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บทท่ี 1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

การแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือโรคโควิด-19 สงผลตอกิจกรรมการใช
ชีวิตประจําวันของประชาชน รัฐบาลในหลายประเทศท่ีตองการควบคุมการแพรกระจายของโรคโดยมี
การใชมาตรการปดเมือง (Lockdown) และเวนระยะหางทางสังคม (Social distancing) ทําให
ประชาชนในหลายๆ ประเทศท่ัวโลกรวมถึงคนไทยตองใชเวลาสวนใหญอยูในท่ีพักอาศัย และมีการหัน
มาใชเทคโนโลยีออนไลนมากข้ึน ซ่ึงยอดการใชอินเทอรเน็ตความเร็วสูง (Fixed broadband) ใน
หลายประเทศเพ่ิมสูงข้ึน โดยประเทศไทยมีการใชอินเทอรเน็ตความเร็วสูงในเดือนมีนาคม 2563
เพ่ิมข้ึนประมาณ 20% จาก ณ สิ้นป 2562 ซ่ึงกิจกรรมในชีวิตประจําวันบนโลกออนไลน ไดแก
การศึกษา การทํางาน การสั่งซ้ือสินคาและอาหาร การใชเครือขายสังคมออนไลน รวมถึงการบันเทิง 
เชน ดูหนัง ฟงเพลง เปนตน (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563) 

กิจกรรมออนไลนท่ีเปนท่ีนิยมของผูคนในหลายประเทศท่ัวโลกรวมถึงประเทศไทยระหวาง
การเก็บตัวอยูในท่ีพักอาศัย คือ เกมสออนไลน (Online games) ซ่ึงไดกลายมาเปนเครื่องมือท่ีชวย
สรางความบันเทิงและผอนคลายความกังวลกับสถานการณการแพรระบาดของโควิด-19 รวมถึงยัง
เปนชองทางใหกีฬาหลายประเภทท่ีตองพักการแขงขันชั่วคราวเขามาในโลกของเกมสออนไลนดวย
อาทิ การแขงกีฬาระดับโลกท่ีตองถูกเลื่อนออกไปอยางการแขงขันรถสูตรหนึ่งชิงแชมปโลก (Formula
1) มีการจัดการแขงขัน Virtual Grand Prix ซ่ึงมีผูเขาชมเปนจํานวนมาก นอกจากนี้บริษัทเกมส
ออนไลนไดจัดแคมเปญพิเศษเพ่ือกระตุนตลาดเม่ือการแขงขันฟุตบอลลีกดังของโลกตองยุติชั่วคราวทํา
ใหบริษัทเกมสเปดใหผูเลนเกมเลนฟรีในชวงเวลาท่ีกําหนด หรือการลดราคา การมีรายการพิเศษตางๆ
ในเกมส และลดราคาเกมสใหผูเลนเกม ท้ังนี้ ความสนใจในเกมสออนไลนเพ่ิมข้ึนอยางรวดเร็ว สะทอน
จากขอมูลของแอป Annie พบวา ในชวง 3 เดือนแรกของป 2563 การดาวนโหลดเกมสออนไลนบน
โทรศัพทเคลื่อนท่ีสมารทโฟน (Mobile games) ท้ังระบบ Android และ IOS ท่ัวโลก ซ่ึงรวมถึงคน
ไทยอยูท่ีประมาณ 13 พันลานครั้ง เพ่ิมข้ึนประมาณ 20% เม่ือเทียบกับชวงเดียวกันของปกอน โดย
ผูบริโภคมีการใชจายในเกมสประมาณ 16.7 พันลานเหรียญสหรัฐฯ (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563) 

การเลนเกมออนไลนท่ีสามารถเลนกันเปนหมูคณะท้ังในและตางประเทศมีจํานวนผูใชเพ่ิมข้ึน
จากขอมูลของผูใหบริการแพลตฟอรมเกมสออนไลน พบวา ในชวงสัปดาหแรกของเดือนเมษายน 
2563 มีจํานวนผูเลนเกมบนแพลตฟอรมท่ัวโลกกวา 23.2 ลานคน เพ่ิมข้ึน 36.9% จาก ณ สิ้นป 
2562 โดยผูเลนเกมสวนใหญมาจากภูมิภาคยุโรป เอเชีย และอเมริกาเหนือ และในชวงเวลาเดียวกัน 
การเลนเกมออนไลนของคนไทย วัดจากจํานวนคนท่ีเขามาบนแพลตฟอรมดังกลาว คิดเปน 1.4% 
ของจํานวนคนท่ีเขามาบนแพลตฟอรมท้ังหมดท่ัวโลกเพ่ิมข้ึนจากคาเฉลี่ยในเดือนมีนาคม 2563 ท่ี
จํานวนคนท่ีเขามาบนแพลตฟอรมดังกลาวคิดเปน 1.3% ซ่ึงผูเลนเกมออนไลนไทยนาจะยังมีทิศทาง
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เพ่ิมข้ึนในชวงนี้ สวนหนึ่งมาจากประชาชนสวนใหญยังคงหาสิ่งท่ีมาชวยผอนคลายความกังวลจาก
สถานการณการแพรระบาดของโควิด-19 นอกจากนี้ การเลื่อนเปดเทอมมีสวนทําใหการเลนเกม
ออนไลนในไทยเพ่ิมข้ึน (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563) 

นอกจากนี้ การระบาดของโควิด-19 และมาตรการ Lockdown เปนปจจัยหนุนอุตสาหกรรม
เกมออนไลนในประเทศไทย เชนเดียวกับตลาดเกมสออนไลนโลก และเชื่อวาแมเม่ือการระบาดของ 
โควิด-19 ยุติลง อุตสาหกรรมเกมออนไลนในไทยจะยังมีแนวโนมไดรับการตอบรับท่ีดีจากพฤติกรรม
ของคนไทยท่ีใชเทคโนโลยีมากข้ึน ทําใหการเขาถึงเกมสออนไลนทําไดงาย บวกกับแรงหนุนจากการแขงกีฬา 
E-Sport ท่ีเปนท่ีนิยมในกลุมคนรุนใหม อยางไรก็ตาม เนื่องจากประเด็นดานกําลังซ้ือของผูบริโภคบาง
กลุมท่ีลดลงซ่ึงอาจทําใหมีการปรับลดคาใชจายในการเลนเกม ประกอบกับกิจกรรมการเปดตัวเกม
ใหมๆ สวนหนึ่งจําเปนตองถูกเลื่อนออกไป จึงทําใหในภาพรวมท้ังป 2563 มูลคาตลาดเกมสออนไลน
ของไทย (รายไดรวมผูพัฒนา รับจางผลิต จัดจําหนายและลิขสิทธิ์) นาจะอยูท่ีประมาณ 2.4 หม่ืนลานบาท 
ขยายตัวประมาณ 4.8% ชะลอลงจากท่ีเติบโต 9.4% ในปกอน นอกจากนี้ ความทาทายของอุตสาหกรรม
เกมออนไลนในไทย ประการสําคัญอยูท่ีความสามารถในการผลิตคอนเทนตเกมสระดับสากลของ
ผูประกอบการไทยท่ียังทําไดจํากัด ซ่ึงเปนประเด็นท่ีตองเรงสนับสนุนใหเกิดการพัฒนาอยางจริงจัง
เพ่ือใหสามารถตอยอดและสรางโอกาสทางธุรกิจไดเพ่ิมมากข้ึนในอนาคต (ศูนยวิจัยกสิกรไทย, 2563)
ซ่ึงสอดคลองกับขอมูลของสํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (ดีปา) ท่ีวาอุตสาหกรรมเกมซ่ึงเปนสวนหนึ่ง
ของอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนตกําลังเติบโตอยางรวดเร็วตามการพัฒนาของเทคโนโลยีโลกและ
วิถีชีวิตของผูบริโภคท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ซ่ึงจากผลการสํารวจขอมูลอุตสาหกรรมดิจิทัล
คอนเทนตของดีปาพบวาในปท่ีผานมามูลคาอุตสาหกรรมเกมมีอัตราการขยายตัวสูงข้ึนประมาณ 14-
15% คิดเปนมูลคา 29,000 ลานบาทมีแนวโนมเติบโตอยางตอเนื่องและคาดวาในปนี้จะมีเม็ดเงิน
สะพัดประมาณ 33,000 ลานบาท โดยอุตสาหกรรมเกมเปนหนึ่งในอุตสาหกรรมท่ีเปยมดวยศักยภาพ 
และมีแนวโนมเติบโตอยางมหาศาลสรางรายไดใหแกเศรษฐกิจดิจิทัลของประเทศไทยโดยการสงเสริม
และผลักดันจากหนวยงานภาครัฐจะชวยทําใหอุตสาหกรรม สามารถสรางการเติบโตไดอยางเปน
ระบบ ท้ังชวยสรางโอกาสในการเขาถึงแหลงเงินทุนและตลาดในระดับสากล (กรุงเทพธุรกิจ, 2564) 

ท้ังนี้ ศูนยวิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย มองวาการทําการตลาดผานเกมสจะ
เติบโตข้ึนตามจํานวนผูเลนเกม และรายไดของอุตสาหกรรมเกมยังถูกกับสื่อรูปแบบด้ังเดิม เชน
โทรทัศน สื่อสิ่งพิมพ และวิทยุ ซ่ึงลวนเปนอุตสาหกรรมท่ีมีการเติบโตต่ํา การท่ีมีผูบริโภคออนไลนมี
สวนรวมกับเกมในระดับท่ีต่ํา และเขาถึงฐานคนรุนใหมไดนอยกวา ในทางกลับกัน การใชเกมถูกมอง
วาเปนสื่อรูปแบบใหมมาเปนชองทางโฆษณาและโปรโมทแบรนด ทําใหผูบริโภครูสึกวาแบรนดมีความ
ทันสมัย ปรับตัวเขากับยุค และพยายามเขาใจพฤติกรรของผูบริโภคยุคใหมไดดีกวาคูแขงรายอ่ืน

อยางไรก็ตาม ในการทําการตลาดของแบรนดในอุตสาหกรรมเกมตองแสดงใหเห็นถึงความเขาใจ
และการออกแบบกลยุทธการตลาดใหสอดคลองกับเกมส เนื่องจากผูบริโภคในอุตสาหกรรมเกมไม
ชอบการโฆษณาท่ีไมเก่ียวกับสิ่งท่ีพวกเขาเลนหรือรับชม ดังนั้น อุตสาหกรรมเกมจะตองหาจุดรวมวา
จะผสมผสานกลยุทธการตลาดเขากับเกมหรือคอนเทนตเก่ียวกับเกมอยางไรใหสามารถดึงดูดความ
สนใจผูบริโภค (ศูนยวิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจธนาคารไทยพาณิชย, 2564) 
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 จากสถานการณดังกลาว ผูวิจัยสนใจท่ีจะศึกษาถึงสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใช
ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลนเพ่ือตองการนําขอมูลท่ีไดไปพัฒนาผลิตภัณฑใหตอบสนองตามความตองการ
ของผูบริโภค และยังเปนการสงเสริมธุรกิจเกมสออนไลนท่ีมีเอกลักษณเฉพาะตัวใหสามารถแขงขันไป
ในตลาดโลกได 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือศึกษาระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจ
ซ้ือเกมสออนไลน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใช
ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
 
 ปจจัยสวนบุคคล แตกตางกัน ระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกม
ออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน แตกตางกัน  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1. ขอบเขตดานเนื้อหา 
  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตเนื้อหาวิจัยตามแนวคิดเก่ียวกับสวน
ประสมทางการตลาด (Marketing mix) ของคอตเลอร (Kotler, et al., 2016, p. 112) ประกอบดวย 
ดานผลิตภัณฑ ดานราคา ดานการจัดจําหนาย และดานการสงเสริมการตลาด 
 2. ขอบเขตดานประชากร 
  ประชากรท่ีใชในการศึกษา คือ สมาชิกเกมสออนไลน จํานวน 846 คน (ขอมูลเพจ 
Discord.com ณ วันท่ี 30 มิถุนายน 2564) กําหนดขนาดกลุมตัวอยาง จํานวน 271 คน โดยการใช
สูตรของ Taro Yamane (1973, p. 886) ผูวิจัยไดดําเนินการสุมกลุมตัวอยางอยางงาย (Simple 
random sampling) เปนการสุมท่ีสมาชิกทุกหนวยท่ีมีจํานวนไมมากนักแตมีโอกาสอยางเทาเทียมกัน
เปนอิสระจากกัน และมีสภาพคลายคลึงกัน 
 3. ขอบเขตดานตัวแปรท่ีศึกษา 
  3.1 ตัวแปรอิสระ หรือตัวแปรตน (Independent variable) ไดแก ปจจัยสวนบุคคล 
ประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 
  3.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) คือ ปจจัยสวนประสมทางการตลาด (Marketing 
Mix หรือ 4 P's) ประกอบดวย ดานผลิตภัณฑ ดานราคา ดานการจัดจําหนาย และดานการสงเสริม
การตลาด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
          ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 
 การตัดสินใจซ้ือ หมายถึง กระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่งจากหลายๆ ทางเลือก
ท่ีไดพิจารณาหรือประเมินอยางดีแลววาเปนทางเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค และเปาหมายของการไดมาซ่ึง
สิ่งท่ีตองการ 
 เกมสออนไลน หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเลนบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ต 
เกมออนไลนมีสวนท่ีคลายคลึงกันคือมีผูเลน หลายผูเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Multiplayer) 
 สวนประสมทางการตลาด หมายถึง เครื่องมือทางการตลาดท่ีสามารถควบคุมไดทําใหกิจการ
ผสมผสานเครื่องมือเหลานี้ใหสามารถตอบสนองความตองการและสรางความพึงพอใจใหแกกลุมลูกคา
เปาหมาย ประกอบดวย ผลิตภัณฑ ราคา การจัดจําหนาย และการสงเสริมการตลาด 
 - ผลิตภัณฑ (Product) หมายถึง สิ่งท่ีเสนอขายสูตลาดเพ่ือความสนใจ การจัดหา การใช 
ทําใหลูกคาเกิดความพึงพอใจ ซ่ึงเปนสิ่งท่ีสัมผัสไดและสัมผัสไมได เชน บรรจุภัณฑ สี คุณภาพ ตรา
สินคา บริการ ชื่อเสียงของผูขายผลิตภัณฑ และตองมีอรรถประโยชน มีคุณคาในสายตาของลูกคา 
 - ราคา (Price) หมายถึง ตนทุนของลูกคาหรือผูบริโภคจะเปรียบเทียบระหวางคุณคาของ
ผลิตภัณฑกับราคา โดยตองคํานึงถึงคุณคาท่ีลูกคารับรูไดดวยสายตา ตนทุนสินคาและคาใชจายท่ี
เก่ียวของรวมถึงการแขงขันอีกดวย 
 - การจัดจําหนาย (Place) หมายถึง การทําใหผลิตภัณฑเคลื่อนยายสินคา/บริการจาก
รานคาไปยังสถานท่ีตางๆ มีการจัดจําหนายอยางแพรหลายและกระจายผานชองทางท่ีผูบริโภค
สามารถเขาถึงไดงายและสะดวก 
 - การสงเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง เครื่องมือการสื่อสารเพ่ือสรางความพอใจ
ตอสินคา บริการ หรือความคิดตอบุคคล โดยกระตุนเราและชักจูงใจใหเกิดความตองการ เตือน

ปจจัยสวนบุคคล 

 - เพศ 

 - อาย ุ

 - ระดับการศึกษา 

 - อาชีพ 

 -  รายไดเฉลี่ยตอเดือน 

ปจจัยสวนสวนประสมทางการตลาด 

 - ดานผลิตภัณฑ 

 - ดานราคา 

 - ดานการจัดจําหนาย 

 - ดานการสงเสริมการตลาด 
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ความจํา ความเชื่อ ความรูสึก และพฤติกรรมการซ้ือ ซ่ึงประกอบดวย การโฆษณาการขายโดยใช
พนักงานขายการสงเสริมการขายการใหขาวและประชาสัมพันธการตลาดทางตรง เปนตน 
 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 
 1. สามารถนําขอมูลท่ีไดจากการวิจัยไปพัฒนาคอนเทนตและพัฒนาผลิตภัณฑใหมีมูลคาเพ่ิม
มากข้ึนท่ีสามารถตอบสนองความตองการการซ้ือเกมสออนไลนของผูบริโภค 
 2. ใชเปนแนวทางในการวางแผนกลยุทธทางการตลาดสําหรับผูประกอบการธุรกิจเกมส
ออนไลน ใหเกิดความสามารถทางการแขงขันได 
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