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บทคัดย่อ 

	 การศึกษาวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อศึกษาปัจจัยด้านส่วนบุคคล ท่ีมีผลต่อ 

การตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร 2. เพื่อศึกษา

ปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการที่มีอิทธิพลต่อการซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า 

ในกรุงเทพมหานคร ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจัยโดยรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 

ในรูปแบบออนไลน์ผ่านระบบ (Google form) โดยกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน ที่เคยซ้ือ

สินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ระยะเวลาไม่เกิน 1 ปี ที่หน้าร้านตัวแทนจ�ำหน่ายในกรุงเทพมหานคร  

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

และสถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การใช้สถิติ t-Test, F-test การวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

เพียรสัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) และการวิเคราะห ์

การถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) ใช้ส�ำหรับทดสอบสมมติฐาน

	 ผลการวิจัยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย มีอายุระหว่าง 30–35 ปี  

ระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน สถานภาพโสด มีรายได้ 20,001– 

30,000 บาทต่อเดือน ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ทุกปัจจัยด้านส่วนบุคคลไม่มีผลต่อการ 

ตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร ในส่วนของปัจจัย 

ส่วนประสมการตลาดบริการที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของ 

ลูกค้าในกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย  

ด้านส่งเสริมการตลาด และด้านลักษณะทางกายภาพ อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ 0.05  

ค่าอิทธิพลมีประสิทธิภาพร้อยละ 43.50

ค�ำส�ำคัญ: ส่วนประสมการตลาดบริการ การตัดสินใจซื้อ อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์
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Abstract 

	 The two objectives of this research are to study personal factors such 

as gender, age, education, marital status, monthly income and occupation that 

influence on customers’ purchasing decisions of gaming gear products in Bangkok  

and to study the service marketing mix factors that influence on customers’  

purchasing decisions of gaming gear products in Bangkok. The research instrument 

to collect data was online questionnaire via google form. The samples consisted 

of 400 customers who purchased gaming gear products for less than 1 year  

at the dealer’s store in Bangkok. The data were analyzed by using descriptive  

statistics such as percentage, mean, standard deviation, and inferential statistics 

such as t-Test, F-test, Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient and  

Multiple Regression Analysis, were used for hypothesis testing and analysis.

	 The results revealed that the majority of respondents were males between  

the ages of 30-35 years old, had a bachelor’s degree, worked for a private  

company, were single, and earned between 20,001-30,000 baht per month. The 

testing of Hypotheses revealed that customers in Bangkok with all personal factors 

were unrelated to the purchasing decision of gaming gear products in Bangkok. 

It was discovered that factors such as product, place, promotion, and physical 

evidence were statistically significant at 0.05 and R square was at 43.50 percent.

Keywords: Service Marketing Mix, Buying Decision, Gaming Gears Accessories

บทน�ำ 

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาและเติบโตอย่างต่อเนื่อง ประเทศไทยมีประชากรทั้งหมด 

69.88 ล้านคน และเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้มากกว่าร้อยละ 69.50 ซึ่งถือว่าสูงมาก เมื่อเทียบกับ 

ค่าเฉลี่ยทั่วโลกที่อยู่เพียงร้อยละ 59.50 โดยคนไทยส่วนใหญ่จะใช้เวลาเฉลี่ยในการเข้าถึง 

สื่ออินเตอร์เน็ต 8 ช่ัวโมง 44 นาทีต่อวัน โดยใช้เวลาในการเล่นเกม 1 ช่ัวโมง 38 นาท ี

ต่อวัน จากข้อมูลทั้งหมดเป็นข้อมูลจากคนที่อยู่ระหว่าง 16-64 ปี และเหตุผลหลัก ๆ ที่คนใช้

อินเทอร์เน็ตในปี 2021 หัวข้อ GAMING มีสัดส่วนถึงร้อยละ 32.20 (ลลิตา สันติวรรักษ์, 2564)

	 ส่วนส�ำคัญท่ีสุด คนไทยเล่นเกมเป็นอันดับหนึ่งของโลกในปี 2021 สูงถึงร้อยละ  

96.60 เมื่อเปรียบเทียบกับค่าเฉลี่ยของท่ัวโลกอยู่เพียงร้อยละ 86.90 ซ่ึงเห็นได้ว่าคนไทย 
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ให้ความสนใจกับตลาดเกมเป็นจ�ำนวนมาก โดยกลุ่มบุคคลที่ช่ืนชอบ และใช้คอมพิวเตอร์หรือ 

มือถือเพื่อการเล่นเกมเรียกว่า เกมเมอร์ (Gamer) (ณัฐพล ม่วงท�ำ, 2564) ในขณะเดียวกัน 

การแข่งขันเกมที่ถูกรับรองให้เป็นหนึ่งชนิดในกีฬาของประเทศไทยตามพระราชบัญญัติการ 

กีฬาแห่งประเทศไทย พ.ศ. 2558 เมื่อวันท่ี 27 กรกฎาคม พ.ศ. 2560 พรบ.การกีฬาของ

ประเทศไทย, 2560 เรียกว่า “กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ E-Sports” ท�ำให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนานและ 

มคีวามท้าทาย ซ่ึงจะพฒันาจากผูเ้ล่นเกมท่ัวไป ทีเ่รียกว่า เกมเมอร์ (Gamer) ไปสูก่ารเป็นนกักีฬา 

E-Sports (ดิษยุตม์ ธนบุญชัย, 2560) และเพื่อเสริมความได้เปรียบให้กับผู้เล่นเพื่อที่จะแข่งขัน 

กับทีมต่าง ๆ ได้จึงต้องมีอุปกรณ์ตัวช่วยเสริมส�ำหรับคนเล่นเกมและนักกีฬา E-Sports  

ในการแข่งขันเกม จึงเรียกสิ่งท่ีช่วยเพิ่มศักยภาพของเกมเมอร์นี้ว่า อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ ซ่ึงจะ

ประกอบไปด้วย เมาส์ หูฟัง คีย์บอร์ด แผ่นรองเมาส์ เป็นต้น ซ่ึงจะช่วยเพิ่มคุณสมบัติและ 

ประสิทธิภาพของการใช้งาน มีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว แม่นย�ำ มีความทนทานต่อการใช้งาน 

ที่สูง พร้อมทั้งกับมีฟังก์ช่ันตัวช่วยต่าง ๆ ที่สร้างความได้เปรียบเหนือกว่าอุปกรณ์ต่อพ่วง 

คอมพิวเตอร์แบบทั่วไป ทั้งนี้แม้แต่ผู้เล่นทั่วไปยังคงเลือกใช้อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ เพราะมีความ 

คาดหวังเรื่องประสิทธิภาพของการใช้งาน ความช่ืนชอบ ความสวยงามของการออกแบบ  

รูปทรง และสีสัน เป็นสินค้าประเภทแฟช่ันมีรุ่นท่ีมีจ�ำนวนจ�ำกัดให้สะสม (Marketwatch, 

2021; “ท�ำความรู้จัก เกมมิ่งเกียร์ โลกของชาวเกมเมอร์กับพี่เป้-พี่แว่น-มิกก้ี”, 2559; Save  

สาย Pay, 2560) 

	 ตลาดเกมมิ่งเกียร์และวงการ E-Sports ในประเทศไทยนั้น โดยข้อมูลปี 2562  

มีมูลค่าตลาดสูงถึง 2.2 หมื่นล้านบาท มีอัตราการเติบโตถึงร้อยละ 13 ประเทศไทยมีอัตรา 

การเติบโตอยู่ที่อันดับ 2 ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ และจากข้อมูลของสมาคมกีฬา 

อีสปอร์ตแห่งประเทศไทย ระบุว่ามีจ�ำนวนคนเล่นเกมในประเทศไทยปี 2562 27.8 ล้านคน  

คิดเป็นร้อยละ 41 ของประชากรทั้งประเทศ โดยบริษัท SYNEX ตัวแทนน�ำเข้าและจ�ำหน่าย

สินค้าจากผู้ผลิตช้ันน�ำระดับโลกคาดการณ์ตลาดประเทศไทยโดยรวมปี 2563 จะมีมูลค่า 

ตลาดมิ่งเติบโตกว่า 2.7 หมื่นล้านบาท โดยปี 2562 บริษัท SYNEX มีพอร์ตยอดขายสินค้า 

กลุ่มเกมมิ่งทั้งสินค้าประเภท โน๊ตบุ๊คและอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์รวมประมาณ 2,500 ล้านบาท 

(PeerPower Team, 2563)

	 จากภาพรวมการเติบโตของตลาดเกมมิ่งเกียร์ในประเทศไทยที่เติบโตอย่างต่อเนื่อง  

รวมท้ังลูกค้าในปัจจุบันมีความต้องการท่ีหลากหลายและให้ความสนใจในอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร ์

เป็นจ�ำนวนมาก ดังข้อมูลที่กล่าวมาท�ำให้ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาประเด็นปัจจัย 

ส่วนประสมการตลาดบริการที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า 

ในกรุงเทพมหานคร เนื่องจากเป็นศูนย์กลางเศรษฐกิจและมีความหลากหลายของกลุ ่ม 

ผู ้บริโภค เพื่อเป็นข้อมูลต่อผู ้น�ำเข้าและตัวแทนจัดจ�ำหน่ายเพื่อวางแผนพัฒนากลยุทธ ์

ทางการตลาด เช่น การเพิ่มยอดขาย การขยายตลาด การพัฒนาช่องทางการขาย การให ้
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บริการ การประชาสัมพันธ์สินค้า การส่งเสริมการขาย การสื่อสารข้อมูลและประสบการณ์  

สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคให้ได้รับความพึงพอใจสูงสุด รวมถึงผู้ท่ีสนใจ 

ในธุรกิจนี้เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1.	 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพ 

การสมรส รายได้ต่อเดือนและอาชีพ ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของ 

ลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

	 2.	 เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือสินค้าอุปกรณ์ 

เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

สมมติฐานของการวิจัย

	 1. 	 ปัจจยัด้านส่วนบุคคล มผีลต่อการตัดสนิใจซ้ือสนิค้าอปุกรณ์เกมมิง่เกียร์ของลกูค้าใน

กรุงเทพมหานคร

	 2. 	 ปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกม

มิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

แนวคิดและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

	 ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ศุภร เสรีรัตน์, ปณิศา มีจินดา, จิระวัฒน์ อนุวิชชานนท์, และ

อรทัย เลิศวรรณวิทย์ (2560) ได้อธิบายว่า ลักษณะประชากร (Demographic) ประกอบ 

ไปด้วย เพศ อายุ สถานภาพครอบครัว ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ เป็นเกณฑ์ที่นิยมใช้ 

ในการแบ่งส่วนตลาด ด้านลักษณะประชากร เป็นลักษณะส�ำคัญที่ช่วยก�ำหนดกลุ่มตลาด 

เป้าหมาย ในขณะเดียวกัน Armstrong and Kotler (2017) ได้อธิบายว่า ประชากรศาสตร์ 

(Demography) เป็นการศึกษาถึงลักษณะประชากรในรูปต่าง ๆ เช่น ขนาดความหนาแน่น  

ทาํเลทีต้ั่ง อายุ เพศ เช้ือชาติ อาชีพ นอกจากนัน้ยังมปีระชากรศาสตร์ด้านอืน่ ๆ  ได้แก่ เศรษฐกิจ 

สถานภาพการสมรส การศึกษา ที่อยู่อาศัย ศาสนา และภาษา

	 Kotler and Keller (2016) ได้อธิบายว่า ส่วนประสมการตลาดบริการ มีองค์ประกอบ

เพิ่มข้ึนมาจากส่วนประสมทางการตลาดของสินค้าทั่วไป เพราะแต่ละด้านมีผลต่อข้อได้เปรียบ

ทางการแข่งขันท่ีตอบสนองความพึงพอใจของลูกค้าและผู้ใช้บริการ โดยจะประกอบไปด้วยองค์

ประกอบ ทั้ง 7 ด้าน ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) หรือบริการ (Service) ด้านราคา (Price) 

ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย (Place) ด้านส่งเสริมการตลาด (Promotion) ด้านบุคคล (People) 

หรือพนักงาน (Employee) ด้านการสร้าง และการน�ำเสนอลักษณะทางกายภาพ (Physical 

Evidence and Presentation) ด้านกระบวนการ (Process)
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ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2560) ได้อธิบายว่า กระบวนการตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค  

(Consumer buying decision process) พบว่าผู้บริโภคจะผ่านกระบวนการนั้น อาจจะข้าม

หรือย้อนกลับไปในข้ันตอนก่อนหน้านี้ก็ได้ ซ่ึงแสดงให้เห็นว่ากระบวนการซ้ือเร่ิมต้นก่อนซ้ือ 

จริง ๆ และมีผลกระทบหลังจากการซื้อ แบ่งโมเดลออกเป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ การรับรู้ปัญหา 

(Problem recognition), การค้นหาข้อมูล (Information search), การประเมินผลทางเลือก 

(Evaluation of alternatives), การตัดสินใจซื้อ (Purchase decision), พฤติกรรมภายหลัง 

การซื้อ (Postpurchase behavior) 

	 ซิม อนวัชการ และบรรดิษฐ พระประทานพร (2564) ได้ศีกษาเรื่อง ปัจจัยส่วนประสม 

ทางการตลาด (7Ps) ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือของลูกค้าร้านจ�ำหน่ายคอมพิวเตอร์ใน 

ห้างพันทัพย์พลาซ่า ประตูน�้ำ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ

ตัดสินใจซ้ือคอมพิวเตอร์ของลูกค้าร้านจ�ำหน่ายอุปกรณ์ในห้างพันทิพย์พลาซ่า การวิจัยครั้งนี้ 

เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือการวิจัย ส�ำรวจจากลูกค้าร้าน 

จ�ำหน่ายเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ จ�ำนวน 400 ตัวอย่าง สถิติวิเคราะห์ประกอบด้วย  

independent t-test, one way ANOVA และการวิเคราะห์ multiple regression  

ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือของลูกค้าร้านจ�ำหน่ายอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์

ในห้างพันทิพย์พลาซ่า มีท้ังหมด 2 ปัจจัย คือ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ และปัจจัยด้านลักษณะ 

ทางกายภาพ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05 

	 ธนพงศ์ ธนวุฒิสกุลชัย และพัชร์หทัย จารุทวีผลนุกูล (2563) ได้ศึกษาเร่ือง กลุ่ม 

อ้างอิงและคุณค่าตราสินค้าท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือเกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทคเกมมิ่ง 

ของลูกค้าชาวไทย มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 

เกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค 2) เพื่อศึกษาปัจจัยกลุ่มอ้างอิงที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือเกม

มิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค 3) เพื่อศึกษาปัจจัยคุณค่าตราสินค้าที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือเกม 

มิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ 

ในการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน ใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ ความถ่ี ค่าร้อยละ  

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใช้สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ t-test, F-test และ 

วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ จากการพิจารณาพบว่าทุกปัจจัยของปัจจัยส่วนบุคคลที่แตกต่างกัน

ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือเกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมมิ่งของชาวไทยไม่แตกต่างกัน อย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05

	 จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทฤษฎีปัจจัย 

ส่วนประสมการตลาดบริการได้เพียง 6 ด้าน ในการเขียนกรอบแนวคิดงานวิจัย เนื่องจากธุรกิจ

สินค้าเกมมิ่งเกียร์เป็นสินค้าส�ำเร็จรูปลักษณะธุรกิจเป็นการจัดจ�ำหน่าย จึงไม่มีข้ันตอนกระบวน

บริการการประกอบสินค้าตามความต้องการของลูกค้า ดังนั้นปัจจัยด้านกระบวนการให้บริการ 

ลูกค้าจึงไม่มีส่วนเก่ียวข้องต่อการตัดสินใจซ้ือ การบริการลูกค้าในธุรกิจจัดจ�ำหน่ายอุปกรณ ์
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เกมมิ่งเกียร์ให้ความส�ำคัญกับด้านผลิตภัณฑ์ เก่ียวกับเร่ืองรูปลักษณ์ของสินค้า ด้านราคา  

เก่ียวกับระดับราคา ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย เก่ียวกับความหลากหลายของพื้นท่ีสาขา 

และความสะดวกสบาย ด้านการส่งเสริมการตลาด เก่ียวกับการโฆษณาและการจัดโปรโมช่ัน 

ส่งเสริมการขาย ด้านบุคลากร เกี่ยวกับความรู้ของพนักงานขาย และด้านลักษณะทางกายภาพ 

เกี่ยวกับการจัดเรียงสินค้า พื้นที่รับรอง และสินค้าทดลองใช้งาน จึงน�ำมาเขียนเป็นกรอบแนวคิด

งานวิจัยได้ดังภาพที่ 1

กรอบแนวคิดงานวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย

ปัจจัยด้านส่วนบุคคล

1.	 เพศ

2.	 อายุ

3.	 ระดับการศึกษา

4.	 สถานภาพการสมรส

5.	 รายได้ต่อเดือน

6.	 อาชีพ

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการ

1.	 ด้านผลิตภัณฑ์/ด้านตัวสินค้า 

	 (Product)

2.	 ด้านราคา (Price)

3.	 ด้านช่องทางจัดจ�ำหน่าย (Place)

4.	 ด้านการส่งเสริมการตลาด 

	 (Promotion)

5.	 ด้านบุคลากร (People)

6.	 ด้านลักษณะทางกายภาพ 

	 (Physical Evidence)

การตัดสินใจซื้ออุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์

1.	 การตระหนักถึงปัญหา

2.	 การหาข้อมูล

3.	 การประเมินทางเลือก

4.	 การตัดสินใจซื้อ

5.	 พฤติกรรมหลังการซื้อ
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วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 การศึกษาครั้งนี้ โดยการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ประกอบด้วย

	 1.	 ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง คือ ลูกค้าท่ีเคยซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร ์

ในกรุงเทพมหานครในระยะเวลาไม่เกิน 1 ปี เนื่องจากประชากรมีจ�ำนวนมากและผู้วิจัย 

ไม่สามารถทราบจ�ำนวนท่ีแน่นอน ดังนั้นขนาดตัวอย่างจึงค�ำนวณโดยใช้สูตรไม่ทราบจ�ำนวน

ประชากรของ Cochran (1997) โดยก�ำหนดระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 และระดับ 

ค่าความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2561) ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน  

385 คน จึงสามารถประมาณค่าร้อยละ โดยมีความผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 5 ที่ระดับ 

ความเชื่อมั่นร้อยละ 95 จากจ�ำนวน 385 คน เป็นการค�ำนวณโดยการปัดเศษจากจุดทศนิยม 

เป็นจ�ำนวนเต็มตามสัดส่วน และมีการส�ำรองไว้เพื่อป้องกันการสูญหาย หรือไม่ได้รับ 

การตอบกลับของแบบสอบถามประมาณ 15 คน รวมถึงเพิ่มขนาดประชากรกลุ่มตัวอย่างเป็น  

400 คน และการสุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยไม่อาศัยหลักความน่าจะเป็น (Non- 

Probability Sample) โดยใช้การสุ่มตัวอย่างโดยใช้โควต้า (Quota sampling) โดยก�ำหนด

สัดส่วนจากร้านตัวแทนจ�ำหน่ายสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ในกรุงเทพมหานครท่ีมีสาขา 

มากอยู่ใน 5 ล�ำดับแรก ได้ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 การแบ่งสัดส ่วนกลุ ่มตัวอย ่างที่ร ้านจ�ำหน่ายสินค ้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร ์ 

ในกรุงเทพมหานคร

ชื่อร้าน	 จ�ำนวน (ร้าน)	 สัดส่วน (ร้อยละ)	 จ�ำนวนตัวอย่าง (คน)

1. เพาเวอร์บาย	 85	 44.27	 177

2. คอมเซเว่น	 55	 28.65	 115

3. เจ.ไอ.บี.คอมพิวเตอร์	 26	 13.54	 54

4. ไอที ซิตี้	 17	 8.85	 35

5. สปีด คอมพิวเตอร์	 9	 4.69	 19

รวม	 192	 100	 400

ที่มา: บริษัท เอสเซนตี้รีซอร์สเซส (2564) 
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	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้จากการค�ำนวณสัดสัดส่วนของร้านค้าที่จ�ำหน่ายสินค้า

อุปกรณเ์กมมิ่งเกยีร์ตามพื้นทีเ่ป็นจ�ำนวน 400 คน เป็นการค�ำนวณโดยการปัดเศษจากจุดทศนยิม

ให้เป็นจ�ำนวนเต็มตามสัดส่วน

	 2.	 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยในคร้ังนี้ ผู ้วิจัยเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล 

ด้วยตนเอง (Online) ผ่านระบบ Google form เพื่อใช้สอบถามข้อมูลจากผู้บริโภคที่ซื้ออุปกรณ์

เกมมิ่งเกียร์ในกรุงเทพมหานคร โดยแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อค�ำถามคัดกรอง 

กลุ่มตัวอย่าง เป็นค�ำถามลักษณะเป็นแบบสอบถามที่ให้เลือกตอบ (Multiple Choices)  

จ�ำนวน 1 ข้อเพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่าง ส่วนที่ 2 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล มีจ�ำนวน 6 ข้อ ส่วนที่  

3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการ 6 ด้าน มีจ�ำนวน 31 ข้อ  

ส่วนที่ 4 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ มีจ�ำนวน 5 ข้อ  

โดยใช้มาตรวัดแบบ Liker Scale ที่มีค�ำตอบให้เลือก 5 ระดับ โดยระดับที่ 1 หมายถึง 

มีระดับ ความคิดเห็นน้อยท่ีสุด (1.00-1.80) จนถึงระดับ 5 หมายถึงมีระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด (4.21-5.00) ซ่ึงแบบสอบถามที่ได้ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) และความ 

เช่ือมั่น (Reliability) ก่อนน�ำไปใช้ผู้วิจัยจึงทดสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 2 ข้ันตอน ดังนี้  

ข้ันท่ี 1 การตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of  

consistency : IOC) ซ่ึงมีผู้ทรงคุณวุฒิจ�ำนวน 3 ท่าน ประเมินแบบสอบถามทุกข้อ ได้ค่า  

IOC เท่ากับ 0.91 ซ่ึงเกินกว่า 0.50 จึงจะถือได้ว่าเป็นแบบสอบถามข้อนั้นสอดคล้องตาม

วัตถุประสงค์ (ประสพชัย พสุนนท์, 2558) ขั้นที่ 2 การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability)  

โดยน�ำแบบสอบถามท่ีผ่านการตรวจสอบความเท่ียงตรงมาแล้วไปใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีลักษณะ 

คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 30 คน ในกรุงเทพมหานคร และน�ำมาค�ำนวณค่าสัมประสิทธิ์ 

อัลฟาของ Cronbach  (Cronbach’s Alpha Coefficient) แบบสอบถามท้ังฉบับ พบว่า 

มีค่าเท่ากับ 0.842 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 แสดงว่าแบบสอบถามมีความเที่ยงตรงสูง ตามเกณฑ์ 

(กัลยา วานิชย์บัญชา, 2560) โดยมีระยะการเก็บข้อมูลระหว่างเดือน กุมภาพันธ์-มีนาคม  

2565

	 3.	 การวิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ  

(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ส่วนสถิติ  

เชิงอนุมานที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง  

ค่าเฉลี่ยของ 2 กลุ่มตังอย่าง โดยใช้ Independent Sample t-Test ส่วนการเปรียบเทียบ 

ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3 กลุ่มตัวอย่างขึ้นไป ทดสอบสถิติแบบ F-test Independent  

Sample และการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์โมเมนต์ผลคูณอย่างง่ายของเพียร์สัน 

(Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient ค่า r)  สุดท้าย ศึกษาความ

สัมพันธ์เชิงอิทธิพลของปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า 
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อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานครด้วยวิธีการวิเคราะห์ความ ถดถอยเชิง 

เส้นพหุคูณ (Multiple Linear Regression Analysis) (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2561) ที่ระดับ 

นัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05

ผลการวิจัย 

	 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ�ำนวน 320 คน คิดเป็นร้อยละ 80.00 มีช่วงอายุ  

30-35 ปี จ�ำนวน 126 คน คิดเป็นร้อยละ 31.50 การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี จ�ำนวน  

271 คน คิดเป็นร้อยละ 67.75 สถานภาพโสดจ�ำนวน 321 คน คิดเป็นร้อยละ 80.25  

ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน จ�ำนวน 164 คน คิดเป็นร้อยละ 41.00 มีรายได้ระหว่าง 

20,001–30,000 บาท จ�ำนวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 24.75 ตามล�ำดับ

	 ระดับความคิดเห็นที่มีต่อปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ 

ซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานครภาพรวมของการตัดสินใจซ้ือสินค้า

อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็น 

ในระดับมาก และเมื่อพิจารณาเป ็นรายด ้าน พบว ่า ด ้านช ่องทางการจัดจ�ำหน ่าย  

มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด (c= 4.23, S.D. = 0.56) ด้านลักษณะทางกายภาพความ 

คิดเห็นในระดับมาก (c= 4.21, S.D. = 0.70) ด้านผลิตภัณฑ์ มีความคิดเห็นในระดับ 

มากที่สุด (c= 4.20, S.D. = 0.59) ด้านการส่งเสริมทางการตลาด มีความคิดเห็นในระดับมาก 

(c= 4.09, S.D. = 0.73) ด้านบุคลากร มีความคิดเห็นในระดับมาก (c= 4.09, S.D. = 0.87) 

ด้านราคา มีความคิดเห็นในระดับมาก (c= 4.08, S.D. = 0.68) ตามล�ำดับ

	 ผู ้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า 

ในกรุงเทพมหานคร ด้านการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ พบว่า มีความคิดเห็น 

อยู่ในระดับมากที่สุด (c= 4.43, S.D. = 0.57) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าลูกค้าค้นหา 

ข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์เก่ียวกับอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ก่อนการตัดสินใจซ้ือ มีความคิดเห็น 

ระดับมากที่สุด (c= 4.56, S.D. = 0.69) รองลงมา คือ ลูกค้าตัดสินใจซื้ออุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์

จากคุณสมบัติของสินค้าท่ีตรงตามความต้องการ มีความคิดเห็นระดับมากท่ีสุด (c= 4.52,  

S.D. = 0.70) ลูกค้าเปรียบเทียบราคาและคุณสมบัติของสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ในแต่ละ 

สถานที่จัดจ�ำหน่ายก่อนตัดสินใจซื้อ มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด (c= 4.45, S.D. = 0.78) 

ลูกค้าได้รับความพึงพอใจในคุณภาพอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์หลังจากการใช้งาน มีความคิดเห็น 

ระดับมากที่สุด (c= 4.41, S.D. = 0.71) และน้อยที่สุด คือ ลูกค้าคิดว่าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ 

ส่งเสริมการเล่นเกมอย่างมืออาชีพ มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด (c= 4.20, S.D. = 0.88)  

ตามล�ำดับ



SUTHIPARITHAT JOURNAL Vol. 36 No. 3 July - September 2022162

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน

	 สมมติฐานข้อที่ 1 ปัจจัยด้านส่วนบุคคลที่แตกต่างกันจะมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า

อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานครพบว่าในภาพรวมเพศที่แตกต่างกันมีการ 

ตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร ภาพรวมไม่แตกต่างกัน 

(t = 0.269, Sig. = 0.519) ดังแสดงในตารางที่ 2

ตารางที่ 2 สรุปสมมติฐานที่ 1 ปัจจัยด้านส่วนบุคคลที่แตกต่างกันมีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

สมมติฐาน	 ปัจจัยส่วนบุคคลที่มีผลต่อการตัดสินใจ	 t/F	 Sig.

	 ซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่ง

สมมติฐาน 1.1	 เพศ	 0.269	 0.519

สมมติฐาน 1.2	 อายุ	 0.824	 0.552

สมมติฐาน 1.3	 สถานภาพ	 0.263	 0.769

สมมติฐาน 1.4	 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน	 1.619	 0.154

สมมติฐาน 1.5	 ระดับการศึกษา	 2.310	 0.076

สมมติฐาน 1.6	 อาชีพ	 0.823	 0.511

หมายเหตุ. * มีนัยส�ำคัญที่ระดับทางสถิติที่ระดับ 0.05 

	 สมมติฐานท่ี 2 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการ ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์  

ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย ด้านส่งเสริมการตลาด และด้านลักษณะทางกายภาพมีอิทธิพล 

ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

	 การทดสอบสมมตฐิานโดยการวิเคราะห์ค่าสมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์โมเมนต์ผลคณูอย่างง่าย

ของ เพียร์สัน เป็นการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ที่จะน�ำไปใช้ในการวิเคราะห์

เพื่อประมาณค่าพารามิเตอร์ต่างๆขอโมเดลปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ ์

เกมมิ่งเกียร์ ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ทั้งหมด พบว่า ตัวแปรส่วนใหญ่มีความสัมพันธ์กันทางบวก 

โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) อยู่ระหว่าง 0.447 ถึง 0.729 แสดงให้เห็นว่าลักษณะ 

ความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ศึกษาเป็นความสัมพันธ์เชิงเส้นตรง ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ไม่เกิน 0.80 และ

ไม่เกิดปัญหาความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระท่ีสูงเกิน (Multicollinearity) จึงน�ำไปทดสอบเพื่อ

หาสมการถดถอยเชิงพหุ (Multiple Regression Analysis) (ยุทธ ไกยวรรณ์, 2561) ดังแสดง 

ในตารางที่ 3
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ตารางที่ 3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียรสันระหว่างตัวแปรสังเกตได้ทั้งหมด

 ส่วนประสม			     ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน (r)

ทางการตลาด	 ผลิตภัณฑ์	 ราคา	 ช่องทาง	 ส่งเสริม	 บุคลากร	 ลักษณะ

			   จัดจ�ำหน่าย	 การตลาด		  กายภาพ

ด้านผลิตภัณฑ์	 1

ด้านราคา	 0.628**	 1

ด้านช่องทางการ	 0.620**	 0.565**	 1

จัดจ�ำหน่าย

ด้านส่งเสริมการตลาด	 0.545**	 0.565**	 0.567**	 1

ด้านบุคลากร	 0.527**	 0.517**	 0.447**	 0.513**	 1

ด้านลักษณะ	 0.604**	 0.579**	 0.598**	 0.628**	 0.729**	 1

ทางกายภาพ	

หมายเหตุ. : *r.<0.05, **r.<0.01

	 โดยงานวิจัยฉบับนี้ใช้การวิเคราะห์จากค่า Tolerance และค่า VIF (Variance  

Inflation Factor) ของตัวแปรต้น โดยก�ำหนดไว้ว่าค่า Tolerance ต้องมีค่ามากกว่า 0.10 และ

ค่า VIF ต้องมีค่าที่ไม่เข้าใกล้เกิน 10 (ธวัชชัย วรพงศธร, 2561) ซ่ึงผลการวิเคราะห์พบว่า 

ค่า Tolerance ของตัวแปรต้นที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มีค่าตั้งแต่ 0.334-0.511 มากกว่า 0.10  

และค่า VIF ของตัวแปรต้นมีค่าตั้งแต่ 1.955–2.998 ซึ่งมีค่าไม่เข้าใกล้ 10 แสดงว่า ตัวแปร 

มีความสัมพันธ์กันแต่ไม่ท�ำให้เกิดปัญหา Multicollinearity

	 ผลการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ความถดถอยเชิงเส้นแบบพหุคูณพบว่า  

ส่วนประสมการตลาดบริการที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า 

ในกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ (Sig. =  

0.000) ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย (Sig. = 0.000) ด้านส่งเสริมการตลาด (Sig. = 0.005) 

ด้านลักษณะทางกายภาพ (Sig. = 0.008) โดยในขณะที่ด้านราคา ด้านบุคลากร นั้นไม่ม ี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร 

	 เมื่อพิจารณาค่าน�้ำหนักของผลกระทบของตัวแปรอิสระที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ 

ซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร พบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ (b = 0.313) 

เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร  

มากที่สุด แสดงให้เห็นว่าถ้าปัจจัยผลิตภัณฑ์เพิ่มข้ึน 1 หน่วย มีผลท�ำให้การตัดสินใจซ้ือ  
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เพิ่มข้ึน 0.313 หน่วย รองลงมา คือ ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย (b = 0.203) แสดง 

ให้เห็นว่าถ้าปัจจัยช่องการจัดจ�ำหน่ายเพิ่มข้ึน 1 หน่วย มีผลท�ำให้การตัดสินใจซ้ือ เพิ่มข้ึน  

0.203 ด้านลักษณะทางกายภาพ (b = 0.172) แสดงให้เห็นว่าถ้าปัจจัยลักษณะทางกายภาพ 

เพิ่มข้ึน 1 หน่วย มีผลท�ำให้การตัดสินใจซ้ือ เพิ่มข้ึน 0.172 และด้านส่งเสริมการตลาด 

(b = 0.147) แสดงให้เห็นว่าถ้าปัจจัยส่งเสริมการตลาดเพิ่มข้ึน 1 หน่วย มีผลท�ำให้การ 

ตัดสินใจซื้อ เพิ่มขึ้น 0.147 ตามล�ำดับ ในขณะที่ปัจจัยอื่นๆ คงที่ ดังแสดงในตารางที่ 4

ตารางที่ 4 การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงพหุของปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการท่ีมีอิทธิพล 

ต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

 ส่วนประสม	     การตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร

  การตลาด	 S.E.	 B	 b	 t	 Sig.	 Tolerance	 VIF
   บริการ

ค่าคงที่	 0.171	 1.459	 8.529	 0.000**

ด้านผลิตภัณฑ์	 0.054	 0.303	 0.313	 5.643	 0.000**	 0.461	 2.170

ด้านราคา	 0.045	 0.002	 0.002	 0.041	 0.967	 0.495	 2.019

ด้านช่องทาง	 0.049	 0.186	 0.203	 3.791	 0.000**	 0.494	 2.023

การจัดจ�ำหน่าย

ด้านส่งเสริม	 0.041	 0.115	 0.147	 2.792	 0.005**	 0.511	 1.955

การตลาด

ด้านบุคลากร	 0.037	 0.039	 0.059	 1.046	 0.296	 0.446	 2.241

ด้านลักษณะ	 0.053	 0.140	 0.172	 2.646	 0.008**	 0.334	 2.998

ทางกายภาพ

R2 = 0.435, F = 52.177, *p<0.05, **p<0.01

	 จากตารางที่ 4 ค่าสัมประสิทธิ์ซึ่งแสดงถึงประสิทธิภาพในการพยากรณ์ (R2 = 0.435)  

แสดงให้ เห็นว่าส่วนประสมทางการตลาด ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย  

ด้านลักษณะทางกายภาพ และด้านส่งเสริมการตลาด สามารถพยากรณ์ความผันแปรของ 

ผลการตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร คิดเป็นร้อยละ 43.50 

ที่เหลือ อีกร้อยละ 56.50 เป็นผลเนื่องมาจากตัวแปรอื่น
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บทสรุปและข้อเสนอแนะ

	 จากผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่า ปัจจัยด้านส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ  

สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ไม่มีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า

อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานครท่ีแตกต่างกัน แสดงให้เห็นว่า ปัจจุบันการใช้

อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ส�ำหรับการเล่นเกมมีความนิยมอย่างกว้างขวาง เพราะในปัจจุบันเกมถือว่า

เป็นหนึ่งในประเภทกีฬา โดยเฉพาะสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ในตอนนี้ยังมีแบรนด์สินค้าให้เลือก

เป็นจ�ำนวนมาก มีทั้งคุณภาพสูงและต�่ำ มีทุกช่วงระดับของราคาสามารถเข้าถึงทุกกลุ่มเป้าหมาย  

ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนพงศ์ ธนวุฒิสกุลชัย และพัชร์หทัย จารุทวีผลนุกูล (2563)  

ได้ท�ำการศึกษาเรื่องกลุ่มอ้างอิงและคุณค่าตราสินค้าที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือเกมมิ่งเกียร ์

แบรนด์โลจิเทค เกมมิ่งของลูกค้าชาวไทย ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านส่วนบุคคล ทุกปัจจัย 

ไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อเกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมมิ่งของลูกค้าชายไทย อย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล้องกับ วชิรวัชร งามละม่อม (2558) อธิบายว่า เป้าหมายของ 

ปัจจัยส่วนบุคคล คือ ศาสตร์ที่ให้ความรู้เก่ียวกับขนาดองค์ประกอบและการเปลี่ยนแปลง 

ของปัจจัยส่วนบุคคล ซึ่งลักษณะของปัจจัยส่วบุคคล ถือเป็นความหลากหลายและความแตกต่าง 

เก่ียวกับบุคคลเช่น เพศ อายุ สถานภาพ ความอาวุโสในการท�ำงาน เป็นต้น ซ่ึงจะแสดงถึง 

ลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน ซึ่งความแตกต่างและความหลากหลายของ

บุคคลนั้น ๆ ซึ่งพฤติกรรมที่แตกต่างกันก็จะแสดงถึงการตัดสินใจที่แตกต่างกัน

	 สมมติฐานท่ี 2 ปัจจัยด้านส่วนประสมการตลาดบริการมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 

สินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย 4 ปัจจัย ดังนี้

	 1.	 ด้านผลิตภัณฑ์ จากการศึกษาพบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ 

ซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร แสดงให้เห็นว่า ลูกค้าจะตัดสินใจ

ซ้ือจากลักษณะรูปลักษณ์ของสินค้าเพราะการออกแบบรูปทรงง่ายต่อการใช้งาน จับถนัดมือ  

มีคุณสมบัติของสินค้าตอบโจทย์ความต้องการ ส่งผลดีต่อการเล่นเกมและส�ำหรับการแข่งขัน 

ในประเภทกีฬาเกมอีสปอร์ต ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ซิม อนวัชการ และบรรดิษฐ  

พระประทานพร (2564) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ที่มีอิทธิพล 

ต่อการตัดสินใจซ้ือของลูกค้าร้านจ�ำหน่ายคอมพิวเตอร์ในห้างพันทิพย์พลาซ่า ประตูน�้ำ ผลการ

ศึกษาพบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือคอมพิวเตอร์ของลูกค้าร้านจ�ำหน่าย 

อุปกรณ์ในห้างพันทิพย์พลาซ่า ซ่ึงประกอบด้วยสินค้ามีคุณภาพดี มีความทนทาน มีระดับ 

การท�ำงานและมีระยะเวลารับประกันที่เหมาะสม อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

	 2.	 ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย จากการศึกษาพบว่า ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย  

มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร แสดง 

ให้เห็นว่า ปัจจุบันมีทางเลือกในด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่ายค่อนข้างมาก เช่น ห้างสรรพสินค้า 

เซ็นทรัล หรือ ตึกไอที ซ่ึงลูกค้าจะตัดสินใจเลือกซ้ือจากร้านค้าที่สามารถเดินทางสะดวกที่สุด 
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เพราะมีหลากหลายสาขา ง่ายต่อการซื้อ มีความสะดวกในการใช้บริการ เช่น มีสินค้าให้เลือก

หลากหลายพร้อมสามารถสั่งจองสินค้าใหม่ท่ีมีจ�ำนวนจ�ำกัด และสามารถเลือกซ้ือผ่านช่องทาง

ออนไลน์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรกร จันทราภรณ์ (2558) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัย 

ส่วนประสมทางการตลาดและการตัดสินซ้ืออุปกรณ์ Gaming gear ผลการศึกษาพบว่า  

ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ืออุปกรณ์ Gaming gear ซ่ึงร้านค้า 

ที่มีความสะดวกในการเดินทาง มีสินค้าให้เลือกหลากหลาย มีสินค้าให้ทดลองใช้งานในร้าน  

จะช่วยให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้าได้ง่าย

	 3.	 ด้านการส่งเสริมการตลาด จากการศึกษาพบว่า ด้านการส่งเสริมการตลาด  

มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร แสดง 

ให้เห็นว่า ปัจจุบันลูกค้าสามารถเข้าถึงข้อมูลสินค้าได้ง่ายข้ึน โดยผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ต  

เช่น การโฆษณาโดยการรีวิวสินค้า และยังมีการส่งเสริมการขายโดยการจัดโปรโมช่ัน เพื่อ 

เป็นการกระตุ้นความสนใจและดึงดูดให้ลูกค้าตัดสินใจซ้ือสินค้าง่ายย่ิงข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ วรกร จันทราภรณ์ (2558) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด 

และการตัดสินซ้ืออุปกรณ์ Gaming gear ผลการศึกษาพบว่า ด้านการส่งเสริมการตลาด  

มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ืออุปกรณ์ Gaming gear ซ่ึงการโฆษณาช่วยสร้างความน่าเช่ือถือ 

ให้ตราสินค้าและการส่งเสริมการขายช่วยกระตุ ้นให้มีความต้องการสินค้ามากข้ึน เช่น  

การลดราคาสินค้า เป็นต้น 

	 4.	 ด้านลักษณะทางกายภาพ จากการศึกษาพบว่า ด้านลักษณะทางกายภาพ  

มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร แสดง 

ให้เห็นว่า ปัจจุบันการแข่งขันระหว่างร้านค้าเกมมิ่งเกียร์ค่อนข้างสูง เพราะจ�ำนวนร้านค้า 

เพิ่มสูงข้ึนท�ำให้ลูกค้ามีตัวเลือกใช้บริการอย่างหลากหลาย การจัดเรียงสินค้าแยกประเภทไว ้

อย่างเป็นระเบียบ มีพื้นท่ีส�ำหรับการนั่งรอภายในร้าน มีสินค้าให้ทดลองใช้งาน และมีการ 

ตกแต่งร้านท่ีทันสมัย สะอาด จะเป็นปัจจัยที่ส�ำคัญในการดึงดูดความสนใจลูกค้าและ 

การตัดสินใจซ้ือมากย่ิงข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ซิม อนวัชการ และบรรดิษฐ  

พระประทานพร (2564) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด (7Ps) ที่ม ี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือของลูกค้าร้านจ�ำหน่ายคอมพิวเตอร์ในห้างพันทิพย์พลาซ่า ประตูน�้ำ  

ผลการศึกษาพบว่า ด้านลักษณะทางกายภาพ มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือคอมพิวเตอร์ของ 

ลูกค้าร้านจ�ำหน่ายอุปกรณ์ในห้างพันทิพย์พลาซ่า อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยครั้งนี้

	 1.	 จากผลการวิจัย ปัจจัยด้านส่วนบุคคลที่ไม่ส่งผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์

เกมมิ่งเกียร์ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา สถานภาพสมรส รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และ 

อาชีพ มีอยู่หนึ่งปัจจัยที่มีค่าใกล้เคียงที่จะส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อมากที่สุด คือ ด้านการศึกษา  

ควรท�ำกลุยทธ์เกี่ยวกับด้านการศึกษา เช่น การออกงาน Roadshow ตามสถานศึกษาต่าง ๆ  

เก่ียวกับการสาธิตทดลองการใช้งานสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ การเป็นสปอนเซอร์กิจกรรม 

งานโรงเรียน การให้สิทธิประโยชน์พิเศษแก่กลุ่มนักเรียน นักศึกษา เช่น ราคา เป็นต้น

	 2.	 งานวิจัยครั้งนี้เก็บข้อมูลในช่วงการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา  

(COVID-19) เดือนกุมภาพันธ์-มีนาคม 2565 ข้อมูลที่ได้จึงอาจมีข้อจ�ำกัดเฉพาะกลุ ่ม 

ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีโอกาสออกมาใช้บริการที่หน้าร้านเท่านั้น

	 3.	 จากผลการวิจัย ปัจจัยส่วนประสมการตลาดบริการมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ 

ซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย ด้าน 

ส่งเสริมการตลาด และด้านลักษณะทางกายภาพ ดังนั้นกลยุทธ์ทางด้านผลิตภัณฑ์เป็น 

สิ่งส�ำคัญที่จะท�ำให้ลูกค้าตัดสินใจซ้ือเป็นอันดับแรก เช่น การออกแบบรูปทรงสินค้าที่เป็น 

เอกลักษณ์ มีความหลากหลายรูปแบบตามความต้องการของลูกค้า เป็นต้น กลยุทธ์ด้านช่องทาง 

การจัดจ�ำหน่าย เช่น การขยายสาขาหน้าร้านจัดจ�ำหน่าย และช่องทางการขายออนไลน์  

กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมการตลาด เช่น การประชาสัมพันธ์ผ่านพรีเซ็นเตอร์ผ่านทางช่อง 

ออนไลน์ การจัดรายการส่งการขาย ลดราคาสินค้ารายช้ิน จับคู ่ หรือแถมของพรีเมี่ยม  

เฉพาะช่วงเวลา เช่น การสื่อสารการตลาดผ่านกิจกรรมแต่ละช่วงเทศกาล เช่น Summer,  

Winter หรือ Rainy เป็นต้น เพื่อจะท�ำให้กระตุ้นลูกค้าซ้ือสินค้าอย่างต่อเนื่อง และกลยุทธ์ 

ด้านลักษณะทางกายภาพ เช่น การตกแต่งหน้าร้านให้ทันสมัย เพื่อดึงดูดความสนใจของลูกค้า 

ให้เข้ามาซื้อสินค้าอยู่ตลอดเวลา 

ข้อเสนอแนะส�ำหรับงานวิจัยในอนาคต

	 1.	 ควรมีการศึกษาปัจจัยด้านอื่นๆ ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกในรูปแบบงานวิจัย 

เชิงคุณภาพเพื่อค้นหาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า 

ในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงเป็นปัจจัยอื่น ๆ ท่ีนอกเหนือจากที่ผู้วิจัยได้ท�ำการวิจัย เช่น ปัจจัย 

ด้านความภักดีต่อตราสินค้า หรือการท�ำเจาะจงแบรนด์ เป็นต้น

	 2. 	 จากการศึกษาวิจัย ผู ้วิจัยสามารถพัฒนาเป็นโมเดลปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ 

ตัดสินใจซ้ือสินค้าอุปกรณ์เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้าในกรุงเทพมหานคร เพื่อใช้เป็นโมเดลในการ 

พัฒนางานวิจัยในครั้งต่อไป
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ภาพที ่2 โมเดลทีม่อีทิธพิลการตัดสนิใจซ้ือสนิค้าอปุกรณ์เกมมิง่เกียร์ของลกูค้าในกรุงเทพมหานคร 

โดย ผู้วิจัย

ด้านการส่งเสริมการตลาด

ด้านลักษณะทางกายภาพ

ด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย

ด้านผลิตภัณฑ์

การตัดสินใจซื้อสินค้าอุปกรณ์

เกมมิ่งเกียร์ของลูกค้า

ในกรุงเทพมหานคร
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