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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) ศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการเลนเกมออนไลน

ของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน (2) ศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของ

กลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน และ (3) ศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมี

ผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน  

การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรคือ ผูบริโภคชาวจีนท่ีเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีแนนอน จึงใชสูตรคํานวณของ             

คอแครน ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 385 คน ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง โดยใชแบบสอบถามเปน

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ 

ผลการวิจัยพบวา (1) ปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกมออนไลนพบวา โดย

ภาพรวมและรายดาน มีความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาแตละดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ รองลงมาคือ ดานการสงเสริมทางการตลาด ดานบุคลากร                      

ดานกระบวนการ ดานผลิตภัณฑ  และท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ดานราคาและดานชองทางการจัด

จําหนาย  ตามลําดับ (2) การซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก 

เม่ือพิจารณา แตละขอพบวา คาเฉลี่ยสูงสุดคือ จะกลับมาเลนเกมออนไลนอีกครั้งเม่ือมีโอกาส 

รองลงมาคือ แนะนําใหผูอ่ืนเลนเกมออนไลน ยังคงเลนเกมออนไลนตอไปแมมีการเปลี่ยนแปลงดาน

ราคา คาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ตองการเลนเกมในครั้งตอไปจะเลือกเลนเกมออนไลนอีก และ (3) สวนประสม

ทางการตลาดมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่
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หนาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 สามารถทํานายผลการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของ

กลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนานไดรอยละ 56.90 

 

คําสําคัญ:  สวนประสมทางการตลาด การซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลน เจเนเรชั่นแซด เมืองจี่หนาน 

 

ABSTRACT 

The objectives of this research were: (1) to study the marketing mix factors in 

online gaming among Generation Z Chinese consumers in Jinan, (2) to study the 

repeat purchases of online gaming among Generation Z Chinese consumers in Jinan; 

and   

(3) to study marketing mix factors affecting repeat purchases of online gaming 

among Generation Z Chinese consumers in Jinan city. 

This research was quantitative research. The population was Chinese 

consumers who play online games among Generation Z Chinese consumers in Jinan 

city the exact number was unknown. Therefore, Cochran's calculation formula was 

used, resulting in a sample size of 385 people using the purposive sampling method. 

Using a questionnaire as a tool to collect data. Statistics used in the research include 

frequency, percentage, mean, and standard deviation and multiple regression 

analysis values. 

The research findings were found that: (1) marketing mix factors for online 

gaming services were found to be overall and each aspect it was important at a high 

level. When considering each aspect, it was found that the aspect with the highest 

average was the physical presentation, followed by the marketing promotion, 

personnel, and process. product and which had the lowest average is Price and 

distribution channels, respectively, (2) repeat purchases for playing online games 

overall, it was important at a high level. When considering each item, it was found 

that the highest average was will come back to play online games again when there 
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is a chance, followed by recommending others to play online games. Continue to 

play online games despite price changes the lowest average is Want to play games 

next time will choose to play online games again; and (3) the marketing mix 

influences repeat online gaming purchases among Generation Z Chinese consumers 

in Jinan city statistically significant at the 0.01 level, it can predict the results of 

repeat online gaming purchases among Generation Z Chinese consumers in Jinan, it 

was 56.90 percent. 

 

Keywords:   Marketing Mix, Repeat Purchases, Online Gaming, Generation Z, Jinan 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ความเห็นสํานักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ เมืองจี่หนานอุตสาหกรรมเกม เปนหนึ่ง

ใน 11 อุตสาหกรรม soft power เนื่องจากมีความสามารถในการผลักดันหรือมีอิทธิพลในดานตาง ๆ 

ของวัฒนธรรมและสังคม เกมประเภท MOBA, ประเภท Competitive Tactics และเกมยิงปน ซ่ึง

เปนเกมท่ีผูเลนชาวจีนนิยม ผูผลิตสามารถสอดแทรกวัฒนธรรม เสนหความเปนไทย เชน ฉากของเกม

เปนแหลงทองเท่ียววัฒนธรรมหรือสถานท่ียอดฮิตตามจังหวัดตางๆ ในประเทศไทย หรือเพ่ิมเติมฉาก

ศิลปะ และตกแตงสถานท่ีในเกมใหมีลวดลายศิลปะท่ีบงบอกความเปนไทย ท่ีจะเปนอีกชองทางการ

สื่อสารและประชาสัมพันธสินคาและบริการไทยท่ีจะสามารถดึงดูดผูเลนเกมชาวจีน อันจะนําไปสูการ

สรางการรับรูและกระตุนความตองการในการบริโภคสินคาไทยเพ่ิมมากข้ึน (สาํนักงานสงเสริมการคา

ในตางประเทศ ณ เมืองจี่หนาน, 2567) 

ดังนั้นการกําหนดสวนประสมทางการตลาดในการจําหนายเกมออนไลนจะตองเขาใจถึง 

ผูบริโภคอยางแทจริง นอกจากนี้ในปจจุบันผูคนเริ่มท่ีจะเปดกวางสําหรับการเลนเกมมากยิ่งข้ึน               

จนสามารถจัดแขงขันเปนกีฬาระดับสากล หรือ Esports ไดนั้น (ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล, 2560) ผูวิจัยจึง

สนใจท่ีจะศึกษา ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญทางดาน

ธุรกิจเกมออนไลน โดยใชสวนประสมทางดานการตลาดบริการ ซ่ึงถือเปนเครื่องมือหนึ่งท่ีจะชวยให

เขาใจเก่ียวกับการตัดสินใจของผูบริโภคท่ีเลนเกมออนไลนไดมากยิ่งข้ึนมาทําการศึกษา เพ่ือใหเปน

ขอมูลท่ีเปนประโยชนสําหรับผูพัฒนาเกมออนไลนในอนาคตตอไป ซ่ึงขอมูลท่ีไดจากการศึกษา

สามารถนําไปเปนแนวทางในการวิเคราะหถึงปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลกระทบตอการซ้ือ
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ซ้ํา เพ่ือเปนประโยชนในการพัฒนาและปรับปรุงการใหบริการเกมออนไลนของผูประกอบการและ

นักพัฒนาเกมออนไลนตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน

เจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

2. เพ่ือศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่

หนาน 

3. เพ่ือศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาว

จีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลน

เกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิด

ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของมาประยุกตมาจากแนวคิด ปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

(Marketing Mix 7P’s) ของ Kotler (2000) ประกอบดวย 7 ดาน ไดแก (1) ดานผลิตภัณฑ (2) ดาน

ราคา (3) ดานชองทางการจัดจําหนาย (4) ดานการสงเสริมการตลาด (5) ดานบุคลากร (6) ดาน

กระบวนการ และ (7) ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ สําหรับการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน จากแนวคิดของ Kotler และ Keller (2012)  
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นํามาประยุกตเปนกรอบแนวคิดดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ ผูบริโภคชาวจีนท่ีเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด 

ในเมืองจี่หนาน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือ การกําหนดขนาดกลุมตัวอยางประชากรในครั้งนี้  

เนื่องจากผูวิจัยไมทราบจํานวนท่ีแนนอนของประชากรเปาหมาย จึงใชวิธีของ Cochran ในการ

คํานวณท่ีระดับความเชื่อม่ันรอยละ 95 (Cochran, 1977) สามารถแสดงการคํานวณได 385 คน โดย

วิธีการสุมแบบเจาะจง 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 

ผูทําวิจัยไดกําหนดคาสถิติสาหรับการวิเคราะหขอมูลไว ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบดวย การแจกแจงความถ่ี 

(Frequency Distribution) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Average) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) 

2. ส ถิติ เชิ งอนุมาน  (Inferential Statistics) โดยใช ส ถิติการถดถอยพหุ คูณ  (Mutiple 

Regression) โดยวิธี Enter 

 

ตัวแปรอิสระ 

(Independent Variable) 
 

ตัวแปรตาม 

(Dependent Variable) 
 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

 1. ดานผลิตภัณฑ  

2. ดานราคา  

3. ดานชองทางการจัดจําหนาย  

4. ดานการสงเสริมการตลาด 

5. ดานบุคลากร 

6. ดานกระบวนการ 

7. ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ 

 

 

 

การซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรช่ันแซด 

 ในเมืองจี่หนาน 
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สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกมออนไลน 

จากผลการวิจัย การวิเคราะหเก่ียวกับปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกม

ออนไลนพบวา โดยภาพรวมและรายดาน มีความสําคัญอยูในระดับมาก (Χ  = 3.59) เม่ือพิจารณา

แตละดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ (Χ  = 3.65) รองลงมาคือ 

ดานการสงเสริมทางการตลาด (Χ =3.64) ดานบุคลากร (Χ  = 3.61) ดานกระบวนการ (Χ  = 

3.60) ดานผลิตภัณฑ  (Χ  = 3.56) และท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ดานราคาและดานชองทางการจัด

จําหนาย (Χ  = 3.54) ตามลําดับ 

2. ผลการวิเคราะหการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน 

จากการศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก  

(Χ = 3.86) เม่ือพิจารณาแตละขอ พบวา ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ จะกลับมาเลนเกมออนไลนอีกครั้ง 

เม่ือมีโอกาส  มีความสําคัญอยูในระดับมากท่ีสุด  (Χ = 4.55) รองลงมา คือ แนะนําใหผูอ่ืนเลนเกม

ออนไลน มีความสําคัญอยู ในระดับมาก  ( Χ  = 3.77) ยังคงเลนเกมออนไลนตอไปแมมีการ

เปลี่ยนแปลงดานราคา มีความสําคัญอยูในระดับมาก  (Χ  = 3.57) สวนขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ 

ตองการเลนเกมในครั้งตอไป ทานจะเลือก เลนเกมออนไลนอีก มีความสําคัญอยูในระดับมาก  (Χ = 

3.54) ตามลําดับ 

3. ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ผลการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ ดวยวิธี Enter พบวา ปจจัยสวนประสมทาง

การตลาดดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพมีผลตอการซ้ือซ้ํามากท่ีสุด โดยมีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย

เทากับ 0.465 คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเทากับ 0.155 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน 

เทากับ 0.454 และตัวแปรอิสระท่ีนํามาศึกษาท้ัง 7 ตัวแปรสามารถทํานายผลการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน Gen Z ในเมืองจี่หนาน ไดรอยละ 56.90 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง  ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลน

เกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวน

ประสมทางการตลาดบริการสามารถทานายผลการซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาว

จีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ไดรอยละ 56.90 โดยสวนประสมทางการตลาดบริการดาน            

สิ่งนําเสนอทางกายภาพมีผลกระทบตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน                 

เจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนานมากท่ีสุด เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว โดยมีประเด็นรายดานท่ีผูตอบ

แบบสอบถามใหความสําคัญดังนี้   
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ปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการดานผลิตภัณฑมีผลกระทบตอการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 โดยภาพรวมดานผลิตภัณฑมีระดับความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาในแตละประเด็น 

พบวา Game Character ภายในเกมมีความนาสนใจ มีความสําคัญอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยสูง

ท่ีสุด เทากับ 3.64 รองลงมาเปนมีการอัปเดตเพ่ิมเติมเนื้อหาและคอนเทนตใหมๆในเกม มีความสําคัญ

อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.57 และมีการพัฒนาเนื้อหาของเกมอยางสม่ําเสมอ มีความสําคัญ

อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.53 ผลการศึกษาสอดคลองกับแนวคิดของ Armstrong and 

Kotler (2009) ท่ีกลาววา ผลิตภัณฑ เปนสิ่งท่ีเสนอขายสูตลาดเพ่ือความสนใจ การจัดหา การใช หรือ

การบริโภคท่ีสามารถทาใหลูกคาเกิดความพึงพอใจ ประกอบดวย สิ่งท่ีสัมผัสได และสัมผัสไมได เชน 

บรรจุภัณฑ สี ราคา คุณภาพ ตราสินคา บริการ และชื่อเสียงของผูขายผลิตภัณฑ อาจจะเปนสินคา 

บริการ สถานท่ี บุคคล หรือความคิด ผลิตภัณฑ ท่ีเสนอขายอาจจะมีตัวตนหรือไมมีตัวตนก็ได 

ผลิตภัณฑตองมีอรรถประโยชน และมีคุณคาในสายตาของลูกคา จึงจะมีผลทําใหผลิตภัณฑสามารถ

ขายได ในการกําหนดกลยุทธดานผลิตภัณฑจะตองพิจารณาถึงความแตกตางของผลิตภัณฑ 

องคประกอบหรือคุณสมบัติของผลิตภัณฑ เชน ประโยชนพ้ืนฐาน รูปราง ลักษณะ คุณภาพ การบรรจุ

ภัณฑ ตราสินคา เปนตน รวมถึงการกาหนดตําแหนงผลิตภัณฑท่ีเปนการออกแบบผลิตภัณฑของ

บริษัทเพ่ือแสดงตําแหนงท่ีแตกตาง และมีคุณคาในจิตใจของลูกคาเปาหมายการพัฒนาผลิตภัณฑ

เพ่ือใหผลิตภัณฑมีลักษณะใหม และปรับปรุงใหดีข้ึน ซ่ึงตองคํานึงถึงความสามารถในการตอบสนอง

ความตองการของลูกคาไดดียิ่งข้ึน และกลยุทธเก่ียวกับสวนประสมผลิตภัณฑ และสายผลิตภัณฑ และ

ผลการศึกษายังสอดคลองกับงานวิจัยของ Shen Shiqing (2019) ท่ีศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของความ

หลากหลายของผลิตภัณฑในรานคาท่ีมีตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําของลูกคา ผลการศึกษาพบวา ความ

หลากหลายของผลิตภัณฑสงผลตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําผานตนทุน การทําธุรกรรม และความตองการ

ซ้ือ โดยท่ีความหลากหลายของผลิตภัณฑ ความหลากหลายของประเภทและระดับคุณภาพจะสงผล

ตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําผานตนทุนการทาธุรกรรมและความตองการซ้ือ 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปประยุกตใช 

1. ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ชื่นชอบเกมประเภทวางแผนการ

รบดังนั้นผูผลิตเกมและนักพัฒนาธุรกิจ จึงควรใหความสําคัญตอการออกแบบเกม โดยมีการออกแบบ

หรือสรางรูปแบบเกมประเภทวางแผนการรบใหมีความสนุก ความตื่นเตนท่ีสามารถตอบสนองตอ

ความสนใจ รวมท้ังควรออกแบบใหมีระดับการพัฒนาทักษะการคิดอยางสรางสรรคเชิงรุกใหกับผูเลน

เพ่ือดึงดูดใหผูใชบริการมีการซ้ือซ้ํา 
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2. ผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาดบริการ ดานสิ่งนาเสนอทาง

กายภาพ มีผลกระทบตอการซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ใน

เมืองจี่หนานมากท่ีสุด ดังนั้นในการออกแบบเว็บไซตควรออกแบบใหทันสมัย ดูแปลกใหม มีความ

สวยงาม นาสนใจ และนาเชื่อถือ 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป  

1. ควรมีการศึกษาปจจัยดานตาง ๆ เพ่ิมเติมท้ังทางตรงและทางออม เพ่ือใหทราบวา

ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอการซ้ือซ้ํา เชน ปจจัยท่ีสงผลตอความพึงพอใจในการเลนเกมออนไลน 

2. การศึกษาครั้งตอไป ควรศึกษาเชิงคุณภาพควบคูไปกับการศึกษาเชิงปริมาณ เพ่ือให

ไดขอมูลเชิงลึกท่ีสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
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