
 

 

กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมมิ่งเกยีร์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ภานุพงศ์  สุดสามารถ1 
รองศาสตราจารย์ ดร.นันทสารี สุขโต2 

บทคดัย่อ 
การศึกษาเร่ือง ปัจจยัการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ในเขต

กรุงเทพมหานครมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบลกัษณะทางประชากรศาสตร์ผูบ้ริโภคท่ีซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิง
เกียร์ในเขตกรุงเทพมหานคร 2) ศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการส่ือสารทางการตลาดเชิงบูรณาการกับการ
ตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร และศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งคุณค่าของ
ตราสินคา้กบัการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการศึกษาคร้ังน้ีเป็น
การศึกษาเชิงปริมาณ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีไดแ้ก่ ประชากรท่ีเขา้ร่วมงานไทยแลนด์เกมโชว ์บ๊ิก
เฟสติวลั 2017 จ านวน 400 คน วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป สถิติท่ีใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ ค่าความถ่ี 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) T-test, F-test 
และสถิตการวเิคราะห์หาค่าสหสัมพนัธ์เพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient 

ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบวา่ ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ ระหวา่ง 26 – 
30 ปี มีสถานภาพโสด  มีรายไดอ้ยู่ระหว่าง 20,001 – 30,000 บาท ส่วนใหญ่เป็น พนกังานบริษทัเอกชนใช้ตรา
สินค้าของ  Logitech และใช้แผ่นรองเมาส์ โดยท่ีสถานภาพการสมรส และอาชีพท่ีแตกต่างกันมีผลต่อ
กระบวนการตดัสินใจเติมเงินเกมออนไลน์ของตัวอย่างท่ีแตกต่างกนั นอกจากน้ียงัพบวา่ การส่ือสารการตลาด
แบบบูรณาการและทศันคติต่อการเติมเงินเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบัการตดัสินใจเติมเงิน
เกมออนไลน์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

1. บทน า 
ปัจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทในสังคมไทยมากข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งอินเตอร์เน็ต 

ไม่ว่าจะเป็นในแง่การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อการพฒันาทางวิทยาศาสตร์รวมถึงการพฒันาดา้นอ่ืน ๆ 

                                                           

1  นกัศึกษาหลกัสูตรบริหารธุรกิจมหาบณัฑิต สาขาการตลาด วทิยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชี มหาวทิยาลยัธุรกิจ
บณัฑิตย ์
2  ท่ีปรึกษาการคน้ควา้อิสระ 
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และยงัมีการน ามาใชเ้พื่อความบนัเทิง ซ่ึงในปี 2559 ท่ีผา่นมา การใชอิ้นเตอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิงท่ีถือวา่โดดเด่น
เป็นอยา่งมาก ไดแ้ก่ การใชบ้ริการเกม ทั้ง ออนไลน์  และ บริการอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบั อินเทอร์เน็ต 

ในส่วนของมูลค่าตลาดเกมทัว่โลกปีท่ีแล้วอยู่ 90,000 ล้านเหรียญสหรัฐ แบ่งเป็นเกมบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์อยูท่ี่ ร้อยละ 50-60  โดยปัจจุบนัตลาดเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก คือ ประเทศจีน มีมูลค่าตลาด 24,000 
ลา้นเหรียญสหรัฐ อนัดบั 2 เป็นประเทศอเมริกา ส่วนมูลค่าทางการตลาดเกมของประเทศไทยในปี พ.ศ. 2559 มี
มูลค่าประมาณ 9,000 ลา้นบาท เป็นเกมบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีมูลค่าทางการตลาดอยูท่ี่ 5,600 ลา้นบาท โตข้ึน 
10% และเกมบนโทรศพัทมื์อถือมีมูลค่าทางการตลาดอยูท่ี่ 3,100 ลา้นบาท เติบโตอยูท่ี่ร้อยละ 30-50 คาดวา่เกม
บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในปีน้ี 2560 จะมีอตัราการเติบโตอยูท่ี่ร้อยละ 12-15 ส่วนเกมบนอุปกรณ์พกพา จะมีอตัรา
การเติบโตอยู่ท่ีร้อยละ 30% เน่ืองจากมีผูใ้ช้สมาร์ทโฟนมากข้ึน ซ่ึงยงัสอดคล้องกบั ผลการส ารวจกลุ่มผูใ้ช้
อินเตอร์เน็ตในประเทศไทยประจ าปี 2559 ของ เนคเทค พบวา่ เกมออนไลน์ถือเป็นกิจกรรมท่ีผูใ้ช้อินเตอร์เน็ต
ส่วนใหญ่ร้อยละ 56.7 ไดเ้คยใชบ้ริการหรือเคยเล่นเกมออนไลน์ และในจ านวนน้ีนร้อยละ 47.2 เคยจ่ายเงินเพื่อ
ใช้บริการเกมออนไลน์ โดยร้อยละ 80 มีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการเกมออนไลน์ประมาณ 500 บาทต่อเดือน 
(Brandinside, 2560) 

จากภาพรวมของตลาดเกมท่ีเติบโตอยา่งต่อเน่ืองทัว่โลก ท าให้ผูผ้ลิตอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หลายราย
มองเห็นถึงโอกาส ในการท าตลาดเก่ียวกบั อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบมาส าหรับ ใช้งานในการเล่นเกม 
โดยเฉพาะ ท่ีเรียกวา่ “เกมม่ิงเกียร์”โดย เป็นอุปกรณ์ท่ีออกแบบมาเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้ล่นเกม
โดยมี ทั้งเมาส์ คียบ์อร์ด หูฟัง หน้าจอ จอยเกม แต่ละอุปกรณ์ก็จะออกแบบมาเพื่อให้เหมาะสมกบัการเล่นเกม
ต่าง ๆ และมีความทนทานมากกวา่อุปกรณ์ทัว่ไป ซ่ึงอุปกรณ์ เกมม่ิงเกียร์ มีแนวโนม้ท่ีจะเติบโตตาม อตัราการ
เติบโตของอุตสาหกรรมเกม ประมาณร้อยละ 10 ของอุตสาหกรรมเกม โดยการคาดการณ์มูลค่าการตลาดของ
อุตสาหกรรมเกมม่ิงเกียร์ในปี พ.ศ. 2558 อยูท่ี่ประมาณ 400 ลา้นบาท (ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2558)  

 

2. วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
2.1 เพื่อเปรียบเทียบลกัษณะทางประชากรศาสตร์ผูบ้ริโภคท่ีซ้ือเกมม่ิงเกียร์ในเขตกรุงเทพมหานคร 
2.2 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งการส่ือสารทางการตลาดเชิงบูรณาการกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือ

เกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
2.3 เพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างคุณค่าตราสินค้ากับกระบวนการตัดสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของ

ผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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3. สมมติฐานการวจิัย 
3.1 ผูบ้ริโภคท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์แตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์

ในเขตกรุงเทพมหานคร  
3.2 การส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการมีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิง

เกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
3.3 คุณค่าตราสินคา้มีความสัมพนัธ์ในทิศทางบวกกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

4. ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
4.1 เพื่อน าผลการศึกษาท่ีไดม้าวางแผนการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการผา่นส่ือดิจิตอลให้สอดคล้อง

กบักระบวนการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ 
4.2 เพื่อน าผลการศึกษามาวางแผนการสร้างคุณค่าตราสินคา้ให้สอดคลอ้งกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือ

อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ 
4.3 เพื่อน าผลการศึกษาท่ีได้ก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดให้สอดคลอ้งกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือ

อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ 
 

5. ขอบเขตในการศึกษา 
ด้านประชากร ได้แก่ ผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้ิจ ัยจึงเลือก

ประชากรท่ีเข้าร่วมงานไทยแลนด์เกมโชว์ บ๊ิกเฟสติวลั 2017 จดัข้ึนเม่ือวนัท่ี 3-5 พฤศจิกายน พ.ศ.2560 ณ 
ศูนยก์ารคา้สยามพารากอน (รอยลั พารากอน ฮอลล ์ชั้น 5) จ านวน 400 คน โดยเป็นการสุ่มโดยสะดวก 

ด้านเวลา เป็นการศึกษาความคิดเห็นของผูบ้ริโภคท่ีเติมเงินเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครใน
ช่วงเวลาเดือน พฤศจิกายน 2560 

ด้านเน้ือหา คือ การศึกษาการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ ( IMC) คุณค่าตราสินค้า และ
กระบวนการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ 
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6. กรอบแนวความคดิการวจิัย 

 
ภาพที ่1  กรอบแนวความคิดการวจิยั 
 

การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัทาการวจิยัเชิงปริมาณ โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัส่งใหก้บั
กลุ่มตวัอยา่ง และผูต้อบแบบสอบถามส่งแบบสอบถามกลบัมาใหผู้ว้จิยัโดยแบบ สอบถามแบ่งเป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นขอ้มูลทัว่ไปทางดา้นประชากรศาสตร์ มีลกัษณะ
เป็นแบบสอบถามปลายปิดแบบค าตอบหลายตวัเลือก และใหผู้ต้อบเลือกเพียงค าตอบเดียว ไดแ้ก่ เพศอาย ุรายได ้
สถานภาพ อาชีพ ตราสินคา้เกมม่ิงเกียร์ท่ีใช ้และผลิตภณัฑเ์กมม่ิงเกียร์ท่ีใช ้

ส่วนท่ี 2 ข้อมูลเ ก่ียวกับการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านส่ือดิจิทัล มีลักษณะเป็น 
แบบสอบถามปลายปิด แบบใชม้าตราวดัโดยเป็นการวดัขอ้มูลประเภทอนัตราภาคชั้น 

ส่วนท่ี 3 ขอ้มูลเก่ียวกบัคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) 
ส่วนท่ี 4 ขอ้มูลเก่ียวกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ 

ดา้นประชากรศาสตร ์

- เพศ 

- อายุ 

- รายได้ 

- สถานภาพ 

- อาชีพ 

- ตราสนิค้าเกมมิ่งเกยีร์ที่ใช้ 

- ผลิตภณัฑเ์กมมิ่งเกยีร์ที่ใช้ 

ดา้นการสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการ

ผ่านสื่อดิจิทลั (Digital IMC) 

- การโฆษณาผ่านสื่อดิจทิลั 

- การให้ข่าวและการประชาสมัพันธผ่์านสื่อ

ดิจิทลั 

- การส่งเสริมการขายผ่านสื่อดิจิทลั 

- การตลาดทางตรงผ่านสื่อดิจิทลั 

ดา้นคุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) 

- ความตระหนักถึงคุณค่าตราสนิค้า 

- ด้านการรับรู้คุณภาพ 

- ด้านการเช่ือมโยงตราสนิค้า 

- ด้านความภกัดีต่อตราสนิค้า 

กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมมิง่เกียร ์
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โดยส่วนท่ี 2 3 และ 4 ก าหนดลกัษณะแบบสอบถาม เป็นการวดัขอ้มูลประเภทอนัตราภาคชั้น โดย
แต่ละช่วงแบ่งดงัน้ี  

คะแนนเฉลีย่ ค าอธิบายส าหรับการแปลผล 
4.24 – 5.00 ระดบัมากท่ีสุด 
3.43 – 4.23 ระดบัมาก 
2.62 – 3.42 ระดบัปานกลาง 
1.81 – 2.61 ระดบันอ้ย 
1.00 – 1.80 ระดบันอ้ยท่ีสุด 

 

7. ผลการศึกษา 
ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม พบวา่ ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุ ระหวา่ง 26 – 

30 ปี มีสถานภาพโสด  มีรายไดอ้ยู่ระหว่าง 20,001 – 30,000 บาท ส่วนใหญ่เป็น พนกังานบริษทัเอกชนใช้ตรา
สินคา้ของ  Logitech และใชเ้มาส์ 

ผลการวเิคราะห์ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.992 
แปลได้ว่าอยู่ในระดับมาก การโฆษณาผ่านส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.161 
ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ เน้ือหาโฆษณาเก่ียวกบัเกมม่ิงเกียร์ โดยน าคนทีมี
ช่ือเสียงผา่นช่องทางออนไลน์ เช่น FB, IG และ Website หลกั สามารถสร้างความเช่ือมัน่ ภาพลกัษณ์ และจูงใจ
ใหเ้กิดความตอ้งการ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.588 การส่งเสริมการขายผา่นส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.422 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ร้านคา้ท่ีจ  าหน่ายผลิตภณัฑ์
เกมม่ิงเกียร์ มีการใหบ้ริการจดัส่งถึงท่ี เพื่อความสะดวกรวดเร็วของลูกคา้ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.563 การใหข้่าวและ
การประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือดิจิทัลโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.698 ประเด็นท่ีผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดได้แก่ การอพัเดตข่าวสารและประชาสัมพนัธ์อย่างต่อเน่ืองท าให้เกิด
ภาพลกัษณ์ท่ีดีต่อเกมม่ิงเกียร์ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.335 และ การตลาดทางตรงผ่านส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.686 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ การส่งขอ้ความ
ผา่นทาง E-mail ท าใหคุ้ณรู้สึกสะดวกสบายในการติดต่อ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.108 

ผลการวเิคราะห์ปัจจยัดา้นคุณค่าตราสินคา้ต่อการซ้ือเกมม่ิงเกียร์ ภาพรวมปัจจยัดา้นคุณค่าตราสินคา้ 
อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.059 ดา้นความตระหนกัถึงตราสินคา้โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 4.079 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณจดจ าตราสินคา้เกมม่ิงเกียร์ท่ีคุณ
ใช้อยู่ได้ดีมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.425 ด้านการรับรู้คุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.860
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ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ สินคา้เกมม่ิงเกียร์มีการออกแบบท่ีโดดเด่นเป็น
เอกลกัษณ์ และมีรูปแบบท่ีทนัสมยั มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.178 ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.278 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ สินคา้เกมม่ิง
เกียร์ช่วยยกระดบัฐานะทางสังคมและสามารถท าให้เขา้สังคมไดง่้ายข้ึนในกลุ่มผูเ้ล่นเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.318 
และด้านความภักดีต่อตราสินค้าโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.021 ประเด็นท่ีผู ้ตอบ
แบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณช่ืนชอบสินคา้เกมม่ิงเกียร์ท่ีคุณใชอ้ยูม่ากกวา่ตราสินคา้อ่ืน ๆ มี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.203 

ผลการวิเคราะห์ปัจจยัด้านกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ พบว่า กระบวนการตดัสินใจซ้ือ
อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.946 ดา้นการรับรู้ความตอ้งการโดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
มาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.885 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดับความคิดมากท่ีสุดได้แก่  คุณเลือกซ้ือ
ผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์เพราะเช่ือวา่จะท าให้ไดรั้บประสบการณ์ท่ีแตกต่างจากการใชสิ้นคา้ทัว่ไปในการเล่นเกม  
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.968 ด้านการคน้หาขอ้มูลโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.000 ประเด็นท่ี
ผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณไดท้  าการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์ก่อน
ท าการตดัสินใจซ้ือมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.070 ดา้นการประเมินผลทางเลือกโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ีย
เท่ากบั 3.908 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณพิจารณาเปรียบเทียบรูปทรง/
ลักษณะของผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์หลาย ๆ ตราสินค้าก่อนท าการเลือกซ้ือ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.928 ด้านการ
ตดัสินใจซ้ือโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.922 ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิด
มากท่ีสุดได้แก่ การท่ีมีสินคา้ตวัทดลองให้ลองสัมผสัท่ีหน้าร้านขาย มีส่วนช่วยในการพิจารณาตดัสินใจซ้ือ
ผลิตภณัฑเ์กมม่ิงเกียร์ ดา้นพฤติกรรมภายหลงัซ้ือโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.013 

ผลการทดสอบสมมติฐาน  
ผูบ้ริโภคท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัมีกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ท่ี

แตกต่างกนั พบวา่ 
เพศ อายุ รายได ้ตราสินคา้เกมม่ิงเกียร์ และผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการ

ตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของตวัอยา่งไม่แตกต่างกนั 
สถานภาพการสมรถ ท่ีแตกต่างกันมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของตวัอย่างท่ี

แตกต่างกนั ในดา้นการคน้หาขอ้มูล ดา้นการประเมินผลทางเลือก ดา้นการตดัสินใจซ้ือ ดา้นพฤติกรรมภายหลงั
การซ้ือ และภาพรวมกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ 

อาชีพ ท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของตวัอยา่งท่ีแตกต่างกนั ในดา้น
การตดัสินใจซ้ือ ดา้นพฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ และภาพรวมกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ 

231



 

การส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการ และคุณค่าตราสินคา้ต่อการซ้ือเกมม่ิงเกียร์มีความสัมพนัธ์ในทิศ
ทางบวกกบัการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

8. อภิปรายผลการศึกษา 
- ปัจจยัดา้นการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการผา่นส่ือดิจิทลั 

การโฆษณาผ่านส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดับ
ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ เน้ือหาโฆษณาเก่ียวกบัเกมม่ิงเกียร์ โดยน าคนทีมีช่ือเสียงผา่นช่องทางออนไลน์ เช่น FB, 
IG และ Website หลกั สามารถสร้างความเช่ือมัน่ ภาพลกัษณ์ และจูงใจให้เกิดความตอ้งการซ่ึงสอดคล้องกบั
แนวคิดของ อุไรพร ชลสิริรุ่งสกุล (2554) เร่ือง รูปแบบการตลาดยุคดิจิทลั ท่ีระบุว่า การสร้างแบรนด์บน 
Facebookการท ากิจกรรมการขายผลิตภณัฑ์บน YouTube และยงัมีแนวคิดอ่ืนๆมาประยุกต์ใช้กบัการส่ือสาร
การตลาดเชิงบูรณาการอย่างการโฆษณาผ่านส่ือดิจิทลั (Digital Advertising) การขายโดยใช้พนักงานผ่านส่ือ
ดิจิทลั (Digital Personal Selling) การส่งเสริมการขายผา่นส่ือดิจิทลั (Digital Sale Promotion) การใหข้่าวและการ
ประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือดิจิทลั (Digital Publicity and Public Relation) การตลาดทางตรงผ่านส่ือดิจิทลั (Digital 
Direct Marketing) 

การส่งเสริมการขายผ่านส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั ประเด็นท่ี
ผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ร้านคา้ท่ีจ  าหน่ายผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์ มีการใหบ้ริการจดัส่ง
ถึงท่ี เพื่อความสะดวกรวดเร็วของลูกคา้ซ่ึง สอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ือง ตวับ่งช้ีวา่สินคา้นั้นมีคุณภาพ ของ กิติ สิริ
พลัลภ (2542) ท่ีระบุวา่ ผูใ้หบ้ริการตอ้งใหก้ารบริการและอ านวยความสะดวกใหก้บัผูม้าใชบ้ริการเป็นอยา่งดี 

การให้ข่าวและการประชาสัมพนัธ์ผ่านส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มี ประเด็นท่ีผูต้อบ
แบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดได้แก่ การอพัเดตข่าวสารและประชาสัมพนัธ์อย่างต่อเน่ืองท าให้เกิด
ภาพลกัษณ์ท่ีดีต่อเกมม่ิงเกียร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเคร่ืองมือของการส่ือสารการตลาดเชิงบูรณาการ ของเสรี 
วงษ์มณฑา (2547) ท่ีระบุว่า การประชาสัมพนัธ์ (Public Relation) มีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างทศันคติ ความเช่ือ 
และภาพลกัษณ์ท่ีดีต่อองคก์รหรือผลิตภณัฑ ์

การตลาดทางตรงผา่นส่ือดิจิทลัโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบั
ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ การส่งขอ้ความผา่นทาง E-mail ท าให้คุณรู้สึกสะดวกสบายในการติดต่อ ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดเร่ืองจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ของ กนัตฐ์ศิษฎ ์เลิศไพรงาม (2550) ท่ีระบุวา่จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-
mail) น้ีไดก้ลายเป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพดว้ยคุณสมบติัท่ีรวดเร็ว ประหยดั เขา้ถึงผูบ้ริโภคและยาก
ต่อการสูญหาย ซ่ึงท าใหจ้ดหมายอิเล็กทรอนิกส์เป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมในการท าการตลาดทางตรง 

- ปัจจยัดา้นคุณค่าตราสินคา้ 
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ดา้นความตระหนกัถึงตราสินคา้โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบั
ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณจดจ าตราสินคา้เกมม่ิงเกียร์ท่ีคุณใชอ้ยูไ่ดดี้ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความหมายเก่ียวกบัความ
ตระหนกัถึง ของ Keller (1993) ท่ีระบุวา่การท่ีผูบ้ริโภคมีความสามารถในการจดจ าท่ีเกิดจากความส านึกไดโ้ดย
ตนเองซ่ึงส่ิงท่ีจดจ าไดน้ั้นจะมีทั้งช่ือและตราสัญลกัษณ์ยี่ห้อของสินคา้ และการบริการประเภทใดประเภทหน่ึง
ได 

 ดา้นการรับรู้คุณภาพโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิด
มากท่ีสุดไดแ้ก่ สินคา้เกมม่ิงเกียร์มีการออกแบบท่ีโดดเด่นเป็นเอกลกัษณ์ และมีรูปแบบท่ีทนัสมยั ซ่ึง สอดคลอ้ง
กบัแนวคิดเก่ียวกบัการสร้างส่ิงเช่ือมโยงกบัตราสินคา้ ของติ สิริพลัลภ (2542) ท่ีระบุวา่ การท าใหผู้บ้ริโภคเขา้ใจ
ในผลิตภณัฑดี์ยิง่ข้ึน จะก่อใหเ้กิดประโยชน์หลายประการ ไดแ้ก่ ความโดดเด่น (Differentiation) ของสินคา้ เป็น
ประโยชน์เม่ือสินคา้มีความโดดเด่นดา้นใดดา้นหน่ึง ความโดดเด่นเหล่าน้ีเม่ือเช่ือมโยงไปท่ีตวัสินคา้ จะท าให้
ผูบ้ริโภคเขา้ใจสินคา้ไดดี้ยิง่ข้ึน 

ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบั
ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ สินคา้เกมม่ิงเกียร์ช่วยยกระดบัฐานะทางสังคมและสามารถท าให้เขา้สังคมไดง่้ายข้ึนใน
กลุ่มผูเ้ล่นเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด ความส าคญัของส่ือดิจิทลั ท่ีระบุวา่การใช ้Social Media เพื่อสร้างตวัตน
ใหเ้ป็นท่ียอมรับในสังคมท่ีกวา้งขวาง 

ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.021ประเด็นท่ีผูต้อบ
แบบสอบถามมีระดบัความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่คุณช่ืนชอบสินคา้เกมม่ิงเกียร์ท่ีคุณใช้อยูม่ากกวา่ตราสินคา้อ่ืน ๆ 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด คุณค่าตราสินคา้สามารถเหนือกว่าฝ่ายตรงขา้ม ของศาสตราจารย ์สตีเวน่ คิง ท่ีระบุวา่ 
ผูบ้ริโภคมีความตระหนักถึงตราสินค้า (Brand Awareness) ทั้ งยงัมีความจงรักษาภกัดีต่อตราสินค้า (Brand 
Loyalty) 

- ปัจจยัดา้นกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ 
ด้านการรับรู้ความต้องการโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดับ

ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่  คุณเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์เพราะเช่ือวา่จะท าให้ไดรั้บประสบการณ์ท่ีแตกต่าง
จากการใชสิ้นคา้ทัว่ไปในการเล่นเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั แนวคิดเก่ียวกบัหนา้ท่ีของการโฆษณา ของ (Bovee 1995 
อา้งใน ดารา ทีปะปาล และ ธนวฒัน์ ทีปะปาล 2553) ท่ีระบุว่า ความแตกต่างจากผลิตภณัฑ์ของคู่แข่งมกัจะ
มุ่งเนน้ในดา้นคุณภาพและคุณค่าอยา่งอ่ืนท่ีผูซ้ื้อจะไดรั้บ เป็นตน้ ซ่ึงแตกต่างจากของคู่แข่งขนั 

ดา้นการคน้หาขอ้มูลโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิด
มากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณไดท้  าการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์ก่อนท าการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 
วตัถุประสงค์ของการโฆษณา ของ Clow & Baack (2010) ท่ีระบุว่าการโฆษณามีวตัถุประสงค์เพื่อ กระตุน้ให้
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ผูบ้ริโภคตอ้งการทราบขอ้มูลเก่ียวกบัสินคา้ให้มากข้ึน โดยตอ้งการกระตุน้ให้ผูบ้ริโภคคน้หาขอ้มูลเก่ียวกบั
สินคา้ใหม้ากข้ึน 

ดา้นการประเมินผลทางเลือกโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบั
ความคิดมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณพิจารณาเปรียบเทียบรูปทรง/ลกัษณะของผลิตภณัฑ์เกมม่ิงเกียร์หลายๆตราสินคา้
ก่อนท าการเลือกซ้ือ ซ่ึงสอดคล้องกับแนวโน้มพฤติกรรมของผูบ้ริโภคเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ผลิตภณัฑห์รือบริการและราคาของผูข้ายแต่ละรายและการซ้ือขาย 

ดา้นการตดัสินใจซ้ือโดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามมีระดบัความคิด
มากท่ีสุดได้แก่ การท่ีมีสินคา้ตวัทดลองให้ลองสัมผสัท่ีหน้าร้านขาย มีส่วนช่วยในการพิจารณาตดัสินใจซ้ือ
ผลิตภณัฑเ์กมม่ิงเกียร์ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ือง การรับรู้คุณภาพของ Anselmsson  (2007) ท่ีระบุวา่ผูบ้ริโภค
ส่วนใหญ่จะไม่สามารถตดัสินคุณภาพสินคา้ไดเ้หมือนกบัการตดัสินคุณภาพสินคา้จากการไดท้ดลองใช้จริง 
ดงันั้นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดต่อผูบ้ริโภคนั้นคือ ก่อนท่ีผูบ้ริโภคจะท าการทดลองใชสิ้นคา้นั้นผูบ้ริโภคอาจจ าเป็นตอ้งมี
การรับรู้คุณภาพสินคา้ 

ด้านพฤติกรรมภายหลังการซ้ือโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ประเด็นท่ีผูต้อบแบบสอบถามให้
ความส าคญัมากท่ีสุดไดแ้ก่ คุณรู้สึกพึงพอใจในคุณภาพของผลิตภณัฑเ์กมม่ิงเกียร์เม่ือไดใ้ชง้าน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
แนวคิดกระบวนตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคของ อดุลย ์จาตุรงคกุล (2550) ท่ีระบุว่า หลงัจากซ้ือและทดลองใช้
ผลิตภณัฑ์ผูบ้ริโภคจะมีประสบการณ์เก่ียวกบัความพอใจหรือไม่พอใจในผลิตภณัฑ์ข้ึนอยู่กบั ประสบการณ์
เก่ียวกบัตราสินคา้ มีผลกระทบท่ีส าคญัท่ีเก่ียวกบัความชอบตราสินคา้ถา้ตราสินคา้ท่ีซ้ือไม่สร้างความพอใจแก่ผู ้
ซ้ือผูซ้ื้อมีทศันคติท่ีไม่ดีต่อตราสินคา้และอาจเลิกซ้ือผลิตภณัฑ์เลยในทางตรงกนัขา้มถ้าผูซ้ื้อมีความพึงพอใจ
ภายหลงัการซ้ือสินคา้จะท าใหเ้กิดซ้ือผลิตภณัฑอี์ก 
 

9. ข้อเสนอแนะจากการศึกษา 
จากการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานท่ี 1 อาชีพกบักระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ พบวา่ ผูป้ระกอบอาชีพแม่บา้น/พ่อบา้น 

มีค่าเฉล่ีย ดา้นการตดัสินใจซ้ือ ดา้นพฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ และภาพรวมกระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ 
สูงกวา่ กลุ่มอาชีพอ่ืน ๆ จากประเด็นดงักล่าวน่าจะเกิดจากการท่ี ผูท่ี้เป็น แม่บา้น/พ่อบา้น น่าจะซ้ือเพื่อให้บุตร
หลาน ดงันั้นผูป้ระกอบการน าเขา้และจดัจ าหน่ายเก่ียวกบั อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ ควรจดัท า Promotion ในลกัษณะ
ท่ีลดราคาเพื่อซ้ือเป็นของขวญั ใน เทศกาลต่าง ๆ เพื่อกระตุน้การตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ ในช่วงเทศกลาต่าง ๆ 

สมมติฐานท่ี 2 ระหว่างการส่ือสารการตลาดแบบบูรณาการผ่านส่ือดิจิทลั กบักระบวนการตดัสินใจ
ซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ดา้นการรับรู้ความตอ้งการกบัการให้ข่าวและการ
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ประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือดิจิทัล (Digital Publicity And Public Relation) มีค่าความสัมพันธ์สูงท่ีสุด จากผล
การศึกษาดงักล่าว  ผูผ้ลิตหรือตวัแทนจ าหน่ายเกมม่ิงเกียร์ ควรมีการให้ขายประชาสัมพนัธ์ผา่นส่ือต่าง ๆ อาทิ 
Facebook Line หรือ ส่ือดิจิตอลอ่ืน ๆ เพื่อกระตุน้การรับรู้และเป็นการสร้างความตอ้งการให้แก่ลูกคา้ ท่ีสนใจ
อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ 

สมมติฐานท่ี 3 ระหวา่งคุณค่าตราสินคา้กบักระบวนการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภค
ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์มีความสัมพนัธ์กบัคุณค่าตราสินค้าด้าน
ความภกัดีต่อตราสินคา้ อยูใ่นระดบัสูง จากผลการศึกษาดงักล่าว ผูผ้ลิตหรือตวัแทนจ าหน่ายเกมม่ิงเกียร์ ควรมี
การ อพัเดทขอ้มูลสินคา้ต่างๆ บน เวบ็ไซด์ หรือ ส่ือออนไลน์ต่าง ๆ รวมถึงมีการจดัท า e-mail  ประชาสัมพนัธ์ 
เก่ียวกบัข่าวสาร และ รายการส่งเสริมการขาย ใหแ้ก่ลูกคา้เก่า รวมถึงอาจออก รายการส่งเสริมการขายในลกัษณะ 
น าสินคา้รุ่นเก่ามาแลกซ้ือสินคา้ รุ่นใหม่ของบริษทั เพื่อเป็นการสร้างความตอ้งการ และส่งเสริมความภกัดี ท่ีมี
คราสินคา้ เดิม 
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