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ปัจจยัทางด้านผลิตภณัฑแ์ละราคาท่ีมีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการเล่น 
เกมออนไลน์ DotA All Stars ของผูบ้ริโภคในเขตกรงุเทพมหานคร 

PRODUCT AND PRICING FACTORS RELATING TO CUSTOMER BEHAVIOR 
FOR “DotA All Stars” ONLINE GAME IN BANGKOK METROPOLIS 

วรพจน์ แสนสนิรงัษ ี1 
ณกัษ ์กุลสิร์2 

บทคดัย่อ 
 การวจิยัครัง้น้ีมคีวามมุ่งหมายเพื่อศกึษาปจัจยัทางดา้นผลติภณัฑแ์ละราคาที่มคีวามสมัพนัธ์
กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งตวัแปรอสิระ
ประกอบไปดว้ย 3 ตวัแปร ได้แก่ ลกัษณะส่วนบุคคลของผูบ้รโิภค ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ์ และปจัจยัดา้น
ราคา ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ 
และจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมต่อครัง้ กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้น้ี คอื ผูท้ี่เคยเล่นเกมออนไลน์  
DotA All Stars ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมอืในการเกบ็
ขอ้มูล สถติิที่ใช้ในการวเิคราะห์ คอื ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวเิคราะห์
ความแตกต่างใช้สถิติวิเคราะห์ค่าที สถิติวิเคราะห์ ความแปรปรวนแบบทางเดียว และสถิติสมัพนัธ์
สหสมัพนัธแ์บบเพยีรส์นั โดยใชโ้ปรแกรมคอมพวิเตอรส์ าเรจ็รปูในการวเิคราะห์ 
 ผลจากการวจิยัพบวา่  
 ผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 20-24 ปี มีระดบัการศึกษาสูงสุด ระดับ
ปรญิญาตร ีมอีาชพีเป็นพนกังานบรษิทัเอกชน มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนอยู่ระหว่าง 20,000 – 24,999 บาท 
และมสีถานภาพโสดมากทีส่ดุ 
 ความคดิเหน็ที่มตี่อปจัจยัดา้นผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ DotA All Stars โดยรวมอยู่ใน
ระดบัด ีเมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นพบวา่ ความคดิเหน็ดา้น Software ของเกมออนไลน์ ดา้นการออกแบบ
ลกัษณะการเล่นเกม ดา้นการ Update เกม ดา้นความสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกมอยูใ่นระดบัด ี
 ความคดิเหน็ที่มตี่อปจัจยัดา้นราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars โดยรวมอยู่ในระดบัด ี
เมื่อพจิารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคดิเหน็ด้านราคาของ Software เกมออนไลน์ อยู่ในระดบัดแีละ
ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเป็นสมาชกิเกมออนไลน์ DotA All Stars อยูใ่นระดบัดมีาก 
 ความถี่ในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 12 ครัง้ต่อเดอืน ความถี่ในการเล่นเกมต ่าที่สุดเท่ากบั   
8 ครัง้ต่อเดอืน คา่เฉลีย่ของความถีใ่นการเล่นเกมประมาณ 10 ครัง้ต่อเดอืน   
 ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 60 บาทต่อครัง้ ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต ่าที่สุด
เท่ากบั 30 บาทต่อครัง้ คา่เฉลีย่ของคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมเท่ากบั 38.18 บาทต่อครัง้   
 จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 3 ชัว่โมงต่อครัง้ จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม         
ต ่าทีส่ดุเท่ากบั 2 ชัว่โมงต่อครัง้ คา่เฉลีย่ของจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมเท่ากบั 2.20 ชัว่โมงต่อครัง้   

                                                           
1 สาขาวชิาการตลาด หลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
2 รองศาสตราจารย,์ ภาควชิาบรหิารธรุกจิ คณะสงัคมศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ   
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 พฤตกิรรมการเล่นเกมช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเล่นเกมที่บ้าน ซึ่งมสีาเหตุในการเล่น
เพื่อความสนุกสนานโดยไดร้บัอทิธพิลในการเล่นเกมจากเพื่อน 
 ผลการทดสอบสมมตฐิาน พบวา่ 
 1. ลกัษณะส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษาสูงสุด รายได้เฉลี่ย         
ต่อเดือน และสถานภาพสมรสแตกต่างกนั มพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของ
ผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครแตกต่างกนัในทุกดา้น อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01  
 2. ปจัจยัดา้นผลติภณัฑโ์ดยรวม มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ด้านความถี่ในการเล่นเกมต่อเดือนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในทิศทางเดียวกัน          
ในระดบัต ่า อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01  
 3. ปจัจยัดา้นผลติภณัฑโ์ดยรวม มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในทิศทางเดียวกัน           
ในระดบัสงูอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01  
 4. ปจัจยัดา้นผลติภณัฑโ์ดยรวมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ด้านจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในทิศทางเดียวกัน           
ในระดบัสงูอยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
ค าส าคญั   ปจัจยัทางดา้นผลติภณัฑแ์ละราคา เกมออนไลน์ DotA All Stars  

Abstract 
  The objective of this research is to study product and pricing factors relating to 
customer behavior for “DotA All Stars” online game in Bangkok metropolis. There are three 
main independent variables which are the personal characteristics of consumers, the product 
factors and the pricing factors. While, the dependent variable is customer behaviors for “DotA 
All Stars” game online. The customer behavior in this research composes of three variables 
which are the frequency of playing, the cost of playing and the playing period per time. 
 The samples in this research are the players of “DotA All Stars” online game in 
Bangkok metropolis. They are 400 observations. The questionnaire is employed to gather 
Information from a representative sample of target population. The statistical methods in this 
research are frequency, percentage, mean and standard deviation. The analysis method to 
differentiate between two or more variables was Independent sample t-test and one-way 
analysis of variance. The statistical methods to analyzing the relationship between two variables 
were Pearson product moment correlation coefficient. These statistical methods are analyzed by 
using computer program. 
 The result of the personal characteristics shows that the majority of respondents in 
this research are male, most of them are the business officer with bachelor’s degree whose 
from ages are between 20 – 24 year old, having an income level between Baht 20,000 – 24,999 
and most of them are single. 
 The opinion of most of respondents about product factors of “DotA All Stars” online 
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game in terms of the game software, game design, the recentness and the communication 
convenience are all in the good levels. 
 For the pricing factors, most of respondents have the good opinion levels in terms of 
software prices and very good opinion level in terms of online game member expense. 
 The respondents have the highest frequency of playing game at 12 times per month, 
the lowest frequency at 8 times per month. The average frequency is around 10 times per 
month. 
 For the cost of playing per time, the respondents have the highest cost around Baht 
60 and the lowest cost around Baht 30. The average cost of playing per time is around Baht 
38.18. 
 The respondents have the highest playing period per time equal to 3 hours, while the 
lowest playing period is 2 hours. The average playing period per time is around 2.20 hours. 
 Most of the respondents play game because of their friends. They usually play game 
at home around 8.01 – 12.00 pm. for their entertainment. 
 The results of hypotheses testing are as follows: 
 1.  Consumers with different personal characteristics in terms of gender, age, 
occupation, average income, education level and marital status have the different customer 
behavior for “DotA All Stars” online game in Bangkok metropolis at the statistical significant 
levels of 0.01 
 2.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
online game in Bangkok metropolis in terms of the frequency of playing in the same direction at 
the low level at the statistical significant level of 0.01. 
     3.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
online game in Bangkok metropolis in terms of the cost of playing in the same direction at the 
high level at the statistical significant level of 0.01. 
 4.  Product factors have relationship with customer behavior for “DotA All Stars” 
online game in Bangkok metropolis in terms of the playing period per time in the same direction 
at the high level at the statistical significant level of 0.01. 
Keywords:   Product and pricing factors, Online game, Dota All Stars 

บทน า 
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยเีขา้ถงึระบบอนิเทอร์เน็ตจากเดมิที่เป็นแบบ Narrowband มาสู่
เทคโนโลย ีBroadband ที่มคีวามเรว็สูงขึน้ (Speed Internet) ท าใหส้ามารถดาวน์โหลด และอพัโหลด
ข้อมูลต่างๆได้อย่างรวดเร็ว ส่งผลให้อุตสาหกรรมเกมออนไลน์เติบโตอย่างรวดเ ร็ว โดยเฉพาะ               
กลุ่มอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ที่ก าลงัเป็นที่นิยมในกลุ่มของผูท้ี่ชื่นชอบการเล่นเกม  เพราะเกมออนไลน์          
ผูเ้ล่นสามารถที่จะสนทนา เล่น แลกเปลี่ยนไอเทมกบับุคคลอื่นๆ ได้ เกมออนไลน์ก็ได้รบัความนิยม         
อย่างมากเน่ืองจาก 1. ผู้เล่นได้เขา้สงัคมจงึรู้สกึสนุกมากกว่าการเล่นเกมคนเดยีว 2. มภีาพกราฟฟิก         
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ที่สวยงาม 3. มกีจิกรรมและฟงัก์ชัน่ใหม่ๆ อย่างต่อเน่ือง ซึ่งปจัจุบนัเกมออนไลน์ที่ไดร้บัความนิยมเป็น
อยา่งมากเกมหน่ึง คอื DotA All Stars ซึง่ค าว่า DotA ย่อมาจาก Defense of the Ancients โดยผูพ้ฒันา
คนปจัจบุนัเป็นทีรู่จ้กักนัดว้ยนามแฝงวา่ "ไอซฟ์รอ็ก" ผูม้สีว่นพฒันาเกมมาตัง้แต่ปี พ.ศ. 2548 
 รูปแบบการเล่น DotA จะแบ่งผู้เล่นออกเป็นสองทีม เรียกว่า "เซนทิเนล" (Sentinel)                
และ "สเคริ์จ" (Scourge)  ผู้เล่นทางฝ ัง่เซนทิเนลจะเริม่ต้นจากฐานทพัฝ ัง่ตะวนัตกเฉียงใต้ของแผนที ่ 
ส่วนผู้เล่นทางฝ ัง่สเคิร์จจะเริ่มต้นจากฐานทัพฝ ัง่ตะวันออกเฉียงเหนือ โดยจะมีหอคอยและยูนิต                  
ซึ่งถูกส่งออกมาเป็นระยะ คอยเฝ้าเส้นทางหลักที่น าไปสู่ฐานทัพของแต่ละฝ่าย และในใจกลางของ            
ฐานทพั จะม ี"แอนเชียนส"์ ตัง้อยู่ (World Tree ในกรณีของเซนทเินล; Frozen Throne ในกรณีของ 
สเคริ์จ) อนัเป็นสิง่ปลูกสร้างที่จะต้องถูกท าลายเพื่อที่จะชนะเกม ดีเฟนส์ออฟดแิอนเชียนส์สามารถมี            
ผูเ้ล่นไดสู้งสุดถงึ 10 คน ในการแข่งขนัแบบ 5 ต่อ 5 และสลอ็ตว่าง ส าหรบักรรมการหรอืผู้สงัเกตการณ์             
ในการแข่งขนั มกัจะจดัให้ทัง้สองทีมมีผู้เล่นจ านวนเท่ากนั ผู้เล่นแต่ละคนเลือกควบคุมฮีโร่ได้คนละ               
หน่ึงตวั ฮีโร่เป็นยูนิตที่ทรงอ านาจและมคีวามสามารถอนัเป็นเอกลกัษณ์ ในออลสตาร์ส จ านวนฮีโร่ที่
สามารถเลือกควบคุมได้มทีัง้หมด 93 ตวั ซึ่งแต่ละตวัก็มีความสามารถและความได้เปรียบเหนือฮีโร่           
ตนอื่นไม่เหมือนกนั เน้นการเล่นแบบทีมเป็นหลกั ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นออลสตาร์สได้หลายโหมด 
โหมดของเกมจะก าหนดความยากงา่ยของเกม รวมทัง้การก าหนดว่าตนจะเป็นฝา่ยเลอืกฮโีร่ใหก้บัตนเอง
หรือจะได้แบบสุ่มโหมดเกมหลายอย่างสามารถเล่นด้วยกนัได้ ท าให้รูปแบบการเล่นมีความยืดหยุ่น              
มากขึน้ 
 ในขณะที่เกมออนไลน์ก าลงัเป็นที่นิยมและเติบโตอย่างรวดเรว็ ก่อให้เกิดปญัหาที่เกิดจาก  
การติดเกมออนไลน์ในสงัคมไทย เช่น การที่เดก็หมกมุ่นกบัการเล่นเกมมากเกนิไป  ไม่ใช้เวลาว่างท า
คุณประโยชน์ให้กบัครอบครวัหรือสงัคม เด็กไม่มีวุฒิภาวะพอ  นอกจากอาจจะสร้างปญัหาสงัคมใน            
เกมแลว้ ยงัอาจไมส่ามารถแยกแยะโลกในเกมกบัโลกแหง่ความเป็นจรงิได ้
 ถงึแมว้่า ภาพพจน์ของเกมออนไลน์ DotA All Stars ในสายตาประชาชนจะเป็นไปในแง่ลบ  
แต่จ านวนผู้เล่นเกมน้ีก็ยงัคงได้รบัความนิยมในเกมเพิ่มขึ้นและต่อเน่ืองจนถึงปจัจุบนั โดยเฉพาะใน
กรุงเทพฯ ซึ่งถอืว่าเป็นจุดเริม่ต้นของอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ เกมออนไลน์ DotA all stars มชี่องทาง
การจดัจ าหน่าย Software เพยีงช่องทางเดยีว คอื การซื้อจากศูนยโ์ปรแกรมคอมพวิเตอรท์ัว่ไปเท่านัน้ 
และไม่มีการส่งเสริมการตลาดส าหรบัผู้เล่นเกมออนไลน์  จึงท าให้ผู้วิจยัมีความสนใจที่จะศึกษา                
ส่วนประสมทางการตลาดของเกมออนไลน์ DotA All Stars ว่า มปีจัจยัทางดา้นผลติภณัฑแ์ละราคาที่
ส่งผลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างไร 
จงึท าให้เกมได้รบัความนิยม โดยผู้วิจยัศึกษาปจัจยั 2 ประการ คอื ปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ และปจัจยั          
ดา้นราคา ซึง่ผลการวจิยัจะเป็นขอ้มลูทีม่ปีระโยชน์ในการพฒันาและปรบัปรุง Software ของเกมออนไลน์
ให้มีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น และยังสามารถใช้เป็นข้อมูลที่จะน าไปแก้ไขปญัหาทางสงัคมที่เกิดจาก          
เกมออนไลน์ 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
1. เพื่อศกึษาปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ ไดแ้ก่ Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบลกัษณะ

การเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั มคีวามสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม ทีม่คีวามสมัพนัธก์บั
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร 
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2. เพื่อศกึษาปจัจยัดา้นราคา ไดแ้ก่ ราคาของ Software เกมออนไลน์ คา่ใชจ้า่ยในการเป็น
สมาชกิเกมออนไลน์ Dota All Stars ทีค่วามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร 

3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครจ าแนกตามลกัษณะส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศกึษาสูงสุด 
รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืน และสถานภาพสมรส 
 ตวัแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
 1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ไดแ้ก่ 
   1.1 ลกัษณะส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดบัการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายได้
เฉลีย่ต่อเดอืน และสถานภาพสมรส    
  1.2 ปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ ประกอบด้วย Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบ
ลกัษณะการเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั ความสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม 
  1.3 ปจัจัยด้านราคา ประกอบด้วย ราคาของ Software เกมออนไลน์ ค่าใช้จ่าย             
ในการเป็นสมาชกิเกมออนไลน์ Dota All Stars 
 2. ตวัแปรตาม (Dependent Variable) ไดแ้ก่ พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ซึ่งประกอบด้วย ความถี่ในการเล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้และจ านวนชัว่โมง            
ในการเล่นเกมต่อครัง้ 

สมมติฐานในการวิจยั 
1. ผูบ้รโิภคที่มลีกัษณะส่วนบุคคล ซึ่งประกอบไปดว้ย เพศ อายุ อาชพี ระดบัการศกึษาสูงสุด 

รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนและสถานภาพสมรส แตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครแตกต่างกนั 

2. ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ซึง่ประกอบไปดว้ย Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบลกัษณะ
การเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั มคีวามสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกมมคีวามสมัพนัธก์บั
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร 
 3. ปจัจยัดา้นราคา ซึ่งประกอบไปดว้ย ราคาของ Software เกมออนไลน์ ค่าใช้จ่ายในการเป็น
สมาชกิเกมออนไลน์ Dota All Stars มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร 

ทบทวนวรรณกรรม 
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัประชากรศาสตร ์ 
อดุลย ์ จาตุรงคกุล (2546, น. 38-39) ไดก้ล่าวว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ รวมถงึอายุ 

เพศ วงจรชวีติของครอบครวั การศกึษา รายได ้เป็นต้น ลกัษณะดงักล่าวมคีวามส าคญัต่อนักการตลาด 
เพราะเกีย่วกบัอุปสงค ์ในตวัสนิคา้และบรกิารทัง้หลาย การเปลีย่นแปลงทางประชากรศาสตร ์ชี้ใหเ้หน็ถงึ
การเกดิขึน้ของตลาดใหม ่และตลาดอื่นกจ็ะหมดไป หรอืลดความส าคญัลง 

ปณิศา ลญัชานนท์ (2548, น. 113-114) ไดก้ล่าวว่า การแบ่งส่วนตลาดตามลกัษณะทาง
ประชากรศาสตรเ์ป็นการแบ่งส่วนตลาดโดยใช้หลกัดา้นประชากรศาสตร ์ ขอ้มูลดา้นประชากรศาสตรจ์ะ
สามารถเขา้ถงึ และมปีระสทิธผิลต่อการก าหนดตลาดเป้าหมาย รวมทัง้งา่ยต่อการวดัมากกวา่ตวัแปรอื่น 
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ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และคนอื่นๆ  (2538, น. 41-42) ไดก้ล่าวว่า ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
ประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพ รายได ้ อาชพี การศกึษา เหล่าน้ีเป็นเกณฑท์ี่นิยมใช้ในการแบ่ง         
ส่วนตลาด ลกัษณะทางด้านประชากรศาสตร์เป็นลกัษณะที่ส าคญัและสถติิที่วดัไดข้องประชากรที่ช่วย
ก าหนดตลาดเป้าหมาย รวมทัง้ง่ายต่อการวดัมากกว่าตวัแปรอื่น ตวัแปรดา้นประชากรศาสตรท์ี่ส าคญั 
คอื เพศ (Sex)  อายุ (Age) สถานภาพ (Marital status) รายได ้ (Income) การศกึษา (education) และ
อาชพี (occupation) ซึ่งเป็นตวัแปรที่ส าคญัในการก าหนดส่วนแบ่งตลาด รายไดจ้ะเป็นตวัชี้การมหีรอืไม่
มคีวามสามารถในการจ่ายสินค้า ในขณะเดียวกนัการเลือกซื้อสนิค้าที่แท้จรงิอาจถือเกณฑ์รูปแบบ             
การด ารง ชวีติ รสนิยม ค่านิยม อาชพี การศกึษา ฯลฯ แมว้่ารายไดจ้ะเป็นตวัแปรที่ใช้บ่อยมาก               
นักการตลาดส่วนใหญ่จะโยงเกณฑ์รายได้รวมกับตัวแปรด้านประชากรศาสตร์หรืออื่นๆ  เพื่อให ้           
การก าหนดตลาดเป้าหมายไดช้ดัเจนยิง่ขึน้   

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาด (4 P’s) 
 ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing mix) หมายถงึ เครื่องมอืการตลาดที่ธุรกจิต้องใช้เพื่อ
บรรลุวตัถุประสงคก์ารตลาดในตลาดเป้าหมาย (Kotler, 2000, pp. 14) หรอืเป็นส่วนประกอบที่ส าคญั
ของกลยุทธ ์การตลาด 4 ประการ ประกอบดว้ยผลติภณัฑ์ ราคา การจดัจ าหน่าย การส่งเสรมิการตลาด            
ทีธ่รุกจิตอ้งใช้ร่วมกนัเพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดเป้าหมาย (Bovee, Houston, & Thill, 1995 
p. G-8) หรอืเป็นปจัจยัทางการตลาดที่ควบคุมได ้ ซึ่งบรษิทัต้องใช้ร่วมกนัเพื่อสนองความต้องการของ
ตลาดเป้าหมาย (McCarthy, & Perreault, 1991, pp. 522) 

ส่วนประสมทางการตลาดอาจเรียกอีกอย่างหน่ึงว่าปจัจยัภายในทางการตลาด หรอืปจัจยั             
ทางการตลาด (Internal marketing factor หรอื Marketing factor) ซึ่งเป็นเครื่องมอืธุรกจิควบคุมได้          
(ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และคนอื่นๆ, 2546, น. 39-40) โดยทัว่ไปส่วนประสมทางการตลาดประกอบดว้ย 
ผลติภณัฑ ์ (Product) ราคา (Price) การจดัจ าหน่าย (Place) การส่งเสรมิการตลาด (Promotion) หรอื
เรยีกวา่ 4Ps  

1.  ผลิตภณัฑ์ (Product) หมายถึง สิง่ที่เสนอขายโดยธุรกิจเพื่อสนองความจ าเป็น หรอื                      
ความตอ้งการของลูกคา้ใหเ้กดิความพงึพอใจ (Kotler. 2000, pp. 11)  คุณสมบตัผิลติภณัฑป์ระกอบดว้ย 
ประโยชน์ คุณภาพ รูปร่าง ลกัษณะ บรรจุภณัฑ ์ ตราสนิค้า และเป็นสนิคา้ลกัษณะต่างๆ ที่สามารถ 
สมัผสัได้ด้วยประสาทสมัผสัทัง้ห้า คอื รูป รส กลิ่น เสยีง ตลอดจนคุณสมบตัิที่สามารถสนอง               
ความตอ้งการดา้นสงัคม ผลติภณัฑ ์ไดแ้ก่ สนิคา้ บรกิาร ความคดิ สถานที ่องคก์าร หรอืบุคคล   
 องคป์ระกอบของผลิตภณัฑ ์(Product Component) หมายถงึ การพจิารณาถงึคุณสมบตัิ
ของผลติภณัฑท์ีส่ามารถจงูใจตลาดได ้โดยถอืเกณฑค์ณุสมบตั ิ4 ประการ ดงัน้ี 

1) ความสามารถจูงใจของสิง่ที่น าเสนอต่อตลาด (Attractiveness of market offering)           
ในประเดน็น้ีผลติภณัฑจ์ะตอ้งสามารถสรา้งความพงึพอใจใหลู้กคา้ไดเ้หนือคูแ่ขง่ขนั 

2) รูปลกัษณะ (Features) และคุณภาพผลติภณัฑ์ (Product quality) ลกัษณะผลติภณัฑ์
จะตอ้งตอบสนองความจ าเป็นและความตอ้งการของลูกคา้ไดด้กีวา่คูแ่ขง่ขนั 

3) สว่นประสมบรกิารและคณุภาพบรกิาร (Service mix and quality) บรกิารเสรมิใหลู้กคา้ 
4) ราคาซึ่งถอืเกณฑค์ุณค่า (Value – based price) ต้องยดึถอืคุณค่าการรบัรูผ้ลติภณัฑ์ 

(Perceived value) เพราะเป็นสิง่จ าเป็นที่นักการตลาดจะต้องสรา้งมูลค่าเพิม่ (Value-added) ใหก้บั
ผลติภณัฑ ์
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ลกัษณะระดบัของผลิตภณัฑ ์5 ระดบั (Product level) 
1) ผลติภณัฑห์ลกั (Core product) หมายถึง ผลประโยชน์ที่ส าคญัของผลิตภณัฑ์ที่

ผูผ้ลติเสนอขายใหก้บัผูบ้รโิภค ซึ่งอาจเป็นเรื่องของประโยชน์ใช้สอย การแก้ปญัหาใหลู้กคา้ การขาย
ความปลอดภยั 

2) รปูลกัษณ์ของผลติภณัฑห์รอืผลติภณัฑส์่วนที่มตีวัตน (Formal or tangible product) 
หมายถงึ ลกัษณะทางกายภาพทีผู่บ้รโิภคสมัผสัหรอืรบัรูไ้ด้   

3) ผลติภณัฑท์ี่คาดหวงั (Expected product) เป็นกลุ่มของคุณสมบตัแิละเงื่อนไขที่         
ผูซ้ือ้คาดหวงัวา่จะไดร้บัและใชเ้ป็นขอ้ตกลงจากการซือ้สนิคา้   

4) ผลติภณัฑค์วบ (Augmented product) หมายถงึ ผลประโยชน์ที่ผูซ้ื้อไดร้บัเพิม่เตมิ
นอกเหนือผลติภณัฑห์ลกั และผลติภณัฑท์ีม่ตีวัตน   

5) ศกัยภาพเกีย่วกบัผลติภณัฑ ์(Potential product) หมายถงึ คุณสมบตัขิองผลติภณัฑ์
ใหมท่ีม่กีารเปลีย่นแปลงหรอืพฒันาไป เพื่อความตอ้งการของลูกคา้ในอนาคต   

2. ราคา (Price) หมายถงึ มูลค่าผลิตภณัฑใ์นรูปตวัเงนิ หรอืเป็นสิง่ที่ต้องจ่ายส าหรบั         
การไดม้าซึ่งบางสิง่ (Etzel, Walker, & Stanton, 1997, p. G-11) นักการตลาดต้องตดัสนิใจในราคา
ผลติภณัฑห์รอืบรกิารและปรบัปรุงราคาเหล่าน้ี ลกัษณะความแตกต่างของผลติภณัฑ์ และความสามารถ
ในการตอบสนองความพงึพอใจของผูบ้รโิภคท าให้เกดิมูลค่า (Value) ในตวัสนิคา้ มูลค่าที่ส่งมอบให ้
ลูกคา้ต้องมากกว่าต้นทุน (Cost) หรอืราคา (Price) ของสนิคา้นัน้ ผูบ้รโิภคจะท าการตดัสนิใจซื้อกต็่อ 
เมื่อมูลค่ามากกว่าเกนิกว่าราคาสนิค้า ค าถามที่เกี่ยวกบัราคา และเป็นส่วนที่เกี่ยวขอ้งกบัพฤติกรรม
ผู้บริโภคมดีงัน้ี ผู้บริโภคมกีารรบัรู้ราคา (Awareness) ว่าเหมาะสมกบัสินค้านัน้อย่างไร (How?) 
ผูบ้รโิภครูส้กึถงึความแตกต่างระหว่างสนิค้าต่างๆ ไดอ้ย่างไร ปรมิาณเท่าใด ขนาดส่วนลดใหก้บัผูซ้ื้อ
ดว้ยเงนิสดเป็นเท่าใด 

3. การจดัจ าหน่าย (Place หรือ Distribution) หมายถึง โครงสร้างของช่องทาง                
ซึ่งประกอบดว้ย สถาบนั และกจิกรรม ใช้เพื่อเคลื่อนยา้ยผลติภณัฑ์ และบรกิารจากองคก์ารไปยงัตลาด 
สถาบนัทีน่ าผลติภณัฑอ์อกสูต่ลาดเป้าหมาย  ประกอบดว้ย 2 สว่น ดงัน้ี 

1) ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Channel of distribution หรอื Distribution channel) 
หมายถงึ กระบวนการเคลื่อนยา้ยผลติภณัฑจ์ากผูผ้ลติไปยงัผูบ้รโิภค หรอืผูใ้ช้ ซึ่งอาจจะมหีลายขัน้ตอน 
และตอ้งอาศยัความรว่มมอืจากหลายบรษิทั (Bovee, Houston, & Thill, 1995, p. G-4)   

2) การกระจายตัวสินค้า หรือการสนับสนุนการกระจายตัวสินค้าสู่ตลาด 
(Physical distribution หรือ Marketing logistics) หมายถึง งานที่เกี่ยวข้องกบัการวางแผน                  
การปฏิบตัิการตามแผนและการควบคุมการเคลื่อนย้ายวตัถุดบิ  ปจัจยัการผลิต และสนิค้าส าเรจ็รูป            
จากจดุเริม่ตน้ไปยงัจดุสดุทา้ยในการบรโิภค เพื่อตอบสนองความตอ้งการของลูกคา้โดยมุง่หวงัก าไร  

4.การส่งเสริมการตลาด (Promotion) เป็นการตดิต่อสื่อสารเกี่ยวกบัขอ้มูลระหว่างผูข้าย
กบัผูซ้ือ้เพื่อสรา้งความเชื่อถอื เพื่อสรา้งทศันคต ิเพื่อแจง้ขา่วสาร เพื่อจงูใจใหเ้กดิความต้องการเพื่อเตอืน
ความทรงจ าในผลติภณัฑ์ โดยคาดว่าจะมอีทิธพิลต่อความรู้สกึ ความเชื่อถอื หรอืพฤตกิรรมการซื้อ 
(Etzel, Walker, &  Stanton, 1997, pp. G-12)  
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     แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมผู้บริโภค   
ศุภกร เสรรีตัน์ (2544, น. 7) กล่าวว่า พฤตกิรรมผูบ้รโิภค หมายถงึ พฤตกิรรมของบุคคลที่

เกี่ยวขอ้งกบัการซื้อ การใช้สนิคา้และบรกิาร (ผลติภณัฑ)์ โดยผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนที่บุคคลต้อง
ตดัสนิใจทัง้ก่อนและหลงั การกระท าดงักล่าว 

สุวทิย ์ เปียผ่อง และจรสัศร ี นวกุลศรินิารถ (2530, น. 28) กล่าวว่า พฤตกิรรมผูบ้รโิภค 
หมายถงึ การกระท าของบุคคลใดบุคคลหน่ึงทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัการจดัหาใหไ้ดม้า และการใช้ซึ่งสนิคา้
และบรกิารทัง้น้ีหมายรวมถงึ กระบวนการตดัสนิใจซึ่งมอียู่ก่อนแล้ว และเป็นสิง่มสี่วนในการก าหนดให้
เกดิการกระท าดงักล่าว 

Engle, & Miniard (อ้างถงึใน ศุภกร เสรรีตัน์, 2544, น. 6) กล่าวว่า พฤตกิรรมผูบ้รโิภค 
หมายถงึ การกระท าต่างๆ ทีเ่กีย่วขอ้งโดยตรงกบัการจดัหาใหไ้ดม้าซึง่การบรโิภค และการจบัจ่ายใช้สอย
ซึง่สนิคา่และบรกิาร รวมทัง้กระบวนการตดัสนิใจทีเ่กดิขึน้ทัง้ก่อนและหลงัการกระท าดงักล่าวดว้ย 
 Schiffman, Leon G., & Kanuk, Leaslie Lazar (1994, p. 7) กล่าวว่า เป็นพฤตกิรรมที่บุคคล
ท าการคน้หา (Searching) การซื้อ (Purchasing) การใช้ (Using) การประเมนิผล (Evaluating) และ          
การใชจ้า่ย (Disposing) ซือ้สนิคา้และบรกิารเพื่อตอบสนองความตอ้งการ   
 การวเิคราะหพ์ฤตกิรรมผูบ้รโิภค (Analyzing consumer behavior) (ศริวิรรณ เสรรีตัน์, 2546, 
น. 193) เป็นการค้นหาหรอืวิจยัเกี่ยวกบัพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บรโิภค ทัง้ที่เป็นบุคคล            
กลุ่ม หรอืองคก์าร เพื่อใหท้ราบถงึลกัษณะความต้องการและพฤตกิรรมการซื้อ การใช้ การเลอืกบรกิาร 
แนวคดิ หรอืประสบการณ์ทีจ่ะท าใหผู้บ้รโิภคพงึพอใจ ค าตอบทีไ่ดจ้ะช่วยใหน้กัการตลาดสามารถก าหนด
กลยุทธ์ทางการตลาด (Market strategies) ที่สามารถตอบสนองความพงึพอใจของผู้บริโภคได้            
อยา่งเหมาะสม  
  โมเดลพฤตกิรรมผูบ้รโิภค (Schiffman, & Kanuk, 2000, p. 7) เป็นการศกึษาถงึเหตุจูงใจที่ท า
ให้เกิดการตดัสนิใจซื้อผลิตภณัฑ์ โดยมจีุดเริม่ต้นจากการที่เกิดสิง่กระตุ้น (Stimulus) ที่ท าให้เกิด           
ความตอ้งการ สิง่กระตุน้ผา่นมาในความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อ (Buyer's black box) เปรยีบเสมอืนกล่องด า
ซึ่งผูผ้ลติหรอืผูข้ายไม่สามารถคาดคะเนได้ ความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อจะไดร้บัอทิธพิลจากลกัษณะต่างๆ 
ของผู้ซื้อ ซึ่งจะน าไปสู่การตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer's response) หรอืการตดัสนิใจซื้อของผู้ซื้อ 
(Buyer's purchase decision) จุดเริม่ต้นของโมเดลน้ีอยู่ที่สิง่กระตุ้น (Stimulus) ใหเ้กดิความต้องการ
ก่อน แล้วท าให้เกิดการตอบสนอง (Response) ดงันัน้โมเดลน้ีจงึอาจเรยีกว่า S-R Theory โดยมี
รายละเอยีดของทฤษฎดีงัน้ี 
 1. สิง่กระตุ้น (Stimulus) สิง่กระตุ้นอาจเกดิขึน้เองจากภายในร่างกาย (Inside stimulus) 
และสิง่กระตุ้นจากภายนอก (Outside stimulus) เพื่อใหผู้บ้รโิภคเกดิความต้องการผลติภณัฑ์ สิง่กระตุ้น
ถอืวา่เป็นเหตุจูงใจใหเ้กดิการซื้อสนิคา้ (Buying motive) ซึ่งอาจจูงใจใหซ้ื้อดว้ยเหตุผลหรอืดา้นจติวทิยา 
(อารมณ์) กไ็ด ้ประกอบดว้ย 2 สว่นคอื 
  1.1  สิง่กระตุ้นทางการตลาด (Marketing stimulus) เป็นสิง่กระตุ้นที่นักการตลาด
สามารถควบคุมและต้องจดัใหม้ขีึ้น เป็นสิง่กระตุ้นที่เกี่ยวขอ้งกบัส่วนประสมทางการตลาด (Marketing 
mix) ประกอบด้วย ด้านผลิตภณัฑ์ (Product) ด้านราคา (Price) ด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย 
(Distribution หรอื Place) ดา้นการสง่เสรมิการตลาด (Promotion)   
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  1.2 สิง่กระตุ้นอื่นๆ (Other stimulus) เป็นสิง่กระตุ้นความต้องการผู้บรโิภคที่อยู่
ภายนอกองคก์าร ซึ่งบรษิทัควบคุมไม่ได้ ไดแ้ก่ เศรษฐกจิ (Economic) เทคโนโลย ี (Technological) 
กฎหมายและการเมอืง (Low and political) วฒันธรรม (Cultural)   

2. กล่องด าหรอืความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อ (Buyer's black box) ความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อ
เปรยีบเสมอืนกล่องด า (Black box) ซึ่งผู้ผลิตหรอืผูข้ายไม่สามารถทราบได้ จงึต้องพยายามค้นหา
ความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อ ความรูส้กึนึกคดิของผูซ้ื้อไดร้บัอทิธพิลจากลกัษณะของผูซ้ื้อ และกระบวนการ
ตดัสนิใจของผูซ้ือ้  
 3. การตอบสนองของผูซ้ื้อ (Buyer's response) หรอืการตดัสนิใจซื้อของผูบ้รโิภคหรอืผูซ้ื้อ 
(Buyer's purchase decisions)   
 ปัจจยัภายนอกและปัจจยัภายในท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภค  
 ปจัจยัภายใน (ปจัจยัดา้นจติวทิยา) ที่มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมผูบ้รโิภค (Internal factors 
(Psychological) influencing consumer behavior) ปจัจยัดา้นจติวทิยา (Psychological factor) เป็น 
ปจัจยัที่เกี่ยวขอ้งกบัความรู้สกึนึกคดิของผู้บรโิภคในการเลือกซื้อสนิค้าของบุคคลจะไดร้บัอิทธพิลจาก
ปจัจยัด้านจติวทิยา ซึ่งถือว่าเป็นปจัจยัภายในตวัผู้บรโิภคที่มอีิทธพิลต่อพฤตกิรรมการซื้อและการใช้
สนิคา้ ปจัจยัภายในประกอบดว้ย (1) การจูงใจ (2) การรบัรู้ (3) การเรยีนรู้ (4) ความเชื่อถอื (5) ทศันคต ิ
(6) บุคลกิภาพ (7) แนวคดิของตนเอง   

 วิธีด าเนินการวิจยั   
 ประชากรกลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในการวจิยัครัง้น้ี คอื ผูท้ี่เคยเล่นเกมออนไลน์  DotA All Stars           
ในเขตกรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน จงึใช้วธิีการค านวนหาจากสูตร       
n = Z2/ 4E2 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545, น. 26) ที่ระดบัความเชื่อมัน่ 95% ไดเ้ท่ากบั 385 คน และ           
เกบ็เพิม่อกี 15 ตวัอยา่ง รวมทัง้สิน้จ านวนกลุ่มตวัอยา่งคอื 400 ตวัอยา่ง และใช้วธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่าง
โดย การสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยเลอืกศกึษาผูท้ี่มาใช้บรกิารรา้นเกม
ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมทีัง้หมด 50 เขต โดยการจบัสลากขึ้นมา 5 เขต คอื บางนา ดนิแดง 
ลาดกระบงั บางเขน  และปทุมวนั จากนัน้ท าการสุ่มตวัอย่างแบบโควต้า (Quota sampling) ไดส้ดัส่วน
กลุ่มตวัอย่างจ านวน 80 คน ต่อเขต จากนัน้ท าการสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
โดยสุ่มกลุ่มตวัอย่างตามรา้นเกมที่อยู่ใกล้บรเิวณมหาวทิยาลยัในแต่ละเขต  แล้วจงึท าการสุ่มตวัอย่าง   
แบบสะดวก (Convenience sampling) เพื่อเกบ็รวบรวมขอ้มลูใหไ้ดค้รบตามจ านวนทีต่อ้งการ 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ผูว้จิยัใชแ้บบสอบถามซึง่แบ่งเป็น 4 สว่น คอื 
 1. ค าถามเกี่ยวกบัลกัษณะส่วนบุคคลของผู้บรโิภค ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศึกษาสูงสุด 
อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และสถานภาพสมรส มีลกัษณะค าถามที่มีค าตอบให้เลือก  2 ทาง 
(Dichotomous question) และค าถามแบบหลายตวัเลอืก (Multiple choices question) 
 2. ค าถามเกี่ยวกบัความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัด้านผลติภณัฑ์ของเกมออนไลน์ 
DotA All Stars มลีกัษณะเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale method: Likert scale 
question) และใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval scale)   
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 3. ค าถามเกี่ยวกบัความคดิเหน็ของผู้บรโิภคที่มตี่อปจัจยัดา้นราคาของเกมออนไลน์ DotA 
All Stars มลีกัษณะเป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale method: Likert scale 
question) และใชร้ะดบัการวดัขอ้มลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval scale)   
 4. ค าถามเกี่ยวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ DotA All Stars โดยมีลกัษณะของ
แบบสอบถามเป็นแบบค าถามปลายเปิด (Open-ended response question) ใช้ระดบัการวดัข้อมูล
ประเภทอตัราสว่น (Raito scale) และค าถามแบบหลายตวัเลอืก (Multiple choices question)   
 การวิเคราะหข้์อมลู 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistics) เพื่ออธิบาย                
ถงึลกัษณะประชากรศาสตรข์องกลุ่มประชากร คอื ค่ารอ้ยละ (Percentage) ในแบบสอบถามส่วนที่ 1  
ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ในแบบสอบถามส่วนที ่       
2 และ 3  
 2. การวิเคราะห์โดยใช้สถิติอนุมาน (Inferential statistics) สถิติที่ใช้ในการทดสอบ
สมมตฐิาน มดีงัน้ี 
  2.1 ทดสอบสมมติฐานทางสถติิขอ้ที่ 1 เป็นการหาความแตกต่างระหว่างตวัแปร 2 ตวั 
คอื ผู้บรโิภคที่มลีกัษณะส่วนบุคคล และพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภค 
โดยใช้สถติวิเิคราะห ์ คอื  สถติวิเิคราะหค์่าที  (Independent Sample t -Test)  และสถติวิเิคราะห ์         
ความแปรปรวนแบบทางเดยีว (One-Way Analysis of Variance: ANOVA หรอื F-test)   
    2.2 การทดสอบสมมตฐิานขอ้ 2 เป็นการหาความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร 2 ตวั คอื ปจัจยั
ดา้นผลิตภณัฑ์และพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภค โดยใช้สถติิสมัพนัธ์
สหสมัพนัธแ์บบ เพยีรส์นั (Pearson’s product moment correlation coefficient)   
  2.3 การทดสอบสมมตฐิานขอ้ 3 เป็นการหาความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร 2 ตวั คอื ปจัจยั
ด้านราคาและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผู้บรโิภค โดยใช้สถิติสมัพนัธ์
สหสมัพนัธแ์บบ เพยีรส์นั (Pearson product moment correlation coefficient)  

ผลการวิจยั 
 1. ขอ้มูลดา้นลกัษณะส่วนบุคคลของผูบ้รโิภค ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มอีายุระหว่าง 
20-24 ปี มรีะดบัการศึกษาสูงสุดระดบัปริญญาตรี มีอาชีพเป็นพนักงานบริษทัเอกชน มีรายได้เฉลี่ย      
ต่อเดอืนอยูร่ะหวา่ง 20,000 – 24,999 บาท และมสีถานภาพโสดมากทีส่ดุ 
 2. ความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัดา้นผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ DotA All Stars 
ผู้บรโิภคส่วนใหญ่มคีวามคดิเหน็ของผู้บรโิภคที่มตี่อปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ของเกมออนไลน์ DotA All 
Stars โดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.17 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ผู้บริโภคมี 
ความคดิเหน็ดา้น Software ของเกมออนไลน์ ดา้นการออกแบบลกัษณะการเล่นเกม ดา้นการ Update 
เกม ดา้นความสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกมอยูใ่นระดบัด ี 
 3. ความคดิเห็นของผู้บริโภคที่มตี่อปจัจยัด้านราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars 
ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มคีวามคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัด้านราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars 
โดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผู้บริโภคม ี         
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ความคิดเหน็ด้านราคาของ Software เกมออนไลน์ อยู่ในระดบัดแีละด้านค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชิก 
เกมออนไลน์ DotA All Stars อยูใ่นระดบัดมีาก 
 4. ขอ้มลูดา้นพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Starsของผูบ้รโิภค 
  ดา้นความถี่ในการเล่นเกม ผูบ้รโิภคมคีวามถี่ในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 12 ครัง้ต่อ
เดอืน มคีวามถีใ่นการเล่นเกมต ่าที่สุดเท่ากบั 8 ครัง้ต่อเดอืน มคี่าเฉลี่ยของความถี่ในการเล่นเกมเท่ากบั 
9.94 ครัง้ต่อเดอืนและมสีว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของความถีใ่นการเล่นเกมเท่ากบั 1.30 ครัง้ต่อเดอืน  
  ดา้นค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม ผูบ้รโิภคมคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 60 บาท
ต่อครัง้ คา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต ่าสดุเท่ากบั 30 บาทต่อครัง้ คา่เฉลีย่ของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมเท่ากบั 
38.18 บาทต่อครัง้ และมสีว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมเท่ากบั 11.57 บาทต่อครัง้ 
  ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ผู้บรโิภคมจี านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสูงสุดเท่ากบั           
3 ชัว่โมงต่อครัง้ จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมต ่าสดุเท่ากบั 2 ชัว่โมงต่อครัง้ ค่าเฉลี่ยของจ านวนชัว่โมงใน
การเล่นเกมเท่ากบั 2.20 ชัว่โมงต่อครัง้ และมสี่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม
เท่ากบั 0.40 ชัว่โมงต่อครัง้ 
  ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มพีฤตกิรรมการเล่นเกมช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเล่นเกมที่
บา้น ซึง่มสีาเหตุในการเล่นเพื่อความสนุกสนานโดยไดร้บัอทิธพิลในการเล่นเกมจากเพื่อน 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน  
 สมมติฐานข้อที่ 1 ผู้บริโภคที่มีลักษณะส่วนบุคคล ซึ่งประกอบไปด้วย เพศ อายุ ระดบั
การศึกษาสูงสุด อาชีพ รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืน แตกต่างกนั มพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครแตกต่างกนั พบวา่ 
     ผูท้ี่มเีพศแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars แตกต่างกนั โดย
เพศหญงิมคีวามถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน มคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชัว่โมงในการเล่น
เกม มากกวา่เพศชาย  
  ผูท้ี่มอีายุแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars แตกต่างกนั โดย         
ผูท้ีม่อีาย ุ20 - 24 ปี และผูท้ีม่อีายุ 30 - 34 ปี มคีวามถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืนของผูบ้รโิภคมากกว่าผูท้ี่มี
อายุ 15 - 20 ปี ผูท้ี่มอีายุ 30 - 34 ปี มคีวามถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืนของผูบ้รโิภคมากกว่าผูท้ี่มอีาย ุ         
20 - 24 ปี และผูท้ีม่อีาย ุ30 - 34 ปี มคีวามถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืนมากกวา่ผูท้ีม่อีาย ุ25 - 29 ปี 
  ผูท้ี่มอีายุแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ดา้นค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม แตกต่างกนั โดยผูท้ี่มอีายุ 20 - 24 ปี อายุ 25 - 29 
ปี และอายุ 30 - 34 ปี มคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม มากกว่าผูท้ี่มี
อาย ุ15 - 20 ปี  
      ผูท้ี่มรีะดบัการศกึษาสูงสุดแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ดา้นความถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืนแตกต่างกนั โดยผูท้ี่มีระดบัการศึกษาสูงกว่าปรญิญาตรมีคีวามถี่ใน
การเล่นเกมต่อเดอืนมากกวา่ ผูท้ีม่รีะดบัการศกึษาต ่ากวา่ปรญิญาตรแีละระดบัปรญิญาตร ี
  ผูท้ี่มรีะดบัการศกึษาสูงสุดแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม แตกต่างกัน โดยผู้ที่มี ระดบั
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรีและปริญญาตรี มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชั ว่โมงใน         
การเล่นเกม มากกวา่ผูท้ีม่รีะดบัการศกึษาต ่ากวา่ปรญิญาตร ี
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      ผูท้ี่มอีาชพีแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ดา้นความถี่ใน
การเล่นเกมต่อเดอืน ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม แตกต่างกนั 
โดยอาชีพพนักงานบรษิทัเอกชนมคีวามถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืน ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และ
จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม มากกวา่ นกัเรยีน/ นิสติ/ นักศกึษา/ รบัราชการ/ รฐัวสิาหกจิ/ ธุรกจิส่วนตวั/ 
อาชพีอสิระ 
   ผูท้ี่มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ดา้นความถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน แตกต่างกนั โดยผูท้ี่มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 14,999 
บาท และ 20,000 บาท ขึ้นไป มคีวามถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืนมากกว่าผูท้ี่มีรายไดร้ะหว่าง 15,000 – 
19,999 บาท และผูบ้รโิภคที่มีรายไดต้ัง้แต่ 20,000 บาทขึน้ไป มคีวามถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืนมากกว่า 
ผูท้ีม่รีายไดต้ ่ากวา่หรอืเท่ากบั 14,999 บาท 
  ผูท้ี่มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต่อครัง้ แตกต่างกนั โดยผูท้ีม่รีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนระหว่าง 15,000 – 19,999 
บาท และ 20,000 บาทขึ้นไป  มคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้มากกว่าผู้ที่มรีายไดต้ ่ากว่าหรอืเท่ากบั 
14,999 บาท 
  ผูบ้รโิภคที่มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืนแตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All 
Stars ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม แตกต่างกนั โดยผูท้ี่มรีายไดเ้ฉลี่ยต่อเดอืน 20,000 บาทขึน้ไป  
มจี านวนชัว่โมงในการเล่นเกม มากกว่าผู้ที่มีรายได้ต ่ากว่าหรอืเท่ากบั 14,999 บาท และผู้ที่มรีายได้
ระหวา่ง 15,000 – 19,999 บาท 
 สมมติฐานข้อที่ 2 ปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ ซึ่งประกอบไปด้วย Software ของเกมออนไลน์          
การออกแบบลกัษณะการเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั มคีวามสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม 
มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบวา่ 
  ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ์โดยรวม ดา้น Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบลกัษณะ
การเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั ความสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม มคีวามสมัพนัธก์บั
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ดา้นความถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืน ในทศิทางเดยีวกนั 
ในระดบัต ่า และเมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบวา่ 
    ด้าน Software ของเกมออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกม          
ดา้นความถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัปานกลาง 
  ด้านการออกแบบลกัษณะการเล่นเกม มีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่น เกม            
ดา้นความถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า 
  ดา้นการ Update เกมใหท้นัสมยั และความสะดวกในการสื่อสาร มคีวามสมัพนัธก์บั
พฤตกิรรมการเล่นเกม ดา้นความถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่ามาก 
      ปจัจยัดา้นผลติภณัฑโ์ดยรวม ดา้น Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบลกัษณะ
การเล่นเกมการ Update เกมใหท้นัสมยั มคีวามสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม มคีวามสมัพนัธก์บั
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ดา้นค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั 
ในระดบัสงู โดยเมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบวา่ 
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  ดา้น Software ของเกมมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกม ดา้นค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัสงูมาก 
  ด้านการออกแบบลกัษณะการเล่นเกม มีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม 
ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัปานกลาง 
  ด้านการ Update เกมให้ทันสมัยมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกม           
ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า 
  ด้านความสะดวกในการสื่อสารของผู้เล่นเกมมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม           
การเล่นเกม ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า 
 ปจัจยัดา้นผลติภณัฑ์โดยรวม ดา้น Software ของเกมออนไลน์ การออกแบบลกัษณะ
การเล่นเกม การ Update เกมใหท้นัสมยั มคีวามสะดวกในการสื่อสารของผูเ้ล่นเกม มคีวามสมัพนัธก์บั
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ด้านจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ในทิศทางเดยีวกนั         
ในระดบัสงู โดยเมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบวา่ 
  ด้าน Software ของเกม มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์           
ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัสงูมาก 
  ด้านการออกแบบลกัษณะการเล่นเกม มีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม 
ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัปานกลาง 
  ด้านการ Update เกมให้ทันสมยั มีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกม              
ดา้นจ านวนชัว่โมงใน การเล่นเกม ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า 
  ด้านความสะดวกในการสื่อสารของผู้เล่นเกม มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม            
การเล่นเกม ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า 

สมมติฐานข้อที่ 3 ปจัจยัด้านราคา ซึ่งประกอบไปด้วย ราคาของ Software เกมออนไลน์ 
ค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชิกเกมออนไลน์ Dota All Stars มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ Dota All Stars ของผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานคร พบวา่  
  ปจัจัยด้านราคาของ  Software  เกม และค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชิกเกม                      
ไมม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกม ดา้นความถีใ่นการเล่นเกมต่อเดอืน  
  ปจัจยัดา้นราคาของ Software เกมออนไลน์ ไมม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกม 
ดา้นค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ ขณะที่ปจัจยัดา้นค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชกิเกม มคีวามสมัพนัธ ์        
กบัพฤตกิรรมการเล่นเกม ดา้นคา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมต่อครัง้ ในทศิทางเดยีวกนั ในระดบัต ่ามาก 
  ปจัจยัด้านราคาของ Software เกมออนไลน์ และค่าใช้จ่ายในการเป็นสมาชิกเกม           
ไมม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกม ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม   

สรปุและอภิปรายผล 
  1.  ลกัษณะสว่นบุคคล ประกอบดว้ย เพศ อายุ อาชพี ระดบัการศกึษาสูงสุด รายไดเ้ฉลี่ยต่อ
เดือน และสถานภาพสมรสพบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 20-24 ปี มีระดบั
การศึกษาสูงสุดระดบัปรญิญาตร ีมอีาชีพเป็นพนักงานบรษิทัเอกชน มรีายได้เฉลี่ยต่อเดอืนอยู่ระหว่าง 
20,000 – 24,999 บาท และมสีถานภาพโสดมากที่สุด สอดคล้องกบังานวจิยัของพงศ์ธร วงศ์วราวภิทัร ์
(2550) ทีไ่ดศ้กึษาความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคในดา้นส่วนประสมทางการตลาดที่มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมใน
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การเล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้บรโิภคส่วนใหญ่เป็นเพศมอีายุ 21-25 ปี และ         
มรีะดบัการศึกษาสูงสุดปรญิญาตร ีและสอดคล้องกบังานวจิยัของวนัทนีย์ มณีโรจน์ (2553) ได้ศึกษา
ความต้องการเกมแฟลช ออนไลน์ (Flash online game) ของผูเ้ล่นเกมคอมพวิเตอร ์พบว่า ผู้บรโิภค           
ส่วนใหญ่เป็นเพศ มีอายุ 26-30 ปี และมีระดบัการศึกษาสูงสุดปริญญาตรี รายได้ต่อเดือนตัง้แต่                  
20,001 บาท ขึน้ไป มอีาชพีเป็นพนักงานบรษิทัเอกชน เน่ืองจากเกมออนไลน์เป็นเกมที่มคีวามท้าทาย
และมกีารแข่งขนัเอาชนะกนั ดงันัน้ ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่จงึเป็นเพศชาย โดยการเล่นเกมออนไลน์จะนิยม
เล่นกนัเป็นทีม ท าให้ผูเ้ล่นเกมจะเล่นกบัเพื่อนเป็นกลุ่มเพื่อพูดคุยกนัในเกมดว้ย จงึท าให้กลุ่มผู้บรโิภค
ส่วนใหญ่มอีายุระหว่าง 20-24 ปี หรอืเป็นกลุ่มที่เพิง่จบการศึกษาใหม่และเริม่ท างานซึ่งเป็นช่วงอายุที่
ก าลงัติดเพื่อนโดยมีระดบัการศึกษาในระดบัปริญญาตรีและเป็นพนักงานบริษทัเอกชนโดยมีรายได้
มากกวา่ 20,000 บาท และดว้ยเป็นกลุ่มทีเ่พิง่เริม่ตน้ท างานจงึเป็นกลุ่มทีม่สีถานภาพโสด 
 2.  ความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัดา้นผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ DotA All Stars 
พบว่า ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มคีวามคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัดา้นผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ DotA 
All Stars โดยรวมอยู่ในระดบัเหน็ดว้ย สอดคล้องกบังานวจิยัของพงศ์ธร วงศ์วราวภิทัร์ (2550) ที่ได้
ศกึษาความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคในดา้นสว่นประสมทางการตลาดที่มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมในการเล่นเกม
ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้บริโภคมีความคิดเห็นโดยรวมของปจัจยัด้านผลิตภัณฑ ์          
มคีวามคดิเหน็ทีท่ าใหเ้กดิการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ ในเรื่องเน้ือหาของเกม ระบบเกม และกราฟ
ฟิคเกม มคีะแนนสูงสุดเป็น 3 ล าดบัแรก ส่วนความคดิเหน็โดยรวมดา้นผลติภณัฑ ์พบว่า ปจัจยัต่างๆ 
ด้านผลิตภณัฑ์มคีะแนนอยู่ในระดบัมีผลต่อการตดัสนิใจเลือกเล่นเกมออนไลน์มาก  แสดงให้เห็นว่า  
ปจัจยัต่างๆ ด้านผลิตภณัฑ์ส่งผลถึงระดบัความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ของ           
เกมออนไลน์ DotA All Stars ซึ่งสอดคล้องกบัความหมายของผลติภณัฑข์องธงชยั สนัตวิงษ์ (2539)           
ที่ได้กล่าวว่า “คุณลกัษณะของผลิตภณัฑ์ (Product) นักการตลาดจะต้องออกแบบผลิตภณัฑ์ให้มี
คณุลกัษณะทีด่พีรอ้ม และเหนือกวา่คูแ่ขง่ขนั และเป็นทีต่อ้งการของผูบ้รโิภคมากที่สุด และไม่เป็นปญัหา
ในแง่ของการผลิตมากนัก” ดงันัน้ เกมออนไลน์ DotA All Stars จึงได้มีการปรบัปรุงปจัจยัต่างๆ               
ดา้นผลติภณัฑอ์ยา่งต่อเน่ือง 
 3.  ความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัดา้นราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars พบว่า 
ผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มคีวามคดิเหน็ของผูบ้รโิภคที่มตี่อปจัจยัด้านราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars 
โดยรวมอยู่ในระดบัเหน็ด้วย สอดคล้องกบังานวจิยัของของพงศ์ธร วงศ์วราวภิทัร์ (2550) ได้ศึกษา          
ความคิดเห็นของผู้บริโภคในด้านส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการ เล่นเกม
ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้บริโภคมีความคิดเห็นโดยรวมของปจัจัยด้านราคาม ี              
ความคดิเหน็ทีท่ าใหเ้กดิการตดัสนิใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ในเรื่อง ราคาเทยีบกบัมาตรฐานการใหบ้รกิาร 
ราคาบตัรรายเดอืน และราคาเทียบกบัคุณภาพของเกมโดยรวม มคีะแนนสูงสุดเป็น 3 ล าดบัแรก               
สว่นความคดิเหน็รวมดา้นราคา พบว่า ปจัจยัต่างๆ ดา้นราคา มคีะแนนอยู่ในระดบั มผีลต่อการตดัสนิใจ
เลอืกเล่นเกมออนไลน์มาก แสดงให้เหน็ว่า ปจัจยัต่างๆ ด้านราคาของเกมออนไลน์ DotA All Stars             
เป็นปจัจยัทีส่ าคญัทีส่ง่ผลถงึระดบัความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคทีม่ตี่อเกมออนไลน์ DotA All Stars  
 4.  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ของผู้บรโิภค พบว่า ด้านความถี่               
ในการเล่นเกม ผูบ้รโิภคมคีวามถี่ในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากบั 12 ครัง้ต่อเดอืน มคีวามถี่ในการเล่นเกม
ต ่าที่สุดเท่ากับ 8 ครัง้ต่อเดือน มีค่าเฉลี่ยของความถี่ในการเล่นเกมเท่ากับ 9.94 ครัง้ต่อเดือน           
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ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม ผู้บริโภคมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมสูงที่สุดเท่ากับ 60 บาทต่อครัง้            
มคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต ่าที่สุดเท่ากบั 30 บาทต่อครัง้ มคี่าเฉลี่ยของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมเท่ากบั 
38.18 บาทต่อครัง้ ด้านจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม ผู้บรโิภคมจี านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสูงที่สุด
เท่ากบั 3 ชัว่โมงต่อครัง้ มจี านวนชัว่โมงในการเล่นเกมต ่าที่สุดเท่ากบั 2 ชัว่โมงต่อครัง้ มคี่าเฉลี่ยของ
จ านวนชัว่โมงใน การเล่นเกมเท่ากบั 2.20 ชัว่โมงต่อครัง้ โดยผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มพีฤตกิรรมการเล่นเกม
ช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเล่นเกมที่บ้าน ซึ่งมสีาเหตุในการเล่นเพื่อความสนุกสนานโดยไดร้บั
อิทธิพลในการเล่นเกมจากเพื่อน สอดคล้องกบังานวิจยัของวนัทนีย์ มณีโรจน์ (2553) ที่ได้ศึกษา             
ความต้องการเกมแฟลช ออนไลน์ (Flash online game) ของผูเ้ล่นเกมคอมพวิเตอร ์พบว่า ผู้บรโิภค
ส่วนมากมคี่าเฉลี่ยของจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม เท่ากบั 4 ชัว่โมงต่อครัง้โดยผูบ้รโิภคส่วนใหญ่         
มพีฤตกิรรมการเล่นเกมช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. และเล่นเกมที่บ้าน เป็นที่น่าสงัเกตว่า พฤตกิรรม         
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ค่อนข้างมีความใกล้เคียงกนั ชี้ให้เห็นถึงพฤติกรรมของผู้เล่นเกมออนไลน์ว่า              
การเล่นเกมเป็นอกีหน่ึงทางเลอืกเพื่อความสนุกสนานและคลายเครยีดของผูบ้รโิภคหลงัจากเหน็ดเหน่ือย
จากการท างานหรอืการเรยีน ท าใหต้ลาดของเกมออนไลน์มกีารขยายตวัอยา่งต่อเน่ืองในปจัจบุนั 
 5. ผู้บริโภคที่มีความถี่ในการเล่นเกมและด้านจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสูงที่สุดเป็น          
กลุ่มเดยีวกนั ได้แก่ กลุ่มที่เป็นเพศหญิง กลุ่มที่มอีายุระหว่าง 30-34 ปี กลุ่มที่มรีะดบัการศึกษาสูงกว่า
ปริญญาตรี กลุ่มที่มีอาชีพเป็นพนักงานเอกชนและกลุ่มที่มีรายได้มากกว่า 20,000 บาท ต่อเดือน 
เน่ืองจากปจัจุบนัการใช้อินเทอร์เน็ตเข้ามามบีทบาทในการท างานเป็นอย่างมากท าให้ผู้บรโิภคเข้าถึง 
เกมออนไลน์ได้ง่ายยิ่งขึ้น จึงท าให้กลุ่มผู้บริโภคที่เป็นเพศหญิงมีแนวโน้มในการเล่ นเกมมากขึ้น               
และส่วนใหญ่จะเป็นวยัท างานอายุระหว่าง  30-34 ปี และเป็นกลุ่มที่มีรายได้สูง มกัใช้เวลาว่างกบั            
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เพื่อผ่อนคลายจากความเหน่ือยล้าจากการท างานจงึท าให้มคีวามถี่และ
จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสูงมากกว่ากลุ่มอื่ นๆ ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม กลุ่มผู้บริโภคที่มี
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมสูงที่สุด ไดแ้ก่ กลุ่มที่เป็นเพศหญิง กลุ่มที่มอีายุระหว่าง 20-24 ปี กลุ่มที่มรีะดบั
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี กลุ่มที่มีอาชีพเป็นพนักงานเอกชนและกลุ่มที่มีรายได้ระหว่าง 15.000-
19,999 บาทต่อเดอืน เน่ืองจากเป็นกลุ่มที่เพิง่เริม่ท างาน จงึมรีายไดไ้ม่สูงนัก แต่ยงัเป็นช่วงวยัรุ่นซึ่งมี
กลุ่มเพื่อนในสงัคมออนไลน์เป็นจ านวนมาก ผู้บรโิภคกลุ่มน้ีจงึมกีารสนทนา การสื่อสารกนัภายในเกม
มากกวา่การเล่นเพื่อความสนุกสนาน และเป็นสาเหตุใหม้คี่าใช้จ่ายสูงกว่ากลุ่มอื่น สอดคล้องกบังานวจิยั
ของวนัทนีย ์มณีโรจน์ (2553) ไดศ้กึษาความต้องการเกมแฟลช ออนไลน์ (Flash online game) ของ              
ผู้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า ผู้ที่เล่นเกมที่มีอายุแตกต่างกันมีความต้องการเกมแฟลช ออนไลน์ 
แตกต่างกนั และสอดคล้องกบังานวจิยัของของพงศ์ธร วงศ์วราวภิทัร์ (2550) ที่ได้ศกึษา ความคดิเหน็
ของผู้บริโภคในด้านส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ใน               
เขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้ที่มรีะดบัรายได้ต่อเดือนแตกต่างกนัมพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์             
ดา้นเกมออนไลน์ทีเ่ล่นบ่อยทีส่ดุในปจัจบุนัแตกต่างกนั  

6. ปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์โดยรวม มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota 
All Stars ด้านความถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืนของผู้บรโิภค ในทิศทางเดยีวกนั ในระดบัต ่า เน่ืองจาก          
ตวัผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ Dota All Stars เป็นเกมที่ม ีSolfware ที่ง่ายในการตดิตัง้และสะดวกใน
การเข้าสู่เกม ซึ่งถือเป็นจุดเด่นของเกมออนไลน์ Dota All Stars จงึท าให้กลุ่มผู้บรโิภคมคีวามถี่ใน          
การเล่นเกมมากขึ้น และด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน                 
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ในระดบัสูง เน่ืองจากเกมออนไลน์เป็นเกมที่มกีารพฒันาเกมตามเทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลงไป จงึท าให้
ผู้บริโภคมีความต้องการอยากลองเล่นตวัละครใหม่ หรือ Item ใหม่ๆ ในเกมจึงท าให้การเล่นเกม           
แต่ละครัง้จะใช้เวลานานและมีค่าใช้จ่ายที่สูงขึ้น  ส่วนด้านการ  Update เกมให้ทันสมัยและ               
ด้านความสะดวกในการสื่อสารของผู้เล่นเกม มีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม ด้านจ านวน
ชัว่โมงในการเล่นเกม ในทิศทางเดียวกัน ในระดับสูง เน่ืองจากเกมออนไลน์เป็นเกมที่ต้องเล่น              
เพื่อเก็บเกี่ยวประสบการณ์ให้ตัวละครเพื่อท าให้ตวัละครมีทักษะมากยิ่งขึ้นจึงท าให้การเล่นเกมใน         
แต่ละครัง้จะใช้ระยะเวลาในการเล่นค่อนขา้งนาน โดยเฉลี่ยแล้วผูเ้ล่นเกมจะใช้เวลาในการเล่นประมาณ 
2.20 ชัว่โมงต่อครัง้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของพงศ์ธร วงศ์วราวภิทัร์ (2550) ที่ไดศ้กึษาความคดิเหน็ของ
ผู้บริโภคในด้านส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ใน            
เขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ความคดิเหน็ด้านส่วนประสมทางการตลาดดา้นผลิตภณัฑ์ของผูบ้รโิภคที่
ตอบแบบสอบถามสามารถท านายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ด้านความถี่ในการซื้อบตัรเติมเงิน          
เกมออนไลน์ ราคา บตัรเตมิเงนิเกมออนไลน์ทีซ่ือ้บ่อยที่สุด เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ และจ านวน
เกมออนไลน์ที่เล่นอยู่ในปจัจุบนั เช่น ความคดิเหน็ด้านผลติภณัฑ์ สามารถท านายพฤตกิรรมการเล่น 
เกมออนไลน์ดา้นความถีใ่นการซือ้บตัรเตมิเงนิเกมออนไลน์ และคา่ใชจ้า่ยเพื่อการเล่นเกม 

7. ปจัจยัดา้นราคาไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars            
ในทุกดา้น ทัง้ด้านความถี่ในการเล่นเกมต่อเดอืน ด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อครัง้ และดา้นจ านวน
ชัว่โมงในการเล่นเกม เน่ืองจากปจัจยัด้านราคาของเกมออนไลน์ Dota All Stars ไม่ได้เป็นปจัจยัหลกั  
ในการเล่นเกมของผูบ้รโิภค เพราะผูบ้รโิภคส่วนใหญ่มพีฤตกิรรมการเล่นเกมเพื่อใหเ้กดิความสนุกสนาน 
นัน่หมายความว่า ผู้บรโิภคยนิดทีี่จะซื้อ Software เกมออนไลน์ในราคาแพง ถ้าเกมดงักล่าวสามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้บรโิภคได้ เช่น ด้านความสนุกสนาน สอดคล้องกบังานวจิยัของพงศ์ธร 
วงศ์วราวภิทัร์ (2550) ไดศ้ึกษาความคดิเหน็ของผูบ้รโิภคในดา้นส่วนประสมทางการตลาดที่มอีทิธพิล          
ต่อพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ความคิดเห็นด้านส่วนประสม              
ทางการตลาดด้านราคาของผู้บริโภคที่ตอบแบบสอบถามไม่สามารถท านายพฤติกรรมการเล่น            
เกมออนไลน์ดา้นความถีใ่นการซือ้บตัรเตมิเงนิเกมออนไลน์ ราคาบตัรเตมิเงนิเกมออนไลน์ที่ซื้อบ่อยที่สุด 
เวลาทีใ่ชใ้นการเล่นเกมออนไลน์ และจ านวนเกมออนไลน์ทีเ่ล่นอยูใ่นปจัจบุนั 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจยั 

1. เกมออนไลน์ DotA All Stars ควรมกีารพฒันาเกมเพื่อเล่นบนโทรศพัท์มอืถอืที่เป็นสมารท์
โฟน เช่น ไอโฟน หรอืแทบเล็ต เน่ืองจากสงัคมไทยในปจัจุบนัจะนิยมใช้เทคโนโลยีด้านอินเทอร์เน็ต
ควบคู่ไปกบัการใช้ชีวิตประจ าวนั และการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือก็ก าลงัเป็นที่นิยมอย่างมาก               
ซึ่งการพฒันาดงักล่าวจะสามารถเพิ่มความถี่ในการเล่นเกมของผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี เน่ืองจาก             
ผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า กลุ่มผู้บรโิภคที่มคีวามถี่ในการเล่นเกมออนไลน์มากที่สุดได้แก่ กลุ่มที่
เป็นเพศหญิง ซึ่งผู้หญิงส่วนมากจะหางานอดิเรกท าขณะนัง่รถไปท างาน เช่น การอ่านหนังสือ หรือ             
เล่นเกมในโทรศพัท์ ส่วนใหญ่มอีาชีพเป็นพนักงานเอกชนและมรีายได้มากกว่า 20,000 บาทต่อเดอืน            
จึงมีก าลงัซื้อเทคโนโลยีต่างๆ ค่อนข้างสูง อีกทัง้จากผลการวิจยัยงัพบว่า ผู้บริโภคมีความคิดเห็น
เกี่ยวกบัปจัจยัด้านผลิตภณัฑ์ด้าน Software ของเกมออนไลน์อยู่ในระดบัดี โดยมคี่าเฉลี่ยของระดบั
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ความคดิเหน็สูงที่สุดในปจัจยัดา้นผลติภณัฑข์องเกมออนไลน์ DotA All Stars และปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์
มคีวามสมัพนัธ์กบัความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภค ดงันัน้ นอกจากการปรบัปรุงใหส้ามารถ       
เล่นเกมไดทุ้กทีแ่ลว้ยงัตอ้งปรบัปรงุใหต้วัเกมมกีารตดิตัง้ทีง่า่ยรวมถงึสะดวกในการเล่นเกมดว้ย  
 2. การเล่นเกมออนไลน์ถือเป็นการท ากิจกรรมและสนทนาร่วมกนักบัเพื่อนอีกทางหน่ึง           
ซึ่งถอืเป็นที่นิยมในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ ดงันัน้ทางผูส้ร้างหรอืผู้พฒันาเกมนอกจากจะพฒันาตวัเกม
แลว้ ยงัจ าเป็นตอ้งเน้นในการพฒันาการสื่อสารกนัภายในเกมเพื่อสรา้งความสะดวกสบายใหก้บัผูเ้ล่นเกม
จะสามารถเพิม่ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมของผู้บรโิภคและยงัสามารถเพิม่สมาชิกของผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ไดม้ากขึน้ เน่ืองจากผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า กลุ่มผูบ้รโิภคส่วนใหญ่ที่มคี่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
สูงจะมอีายุระหว่าง 20 - 24 ปี เป็นช่วงวยัรุ่นซึ่งมกีลุ่มเพื่อนในสงัคมออนไลน์เป็นจ านวนมาก ผูบ้รโิภค 
กลุ่มน้ีจงึมกีารสนทนา การสื่อสารกนัภายในเกมมากกว่าการเล่นเพื่อความสนุกสนาน และเป็นสาเหตุให้
มีค่าใช้จ่ายสูงกว่ากลุ่มอื่น อีกทัง้ผลจากการวิจยัยงัพบว่า ปจัจยัด้านผลิตภัณฑ์มีความสมัพนัธ์กับ
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ของผูบ้รโิภค ดงันัน้ การปรบัปรุง Solfware ใหง้่ายในการสื่อสารโดยมี
การตัง้กลุ่มหรอืหอ้งสนทนาสว่นตวัจะท าใหส้ามารถดงึดดูกลุ่มผูเ้ล่นเกมกลุ่มน้ีไดม้ากยิง่ขึน้ 
 3. การเพิ่มสิ่งใหม่ๆ เข้ามาในเกมน่าจะเป็นค าตอบที่ดีของผู้พฒันาเกม เช่น การเพิ่ม         
ตวัละคร การเพิม่ไอเทม็ และการปรบัปรุงแผนที่ใหม่ๆ ซึ่งน่าจะกระตุ้นใหผู้บ้รโิภคอยากรูแ้ละอยากลอง
เล่นตวัละครใหม่หรอืการได้ใช้ไอเท็มใหม่ๆ จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้บริโภคมีจ านวนชัว่โมงในการเล่น
เพิม่ขึน้ เน่ืองจากผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า ปจัจยัดา้นผลติภณัฑม์คีวามสมัพนัธก์บัจ านวนชัว่โมง
ในการเล่นเกมออนไลน์ อาจกล่าวไดว้่าปจัจยัด้านผลติภณัฑ์เป็นหวัใจของเกมออนไลน์ โดยผู้บรโิภค 
ส่วนใหญ่จะเป็นวัยท างานอายุระหว่าง 30-34 ปี และเป็นกลุ่มที่มีรายได้สูง มักใช้เวลาว่างกับ              
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เพื่อผ่อนคลายจากความเหน่ือยล้าจากการท างาน ดงันัน้ การสร้างสรรค์         
สิ่งใหม่ๆ ในเกมอยู่เสมอจะสร้างความท้าทายให้กับผู้บริโภคเพื่อการทดสอบตวัละคร ไอเท็ม  และ      
แผนที่ใหม่ๆ ซึ่งการจะสร้างทกัษะหรือความช านาญนัน้จะต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษาพอสมควร            
จงึท าใหม้จี านวนชัว่โมงในการเล่นเกมสงูตามไปดว้ย 
 4. ผู้พฒันาเกมควรกระตุ้นให้ผู้เล่นเกมหนัมาใช้โปรแกรมของแท้ให้มากขึ้น โดยเพิ่ม                 
สทิธพิเิศษส าหรบัผู้เล่นที่เป็นสมาชกิเท่านัน้เช่น ไดส้ทิธลิงแข่งระดบัประเทศ หรอืสามารถสร้างไอเท็ม 
ได้หลากหลายกว่าผู้ที่ไม่ได้เป็นสมาชิก เน่ืองจากความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อปจัจยัด้านราคา              
ของเกมออนไลน์ DotA All Stars โดยรวมอยู่ในระดบัที่เหน็ดว้ย แต่จากผลการทดสอบสมมตฐิานพบว่า 
ปจัจยัดา้นราคาไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars อาจเน่ืองมาจาก       
ผูเ้ล่นเกมสว่นใหญ่ไมไ่ดเ้ล่นเกมโดยใชโ้ปรแกรมของแท ้ท าใหป้จัจยัดา้นราคาของเกมออนไลน์ DotA All 
Stars ไมม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars 
 5. ผู้พัฒนาเกมควรกระตุ้นให้ผู้บริโภคที่เป็นเพศหญิงเล่นเกมกันมากขึ้น โดยการจัด
กจิกรรมเพื่อผูบ้รโิภคที่เป็นเพศหญิงโดยเฉพาะ เช่น การจดัการแข่งขนัทมีหญิงล้วน เป็นต้น  เพื่อเป็น
การเพิม่กลุ่มลูกค้าที่เป็นเพศหญิงให้มากยิง่ขึ้น เน่ืองจากผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า  เพศหญิง         
มพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ Dota All Stars ในด้านความถี่ในการเล่นเกม ด้านค่าใช้จ่าย                   
ในการเล่นเกมและจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมมากกว่าเพศชาย แต่ผู้บรโิภคส่วนใหญ่เป็นเพศชาย        
คดิเป็นรอ้ยละ 67.30 ดงันัน้ การกระตุ้นใหผู้บ้รโิภคเพศหญิงเล่นเกมมากขึน้ จะสามารถท าใหค้วามถี่ใน
การเล่นเกม คา่ใชจ้า่ยในการเล่นเกมและจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม โดยเฉลีย่ของผูบ้รโิภคเพิม่มากขึน้ 
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 ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
 1.  ควรท าการศึกษาวจิยัเชิงเปรยีบเทียบกบัเกมออนไลน์อื่นๆ เพื่อให้ทราบข้อได้เปรยีบ
เสยีเปรยีบของเกมออนไลน์ไมว่า่จะเป็นปจัจยัดา้นผลติภณัฑ ์ราคา และปจัจยัดา้นอื่นๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง 
 2.  ควรท าการศึกษาวิจยัเชิงเปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และ
พฤตกิรรมการเล่นเกมบน Facebook เพื่อวเิคราะหห์าปจัจยัดา้นต่างๆ ที่ส่งผลใหผู้บ้รโิภคเลอืกเล่นเกม
แบบไหน 
 3.  ศกึษาวจิยัในเรื่องพฤตกิรรมการแสดงออกของผูเ้ล่นเกมเปรยีบเทยีบกบัประเภทของเกม
เช่น เกมแนว Action เกมแนว RPG และเกมแนว Defender 
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