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บทคดัย่อ 
 

การค้นคว้าแบบอิสระ น้ี มีว ัต ถุประสงค์ เพื่ อ ศึกษาพฤ ติกรรมของนัก ศึกษา
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์  ซ่ึงการศึกษาคร้ังน้ีเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยการใช้
แบบสอบถาม  ถามนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีท่ีมีสถานภาพก าลงัศึกษาในมหาวิทยาลยัเชียงใหม่ใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555  จ านวน 405 ราย  โดยใชว้ิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบโควตา้ (Quota 
Sampling) ใชเ้กณฑ์กลุ่มสาขาวิชาแบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ และกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ กลุ่มละ 135 คน การวิเคราะห์ขอ้มูลใชส้ถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่  ค่าความถ่ี  ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ใชส้ถิติเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ การแจกแจงแบบที และการวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว   

ผลการศึกษาพบวา่ ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  อายุ 18-20 ปี  ศึกษาใน
ระดบัชั้นปีท่ี 1 รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 3,001-6,000 บาท  พกัอาศยัท่ีบา้นพกัส่วนตวั  มีประสบการณ์
ในการเล่นเกมออนไลน์มากกวา่ 5 ปี 
 ผลการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ 
พบว่า เหตุผลท่ีเล่นเกมออนไลน์ เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  นิยมเล่นเกมท่ีมีวิธีการเก็บ
ค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเม่ือตอ้งการเพิ่มแตม้หรือซ้ือส่ิงของบางอยา่งในเกม(Premium Item) 
เลือกเล่นเกมประเภทแอ็คชัน่ (Action)  ผูต้อบแบบสอบถามมกัเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั  วนัละ 1-3 
ชัว่โมง  โดยนิยมเล่นเกมกบัเพื่อน ทุกช่วงเวลาท่ีวา่ง ใชว้ธีิเติมเงินหรือช าระค่าใชจ่้ายภายในเกมผา่น 
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บตัรเติมเงิน ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนท่ีจ่ายต ่ากวา่ 100 บาท  มีรูปแบบการเล่นแบบเล่นเกม
เดิม ไม่ชอบการเปล่ียนแปลง นิยมเล่นเกมออนไลน์ท่ีร้านอินเทอร์เน็ตหรือร้านเกม บุคคลท่ีมี
อิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์คือ เพื่อน รองลงมาคือ ตวัเอง ส่วนใหญ่รับทราบขอ้มูล
ข่าวสารเก่ียวกบัเกมออนไลน์จากส่ืออินเทอร์เน็ต 
 ผลการศึกษาปัจจยัส่วนประสมการตลาดของผูใ้ห้บริการเกมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลยัเชียงใหม่ พบว่า ปัจจยัส่วนประสม
การตลาดทุกด้านมีความส าคญัอยู่ในระดับมาก เรียงตามล าดับดังน้ีคือ ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์  
รองลงมาคือ ปัจจยัด้านราคา  ปัจจยัด้านช่องทางการจดัจ าหน่าย และปัจจยัด้านการส่งเสริม
การตลาด  ตามล าดบั 
 ผลการศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาดของร้านเกมออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตดัสินใจใชบ้ริการของนกัศึกษามหาวทิยาลยัเชียงใหม่ พบวา่ ปัจจยัส่วนประสมการตลาดทุกดา้นมี
ความส าคญัอยูใ่นระดบัมาก เรียงตามล าดบัดงัน้ีคือ ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์  รองลงมาคือ ปัจจยัดา้น
ช่องทางการจดัจ าหน่าย  ปัจจยัดา้นราคา และปัจจยัดา้นการส่งเสริมการตลาด  ตามล าดบั 
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ABSTRACT 
 

This independent study aims to studying the behavior of Chiang Mai University 
students towards playing online games. The data were collected by questionnaires from 405 
undergraduate students in the second semester of the 2012 academic year at Chiang Mai University 
who played online games. The quota sampling method by fields of study (science and technology, 
health science and humanities, and social science) was used to collect the data. The data then were 
analyzed by applying descriptive statistics including frequency, percentage, mean, and standard 
deviation as well as inferential statistics such as t-test and one-way ANOVA test. 

The study found that the majority of  respondents were male, between 18-20 years old, 
and were first year undergraduate students. Their monthly  income was between 3,001 to 6,000 Baht. 
They had more than five years experience in playing online games on average. 

According to the results on consumer behavior, the study found that the reason for  
playing  online games was for entertainment. The type of game played was freeware, and will pay 
for game services through the sale of in-game items.  The most popular type of game was action 
games. The majority of respondents play online games every day with friends, and the average  
playing  time was 1-3 hours a day. The time period in which they played depended on their free time. 
Most  respondents were spending less than 100 baht a month on online games via prepaid cards. The 
majority   of   respondents   usually   played   the   same  game  via  the  internet  or  online game cafés. 
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The playing decision was made by friends and secondly by players themselves. The respondents 
acquired game information through the Internet. 

For service providers of online games, analysis of the marketing mix factors influencing 
choosing online games by Chiang Mai University students, showed that all marketing mix factors 
were ranked at high levels. The factor with the most influence was product,  followed by price,  place 
and promotion, respectively. 

For Internet or Online game cafés, the study results of  the marketing mix factors 
influencing selecting internet or online game cafés by Chiang Mai University students  showed that 
all marketing mix factors were ranked at high levels. Product was found to be the most important,  
followed by place,  price and promotion, respectively. 

 
 

 


