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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) ศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการเลนเกมออนไลน

ของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน (2) ศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของ

กลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน และ (3) ศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมี

ผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน  

การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรคือ ผูบริโภคชาวจีนท่ีเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ซ่ึงไมทราบจํานวนท่ีแนนอน จึงใชสูตรคํานวณของ             

คอแครน ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 385 คน ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจง โดยใชแบบสอบถามเปน

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ 

ผลการวิจัยพบวา (1) ปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกมออนไลนพบวา โดย

ภาพรวมและรายดาน มีความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาแตละดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ย

สูงสุด คือ ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ รองลงมาคือ ดานการสงเสริมทางการตลาด ดานบุคลากร                      

ดานกระบวนการ ดานผลิตภัณฑ  และท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ดานราคาและดานชองทางการจัด

จําหนาย  ตามลําดับ (2) การซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก 

เม่ือพิจารณา แตละขอพบวา คาเฉลี่ยสูงสุดคือ จะกลับมาเลนเกมออนไลนอีกครั้งเม่ือมีโอกาส 

รองลงมาคือ แนะนําใหผูอ่ืนเลนเกมออนไลน ยังคงเลนเกมออนไลนตอไปแมมีการเปลี่ยนแปลงดาน

ราคา คาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ตองการเลนเกมในครั้งตอไปจะเลือกเลนเกมออนไลนอีก และ (3) สวนประสม

ทางการตลาดมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่
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หนาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 สามารถทํานายผลการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของ

กลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนานไดรอยละ 56.90 

 

คําสําคัญ:  สวนประสมทางการตลาด การซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลน 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 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ความเห็นสํานักงานสงเสริมการคาในตางประเทศ ณ เมืองจี่หนานอุตสาหกรรมเกม เปนหนึ่ง

ใน 11 อุตสาหกรรม soft power เนื่องจากมีความสามารถในการผลักดันหรือมีอิทธิพลในดานตาง ๆ 

ของวัฒนธรรมและสังคม เกมประเภท MOBA, ประเภท Competitive Tactics และเกมยิงปน ซ่ึง

เปนเกมท่ีผูเลนชาวจีนนิยม ผูผลิตสามารถสอดแทรกวัฒนธรรม เสนหความเปนไทย เชน ฉากของเกม

เปนแหลงทองเท่ียววัฒนธรรมหรือสถานท่ียอดฮิตตามจังหวัดตางๆ ในประเทศไทย หรือเพ่ิมเติมฉาก

ศิลปะ และตกแตงสถานท่ีในเกมใหมีลวดลายศิลปะท่ีบงบอกความเปนไทย ท่ีจะเปนอีกชองทางการ

สื่อสารและประชาสัมพันธสินคาและบริการไทยท่ีจะสามารถดึงดูดผูเลนเกมชาวจีน อันจะนําไปสูการ

สรางการรับรูและกระตุนความตองการในการบริโภคสินคาไทยเพ่ิมมากข้ึน (สาํนักงานสงเสริมการคา

ในตางประเทศ ณ เมืองจี่หนาน, 2567) 

ดังนั้นการกําหนดสวนประสมทางการตลาดในการจําหนายเกมออนไลนจะตองเขาใจถึง 

ผูบริโภคอยางแทจริง นอกจากนี้ในปจจุบันผูคนเริ่มท่ีจะเปดกวางสําหรับการเลนเกมมากยิ่งข้ึน               

จนสามารถจัดแขงขันเปนกีฬาระดับสากล หรือ Esports ไดนั้น (ณรนฤทธิ์ รัตนพิมล, 2560) ผูวิจัยจึง

สนใจท่ีจะศึกษา ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญทางดาน

ธุรกิจเกมออนไลน โดยใชสวนประสมทางดานการตลาดบริการ ซ่ึงถือเปนเครื่องมือหนึ่งท่ีจะชวยให

เขาใจเก่ียวกับการตัดสินใจของผูบริโภคท่ีเลนเกมออนไลนไดมากยิ่งข้ึนมาทําการศึกษา เพ่ือใหเปน

ขอมูลท่ีเปนประโยชนสําหรับผูพัฒนาเกมออนไลนในอนาคตตอไป ซ่ึงขอมูลท่ีไดจากการศึกษา

สามารถนําไปเปนแนวทางในการวิเคราะหถึงปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลกระทบตอการซ้ือ
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ซ้ํา เพ่ือเปนประโยชนในการพัฒนาและปรับปรุงการใหบริการเกมออนไลนของผูประกอบการและ

นักพัฒนาเกมออนไลนตอไป 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดในการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน

เจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

2. เพ่ือศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่

หนาน 

3. เพ่ือศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีผลตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาว

จีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลน

เกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผูวิจัยไดทําการศึกษาแนวคิด

ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวของมาประยุกตมาจากแนวคิด ปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

(Marketing Mix 7P’s) ของ Kotler (2000) ประกอบดวย 7 ดาน ไดแก (1) ดานผลิตภัณฑ (2) ดาน

ราคา (3) ดานชองทางการจัดจําหนาย (4) ดานการสงเสริมการตลาด (5) ดานบุคลากร (6) ดาน

กระบวนการ และ (7) ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ สําหรับการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน จากแนวคิดของ Kotler และ Keller (2012)  
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นํามาประยุกตเปนกรอบแนวคิดดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ ผูบริโภคชาวจีนท่ีเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด 

ในเมืองจี่หนาน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือ การกําหนดขนาดกลุมตัวอยางประชากรในครั้งนี้  

เนื่องจากผูวิจัยไมทราบจํานวนท่ีแนนอนของประชากรเปาหมาย จึงใชวิธีของ Cochran ในการ

คํานวณท่ีระดับความเชื่อม่ันรอยละ 95 (Cochran, 1977) สามารถแสดงการคํานวณได 385 คน โดย

วิธีการสุมแบบเจาะจง 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 

ผูทําวิจัยไดกําหนดคาสถิติสาหรับการวิเคราะหขอมูลไว ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบดวย การแจกแจงความถ่ี 

(Frequency Distribution) รอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Average) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) 

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

Regression) โดยวิธี Enter 

 

ตัวแปรอิสระ 

(Independent Variable) 
 

ตัวแปรตาม 

(Dependent Variable) 
 

ปจจัยสวนประสมทางการตลาด 

 1. ดานผลิตภัณฑ  

2. ดานราคา  

3. ดานชองทางการจัดจําหนาย  

4. ดานการสงเสริมการตลาด 

5. ดานบุคลากร 

6. ดานกระบวนการ 

7. ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ 

 

 

 

การซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุม

ผูบริโภคชาวจีนเจเนเรช่ันแซด 

 ในเมืองจี่หนาน 
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สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการวิเคราะหปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกมออนไลน 

จากผลการวิจัย การวิเคราะหเก่ียวกับปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการการเลนเกม

ออนไลนพบวา โดยภาพรวมและรายดาน มีความสําคัญอยูในระดับมาก (Χ  = 3.59) เม่ือพิจารณา

แตละดาน พบวา ดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ ดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพ (Χ  = 3.65) รองลงมาคือ 

ดานการสงเสริมทางการตลาด (Χ =3.64) ดานบุคลากร (Χ  = 3.61) ดานกระบวนการ (Χ  = 

3.60) ดานผลิตภัณฑ  (Χ  = 3.56) และท่ีมีคาเฉลี่ยตํ่าสุดคือ ดานราคาและดานชองทางการจัด

จําหนาย (Χ  = 3.54) ตามลําดับ 

2. ผลการวิเคราะหการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน 

จากการศึกษาการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลน ในภาพรวมมีความสําคัญอยูในระดับมาก  

(Χ = 3.86) เม่ือพิจารณาแตละขอ พบวา ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุด คือ จะกลับมาเลนเกมออนไลนอีกครั้ง 

เม่ือมีโอกาส  มีความสําคัญอยูในระดับมากท่ีสุด  (Χ = 4.55) รองลงมา คือ แนะนําใหผูอ่ืนเลนเกม

ออนไลน มีความสําคัญอยู ในระดับมาก  ( Χ  = 3.77) ยังคงเลนเกมออนไลนตอไปแมมีการ

เปลี่ยนแปลงดานราคา มีความสําคัญอยูในระดับมาก  (Χ  = 3.57) สวนขอท่ีมีคาเฉลี่ยต่ําสุด คือ 

ตองการเลนเกมในครั้งตอไป ทานจะเลือก เลนเกมออนไลนอีก มีความสําคัญอยูในระดับมาก  (Χ = 

3.54) ตามลําดับ 

3. ผลการทดสอบสมมติฐาน 

ผลการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ ดวยวิธี Enter พบวา ปจจัยสวนประสมทาง

การตลาดดานสิ่งนําเสนอทางกายภาพมีผลตอการซ้ือซ้ํามากท่ีสุด โดยมีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย

เทากับ 0.465 คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเทากับ 0.155 คาสัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน 

เทากับ 0.454 และตัวแปรอิสระท่ีนํามาศึกษาท้ัง 7 ตัวแปรสามารถทํานายผลการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน Gen Z ในเมืองจี่หนาน ไดรอยละ 56.90 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

การศึกษาเรื่อง  ผลกระทบของปจจัยสวนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลตอการซ้ือซ้ําการเลน

เกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ผลการศึกษาพบวา ปจจัยสวน

ประสมทางการตลาดบริการสามารถทานายผลการซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาว

จีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน ไดรอยละ 56.90 โดยสวนประสมทางการตลาดบริการดาน            

สิ่งนําเสนอทางกายภาพมีผลกระทบตอการซ้ือซ้ําการเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีน                 

เจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนานมากท่ีสุด เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว โดยมีประเด็นรายดานท่ีผูตอบ

แบบสอบถามใหความสําคัญดังนี้   
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ปจจัยสวนประสมทางการตลาดบริการดานผลิตภัณฑมีผลกระทบตอการซ้ือซ้ําการเลนเกม

ออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ในเมืองจี่หนาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.05 โดยภาพรวมดานผลิตภัณฑมีระดับความสําคัญอยูในระดับมาก เม่ือพิจารณาในแตละประเด็น 

พบวา Game Character ภายในเกมมีความนาสนใจ มีความสําคัญอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ยสูง

ท่ีสุด เทากับ 3.64 รองลงมาเปนมีการอัปเดตเพ่ิมเติมเนื้อหาและคอนเทนตใหมๆในเกม มีความสําคัญ

อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.57 และมีการพัฒนาเนื้อหาของเกมอยางสม่ําเสมอ มีความสําคัญ

อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.53 ผลการศึกษาสอดคลองกับแนวคิดของ Armstrong and 

Kotler (2009) ท่ีกลาววา ผลิตภัณฑ เปนสิ่งท่ีเสนอขายสูตลาดเพ่ือความสนใจ การจัดหา การใช หรือ

การบริโภคท่ีสามารถทาใหลูกคาเกิดความพึงพอใจ ประกอบดวย สิ่งท่ีสัมผัสได และสัมผัสไมได เชน 

บรรจุภัณฑ สี ราคา คุณภาพ ตราสินคา บริการ และชื่อเสียงของผูขายผลิตภัณฑ อาจจะเปนสินคา 

บริการ สถานท่ี บุคคล หรือความคิด ผลิตภัณฑ ท่ีเสนอขายอาจจะมีตัวตนหรือไมมีตัวตนก็ได 

ผลิตภัณฑตองมีอรรถประโยชน และมีคุณคาในสายตาของลูกคา จึงจะมีผลทําใหผลิตภัณฑสามารถ

ขายได ในการกําหนดกลยุทธดานผลิตภัณฑจะตองพิจารณาถึงความแตกตางของผลิตภัณฑ 

องคประกอบหรือคุณสมบัติของผลิตภัณฑ เชน ประโยชนพ้ืนฐาน รูปราง ลักษณะ คุณภาพ การบรรจุ

ภัณฑ ตราสินคา เปนตน รวมถึงการกาหนดตําแหนงผลิตภัณฑท่ีเปนการออกแบบผลิตภัณฑของ

บริษัทเพ่ือแสดงตําแหนงท่ีแตกตาง และมีคุณคาในจิตใจของลูกคาเปาหมายการพัฒนาผลิตภัณฑ

เพ่ือใหผลิตภัณฑมีลักษณะใหม และปรับปรุงใหดีข้ึน ซ่ึงตองคํานึงถึงความสามารถในการตอบสนอง

ความตองการของลูกคาไดดียิ่งข้ึน และกลยุทธเก่ียวกับสวนประสมผลิตภัณฑ และสายผลิตภัณฑ และ

ผลการศึกษายังสอดคลองกับงานวิจัยของ Shen Shiqing (2019) ท่ีศึกษาเก่ียวกับอิทธิพลของความ

หลากหลายของผลิตภัณฑในรานคาท่ีมีตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําของลูกคา ผลการศึกษาพบวา ความ

หลากหลายของผลิตภัณฑสงผลตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําผานตนทุน การทําธุรกรรม และความตองการ

ซ้ือ โดยท่ีความหลากหลายของผลิตภัณฑ ความหลากหลายของประเภทและระดับคุณภาพจะสงผล

ตอพฤติกรรมการซ้ือซ้ําผานตนทุนการทาธุรกรรมและความตองการซ้ือ 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปประยุกตใช 

1. ผลการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ ชื่นชอบเกมประเภทวางแผนการ

รบดังนั้นผูผลิตเกมและนักพัฒนาธุรกิจ จึงควรใหความสําคัญตอการออกแบบเกม โดยมีการออกแบบ

หรือสรางรูปแบบเกมประเภทวางแผนการรบใหมีความสนุก ความตื่นเตนท่ีสามารถตอบสนองตอ

ความสนใจ รวมท้ังควรออกแบบใหมีระดับการพัฒนาทักษะการคิดอยางสรางสรรคเชิงรุกใหกับผูเลน

เพ่ือดึงดูดใหผูใชบริการมีการซ้ือซ้ํา 
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2. ผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานสวนประสมทางการตลาดบริการ ดานสิ่งนาเสนอทาง

กายภาพ มีผลกระทบตอการซ้ือซ้ํา การเลนเกมออนไลนของกลุมผูบริโภคชาวจีนเจเนเรชั่นแซด ใน

เมืองจี่หนานมากท่ีสุด ดังนั้นในการออกแบบเว็บไซตควรออกแบบใหทันสมัย ดูแปลกใหม มีความ

สวยงาม นาสนใจ และนาเชื่อถือ 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป  

1. ควรมีการศึกษาปจจัยดานตาง ๆ เพ่ิมเติมท้ังทางตรงและทางออม เพ่ือใหทราบวา

ปจจัยใดบางท่ีสงผลกระทบตอการซ้ือซ้ํา เชน ปจจัยท่ีสงผลตอความพึงพอใจในการเลนเกมออนไลน 

2. การศึกษาครั้งตอไป ควรศึกษาเชิงคุณภาพควบคูไปกับการศึกษาเชิงปริมาณ เพ่ือให

ไดขอมูลเชิงลึกท่ีสมบูรณมากยิ่งข้ึน 
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