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บทท่ี 1 บทนํา 1 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 1 
วัตถุประสงคของการวิจัย 3 
สมมติฐานของการวิจัย  3 
ขอบเขตของการวิจัย 3 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 4 
นิยามศัพทเฉพาะ 4 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 5 

บทท่ี 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 7 
แนวคิดและทฤษฎีสวนประสมทางการตลาด 7 
ขอมูลเก่ียวกับอุตสาหกรรมเกมออนไลนและเกมดิจิทัล 16 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 18 

บทท่ี 3 วิธีดําเนินการวิจัย 23 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 23 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 24 
การตรวจสอบเครื่องมือ 24 
การเก็บรวบรวมขอมูล 25 
การวิเคราะหขอมูล 26 
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บทท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูล 27 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลสวนบุคล 28 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน 29 
ตอนท่ี 3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 33 
ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 36 

บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 39 
สรุปผลการวิจัย 39 
อภิปรายผล 40 
ขอเสนอแนะ 43 

บรรณานุกรม 45 

ภาคผนวก 49 
ภาคผนวก ก แบบสอบถาม 53 
ภาคผนวก ข แบบประเมินผลแบบสอบถาม (IOC) 59 
ภาคผนวก ค หนังสือราชการท่ีเก่ียวของ 65

หนังสือรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย 68 
ภาคผนวก ง ผลประเมินหาความเชื่อม่ัน 73 

ประวัติผูวิจัย 75 
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สารบัญตาราง 
 

ตารางท่ี  หนา 
   

2.1 ผลการสังเคราะห ตัวแปรสวนประสมทางการตลาดในงานวิจัยเกมออนไลน 22 
4.1 แสดงจํานวนและรอยละขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตามเพศ  

อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 28 
4.2 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวม และ 
รายดาน 29 

4.3 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานผลิตภัณฑ 30 
4.4 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานราคา 30 
4.5 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานชองทางการจัด 
จําหนาย 31 

4.6 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทาง 

การตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานการสงเสริม 
การตลาด 32 

4.7 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามเพศ 33 

4.8 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามอาย ุ 33 

4.9 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามระดับ 
การศึกษา 34 

4.10 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามอาชีพ 35 

4.11 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามรายได 
เฉลี่ยตอเดือน 35 

4.12 แสดงขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมส 
ออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในจังหวัดสมุทรปราการ 36 
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สารบัญภาพ 
 

ภาพท่ี  หนา 
   

1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 4 
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