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บทคดัย่อ  
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) 

ของกลุ่มคนวยัทาํงาน ได้แก่ ปัจจยัส่วนประสมการตลาด ปัจจยัด้านคุณค่าตราสินคา้ และ ปัจจยัด้านพฤติกรรม
ผูบ้ริโภค 6W1H ซ่ึงเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ ในรูปแบบเชิงสาํรวจ โดยเก็บขอ้มูลดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทาง 
Google Form และในรูปแบบ QR Code แบบสอบถามรูปแบบเอกสาร ซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งการศึกษาวิจยัน้ี เป็นผูท่ี้เคยซ้ือ
เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) จากนั้นจึงนาํขอ้มูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ รายงานเป็นความถ่ี ร้อยละและค่าเฉล่ีย 
รวมทั้ งหาความสัมพนัธ์ทางสถิติด้วย Multiple Linear Regression ซ่ึงเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์เพ่ือเก็บ ขอ้มูลกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมดิจิทลัทั้งหมด 400 คน กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็น 
ผูช้าย อาย ุ21 –25 ปีเป็นนกัเรียนนกัศึกษาปริญญาตรี รายได ้10,001-20,000 บาทต่อเดือน  
คาํสําคญั:  ปัจจยัส่วนประสมการตลาด, คุณค่าตราสินคา้, พฤติกรรมผูบ้ริโภค, การตดัสินใจซ้ือ 

 
ABSTRACT 

This research objective is to study the factors influencing the decision to purchase the PlayStation 5 (PS5) 
game console in working age, including Marketing Mix. Brand Value and Consumer Behavior 6W1 H, Which is 
quantitative research. in an exploratory format That data was collected using online questionnaires via Google Form 
and in the form of QR Code questionnaires in document format. The sample group of this research study is a person 
who has previously purchased a PlayStation 5  ( PS5 )  game console. Then the data was analyzed statistically. 
Frequency reported percentage and average Including finding statistical relationships using Multiple Linear 
Regression. The sample group consisted of 400 consumers, Mostly is a group of men age 21-25 who studied in 
Bachelor degree with an income of 10,001-20,000 baht per month. 
Keywords:  Marketing Mix, Brand Equity, Consumer Behavior, Purchase Decision 
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1. บทนํา 
ช่วงสถานการณ์โควิด-19 ทาํให้พฤติกรรม Stay at Home ส่งผลให้อุตสาหกรรมดา้นความบนัเทิงอย่างเกม

ได้เติบโตข้ึน จากข้อมูลของบริษทัวิเคราะห์อุตสาหกรรมเกมอย่าง Newzoo และ Roundhill Investments ได้มีการ
คาดการณ์วา่จะมีการเติบโตถึงร้อยละ 9 และอาจจะมีมูลค่ารวมกว่า 196,000 ลา้นดอลลาร์ ในช่วงปี พ.ศ. 2565  
 

 
 

ภาพท่ี 1 บริษทัชั้นนาํของโลกท่ีลงทุนในตลาดเกม 
ท่ีมา: Techsauce, 2565 

 
ช่วงสถานการณ์โควิด-19 ส่งผลให้พฤติกรรมการเล่นเกมของคนไทยเปล่ียนไป การสาํรวจมากจากรายงาน

ช่ือ Attitudes Towards Gaming/Esports Mintel Thai Consumer 2565 จากมินเทล พบว่ามากถึงร้อยละ 76 ของคนไทย 
เล่นเกมอยา่งนอ้ยวนัละ 1 ชัว่โมง และอีกร้อยละ 36 เล่นเกม 2-4 ชัว่โมงต่อวนั กลุ่มเพศชายยงัคงเป็นกลุ่มหลกัในการ
เล่นเกมแต่ผลจากช่วงลอ็กดาวน์ ทาํใหค้นหนัมาเล่นเกมมากขึ้นและยงัเติบโตข้ึนเร่ือยๆ กลุ่มท่ีเติบโตมากท่ีสุดคือกลุ่ม
คนท่ีอาย ุ45 ปีข้ึนไป ร้อยละ 37 เล่นเกมเพิ่มข้ึนในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ผูสู้งอายเุล่นเกมเพ่ือบรรเทาความเครียด 
รักษาสภาพจิตใจเช่ือมต่อกบัผูค้นและเพื่อความสนุก การเล่นเกมนานเกินไปอาจส่งผลเสียต่อสุขภาพ ร้อยละ 17 ของ
กลุ่มคนวยั 17-45 ปี พบวา่เกิดปัญหาสุขภาพจากการเล่นเกม  

ปี 2566 ดร.วิลาสิณี ศิริบูรณ์พิพฒันา นกัวิเคราะห์ Lifestyle อาวโุส มินเทล รีพอร์ทส์ ไดก้ล่าวไวว้า่ธุรกิจเกม
มีการเติบโตมากขึ้น ทั้งดา้นรายรับจากเกมและจาํนวนผูช้ม ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 คนจาํนวนมากไม่สามารถ
ออกจากบา้นจากมาตรการกกัตวัจึงหาความบนัเทิงในรูปแบบใหม่จากเกม กีฬา ทาํใหต้ลาดในเกมช่วงปี 2564 มีมูลค่า
รวมกวา่ 1.984 แสนลา้นดอลลาร์สหรัฐและมีแนวโนม้จะเติบโตข้ึนอีกร้อยละ 71 ภายในช่วงปี 2570 แบรนดต่์างๆควร
ควา้โอกาสในตลาดเกมใหไ้ด ้เน่ืองจากมีกลุ่มผูเ้ล่นขยายกวา้งมากข้ึนกวา่คร้ังไหน (กรุงเทพธุรกิจ, 2566)  

ดงันั้น การวิจยัคร้ังน้ี จึงมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม 
PlayStation 5 (PS5) และปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม อีกทั้งเพื่อศึกษาคุณค่า
ตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกมของกลุ่มคนวยัทาํงาน 
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2. วัตถุประสงค์การวจิัย 
1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยั

ทาํงาน 
2. เพ่ือศึกษาปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของ

กลุ่มคนวยัทาํงาน 
3. เพ่ือศึกษาคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีอิทธิพลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน 

 
3. ระเบียบวิธีการศึกษาวจิัย 
              กลุ่มตวัอยา่งของการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ ผูบ้ริโภคท่ีเคยซ้ือเคยซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) โดยไม่
ทราบจาํนวนประชากรท่ีแน่นอน ดังนั้น ขนาดตวัอย่างสามารถคาํนวณไดจ้ากสูตรทราบขนาดตวัอย่างของ W.G. 
Cochran โดยกาํหนดระดบัค่าความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 และระดบัค่าความคลาดเคล่ือนร้อยละ 5 (กลัยา วาณิชยบ์ญัชา, 
2549) ซ่ึงสูตรในการคาํนวณท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ ดงัน้ี   
 

 
โดย N = จาํนวนกลุ่มตวัอยา่ง 

Zc = คะแนนระดบัความเช่ือมัน่ (Zc = 1.96 ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95%) 
p = สดัส่วนของลกัษณะท่ีสนใจในประชากร 

e = สดัส่วนความเคล่ือนจากกลุ่มตวัอยา่งท่ียอมรับได ้(e =0.05) 
เม่ือแทนสูตรจะได ้

 

 

 
              ซ่ึงในการคาํนวณขนาดตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี คือ ใช้ขนาดตวัอย่างอย่างน้อย 385 คน ซ่ึงผูวิ้จยั
กาํหนดเกบ็ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 400 คน โดยเกบ็ขอ้มูลดว้ยการสร้างแบบสอบถามใน Google form และทาํ
การส่ง URL และ QR Code ของแบบสอบถามไปยงักลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นลูกคา้ของ เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) 
ทัว่ประเทศ จาํนวน 400 คน ผา่นส่ือสงัคมออนไลน์ช่องทางต่างๆ ไดแ้ก่ เฟสบุ๊ค (Facebook) กลุ่ม ไลน์ (Line) กลุ่ม  
              แบบสอบถามสร้างข้ึนมาจากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบด้วย 5 ส่วน ได้แก่ 1) ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบ
แบบสอบถาม จาํนวน 5 ขอ้ 2) ขอ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกบัส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ จาํนวน 
21 ขอ้ 3) ขอ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ จาํนวน 20 ขอ้ 4) ขอ้มูลความคิดเห็น
เก่ียวกับด้านการตัดสินใจซ้ือ ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือ จาํนวน 1 ข้อ และ 5) ข้อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับด้าน

𝑁 ൌ   
𝑝ሺ1 െ 𝑝ሻ𝑍𝑐2

𝑒2  

𝑁 ൌ   
ሺ0.5ሻሺ0.5ሻ1.962

0.052  

𝑁 ൌ 384.16 
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พฤติกรรมผูบ้ริโภค 6W1H ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ จาํนวน 6 ขอ้ การวิจยัคร้ังน้ีใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิง
พรรณนา (Descriptive Statistics) อธิบายผลดว้ยค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการ
วิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ดว้ยวิธีการวิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression) ท่ีระดบั
นยัสาํคญั .05 โดย 6W1H มีรูปแบบดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 1 ปัจจยัพฤติกรรมผูบ้ริโภค 6W1H ดา้นใครบา้งอยูใ่นตลาดเป้าหมายท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองเล่นเกม 

PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน จากการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือ 
  
   ปัจจยัส่วนผสมการตลาด (Marketing Mix 4P’s)          
  1. ดา้นผลิตภณัฑ ์
  2. ดา้นราคา 
  3. ดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย 
  4. ดา้นการส่งเสริมการขาย 
                                                                                                                                        ตวัแปรตาม 
               คุณค่าตราสินคา้ (Brand Equity) 
  1. การรู้จกัและจดจาํตราสินคา้                                                                 การตดัสินใจซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5  
  2 .การรับรู้คุณภาพของสินคา้จากตราสินคา้                                             (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน 
  3 .ความสมัพนัธ์ท่ีเช่ือมโยงกบัตราสินคา้ 
  4 .ความภกัดีต่อตราสินคา้ 
 
                  พฤติกรรมผูบ้ริโภค 6W1H 
  1. ใครบา้งอยูใ่นตลาดเป้าหมาย (Who) 
  2. ผูบ้ริโภคตอ้งการซ้ืออะไร (What) 
  3. ทาํไมผูบ้ริโภคจึงตดัสินใจซ้ือ (Why) 
  4. ใครบา้งมีส่วนร่วมในการตดัสินใจซ้ือ (Whom) 
  5. ผูบ้ริโภคซ้ือเม่ือใด (When) 
  6. ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน (Where) 
  7. ผูบ้ริโภคซ้ืออยา่งไร (How) 
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4. ผลการวจิัย 
ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ พบวา่ เพศชาย จาํนวน 342 คน คิดเป็นร้อยละ 85.5 อาย ุ25-34 ปี จาํนวน 207 

คน คิดเป็นร้อยละ 51.7  รองลงมาคือ อาย ุ 35-44 ปี จาํนวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 24.3 ระดบัการศึกษาปริญญาตรี 
จาํนวน 315 คน คิดเป็นร้อยละ 78.8 รองลงมาคือ ปริญญาโท จาํนวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5นอกจากน้ี ขอ้มูลความ
คิดเห็นเก่ียวกบัตราและสญัลกัษณ์สินคา้ พบว่า ในภาพรวม แต่ละดา้นมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก โดยดา้นความ
ภกัดีในตราสินคา้มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด (x ̅= 3.87) ขอ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณภาพการบริการ พบว่า ในภาพรวม แต่ละ
ดา้นมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก โดยดา้นการเขา้ใจและรู้จกัลูกคา้มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด (x ̅= 3.78) ขอ้มูลความคิดเห็น
เก่ียวกบัการส่ือสารทางการตลาดแบบบูรณาการ พบว่า ในภาพรวม แต่ละดา้นมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก โดยดา้น
การขายโดยใชช่้องทางออนไลน์และร้านขายเกมท่ีมีแหล่งท่ีตั้ง มีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากนั(x ̅= 3.80) และ
ผลการทดสอบความเช่ือมัน่ของมาตรวดัในแบบสอบถามโดยไดผ้ลตามตารางดงัน้ี   
 
ตารางท่ี 2 แสดงค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ

ซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน 

 

คุณค่าตราสินค้า x̄ S.D. ระดับการประเมิน 
การรู้จักและจดจําตราสินค้า    
1. เม่ือพดูถึงเคร่ืองเล่นเกม ท่านจะนึกถึงเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 
(PS5) เป็นอนัดบัแรก 

4.50 0.633 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

2. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) มีช่ือเสียง 4.54 0.640 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
3. ท่านรู้จกัเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) เป็นอยา่งดี 4.47 0.648 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
4. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) แตกต่างจากสินคา้ยีห่อ้อ่ืนๆ 4.57 0.614 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
5. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) มีความโดดเด่นแตกต่างจาก
สินคา้อ่ืน 

4.51 0.629 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

รวม 4.52 0.546 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
การรับรู้คุณภาพของสินค้าจากตราสินค้า    
6. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) มีการผลิตสินคา้ท่ีหลากหลาย 4.57 0.634 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
7. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) มีการพฒันาผลิตภณัฑใ์หมี้ความ
หลากหลาย 

4.58 0.613 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

8. เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) มีคุณภาพดี ทาํใหท่้านรู้สึกคุม้ค่า 4.59 0.619 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
9. ท่านพึงพอใจกบัคุณภาพของเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) 4.52 0.604 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
10. ท่านเช่ือวา่คุณภาพของเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) 
เหนือกว่าสินคา้แบรนดอ่ื์นในทอ้งตลาด 

4.62 0.610 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

รวม 4.57 0.539 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
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              การใชก้ารสุ่มตวัอยา่งคนท่ีเคยซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน จะมีความเช่ือมัน่
สูง เพราะได้ใช้การกระจายตัวของข้อมูลเพียงพอต่อการทาํแบบสอบถาม เพื่อนํามาวิเคราะห์ และการท่ีใช้การ
ตรวจสอบความเท่ียงตรง (Validity) โดยนาํแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้เสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิ เพื่อให้การเก็บ
ขอ้มูลมีความเท่ียงตรงท่ีสุด และนาํไปวิเคราะห์ไดต้รงจุดมากท่ีสุด ทั้งน้ี เพื่อท่ีจะสามารถนาํผลจากการวิเคราะห์มา
ประยกุตใ์ชก้บัการจดัจาํหน่ายเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) และเพื่อสร้างยอดขายต่อไปในอนาคตอีกดว้ย 
 
5. การอภิปรายผล 
              อภิปรายผลจากการศึกษา ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่ม
คนวยัทาํงาน สามารถอธิบายได้ดังน้ี ความคิดเห็นเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาดท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือ
เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) พบว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยั
ทาํงาน ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นราคา ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจาํหน่าย ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด โดย ปัจจยัดา้น
ผลิตภณัฑ์ ดา้นราคา ดา้นช่องทางการจดั ดา้นส่งเสริมการตลาด ในภาพรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด ทุกปัจจยั 
อย่างไรก็ตาม มีผลวิจยัของ ฆนสัวนั ทามณี (2564) ไดศึ้กษาเร่ือง ปัจจยัดา้นส่วนประสมทางการตลาดและอิทธิพล 
ทางสงัคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกมรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
เก่ียวกบัปัจจยัส่วนประสมทางการตลาดไดแ้ก่ ผลิตภณัฑ์ราคา ช่องทางการ จดัจาํหน่าย การส่งเสริมการตลาด และ
อิทธิพลทางสงัคมท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือวิดีโอเกม ในรูปแบบดิจิทลัในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัเชิงปริมาณ 
ใชแ้บบสอบถามออนไลน์เพื่อเก็บ ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นผูเ้ล่นเกมท่ีเคยซ้ือเกมดิจิทลัทั้งหมด 400 คน กลุ่มตวัอยา่ง
ส่วนใหญ่เป็น ผูช้าย อายุ 21 –25 ปีเป็นนักเรียนนักศึกษาปริญญาตรี รายได้ 10,001-20,000 บาทต่อเดือน ผลการ
ทดสอบทางสถิติดา้นความน่าเช่ือถือ พบว่าตวัแปรดา้นราคามีค่าความน่าเช่ือถือตํ่ากว่า 0.6 จึงไม่ทาํมาใชใ้นการศึกษา
ต่อ ปัจจยัอ่ืนๆ มีค่าความน่าเช่ือถือเพียงพอสามารถใชศึ้กษาในงานวิจยัไดค้วามคิดเห็นของกลุ่มตวัอยา่ง โดยเฉล่ียทุก
ปัจจยัอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก ผลการทดสอบทาง สถิติพบว่า เพศ อาย ุรายได ้การศึกษา มีผลทาํให้ความคิดเห็นใน
ดา้นความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัแตกต่างกนัและการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณพบว่า ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ ์ช่องทางการ
จดัจาํหน่าย การส่งเสริม การตลาด และอิทธิพลทางสังคม มีผลต่อความตั้งใจซ้ือเกมดิจิทลัอยางมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี 
0.05 
              ปัจจยัท่ีมีผลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นการรู้จกัและ
จดจาํตราสินคา้ ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณภาพของสินคา้จากตราสินคา้ ปัจจยัดา้นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงตราสินคา้ ซ่ึง
ความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) พบวา่  

  การรู้จกัและจดจาํตราสินคา้ ในภาพรวมอยู่ในระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั เนติพร เจริญสุข และ
ดร.วสันต ์สกุลกิจกาญจน์ (2566) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง คุณค่าตราสินคา้ แรงจูงใจ และพฤติกรรมการเปิดรับท่ีมีอิทธิพล
ต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคท่ีไดบ้ริโภคผลิตภณัฑ์เบเกอร่ีตราศุภมาสในเขตจงัหวดั
ชุมพร พบว่าดา้นการรู้จกัตราสินคา้มีอิทธิพลต่อกระบวนการตดัสินใจซ้ือ เน่ืองจากคุณภาพและเทคโนโลยีการผลิตท่ี
ดีและการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีแก่สินคา้จนทาํให้ผูบ้ริโภครู้จกัและจดจาํในตราสินคา้ รวมไปถึงผูบ้ริโภคสามารถ
แยกแยะรสชาติของสินคา้จากแบรนด์อ่ืนๆท่ีเคยบริโภค ย่อมจะส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือผลิตภณัฑ์ของผูบ้ริโภคได ้
รวมถึง ธีรเทพ ไชยเสนะ และ สายพิณ ป้ันทอง (2565) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเลือกซ้ือเคร่ืองด่ืม
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รังนกสาํเร็จรูปจากร้านสะดวกซ้ือของผูบ้ริโภคในกรุงเทพมหานคร พบวา่ ปัจจยัการรับรู้คุณค่าตราสินคา้ดา้นการรู้จกั
และจดจําตราสินค้า มีอิทธิพลต่อการเลือกซ้ือเคร่ืองด่ืมรังนกสําเร็จรูปจากร้านสะดวกซ้ือของผู ้บริโภคใน
กรุงเทพมหานคร ทั้งน้ีเป็นเพราะตราสินคา้เคร่ืองด่ืมรังนกสําเร็จรูปในร้านสะดวกซ้ือยงัมีผูข้ายน้อยราย ซ่ึงทาํให้
ผูบ้ริโภคสามารถรู้จกัตราสินคา้และจดจาํไดอ้ย่างแม่นยาํ ทาํให้ปัจจยัดา้นการรู้จกัตราสินคา้มีผลต่อการเลือกซ้ือ 
ความสมัพนัธ์เช่ือมโยงตราสินคา้ ในภาพรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด สอดคลอ้งกบั ดวงใจ คงคาหลวง และพงษ์
สันต์ิ ตนัหยง (2565) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง ปัจจยัเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคกาแฟ พบว่า 
คุณค่าตราสินคา้ ดา้นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกบัตราสินคา้ มีอิทธิพลทางตรงต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคกาแฟ 
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ ดงันั้นจึงตอ้งตั้งช่ือท่ีจาํ ง่าย มีป้ายหน้าร้านท่ีชดัเจน มีสติกเกอร์ช่ือร้าน รวมถึง ชลิดา ศรี
สุนทร และ ดารณี ดวงพรม (2565) ไดท้าํการวิจยัเร่ืองการตลาดแบบบูรณาการและคุณค่าตราสินคา้ท่ีมีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือขา้วเหนียวของผูบ้ริโภคจงัหวดัอุดรธานี พบว่า คุณค่าตราสินคา้ดา้นการเช่ือมโยงตราสินคา้มีผลต่อการ
ตดัสินใจซ้ือขา้วเหนียวของผูบ้ริโภค ทั้งน้ีการจดจาํตราสินคา้ทาํให้เกิดความเช่ือถือและยอมรับในตราสินคา้ของขา้ว
เหนียวท่ีเลือกและสินค้าสามารถหาซ้ือได้ง่ายและสะดวก รู้สึกถึงความคุม้ค่ากับราคาท่ีจ่ายไป จะทาํให้เกิดการ
ตดัสินใจซ้ือ 

 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปโดยผลการวิจยั สามารถจาํแนกปัจจยัท่ีควรตอ้งมีการให้ความสาํคญัในการนาํมาปรับปรุงและ
พฒันาผลิตภณัฑไ์ดต้ามความตอ้งการของลูกคา้ ซ่ึงสามารถทาํให้ดึงดูดและเขา้ถึงลูกคา้ ทาํใหไ้ดเ้ปรียบในการแข่งขนั
มากกว่าคู่แข่ง รวมถึงวางแผนการตลาดและพฒันากลยุทธ์ทางการตลาดท่ีเก่ียวขอ้งท่ีมีผลต่อการซ้ือเคร่ืองเล่นเกม 
PlayStation 5 (PS5) ของกลุ่มคนวยัทาํงาน โดยสามารถจาํแนกไดด้งัต่อไปน้ี 

ปัจจยัด้านราคา ลูกคา้ให้ความสําคญักับ ราคาคุม้ค่า มีหลายระดับราคาให้เลือก และมีราคาคงท่ีและไม่
เปล่ียนแปลง มากท่ีสุดอีกทั้งปัจจยัดา้นการรู้จกัและจดจาํตราสินคา้ ลูกคา้ให้ความสาํคญักบัการนึกถึงเป็นอนัดบัแรก 
การมีช่ือเสียง รู้จกัเคร่ืองเล่นเกมเป็นอยา่งดี ความโดดเด่นแตกต่างจากสินคา้อ่ืน และแตกต่างจากสินคา้ยี่ห้ออ่ืนๆ มาก
ท่ีสุด 

ปัจจยัดา้นช่องทางการจดัจาํหน่าย ลูกคา้ให้ความสาํคญักบัช่องทางการจดัจาํหน่ายท่ีหลากหลาย มีความตรง
ต่อเวลาในการจดัส่งสินคา้ มีสถานท่ีแสดงตวัอย่างสินคา้ให้เห็นชดัเจน มีช่องทางการชาํระเงินท่ีหลากหลาย มีการ
สัง่ซ้ือท่ีง่ายและสะดวก มากท่ีสุด 

ปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด ลูกคา้ให้ความสําคญักบัการจดัการส่งเสริมการตลาดอย่างสมํ่าเสมอ การ
จัดการส่งเสริมการตลาดท่ีหลากหลาย การจดัการส่งเสริมการตลาดผ่านส่ือสังคมออนไลน์ การจัดการส่งเสริม
การตลาดมากกว่าแบรนดอ่ื์นๆ และพนกังานส่งเสริมการขาย มากท่ีสุด 

ปัจจยัดา้นการรู้จกัและจดจาํตราสินคา้ ลูกคา้ให้ความสาํคญักบัการนึกถึงเป็นอนัดบัแรก การมีช่ือเสียง รู้จกั
เคร่ืองเล่นเกมเป็นอยา่งดี ความโดดเด่นแตกต่างจากสินคา้อ่ืน และแตกต่างจากสินคา้ยีห่อ้อ่ืนๆ มากท่ีสุด 

ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณภาพของสินคา้จากตราสินคา้ ลูกคา้ใหค้วามสาํคญักบัการผลิตสินคา้ท่ีหลากหลาย การ
พฒันาผลิตภณัฑใ์ห้มีความหลากหลาย มีคุณภาพดี ทาํให้ท่านรู้สึกคุม้ค่า พึงพอใจกบัคุณภาพ และเช่ือมัน่ว่าคุณภาพ
เหนือกวา่สินคา้แบรนดอ่ื์นในทอ้งตลาด มากท่ีสุด 
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ปัจจยัดา้นความสัมพนัธ์เช่ือมโยงตราสินคา้ ลูกคา้ให้ความสําคญักบัความเช่ือมัน่ในคุณภาพ ความมีระดบั 
เม่ือกล่าวถึงเคร่ืองเล่นเกมจะนึกถึงเคร่ืองเล่นเกมท่ีใชอ้ยู ่กล่องหรือรูปลกัษณ์ภายนอกของผลิตภณัฑ ์ทาํให้ท่านนึกถึง
เคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 (PS5) และภาพสินคา้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ทาํให้นึกถึงเคร่ืองเล่นเกม PlayStation 5 
(PS5) มากท่ีสุด 

ควรศึกษาลงรายละเอียดเก่ียวกบัปัจจยัท่ีเป็นปัญหาท่ีเป็นอุปสรรคต่อการปรับปรุงและพฒันาผลิตภณัฑ์ได้
ตามความตอ้งการของลูกคา้เพิ่มเติม ทั้งจากการทาํวิจยัเชิงปริมาณและคุณภาพ และศึกษาความสัมพนัธ์ของปัจจยัราย
คู่เพิ่มเติม เพ่ือใหผ้ลงานวิจยัมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
กิตติกรรมประกาศ 
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