
สว่นดา้นผลิตภณัฑ ์และการสง่เสรมิการตลาดไม่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้  

ภัทรวดี เอ่ียมศุภโชค (2562) ได้ศึกษาการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการและส่วน
ประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้น ้าหอมปรับอากาศในรถยนต์ของ
พนักงานสถานีวิทยุโทรทัศนไ์ทยทีวีสีช่อง 3 ที่ศึกษาลกัษณะทางประชากรศาสตร ์ความสมัพันธ์
ระหว่างการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ และความสมัพนัธร์ะหว่างส่วนประสมทางการตลาด 
พบว่า การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC) ของพนกังานสถานีวิทยุโทรทศันไ์ทยทีวีสีช่อง 3 
ที่มีผลกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนต์มากที่สุด คือด้านการตลาด
ออนไลน ์ดา้นการโฆษณา ดา้นการส่งเสริมการขาย ดา้นการประชาสัมพันธ์ ดา้นการตลาดเชิง
กิจกรรม ที่มีผลกบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตด์า้นการตลาดออนไลน์
จะอยู่ในระดบัมาก  

กฤษณก์รวิชญ์ จนัทขันธ์สกุล (2560) ไดศ้ึกษา ปัจจัยการสื่อสารการตลาดออนไลนท์ี่ มี
ผลต่อการตัดสินใจซือ้สินค้าและบริการออนไลน์ของผูบ้ริโภค โดยเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 375 คนผ่านทางแบบสอบถามทางแบบสอบถาม ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร ์จ าพวก เพศ อาย ุระดบักรศึกษา รายได ้ที่แตกต่างกนันัน้มีผลต่อการตดัสินใจซือ้
ไม่แตกต่างกัน ส่วนปัจจัยการสื่อสารการตลาดออนไลน์นั้นมีด้านการส่งเสริมการขาย การ
ประชาสมัพนัธ ์และการขายโดยบคุคลที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้ 
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ธนาวฒุิ ทองขาว (2564) ไดศ้กึษา การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านสื่อดิจิทลัที่มี
ผลต่อการตัดสินใจซือ้ผลิตภณัฑข์องกลุ่มประดิษฐ์เศษผา้บา้นบวกเปา จงัหวัดเชียงใหม่ โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม จ านวน 400 ราย โดยใชส้ถิติ  Independent-Sample T Test, 
Analysis of Variance: ANOVA และ Pearson product-moment correlation coefficient ซึ่งผล
จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลในดา้นเพศ อายุสถานภาพ ระดับการศึกษามีผลต่อการ
สื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านสื่อดิจิทลัและกระบวนการตดัสินใจซือ้ไม่แตกต่างกนั ในขณะ
ที่ปัจจยัส่วนบุคคลดา้นอาชีพ โดยจ าแนกเป็นแต่ละอาชีพมีผลต่อการสื่อสารการตลาดแบบบูรณา
การผ่านสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน และการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านสื่อดิจิทัลมี
ความสัมพันธ์ต่อกระบวนการตัดสินใจอยู่ในระดับมาก มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันน ซึ่ง
สามารถสรุปไดว้่าหากผูป้ระกอบการมีการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านสื่อดิจิทัลเพิ่มขึน้ 
จะท าให้เกิดกระบวนการตัดสินใจซือ้ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มประดิษฐ์เศษผ้าบ้านบวกเปาเพิ่มขึน้ 
ในทางตรงกันขา้มหากมีการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านสื่อดิจิทัลลดลง ก็จะท าใหเ้กิด
กระบวนการตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑข์องกลุม่ประดิษฐ์เศษผา้บา้นบวกเปาลดลงเช่นกนั 

พนิดา สิมะโชคชยั (2562) ไดศ้ึกษา การสื่อสารการตลาดดิจิทลั ที่ส่งผลต่อการตดัสินใจ
ซือ้ผลิตภัณฑ์เครื่องส าอางออนไลน์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ประชากรและกลุ่ม 
ตวัอย่าง คือผูใ้ชอิ้นเตอรเ์น็ตทัง้เพศหญิงและเพศชายในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดย
ใชส้ถิติ (t-Test) การวิเคราะหค์วามแปรปรวน (One way Anova) และการวิเคราะหค์วามสมัพนัธด์ว้ย
เพียรสนั (Pearson Correlation) จากการศึกษาพบว่า ดา้นการโฆษณา ดา้นการขายโดยใชพ้นกังาน 
ด้านการส่งเสริมการขาย ด้านการประชาสัมพันธ์และด้านการตลาดทางตรงนั้นส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซือ้ผลิตภณัฑเ์ครื่องส าอางออนไลน ์
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บทที ่3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณ์โควิด” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) ในรูปแบบการวิจัยเชิง
ส ารวจ (Survey research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมขอ้มลู เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมและปัจจยัที่น าไปสู่พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 

2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 
 ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูบ้ริโภคชาวไทยที่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมช่วง

สถานการณโ์ควิด  
กลุม่ตวัอย่าง 
    กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูบ้ริโภคชาวไทยที่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม

ช่วงสถานการณโ์ควิด ซึ่งไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ผูว้ิจยัใชส้ตูรการค านวณแบบไม่ทราบ
จ านวนประชากรที่แน่นอนของ คอแครน(Cochran) ในการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง โดย
ก าหนดระดบัควาแปรปรวนสงูสุด คือ p = 0.5 และ q = 0.5 ระดบัความเชื่อมั่นเท่ากับรอ้ยละ 95 
ค่าระดับความคาดเคลื่อนยอมรบัไดเ้ท่ากบัรอ้ยละ 5 หรือที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 (อัจฉริ
ยา ทุ่งแจง้, 2560) ตามสตูรต่อไปนี ้

𝑛 =
𝑍2𝑝𝑞

𝑒2
 

โดยที่ 
 n = ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 Z = ค่าที่ระดบัความเชื่อมั่น 95% ซึ่งมีค่าเท่ากบั 1.96 
 p = ค่าเปอรเ์ซ็นตท์ี่ตอ้งการจะสุม่จากประชากรทัง้หมด 
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 q = โอกาสที่ จะไม่ เกิดเหตุการณ์  เท่ากับ 1 - p ในกรณี ของกลุ่มตัวอย่าง                     
e = ค่าความคลาดเคลื่อนจากกลุ่มตัวอย่างที่ยอมรบัได ้ซึ่งงานวิจัยนีก้  าหนด e มีค่าเท่ากับ 0.05 
เมื่อแทนค่าตามสตูร ไดผ้ลดงันี ้

 𝑛 =
𝑍2𝑝𝑞

𝑒2
 

                                        =
(1.96)2(0.50)(1 − 0.50)

0.502
 

                 = 384.16    หรือ 384 ราย                

จากการค านวณขา้งตน้พบว่า ในกรณีที่ไม่ทราบจ านวนประชากรอย่างแทจ้ริง ณ ระดับ
ความเชื่อมั่นที่ 95% จะไดก้ลุ่มตวัอย่างที่เหมาะสมในการศึกษาครัง้นีเ้ท่ากบั 384 คน ซึ่งผูว้ิจยัท า
การเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเพิ่มอีก 16 คน รวมทั้งสิน้จ านวน 400 คน เพื่อป้องกันความ
ผิดพลาดของแบบสอบถามที่อาจไม่สมบรูณห์รือไม่ถกูตอ้ง  

วิธีการสุม่กลุม่ตวัอย่าง  
   การสุ่ มตัวอย่ างตามความสะดวก  (Convenience Sampling) โดยผู้วิจัยสร้าง

แบบสอบถามดว้ย Google Form และผูต้อบแบบสอบถามสามารถกดเขา้ไปยงัหนา้แบบสอบถาม
ไดท้ันที ซึ่งวิธีนีเ้ป็นวิธีที่สามารถเข้าถึงขอ้มูลไดง้่าย รวดเร็ว และประหยัดค่าใชจ้่าย โดยก่อนท า
การเก็บขอ้มูลผูว้ิจัยไดก้ าหนดค าถามเพื่อเป็นการคัดกรองผูต้อบแบบสอบถาม ว่า “ท่านเคยซือ้
เกมจากแอปพลิเคชันสตีมหรือไม่”  โดยจะเลือกเก็บขอ้มลูเฉพาะผูท้ี่เคยซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมเท่านัน้ เพื่อเป็นการคดัเลือกผูต้อบแบบสอบถามที่ตรงตามวตัถุประสงค ์จะไดแ้บบสอบถาม
ทัง้สิน้ จ านวน 400 ชดุ 
 
การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ  
1. ศึกษาทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับลักษณะส่วนบุคคล ส่วนประสมทางการตลาด 

(6P’s) และการสื่อสารตลาดครบวงจรเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสรา้งกรอบแนวคิดใน
การวิจยั 

2. สรา้งแบบสอบถามให้เหมาะสมและสอดคล้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย และน า
แบบสอบถามเสนอต่ออาจารยท์ี่เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง และน าค าแนะน ามาปรบัปรุง
แกไ้ขแบบสอบถามใหถ้กูตอ้งเหมาะสม โดยแบบสอบถามมี 4 ตอน ดงันี ้
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ตอนที ่1 ลักษณะส่วนบุคคล 
 แบบสอบถามเก่ียวกบัลกัษณะส่วนบุคคลของพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้

เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด โดยใชค้ าถามปลายปิด 
(Closed-ended question) มี 7 ขอ้ ดงันี ้
    1.ท่านเคยซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมหรือไม่  โดยมีค าตอบให้เลือก 2 ตัวเลือก 

(Dichotomous question) ประกอบดว้ย  
1.1 เคย  
1.2 ไม่เคย 

                   2.เพศ ใช้มาตราวัดแบบนามบัญญั ติ  (Nominal scale) โดยมีค าตอบให้เลือก 2
ตวัเลือก (Dichotomous question) ประกอบดว้ย  

2.1 ชาย  
2.2 หญิง 

       3.อายุ ใช้มาตรวัดแบบเรียงล าดับ (Ordinal scale) โดยมีค าตอบให้เลือกหลาย
ตวัเลือก (Multiple choice question) ประกอบดว้ย  

3.1  15 – 25 
  3.2  26 – 35 
  3.3  36 – 45 
  3.4  46 – 55 
  3.5  55 ปีขึน้ไป  
    4.สถานภาพ ใชม้าตรวดัแบบนามบญัญัติ (Nominal scale) โดยมีค าตอบใหเ้ลือก 3

ตวัเลือก (Dichotomous question) ประกอบดว้ย 
4.1 โสด 
4.2 สมรส 
4.3 หย่ารา้ง 

    5.รายไดต่้อเดือน ใชม้าตรวดัแบบเรียงล าดับ (Ordinal scale) โดยมีค าตอบใหเ้ลือก
หลายตวัเลือก (Multiple choice question) ประกอบดว้ย  

5.1 ต ่ากว่า 10,000 บาท 
5.2 10,001 – 20,000 บาท 
5.3 20,001 – 30,000 บาท 
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5.4 30,001 – 40,000 บาท 
5.5 40,001 ขึน้ไป 

    6.อาชีพ ใช้มาตรวัดแบบนามบัญญั ติ (Nominal scale) โดยมีค าตอบให้เลือก 6 
ตวัเลือก (Dichotomous question) ประกอบดว้ย  

6.1 นกัเรียน  
6.2 นิสิต/นกัศกึษา/นิสิต  
6.3 ขา้ราชการ  
6.4 พนกังานเงินเดือนเอกชน 
6.5 เจา้ของธุรกิจ  
6.6 งานอิสระ 

    7.สถานที่ท างาน ใชม้าตรวดัแบบนามบญัญัติ (Nominal scale) โดยมีค าตอบใหเ้ลือก 
4 ตวัเลือก (Dichotomous question) ประกอบดว้ย 

7.1 บา้น 
7.2 ออฟฟิศ 
7.3 โรงเรียน/มหาวิทยาลยั 
7.4 นอกสถานที่ เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working space 

ตอนที ่2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
แบบสอบถามเก่ียวกบัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์ 

เป็นแบบสอบถามชนิดค าถามปลายปิด (Closed-ended question) ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลู
ประเภทมาตรวดัประมาณค่าซึ่งค าถามมีจ านวนรวมทัง้สิน้ 18 ขอ้ ประกอบดว้ย  

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์   จ านวน  3 ขอ้  
2. ดา้นราคา    จ านวน  3 ขอ้  
3. ดา้นช่องทางการน าเสนอ  จ านวน  3 ขอ้  
4. ดา้นการสง่เสรมิการตลาด  จ านวน  3 ขอ้  
5. ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั จ านวน  3 ขอ้ 
6. ดา้นการใหบ้รกิารสว่นบคุคล  จ านวน  3 ขอ้ 

โดยก าหนดระดบัคะแนนดงันี ้
 ระดบั 5 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

ระดบั 4 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมาก 
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ระดบั 3 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

การอภิปรายผลการวิจัยของลกัษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดับการขอ้มูลประกอบอันตร
ภาคชัน้ จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงันี ้ 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

                 =   
5−1

5
 

        =  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได้ 5.00 - 4.21  หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าส่วนประสมการตลาด

ออนไลนดี์มาก 
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้4.20 - 3.41  หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าส่วนประสมการตลาด

ออนไลนดี์  
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้3.40 - 2.61  หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าส่วนประสมการตลาด

ออนไลนดี์ปานกลาง  
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้2.60 - 1.81  หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าส่วนประสมการตลาด

ออนไลนไ์ม่ด ี 
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได้ 1.80 - 1.00  หมายถึง ผู้ใชบ้ริการเห็นว่าส่วนประสมการตลาด

ออนไลนไ์ม่ดีมาก 
ตอนที ่3 การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์      

แบบสอบถามเก่ียวกบัการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์      
เป็นแบบสอบถามชนิดค าถามปลายปิด (Closed-ended question) ใชร้ะดบัการวดัขอ้มลู

ประเภทมาตรวดัประมาณค่าซึ่งค าถามมีจ านวนรวมทัง้สิน้ 12 ขอ้ ประกอบดว้ย  
1. ดา้นการโฆษณา   จ านวน  3 ขอ้  
2. ดา้นการตลาดออนไลน ์ จ านวน 3 ขอ้  
3. ดา้นการตลาดทางตรง  จ านวน  3 ขอ้  

  4. ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม  จ านวน  3 ขอ้  
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โดยก าหนดระดบัคะแนนดงันี ้
 ระดบั 5 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมากที่สดุ 

ระดบั 4 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมาก 
ระดบั 3 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

 การอภิปรายผลการวิจยัของลกัษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดบัการขอ้มลูประกอบ
อนัตรภาคชัน้ จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงันี ้ 

 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

                 =   
5−1

5
 

        =  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได้ 5.00 - 4.21  หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าการตลาดสื่อสารครบ

วงจรออนไลนดี์มาก 
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้4.20 - 3.41  หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าการตลาดสื่อสารครบ

วงจรออนไลนดี์  
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้3.40 - 2.61  หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าการตลาดสื่อสารครบ

วงจรออนไลนดี์ปานกลาง  
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได ้2.60 - 1.81  หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าการตลาดสื่อสารครบ

วงจรออนไลนไ์ม่ด ี 
ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วัดได้ 1.80 - 1.00  หมายถึง ผู้ใช้บริการเห็นว่าการตลาดสื่อสารครบ

วงจรออนไลนไ์ม่ดีมาก 
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ตอนที ่4 พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด 

แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการณโ์ควิด  เป็นแบบสอบถามชนิดค าถามปลายปิด (Closed-ended question) ใช้
ระดบัการวดัขอ้มลูประเภทมาตรวดัประมาณค่าซึ่งค าถามมีจ านวนรวมทัง้สิน้ 5 ขอ้ ประกอบดว้ย  
ขอ้มลูที่สอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณ์โควิด ประกอบดว้ย กริยาอาการที่แสดงออกหรือปฏิกิริยาโตต้อบเมื่อเผชิญกับสิ่งเร้า
สงัเกตไดห้รือวัดได ้เช่น การเดิน การพูด การเขียน การคิด การเตน้ของหัวใจ เป็นตน้ ส่วนสิ่งเรา้
ที่มา กระทบแลว้ก่อใหเ้กิดพฤติกรรม ประกอบดว้ย ค าถามในส่วนนีม้ี 5 ขอ้ ลกัษณะเป็นค าถาม
ชนิดปลายปิด (Closed-ended Question) ใชร้ะดับการวัดขอ้มูลประเภทมาตรวัดประมาณค่า 
โดยก าหนดระดบัคะแนนดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมากที่สดุ 
ระดบั 4 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัมาก 
ระดบั 3 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง มีความคิดเห็น อยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

การอภิปรายผลการวิจัยของลกัษณะแบบสอบถามที่ใชร้ะดับการขอ้มูลประกอบอันตร
ภาคชัน้ จะใหช้่วงกวา้งระดบัละ 0.8 ตามล าดบัคะแนน (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545) ดงันี ้ 

 

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ =  
คะแนนสงูสดุ−คะแนนต ่าสดุ

จ านวนชิน้
 

                 =   
5−1

5
 

        =  0.8 
จากสตูรขา้งตน้สามารถสรุปเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนน ดงันี ้
 ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วดัได ้5.00 - 4.21  หมายถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก

แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอยู่ในระดบัดีมาก 
 ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วดัได ้4.20 - 3.41 หมายถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก

แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอยู่ในระดบัดี  
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ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วดัได ้3.40 - 2.61 หมายถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอยู่ในระดบัดีปานกลาง  
 ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วดัได ้2.60 - 1.81 หมายถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก

แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอยู่ในระดบัไม่ด ี
 ค่าคะแนนเฉลี่ยที่วดัได ้1.80 - 1.00  หมายถึง พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก

แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอยู่ในระดบัไม่ดีมาก 
 
ขั้นตอนในการสร้างเคร่ืองมือ 

1. ศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับลักษณะส่วนบุคคล ส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์(6P’s) และการสื่อสารการตลาดครบวงจรออนไลนเ์พื่อน ามาเป็นแนวทางในการสรา้ง
กรอบแนวคิดในการวิจยั  

2. สรา้งแบบสอบถามใหเ้หมาะสมและสอดคลอ้งกบักรอบแนวคิดในการวิจยั  
โดยแบ่งเป็น 4 สว่นคือ 

   สว่นที่ 1 ขอ้มลูลกัษณะสว่นบคุคล 
   สว่นที่ 2 สว่นประสมการตลาดออนไลน ์ 
   สว่นที่ 3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์
   ส่วนที่  4 พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิด   
3. น าแบบสอบถามที่สรา้งเสรจ็แลว้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง

ว่าตรงกบัจดุมุ่งหมายและสอดคลอ้งกบัการศกึษาครัง้นีห้รือไม่  
4. น าแบบสอบถามมาปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
5. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบและแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

จ านวน 40 คน และน าไปค านวณค่าความเชื่อมั่นโดยใชวิ้ธีหาค่าสมัประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient, α) (อคัรเดช ป่ินสขุ, 2558) เพื่อใหไ้ดค่้าความเชื่อมั่น ซึ่งจะมีค่า

ระหว่าง 0 < α< 1 ค่าที่ใกลเ้คียงกบั 1 แสดงว่าแบบสอบถามมีความน่าเชื่อถือมาก  
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ตวัแปร จ านวนขอ้ 
ค่าสมัประสิทธิ์อลัฟาของครอนบาค 

กลุม่ทดลอง 40 คน 

1. ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการน าเสนอ 
ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 
ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั 
ดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล 

18 
       3 

3 
3 
3 
3 
3 

                    0.861 
0.838 
0.799 
0.849 
0.795 
0.874 
0.803 

ตวัแปร จ านวนขอ้ ค่าสมัประสิทธิ์อลัฟาของครอนบาค 
            กลุม่ทดลอง 40 คน 

2. การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์
ดา้นการโฆษณา  
ดา้นการตลาดออนไลน ์ 
ดา้นการตลาดทางตรง  
ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม  

12 
3 
3 
3 
3 

0.874 
0.840 
0.716 
0.735 
0.751 

3. พฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อเกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์
โควิด   

5 0.802 

รวม 35 0.908 

 
ตาราง 2 : แสดงขอ้มลูค่าเชื่อมั่นแบบสอบถาม กลุม่ทดลอง 

6. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นแล้วไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตวัอย่างใหค้รบ 400 ชดุ (รวมจ านวนแบบทดสอบที่ใชท้ดสอบหาค่าความเชื่อมั่นแลว้) 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษาคน้ควา้และเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแหลง่ขอ้มลู 2 แหลง่ ดงันี ้ 
1. แหล่งขอ้มลูปฐมภูมิ (Primary data) ไดจ้ากการแจกแบบสอบถามใหก้ลุ่มตวัอย่างโดย

ก าหนดกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คนเมื่อผู้วิจัยได้รวบรวมแบบสอบถามได้ทั้งหมดแล้วท าการ
ตรวจสอบความถกูตอ้งสมบรูณข์องแบบสอบถามเพื่อท าการวิเคราะหข์อ้มลูต่อไป  

2. แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary data) เป็นข้อมูลจากการค้นควา้และเก็บรวบรวม
จาก งานวิจัยเอกสารต่างๆที่เก่ียวขอ้งและขอ้มูลทางอินเทอรเ์น็ต เพื่อน ามาอา้งอิงในการเขียน
รายงานการวิจยั 

 
การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล  

การจดักระท าขอ้มลู  
1.การตรวจสอบข้อมูล (Editing) ผู้วิจัยตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของ 

แบบสอบถาม และแยกแบบสอบถามที่ไม่สมบรูณอ์อก  
2. การลงรหัส (Coding) ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องและ

ความ สมบรูณแ์ลว้มาเปลี่ยนสภาพขอ้มลูเป็นรหสัตามที่ไดก้ าหนดไว ้ 
3. การประมวลข้อมูล (Processing) ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ท าการลงรหัสแล้ว มาบันทึกลง

เครื่อง คอมพิวเตอร ์ในการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงพรรณนาและทดสอบสมมติฐาน 
การวิเคราะหข์อ้มลู  
การวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติสามารถจ าแนกออกได ้2 ลักษณะ คือ การวิเคราะหด์ว้ย

สถิติเชิงพรรณนา และการวิเคราะหด์ว้ยสถิติเชิงอนมุาน 
1. การวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistic) ใชใ้นการวิเคราะห์

ดา้น ต่าง ๆ เพื่อหาค่า ดงันี ้ 
1.1 ขอ้มูลของผู้ตอบแบบสอบถามในส่วนที่ 1 เก่ียวกับขอ้มูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ

แบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อายุ รายไดต่้อเดือน อาชีพ และสถานที่ท างาน โดยหาค่าความถ่ี และ
ค่าสถิติ รอ้ยละ 

1.2 ขอ้มลูของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 2 เก่ียวกบัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.3 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถามในส่วนที่ 3 เก่ียวกับการตลาดสื่อสารครบวงจร
ออนไลน ์โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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1.4 ขอ้มูลของผูต้อบแบบสอบถามในส่วนที่ 4 เก่ียวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential statistic) เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
โดยใชส้ถิติต่างๆในการวิเคราะหด์งันี ้ 

  2.1 สมมุติฐานขอ้ที่1 ผูท้ี่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยที่มีลกัษณะส่วน
บุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ ที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ที่แตกต่างกนั ทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้วิเคราะห์ค่าสถิติ Independent Sample t-test และการวิเคราะห์ค่าความ
แปรปรวนทางเดียว (One-Way Analysis of Variance: ANOVA) เพื่อทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยของกลุม่ตวัอย่างที่มากกว่า 2 กลุม่ส  าหรบัตวัแปรตน้ 

  2.2 สมมติุฐานขอ้ที่ 2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้น
ราคา ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ดา้นการรกัษาความปลอดภยั ดา้นการ
บริการส่วนบุคคล มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด โดยใช้ค่าสถิติสหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียรส์ัน (Pearson 
product moment correlation coefficient) เพื่อทดสอบค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ตัวที่
เป็นอิสระต่อกนั 

  2.3 สมมติุฐานขอ้ที่ 3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ไดแ้ก่ ดา้นการโฆษณา    ดา้น
การตลาดออนไลน ์ดา้นการตลาดทางตรง และ การตลาดเชิงกิจกรรมมีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรม
การตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด  โดยใชค่้าสถิติ
สหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียร์สัน (Pearson product moment correlation coefficient) เพื่ อ
ทดสอบค่าความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 2 ตวัที่เป็นอิสระต่อกนั 

 
สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล  

การวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดไ้ดว้ิเคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถิติ ดงันี ้ 
1. สถิติเชิงพรรนา (Descriptive statistic)  
    1.1 ค่ารอ้ยละ (Percentage) ค านวณไดจ้ากสตูร(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2548)  

𝑝 =
f

n
 𝑥 100 

เมื่อ p แทน ค่าสถิติรอ้ยละ 
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f แทน ความถ่ีของขอ้มลู 
n แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง  
 

1.2 ค่าเฉลี่ย (Mean) ค านวณไดจ้ากสตูร(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2544) 

                       �̅� =
∑ 𝑥

𝑛
    

  เมื่อ  �̅�     แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 
                              ∑ 𝑥    แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

𝑛     แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
 
1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ค านวณได้จากสูตร (กัลยา วา

นิชย ์บญัชา, 2544)  

𝑆. 𝐷. = √
n ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2

n(𝑛 − 1)
 

           เมื่อ     𝑆. 𝐷. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนของกลุม่ตวัอย่าง  
        X     แทน คะแนนแต่ละตวัในกลุม่ตวัอย่าง  
        n     แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง  
        n-1   แทน จ านวนตวัแปรอิสระ  
      (∑ 𝑥)2 แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง  
       ∑ 𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงัสอง 

 
2. สถิติที่ใชห้าคณุภาพของแบบสอบถาม  
สถิติที่ใช้ในการทดสอบความน่าเชื่อถือและความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม การหา

สัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient alpha) ของครอนบาค (Cronbach’s) มีสูตรการค านวณ ดังนี ้
(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2546)  

Cronbach’s alpha: α = 
k 𝑐𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒

1+(𝑘−1)𝑐𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒/𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒
 

  เมื่อ  α  แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม  
           k   แทน จ านวนค าถาม  

                  𝑐𝑜𝑛𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒  แทน ค่าเฉลี่ยของค่าแปรปรวนรวม ระหว่างค าถามต่างๆ  
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                     𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑐𝑒      แทน ค่าเฉลี่ยของค่าความแปรปรวนของค าถาม 
 
3. สถิติเชิงอนมุาน (Inferential statistic)  
           3.1 สถิ ติวิ เคราะห์  Independent sample t-test ใช้ทดสอบความแตกต่าง

ระหว่างค่าเฉลี่ยของ กลุม่ตวัอย่าง 2 กลุม่ (ชศูรี วงศร์ตันะ, 2544) มีสตูรการค านวณ ดงันี ้

กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่ไม่เท่ากนั  𝑠1
2 ≠ s1

2                             

                            𝑡 =
𝑥1−𝑥2

√
𝑠1

2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2

 

      

             𝑑𝑓 =
[

𝑠1
2

𝑛1
+

𝑠2
2

𝑛2
]

[
𝑠1

2

𝑛1
]

𝑛1−1
+

[
𝑠2

2

𝑛2
]

𝑛2−1

 

 

กรณีที่ความแปรปรวนของทัง้ 2 กลุม่เท่ากนั   𝑠1
2 = s1

2 

 𝑡 =
𝑥1−𝑥2

√
(𝑛1−1)𝑠1

2+(𝑛2−1)𝑠2
2

𝑛1+𝑛2−2
[

1

𝑛1
+

1

𝑛2
]

 

 

 เมื่อ     t        แทน    df = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 
               𝑥1, 𝑥2     แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุม่ที่ 1 และกลุม่ที่ 2 ตามล าดบั 
                𝑠1

2 = s1
2   แทน ความแปรปรวนของคะแนนกลุม่ที่ 1 และกลุม่ที่ 2 ตามล าดบั  

              𝑛1 + 𝑛2   แทน จ านวนคะแนนของกลุม่ที่ 1 และกลุม่ที่ 2 ตามล าดบั 
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3.2 วิธีการทดสอบของเลวีน (Levene ’s Test) เพื่อทดสอบความแปรปรวนของกลุ่ม
ตวัอย่าง 2 กลุม่ขึน้ไป ดงันี ้

 
3.3 การวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance : ANOVA) 

ใชก้รณีความแปรปรวนของแต่ละกลุม่เท่ากนั โดยมีสตูรดงันี ้

   F = 
𝑀𝑆𝑏

𝑀𝑆𝑤
 

โดย      k-1      แทน Degree of Freedom ส าหรบัการแปรผนัระหว่างกลุม่ 
 n-k แทน Degree of Freedom ส าหรบัการแปรผนัภายในกลุม่ 
เมื่อ  F แทน ค่าสถิติที่ใชพ้ิจารณา F-distribution  

df แทน ชัน้แห่งความเป็นอิสระ ไดแ้ก่ ระหว่างกลุม่ (k-1) และภายใน 
          กลุม่ (n-k)  
k แทน จ านวนกลุม่ของตวัอย่างที่น ามาทดสอบสมมติฐาน  
n แทน จ านวนตวัอย่างทัง้หมด  

          ss(B)   แทน ผลรวมก าลงัสองระหว่างกลุม่ (Between sum of squares)  

          ss(w)   แทน ผลรวมก าลงัสองภายในกลุม่ (Within sum of squares)  
                        MS(B)   แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนระหว่างกลุม่  

            (Mean square between groups)  
          MS(𝑤)   แทน ค่าประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่  

             (Mean square within  groups) 
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3.3.2 Brown-Forsythe ใชส้  าหรบักรณีความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มแตกต่างกนั โดยใช้
สตูรดงันี(้กลัยา วานิชยบ์ญัชา.2544 : 135) 

และถา้ผลการทดสอบมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติแลว้ ตอ้งท าการทดสอบ
เป็ยรายคู่ต่อไป เพื่อดวู่ามีคู่ใดบา้งที่แตกต่างกนั โดยใชว้ิธี Fisher’s Least Significant Difference 
(LSD) หรือ Dunnett T3 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา.2545 : 332-333) 

สตูรการวิเคราะหผ์ลต่างค่าเฉลี่ยรายคู่ Dunnett T3 (Keppel. 1982: 153-155 สามารถ
เขียนไดด้งันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 

3.4 การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์อย่างง่าย (Pearson product moment correlation 
coefficient) เพื่อทดสอบความสัมพันธ์ของตัวแปร 2 กลุ่มที่ เป็นอิสระต่อกัน ในการทดสอบ
สมมติุฐานขอ้ที่ 2-3 โดยใชส้ตูรดงันี(้กลัยา วาณิชยบ์ญัชา. 2544: 135) 
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rXY =  
n ∑ XY − (∑ X) (∑ Y)

√[n ∑ X2 − (∑ X)2][n ∑ Y2 − ∑ Y)2]
 

  

 เมื่อ rXY  เทน สมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์

  ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนน X 

  ∑ Y  แทน ผลรวมของคะแนน Y 

  ∑ X2  แทน ผลรวมของคะแนน X แต่ละตวัยกก าลงัสอง 

  ∑ Y2  แทน ผลรวมของคะแนน Y แต่ละตวัยกก าลงัสอง 

  ∑ XY  แทน ผลรวมของผลคณูระหว่าง X กบั Y ทกุคู่ 
  n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่าง 
  
  
โดยท่ีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธจ์ะมีค่าระหว่าง -1 < r < 1 ซึ่งมีความหมายของค่า r เป็น

ดงันี ้(กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2544 :437) 
3.4.1 ถา้ค่า r เป็นลบ แสดงว่า X และ Y มีความสมัพนัธใ์นทิศทางตรงกันขา้ม คือ ถา้ X 

เพิ่ม Y จะลด แต่ถา้ X ลด Y จะเพิ่มขึน้ 
3.4.2 ถ้าค่า r เป็นบวก แสดงว่า X และ Y มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน คือ ถ้า X 

เพิ่ม Y จะเพิ่มดว้ย แต่ถา้ X ลด Y จะลดลง 
3.4.3 ถา้ค่า r มีค่าเขา้ใกล ้1 แสดงว่า X และ Y มีความสมัพนัธใ์นทิศทางเดียวกนัและมี

ความสมัพนัธก์นัมาก 
3.4.4 ถ้าค่า r มีค่าเขา้ใกล ้-1 แสดงว่า X และ Y มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันขา้ม

และมคีวามสมัพนัธก์นัมาก 
3.4.5 ถา้ค่า r เท่ากบั 0 แสดงว่า X และ Y ไม่มีความสมัพนัธก์นั 
3.4.6 ถา้ค่า r เขา้ใกล ้0 แสดงว่า X และ Y มีความสมัพนัธก์นันอ้ย 
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เกณฑก์ารแปลความหมายค่าประสิทธิ์สหสัมพันธ ์
 ค่าระดบัความสมัพนัธ ์    ระดบัความสมัพนัธ ์

 ± 0.81 ถึง ± 1.00  ถือว่า  มีความสมัพนัธส์งูมาก 

 ± 0.61 ถึง ± 0.80  ถือว่า  มีความสมัพนัธค่์อนขา้งสงู 

 ± 0.41 ถึง ± 0.60  ถือว่า  มีความสมัพนัธป์านกลาง 

 ± 0.21 ถึง ± 0.40  ถือว่า  มีความสมัพนัธค่์อนขา้งต ่า 

 ± 0.00 ถึง ± 0.20  ถือว่า  มีความสมัพนัธต์  ่ามาก 
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บทที ่4 

วิธีด าเนินงานวิจัย 
 

การวิจยัครัง้นีมุ้่งในการศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด” โดยการศึกษาครัง้นีเ้พื่อศึกษาถึงปัจจัยที่น าไปสู่พฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดโดยจากกลุ่มประชากร
ทัง้สิน้ 400 ตวัอย่าง โดยผลการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู  

 โดยแบ่งออกเป็น 5 สว่น  
   สว่นที่ 1 การวิเคราะหข์อ้มลูลกัษณะส่วนบุคคล 
   สว่นที่ 2 การวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
   สว่นที่ 3 การวิเคราะหเ์ก่ียวกบัการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์
   ส่วนที่ 4 การวิเคราะหเ์ก่ียวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน

สตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
   สว่นที่ 5 การทดสอบสมมติฐาน 

การวิเคราะหข์้อมูลลักษณะส่วนบุคคล  
จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูลส่วนบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ  สถานภาพ 

รายไดต่้อเดือน อาชีพ และสถานที่ท างาน จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 ตวัอย่าง สามารถจ าแนก
ไดด้งันี ้ 
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ตาราง 4 ค่ารอ้ยละ จ าแนกตามลกัษณะสว่นบคุคล 
 
ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล       จ านวน  (n = 400) ร้อยละ 
เพศ   
     ชาย                 343 85.8 
     หญิง                 57 14.2 
           รวม              400 100 
อายุ   
     15 – 25 ปี                  281 70.3 
     26 – 35 ปี                  103 25.8 
     36 – 45 ปี                   15 3.8 
     45 – 55 ปี  
     55 ปีขึน้ไป 

                   0 
                   1 

 0 
 3 

 รวม                400 100 
สถานภาพการสมรส   
        โสด 379 94.8 
        สมรส  21 5.3 
        หย่ารา้ง 

    รวม 
0 
400 

0 
100 

รายได้ต่อเดือน   
       ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท 225 56.3 
       10,001 – 20,000 บาท 104 26 
       20,001 – 30,000 บาท 39 9.8 
       30,001 – 40,000 บาท 9 2.3 
       40,001 ขึน้ไป 

       รวม 
23 
400 

5.8 
100 

   



 45 
 

ตาราง 4 (ต่อ)   

ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล  จ านวน  (n = 400)                  ร้อยละ 
อาชีพ   

       นกัเรียน                     82                     20.5 

       นิสิต/นกัศกึษา                    139                     34.8 

       ขา้ราชการ                     27                      6.8 
       พนกังานเงินเดือนเอกชน 
       เจา้ของธุรกิจ 
       งานอิสระ 
                       รวม 
  สถานทีท่ างาน 

69 
18 
65 
400 

       17.3 
       4.5 
       16.3 
      100 
 

        บา้น 120         30 
        ออฟฟิศ  86         21.5 

        โรงเรียน/มหาวิทยาลยั 
        นอกสถานที่  เช่น ร้านกาแฟ 
หรือ co-working space 

        รวม 

180 
14 
 

400 

        45 
        3.5 
 
      100 

จากตารางที่ 4 พบว่า 
เพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  คิดเป็นรอ้ยละ 85.8  รองลงมาคือเพศ

หญิง  คิดเป็นรอ้ยละ 14.2 
อายุ พบว่า กลุม่ตวัอย่างสว่นใหญ่มีอายุระหว่าง 15-25 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 70.3 รองลงมา

คืออายุระหว่าง 26-35 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 25.8 ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุระหว่าง 36-45 ปี มีน้อย
ที่สดุคิดเป็นรอ้ยละ 3.8 

สถานภาพการสมรส พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพ โสด คิดเป็นรอ้ยละ 94.8 
รองลงมาคือ สถานภาพ สมรส คิดเป็นรอ้ยละ 5.3  

รายไดต่้อเดือน พบว่า กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายไดอ้ยู่ต  ่ากว่า 10,000 บาท คิดเป็นรอ้ย
ละ 56.3 รองลงมาคือ รายไดร้ะหว่าง 10,001 – 20,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 26 ส่วนกลุ่มตวัอย่างที่
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มีรายไดร้ะหว่าง 20,001 – 30,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 9.8 ส่วนกลุ่มที่มีรายไดร้ะยหว่าง 40,001 
ขึน้ไป คิดเป็นรอ้ยละ 5.8 และกลุม่ตวัอย่างที่มีรายได ้30,001 – 40,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 2.3 

อาชีพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเป็นกลุ่มนิสิต/นักศึกษา คิดเป็นรอ้ยละ 34.8 
รองลงมาคือ นกัเรียน คิดเป็นรอ้ยละ 20.5 พนกังานเงินเดือนเอกชน คิดเป็นรอ้ยละ 17.3  และงาน
อิสระ คิดเป็นรอ้ยละ 16.3 ส่วนกลุ่มตวัอย่างที่เป็นขา้ราชการ คิดเป็นรอ้ยละ 6.8 และเจา้ของธุรกิจ
คิดเป็นรอ้ยละ 4.5 มีนอ้ยที่สดุ 

สถานที่ท างาน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ท างานที่โรงเรียน/มหาวิทยาลยั คิดเป็นรอ้ย
ละ 45 รองลงมา คือ บา้น คิดเป็นรอ้ยละ 30 ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ท างาน ออฟฟิศ คิดเป็นรอ้ยละ 
21.5 และนอกสถานที่ เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working space คิดเป็นรอ้ยละ 3.5 นัน้มีนอ้ยที่สดุ 

เนื่องจากข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามในด้าน เพศ อายุ สถานภาพสมรส 
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน อาชีพ และสถานที่ท างาน นัน้มีการกระจายขอ้งขอ้มลู ผูว้ิจยัจึงน าขอ้มลูมาแบ่ง
ชัน้จดักลุม่ใหม่เพื่อใชท้ดสอบสมมติฐาน ดงันี ้

 
 
ตาราง 5 ค่ารอ้ยละ จ าแนกตามลกัษณะส่วนบุคคล ตามปัจจัยดา้นประชากรศาสตรข์องผูต้อบ
แบบสอบถามเมื่อแบ่งชัน้จากกลุม่ใหม่ 
 
ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล จ านวน  (n = 400)          ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 343 85.8 
หญิง 
           รวม 

57 
400 

14.2 
100 

อายุ   
15 – 25 ปี 281 70 
26 ปีขึน้ไป 119 30 
           รวม 400 100 

สถานภาพการสมรส   
โสด 379 95 
สมรส 21 5 
         รวม 400 100 



 47 
 

ตาราง 5 (ต่อ)   

ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล จ านวน  (n = 400)          ร้อยละ 
รายได้ต่อเดือน   

ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท 
10,001 – 30,000 บาท 

225 
143 

56 
36 

ตัง้แต่ 30,001 ขึน้ไป 
              รวม  

32 
400 

8 
100 

อาชีพ   
นกัเรียน / นิสิต/ นกัศกึษา 222 55.5 
ขา้ราชการ / พนกังานเงินเดือนเอกชน 
เจา้ของธุรกิจ/งานอิสระ 

96 
82 

24 
20.5 

           รวม 400 100 
สถานทีท่ างาน   

 บา้น 120 30 
 โรงเรียน/มหาวิทยาลยั 
 ออฟฟิศ หรือนอกสถานที่  เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working 

space 

           รวม 

180 
100 

 
400 

45 
25 
 

100 
  

จากตารางที่ 5 พบว่า 
เพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  คิดเป็นรอ้ยละ 85.8  รองลงมาคือเพศ

หญิง  คิดเป็นรอ้ยละ 14.2 
อายุ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 15-25 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 70 ส่วนกลุ่ม

ตวัอย่างที่มีอายตุัง้แต่ 26 - 35 ปีขึน้ไป คิดเป็นรอ้ยละ 30 
สถานภาพการสมรส พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพ โสด คิดเป็นรอ้ยละ 95 

สว่น สถานภาพ สมรส คิดเป็นรอ้ยละ 5 
รายได้ต่อเดือน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนต ่ากว่าหรือเท่ากับ 

10,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 56 รองลงมาคือ 10 ,001 – 30,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 36 ส่วน
รายไดต่้อเดือนตัง้แต่ 30,000 บาทขึน้ไป นัน้คิดเป็นรอ้ยละ 8 มีนอ้ยที่สดุ 
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อาชีพ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นกลุ่มนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา คิดเป็นรอ้ยละ 
55.5 รองลงมาคือ กลุ่มขา้ราชการและพนักงานเงินเดือนเอกชน คิดเป็นรอ้ยละ 24 ส่วน เจา้ของ
ธุรกิจและงานอิสระ คิดเป็นรอ้ยละ 20.5 นัน้มีนอ้ยที่สดุ 

สถานที่ท างาน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ท างานที่โรงเรียน/มหาวิทยาลยั คิดเป็นรอ้ย
ละ 45 รองลงมา คือ บา้น คิดเป็นรอ้ยละ 30 ส่วนกลุ่มตวัอย่างที่ท างาน ออฟฟิศ หรือนอกสถานที่ 
เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working space คิดเป็นรอ้ยละ 25 นัน้มีนอ้ยที่สดุ 
 
การวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดของแอปพลิเคชันสตีม 
ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นผลิตภณัฑ ์

(n = 400) 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ ์
ระดับความคดิเหน็ 

            S.D. ความคดิเหน็      อันดับ 

1. แอปพลิเคชนัสตีม มีเกมหลากหลาย
ประเภท 

4.54 0.693 ดีมาก 1 

2. ระบบของเกมมีคณุภาพสงูและมีความ
น่าสนใจ 

4.20 0.715 ดี 3 

3. แอปพลิเคชนัสตีม มีการอพัเดตเกมต่าง ๆ  อยู่
เสมอ 

4.35 0.786 ดีมาก 2 

รวม 4.36 0.557 ดีมาก  

จากตาราง 6 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยดา้นผลิตภัณฑท์ี่มีต่อแอปพลิเคชันสตีม 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   = 4.36 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายข้อ พบว่า ขอ้ที่มีระดับ
ความคิดเห็น อยู่ในระดบัมากที่สดุ เป็นอนัดบั 1 คือ แอปพลิเคชนัสตีมมเีกมหลากหลายประเภท มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.54 รองลงมาคือ แอปพลิเคชนัสตีมมีการอพัเดตเกมต่างๆอยู่เสมอ มีค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.35 และระบบของเกมมีคณุภาพสงูและมีความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.20 ตามล าดบั 
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ตาราง 7 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นราคา  
(n = 400) 

ปัจจัยด้านราคา 
ระดับความคดิเหน็ 

            S.D. 
ความ
คิดเหน็ 

อันดับ 

1. ความคุ้มค่าของราคากับคุณภาพของเกมมีความ
เหมาะสม 

 
3.78 

 
0.778 

 
ดี 

 
2 

2. ค่าธรรมเนียมในการซือ้เกมแต่ละครัง้มีความเหมาะสม       3.67 0.919          ดี      3 

3. ราคาของเกมมีหลายระดับราคาให้เลือกตามความ
ตอ้งการ 

 
4.33 

 
0.828 

 
ดีมาก 

     
     1 

รวม 3.92 0.645 ด ี  

จากตารางที่ 7 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยด้านราคาที่มีต่อแอปพลิเคชันสตีม 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก   = 3.92 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่มีระดับความ
คิดเห็น อยู่ในระดบัมากที่สดุ เป็นอนัดบั 1 คือ ราคาของเกมมีหลายระดบัราคาใหเ้ลือกตามความ
ตอ้งการ มีค่าเฉลี่ยนเท่ากบั 4.33 รองลงมา คือ ความคุม้ค่าของราคากบัคณุภาพของเกมมีความ
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.78 และค่าธรรมเนียมในการซือ้เกมแต่ละครัง้มีความเหมาะสม มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.67 ตามล าดบั 
 
ตาราง 8 ค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นช่องทางการน าเสนอ 

(n = 400) 

     ปัจจัยด้านช่องทางการน าเสนอ 
ระดับความคดิเหน็ 

   S.D. 
ความ
คิดเหน็ 

 อันดบั 

1. ช่องทางการช าระเงินค่าบริการมีความสะดวก
รวดเรว็ 

 
               4.30 

 
0.848 

 
ดีมาก 

      
    1 

2. แอปพลิ เคชันสตี ม  มี ช่ องทางการเข้าถึ งที่
หลากหลายและสะดวก 

 
                4.17 

 
0.923 

 
ดี 

      
     3 

3. แอปพลิเคชันสตีมที่ ใช้ ในการซื ้อเกมมีความ
สะดวก   

 
4.29 

 
0.822 

 
 ดีมาก 

      
    2 

รวม            4.25 0.625       ดีมาก  
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 จากตาราง 8 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยดา้นช่องทางการน าเสนอที่มีต่อ
แอปพลิเคชันสตีม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   = 4.25 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ 
พบว่า ข้อที่มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด เป็นอันดับ 1 คือ ช่องทางการช าระเงิน
ค่าบรกิารมีความสะดวกรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30 รองลงมา แอปพลิเคชนัสตีม ที่ใชใ้นการซือ้
เกมมีความสะดวก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 และแอปพลิเคชันสตีม  มีช่องทางการเข้าถึงที่
หลากหลายและสะดวก มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.17 ตามล าดบั 

 
ตาราง 9 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการสง่เสรมิการตลาด 

(n = 400) 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด 
ระดับความคดิเหน็ 

           S.D. 
ความ
คิดเหน็ 

อันดับ 

1. มีโปรโมชั่นลดราคาเกมใหผู้ใ้ชง้านในทุกๆเทศกาลอยู่
เสมอ 

4.48 0.708 
ดีมาก 

1 

2. มีการส่งเสริมการตลาดที่น่าสนใจ เช่น การลด แลก 
แจกแถม 

4.00 0.880 
ดี 

2 

3. โฆษณาของ Steam พบเห็นในหลายช่องทาง เช่น 
โฆษณาบน website, twitter และใน YouTube เป็นตน้ 

2.81 1.17 
ปาน
กลาง 

3 

รวม 3.76 0.625     ด ี  

จากตารางที่ 9 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยดา้นการส่งเสริมการตลาดที่มีต่อแอป
พลิเคชนัสตีม โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก   = 3.76 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้
ที่มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สดุเป็นอันดบั 1 คือ มีโปรโมชั่นลดราคาเกมใหผู้ใ้ชง้านใน
ทกุๆเทศกาลอยู่เสมอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.48 รองลงมา คือ มีการส่งเสริมการตลาดที่น่าสนใจ เช่น 
การลด แลก แจกแถม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 และน้อยที่สุด คือ โฆษณาของ Steam พบเห็นใน
หลายช่องทาง เช่น โฆษณาบน website, twitter และใน YouTube มี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.81 
ตามล าดบั  
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ตาราง 10 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการรกัษาความเป็นสว่นตวั  
(n = 400) 

ปัจจัยด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว 
ระดับความคดิเหน็ 

  S.D. ความคดิเหน็ อันดับ 

1.มีระบบการยืนยันตวัตนในการช าระเงินที่
ดี 

 
4.00 

 
0.800 

 
ดี 

 
2 

2. มีระบบรกัษาความปลอดภยัที่แน่นหนา จาก
การก าหนดรหสัผูเ้ขา้ใชง้าน 

 
4.10 

 
0.768 

 
ดี 

 
1 

3.มีระบบปกปิดข้อมูลผู้ใช้บริการได้เป็น
อย่างดี 

 
3.93 

 
0.854 

 
ดี 

 
3 

                         รวม       4.01 0.690          ดี  

 
จากตารางที่ 10 พบว่า ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวัที่มีต่อ

แอปพลิเคชันสตีม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก   = 4.01 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายข้อ 
พบว่า ขอ้ที่มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สดุเป็นอนัดบั 1 คือ มีระบบรกัษาความปลอดภยั
ที่แน่นหนาจากการก าหนดรหสัผูเ้ขา้ใชง้าน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.10 รองลงมาคือ มีระบบการยืนยนั
ตวัตนในการช าระเงินที่ดี ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.00 และมีระบบปกปิดขอ้มลูผูใ้ชบ้ริการไดเ้ป็นอย่างดี 
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.93 ตามล าดบั 
 
ตาราง 11 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการบรกิารสว่นบคุคล  

(n = 400) 

ปัจจัยด้านการบริการส่วนบคุคล 
ระดับความคดิเหน็ 

  S.D. 
ความ
คิดเหน็ 

อันดับ 

1. มีบริการการแนะน าและช่วยเหลือในการ
ซือ้เกมของผูเ้ล่นในแต่ละครัง้ 

 
3.61 

 
0.897 

 
ดี 

 
3 

2. มีการแกไ้ขปัญหาและเสนอทางเลือกที่ดี
ใหก้บัผูใ้ชบ้รกิารเมื่อมีปัญหาติดขดั 

 
3.64 

 
0.919 

ดี 2 

3. มีการแนะน าและอธิบายรายละเอียดของ
เกมว่า เป็น รูปแบบหรือลกัษณะเกมแบบใด
ใหแ้ก่ผูใ้ช ้อย่างชดัเจน 

3.97 0.862         ดี        1 

              รวม      3.74        0.730       ดี  
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จากตาราง 11 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยดา้นการบริการส่วนบุคคลที่มีต่อแอป
พลิเคชนัสตีม โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก   = 3.74 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้
ที่มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สดุเป็นอนัดับ 1 คือ มีการแนะน าและอธิบายรายละเอียด
ของเกมว่าเป็นรูปแบบหรือลักษณะเกมแบบใดให้แก่ผู ้ใช้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 
รองลงมาคือ มีการแก้ไขปัญหาและเสนอทางเลือกที่ดีให้กับผู้ใช้บริการเมือมีปัญหาติดขัด มี
ค่าเฉลี่ยนเท่ากบั 3.64 และมีการแกไ้ขปัญหาและเสนอทางเลือกที่ดีใหก้บัผูใ้ชบ้ริการเมือมีปัญหา
ติดขดั มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.64 ตามล าดบั 

 
ส่วนที่ 3 การวิเคราะหเ์กี่ยวกับการตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลนข์องแอปพลิเค

ชันสตีม 
ตาราง 12  ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการโฆษณา  

(n = 400) 

ปัจจัยด้านการโฆษณา 
ระดับความคิดเหน็ 

  S.D. ความคิดเหน็ อันดับ 

1.มีการโฆษณาตามป้ายศนูยก์ารคา้, Platform IT 
โซนอปุกรณไ์อที 

2.55 1.14 ไม่ด ี 2 

2. มีการโฆษณาผ่านทางสื่อสิ่งพิมพ ์เช่น นิตยสาร 
แผ่นพบั โบวช์วั 

2.25 1.11 ไม่ด ี 3 

3. มีการโฆษณาทางสื่อออนไลนอ่ื์น ๆ เช่น Twitter, 
Instagram, Facebook หรือ YouTube อยู่เป็น
ประจ า 

3.15 1.19 ปานกลาง 1 

รวม 2.65 0.996 ปานกลาง  

 
จากตารางที่ 12 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยดา้นการโฆษณาที่มีต่อแอปพลิเคชัน

สตีม โดยภาพรวมอยู่ในระดบัปานกลาง   = 2.65 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า มีการ
โฆษณาทางสื่อออนไลนอ่ื์น ๆ เช่น Twitter, Instagram, Facebook หรือ YouTube อยู่เป็นประจ า 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.15 รองลงมาคือ มีการโฆษณาตามป้ายศูนยก์ารคา้ , Platform IT โซนอุปกรณ์
ไอที  มีค่าเฉลี่ย 2.55 และ มีการโฆษณาผ่านทางสื่อสิ่งพิมพ์ เช่น นิตยสาร แผ่นพับ โบวช์ัว มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.25 ตามล าดบั 
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ตาราง 13 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการตลาดออนไลน ์ 
(n = 400) 

ปัจจัยด้านการตลาดออนไลน ์
ระดับความคดิเหน็ 

  S.D. ความคดิเหน็ อันดับ 

1. มีการแจ้งข่าวสารผ่านเว็บไซต ์เช่น การจัดกิจกรรม
เก่ียวกบัเกมใน Steam 

3.58 1.025 ดี 1 

2. มีการแจง้ข่าวสารผ่าน social media  3.40 1.132 ปานกลาง 2 

3. มีการใช้ Super Star ดารา /นักรอ้ง / เน็ตไอดอล 
ในการแจง้ข่าวสารผ่าน social media ต่าง ๆ 

2.40 1.236 
 

ไม่ดี 
3 

รวม 3.13 0.874 ปานกลาง  

จากตารางที่ 13 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยด้านการตลาดออนไลนท์ี่มีต่อแอป
พลิเคชันสตีมโดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง   = 3.13 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายข้อ 
พบว่า ข้อที่มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ มีการแจ้งข่าวสารผ่าน
เว็บไซต ์เช่น การจดักิจกรรมเก่ียวกบัเกมใน Steam มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.58 รองลงมาคือ มีการแจง้
ข่าวสารผ่าน social media มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.40 และมีการใช ้Super Star ดารา /นักรอ้ง / เน็ต
ไอดอล ในการแจง้ข่าวสารผ่าน social media ต่าง ๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.40 ตามล าดบั 
 
ตาราง 14 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการตลาดทางตรง 

(n = 400) 

ปัจจัยด้านการตลาดทางตรง 
ระดับความคดิเหน็ 

  S.D. ความคดิเหน็ อันดับ 

1. มีการมอบส่วนลดพิเศษผ่าน ขอ้ความ (sms) หรือ e-mail 
ใหผู้ใ้ชอ้ย่างต่อเนื่องในหมวดหมู่ที่ผูใ้ชบ้รกิาร 
เคยสนใจ 

3.05 1.249 ปานกลาง 2 

2. มีการเสนอรายการเกมใหม่ในหมวดหมู่ที่ผูใ้ชบ้รกิาร
เคยสนใจ 

3.83 0.926 ดี 1 

3. มีการใหส้ะสมแตม้ในแต่ละครัง้ของการซือ้ เพื่อ 

เป็น ส่วนลด พิเศษส าหรบับคุคล 
3.04 1.250 ปานกลาง 3 

รวม 3.31 0.876 ด ี  
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จากตาราง 14 พบว่า ระดบัความคิดเห็นของปัจจยัดา้นการตลาดทางตรงที่มีต่อแอปพลิเค
ชนัสตีม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก   = 3.31 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่มีระดบั
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ มีการเสนอรายการ เกมใหม่ในหมวดหมู่ที่
ผูใ้ชบ้ริการเคยสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 รองลงมาคือ มีการมอบส่วนลดพิเศษผ่าน ขอ้ความ 
(sms) หรือ e-mail ใหผู้ใ้ชอ้ย่างต่อเนื่องในหมวดหมู่ที่ผูใ้ชบ้ริการเคยสนใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.05 
และมีการใหส้ะสมแตม้ในแต่ละครัง้ของการซือ้ เพื่อเป็นส่วนลดพิเศษส าหรบับุคคล มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.04 ตามล าดบั 
 
ตาราง 15 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม  

(n = 400) 

ปัจจัยด้านการตลาดเชิงกิจกรรม 
ระดับความคิดเหน็ 

  S.D. ความคิดเหน็ อันดับ 

1. มีการจดักิจกรรมการแข่งขนัเกมเพื่อการกุศล 2.83 1.116 ปานกลาง 3 

2. มีการออกบูธให้กลุ่มผู้ชื่นชอบเกมมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม เช่น การทดลองเล่นเกมที่ยงัไม่วางขาย 

3.58 1.048 ดี 2 

3. มีการให้ค าแนะน า หลักสูตรในการเล่นของแต่ละ
เกม 

3.65 1.007 ดี 1 

รวม 3.35 0.832 ดี  

จากตาราง 15 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยด้านการตลาดเชิงกิจกรรมที่มีต่อแอป
พลิเคชนัสตีม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก   = 3.35 และเมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่มี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ มีการใหค้ าแนะน า หลกัสูตรในการเล่น
ของแต่ละเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.65 รองลงมาคือ  มีการออกบธูใหก้ลุม่ผูช้ื่นชอบเกมมีสว่นร่วมใน
กิจกรรม เช่น การทดลองเล่นเกมที่ยงัไม่วางขาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.58 และมีการจดักิจกรรมการ
แข่งขนัเกมเพื่อการกศุล มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.83 ตามล าดบั 

 
 



 55 
 

การวิเคราะหเ์กี่ยวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการโควิด 
 
ตาราง 16 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความเห็น ดา้นพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทสไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

(n = 400) 
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก

แอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด 

ระดับความคิดเหน็ 

  S.D. ความคิดเหน็ อันดับ 

1. ท่านซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม ต่อเนื่องและสม ่าเสมอ 3.39 1.13 ดี 4 
2. ท่านซือ้เกมหลากหลายประเภท จากแอปพลิเคชัน
สตีม 

3.62 1.11 ดี 3 

3. ท่านจะแนะน าแอปพลิเคชนัสตีมใหก้บัผูใ้ชบ้ริการคนอื่น  3.93 1.02 ดี 2 
4. ท่านจะกลบัมาซือ้เกม จากแอปพลิเคชนัสตีมซ า้อีกแน่นอน 4.13 1.04 ดีมาก 1 

5. ท่านซือ้เกมเป็นจ านวนมากในครัง้เดียว 2.38 1.17 ไม่ดี 5 
รวม 3.49 0.84 ดี  

 จากตาราง 16 พบว่า ระดบัความคิดเห็นของพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง   = 3.49 และ
เมื่อพิจารณาแยกเป็นรายขอ้ พบว่า ขอ้ที่มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมากที่สดุเป็นอนัดบั 1 คือ
จะกลบัมาซือ้เกม จากแอปพลิเคชนัสตีมซ า้อีกแน่นอนมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.13 รองลงมาคือ ท่านจะ
แนะน าแอปพลิเคชันสตีมใหก้บัผูใ้ชบ้ริการคนอ่ืน มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.93  ส่วนรายขอ้ ท่านซือ้เกม
หลากหลายประเภทจากแอปพลิเคชันสตีม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.62 ท่านซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมต่อเนื่องและสม ่าเสมอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.39 และท่านซือ้เกมเป็นจ านวนมากในครัง้เดียว มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.38 ตามล าดบั 
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การทดสอบสมมติฐาน   
 สมมติฐานที่ 1  ผู้ที่ซื ้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยที่มี

ลักษณะส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ รายได้ต่อเดือน อาชีพ ที่แตกต่าง
กัน มีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด ทีแ่ตกต่างกัน 
ตาราง 17 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดดา้นวตัถปุระสงคโ์ดยรวม จ าแนกตามเพศ 

(n = 400) 
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิด 
(จ าแนกตามเพศ) 

เพศ 

t Sig. ชาย (n = 343) หญิง (n = 57) 

          SD         SD 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมโดยรวม 

3.55 .504 3.47 .515 1.021 .797 

จากตาราง 17 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด จ าแนกตามเพศ โดยใชส้ถิติ Independent 
Sample t-test พบว่า เพศไม่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.05 แสดงว่าผูบ้ริโภคที่มีเพศที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมไม่แตกต่างกนั ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้

 
ตาราง 18 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดดา้นวตัถปุระสงคโ์ดยรวม จ าแนกตามอาย ุ 

(n = 400) 
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตมีในประเทศ

ไทยช่วงสถานการณโ์ควดิ 
(จ าแนกตามอาย)ุ 

อายุ   

15-25 ปี (n = 281) 26 ปีขึน้ไป (n = 119) 
t Sig. 

  SD   SD 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม

โดยรวม 

3.57 .504 3.46 .50387 2.013 .852 
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จากตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่าง ของพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด จ าแนกตามอายุ โดยใชส้ถิติ Independent 
Sample t-test พบว่า อายุไม่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.05 แสดงว่าผูบ้ริโภคที่มีอายุที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมไม่แตกต่างกนั ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้

 
ตาราง 19 แสดงการทดสอบความแตกต่างของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดดา้นวตัถปุระสงคโ์ดยรวม จ าแนกตามสถานภาพ  

(n = 400) 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเค
ชนัสตีมในประเทศไทยชว่งสถานการณโ์ควดิ 

(จ าแนกตามสถานภาพ) 

สถานภาพ 

t Sig. โสด (n = 379) สมรม  (n = 21) 

  SD 
  SD 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีมโดยรวม 

3.54 .504 3.45 .543 .742 .798 

จากตาราง 19 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่าง ของพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์ โควิด จ าแนกตามสถานภาพ โดยใช้สถิ ติ 
Independent Sample t-test พบว่า สถานภาพไม่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 แสดงว่าผูบ้ริโภคที่มีสถานภาพที่แตกต่างกันมี
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมไม่แตกต่างกนั ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่
ก าหนดไว ้

 
ตาราง 20 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุม่รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

(n=400) 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก 

แอปพลิเคชนัสตีม 
(จ าแนกตามรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน) 

Levene's Test for Equality of Variances 
F Sig. 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิดโดยรวม 
1.270 .282 
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จากตาราง 20 ผลการทดสอบความแปรปรวน (Levene’s test) พบว่า มีค่า p-value 
เท่ากับ .282 ซึ่งมากกว่า 0.05 ซึ่งหมายความว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มรายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือนไม่แตกต่างกัน  จึงใช้ สถิ ติ  One-Way Analysis of Variance: ANOVA ในการทดสอบ
สมมติฐานดงัตาราง 21 

 
ตาราง 21 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของลักษณะส่วนบุคคลมีผลต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด จ าแนกตาม รายไดต่้อ
เดือน ดว้ยสถิติ One-Way Analysis of Variance: ANOVA 

(n = 400) 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม

ในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด 

(จ าแนกตามรายไดต้่อเดือน) 

แหลง่ความ
แปรปรวน 

Sum of Squares df 
Mean 

Square 
F Sig. 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม

ในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด 

ระหว่างกลุ่ม 

ภายในกลุม่ 
      รวม 

.649 
101.418 

       102.067 

2 
397 
  339 

.324 

.255 
1.270 .282 

จากตารางที่ 21 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่าง ของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด จ าแนกตามรายไดต่้อเดือน โดยใชส้ถิติ 
One-Way Analysis of Variance: ANOVA พบว่า รายได้ต่อเดือนไม่มีผลต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ 0.05 แสดงว่าผูบ้ริโภคที่มีรายไดต่้อเดือนที่แตกต่างกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมไม่แตกต่างกนั ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้
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ตาราง 22 แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุม่อาชีพ 
(n=400  

จากตาราง 22 ผลการทดสอบความแปรปรวน (Levene’s test) พบว่า มีค่า p-value 
เท่ากับ .566 ซึ่งมากกว่า 0.05 ซึ่งหมายความว่าค่าความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มอาชีพไม่
แตกต่างกัน จึงใชส้ถิติ One-Way Analysis of Variance: ANOVA ในการทดสอบสมมติฐานดัง
ตาราง 23 

 
ตาราง 23 แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของลักษณะส่วนบุคคลมีผลต่อพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด จ าแนกตาม อาชีพ 
ดว้ยสถิติ One-Way Analysis of Variance: ANOVA 

(n = 400) 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 

จากแอปพลิเคชนัสตีม 

(จ าแนกตามอาชีพ) 

แหลง่ความ
แปรปรวน 

Sum of 
Squares 

d
f 

Mean 
Square 

F Sig. 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิด 

ระหว่างกลุ่ม 
ภายในกลุ่ม 

    รวม 

.292 
101.775 
102.067 

2 
397 
339 

.146 

.256 
.570 .566 

จากตารางที่ 23 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่าง ของพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด จ าแนกตามอาชีพโดยใชส้ถิติ One-Way 
Analysis of Variance: ANOVA พบว่า อาชีพไม่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 แสดงว่า
ผูบ้ริโภคที่มีอาชีพที่แตกต่างกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมไม่แตกต่าง
กนั ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีม 
(จ าแนกตามอาชีพ) 

Levene's Test for Equality of Variances 
F Sig. 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิดโดยรวม 

 
.570 

 
.566 



 60 
 

สมมติฐานที่ 2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ ์ด้าน
ราคา ด้านช่องทางการน าเสนอ ด้านการส่งเสริมการตลาด ด้านการรักษาความเป็น
ส่วนตัว ด้านการให้บริการส่วนบุคคล มีความสัมพันธก์ับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด  

 จากสมมติฐานหลกัสามารถเขียนเป็นสมมติฐาน ทางสถิติไดด้งันี ้
 H0  :  ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
 H1  :  ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจ

ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
ส าหรบัสถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยเลือกใชส้หสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียรส์ัน 

(Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ในการหาค่าความสัมพันธ์ของตัวแปร 2 
ตัวที่เป็นอิสระ ต่อกันหรือหาความสมัพันธ์ระหว่างขอ้มูล 2 ชุด ดังนัน้ จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก 
(H0) ยอมรบัสมมติฐานของ (H1) ก็ต่อเมื่อ  Sig. (2-tailed) มีค่าน้อยกว่า 0.05 ผลการทดสอบ
สมมติฐานแสดงดงัตารางต่อไปนี ้

 
ตาราง 24 แสดงผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) ในการ
ทดสอบ ความสมัพันธ์ ระหว่างส่วนประสมการตลาดออนไลน์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดโดยภาพรวมและรายดา้น 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตมีในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิด 
Pearson Correlation Sig. 

1. ดา้นผลิตภณัฑ ์ .433 .000* 

2. ดา้นราคา .356 .000* 

3. ดา้นช่องทางการน าเสนอ .397 .000* 

4. ดา้นการส่งเสรมิการตลาด .268 .000* 

5. การดา้นรกัษาความเป็นส่วนตวั .287 .000* 

6. ดา้นการบรกิารส่วนบคุคล .335 .000* 

รวม .502 .000* 

* ค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธม์ีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 (2-tailed) 
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 จากตาราง 24 พบว่า ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนม์ีความสมัพนัธร์ะดบัปาน
กลางกบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมช่วงสถานการณโ์ควิดโดยภาพรวม จ าแนก
ตามรายดา้นพบว่า ดา้นผลิตภัณฑม์ีความสมัพันธอ์ยู่ในระดับปานกลาง ส่วนดา้นราคา ดา้นช่องทาง
การน าเสนอ ดา้นการส่งเสรมิการคลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั และดา้นการบรกิารส่วนบุคคล
นัน้ มีความสมัพันธ์อยู่ในระดับค่อนขา้งต ่า อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ 0.01 แสดงว่า พฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมช่วงสถานการณ์โควิดมีความสมัพันธก์ับส่วนประสมการตลาด
ออนไลน ์ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้

 
สมมติฐานที่ 3 การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์ประกอบด้วย ด้านการโฆษณา 

ด้านการตลาดออนไลน์ ด้ านการตลาดทางตรง ด้ านการตลาดเชิง กิจกรรม มี
ความสัมพันธก์ับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด 

 จากสมมติฐานหลกัสามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งันี ้
 H0  :  การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
 H1  :  การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ

ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
 ส าหรบัสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ผู้วิจัยเลือกใช้สหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียรส์ัน 

(Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ในการหาค่าความสัมพันธ์ของตัวแปร 2 ตัวที่
เป็นอิสระ ต่อกันหรือหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุด ดังนั้น จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) 
ยอมรับสมมติฐานของ (H1) ก็ต่อเมื่อ Sig. (2-tailed) มีค่าน้อยกว่า 0.05 ผลการทดสอบสมมติฐาน
แสดงดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 25 แสดงผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation Coefficient) ในการ
ทดสอบ ความสมัพันธ์ ระหว่างการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลนก์ับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดโดยภาพรวมและรายดา้น 

พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีม 

Pearson Correlation Sig. 

1. ดา้นการโฆษณา .004 .942 

2. ดา้นการตลาดออนไลน ์ .074 .139 

3. ดา้นการตลาดทางตรง .280 .000* 

4. ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม .315 .000* 

รวม .201 .000* 

* ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธม์ีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 (2-tailed) 

 จากตาราง 25 พบว่า การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน์ มีความสมัพันธ์อยู่ใน
ระดับต ่ากับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมช่วงสถานการณ์โควิดโดย
ภาพรวม จ าแนกตามรายดา้นพบว่า ดา้นการโฆษณามีความสมัพนัธต์  ่ามาก ดา้นการตลาดออนไลนม์ี
ความสมัพนัธค่์อนขา้งสงู ส่วนดา้นการตลาดทางตรงและดา้นการคลาดเขิงกิจกรรมนัน้มีความสมัพนัธ์
ค่อนขา้งต ่า อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 เวน้ดา้นการโฆษณาและดา้นการตลาดออนไลนท์ี่ไม่
มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมช่วงสถานการณ์โควิด 
แสดงว่า พฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อเกมจากแอปพลิ เคชันสตีมช่วงสถานการณ์ โควิดมี
ความสมัพนัธก์บัการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว ้ 
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ตาราง 26 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานของปัจจยัที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมช่วงสถานการณโ์ควิด 

สมมติฐานการวิจยั ผลการทดสอบสมมติฐาน 
       สมมติฐานที ่1  ผูท้ี่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตมีในประเทศไทยมีลกัษณะส่วน
บคุคล ประกอบดว้ย เพศ อาย ุสถานภาพ รายไดต้่อเดือน อาชีพ แตกตา่งกนั มี
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตมีในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ค
วิด ที่แตกต่างกนั 
1.1 เพศ แตกตา่งกนัมีพฤตกิรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการณโ์ควดิ ที่แตกต่างกนั 
1.2 อาย ุแตกตา่งกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการณโ์ควดิ ที่แตกต่างกนั 
1.3 สถานภาพ แตกตา่งกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมใน
ประเทศไทยชว่งสถานการณโ์ควดิ ที่แตกตา่งกนั 
1.4 รายไดต้่อเดือน แตกตา่งกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม
ในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ที่แตกตา่งกนั 
1.5 อาชีพ แตกตา่งกนัมีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมใน
ประเทศไทยชว่งสถานการณโ์ควดิ ที่แตกตา่งกนั 

ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
 
 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

       สมมติฐานที ่2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นการส่งเสรมิการตลาด ดา้นการรกัษาความ
เป็นส่วนตวั ดา้นการใหบ้รกิารส่วนบคุคล มีความสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดัสินใจ
ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยชว่งสถานการณโ์ควดิ 
2.1 ดา้นผลิตภณัฑ ์มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนั
สตีมในประเทศไทยชว่งสถานการณโ์ควิด 
2.2 ดา้นราคา มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม
ในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
2.3 ดา้นช่องทางการน าเสนอ มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควดิ 
2.4 ดา้นการส่งเสรมิการตลาด มคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควดิ 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
 
 
สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
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ตาราง 26 (ต่อ)  
สมมติฐานการวิจยั ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 2.5 ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั มีความสมัพนัธก์ับพฤติกรรมการตดัสินใจ
ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
 2.6 ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล มีความสมัพนัธก์ับพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 

       สมมติฐานที่ 3 การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้น
การโฆษณา ดา้นการตลาดออนไลน ์ดา้นการตลาดทางตรง ดา้นการตลาดเชิง
กิจกรรม มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม
ในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
3.1 ดา้นโฆษณา มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
3.2 ดา้นการตลาดออนไลน ์มีความสัมพันธก์ับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
3.3 ดา้นการตลาดทางตรง มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 
3.4 ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม มีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกม
จากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 
 
 

ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

ไม่สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
 

สอดคลอ้งกบัสมมติฐาน 
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บทที ่5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาคน้ควา้ครัง้นีเ้ป็นการศึกษาเรื่อง พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเค

ชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด โดยการศึกษาครัง้นีเ้พื่อศึกษาถึงพฤติกรรมและปัจจยัที่
น าไปสู่พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด โดย
ผลในการศึกษาคน้ควา้วิจัยในครัง้นีส้ามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางใหก้ับผูป้ระกอบการ นักการตลาด 
รวมไปถึงผูป้ระกอบการรายใหม่ๆ ในธุรกิจการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์บนแอปพลิเคชันสตีม ใชใ้น
การศกึษาพฒันาและปรบัปรุงแกปั้จจยัสว่นประสมการตลาดออนไลน ์และการตลาดสื่อสารครบวงจร
ออนไลน ์เพื่อใหส้ามารถตอบสนองความตอ้งการของกลุม่ลกูคา้เปา้หมายไดม้ากที่สดุ 

โดยประชาการที่ใชใ้นการวิจัยในครัง้นีไ้ดแ้ก่ คือ ผูบ้ริโภคชาวไทยที่เล่นเกม ซือ้เกมและใช้
บริการแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด จ านวน 400 คน โดยแจกแบบสอบถาม
ให้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 ฉบับ และรับคืน 400 ฉบับ คิดเป็นรอ้ยละ 100 และผู้วิจัยได้น า
แบบสอบถามมาวิเคราะห์ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปโดยหาค่าความถ่ี (Frequency) ค่ารอ้ยละ( 
Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค่า Independent 
Sample t-test และค่าความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance : ANOVA) และ
ประเมินผลดว้ยระบบคอมพิวเตอร ์ในกรณีที่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจะน าไป
เปรียบเทียบเป็นรายคู่ โดยวิธีของ Scheffé และโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation 
Coefficient) เพื่อเป็นการทดสอบความสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม และประเมินผล
ดว้ยระบบคอมพิวเตอร ์

 
สรุปผลการวิจัย 

ส่วนที่ 1 การวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา แบ่งผลการวิเคราะหอ์อกเป็น 
4 ตอน ดงันี ้

 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ 
สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ และสถานที่ท างาน พบว่า 

5.1.1 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเก่ียวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอย่างสว่นใหญ่เป็นเพศ
ชาย คิดเป็นรอ้ยละ 85.8  มีอายุอายุระหว่าง 15-25 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 70.3 มีสถานภาพ โสด คิด
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เป็นรอ้ยละ 94.8 ประกอบอาชีพกลุม่นกัเรียน/นิสิต/นกัศกึษา คิดเป็นรอ้ยละ 55.5 มีสถานที่ท างาน
โรงเรียน/มหาวิทยาลยั คิดเป็นรอ้ยละ 45 

ตอนที ่2 การวิเคราะหปั์จจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์
ดา้นราคา ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นส่งเสริมทางการตลาด  ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
และดา้นการบรกิารสว่นบคุคล โดยเฉลี่ย 

5.1.2 ผลการวิเคราะหปั์จจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนโ์ดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 
เรียงตามล าดบั คือ ดา้นผลิตภณัฑ ์คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.36 ดา้นช่องทางการน าเสนอ  

คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.25 ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.00 ดา้นราคา 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.92 ดา้นการส่งเสริมการตลาด คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.76 และดา้นการบริการส่วน
บคุคล คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.73 

ตอนที่ 3 การวิเคราะหปั์จจยัการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นการ
โฆษณา ดา้นการตลาดออนไลน ์ดา้นการตลาดทางตรง ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม โดยเฉลี่ย 

5.1.3 ผลการวิเคราะหปั์จจยัการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลนโ์ดยภาพรวมอยู่ในระดบั
ปานกลาง เรียงตามล าดับ คือ ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.35 ดา้นการตลาด
ทางตรง คิดคิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.31 ด้านการตลาดออนไลน์ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.13 และด้านการ
โฆษณา คิดเป็นค่าเฉลี่ย 2.64  

ตอนที่ 4 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการณโ์ควิด โดยเฉลี่ย 

5.1.4 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศ
ไทยช่วงสถานการณ์โควิดโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี เรียงตามล าดับ คือ ท่านจะกลับมาซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชนัสตีมซ า้อีกแน่นอนคิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.13 ท่านจะแนะน าแอปพลิเคชันสตีมใหก้ับ
ผูใ้ชบ้ริการคนอ่ืน คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.93 ท่านซือ้เกมหลากหลายประเภทจากแอปพลิเคชนัสตีมคิด
เป็นค่าเฉลี่ย 3.62 ท่านซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีม ต่อเนื่องและสม ่าเสมอ คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.39 
และท่านซือ้เกมเป็นจ านวนมากในครัง้เดียวคิดเป็น 2.38 

 
ส่วนที่ 2 การวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้สถิติเชิงอนุมาน เพื่อตรวจสอบสมมติฐานการ

วิจยั โดยแบ่งการวิเคราะหอ์อกเป็น 3 ขอ้ดงันี ้
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สมมติฐานที่ 1  ผูท้ี่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยที่มีลกัษณะส่วนบุคคล 
ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ ที่แตกต่างกนั มีพฤติกรรมการตดัสินใจ
ซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ที่แตกต่างกนั 

5.1.4 ผลการทดสอบสมมติฐาน ด้านปัจจัยส่วนบุคคล โดยจ าแนกตาม เพศ อาย ุ
สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ และสถานที่ท างาน สรุปผลไดว้่าปัจจยัส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน
โดยภาพรวมไม่มีพฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิดที่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.05 

สมมติฐานที่ 2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้นราคา 
ดา้นช่องทางการน าเสนอ ด้านการส่งเสริมการตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตัว ดา้นการ
ใหบ้ริการส่วนบุคคล มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

5.1.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ โดยจ าแนกตาม
ดา้นผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการน าเสนอ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ดา้นการรกัษา
ความเป็นส่วนตวั ดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล สรุปผลไดว้่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดโดย
ภาพรวมในทุก ๆ ดา้นมีความสมัพันธ์กบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ 0.01 

สมมติฐานที่ 3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ประกอบดว้ย ดา้นการโฆษณา ดา้น
การตลาดออนไลน์ ด้านการตลาดทางตรง ด้านการตลาดเชิงกิจกรรม มีความสัม พันธ์กับ
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด 

5.1.6 ผลการทดสอบสมมติฐาน ปัจจัยการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์โดยจ าแนก
ตามดา้นการโฆษณา ดา้นการตลาดออนไลน ์ดา้นการตลาดทางตรง ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม 
สรุปผลไดว้่า ปัจจัยการสื่อสารการตลาดแบบครบวงจรออนไลนโ์ดยภาพรวมมีความสมัพันธ์กับ
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติที่ 0.01 เวน้ดา้นการโฆษณา และดา้นการตลาดออนไลน ์ที่ไม่มีความสมัพันธ์
กบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม 
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อภปิรายผล 
ผลจากการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทย

ช่วงสถานการณโ์ควิด มีประเด็นที่ควรน ามาอภิปรายผลดงันี ้
สมมติฐานข้อที่ 1 ผู้ที่ซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยที่มีลักษณะส่วน

บุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายไดต่้อเดือน อาชีพ ที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซื ้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด ที่แตกต่างกัน
ผลการวิจยัพบว่า  

กลุ่มตัวอย่างที่มีเพศแตกต่างกนั มีพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดไม่แตกต่างกัน ศึกษาจากผูต้อบแบบสอบถาม โดยจากการศึกษา
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิดโดยภาพ
รวมอยู่ในระดับดี เมื่อแยกพิจารณารายขอ้นั้นพบว่า กลุ่มลูกคา้นั้นมีพฤติกรรมที่จะกลับมาซือ้เกม 
จากแอปพลิเคชันสตีมซ า้อีกแน่นอนอย่างมีนัย อีกทัง้ยงัมีพฤติกรรมที่จะแนะน าแอปพลิเคชนัสตีม
ให้กับผูใ้ชบ้ริการคนอ่ืน อีกด้วย ซึ่งจาการศึกษานั้นในส่วนของผูบ้ริโภคที่มีเพศที่แตกต่างกันมี
พฤติกรรมในการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมนั้นไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตัง้ไว ้ทั้งนีเ้นื่องจากการเล่มเกมนัน้เป็นกิจกรรม
แบบกลุ่ม การออกแบบเนือ้หาของเกมนั้นจะเน้นไปทางกิจกรรมแบบกลุ่มที่จะสามารถจะกระท า
ร่วมกันได้ทั้งเพศหญิงและชาย ดังเช่น เกมกีฬาที่เน้นการแข่งขันในรูปแบบทีม หรือ เกมรูปแบบ 
Harvest Moon ที่มีการสรา้งตัวตัวที่มีทัง้ผูห้ญิงและผูช้าย ไม่ไดม้ีขอ้จ ากดัในดา้นการเล่นแต่อย่างใด
ไม่ว่าจะเป็นเพศไหนก็ตาม จึงท าใหพ้ฤติกรรมการซือ้เกมไม่แตกต่างกนั 

กลุ่มตัวอย่างที่มี อายุ สถานภาพ ที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดไม่แตกต่างกัน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งจากการศึกษาพฤติกรรมตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณ์โควิด อายุ สถานภาพที่แตกต่างกันนัน้ไม่มีผลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชันสตีมแตกต่างกัน ซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้ไม่ว่าจะอยู่ช่วงอายุเท่าไหร ่
สถานภาพเป็นอย่างไร ก็ไม่ไดท้ าใหพ้ฤติกรรมในการตัดสินใจตดัสินซือ้เกมนัน้เปลี่ยนไปแต่ไปอย่าง
ใด เนื่องจากการเล่นเกมนั้นสามารถเขา้ถึงไดใ้นทุกวัยตามความชอบชื่นชอบของแต่ละบุคคลนั้นๆ 
เพราะเกมส่วนมากในปัจจุบนัมกัไม่ไดม้ีการก าหนดช่วงอายุ หรือสรา้งขึน้มาเพื่อกลุ่มคนช่วงในวยัใด
วัยนึง จึงส่งผลให้พฤติกรรมในการตัดสินใจซื ้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณโ์ควิด ไม่แตกต่างกนัไปดว้ย ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) 
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ที่พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามที่มีรายไดท้ี่แตกต่างกนัมีการตดัสินใจเลือกเล่นเกมผ่านอปุกรณโ์มบาย
แตกต่างกัน โดยผูต้อบที่มีรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 30,001 – 40,000 บาท มีค่าเฉลี่ยของระดับ
การตัดสินใจเลือกเล่นเกมมากกว่าผู้ที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนกลุ่มอ่ืน แต่สอดคล้องวิจัยของนาย
สามารถ สิทธิมณี (2562) ที่ไดศ้ึกษา ปัจจยัที่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ผ่านช่องทาง online โดย
พบว่าปัจจัยส่วนบุคคล ดา้น เพศ อายุระดับการศึกษา อาชีพท าใหก้ารตัดสินใจซือ้สินคา้ผ่านทาง 
Online ของประชาชนจงัหวดัน่านและกรุงเทพมหานครไม่ต่างกนั  

กลุ่มตัวอย่างที่มี รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน ที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05  ซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี ้เนื่องจากกลุ่มรายได้ต ่ากว่าหรือเท่ากับ 
10,000 บาท ท าใหม้ีก าลงัซือ้ไม่มาก เลยเลือกซือ้เกมที่ไม่แตกต่างกนัมาก และเกมที่เล่นแลว้สนุก
ไม่จ าเป็นตอ้งราคาแพงแค่ผูบ้ริโภคเล่นแล้วพอใจกับตัวเกมก็สามารถเพลิดเพลินกับเกมได้ ซึ่ง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรญัญา ศรีสตัยเสถียร (2557) ไดศ้ึกษา เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมและ
ความพึงพอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชนัเกมของผูส้งูอายุผลการวิจัย  พบว่า รายไดไ้ม่ส่งผลต่อความ
พึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันเกมของผูสู้งอายุเนื่องจากเป็นการ  วิจัยที่สอบถามเฉพาะกลุ่ม
ผู้สูงอายุ ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลลดา บุญโท (2554) เรื่องพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน ์ของนักศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน์ 
พบว่าค่าใชจ้่ายที่ไดร้บัต่อเดือน ที่แตกต่างกนัมีผลต่อผลกระทบจากเกม  ออนไลน ์ดา้นการศึกษา
และสติปัญญา ดา้นความสมัพันธ์ในครอบครวั กลุ่มเพื่อน เพราะเลือกเล่นเล่นเกมออนไลนเ์พื่อ
ความ บนัเทิง/ความสนกุสนานเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตงึเครียดกบักลุม่เพื่อน 

กลุ่มตัวอย่างที่มี อาชีพ ที่แตกต่างกันมีพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชัน
สตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิด ไม่แตกต่างกัน จากที่ศึกษาจากผูต้อบแบบสอบถามนั้น
พบว่า กลุ่มผูใ้ชบ้ริการที่ประกอบอาชีพแตกต่างกนันัน้มีพฤติกรรมที่จะกลบัมาซือ้เกม จากแอปพลิเค
ชนัสตีมซ า้อีกแน่นอน รวมไปถึงจะแนะน าแอปพลิเคชนัสตีมใหก้ับผูใ้ชบ้ริการคนอ่ืน และซือ้เกมจาก
แอปพลิเคชนัสตีม อย่างต่อเนื่องและสม ่าเสมอ ซึ่งพบว่าอาชีพที่แตกต่างกนัไม่มีผลต่อพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซือ้เกมที่แตกต่างกัน ซึ่งไม่สอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้อาจเนื่องมาจากแอปพลิเคชัน
สตีมเป็นแอปพลิเคชนัออนไลนท์ี่สามารถเขา้ถึงไดง้่าย หลากหลายช่องทาง ไม่ว่าใครอาชีพไหนก็
สามารถเขา้มาใชบ้ริการซือ้เกมไดเ้พราะทกุคนสามารถเขา้ถึงเครื่อขายออนไลนไ์ดอ้ย่างครอบครุม 
ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ปิยมาภรณ ์ช่วยชูหนู (2559) ไดศ้ึกษาเรื่อง ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซือ้สินคา้ผ่านทางสงัคมออนไลน์  ผลการวิจัยพบว่า ทุกอาชีพ ทุกระดับรายได ้สามารถ
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เขา้ถึงเครือข่ายสังคมออนไลนไ์ดอ้ย่างทั่ วถึงและเท่าเทียมกัน และเครือข่ายสังคมออนไลนก์็ได้
กลายเป็นสิ่งจ าเป็นในชีวิตประจ าวันของผู้บริโภคยุคใหม่ ส่งผลให้ผู้บริโภคในยุค  ปัจจุบันมี
ความคุ้นเคยและมีความเขา้ใจในการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นอย่างดี อีกทั้งรา้นค้า  

ออนไลนใ์นปัจจุบันมีจ านวนเพิ่มมากขึน้ ส่งผลใหม้ีสินค้าที่หลากหลายมากขึน้ มีกิจกรรมการ
สง่เสรมิ การตลาดที่เขา้ถึงผูบ้รโิภคทกุคนไดอ้ย่างทั่วถึง ไม่มีการแบ่งแยก 

สมมติฐานข้อที่ 2 ส่วนประสมการตลาดออนไลน์มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมผ่านแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงโควิดช่วงสถานการณโ์ควิด 

ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ ์ผลการวิจยัพบว่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ดา้นผลิตภัณฑ์
นัน้มีความสมัพันธป์านกลางกับพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทย
ช่วงสถานการณโ์ควิด ทัง้นีจ้ากผูบ้ริโภคนัน้ไดเ้กิดความรูส้ึกสนใจและความพึงพอใจในเกม จึงท าให้
ปัจจัยดา้นผลิตภณัฑม์ีความสมัพนัธป์านกลางกับพฤติกรรมในการตัดสินใจซือ้เกมซึ่งสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) ท่ีไดม้ีการศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพล
ต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายท่ีพบว่า ปัจจยัดา้นผลิตภัณฑน์ัน้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
ซือ้เกม 

ปัจจัยด้านราคา ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ด้านราคานั้นมี
ความสัมพันธ์ค่อนขา้งต ่า ทั้งนีเ้นื่องมาจากราคานั้นมีความคุม้ค่าเหมาะสมกับคุณภาพของเกม 
และค่าธรรมเนียมในการซือ้ต่อครัง้ก็เหมาะสม เมื่อมีการตัง้ราคาอย่างสมเหตสุมผลและเมื่อเกิดการ
เปรียบเทียบกับแอปพลิเคชันหรือเวปไซตอ่ื์น ๆ นัน้จะท าใหผู้บ้ริโภคเกิดการตัดสินใจที่ชัดเจนมาก
ขึน้ จึงเป็นผลใหร้าคานัน้มีความสมัพนัธค่์อนขา้งต ่าต่อพฤติกรรมการตดัสินใจของผูซ้ือ้เกมผ่านแอป
พลิเคชนัสตีม ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจยัของณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) ท่ีไดม้ีการศึกษาปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบายที่พบว่า ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑน์ัน้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซือ้เกม ดังนัน้การก าหนดกลยุทธใ์นดา้นราคานัน้จึงจ าเป็น
อย่างยิ่งที่จะตอ้งค านึงถึงการยอมรบัของลกูคา้ ตน้ทนุ รวมไปถึงสภาวการณืแข่งขนั  

ปัจจัยด้านช่องทางการน าเสนอ ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 
ดา้นช่องทางการน าเสนอ นั้นมีความสัมพันธ์ค่อนขา้งต ่า ทั้งนีเ้นื่องมาจาก ช่องทางการช าระเงิน
ค่าบริการมีความสะดวกรวดเร็ว เนื่องมากจากว่ากลุ่มลกูคา้ในปัจจุบนันัน้มกัใชส้มารท์โฟน ในการ
กิจกรรมหรือท าธุรกรรมต่าง ๆ แอปพลิเคชันต่าง ๆ ในปัจจุบนัจึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งมีช่องทาง
การเขา้ถึงที่หลากหลายและสะดวกต่อกลุ่มลูกคา้เป้าหมาย จึงเป็นผลใหช้่องทางการน าเสนอนัน้มี
ความสัมพันธ์ค่อนขา้งต ่าต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทย
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ในช่วงสถานการณ์โควิด ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) ท่ีพบว่า ปัจจัย
ดา้นการสรา้งและการน าเสนอลกัษณะทางกายภาพอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โม
บาย และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จรรยา น า้ทองค า (2558) ที่ไดม้ีการศึกษาปัจจยัที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภคทางสื่อออนไลนท์ี่พบว่า ผูบ้ริโภคมีความพึงพอใจในดา้น
ช่องทางการจดัจ าหน่ายมากที่สุด และมีความสมัพันธก์ับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้ของผูบ้ริโภค
ทางสื่อออนไลนใ์นดา้นช่องทางการจดัจ าหน่าย 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 
ดา้นการส่งเสริมการตลาดนั้นมีความสมัพันธ์ค่อนขา้งต ่า ทัง้นีเ้นื่องมาจากการจัดโปรโมชั่นต่าง ๆ 
ใหก้บักลุ่มลกูคา้ นัน้การซือ้ 1 แถม 1 ในกลุ่มลกูคา้ที่ไม่ไดส้นใจในตวัเกมนัน้ ๆ ที่ไดท้ าโปรโมชั่นซือ้ 
1 แถม 1 รวมไปถึงการลดราคาเกมที่ลา้สมัยซึ่งกลุ่มลกูคา้ส่วนมากจะตามเทรนความนิยมของเกม
นัน้ ๆ ท าใหก้ารจัดโปรโมชั่นเหล่านีส้ามารถตอบสนองกลุ่มลกูคา้ไดเ้ป็นอย่างดี จึงท าใหปั้จจยัส่วน
ประสมทางการตลาดมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีม มี
ค่าเฉลี่ยในระดบัดีนัน้เอง ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของกีรดิต พจนส์มพงส ์(2561) ที่ไดศ้ึกษาปัจจยั
ส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใชแ้อปพลิเคชันสั่งซือ้สินคา้ออนไลนข์อง
ผู้ใช้งานในจังหวัดสมุทรสาคร ที่พบว่าปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด ซึ่งอาจมีสาเหตุ
เนื่องมาจาก มีการท าการสง่เสรมิการตลาดไดต้รงกบัความตอ้งการของกลุม่ลกุคา้ก็เป็นได ้

ปัจจัยด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนประสมทาง
การตลาด ดา้นการรกัษาความเป็นส่วนตวั นัน้มีความสมัพนัธค่์อนขา้งต ่า ทัง้นีเ้นื่องมาจากนโยบาย
ที่ผูป้ระกอบการทีมใหบ้ริการแอปพลิเคชนัการซือ้เกมประกาศใหส้าธารณชนไดท้ราบว่า ทางตนจะ
ใหค้วามคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลที่เก็บไวเ้พื่อสรา้งความน่าเชื่อถือแก่แอปพลิเคชันของตน เช่น 
หมายเลขบตัรเครดิต ที่อยู่ และหมายเลขโทรศพัท ์เป็นตน้ ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของกีรดิต พจน์
สมพงส ์(2561) ที่ไดม้ีการศึกษา ปัจจัยส่วนประสมการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้
แอปพลิเคชันสั่งซือ้สินคา้ออนไลนข์องผูใ้ชง้านในจังหวัดสมุทรสาคร ที่พบว่า ปัจจัยดา้นการรกัษา
ความเป็นสว่นตวันัน้สง่ผลต่อการตดัสินใจใชแ้อปพลิเคชนัสั่งซือ้สินคา้ออนไลน ์

ปัจจัยด้านการให้บริการส่วนบุคคล ผลการวิจยั ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาด ดา้น
การให้บริการส่วนบุคคล นั้นมีความสัมพันธ์ค่อนข้างต ่า ทั้งนีเ้นื่องมาจากแอปพลิเคชันนั้นได้มี
บริการการแนะน าและช่วยเหลือในการซือ้เกม ของผูเ้ล่นในแต่ละครัง้และมีการแก้ไขปัญหาและ
เสนอทางเลือกที่ดีใหก้ับผูใ้ชบ้ริการเมื่อมีปัญหาติดขัด ซึ่งการบริการใหบ้ริการอย่างเอาใจใส่มีการ
แนะน าเกมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับความต้องการของกลุ่มลูกค้ารายบุคคล มีระบบบันทึกข้อมูล
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ประวัติการสั่งซือ้เกมเพื่อสะดวกต่อการรบัชมและด าเนินการสั่งซือ้ตามความสนใจของตนเอง ทัง้นี ้
เนื่องมาจากแอปพลิเคชันได้มีทีมงานคอยให้บริการดูแลอย่างใกล้ชิดเมื่อลูกค้ามีข้อสงสัยหรือ
ตอ้งการเกมประเภทใด ผูใ้ชบ้ริการนั้นสามารถแชทถามในส่วนขอ้ขอ้ความไดใ้นทันที ซึ่งจะท าให้
ผู ้ใช้บริการนั้นเกิดความประทับใจ จึงท าให้ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดด้านให้บริการส่วน
บุคคล มีความสัมพันธ์ค่อนข้างต ่ากับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมโดย
รวมอยู่ในระดับดีนั่นเอง ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของณิชาภา เทพณรงค ์(2562) ที่ไดศ้ึกษา ปัจจัย
สว่นประสมการตลาดออนไลนท์ี่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของบริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจยัสว่นประสมทงการตลาดออนไลนด์า้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล 
มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคในเขตรุงเทพมหานคร 

จากความขา้งตน้ที่กล่าวมานัน้จะกล่าวโดยสรุปไดว้่า ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดใน
ทุก ๆ ดา้นที่ประกอบไปดว้ยดา้นผลิตภัณฑ ์ดา้นราคา ดา้นช่องทางการน าเสนอ ดา้นการส่งเสริม
การตลาด ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ด้านการให้บริการส่วนบุคคล ในทุก  ๆ ด้านมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื ้อเกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วง
สถานการณ์โควิดโดยเป็นความสมัพันธ์กันในทิศทางเดียวกันในระดับปานกลาง ซึ่งสอดคลอ้งกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้ทัง้นีเ้นื่องจากการใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตีมเป็นแอปพลิเคชันที่มีเกมมากมาย
หลากหลายตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค และการซือ้ขายเกมนั้นสามารถกระท าจากตัว
ผูบ้ริโภคไดโ้ดยตรง พรอ้มกับสามารถกระท าธุรกรรมต่าง ๆ จากภายในแอปพลิเคชันไดแ้บบครบ
เบ็ดเสร็จซึ่ง จึงท าให้ปัจจัยส่วนประทางการตลาดในทุกด้านมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด แต่มีผลอยู่ในระดบัปลา
นกลาง อาจจะเพราะว่าผูบ้ริโภคโดยส่วนใหญ่นัน้อาจจะทราบดีว่าสตีมเป็นแอปพลิเคชนัที่มีระบบ
การจดัการท่ีมีคณุภาพสงู มีผูด้แูลระบบที่มีความเชี่ยวชาญ และมีชื่อเสียงมาก การเขา้ใชบ้ริการจึง
สูงตามไปด้วย จึงท าให้ปัจจัยทุกด้านของส่วนประสมการตลาดออนไลน์มีความสัมพันธ์ต่อ
พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิดสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ ณิชาภา เทพณรงค ์(2562) ที่ไดม้ีการศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลนท์ี่
มีผลต่อการตัดสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชันของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดย
เก็บขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง 400 คน ดว้ยสถิติการทดสอบแบบ Independent Sample t-test สถิติ
ความแปรปรวนทางเดียว (One-way analysis of variance : ANOVA) พบว่า ด้านราคา ด้าน
ช่องทางการจัดจ าหน่ายดา้นส่งเสริมการตลาด และดา้นการใหบ้ริการส่วนบุคคล มีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซือ้สินคา้ออนไลนผ์่านแอปพลิเคชนัของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครและสอดคลอ้งกับ
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งานวิจยัของ ณรนฤทธิ์ รตันพิมล (2560) และชยัวฒัน ์พิทกัษร์กัธรรม (2556) ท่ีไดศ้ึกษา ปัจจยัสว่น
ประสมการตลาดออนไลน์ที่มีอิทธิพลต่อการเลือกเล่นเกมผ่านอุปกรณ์โมบาย ซึ่งไดพ้บว่า ปัจจัย
ดา้นการน าเสนอ ปัจจัยดา้นผลิตภัณฑ ์และปัจจยัดา้นราคา นัน้ส่งผลต่อต่อการเลือกเล่นเกมผ่าน
อปุกรณโ์มบาย 

สมมติฐานข้อที่ 3 การตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซือ้เกมผ่านแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงโควิดช่วงสถานการณโ์ควิด  

ปัจจัยด้านการตลาดทางตรง ผลการวิจัย ปัจจัยการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์
ดา้นการตลาดทางตรง นั้นมีความสมัพันธ์ค่อนขา้งต ่ากับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมช่วงสถานการณโ์ควิด ทัง้นีเ้นื่องมาจากกลุ่มลกูคา้ที่ซือ้เกมผ่านแอปพลิเคชนัสตีมนัน้
ชอบใหม้ีการส่งอีเมลหรือการติดต่อทางตรงในการขายเกม ท าใหส้นใจในตัวเกมไปดว้ย ส่งผลให้
เกิดความไวว้างใจในการซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมตามมาซึ่งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของภัทรวดี 
เอี่ยมศุภโชค (2562) ที่ ไดท้ าการศึกษาการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการและส่วนประสมทาง
การตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตข์องพนกังานสถานีวิทยุ
โทรทัศนไ์ทยทีวีสีช่อง 3 ที่พบว่า การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ ( IMC) ของพนักงานในดา้น
การตลาดทางตรงสง่ผลกบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนต ์

ปัจจัยด้านการตลาดเชิงกิจกรรม ผลการวิจัย ปัจจัยการตลาดสื่อสารครบวงจร
ออนไลน ์ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม นัน้มีความสมัพันธ์ค่อนขา้งต ่ากับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้
เกมจากแอปพลิเคชันสตีมช่วงสถานการณ์โควิด ทั้งนีเ้นื่องมาจากมีการถ่ายทอดสดใหก้ลุ่มผูช้ื่น
ชอบเกมมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น การทดลองเล่นเกมที่ยังไม่วางขาย และกิจกรรมทางการตลาด
ของแอปพลิเคชนันัน้มีความน่าสนใจสามารถดึงดูดดความสนใจของผูบ้ริโภคใหเ้ขา้มาท ากิจกรรม
ได ้ซึ่งจากการกิจกรรมดงักล่าวนัน้จะท าใหเ้กิดความสนใจและความไวว้างในใจในการใชบ้ริการซือ้
เกมจากแอปพลิเคชันสตีมท าใหเ้กิดการซือ้เกมจากผูบ้ริโภคตามมา ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ
ภทัรวดี เอี่ยมศภุโชค (2562) ที่ไดท้ าการศึกษาการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการและส่วนประสม
ทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตข์องพนักงานสถานี
วิทยุโทรทศันไ์ทยทีวีสีช่อง 3 ที่พบว่าการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC) ของพนกังานสถานี
วิทยุโทรทัศนไ์ทยทีวีสีช่อง 3 ในดา้นการตลาดเชิงกิจกรรมนั้น มีผลกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้
น า้หอมปรบัอากาศในรถยนต ์

จากความขา้งต้นที่กล่าวมานั้นจะกล่าวโดยสรุปได้ว่า ดา้นการตลาดทางตรงและดา้น
การตลาดเชิงกิจกรรม มีความสัมพันธ์ในระดับค่อนขา้งต ่ากับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจาก
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แอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณ์โควิดโดยมีความสมัพนัธ์ในระดับค่อนขา้งต ่า ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัสมตติฐานที่ตัง้ไว ้ทัง้นีอ้าจเนื่องมาจากการท าการตลาดออนไลนใ์นปัจจุบนันัน้มีการ
ประกาศขอ้ความผ่านหนา้เฟสบุ๊ค ไลน ์ใหก้บัลูกคา้ไดม้ีการอ่านหรือคิด ก่อนที่จะตดัสินใจเลือกซือ้
สินคา้ และดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม นัน้มีการจดักิจกรรมถ่ายทอดสดเพื่อเป็นการเสนอขายสินคา้
ให้กับลูกค้าและท าให้ได้รับผลการตอบรบัจากลูกค้าและผู้บริโภคเป็นอย่างดี  ท าให้การเข้าถึง
ระหว่างสินคา้กบัตัวผูบ้ริโภคเองนัน้มีความสะดวกและง่ายมากย่ิงขึน้ จึงเป็นผลต่อการตัดสินใจซือ้
หรือใชบ้รกิารไดอ้ย่างรวดเรว็และง่ายมาก เพราะดว้ยการเขา้ถึงในรูปแบบนีน้ัน้ผูบ้ริโภคสามารถรบั
ขอ้มูลทางตรงจากตัวผู้ให้บริการเองและรวมไปถึงการเข้าไปร่วมกิจกรรมต่างๆได้อย่างสะดวก
รวดเรว็ดว้ย ซึ่งสอดคลอ้งกบับงานวิจยัของ ภทัรวดี เอ่ียมศภุโชค (2562) ที่ไดม้ีการศกึษาการสื่อสาร
การตลาดแบบบูรณาการและส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอม
ปรบัอากาศในรถยนตข์องพนกังานสถานีวิทยุโทรทัศนไ์ทยทีวีสีช่อง 3 โดยผลในการวิจยัพบว่า การ
สื่อสารการตลาดแบบบูรณาการในดา้น ดา้นการตลาดออนไลน ์ดา้นการโฆษณา ดา้นการส่งเสริม
การขาย ดา้นการประชาสมัพนัธ์ ดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม นัน้ส่งผลต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้
น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตด์้านการตลาดออนไลน์ และไม่สอดคล้องกับภัทรวดี เอี่ยมศุภโชค 
(2562) ที่ได้ศึกษาการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการและส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตข์องพนักงานสถานีวิทยุโทรทัศนไ์ทยทีวีสี
ช่อง 3 พบว่า การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ (IMC) ของพนกังานสถานีวิทยุโทรทศันไ์ทยทีวีสี
ช่อง 3 ที่มีผลกบัพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตม์ากที่สดุ คือดา้นการตลาด
ออนไลน์ ด้านการโฆษณา ด้านการส่งเสริมการขาย ด้านการประชาสัมพันธ์ ด้านการตลาดเชิง
กิจกรรม ที่มีผลกับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้น า้หอมปรบัอากาศในรถยนตด์า้นการตลาดออนไลน์
จะอยู่ในระดบัมาก 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
ผลจากการศึกษา พฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วง

สถานการณโ์ควิด ผูว้ิจยัมีขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะ ดงันี ้
1. ปัจจัยดา้นการโฆษณา ในขอ้ที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุด คือการมีโฆษณาผ่านทางสื่อสิ่งพิมพ ์

เช่น นิตยสาร แผ่นพบั โบวช์วั เนื่องจากการโฆษณาผ่านช่องทางต่างๆ ของแอปพลิเคชนัสตีมอาจยงั
ไม่สะดวกและข้อมูลที่ได้อาจไม่เพียงพอหรือตรงกับความต้องการของผู้บริโภคที่ต้องการทราบ
ขอ้มูลในเรื่องต่างๆ เมื่อเทียบกับการค้นหาข้อมูลผ่านช่องทางอ่ืนๆ ที่สามารถท าได้สะดวกและ
รวดเร็วมากกว่า จึงควรให้มีการโฆษณาในรูปแบบอ่ืนๆ เพิ่มเติมและเพื่อให้สามารถเข้าถึง
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กลุ่มเป้าหมายและดึงดดูใหน้่าสนใจกว่าเดิม เช่น การเปิด Fan page ของสตีมในประเทศ เพื่อมีไว้
โฆษณาโปรโมชั่นและเกมใหม่ๆ ที่ทางแอปพลิเคชันก าลงัจะมีการน าเขา้ พรอ้มทัง้เป็นจุดที่ใหผู้ท้ี่
อยากเสนอความคิดเห็นหรือรีวิวเกมต่างๆ ที่ตนชื่นชอบไดม้ีสว่นรว่มเลา่กล่าวประสบการณแ์ละเป็น
การโฆษณาเกมนัน้ๆ ไปพรอ้มกนั 

2. ปัจจัยด้านการตลาดออนไลน์ในข้อที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุด คือการใช้ Super Star ดารา /
นักรอ้ง / เน็ตไอดอล ในการแจง้ข่าวสารผ่าน social media ต่าง ๆ ดังนั้นควรสรา้งภาพลักษณ์ที่ดี
ของสินคา้เพื่อใหเ้กิดความน่าเชื่อถือและการใหข้่าวสินคา้ โดยใชบุ้คคลที่มีชื่อเสียง ควรเป็นบุคคลที่
ไดม้ีการซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมจริง เพราะจะเพิ่มความน่าเชื่อถือ และการสื่อสารที่เขา้ใจ
ใหก้ับกลุ่มเป้าหมายไดม้ากย่ิงขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากบุคคลนัน้เป็นดารา นักรอ้งที่ตนเองไดใ้ห้
ความชื่นชอบเป็นพิเศษ จะสามารถช่วยเพิ่มความน่าสนใจในการรบัข่าวสารผ่าน social media 
มากยิ่งขึน้ 

3. ผลจากการทดสอบสมมติฐานดา้นส่วนประสมการตลาดออนไลนใ์นดา้นผลิตภณัฑน์ัน้
นัน้มีความสมัพันธม์ากที่สดุต่อพฤติกรรมการตดัสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทย
ช่วงสถานการณ์โควิด ดังนั้นจึงควรมีการวางกลยุทธ์ที่ส่งเสริมส่วนประสมทางการตลาดในด้าน
ผลิตภณัฑ ์เพื่อกระตุน้การตดัสินใจซือ้เช่น มีการปรบัปรุงเกมสใ์หม้ีกิจกรรมตามเทศกาลต่าง ๆ เช่น 
การสอดแทรกเทศกาลต่าง ๆ ใหเ้ป็นกิจกรรมนึงของตวัเกมนัน้ ๆ  

4. ผลจากการทดสอบสมติฐานดา้นการตลาดสื่อสารครบวงจรออนไลน ์ดา้นการตลาด
ทางตรงและดา้นการตลาดเชิงกิจกรรม มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอป
พลิเคชนัสตีมในประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ดงันัน้จึงควรสง่เสริมการท าการตลาดออนไลนใ์ห้
มากขึน้ เช่น มีการประกาศขอ้ความผ่านหนา้เฟสบุ๊ค ไลน ์ใหก้บัลกูคา้ไดม้ีการอ่านหรือคิด ก่อนที่จะ
ตดัสินใจเลือกซือ้สินคา้ รวมไปถึงมีการจดักิจกรรมถ่ายทอดสดเพื่อเป็นทัง้การโฆษณาและการเสนอ
ขายสินคา้ไปโดยปรยิาย 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
การศกึษาวิจยัครัง้นี ้ท าใหท้ราบถึง ปัจจยัส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ปัจจยัการตลาด

สื่อสารครบวงจรออนไลน ์ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมใน
ประเทศไทยช่วงสถานการณโ์ควิด ผูว้ิจยัเล็งเห็นถึงแนวทางในการพฒันาหวัขอ้การวิจยัในครัง้ต่อๆ 
ไป ดงันี ้

1.งานวิจัยนี ้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการแจก  
แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน ์ในการวิจัยครัง้ต่อไป จึงควรใชรู้ปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ 
เช่น การเก็บรวบรวมขอ้มูลผ่านการสมัภาษณ์ เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งขอ้มูลเชิงลึก หลากหลาย ละเอียด  
และครอบคลมุมากย่ิงขึน้ 

2.ศึกษากลุ่มผูบ้ริโภคที่ไม่เคยใชบ้ริการแอปพลิเคชันสตีมเพิ่มเติม เพื่อน าผลการวิจัยมา  
วิเคราะหแ์ละปรบัใชก้บักลยทุธท์างการตลาดออนไลน ์เพื่อเป็นการเพิ่มจ านวนผูใ้ชบ้ริการรายใหม่
ขึน้มาได ้

3.การวิจัยครั้งนี ้เป็นการศึกษาเพียงบางปัจจัยเท่านั้น ควรศึกษาปัจจัยอ่ืนๆเพิ่มเติม 
นอกเหนือจากที่ผูว้ิจยัไดท้ าการศกึษา เพื่อใหง้านวิจยักวา้งขวางและสมบรูณม์ากขึน้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



  
 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 



  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 
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แบบสอบถามเร่ือง พฤติกรรมการตัดสินใจซือ้เกมจากแอปพลิเคชันสตีมในประเทศไทย
ช่วงสถานการณโ์ควิด 

 
ตอนที ่1 : ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล 
ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกบัขอ้มลูของท่านมากที่สดุเพียงช่องเดียว 

เคยซือ้เกมจากแอปพลิเคชนัสตีม  เคย    ไม่เคย 

เพศ     ชาย    หญิง 

อาย ุ     15 – 25                  26 – 35 

    36 – 45                  45 – 55 

    55 ปีขึน้ไป 

สถานภาพ    โสด   สมรส    หย่ารา้ง 

รายไดต่้อเดือน    ต ่ากว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท  

    10,001 – 20,000 บาท  

               20,001 – 30,000 บาท  3 0 ,001 – 4 0 ,000  บ า ท

                40,001 ขึน้ไป 

อาชีพ     นกัเรียน    นิสิต/นกัศกึษา  

    ขา้ราชการ    พนกังานเงินเดือนเอกชน 

    เจา้ของธุรกิจ    งานอิสระ 

สถานที่ท างาน       บา้น   ออฟฟิศ   โรงเรียน/มหาวิทยาลยั   

    นอกสถานที่ เช่น รา้นกาแฟ หรือ co-working space 
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ตอนที ่2 : ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์
ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกบัท่านมากที่สดุเพียงช่องเดียว 

ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย น้อยทีสุ่ด 

1. ด้านผลิตภัณฑ ์(Product) 
1.แอปพลิเคชนัสตีมมีเกมหลากหลายประเภท      
2.ระบบของเกมมีคณุภาพสงูและมีความน่าสนใจ      
3.แอปพลิเคชันสตีม มีการอัพเดตเกมต่าง ๆ อยู่
เสมอ 

     

2. ด้านราคา (Price) 
1.ความคุ้มค่าของราคากับคุณภาพของเกมมี
ความเหมาะสม 

     

2.ค่าธรรมเนียมในการซือ้เกมแต่ละครัง้มีความ
เหมาะสม 

     

3.ราคาของเกมมีหลายระดับราคาให้เลือกตาม
ความตอ้งการ 

     

3.ด้านช่องทางการน าเสนอ (Place) 
1.ช่องทางการช าระเงินค่าบริการมีความสะดวก
รวดเรว็ 

     

2.แอปพลิ เคชันสตีม  มีช่องทางการเข้าถึงที่
หลากหลายและสะดวก เช่น สมารท์โฟน แท็ป
เล็ท แล็ปท็อป และพีซี 

     

3.แอปพลิเคชันสตีม ที่ใช้ในการซือ้เกมมีความ
สะดวก   

     

 

ส่วนประสมการตลาดออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 

มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย น้อยทีสุ่ด 

4.ด้านการส่งเสริมการตลาด (Promotion) 
1.มีโปรโมชั่ นลดราคาเกมให้ผู้ใช้งานในทุก  ๆ
เทศกาลอยู่เสมอ 
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2.มีการส่งเสริมการตลาดที่น่าสนใจ เช่น การลด 
แลก แจกแถม 

     

3.โฆษณาของสตีม พบเห็นในหลายช่องทาง เช่น 
โฆษณาบน website, twitter และใน Youtube 
เป็นตน้ 

     

5.ด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว (Privacy) 
1.มีระบบการยืนยนัตวัตนในการช าระเงินที่ดี      
2.มีระบบรักษาความปลอดภัยที่แน่นหนาจาก
การก าหนดรหสัผูเ้ขา้ใชง้าน 

     

3.มีระบบปกปิดขอ้มลูผูใ้ชบ้ริการไดเ้ป็นอย่างดี      
6. ด้านการบริการส่วนบุคคล (Personalization) 
1.มีบริการการแนะน าและช่วยเหลือในการซือ้เกม
ของผูเ้ลน่ในแต่ละครัง้ 

     

2.มีการแกไ้ขปัญหาและเสนอทางเลือกที่ดีใหก้ับ
ผูใ้ชบ้รกิารเมื่อมีปัญหาติดขดั 

     

3.มีการแนะน าและอธิบายรายละเอียดของเกมว่า
เป็นรูปแบบหรือลักษณะเกมแบบใดให้แก่ผู ้ใช้
อย่างชดัเจน 

     

 
 
ตอนที ่3 : การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์(IMC -Online) 
ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกบัท่านมากที่สดุเพียงช่องเดียว 

การตลาดส่ือสารครบวงจรออนไลน ์ ระดับความคิดเหน็ 
มากทีสุ่ด มาก ปานกลาง น้อย น้อยทีสุ่ด 

1. ด้านการโฆษณา (Advertising) 
1.มีการโฆษณาตามป้ายศนูยก์ารคา้, Platform IT โซน
อปุกรณไ์อที   

     

2.มีการโฆษณาผ่านทางสื่อสิ่งพิมพ ์เช่น นิตยสาร แผ่น
พบั โบวช์วั 

     

3.มีการโฆษณาทางสื่อออนไลน์อ่ืน  ๆ เช่น Twitter,      
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Instagram, Facebook หรือ Youtube อยู่เป็นประจ า 
2.ด้านการตลาดออนไลน ์(Online Marketing) 

1. มีการแจง้ข่าวสารผ่านเว็บไซต ์เช่น การจัดกิจกรรม
เก่ียวกบัเกมในสตีม 

     

2 . มี ก า ร แ จ้ ง ข่ า ว ส า รผ่ า น  Social Media เช่ น 
Facebook หรือ Youtube 

     

3. มีการใช ้Super Star ดารา /นักรอ้ง / เน็ตไอดอล ใน
การแจง้ข่าวสารผ่าน Social Media ต่างๆ 

     

3.ด้านการตลาดทางตรง (Direct marketing) 
1. มีการมอบส่วนลดพิเศษผ่าน ข้อความ (sms) หรือ e-
mail ให้ผู้ใช้อย่างต่อเนื่องในหมวดหมู่ที่ผู้ใช้บริการเคย
สนใจ 

     

2.มีการเสนอรายการเกมใหม่ในหมวดหมู่ที่ผูใ้ชบ้ริการ
เคยสนใจ 

     

3.มีการใหส้ะสมแตม้ในแต่ละครัง้ของการซือ้ เพื่อเป็น
สว่นลดพิเศษส าหรบับคุคล 

     

4. การตลาดเชิงกิจกรรม (Event Marketing) 
1. มีการจดักิจกรรมการแข่งขนัเกมเพื่อการกศุล      
2. มีการถ่ายทอดสดใหก้ลุ่มผูช้ื่นชอบเกมมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม เช่น แสดงเกมที่จะวางขายในอนาคต 
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