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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

การศึกษาเรื่อง สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจ
ซ้ือเกมสออนไลน และเพ่ือเปรียบเทียบระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกม
ออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคลของผูเลนเกมส โดยผูศึกษา
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและผลการวิจัย ดังนี้ 

สัญลักษณทางสถิติ 

X หมายถึง คาเฉลี่ย 
S.D. หมายถึง คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
n หมายถึง จํานวนตัวอยาง
t    หมายถึง คาสถิติ t-test 
F    หมายถึง คาสถิติ F-test 
p-value หมายถึง ความนาจะเปนท่ีคํานวณไดจากตัวสถิติท่ีใชทดสอบ
* หมายถึง นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05
LSD หมายถึง การวิเคราะหความแตกตางรายคู 

(Least Significant Difference) 

การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 4 ตอน คือ 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกม

ออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน
ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือ

เกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
ตอนท่ี 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
โดยมีรายละเอียดของแตละตอน ดังนี้ 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม ซ่ึงประกอบดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน โดยใชสถิติเชิงพรรณา (Descriptive statistics) วิเคราะหหาคาความถ่ี 
(Frequency) และคารอยละ (Percentage) ดังแสดงในตารางท่ี 4.1 

ตารางท่ี 4.1 แสดงจํานวนและรอยละขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถามจําแนกตาม เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา อาชีพ และรายไดเฉลี่ยตอเดือน 

ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ (%) 

เพศ 
ชาย 128 47.23 
หญิง 143 52.77 

รวม 271 100.00 
อายุ 

ต่ํากวา 30 ป 235 86.72 
30 ปข้ึนไป 36 13.28 

รวม 271 100.00 
ระดับการศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนตน/ปวช. 58 21.41 
ปวส./อนุปริญญาตรี         26 9.59 
ปริญญาตรแีละสูงกวา 187 69.00 

รวม 271 100.00 

อาชีพ 
นักเรียน/นักศึกษา 171 63.10 
รับจางท่ัวไป 9 3.32 
พนักงานเอกชน 76 28.04 
รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ 5 1.85 
งานอิสระ 10 3.69 

รวม 271 100.00 

รายไดเฉล่ียตอเดือน 
ต่ํากวา 15,000 บาท 165 60.89 
15,000 – 25,000 บาท 96 35.42 
สูงกวา 25,000 บาท 10 3.69 

รวม 271 100.00 
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 จากตารางท่ี 4.1 พบวา ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม จํานวน 271 คน จําแนกตาม 
ตัวแปร ได ดังนี้ 
 1. เพศ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนเพศหญิง จํานวน 143 คน คิดเปนรอยละ 
52.77 และเพศชาย จํานวน 128 คน คิดเปนรอยละ 47.23 ตามลําดับ 
 2. อายุ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีอายุต่ํากวา 30 ป จํานวน 235 คน คิดเปน
รอยละ 86.72 และอายุ 30 ปข้ึนไป จํานวน 36 คน คิดเปนรอยละ 13.28 ตามลําดับ 
 3. ระดับการศึกษา พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีการศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 
187 คน คิดเปนรอยละ 69.00 รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน/ปวช. จํานวน 58 คน คิดเปน
รอยละ 21.41 และระดับ ปวส./อนุปริญญา จํานวน 26 คน คิดเปนรอยละ 9.59 ตามลําดับ 
 4. อาชีพ พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จํานวน 171 คน 
คิดเปนรอยละ 63.10 รองลงมาคือ พนักงานเอกชน จํานวน 76 คน คิดเปนรอยละ 28.04 งานอิสระ 
จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 3.69 รับจางท่ัวไป จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 3.32 และขาราชการ/
พนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 1.85 ตามลําดับ 
 5. รายไดเฉลี่ยตอเดือน พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนต่ํากวา 
15,000 บาท จํานวน 165 คน คิดเปนรอยละ 60.89 รองลงมาคือ 15,000-25,000 บาท จํานวน 96 
คน คิดเปนรอยละ 35.42 และรายไดสูงกวา 25,000 บาท จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 3.69 
ตามลําดับ 
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะหระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดที่ผูเลนเกม 
   ออนไลนใชตัดสินใจซื้อเกมสออนไลน 
 
 การวิเคราะหระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจ

ซ้ือเกมสออนไลน โดยทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา วิเคราะหหาคาเฉลี่ย ( X ) และคา
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังแสดงในตารางท่ี 4.2-4.6 
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 

 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน 
 

สวนประสมทางการตลาด 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
1. ดานผลิตภัณฑ 3.97 0.61 มาก 
2. ดานราคา 3.62 0.69 มาก 
3. ดานชองทางการจัดจําหนาย 3.79 0.65 มาก 
4. ดานการสงเสริมการตลาด 3.77 0.62 มาก 

รวม 3.79 0.55 มาก 
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 จากตารางท่ี 4.2 พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส

ออนไลน ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก ( X = 3.79) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ทุก
ดานมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ดังนี้ 

ดานผลิตภัณฑ ( X = 3.97) ดานชองทางการจัดจําหนาย ( X = 3.79) ดานการสงเสริมการตลาด ( X =
3.77) และดานราคา ( X = 3.97) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 4.3 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 
 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานผลิตภัณฑ 
 

ดานผลิตภัณฑ 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
1. ตรายี่หอผลิตภัณฑเกมออนไลนดึงดูดความสนใจ 3.82 0.80 มาก 
2. ระบบเกมมีความเร็วและความเสถียรภาพ 3.92 0.87 มาก 
3. ลักษณะตัวละครในเกมมีความนาสนใจ 4.03 0.79 มาก 
4. คุณภาพของกราฟค มีลวดลายสีสรรใหเลือกหลายแบบ 4.02 0.83 มาก 
5. ระบบเกมมีความปลอดภัยในเรื่องขอมูลสวนบุคคล 3.84 0.94 มาก 
6. รูปแบบของเกมสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย 4.19 0.71 มาก 

รวม 3.97 0.61 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.3 สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน 
ดานผลิตภัณฑ ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก ( X = 3.97) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา 
ทุกขอมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย ดังนี้ 
ขอท่ี 6. รูปแบบของเกมสามารถเลือกเลนไดหลากหลาย ( X = 4.19) ขอท่ี 3. ลักษณะตัวละครในเกม

มีความนาสนใจ ( X = 4.03) ขอท่ี 4. คุณภาพของกราฟค มีลวดลายสีสรรใหเลือกหลายแบบ ( X = 4.02) 
ขอท่ี 2. ระบบเกมมีความเร็วและความเสถียรภาพ ( X = 3.92) ขอท่ี 5. ระบบเกมมีความปลอดภัยใน
เรื่องขอมูลสวนบุคคล ( X = 3.84) และขอท่ี 1. ตรายี่หอผลิตภัณฑเกมออนไลนดึงดูดความสนใจ ( X = 
3.82) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 4.4 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 
 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานราคา 
 

ดานราคา 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
1. คาธรรมเนียมในสมัครเลนเกมออนไลนมีความสมเหตุสมผล 3.62 0.85 มาก 
2. คาบริการดาวโหลดเกมออนไลนมีความคุมคาและประหยัด 3.60 0.94 มาก 
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ตารางท่ี 4.4 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 
 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานราคา (ตอ) 
 

ดานราคา 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
3. ราคาเม่ือเทียบกับคุณภาพของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา 3.71 0.85 มาก 
4. ราคาสิ่งของท่ีมีอยูภายในเกมออนไลนมีความเหมาะสมและ 
    คุมคา 

3.57 0.83 มาก 

รวม 3.62 0.69 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส
ออนไลน ดานราคา ในภาพรวมมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก ( X = 3.62) เม่ือพิจารณา
เปนรายขอพบวา ทุกขอมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมาก
ไปหานอย ดังนี้ ขอท่ี 3. ราคาเม่ือเทียบกับคุณภาพของเกมท่ีไดรับมีความคุมคา ( X = 3.71) ขอท่ี 1. 

คาธรรมเนียมในสมัครเลนเกมออนไลนมีความสมเหตุสมผล ( X = 3.62) ขอท่ี 2. คาบริการดาวโหลด
เกมออนไลนมีความคุมคาและประหยัด ( X = 3.62) และขอท่ี 4. ราคาสิ่งของท่ีมีอยูภายในเกม
ออนไลนมีความเหมาะสมและคุมคา ( X = 3.57) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 4.5 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 

 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานชองทางการจัดจําหนาย 
 

 ดานชองทางการจัดจําหนาย 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
1. ข้ันตอนการสมัครสมาชิกงายไมซับซอน 3.77 0.95 มาก 
2. ชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว 3.90 0.80 มาก 
3. ข้ันตอนการสั่งซ้ือมีความสะดวก รวดเร็ว และไมซับซอน 3.82 0.82 มาก 
4. มีรานคาเฉพาะเพ่ือขายสินคาตัวละครในเกม ซ้ือหาไดงาย 3.64 0.83 มาก 
5. มีชองทางการดาวนโหลดใหเลือกหลากหลาย 3.82 0.80 มาก 

รวม 3.79 0.65 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส

ออนไลน ดานชองทางการจัดจําหนาย ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก ( X = 3.79) เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอพบวา ทุกขอมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ย

จากมากไปหานอย ดังนี้ ขอท่ี 2. ชองทางการชําระเงินมีความสะดวกรวดเร็ว ( X = 3.90) ขอท่ี 5. มี
ชองทางการดาวนโหลดใหเลือกหลากหลาย ( X = 3.82) ขอท่ี 3. ข้ันตอนการสั่งซ้ือมีความสะดวก 
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รวดเร็ว และไมซับซอน ( X = 3.82) ขอท่ี 1. ข้ันตอนการสมัครสมาชิกงายไมซับซอน ( X = 3.77) และ
ขอท่ี 4. มีรานคาเฉพาะเพ่ือขายสินคาตัวละครในเกม ซ้ือหาไดงาย ( X = 3.64) ตามลําดับ 
 
ตารางท่ี 4.6 แสดงคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความสําคัญของสวนประสมทางการตลาด 

 ท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ดานการสงเสริมการตลาด 
 

 ดานการสงเสริมการตลาด 
n = 271 ระดับ

ความสําคัญ X  S.D. 
1. มีการโฆษณาผานสื่อ off-line เชน หนังสือพิมพ นิตยสาร 
 สื่อวิทยุ โทรทัศน BTS MRT เปนตน 

3.69 0.89 มาก 

2. มีการโฆษณาผานสื่อ on-line เชน website, webboard,  
 social media เปนตน  

3.74 0.84 มาก 

3. มีการรวมรายการกับสินคาชนิดอ่ืน เชน AIS, DTAC, TRUE  
 เปนตน เพ่ือใหไดสิ่งของพิเศษภายในเกมออนไลน 

3.80 0.75 มาก 

4. มีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกม 
 ตามเทศกาล การแจกของรางวัลภายในเกมออนไลน เปนตน 

3.83 0.80 มาก 

5. มีการประชาสัมพันธแนะนําเกมใหมและจัดแขงขันเกมเพ่ือ 
 ชิงรางวัล 

3.76 0.77 มาก 

6. คนหาจาก Search Engine ขอมูลผลิตภัณฑเกมทางออนไลน 
 ไดงาย 

3.81 0.74 มาก 

รวม 3.77 0.62 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4.6 พบวา สวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมส

ออนไลน ดานการสงเสริมการตลาด ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับ มาก ( X = 3.77) เม่ือ
พิจารณาเปนรายขอพบวา ทุกขอมีความสําคัญตอการตัดสินใจอยูในระดับมาก โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ย
จากมากไปหานอย ดังนี้ ขอท่ี 4. มีการสงเสริมการขายท่ีนาสนใจ เชน การลดราคาสินคาเกมตาม
เทศกาล การแจกของรางวัลภายในเกมออนไลน เปนตน ( X = 3.83) ขอท่ี 6. คนหาจาก Search 

Engine ขอมูลผลิตภัณฑเกมทางออนไลนไดงาย ( X = 3.81) ขอท่ี 3. มีการรวมรายการกับสินคาชนิด
อ่ืน เชน AIS, DTAC, TRUE เปนตน เพ่ือใหไดสิ่งของพิเศษภายในเกมออนไลน ( X = 3.80) ขอท่ี 5. มี
การประชาสัมพันธแนะนําเกมใหมและจัดแขงขันเกมเพ่ือชิงรางวัล ( X = 3.76) ขอท่ี 2. มีการโฆษณา

ผานสื่อ on-line เชน website, webboard, social media เปนตน ( X = 3.74) และขอท่ี 1. มีการ
โฆษณาผานสื่อ off-line เชน หนังสือพิมพ นิตยสาร สื่อวิทยุ โทรทัศน BTS MRT เปนตน ( X = 3.69) 
ตามลําดับ 
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ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบระดับความสําคัญสวนประสมทางการตลาดใน 
   การตัดสินใจซื้อเกมสออนไลน จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล 
 
 สมมติฐาน ปจจัยสวนบุคคล แตกตางกัน ระดับความสําคัญของสวนประสมทางการตลาดท่ี 
ผูเลนเกมออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน แตกตางกัน ผลการทดสอบสมมติฐาน ดังแสดงใน
ตารางท่ี 4.7-4.11 
 
ตารางท่ี 4.7 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามเพศ 
 

 สวนประสมทางการตลาด 
ชาย หญิง 

T p-value   
X  S.D. X  S.D. 

1. ดานผลิตภัณฑ 3.91 0.60 4.02 0.62 1.42 0.16 
2. ดานราคา 3.65 0.67 3.60 0.71 0.54 0.59 
3. ดานชองทางการจัดจําหนาย 3.72 0.61 3.85 0.68 1.66 0.10 
4. ดานการสงเสริมการตลาด 3.71 0.59 3.82 0.63 1.51 0.13 

รวม 3.75 0.53 3.82 0.56 1.15 0.25 
* p≤0.05 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีเพศตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวน
ประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามอายุ 
 

สวนประสมทางการตลาด 
ต่ํากวา 30 ป 30 ป ข้ึนไป 

T p-value   
X  S.D. X  S.D. 

1. ดานผลิตภัณฑ 3.95 0.62 4.06 0.54 1.01 0.31 
2. ดานราคา 3.62 0.68 3.67 0.79 0.39 0.70 
3. ดานชองทางการจัดจําหนาย 3.78 0.65 3.87 0.65 0.81 0.42 
4. ดานการสงเสริมการตลาด 3.76 0.63 3.80 0.55 0.28 0.78 

รวม 3.78 0.55 3.85 0.54 0.73 0.47 
* p≤0.05 
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 จากตารางท่ี 4.8 พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีอายุตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวน
ประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 
ตารางท่ี 4.9 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามระดับการศึกษา 
 

สวนประสมทางการตลาด 
แหลงความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig 

1. ดานผลิตภัณฑ ระหวางกลุม 1.847 3 0.616 1.64 0.18 
 ภายในกลุม 100.080 267 0.375   
 รวม 101.928 270    
2. ดานราคา ระหวางกลุม 1.684 3 0.561 1.17 0.32 
 ภายในกลุม 127.925 267 0.479   
 รวม 129.609 270    
3. ดานชองทางการจัดจําหนาย ระหวางกลุม 1.280 3 0.427 0.99 0.39 
 ภายในกลุม 114.211 267 0.428   
 รวม 115.491 270    
4. ดานการสงเสริมการตลาด ระหวางกลุม 0.998 3 0.333 0.87 0.46 
 ภายในกลุม 101.782 267 0.381   
 รวม 102.780 270    
รวม ระหวางกลุม 0.982 3 0.327 1.09 0.35 
 ภายในกลุม 79.972 267 0.300   
 รวม 80.955 270    

* p≤0.05 

 
 จากตารางท่ี 4.9 พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีระดับการศึกษาตางกัน ใหความสําคัญตอ
ปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและ
รายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามอาชีพ 
 

สวนประสมทางการตลาด 
แหลงความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig 

1. ดานผลิตภัณฑ ระหวางกลุม 0.771 4 0.193 0.51 0.73 
 ภายในกลุม 101.157 266 0.380   
 รวม 101.928 270    
2. ดานราคา ระหวางกลุม 1.527 4 0.382 0.79 0.53 
 ภายในกลุม 128.082 266 0.482   
 รวม 129.609 270    
3. ดานชองทางการจัดจําหนาย ระหวางกลุม 0.550 4 0.138 0.32 0.87 
 ภายในกลุม 114.941 266 0.432   
 รวม 115.491 270    
4. ดานการสงเสริมการตลาด ระหวางกลุม 1.126 4 0.281 0.74 0.57 
 ภายในกลุม 101.655 266 0.382   
 รวม 102.780 270    
รวม ระหวางกลุม 0.519 4 0.130 0.43 0.79 
 ภายในกลุม 80.436 266 0.302   
 รวม 80.955 270    

* p≤0.05 

 
 จากตารางท่ี 4.10 พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีอาชีพตางกัน ใหความสําคัญตอปจจัยสวน
ประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและรายดาน ท่ี
ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 
ตารางท่ี 4.11 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามรายไดเฉลี่ย 
 ตอเดือน 
 

สวนประสมทางการตลาด 
แหลงความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig 

1. ดานผลิตภัณฑ ระหวางกลุม 0.408 2 0.204 0.54 0.58 
 ภายในกลุม 101.520 268 0.379   
 รวม 101.928 270    
2. ดานราคา ระหวางกลุม 1.497 2 0.749 1.57 0.21 
 ภายในกลุม 128.112 268 0.478   
 รวม 129.609 270    
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ตารางท่ี 4.11 แสดงการเปรียบเทียบระดับความสําคัญปจจัยสวนประสมทางการตลาดใน 
 การตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ในภาพรวมและรายดาน จําแนกตามรายไดเฉลี่ย 
 ตอเดือน (ตอ) 
 

สวนประสมทางการตลาด 
แหลงความ
แปรปรวน 

SS df MS F Sig 

3. ดานชองทางการจัดจําหนาย ระหวางกลุม 1.584 2 0.792 1.86 0.16 
 ภายในกลุม 113.907 268 0.425   
 รวม 115.491 270    
4. ดานการสงเสริมการตลาด ระหวางกลุม 0.300 2 0.150 0.39 0.68 
 ภายในกลุม 102.480 268 0.382   
 รวม 102.780 270    
รวม ระหวางกลุม 0.738 2 0.369 1.23 0.29 
 ภายในกลุม 80.216 268 0.299   
 รวม 80.955 270    

* p≤0.05 

 
 จากตารางท่ี 4.11 พบวา ผูเลนเกมออนไลนท่ีมีรายไดเฉลี่ยตอเดือนตางกัน ใหความสําคัญตอ
ปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ไมแตกตางกัน ท้ังในภาพรวมและ
รายดาน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
 

สวนที่ 4 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
 การวิเคราะหขอมูลขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกม
ออนไลนใชตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน ผูศึกษาไดสรุปและรวบรวมขอเสนอแนะ ดังแสดงในตารางท่ี 
4.12 
 
ตารางท่ี 4.12 แสดงขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใช 
 ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน 
 

 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ความถ่ี รอยละ 
1. ควรพัฒนาระบบของเกมใหดีข้ึนและมีความหลากหลายมากข้ึน  
 เชน ตัวละคร กราฟก เนื้อหา ลูกเลนในเกม 

7 41.20 

2. เกมไมควรยากจนเกินไป หรือกอใหเกิดความเครียดแกผูเลน 2 11.76 
3. ราคาของเกมและ Item เสริมในเกมไมควรสูงเกินไป 2 11.76 
4. ควรมีความปลอดภัยของขอมูลสวนตัว และขอมูลการชําระเงิน 2 11.76 
5. มีชองทางการชําระเงินท่ีหลากหลาย 1 5.88 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงขอเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสวนประสมทางการตลาดท่ีผูเลนเกมออนไลนใช 
 ตัดสินใจซ้ือเกมสออนไลน (ตอ) 
 

 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ความถ่ี รอยละ 
6. ความสะดวกในการเขาสูระบบเกมในครั้งแรก 1 5.88 
7. ควรมีการแจก Item หรือรางวัลในเกมฟร ี 1 5.88 
8. จัดสงสินคาอยางรวดเร็วหลังชําระเงินเสร็จสิ้น 1 5.88 

รวม 17 100.00 
 
 จากตารางท่ี 4.12 พบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเห็นวา ควรพัฒนาระบบของเกมใหดี
ข้ึนและมีความหลากหลายมากข้ึน เชน ตัวละคร กราฟก เนื้อหา ลูกเลนในเกม จํานวน 7 คําตอบ คิดเปน
รอยละ 41.20 รองลงมาคือ เกมไมควรยากจนเกินไป หรือกอใหเกิดความเครียดแกผูเลน กับราคา
ของเกมและ Item เสริมในเกมไมควรสูงเกินไป และควรมีความปลอดภัยของขอมูลสวนตัว และขอมูล
การชําระเงิน จํานวน 2 คําตอบเทากัน คิดเปนรอยละ 11.76 และมีชองทางการชําระเงินท่ีหลากหลาย 
ความสะดวกในการเขาสูระบบเกมในครั้งแรก ควรมีการแจก Item หรือรางวัลในเกมฟรี และควร
จัดสงสินคาอยางรวดเร็วหลังชําระเงินเสร็จสิ้น จํานวน 1 คําตอบเทากัน คิดเปนรอยละ 5.88 ตาม 
ลําดับ 
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