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บทคดัย่อ 

 การวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลที่ส่งผลต่อกระบวนการตดัสินใจ
เลอืกซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam และศกึษาปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดออนไลน์ทีส่่งผล
ต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อเกมผ่านแพลตฟอร์ม Steam ของผู้บริโภคในเขตจังหวัด
นครสวรรค ์โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มลูจากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 
400 คน วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยสถติเิชงิพรรณนาและการวเิคราะหก์ารถดถอยพหุคูณ ผลการวจิยั
พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 21-40 ปี การศึกษาระดับ
ปรญิญาตร ีประกอบอาชพีพนักงานขา้ราชการ/รฐัวสิาหกจิ และมรีายได ้10,000-20,000 บาท
ต่อเดือน ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ที่แตกต่างกันส่ งผลต่อ
กระบวนการตดัสนิใจซื้อที่แตกต่างกนัอย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิส าหรบัปัจจยัส่วนประสมทาง
การตลาดออนไลน์ พบว่า ปัจจยัด้านการรักษาความเป็นส่วนตัว ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านการ
ส่งเสรมิการตลาด ดา้นราคา และดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล มผีลต่อกระบวนการตดัสนิใจซื้อ
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติิ โดยสามารถอธบิายการเปลี่ยนแปลงของการตดัสนิใจซื้อได้ร้อยละ 
71.80 
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ABSTRACT 

This research aimed to study personal factors affecting purchase decision 
process for games on Steam platform, and  examine online marketing mix factors 
affecting purchase decision process for games on Steam platform among consumers in 
Nakhon Sawan province. Data were collected using questionnaires from 400 
respondents and analyzed using descriptive statistics and multiple regression analysis.  
The results showed that most respondents were female, aged between 21-40 years, 
held bachelor's degrees, worked as government officers/state enterprise employees, and 
earned monthly income between 10,001-20,000 baht. Personal factors including age, 
education, occupation, and income significantly influenced different purchase decision 
processes. Regarding online marketing mix factors, privacy, product, promotion, price, 
and personalization significantly affected purchase decision process. These factors 
could explain 71.80% of the variance in purchase decisions. 
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บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 ในปัจจุบนั อุตสาหกรรมเกมก าลงัเตบิโตอย่างต่อเนื่อง โดยมปัีจจยัหลกัมาจากความ
นิยมในการเล่นเกมทีเ่พิม่ขึน้และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยทีีช่่วยยกระดบัประสบการณ์การ
เล่นเกมอย่างต่อเนื่อง ส าหรับอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทยนัน้ ถือเป็นตลาดที่ส าคัญ 
เนื่องจากเกมและอสีปอรต์ไดร้บัความนิยมในฐานะความบนัเทงิของคนรุ่นใหม่ และยงัเป็นธุรกจิ
หลักที่ช่วยขบัเคลื่อนอุตสาหกรรมดิจิทลัคอนเทนต์ในประเทศ โดยปีที่ผ่านมามีมูลค่าสูงถึง 
34,556 ลา้นบาท (ส านกังานสง่เสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั, 2566) 

ทัง้นี้ พฤติกรรมของผู้บรโิภคได้มกีารเปลี่ยนแปลงอย่างชดัเจน เนื่องจากการพฒันา
เทคโนโลยทีีก่้าวหน้า ส่งผลใหก้ารซื้อขายเกมมแีนวโน้มไปในทางออนไลน์มากขึ้น โดยหนึ่งใน
แพลตฟอรม์ทีใ่หบ้รกิารจ าหน่ายเกมออนไลน์ทีไ่ดร้บัความนิยมสงูสุดคอื Steam ซึง่มผีูใ้ชบ้รกิาร
มากกว่า 125 ลา้นบญัชทีัว่โลก และมจี านวนผูใ้ชบ้รกิารออนไลน์พรอ้มกนัสงูสุดถงึ 33,675,229 
บญัชใีนปี 2024 แสดงใหเ้หน็ถงึผู้บรโิภคจ านวนมากที่หนัมาใชบ้รกิารซื้อเกมผ่านแพลตฟอร์ม 



Steam เพือ่อ านวยความสะดวกในการซือ้เกมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นขัน้ตอนการสัง่ซือ้เกมทีส่ามารถ
ท าความเขา้ใจไดง้่ายและไม่ซบัซ้อน ระบบคอมมูนิตี้ทีเ่ชื่อมต่อกบัผูใ้ชบ้รกิารคนอื่นๆ รวมไปถงึ
ระบบการรกัษาความปลอดภยัของบญัชผีูใ้ชง้านทีม่ปีระสทิธภิาพ (Steam, 2024) 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วจิยัจงึสนใจที่จะศกึษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ที่มผีลต่อ
กระบวนการตดัสนิใจซื้อเกมของผู้บรโิภคในจงัหวดันครสวรรค์ โดยมุ่งเน้นไปที่แพลตฟอร์ม 
Steam ซึง่เป็นผูใ้หบ้รกิารจ าหน่ายเกมออนไลน์ทีใ่หญ่ทีสุ่ด เพือ่ใหข้อ้มลูทีไ่ดส้ามารถน าไปใชใ้น
การตดัสนิใจพฒันาเกม รวมถงึการเลอืกบรกิารและการจ าหน่ายผ่านแพลตฟอร์ม Steam ใน
อนาคตไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

1) เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนบุคคลของผูบ้รโิภคทีส่ง่ผลต่อกระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกม
ผ่านแพลตฟอรม์ Steam ในเขตจงัหวดันครสวรรค ์

2) เพื่อศกึษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจ
เลอืกซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์

สมมติฐานการวิจยั 

1) ปัจจยัส่วนบุคคลที่แตกต่างกนัจะส่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจในการเลอืกซื้อเกม
ผ่านแพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์แตกต่างกนั 

2) ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดจะส่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมผ่าน
แพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์

ขอบเขตการศึกษา 

1) ขอบเขตด้านประชากร : ประชากรในการวิจัยครัง้นี้  คือผู้บริโภคในเขตจังหวัด
นครสวรรค ์ทีเ่คยใชบ้รกิารซือ้เกมผ่านระบบออนไลน์ของแพลตฟอรม์ Steam  

2) ขอบเขตดา้นเน้ือหา: เป็นการศกึษาขอ้มลูเกีย่วกบัปัจจยัสว่นบุคคลของผูบ้รโิภค และ
ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ที่ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อเกมผ่าน
แพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์

3) ขอบเขตดา้นระยะเวลา: ระยะเวลาในการวจิยัคอื เดอืนสงิหาคม พ.ศ. 2567 ถงึ เดอืน
พฤศจกิายน พ.ศ.2567 

 



แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกบัปัจจยัส่วนบุคคล: ศริวิรรณ เสรรีตัน์ และคณะ (2558) ได้
ชีใ้หเ้หน็ว่า ปัจจยัสว่นบุคคลประกอบดว้ย เพศ อายุ สถานภาพครอบครวั การศกึษา อาชพี และ
รายได้ เหล่านี้เป็นลกัษณะทางประชากรศาสตร์ที่ส าคญั ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการแบ่งส่วน
ตลาด และช่วยในการก าหนดกลุ่มตลาดเป้าหมาย ซึง่สามารถวดัผลทางสถติไิดง้า่ย 

แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกบัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์: วเิชียร วงศ์ณิชชากุล 

(2550) ไดก้ล่าวว่า ส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ (6Ps) เป็นแนวทางในการท าการตลาด
แบบใหม่ทีส่นบัสนุนการด าเนินธุรกจิออนไลน์ หรอืพาณิชยอ์เิลก็ทรอนิกส ์ ซึง่มกีารเพิม่เตมิจาก
แนวทางดัง้เดมิทีม่ปัีจจยัส่วนประสมทางการตลาด 4P คอื ผลติภณัฑ ์(Product) ราคา (Price) 
ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) และการส่งเสรมิการตลาด (Promotion) โดยการเพิม่อีก 2 
องค์ประกอบใหม่ ได้แก่ การให้บรกิารส่วนบุคคล (Personalization) และการรกัษาความเป็น
สว่นตวั (Privacy) เพือ่ใหส้ามารถประยุกตใ์ชค้วามสามารถทางเทคโนโลยปัีจจุบนัผสมผสานกบั
องคป์ระกอบทางการตลาดดัง้เดมิใหร้วมเป็นสว่นประสมทางการตลาดออนไลน์ 

แนวคดิและทฤษฎเีกี่ยวกบักระบวนการตดัสนิใจซื้อ: กระบวนการตดัสนิใจซื้อ (Kolter, 

2003) เป็นล าดบัขัน้ตอนในการตดัสนิใจซื้อของผูบ้รโิภค ตัง้แต่เริม่ต้นไปจนถงึสิ้นสุด โดยผ่าน
ขัน้ตอนกระบวนการตดัสนิใจ 5 ขัน้ตอน ประกอบดว้ย การรบัรูค้วามต้องการ, การคน้หาขอ้มลู, 
การประเมนิทางเลอืก, การตดัสนิใจซือ้ และพฤตกิรรมหลงัการซือ้ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 ไตรภพ ค าสตัย์ (2566) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ส่วนประสมทางการตลาดที่ผู้เล่นเกม
ออนไลน์ใช้ตดัสนิใจซื้อเกมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ตดัสนิใจซื้อเกม
ออนไลน์ตามแนวคดิส่วนประสมทางการตลาด ในภาพรวมมคีวามส าคญัอยู่ในระดบัมาก ดา้นที่
มคี่าเฉลีย่สูงสุดคอืผลติภณัฑ ์ รองลงมาคอืช่องทางการจดัจ าหน่าย การส่งเสรมิการตลาด และ
ราคา ผลการเปรยีบเทียบระดบัความส าคญัจ าแนกตามปัจจยัส่วนบุคคลของผู้เล่นเกมพบว่า 
เพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี และรายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนทีต่่างกนั ใหค้วามส าคญัต่อปัจจยัส่วน
ประสมทางการตลาดในการตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ทัง้ในภาพรวมและรายดา้นไม่แตกต่างกนั 

ณัฐภทัร ศรรีุ่ง (2565) ไดท้ าการศกึษาเรื่อง ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดทีส่่งผลต่อ
การตดัสนิใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของผู้บรโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษา
พบว่า ผูบ้รโิภคทีม่เีพศ อายุ ระดบัการศกึษา อาชพี รายไดเ้ฉลีย่ต่อเดอืนและสถานภาพสมรสที่
แตกต่ างกัน มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อ เกมส์และอีสปอร์ตของ ผู้บริโภคในเขต



กรุงเทพมหานครแตกต่างกนั และพบว่าปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด ประกอบดว้ยผลติภณัฑ ์
ราคา ช่องทางการจดัจ าาหน่าย และการส่งเสรมิการตลาด มผีลต่อการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมส์
และอสีปอรต์ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกนัอย่างมนียัส าคญัทางสถติิ 

วิธีการด าเนินการวิจยั 

 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ  โดยใช้วิธีวิจัยเชิงส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย
แบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตวัอย่าง พรอ้มน าขอ้มูลทีร่วบรวมมาวเิคราะหป์ระมวลผล ดว้ย
โปรแกรมส าเรจ็รปูทางสถติ ิSPSS (Statistical Package for Social Science) 

 ประชากร และกลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยันี้ คอื ผูบ้รโิภคทีม่ปีระสบการณ์เลอืก
ซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam ในเขตจงัหวดันครสวรรค ์ซึง่ไม่ทราบจ านวนประชากรทีแ่น่นอน 
ผูว้จิยัจงึค านวณหาขนาดของกลุ่มตวัอย่างโดยอา้งองิสตูรของ W.G. Cochran (Cochran, 1977) 
และเพื่อใหก้ลุ่มตวัอย่างครอบคลุมประชากรทัง้หมดในการวจิยัครัง้นี้  ผูว้จิยัจงึได้ก าหนดขนาด
กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้นี้เป็นจ านวน 400 คน 

 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลส าหรบัการศกึษาวจิยัในครัง้นี้ คอืแบบสอบถาม
เรื่อง ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อเกมผ่าน
แพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์โดยรายละเอยีดในแบบสอบถามจะ
แบ่งออกเป็น 3 สว่น ดงันี้ 

 สว่นที ่1 เป็นค าถามสอบถามขอ้มลูทัว่ไปทางดา้นปัจจยัสว่นบุคคลของผูบ้รโิภค 

 ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับการประเมินปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ออนไลน์ ซึง่มลีกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (ก าหนดระดบัความส าคญั 
ดงันี้ 5 = ส าคญัมากทีสุ่ด 4 = ส าคญัมาก 3 = ส าคญัปานกลาง 2 = ส าคญัน้อย 1 = ส าคญัน้อย
ทีสุ่ด) 

 ส่วนที ่3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกบักระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมผ่านแพลตฟอร์ม 
Steam ของผูบ้รโิภค ซึ่งมลีกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (ก าหนดระดบั
ความส าคญั ดงันี้ 5 = ส าคญัมากทีสุ่ด 4 = ส าคญัมาก 3 = ส าคญัปานกลาง 2 = ส าคญัน้อย 1 = 
ส าคญัน้อยทีสุ่ด) 

ในการวเิคราะหร์ะดบัความส าคญัของกลุ่มตวัอย่างดว้ยมาตราสว่นประมาณค่า แบ่งช่วง
คะแนนเกณฑป์ระเมนิ ดงันี้ 

คะแนนเฉลีย่ 4.21 – 5.00 หมายถงึ มคีวามส าคญัมากทีสุ่ด  



คะแนนเฉลีย่ 3.41 – 4.20 หมายถงึ มคีวามส าคญัมาก  

คะแนนเฉลีย่ 2.61 – 3.40 หมายถงึ มคีวามส าคญัปานกลาง  

คะแนนเฉลีย่ 1.81 – 2.60 หมายถงึ มคีวามส าคญัน้อย  

คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.80 หมายถงึ มคีวามส าคญัน้อยทีสุ่ด 

การวิเคราะหข์้อมูล 

1) การวเิคราะห์ขอ้มูลเกี่ยวกบัปัจจยัส่วนบุคคลของผู้บรโิภค โดยน าขอ้มูลที่รวบรวม
ไดม้าประมวลผลทางหลกัสถติพิรรณนา ซึง่ประกอบดว้ยการหาค่าเฉลีย่ และการหาค่ารอ้ยละ 

  2) การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ และ
กระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อเกมผ่านแพลตฟอร์ม Steam ของผู้บริโภคในเขตจังหวัด
นครสวรรค ์โดยน าขอ้มูลทีร่วบรวมไดม้าประมวลผลทางหลกัสถติพิรรณนา ซึ่งประกอบไปดว้ย
ค่าเฉลีย่ และค่าสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 3) การวเิคราะห์ขอ้มูลเปรยีบเทยีบปัจจยัส่วนบุคคลกบักระบวนการตดัสนิใจเลือกซื้อ
เกมผ่านแพลตฟอร์ม Steam ของผู้บรโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์ใช้วธิกีารประมวลผลทาง
หลกัสถติเิชงิอนุมาน โดยน าขอ้มูลที่รวบรวมได้มาวเิคราะห์หาค่าทางสถติ ิซึ่งประกอบไปดว้ย 
Independent Sample t-test, One-way ANOVA 

 4) การวเิคราะห์ขอ้มูลปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์ทีส่่งผลต่อกระบวนการ
ตดัสนิใจเลอืกซื้อเกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์ใชว้ธิกีาร
ประมวลผลทางหลกัสถิติเชิงอนุมาน โดยน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาวเิคราะห์การถดถอยแบบ
พหุคณู 

ผลการวิจยั 

 1) ปัจจยัสว่นบุคคลของผูต้อบแบบสอบถามพบว่า สว่นใหญ่เป็นเพศหญงิ จ านวน 248 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 62.0 มอีายุระหว่าง 21-40 ปี จ านวน 198 คน มกีารศกึษาระดบัปรญิญาตร ี
จ านวน 212 คน คดิเป็นร้อยละ 53.0 ประกอบอาชพีพนักงานขา้ราชการ/รฐัวสิาหกิจ จ านวน 
129 คน คดิเป็นรอ้ยละ 32.3 มรีายไดอ้ยู่ในช่วง 10,001-20,000 บาท จ านวน 137 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 34.3 ซึง่ถอืเป็นกลุ่มทีม่กี าลงัซือ้และมคีวามสามารถในการเขา้ถงึเทคโนโลยดีจิทิลั 

2) ผลการวิเคราะห์ระดบัความส าคญัของปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์  
พบว่าโดยภาพรวมผู้บรโิภคให้ความส าคญักบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์อยู่ใน



ระดบัมาก (X = 4.19, S.D. = 0.818) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นโดยเรยีงล าดบัตามค่าเฉลีย่จาก
มากไปน้อย พบว่า ผู้บรโิภคให้ความส าคญักบัปัจจยัด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย (X = 4.25, 
S.D. = 0.820) และปัจจยัด้านการส่งเสรมิการตลาด (X = 4.25, S.D. = 0.770) ส าคญัอยู่ใน
ระดบัมากที่สุด รองลงมาคอืปัจจยัด้านการรกัษาความเป็นส่วนตวั (X = 4.22, S.D. = 0.830) 
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ตามดว้ยปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์(X = 4.18, S.D. = 0.800) อยู่ในระดบัมาก 
ปัจจยัด้านราคา (X = 4.17, S.D. = 0.830) อยู่ในระดบัมาก และปัจจยัด้านการให้บรกิารส่วน
บุคคล (X = 4.09, S.D. = 0.860) อยู่ในระดบัมาก ตามล าดบั 

การทดสอบสมมติฐาน 

สมมตฐิานที่ 1: ปัจจยัส่วนบุคคลที่แตกต่างกนัจะส่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจในการ
เลอืกซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์แตกต่างกนั 

ผลการทดสอบสมมตฐิานนี้พบว่า ปัจจยัส่วนบุคคลด้านอายุ (F = 15.160, p-value = 
0.000)  ระดบัการศกึษา (F = 2.789, p-value = 0.040)  อาชพี (F = 7.177, p-value = 0.000) 
และรายได้ (F = 5.218, p-value = 0.000) มีผลต่อกระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อเกมผ่าน
แพลตฟอร์ม Steam อย่างมีนัยส าคญั ในขณะที่เพศที่แตกต่างกันไม่ส่งผลต่อกระบวนการ
ตดัสนิใจเลอืกซือ้ทีแ่ตกต่างกนัอย่างมนียัส าคญัทางสถติ ิ(p-value > 0.05) 

 สมมตฐิานที่ 2: ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดจะส่งผลต่อกระบวนการตดัสนิใจเลอืก
ซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam ของผูบ้รโิภคในเขตจงัหวดันครสวรรค ์

ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหก์ารถดถอยแบบพหุคณู 

Model 

Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients t p-value 

B Std. Error Beta 
(Constant) .324 .126  2.571 .011 

ผลติภณัฑ ์(Product) .224 .052 .224 4.335 .000 

ราคา (Price) .160 .053 .163 3.026 .003 

ช่องทางการจดัจ าหน่าย (Place) .031 .055 .033 .566 .572 

ส่งเสรมิการตลาด (Promotion) .200 .053 .193 3.759 .000 

บรกิารส่วนบุคคล (Personalization) .092 .044 .104 2.106 .036 

ความเป็นส่วนตวั (Privacy) .216 .046 .230 4.695 .000 

R = .847, R2 = 0.718, Adjusted R2 = 0.714, Std. Error = .366, p-value = .000 

** p-value < .01, * p-value < .05 



จากตารางผลการวเิคราะหก์ารถดถอยแบบพหุคณู พบว่า มตีวัแปรตน้ 5 ตวัแปร ไดแ้ก่ 
ปัจจยัดา้น, ปัจจยัดา้นราคา, ปัจจยัดา้นการส่งเสรมิการตลาด, ปัจจยัการบรกิารส่วนบุคคล และ
ปัจจยัดา้นความเป็นสว่นตวั ทีม่ผีลต่อกระบวนการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam 
อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี ่.05 ในทศิทางเชงิบวก แปลว่า ถ้าปัจจยัดงักล่าวขา้งตน้ทัง้ 5 ปัจจยั
เพิม่ขึน้ จะส่งผลใหก้ระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อมมีากขึน้ไปดว้ย แต่ปัจจยัดา้นช่องทางการจดั
จ าหน่ายจะไม่สง่ผลต่อกระบวนการตดัสนิใจเลอืกซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ Steam 

 
อภิปรายผล 

 ปัจจยัส่วนบุคคลของผู้บริโภค: ปัจจยัสว่นบุคคลดา้นเพศทีแ่ตกต่างกนัไม่สง่ผลต่อ

กระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อทีแ่ตกต่างกนั ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของไตรภพ ค าสตัย ์
(2566) เรื่องสว่นประสมทางการตลาดทีผู่เ้ล่นเกมออนไลน์ใชต้ดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ ทีพ่บว่า
เพศทีแ่ตกต่างกนัไม่สง่ผลต่อการตดัสนิใจซือ้เกมออนไลน์ เนื่องมาจากเกมไม่ไดเ้ป็นความ
บนัเทงิทีจ่ ากดัอยู่เฉพาะเพศ ประกอบกบัการเขา้ถงึขอ้มูลและการท าธุรกรรมออนไลน์ทีไ่ม่มี
ขอ้จ ากดัดา้นเพศ จงึท าใหเ้พศไม่ใช่ปัจจยัทีส่ง่ผลต่อการตดัสนิใจซือ้ 

ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ ระดับการศึกษาและอาชีพที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อ
กระบวนการตดัสนิใจเลอืกซื้อทีแ่ตกต่างกนั ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของณัฐภทัร ศรรีุ่ง (2565) 
เรื่องปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อเกมส์และอีสปอร์ตของ
ผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากอายุกบัอาชพี เป็นตวัก าหนดรูปแบบการด าเนินชวีติ 
และความสนใจทีแ่ตกต่างกนัของผูบ้รโิภค โดยกลุ่มอายุน้อยมกัมคีวามคุน้เคยกบัเทคโนโลยีและ
มแีนวโน้มทีจ่ะตดัสนิใจซือ้ตามกระแสนิยม ส าหรบัระดบัการศกึษาทีแ่ตกต่างกนั จะสง่ผลต่อการ
เขา้ถงึขอ้มูล การวเิคราะหข์อ้มูล และการประเมนิทางเลอืกทีแ่ตกต่างกนั โดยผูท้ีม่กีารศกึษาสงู
มกัจะให้ความส าคญักับการศึกษาข้อมูลอย่างละเอียด การเปรียบเทียบทางเลือก และการ
พจิารณาความคุม้ค่า 

ปัจจยัสว่นบุคคลดา้นรายได ้ผลการวจิยัพบว่ารายไดท้ีแ่ตกต่างกนัสง่ผลต่อกระบวนการ
ตดัสนิใจเลอืกซื้อที่แตกต่างกนั สอดคล้องกบังานวจิยัของ Verina, R. N., Nurrachmi, R., & 
Zaerofi, A. (2024) ซึ่งได้ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดต่อการ
ตดัสนิใจซื้อบนแพลตฟอร์มไลฟ์สตรมีมิง่อคีอมเมริ์ซ ที่พบว่ารายได้เป็นปัจจยัส าคญัที่ก าหนด
ก าลงัซือ้และการตดัสนิใจ โดยกลุ่มทีม่รีายไดน้้อยมกัจะใหค้วามส าคญักบัราคาและโปรโมชัน่ 

ปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดออนไลน์: ปัจจยัด้านการรกัษาความเป็นส่วนตัว 
เป็นปัจจยัที่มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจซื้อมากทีสุ่ด สอดคลอ้งกบังานวจิยัของกรกานต์ ว่องวตัร
พงศ ์(2563) เรื่องปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดทีม่ผีลต่อการซือ้สนิคา้ออนไลน์ผ่านแอปพลเิค



ชนั Shopee ของผูบ้รโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร ทีพ่บว่าความปลอดภยัและความเป็นสว่นตวั
เป็นปัจจัยส าคัญในการตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ ทัง้นี้ อาจเนื่ องจากการซื้อเกมผ่าน
แพลตฟอร์ม Steam จ าเป็นต้องใช้ข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลทางการเงิน ผู้บริโภคจึงให้
ความส าคญักบัความปลอดภยัของขอ้มูล นโยบายความเป็นส่วนตวั และระบบการรกัษาความ
ปลอดภยัทีน่่าเชื่อถอื 

ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์ เป็นปัจจยัที่มอีิทธิพลรองลงมา สอดคล้องกบังานวจิยัของเพญ็
เพชร สนัน่เมอืง (2562) ซึง่ไดท้ าการศกึษาเรื่องปัจจยัทีม่ผีลต่อความนิยมเกมออนไลน์ ทีพ่บว่า
คุณภาพและความหลากหลายของเกมเป็นปัจจยัส าคญัในการตัดสินใจซื้อ โดยผู้บริโภคให้
ความส าคญักบัความหลากหลายของเกม คุณภาพของเกม ชื่อเสยีงของผู้พฒันา และข้อมูล
รายละเอยีดของเกมทีค่รบถ้วนชดัเจน เนื่องจากเป็นปัจจยัทีส่่งผลโดยตรงต่อประสบการณ์การ
เล่นเกมและความคุม้ค่าในการลงทุน 

ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อในระดับที่ส าคัญ 
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของสงิหท์องวรรณ (2562) ซึง่ไดท้ าการศกึษาเรื่องความตัง้ใจในการซื้อซ ้า
ไอเทมในเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท ทีพ่บว่าการส่งเสรมิการตลาดส่งผลเชงิบวกต่อการ
ตดัสนิใจซื้อ โดยเฉพาะการจดัโปรโมชัน่ ส่วนลด และกจิกรรมส่งเสรมิการขายในช่วงเทศกาล
ส าคญั เนื่องจากช่วยกระตุน้การตดัสนิใจซือ้และสรา้งความรู้สกึคุม้ค่าใหก้บัผูบ้รโิภค 

ปัจจยัดา้นราคา มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจซื้อ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของณัฐสรณ์ ตรงัค
ธาร (2564) ซึ่งได้ท าการศึกษาเรื่องปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเติมเงินในเกม
ออนไลน์ของประชากรในกรงเทพมหานคร ทีพ่บว่าราคาเป็นปัจจยัส าคญัในการตดัสนิใจซือ้ โดย
ผู้บรโิภคให้ความส าคญักบัความชดัเจนของราคา ความหลากหลายของระดบัราคา และความ
คุม้ค่าเมื่อเทยีบกบัแหล่งจ าหน่ายอื่น 

ปัจจยัดา้นการใหบ้รกิารส่วนบุคคล มอีทิธพิลต่อการตดัสนิใจซื้อ สอดคลอ้งกบังานวจิยั
ของ ณิชาภา เทพณรงค์ (2562) ซึ่งได้ท าการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ออนไลน์ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ออนไลน์ผ่านแอปพลเิคชนัของผู้บรโิภคในเขตกรุงเทพ
มหานคร โดยผูบ้รโิภคใหค้วามส าคญักบัระบบการแจ้งเตอืน การใหค้ าปรกึษา และการบรกิาร
หลงัการขาย เช่น ระบบการขอคนืเงนิหากไม่พอใจกบัเกมทีซ่ือ้ เป็นตน้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้ 

1) ผูป้ระกอบการควรใหค้วามส าคญักบัการพฒันาระบบรกัษาความปลอดภยัของขอ้มูล
ใหม้คีวามน่าเชื่อถอื รวมถงึสรา้งระบบการยนืยนัตวัตนแบบหลายขัน้ตอนเพือ่ป้องกนัการเขา้ถงึ
ขอ้มลูโดยไม่ไดร้บัอนุญาต เนื่องจากเป็นปัจจยัทีม่อีทิธพิลสงูสุดต่อการตดัสนิใจซือ้ 



2) ผู้ประกอบการควรคดัสรรเกมที่มคีุณภาพและหลากหลายประเภทเพื่อตอบสนอง
ความตอ้งการของผูบ้รโิภคทุกกลุ่ม ควรมกีารจดัท าขอ้มลูรายละเอยีดของเกมทีค่รบถว้น ชดัเจน 
รวมถงึมรีะบบรวีวิและใหค้ะแนนทีน่่าเชื่อถอืเพือ่ช่วยในการตดัสนิใจของผูบ้รโิภค 

3) ควรจดักจิกรรมสง่เสรมิการขายทีห่ลากหลายและต่อเนื่อง โดยเฉพาะในช่วงเทศกาล
ส าคญั เช่น การจดัโปรโมชัน่ลดราคา การแจกเกมฟร ีหรอืการจดัชุดเกมราคาพเิศษ นอกจากนี้
ควรพฒันาระบบการแจง้เตอืนโปรโมชัน่ทีต่รงกบัความสนใจของผูบ้รโิภคแต่ละราย 

4) ควรก าหนดราคาทีห่ลากหลายและเหมาะสมกบัคุณภาพของเกม โดยค านึงถงึก าลงั
ซือ้ของผูบ้รโิภคแต่ละกลุ่ม ควรมรีะบบการช าระเงนิทีห่ลากหลายและปลอดภยั รวมถงึการแสดง
ราคาทีช่ดัเจน และควรมรีะบบการคนืเงนิทีเ่ป็นธรรมหากผูบ้รโิภคไม่พงึพอใจกบัเกมทีซ่ือ้ 

5) ควรพฒันาระบบการแนะน าเกมที่เหมาะสมกบัความชอบของผู้บรโิภคแต่ละราย มี
ระบบการแจ้งเตือนที่สามารถปรบัแต่งได้ตามความต้องการ และมทีีมสนับสนุนที่สามารถให้
ความช่วยเหลอืไดอ้ย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรมกีารศกึษาตวัแปรอื่นๆ ทีอ่าจสง่ผลต่อการตดัสนิใจซือ้เกมผ่านแพลตฟอรม์ 
Steam เพิม่เตมิ เช่น ปัจจยัดา้นการยอมรบัเทคโนโลย ีและอทิธพิลของสือ่สงัคมออนไลน์ ฯลฯ 

2) การศกึษา ควรขยายขอบเขตการศกึษาไปยงัพืน้ทีอ่ื่นๆ นอกเหนือจากจงัหวดั
นครสวรรค ์เพือ่เปรยีบเทยีบความแตกต่างของพฤตกิรรมของผูบ้รโิภค 

3) ควรเพิม่การวจิยัเชงิคุณภาพ เช่น การสมัภาษณ์เชงิลกึ หรอืการสนทนากลุ่ม เพือ่ให้
ไดข้อ้มลูเชงิลกึเกีย่วกบัความตอ้งการ ทศันคต ิและประสบการณ์ของผูบ้รโิภค 
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