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บทคดัย่อ 
การศึกษาคน้ควา้อิสระคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์(1) เพ่ือศึกษาปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตร์ท่ีมีอิทธิพลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้ชาวไทย (2) เพ่ือศึกษาปัจจยักลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้ชาวไทยและ (3) เพ่ือศึกษาปัจจยัภาพคุณค่าตราสินคา้ท่ีมี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้ชาวไทยประชากรท่ีใช้ในงานวิจัยคือ 
ผูบ้ริโภคท่ีซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของแบรนด์โลจิเทค เกมม่ิง ซ่ึงผูว้ิจยัไม่ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน โดยสุ่มตวัอยา่ง
แบบไม่อาศยัความน่าจะเป็นแบบสะดวก (Convenience Sampling) ผูว้ิจยัใชแ้บบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 400 คน การวิเคราะห์ขอ้มูลใชส้ถิติพรรณนา ไดแ้ก่ ความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชส้ถิติเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ t-test, F-test และการวเิคราะห์การถดถอยพหุคุณ 

ผลการวจิยั พบวา่ 
1) ปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตร์ของลูกคา้ชาวไทย ไดแ้ก่ เพศ อาย ุสถานภาพการสมรส ระดบัการศึกษา

สูงสุด อาชีพ และรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิง 
ไม่แตกต่างกนั ท่ีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

2) ปัจจยักลุ่มอา้งอิง ไดแ้ก่ สมาชิกในครอบครัว ตดัสินใจซ้ือดว้ยตวัเอง ผูมี้ช่ือเสียง ผูเ้ช่ียวชาญหรือผูมี้
ความรู้มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติท่ี .05 โดยมีอาํนาจ
ในการพยากรณ์ร้อยละ 22.4 

3) ปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ ไดแ้ก่ ดา้นการรับรู้คุณภาพ ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ และดา้นความภกัดีต่อตรา
สินคา้  มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง ท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติท่ี .05 โดยมีอาํนาจ
ในการพยากรณ์ร้อยละ 71.8 
คาํสําคญั:  กลุ่มอา้งอิง, คุณค่าตราสินคา้, การตดัสินใจซ้ือ 
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ABSTRACT 
This Independent study is objective for (1) To study demographic factor influencing the decision to 

purchase gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers (2) To study the preference group influenced the 
decision to purchase gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers. And (3) to study brand equity factors 
influenced the decision to purchase gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers. The population used in 
the research is customer that decision to purchase gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers. The 
Nonprobability sampling by convenience Sampling.  The researchers use the questionnaire as a tool to store data 
from a sample group. Number of 400 people data analysis uses descriptive statistics, including frequency, 
percentage, mean, and standard deviation, and uses of the inferential statistics, including Independent Sample t-test F-
test and multiple regression analysis. 

The research found that 
1) The demographic factors of Thai customers, which were gender age, marital status, education, career 

and average monthly income had not different affect decision to purchase gaming gear Logitech-Gaming brand of 
Thai customers. It had statistical significance level of .05 

2) The preference group such as family’s member, themselves, celebrity and expert influencer led to 
purchase decision of gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers had the statistical significance of 0.05 
It had the statistical power of 22.4%. 

3) The brand equity including brand perceived quality, brand association and brand loyalty led to purchase 
decision of gaming gear Logitech-Gaming brand of Thai customers. It had statistical significance level of .05 It had 
the statistical power of 71.8% 
Keywords:  Preference Group, Brand Equity, Purchase Decision 
 
1. บทนํา 

เม่ือ E-Sport เร่ิมเป็นท่ีรู้จกั และถูกยอมรับในสังคมไทยมากข้ึน จึงไม่แปลกท่ีสินคา้เก่ียวกบั การเล่นเกม
อยา่ง Gaming Gear จะเติบโตอยา่งชดัเจนในไทย จนมูลค่าในปี พ.ศ. 2560 ปิดท่ี 700 ลา้นบาท โดยท่ี Gaming Gear 
หรืออุปกรณ์สาํหรับเล่นเกมส์บนคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะไม่วา่จะเป็น คียบ์อร์ดแบบ Mechanical, เมาส์ท่ีสามารถปรับ
ความละเอียด (dpi) ไดเ้ยอะ, หูฟังท่ีแยกเสียงรอบทิศทางได ้อยา่งชดัเจน รวมถึงแผน่รองเมาส์ท่ีทาํใหก้ารเคล่ือนไหว
แม่นยาํยิ่งข้ึน ไดมี้การเติบโตข้ึนอยา่งมาก ในประเทศไทย นัน่ก็เพราะการเล่นเกมในประเทศไทยเร่ิมจริงจงัมากข้ึน 
เช่น เล่นเพ่ือการแข่งขนั หรือเล่นเพ่ือโชวค์นอ่ืน จนบางคร้ังอุปกรณ์เสริมไอทีธรรมดา เร่ิมไม่ตอบโจทย ์และจากการ
เติบโต น้ีเอง ร้านคา้ไอทีต่าง ๆ เร่ิมนาํเขา้สินคา้กลุ่ม Gaming Gear เขา้มาจาํหน่ายมากข้ึน เพราะนอกจากมี โอกาส
จาํหน่ายท่ีสูง ยงัมีส่วนต่างกาํไรค่อนขา้งเยอะ หรือมากกวา่ตวัเลขหลกัเดียวท่ีไดก้าํไรจาก สินคา้ Component ต่าง ๆ 
เช่น Mainboard, Ram และ Notebook จนเร่ิมแข่งขนัในเร่ืองน้ีกนัมากข้ึน (ธุรกิจคิดใหม่, 2561)  
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นอกจากน้ีแบรนด์ของอุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ท่ีไดรั้บความนิยมในประเทศไทยจะมี Razer, Steel Series, 
Corsair, Logitech,Hyper X เป็นตน้ ท่ีราคาค่อนขา้งสูง และจะมีแบรนดท่ี์ราคาถูกลงมาคือ Nubwo, signo, Logitech 
gaming เป็นตน้ โดยในแต่ละแบรนดจุ์ดเด่นแตกต่างกนัออกไป บางแบรนดไ์ดเ้ป็นสปอนเซอร์ ให้กบันกักีฬาท่ีไป
แข่งกีฬา E-Sport บางแบรนดถถ์กูใชโ้ดยนกัแคสเกมส์ท่ีเล่นเกมส์ใหผู้อ่ื้นชมพร้อม โชวอุ์ปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ท่ีตนใชไ้ป
ดว้ย และบางแบรนด์ไดมี้การรีวิวฟังกช์ัน่ต่าง ๆ ของตวัอุปกรณ์ ในส่ือออนไลน์ต่าง ๆ (ธุรกิจคิดใหม่, 2561)  ใน
ประเทศไทยแบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงเป็นแรงผลกัดนัสาํคญัของ e-sport ในภูมิภาค โดยมีธุรกิจหลายภาคส่วน ทั้งใน
ส่วนของการผลิต การกระจายสินคา้ การขาย และการให้บริการหลงัการขาย ผา่นตวัแทนจาํหน่ายต่างๆ ซ่ึงตั้งอยูท่ี่ทัว่
จงัหวดักรุงเทพฯ  

บริษทัโลจิเทค เกมม่ิงเป็นหน่ึงในผูผ้ลิต และ จดัจาํหน่ายสินคา้อิเลก็ทรอนิกส์และเกมม่ิงเกียร์รายใหญ่ของ
โลกซ่ึงมีสินคา้ท่ีเป็นท่ีรู้จกัมากมาย อาทิ เมา้ส์ คีบอร์ด หูฟัง เป็นตน้ โดยสินคา้ขา้งตน้ท่ีกล่าวมานั้นเป็นสินคา้ท่ีมีอยู่
อุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ทั้งส้ินซ่ึงเป็นมาตรฐานในการแข่งขนั e-sport ในขณะเดียวกนั Logitech ยงัทาํตลาดเกมม่ิงเกียร์
เตม็รูปแบบ โดยใชก้ลยทุธ์โปรโมทแบรนดผ์า่น Social Network และร่วมกบันกักีฬา e-Sport ในไทย รวมถึงจดัการ
แข่งขนัเกม ทาํให้ปัจจุบนัรายไดข้อง Logitech ในประเทศไทย 40% มาจากสินคา้ Gaming Gear และปีหน้าอาจ
มากกว่าน้ีได ้เพราะตวัมูลค่าต่อหน่วยสูงกว่าสินคา้ปกติมาก และไทยถือเป็นอีกประเทศสําคญัในการทาํตลาดของ
บริษทั (ศิราณี วฒิุภดาดร, 2561, น. 4) 

จากความสาํคญัดงักล่าวขา้งตน้ ผูท้าํการวิจยัจึงสนใจท่ีจะวิจยัถึงปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเป็นตวัแปรสาํคญัท่ีมีอิทธิพล
การตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของแบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงไดแ้ก่ปัจจยัทางดา้นลกัษณะทางประชากรศาสตร์ การอา้งอิง
และปัจจยัดา้นคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือแบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงวา่มีปัจจยัใดบา้งท่ีทาํใหผู้บ้ริโภค
ตดัสินใจซ้ือ เพ่ือนาํผลการศึกษาไปใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาปรับปรุงใหต้อบโจทยผ์ูบ้ริโภคใหไ้ดม้ากยิง่ข้ึน 

 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1) เพ่ือศึกษาลกัษณะประชากรศาสตร์ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิง
ของลกูคา้ชาวไทย  

2) เพ่ือศึกษาปัจจยักลุ่มอา้งอิงท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้
ชาวไทย 

3) เพ่ือศึกษาปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงของ
ลกูคา้ชาวไทย 
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กรอบแนวความคดิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวความคิด 
 
 
 

ปัจจัยคุณค่าตราสินค้า 
- ดา้นการรับรู้ต่อตราสินคา้ 
- ดา้นการรับรู้คุณภาพ 
- ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ 
- ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ 
(Dacid Aaker, อา้งถึงใน ศิริวรรณ 
 เสรีรัตน์ และคณะ,2550) 
 

 

การตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค 
เกมม่ิงของลกูคา้ชาวไทย 

ปัจจัยกลุ่มอ้างองิ 
- สมาชิกในครอบครัว 
- กลุ่มเพ่ือน 
- ตวัของท่านเอง 
- ผูมี้ช่ือเสียง เช่น ผูเ้ล่นมืออาชีพ 

Game Caster 
- ผูเ้ช่ียวชาญหรือผูมี้ความรู้ เช่น การ
รีววิ 

(Tyagi and kumar, 2004) 

ปัจจัยลกัษณะประชากรศาสตร์ 
-เพศ 
-อาย ุ
-สถานภาพสมรส 
-ระดบัการศึกษา 
-อาชีพ 
-รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
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3. แนวคดิและทฤษฏีทีเ่กีย่วข้อง 
แนวคดิและความหมายทีเ่กีย่วกบัปัจจัยกลุ่มอ้างองิ 
ก่อเกียรติ วิริยะพฒันา และวีนสั อศัวสิทธิถาวร (2550, น. 20) กล่าวว่า กลุ่มอา้งอิง (Reference Group) 

หมายถึง กลุ่มบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อกลุ่มบุคคลอ่ืน ๆ ในสังคม บุคคลแต่ละคนอาจไดรั้บอิทธิพลจากกลุ่มท่ีเขาเก่ียวขอ้ง
ดว้ย เช่น Primary Group ไดแ้ก่ ครอบครัว เพ่ือนสนิท เพ่ือนบา้น เพ่ือนท่ีทาํงาน หรืออาจจะเป็น Secondary Group 
ไดแ้ก่ เพ่ือนร่วมงาน สมาคมกลุ่มอาชีพต่าง ๆ หรืออาจไดรั้บอิทธิพลจากกลุ่มท่ีเขาไม่ไดเ้ป็นสมาชิกดว้ย เช่น นกักีฬา
ท่ีมีช่ือเสียง ดาราภาพยนตร์ กลุ่มอา้งอิงน้ีจะมีอิทธิพลต่อทศันคติพฤติกรรมและชีวิตความเป็นอยูข่องคนในสังคม ทาํ
ให้เกิดการผลกัดนัในการซ้ือสินคา้และเลือกตรายี่ห้อ มีพฤติกรรมเลียนแบบกลุ่มอา้งอิงและนอกจากน้ียงัอา้งอิงจาก 
คาํนาย อภิปรัชญาสกุล (2558, น. 50) กล่าววา่ กลุ่มอา้งอิง (Reference Group) หมายถึง กลุ่มบุคคลทุกกลุ่มในสังคมท่ี
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือของผูบ้ริโภค ขณะท่ีฉัตยาพร เสมอใจ (2550, น.158) กล่าววา่ กลุ่มอา้งอิง (Reference 
Group) หมายถึง กลุ่มหรือบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผูบ้ริโภค ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีมีความสาํคญัต่อนกัการตลาด
ในการเขา้ใจอิทธิพลของการปฏิบัติโตต้อบต่อกันของพฤติกรรมผูบ้ริโภคและกระบวนการต่าง ๆ เก่ียวกับการ
ตดัสินใจของผูบ้ริโภค 

 
แนวคดิและความหมายทีเ่กีย่วกบัปัจจัยคุณค่าตราสินค้า 
Knapp (2000, pp. 165-168) ไดก้ล่าวไวว้า่ คุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) คือ การรับรู้โดยรวมของ

ผูบ้ริโภคท่ีมีต่อตราสินคา้ โดยมีความสัมพนัธ์ระหวา่งคุณภาพของสินคา้ สถานภาพทางการเงิน ความภกัดีของลูกคา้ 
ความพึงพอใจ และคุณค่าที่มีต่อตราสินคา้ เกี่ยวขอ้งกบัความรู้สึกของผูบ้ริโภค ลูกคา้ พนกังานและผูถื้อหุ้น
ทั้งหมดท่ีมีต่อตราสินคา้และการสร้างตราสินคา้จะช่วยทาํใหสิ้นคา้ภายใตต้ราสินคา้นั้นมีคุณค่าเป็นเอกลกัษณ์โดดเด่น 
เรียกวา่ คุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) เป็นทุกส่ิงทุกอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งกบัตราสินคา้ท่ีจะเพ่ิมหรือลดคุณค่าของสินคา้
หรือบริการ นอกจากน้ียงัเป็นมุมมองทางการเงินของตราสินคา้ ท่ีทาํใหสิ้นคา้สามารถขายไดร้าคาแพงข้ึนหรือถกูลง 

 
แนวคดิและความหมายทีเ่กีย่วกบัการตดัสินใจซ้ือ 
ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2550, น. 124) กล่าวว่า กระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค (Buyer’s Decision 

Process) คือ ขั้นตอนการตดัสินใจซ้ือสินคา้หรือบริการของผูบ้ริโภคกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง ซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
ตระหนกัรู้ถึงความตอ้งการ การคน้หาขอ้มูล การประเมินทางเลือก การตดัสินใจซ้ือ และพฤติกรรมหลงัซ้ือ ขั้นตอน
ดงักล่าวอาจขา้มหรือยอ้นกลบัไปเร่ิมขั้นตอนใดก่อนกไ็ด ้ซ่ึงจะแสดงใหเ้ห็นวา่กระบวนการซ้ือเร่ิมตน้ก่อนการซ้ือจริง 
มีผลกระทบหลงัจากการซ้ือนอกจากน้ี อดุลย ์จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล (2550, น. 18-19) กล่าววา่ นกัการ
ตลาดสามารถใช้ปัจจัยต่าง ๆ เป็นตวักระตุน้ให้ผูบ้ริโภคเกิดความต่ืนตวัและตระหนักถึงความต้องการได้ เช่น 
ภาพลกัษณ์และความมีช่ือเสียงของสถานศึกษา, บุคคลท่ีมีช่ือเสียงได้ศึกษามาจากสถานศึกษานั้น ๆ เป็นตน้ 
นอกจากน้ีส่ิงแวดลอ้มยงัมีอิทธิพลต่อการตระหนกัถึงปัญหาของบุคคลไดด้ว้ย เช่น สังคมการเป็นอยูข่องสถานศึกษา
นั้น ๆ และสังคมในหมู่เพ่ือน ซ่ึงทาํใหผู้บ้ริโภคมีความตระหนกัในการเลือกเขา้ศึกษาต่อ 
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4. งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
การวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดท้าํการศึกษาคน้ควา้งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือเป็นแนวทางในการศึกษาซ่ึงไดแ้ก่งานวิจยั

ท่ีเก่ียวกบัปัจจยักลุ่มอา้งอิง ปัจจยัคุณค่าตราสินคา้และการตดัสินใจซ้ือ 
ปัจจัยกลุ่มอ้างองิ 
ณฐัพนัธ์ แซ่ล้ี (2557) ทาํการศึกษาเร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองแมคบุ๊ก” พบวา่ 

จากการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่าง 460 คน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตดัสินใจซ้ือเคร่ืองแมคบุ๊กดว้ยตนเอง
จาํนวน 278 คน รองลงมา เพ่ือน / คนรู้จกั จาํนวน 89 คน สมาชิกในครอบครัวจาํนวน 87 คน และตดัสินใจซ้ือเพราะ
พนกังานขายจาํนวน 6 คน 

 
ปัจจัยคุณค่าตราสินค้า 
ภานุพงศ ์สุดสามารถ และนนัทสารี สุขโต (ม.ป.ป.)  (2560) ทาํการศึกษาเร่ือง “กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกม

ม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” พบวา่ สินคา้เกมม่ิงเกียร์แต่ละแบรนดมี์ตราสินคา้ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ทาํ
ใหช่้วยยกระดบัฐานะทางสังคมและสามารถทาํใหเ้ขา้สังคมไดง่้ายข้ึนในกลุ่มผูเ้ล่นเกมส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิง
เกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรถงเทพมหานครอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ด้านการตดัสินใจซ้ือ 
ศุภณฐั วงศไ์ตรทิพย ์(2559)  ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “คุณค่าตราสินคา้และการติดสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราซมั

ซุงของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” พบว่า  ดา้นการรับรู้คุณภาพและความภกัดีต่อตราสินคา้ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราซมัซุม ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานครอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

เสาวนีย ์ขจรเทวาวงศ ์(2558) ทาํการศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราสินคา้จีน
ของผูบ้ริโภคคนไทย” พบวา่ ผูท่ี้มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราสินคา้จีนของผูต้อบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่ไดรั้บอิทธิพลจาก กระทูห้รือรีววิจากผูใ้ชง้านจริง รองลงมาเป็นคาํบอกเล่าจากเพ่ือน 
 
5. การดาํเนินการวจิัย 

การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพ่ือศึกษาปัจจยัดา้นลกัษณะประชากรศาสตร์ 
กลุ่มอา้งอิงและคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้ชาวไทย
ซ่ึงจาํนวนผูบ้ริโภคมีขนาดใหญ่และไม่ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน  กาํหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่งโดยใชสู้ตรไม่ทราบ
ขนาดของประชากร (Cochran, 1977) ผูว้ิจยัเก็บขอ้มูลจาํนวน 400 คน ใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบไม่อาศยัความน่าจะเป็น 
แบบสะดวก (Convenience Sampling) เพ่ือการสุ่มตวัอย่างไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเคร่ืองใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ Likert Scale 5 ระดบัตามมาตรฐานแบบ
วดัไลเคิต จึงจะสามารถประมาณค่าร้อยละโดยมีความผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 5 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ ร้อยละ 95 การ
ทดสอบความเช่ือมัน่ดว้ยครอนบาค (Cronbach’s Alpha) มีค่าตั้งแต่ 0.70 ข้ึนไป (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2558, น. 61) ซ่ึง
ถือวา่แบบสอบถามมีความน่าเช่ือถือ ดงัน้ี (1) การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยใช ้แจกแจง
ความถ่ี (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือ
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ใชอ้ธิบายขอ้มูล และ (2) การวิเคราะห์ขอ้มูลสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ไดแ้ก่ Independent Sample   t-
test, One-Way ANOVA และMultiple Regression Analysis โดยมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
6. ผลการวจิัย 

ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จาํนวน 220 คน (ร้อยละ 55.0) มีอาย ุ 21-30 ปี จาํนวน 331 คน 
(ร้อยละ 82.8) มีสถานภาพโสด จาํนวน 380 คน (ร้อยละ 95.0) มีระดบัการศึกษาอยูใ่นระดบัปริญญาตรี จาํนวน 292 
คน (ร้อยละ 73.0) นกัเรียน/นกัศึกษา จาํนวน 171 คน (ร้อยละ 42.8) และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท 
จาํนวน 160 คน (ร้อยละ 40.0)   ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อกลุ่มอา้งอิงท่ีเป็นผูมี้อิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง  อยูใ่นระดบัมาก (X = 3.59) และเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยไดด้งัน้ี 
ท่านตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงดว้ยตวัของท่านเอง มากท่ีสุด โดยอยูใ่นระดบัมาก (X = 4.33) 
รองลงมาผูเ้ช่ียวชาญหรือผูมี้ความรู้ เช่น การรีววิ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง โดย
อยูใ่นระดบัมาก (X = 3.96)  และนอ้ยท่ีสุดสมาชิกในครอบครัว มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิ
เทค เกมม่ิง โดยอยูใ่นระดบันอ้ย (X = 2.39) ตามลาํดบั มีความคิดเห็นต่อปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ ผูต้อบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ ในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก (X = 3.91) โดยเรียงลาํดบัจากมากไป
นอ้ยไดด้งัน้ี ดา้นการรับรู้คุณภาพและดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ (X = 4.02) และ (X = 4.02) ดา้นการรับรู้ต่อตราสินคา้ 
(X = 3.87) ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ (X = 3.75) ตามลาํดบัและมีการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง 
โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (X = 3.95) 
 
การทดสอบสมมติฐาน 
ตารางท่ี 1 แสดงการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 

สมมติฐาน สถิติ ค่าสถิติ Sig. ผลการทดสอบ 

เพศ t-test -0.237 0.813 ไม่สอดคลอ้ง 

อาย ุ F-test 1.239 0.295 ไม่สอดคลอ้ง 

สถานภาพสมรส t-test -0.555 0.579 ไม่สอดคลอ้ง 

ระดบัการศึกษาสูงสุด F-test 2.324 0.546 ไม่สอดคลอ้ง 

อาชีพ F-test 1.666 0.142 ไม่สอดคลอ้ง 

รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน F-test 1.146 0.334 ไม่สอดคลอ้ง 
* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตารางท่ี 1 พบว่า ปัจจยัลกัษณะประชากรศาสตร์ ไดแ้ก่ ดา้นเพศ ดา้นอายุ ดา้นสถานภาพสมรส ดา้นระดบั
การศึกษาสูงสุด ดา้นอาชีพ และดา้นรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของลูกคา้ชาวไทยท่ีแตกต่างกนัส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือเกม
ม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้ชาวไทย ไม่แตกต่างกนั ท่ีระดบันัยสําคญัทางสถิติท่ี .05 เน่ืองจากค่า 
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significant ของทุก ๆ ดา้นมีค่ามากกวา่ .05 จึงส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของ
ลกูคา้ชาวไทย ไม่แตกต่างกนั 
 
ตารางท่ี 2 แสดงการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2 

ปัจจยักลุ่มอา้งอิง b Std.Error β t Sig. Tolerance VIF 
Constant 2.022 0.193  10.404 0.000*   

- สมาชิกในครอบ 
  ครัว (X1) 

0.074 0.024 0.150 3.086 0.002* 0.821 1.217 

- กลุ่มเพ่ือน (X2) 0.035 0.029 0.064 1.211 0.226 0.699 1.431 

- ตวัของท่านเอง (X3) 0.210 0.035 0.268 6.012 0.000* 0.976 1.025 

- ผูมี้ช่ือเสียง (X4)  0.106 0.031 0.187 3.401 0.001* 0.641 1.561 

- ผูเ้ช่ียวชาญหรือผูมี้ 
  ความรู้ (X5) 

0.084 0.038 0.119 2.225 0.027* 0.677 1.477 

R = 0.484   R2 = 0.234   Adjusted. R2 = 0.224    SEE =    0.626    F = 24.081     Sig. = 0.000 

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
  

ตารางท่ี 2 พบว่า ปัจจยักลุ่มอา้งอิง ไดแ้ก่ สมาชิกในครอบครัว ตวัของท่านเอง ผูมี้ช่ือเสียงและผูเ้ช่ียวชาญ
หรือผูมี้ความรู้มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และมีอาํนาจพยากรณ์ร้อยละ 22.4 
 
ตารางท่ี 3 แสดงการทดสอบสมมุติฐานขอ้ท่ี 3 

ปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ b Std.Error β t Sig. Tolerance VIF 
Constant 0.168 0.135  1.247 0.213   

- ดา้นการรับรู้ต่อตราสินคา้ 
(X1) 

0.015 0.036 0.016 0.426 0.670 0.495 2.019 

- ดา้นการรับรู้คุณภาพ(X2) 0.266 0.050 0.239 5.343 0.000* 0.355 2.819 
- ดา้นการเช่ือมโยงตรา
สินคา้(X3) 0.346 0.048 0.297 7.201 0.000* 0.415 2.407 

- ดา้นความภกัดีต่อตรา
สินคา้ (X4) 

0.338 0.034 0.402 9.893 0.000* 0.429 2.331 

R = 0.849   R2 = 0.721   Adjusted. R2 = 0.718    SEE = 0.378    F = 254.686    Sig. = 0.000* 
* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตารางท่ี 3 พบว่า ปัจจยัคุณค่าตราสินคา้ ไดแ้ก่ ดา้นการรับรู้คุณภาพ ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้และดา้น
ความภกัดีต่อตราสินคา้ มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 และมีอาํนาจพยากรณ์ร้อยละ 71.8 
 
7. การอภิปรายผล 

ปัจจัยกลุ่มอ้างอิง พบว่า สมาชิกในครอบครัว ตวัของท่านเอง ผูมี้ช่ือเสียง ผูมี้เช่ียวชาญหรือผูมี้ความรู้ มี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยดา้นท่ีมี
อิทธิพลมากท่ีสุดคือ ตวัของท่านเอง รองลงมาผูมี้ช่ือเสียง รองลงมาสมาชิกในครอบครัวและนอ้ยท่ีสุดคือผูเ้ช่ียวชาญ
หรือผูมี้ความรู้อาจเกิดมาจากเน่ืองจากผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นช่วง 21-30 ปีจึงมีความรู้ดา้นเทคโนโลยแีละ
อินเตอร์เน็ตพอสมควร ทาํให้ มีการหาขอ้มูลเองจากอินเตอร์เน็ต ประกอบกบัความอยากไดข้องตวัเอง จึงทาํให้เกิด
การตดัสินใจซ้ือไดง่้ายข้ึน ต่อใหมี้กลุ่มเพ่ือนหรือครอบครัวแนะนาํสุดทา้ยคนท่ีตดัสินใจวา่จะซ้ือรุ่นไหนกคื็อตวัของ
ท่านเองหรือในปัจจุบนัมีการแข่งขนั E-sport มากมายผา่นแพลตฟอร์มในอินเตอร์เน็ตหรือการสตรีมม่ิงทาํให้ผูต้อบ
แบบสอบถามบางท่านอาจจะดูการแข่งขนัหรือการสตรีมม่ิงทาํใหไ้ดรั้บอิทธิพลมาจากนกัแข่งหรือผูมี้ช่ือเสียงท่ีตนช่ืน
ชอบเพ่ือตอบสนองต่อความตอ้งการในการเล่นเกมส์ท่ีดีข้ึนหรือสะดวกสบายข้ึนหรือบางท่านอาจจะมีสมาชิกใน
ครอบครัวท่ีแนะนาํเก่ียวกบัเกมม่ิงเกียร์ทาํใหมี้อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเน่ืองจากการเร่ิมตน้เล่นเกมส์ในปัจจุบนัมกั
มีอิทธิพลส่วนใหญ่จากคนในครอบครัวเช่น พ่ี/นอ้ง หรือลูกพ่ีลูกนอ้ง ท่ีอาจจะมีการใชง้านเกมม่ิงเกียร์มาก่อนอยูแ่ลว้ 
ทาํใหไ้ดรั้บคาํแนะนาํจากคนในครอบครัวและบางท่านอาจจะดูจากรีวิวในอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นผูท่ี้มีความน่าเช่ือถือ เช่น 
ผูมี้ช่ือเสียงท่ีอยูใ่นวงการทางดา้นน้ี ผูใ้ชง้านจริงและช่องท่ีมีการรีววิเกมม่ิงเกียร์อยูเ่ป็นประจาํหรือไดรั้บคาํแนะนาํจาก
พนกังานขาย ทั้งหมดท่ีกล่าวมาขา้งตน้กถิ็อเป็นอีกหน่ึงปัจจยัท่ีทาํใหล้กูคา้ชาวไทยเกิดจากตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ แบ
รนด์โลจิเทคเกมม่ิงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของณัฐพนัธ์ แซ่ล้ี (2557) ศึกษาเร่ือง “การศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือเคร่ืองแมคบุ๊ก” พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองแมคบุ๊กจากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
460 คน ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ตดัสินใจซ้ือเคร่ืองแมคบุ๊กดว้ยตนเองและบุคคลในครอบครัว ท่ีเกิดจากการ
แนะนาํของพอ่ แม่หรือญาติพ่ีนอ้งท่ีใชอ้ยูก่่อนแลว้หรือมีความรู้ในดา้นน้ีมาแนะนาํสอดคลอ้งกบังานวิจยัของเสาวนีย ์
ขจรเทวาวงศ ์(2558) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราสินคา้จีนของผูบ้ริโภค
คนไทย” พบว่า ผูก้ลุ่มตวัอย่างท่ีมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราสินคา้จีนของผูต้อบแบบสอบถาม 
บุคคลท่ีมีอิทธิพลในการตดัสินใจซ้ือสมาร์ทโฟนตราสินคา้จีนคือ ผูเ้ช่ียวชาญหรือผูมี้ความรู้ มีมารีวิวสินคา้ต่างๆ ตาม
เวบ็ไซตห์รือตามแอปพลิเคชัน่ต่างๆในอินเตอร์เน็ต 

 
ปัจจัยคุณค่าตราสินค้าพบวา่ดา้นการรับรู้คุณภาพ ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ มี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมมิ่งเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิงอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยดา้นท่ีมี
อิทธิพลมากท่ีสุดคือ ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ รองลงมาดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้และน้อยท่ีสุด ดา้นการรับรู้
คุณภาพ สามารถอภิปรายผลตามค่านํ้าหนกัไดด้งัน้ี 

1) ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของ
ลูกคา้ชาวไทย เป็นอนัดบัแรก และขอ้คาํถามท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านยินดีจะใชเ้กมม่ิงเกียร์รุ่นอ่ืน ๆ ของ        
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แบรนด์โลจิเทคเกมม่ิง ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากเกมม่ิงเกียร์ แบรนดโ์ลจิเทคเกมม่ิงใชแ้ลว้รู้สึกชอบในเร่ืองของการใชง้าน
และมีประสิทธิภาพท่ีสมํ่าเสมอหรือมีความเคยชินในการใชง้าน ยนิดีท่ีจะซ้ือใชแ้ละบอกต่อผูอ่ื้นในอนาคต และเม่ือ
ตอ้งเกมม่ิงเกียร์ท่ี มีความทนทานสูงจะพิจารณา แบรนดโ์ลจิเทคเกมม่ิง เป็นอนัดบัแรก  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
เนตรนภา ชินะสกุลชัย (2553, น.58) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “พฤติกรรมการใช้กบัการรับรู้คุณค่าตราสินคา้
โทรศพัทมื์อถือยีห่อ้ไอโฟน ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” พบวา่ ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้โทรศพัทมื์อถือ
ยี่ห้อไอโฟนในระดบัมาก ผูบ้ริโภคจะนึกถึงโทรศพัท์มือถือไอโฟนเป็นลาํดบัแรกหรือในอนาคตจะซ้ือสินคา้อ่ืน ๆ 
ของทางแอปเปิลเพ่ิมเติมและถา้ซ้ือโทรศพัทมื์อถือใหม่ กจ็ะยงัคงซ้ือโทรศพัทมื์อถือยีห่อ้ไอโฟนรุ่นใหม่ต่อไป รวมถึง
จะ แนะนาํใหค้นรู้จกัซ้ือใชเ้ช่นเดียวกนั 

2) ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของ
ลูกคา้ชาวไทย เป็นอนัดบัสอง และขอ้คาํถามท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดไดแ้ก่ เม่ือท่านเห็นโลโก ้สามารถทาํให้ทราบถึง 
Logitech gaming ไดอ้ย่างรวดเร็ว ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากแบรด์โลจิเทค เกมม่ิงเป็นเกมม่ิงเกียร์ท่ีมีความทนทานและ
ประสิทธิภาพใชง้านท่ีสมํ่าเสมอ คุณภาพสูง และมีเทคโนโลยท่ีีโดดเด่น และตวัโลโกมี้การออกแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์
ท่ีผสมผสานตวัอกัษร L และ G ใหอ้อกมาอยา่งโดดเด่นและเขา้ใจง่ายทาํใหนึ้กถึง Logitech gaming ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของภานุพงศ ์สุดสามารถ และนนัทสารี สุขโต (ม.ป.ป.) (2560, น. 73) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง 
“กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” พบวา่สินคา้เกมม่ิงเกียร์แต่ละแบรนดมี์
ตราสินคา้ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ทาํให้ช่วยยกระดบัฐานะทางสังคมและสามารถทาํให้เขา้สังคมไดง่้ายข้ึนในกลุ่มผูเ้ล่นเกม
และความสาํคญัของส่ือดิจิทลั ท่ีระบุวา่การใช ้Social Media เพ่ือสร้างตวัตนของตราสินคา้ใหเ้ป็นท่ียอมรับในสังคมท่ี
กวา้งขวาง 

3) ดา้นการรับรู้คุณภาพท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงของลูกคา้
ชาวไทย เป็นอนัดบัสุดทา้ย และขอ้คาํถามท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดไดแ้ก่ ท่านสามารถรับรู้ไดว้า่เกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิ
เทค เกมม่ิงมีการผลิตท่ีเป็นมาตราฐาน เน่ืองจากแบรนดโ์ลจิเทคเกมม่ิงเป็นแบรนดท่ี์ข้ึนช่ือเร่ืองความคงทนของวสัดุ
แลว้การใชง้านทาํให้ผูบ้ริโภคส่วนใหญ่รู้ว่าการใชง้านเกมม่ิงเกียร์ของโลจิเทคเกมม่ิงจะเกิดปัญหาการใชง้านท่ีนอ้ย
และมีประสิทธิภาพการใชง้านอยา่งสมํ่าเสมอ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของภานุพงศ ์สุดสามารถ และนนัทสารี สุขโต 
(ม.ป.ป.) (2560, น. 82) ไดท้าํการศึกษาเร่ือง “กระบวนการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์ของผูบ้ริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร” พบว่าสินคา้เกมม่ิงเกียร์มีการออกแบบท่ีโดดเด่นเป็นเอกลกัษณ์มีรูปแบบท่ีทนัสมยัและมีความ
คงทนมากกวา่สินคา้ทัว่ไป ทาํใหไ้ดรั้บประสบการณ์การใชง้านท่ีแตกต่างและยาวนานกวา่ 

 
8. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

1) ปัจจัยกลุ่มอ้างองิ 
ผูป้ระกอบควรทาํการส่ือสารทางการตลาดไปยงัผูบ้ริโภคโดยตรง เพราะจากผลวิจยัพบวา่ปัจจยักลุ่มอา้งอิง 

ผูมี้ท่ีอิทธิพลในการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์มากท่ีสุดคือ ตวัของผูบ้ริโภคเอง ดงันั้นควรทาํการส่ือสารทาง
การตลาดไปยงักลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ในปัจจุบนัอาจจะเป็นกลุ่มใน Facebook ลงโฆษณาทาง Youtube 
หรือแพทฟอร์มการสตรีมม่ิงต่าง ๆ ในปัจจุบนัท่ีมีอยูห่ลายแห่ง ในหมวดหมู่ของเกมส์ รวมถึงการจา้งนกัแคสเกมหรือ
นักแข่งมืออาชีพท่ีมีช่ือเสียงให้ช่วยประชาสัมพนัธ์เก่ียวกบัอุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์ในแบรนด์ของตน เพราะว่าจาก



 การประชุมนําเสนอผลงานวิจัยระดบับณัฑติศึกษา 
คร้ังที ่๑๕  ปีการศึกษา ๒๕๖๓ 

 

วนัพฤหสับดทีี ่๑๓ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๓ หน้า 327 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

ผลการวิจยัในคร้ังน้ีผูมี้ช่ือเสียงมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ืออุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์เป็นอนัดบัสองและอาจจะจา้งผูเ้ชียว
ชาญประจาํแผนกของแบรนดต์ามศนูยต์วัแทนจาํหน่ายต่างๆ เพ่ือใหค้าํแนะนาํแก่ลกูคา้ชาวไทยท่ีจะตดัสินใจซ้ือสินคา้ 
เพราะว่าจากผลวิจยัคร้ังน้ีผูเ้ชียวชาญหรือผูมี้ความรู้มีอิทธิผลต่อการตดัสินใจซ้ือเกมม่ิงเกียร์แบรนด์โลจิเทค เกมม่ิง
นอ้ยท่ีสุด เพ่ือท่ีจะไปกระตุน้ยอดขายจากส่วนน้ีเพ่ิมมากข้ึน 

2) ปัจจัยคุณค่าตราสินค้า 
1.1) ดา้นการรับรู้คุณภาพ ผูป้ระกอบการหรือตวัแทนจาํหน่ายในแต่ละสาขาของ แบรนด์โลจิเทค 

เกมม่ิงควรทาํการประชาสัมพนัธ์ ในดา้นของคุณภาพของอุปกรณ์เกมม่ิงเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงคุณภาพในวสัดุ 
และฟังชัน่ต่างๆของเกมมิ่งเกียร์แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิง เน่ืองจากเกมม่ิงเกียร์แต่ละยี่ห้อหรือแต่ละรุ่นต่าง ๆ ลว้นมี
คุณภาพหรือฟังกช์ัน่การใชง้านท่ีแตกต่างกนั เพ่ือใหล้กูคา้เกิดความเขา้ใจ และตดัสินใจซ้ือไดง่้ายข้ึน 

1.2) ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้ ผูป้ระกอบการหรือตวัแทนจาํหน่ายในแต่ละสาขาของแบรนดโ์ลจิ
เทค เกมม่ิงควรมีการนาํโลโกต้ราสินคา้แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงมาใชใ้นทุก ๆ ผลิตภณัฑท่ี์ใชไ้ดก้บัอุปกรณ์เกมม่ิง และ
ใชไ้ดใ้นชีวิตประจาํวนัหรืออาจจะสติกเกอร์หรือของใชท่ี้ใกลเ้คียงกบับริเวณท่ีใชง้านคอมพิวเตอร์ได ้อาจเป็นท่ีรอง
แกว้นํ้าท่ีทาํใหผู้บ้ริโภคเกิดการรับรู้วา่แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงครอบคลุมเก่ียวกบัการเล่นเกมใหเ้กิดประสิทธิภาพ 

1.3) ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ ผูป้ระกอบการหรือตวัแทนจาํหน่ายในแต่ละสาขาของแบรนดโ์ลจิ
เทค เกมม่ิงควรมีการจดัทาํโปรโมชัน่หรือแตม้สะสมเพ่ือใหไ้ดส่้วนลดหรือเนน้ทาํการตลาดท่ีแตกต่างท่ีแบรนดอ่ื์นไม่
มี โดยอาจจะเป็นการผสมฟังกช์ัน่ท่ีโดนเด่นกวา่แบรนดอ่ื์น การออกแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ จะเป็นการกระตุน้ให้ผูใ้ช้
แบรนดโ์ลจิเทค เกมม่ิงมีความภกัดีต่อตราสินคา้มากข้ึน 
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