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บทคัดย่อ 
 การศึกษาฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาคุณค่าตราสินค้า การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละ       
การตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง  2) เพื่อศึกษาคณุค่าตราสินคา้ที่สง่ผล
ตอ่การตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผา่นช่องทาง ทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง  3) เพื่อศกึษาการตลาดปากต่อปาก
ทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง ตวัอย่าง   
ที่ใชใ้นการศึกษาคือ วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยูทปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง โดยใชว้ิธีการสุม่ตวัอย่างแบบสะดวก จ านวน     
400 คน และใชแ้บบสอบถามที่มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากบั .94 และมีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนือ้หาจากผูท้รงคณุวุฒิ      
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูลเบือ้งตน้ คือ สถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอา้งอิงที่ใชใ้นการทดสอบสมมตุิฐานที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 คือ การวิเคราะหถ์ดถอย
แบบพหุคณู  ผลการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่ เป็นเพศชาย มีอายุอยู่ระหว่าง 21 – 25 ปี  การศึกษาระดบั
ปริญญาตรี เป็นนกัเรียน/นกัศึกษา รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่า 10,000 บาท เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์รบัชมทวิต      
ยทููป หรือ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง เฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์เลือกใชต้ราสินคา้โลจิเทค ผลการศึกษาพบว่า 1) คุณค่าตราสินคา้
การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์และการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู 
และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง มีความคิดเห็นอยู่ใน ระดบัมาก  2) คณุค่าตราสินคา้ ดา้นการตระหนกัถึงตราสินคา้ ดา้นการเช่ือมโยง      
ตราสนิคา้ ดา้นการตระหนกัถึงตราสนิคา้ สนิทรพัยป์ระเภทอื่นๆ  ของตราสนิคา้ ความภกัดีตอ่ตราสินคา้ สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้
เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และเฟซบุ๊กเกมมิ่ง  3) การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์
ดา้นการตลาดแบบปากต่อปากทางอินเทอรเ์น็ต สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู 
และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 

ค าส าคัญ: คณุคา่ตราสนิคา้  การตลาดแบบปากตอ่ปาก  อิเลก็ทรอนิกส ์ การตดัสนิใจซือ้  เกมมิ่งเกียร ์

Abstract 
 The objectives of this study were 1) Explore brand equity electronic word-of-mouth marketing and Decision 
to Purchase Gaming Gear of the viewers through Twitch, YouTube and Facebook gaming. 2) Explore brand equity 
affecting decision to purchase gaming gear of the viewers through Twitch, YouTube and Facebook gaming.              
3) Explore electronic word-of-mouth marketing affecting decision to purchase gaming gear of the viewers through 
Twitch, YouTube and Facebook gaming A sample of 400 cases, selected using convenience sampling method. A 
closed ended questionnaire was used to collect data with the reliability test result of .94 and the content was 
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validated by the experts. The descriptive statistics used for data analysis were percentage, average, and standard 
deviation. The influential statistics used for testing the hypothesis at the significant level of .05 was the multiple 
regression analysis. 
 The result was found that the majority of respondents were male students aged between 21-5 with a 
Bachelor’s degree,  average monthly income under 10,000 baht, 9-16 hours of gaming per week in average, 9-16 
hours a week on Twitch, YouTube or Facebook gaming and used the LogitechG brand. 1) The result revealed that 
brand equity and electronic word-of-mouth marketing affecting decision to purchase gaming gear of the viewers 
through Twitch, YouTube, and Facebook gaming were at high level.  The hypothesis testing results were found that  
2) brand equity, brand awareness, brand associations, brand loyalty, other brand assets affected the decision to 
purchase gaming gear of the viewers through Twitch, Youtube and Facebook gaming. 3) electronic word-of-mouth 
marketing, internet word-of-mouth marketing, online video word-of-mouth marketing affected the decision to 
purchase gaming gear of the viewers through Twitch, Youtube and Facebook gaming.  

Keywords: brand equity, word-of-mouth marketing, electronic, decision to purchase, gaming Gear 

ความเป็นมาของปัญหา 
 ปัจจุบัน เทคโนโลยี ได้เข้ามามีบทบาทในการ
ด ารงชีวิตมากขึน้ในเกือบทกุดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นการบริโภค 
การพักผ่อนหย่อนใจ การหาความบันเทิง  ล้วนต้องมี
เทคโนโลยี เขา้มาเก่ียวขอ้ง ช่วยท ากิจกรรมต่างๆ  ในชีวิตให้
สะดวกสบายและง่ายขึน้ โดยเกมก็เป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรม
การใหค้วามบนัเทิงของมนษุย ์ 
 การเล่นเกมไดร้บัความนิยมสงูมีมลูค่าตลาดเกมใน
ประเทศไทยในปี ค.ศ. 2019  อยูท่ี่ประมาณ 22,000 ลา้นบาท 
เติบโตขึน้กวา่ปี ค.ศ. 2018 คิดเป็นรอ้ยละ 13 (กรุงเทพธุรกิจ, 
2562) ตอ่มามีการเลน่กนัอย่างจริงจงัมากขึน้ จนถกูยกระดบั
ขึน้เป็นการแข่งขัน อีสปอรต์ (Esports) เป็นกีฬาประเภท
บุคคลหรือทีมชนิดหนึ่ง เป็นกีฬาที่เก่ียวกับการแข่งขันวิดีโอ
เกม นอกจากอีสปอรต์ที่มีการถ่ายทอดสดแลว้ เกมเมอรธ์รรม
ดาก็สามารถเปิดช่อง (Channel) ถ่ายทอดสดของตวัเองได้
เช่นกันหรือที่เรียกว่าสตรีมเมอร ์(Streamer) บนแพลตฟอรม์ 
(Platform) ออนไลนต์า่งๆ  เพื่อเปิดช่องทางใหก้ลุม่คนดหูรือที่
เรียกว่าวิวเวอร ์(Viewer) กดติดตาม (Follow) หรือสนบัสนุน 
(Donate) เงินใหก้บัเจา้ของช่องที่ช่ืนชอบได ้ซึง่ถา้หากเจา้ของ
ช่องมีคอนเทนต ์ที่น่าสนใจ และมีผูต้ิดตามมากในระดบัหนึ่ง
แล้ว  ยังสามารถรับสิท ธ์ิ เ ป็นช่องพาร์ท เนอร์ ( Partner 
channel) ซึ่งท าให้สามารถจัดกิจกรรมหรือเปิดรับสมาชิก 
( Subscribe)  และมี ส่ วนแบ่ ง ราย ได้จ าก โฆษณาจาก

แพลตฟอรม์ต่างๆ  โดยแพลตฟอร์มที่มีสถิติการเข้าชมใน   
ไตรมาสที่ 3 ปี ค.ศ. 2019 สูงที่สดุ ไดแ้ก่ ทวิตรอ้ยละ 75.6      
ยทูปูรอ้ยละ 17.6 เฟซบุ๊กรอ้ยละ 3.7 (Scott, 2019) 
 ดว้ยการที่มีผูเ้ล่นเกมมากขึน้ อุปกรณ์เกมมิ่งเกียร ์
(Gaming Gear) จึงเป็นสิง่ที่ขาดไมไ่ดส้  าหรบันกักีฬาอีสปอรต์ 
และเกมเมอรท์ั่วไป อุปกรณเ์กมมิ่งเกียรเ์ช่นเมาส ์คียบ์อรด์ 
แผ่นรองเมาส ์หฟัูง คืออปุกรณท์ี่ออกแบบมาใหเ้หมาะสมกับ
การเล่นเกมโดยเฉพาะเช่นมีปุ่ มกดเพิ่มมากขึน้ สามารถปรบั
ความเรว็ ความแมน่ย าได ้จึงมีสว่นในการประสทิธิภาพในการ
เลน่เกม จากการส ารวจพบวา่มลูคา่ตลาดเกมทั่วโลกในปี ค.ศ.
2020 อยู่ที่ประมาณ 4,300 ลา้นดอลล่าสหรฐั เติบโตขึน้กว่า 
ปี ค.ศ. 2019 คิดเป็นรอ้ยละ 3.3 (Hordijk, 2020) 
 จากประเด็นขา้งตน้เกมมิ่งเกียรน์ัน้มีบทบาทส าคญั
ทัง้ต่อเกมเมอรท์ั่วไป นกักีฬาอีสปอรต์ สตรีมเมอร ์ผูจ้ัดการ
แข่งขนั ผูผ้ลิต ผูจ้ัดจ าหน่าย และทุกภาคส่วนในวงการเกม  
ซึง่มีมลูคา่ทางการตลาดและการเติบโตในอตัราที่สงูขึน้เรื่อยๆ  
เป็นการขบัเคลือ่นท่ีส าคญัของระบบเศรษฐกิจ จึงเป็นเรื่องที่มี
ความส าคญัที่จะตอ้งศึกษาและพฒันาการท าการตลาดเป็น
อยา่งยิ่ง ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะศกึษากลยทุธท์างการตลาด 
เพื่อเพิ่มการตดัสนิใจซือ้ของผูบ้รโิภค เพิ่มฐานลกูคา้และรกัษา
ลูกค้าเดิมไว้ ซึ่งกลยุทธ์ที่ได้ผลดีและเป็นที่น่าสนใจได้แก่     
กลยทุธค์ณุคา่ตราสนิคา้ ซึง่มีความส าคญัในการสรา้งทศันคติ
และความเช่ือมั่นใหก้ับผูบ้ริโภคที่มีต่อตราสินคา้เป็นปัจจัย    
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ที่ส  าคญัในการสรา้งความไดเ้ปรยีบในการแขง่ขนั และกลยทุธ์
ตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์เป็นการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการส่งผ่านข้อมูลหรือบอกต่อ 
สามารถเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคไดห้ลากหลายและทั่วถึงสะดวก
และรวดเร็ว กลยุทธ์และแนวคิดดังกล่าวทางผูว้ิจัยตอ้งการ
ศกึษาเพื่อใหเ้กิดการตดัสนิใจซือ้ที่เพิ่มขึน้ของผูบ้รโิภค 
 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาคณุค่าตราสินคา้ การตลาดแบบปาก
ตอ่ปากทางอิเลก็ทรอนิกสแ์ละการตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 
 2.  เพื่อศึกษาคุณค่าตราสินค้าที่ส่งผลต่อการ
ตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต  
ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 
 3. เพื่อศกึษาการตลาดปากตอ่ปากทางอิเล็กทรอนิกส์
ที่สง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่าน
ช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎี งานวิจัยที่
เก่ียวขอ้งผูว้ิจยัก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

สมมติฐานการวิจัย 
 1.  คุณค่าตราสินค้าส่งผลต่อการตัดสินใจซื ้อ     
เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยูทูป และ  
เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 
 2.  การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์  
สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่าน
ช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 1.  แบบของการวิจัย 
 การศึกษาคุณค่าตราสินคา้และการตลาดแบบปาก
ตอ่ปากผา่นทางอิเลก็ทรอนิกส ์ท่ีสง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกม
มิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทาง ทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊ก 
เกมมิ่ง เป็นการวิจยัแบบเชิงส ารวจ (Survey research) ที่ใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) ประกอบดว้ยปัจจยัพืน้ฐาน
สว่นบคุคล คณุค่าตราสินคา้ การตลาดแบบปากต่อปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ และการตัดสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร์ของ       
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยูทูป และ เฟซบุ๊ก จ านวน 
400 คนเป็นกลุม่ตวัอยา่ง 
 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 
 2.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ วิวเวอรท์ี่
รบัชมผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง  
 2.2  กลุ่มตัวอย่าง  ในการวิจัยครั้งนี ้ ใช้วิ ธีการ       
สุม่ตวัอย่างแบบสะดวก (Convenience  sampling) โดยใช้
สตูรการค านวณประชากรกลุ่มตวัอย่างแบบไม่ทราบจ านวน
ประชากร ดงันี ้ (กลัยา วานิชยบ์ญัชา, 2545)   
 สตูร n =    1.962  
                                    4(0.05)2   

   n = 384.16  หรอื  385 

 ก าหนดค่าความคลาดเคลื่อนไม่เกินรอ้ยละ 5  ได้
ขนาดกลุม่ตวัอย่างที่จะใชจ้ านวน 384.16 หรือ 385 ตวัอย่าง   
ดงันัน้  ผูว้ิจยัก าหนดขนาดกลุม่ตวัอยา่งที่จะใชใ้นการวิจยัครัง้
นีเ้ทา่กบั 400 ตวัอยา่ง   
 3.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี ้คือ 
แบบสอบถาม (Questionnaire) จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
400 ชดุ ลกัษณะของแบบสอบถามแบง่ออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

คณุคา่ตราสินคา้ 
- การตระหนกัถึงตราสินคา้  
- การรบัรูค้ณุภาพตราสินคา้ 
- การเชื่อมโยงตราสินคา้ 
- ความภกัดีตอ่ตราสินคา้ 
- สินทรพัยป์ระเภทอ่ืนๆ  ของตรา
สินคา้ 

การตดัสินใจซือ้เกมม่ิง
เกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชม
ผ่านชอ่งทาง ทวิต ยทูปู 
และ  
เฟซบุ๊กเกมม่ิง 
- การตระหนกัถึงความ
ตอ้งการ  

- การคน้หาขอ้มลู  
- การประเมินผลของ
ทางเลือก  

- การตดัสินใจซือ้  
- พฤติกรรมหลงัการซือ้ 

การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส ์
- การตลาดแบบปากตอ่ปากผา่น
ทางอินเทอรเ์น็ต  

- การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่าน
ทางอีเมล   

- การตลาดแบบปากตอ่ปากทาง
วิดีโอ 

- การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่าน
ทางเครอืข่าย สงัคมออนไลน ์ 
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 สว่นท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มลูปัจจยัพืน้ฐาน
สว่นบุคคล ของผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 7 ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ 
อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน เล่นเกมเฉลี่ย     
ก่ีชั่วโมงต่อสปัดาห ์และรบัชมทวิต ยูทปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ ง 
เฉลี่ยก่ีชั่วโมงต่อสปัดาห ์ตราสินคา้ที่ใช้ ซึ ่งมีลกัษณะแบบ
ปลายปิด 
 สว่นท่ี 2  แบบสอบถามเก่ียวคุณค่าตราสินคา้ไดแ้ก่ 
การตระหนักถึงตราสินคา้ การรบัรูคุ้ณภาพตราสินคา้ การ
เช่ือมโยงตราสนิคา้ ความภกัดีตอ่ตราสนิคา้ สนิทรพัยป์ระเภท
อื่นๆ  ของตราสินคา้ แบบสอบถามจะมีลกัษณะของค าถาม
เป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating scale) มี 5 ระดบั  
 สว่นท่ี 3 แบบสอบถามเ ก่ียวกับความคิด เห็น
การตลาดปากตอ่ปากทางอิเลก็ทรอนิกส ์ไดแ้ก่การตลาดแบบ
ปากต่อปากทางอินเทอรเ์น็ต การตลาดแบบปากต่อปากทาง
อีเมล การตลาดแบบปากต่อปากทางวิดีโอ การตลาดแบบ
ปากต่อปากผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน ์แบบสอบถามจะมี
ลกัษณะของค าถามเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating 
scale) มี 5 ระดบั  
 สว่นท่ี 4  แบบสอบถามเก่ียวการตดัสินใจซือ้เกมมิ่ง
เกียร ์ไดแ้ก่ การตระหนกัถึงความตอ้งการ การคน้หาขอ้มูล 
การประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซือ้ พฤติกรรมหลัง    
การซื ้อ แบบสอบถามจะมีลักษณะของค าถามเป็นแบบ  
มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating scale) มี 5 ระดบั  
 ซึง่มีการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยัโดยให้ 
ผูท้รงคณุวฒุิ 3 ท่านพิจารณาความถกูตอ้งตรงประเด็น และ
น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม (Index of 
Item Congruence: IOC) ซึ่งมีค่า 0.66-1.00 ใชไ้ด ้ 69 ขอ้   
ใชไ้ม่ได ้1 ขอ้ จากนัน้ไดน้ าแบบสอบถามไปทดลองใช้ เพื่อ
ทดสอบความเช่ือถือได ้มีค่าสมัประสิทธ์ิอลัฟา (Cronbach 
Alpha Reliability) เท่ากบั .94 อยู่ในเกณฑเ์ช่ือมั่นไดส้งูมาก 
 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการศกึษางานวจิยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัใชแ้บบสอบถามใน
การเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยรวบรวมข้อมูลของ
แบบสอบถามผา่นทางกเูกิลฟอรม์ (Google forms) เนื่องจาก
เป็นวิธีที่กลุม่ตวัอย่างคือวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู 
และเฟซบุ๊กเกมมิ่ง เข้าถึงได้ง่าย โดยฝากให้สตรีมเมอร์     
ช่วยประชาสมัพนัธ์ตามกลุม่คนเลน่เกม ซึ่งระยะเวลาในการ

เก็บรวบรวมขอ้มูลระหว่างเดือนกุมภาพนัธ์ถึงเดือนมีนาคม 
พ.ศ. 2564 
 5.  การวิเคราะหข์้อมูล 
 ผู้ท  าวิจัยได้ก าหนดค่าสถิติส  าหรับการวิเคราะห์
ขอ้มลูของการศกึษาครัง้นีค้ือ   
 5.1  การวิเคราะหส์ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
statistics)  
 เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยพืน้ฐานส่วนบุคคล โดยใช้ค่า 
รอ้ยละ (Percentage) และการแจกแจงความถ่ี (Frequency) 
เพื่ออธิบายลกัษณะปัจจยัพืน้ฐานสว่นบคุคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุ
ระดบัการศึกษา อาชีพ รายไดต้่อเดือน เลน่เกมเฉลี่ยก่ีชั่วโมง
ตอ่สปัดาห ์และรบัชมทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง เฉลีย่ก่ีวนั 
ตอ่สปัดาห ์ส าหรบัขอ้มลูดา้นคณุคา่ตราสนิคา้ การตลาดแบบ
ปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์และการตดัสินใจซือ้เกม
มิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และเฟซบุ๊ก
เกมมิ่ง วิเคราะหโ์ดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation)  
 5.2  การว ิเคราะหข์ อ้มลูดว้ยสถิติ เ ชิ งอนุมาน 
(Inferential statistics)ในการวิจัยนีใ้ชก้ารวิเคราะหถ์ดถอย
พหคุณู (Multiple Regression Analysis) โดยวิธีแบบขัน้ตอน
(Stepwise) ในการทดสอบสมมติฐานคุณค่าตราสินค้า
การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสท์ี่ส่งผลต่อการ
ตดัสนิใจเกมมิ่งเกียรก์ าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ .05 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะหเ์กี่ยวกบัปัจจยัพืน้ฐานสว่นบคุคล  
ผูข้องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกม
มิ่ง พบว่าผูต้อบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศชาย รอ้ยละ 
75.50 อายอุยู่ระหว่าง 21–25 ปี รอ้ยละ 31.00 การศึกษา
ระดบัปริญญาตรี รอ้ยละ 58.50 อาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา 
58.50 รายไดเ้ฉลี ่ยต่อเดือนต ่ากว่า  10,000 บาท รอ้ยละ 
45.00 เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์รอ้ยละ 33.80  
รบัชมทวิต ยูทูป หรือ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง เฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อ
สปัดาห ์รอ้ยละ 40.50 เลือกใชต้ราสินคา้โลจิเทค รอ้ยละ 
51.00 
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคณุค่า
ตราสินคา้ที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอร์
ที่รบัชมผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่งในภาพรวม 

คณุคา่ตราสินคา้ 
ระดบัความคิดเห็น 

X . S.D. แปลผล 
การตระหนกัถงึตราสินคา้ 4.37 0.44 มาก 

การรบัรูค้ณุภาพตราสินคา้ 4.19 0.39 มาก 
การเช่ือมโยงตราสินคา้ 4.47 0.57 มาก 
ความภกัดีตอ่ตราสินคา้ 3.50 0.57 มาก 

สินทรพัยป์ระเภทอ่ืนๆ  ของตราสินคา้ 4.05 0.46 มาก 
รวม 4.11 0.22 มาก 

 

 จากตารางที่ 1 พบว่า คุณค่าตราสินคา้ที่ส่งผลต่อ
การตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทาง 
ทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่งในภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก ( X

= 4.11, S.D.= 0.22) เมื่อแยกเป็นรายดา้น พบว่า การ
เช่ือมโยงตราสินคา้มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ( X = 
4.47, S.D.= 0.57) 
 

ตารางที ่ 2  ค ่าเฉลี ่ย และสว่นเบี ่ยงเบนมาตรฐาน ของ
การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์ที่สง่ผลต่อ
การตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทาง 
ทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่งในภาพรวม 

การตลาดแบบปากตอ่ปาก 
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์

ระดบัความคดิเห็น 

X . S.D. แปลผล 

การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทาง
อินเทอรเ์น็ต 

4.17 0.32 มาก 

การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทาง
อีเมล 

2.77 0.60 ปานกลาง 

การตลาดแบบปากตอ่ปากทางวดิีโอ 4.23 0.55 มาก 
การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทาง
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์

4.27 0.39 มาก 

รวม 3.86 0.22 มาก 
 

 จากตารางที่ 2 พบว่า การตลาดแบบปากต่อปาก
ผา่นทางอิเลก็ทรอนิกส ์ท่ีสง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียร์
ของวิวเวอรท์ี่รบัชมผา่นชอ่งทาง ทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิง่ 
ในภาพรวม อยู่ในระดบัมาก ( X = 3.86, S.D.= 0.22) เมื่อ

แยกเป็นรายดา้น พบว่า การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทาง
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก     
( X = 4.27, S.D.= 0.39) 
 

ตารางที ่ 3  ค ่าเฉลี ่ย และสว่นเบี ่ยงเบนมาตรฐาน การ
ตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต 
ยทูปู และเฟซบุ๊กเกมมิ่งในภาพรวม 

การตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์
ระดบัความคิดเห็น 

X . S.D. แปลผล 
การตระหนกัถงึความตอ้งการ 4.17 0.30 มาก 
การคน้หาขอ้มลู 3.80 0.56 มาก 

การประเมินผลของทางเลือก 4.58 0.37 มากท่ีสุด 
การตดัสินใจซือ้ 3.39 1.00 ปานกลาง 
พฤตกิรรมหลงัการซือ้ 3.57 0.52 มาก 

รวม 3.90 0.39 มาก 
 

 จากตารางที่ 3 พบวา่ การตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทาง ทวิต ยูทูป และ เฟซบุ๊กเกมมิ่งใน
ภาพรวม อยูใ่นระดบัมาก (X = 3.90, S.D.= 0.39) เมื่อแยกเป็น
รายดา้น พบว่า ดา้นการประเมินผลของทางเลือกมีค่าเฉลี่ยสงู
ที่สดุอยูใ่นระดบัมากที่สดุ (X = 4.58, S.D.= 0.37) 
 

ตารางที่ 4 แสดงการวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์ระหว่างคุณค่า
ตราสินคา้กับการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชม
ผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 

คณุคา่ตราสินคา้ 
การตดัสินใจซือ้ 

r Sig. ระดบัความสมัพนัธ ์

การตระหนกัถงึตราสินคา้ .320 .000* ต  ่าในทศิทางเดียวกนั 
การรบัรูใ้นคณุภาพตรา
สินคา้ 

.255 .000* ต  ่าในทศิทางเดียวกนั 

การเช่ือมโยงตราสินคา้ -.343 .000* ต  ่าในทศิทางตรงกนั
ขา้ม 

ความภกัดีตอ่ตราสินคา้ .279 .000* ต  ่ามากในทศิทาง
เดียวกนั 

สินทรพัยอ่ื์นๆ ของตราสินคา้ .048 .171 ไม่สมัพนัธก์นั 
คณุคา่ตราสินคา้โดยรวม .206 .000* ต  ่ามากในทศิทาง

เดียวกนั 
*ระดบันยัส  าคญัทางสถิติที่ .05 
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จากตารางที่ 4 พบวา่ ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธ์
ระหว่างคณุค่าตราสินคา้กับการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยูทูป และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง
โดยรวมพบวา่มีความสมัพนัธใ์นทิศทางเดียวกนั เมื่อแยกเป็น
รายดา้นพบว่า ดา้นที่มีความสมัพนัธใ์นทิศทางเดียวกนัไดแ้ก่ 
การตระหนกัถึงตราสนิคา้ การรบัรูใ้นคณุภาพตราสินคา้ความ
ภกัดีตอ่ตราสนิคา้ ดา้นท่ีมีความสมัพนัธใ์นทิศทางตรงกนัขา้ม
ได้แก่ การเช่ือมโยงตราสินค้า ด้านที่ไม่สัมพันธ์กันได้แก่ 
สนิทรพัยอ์ื่นๆ  ของตราสนิคา้ 

 

ตารางที่ 5 แสดงความแปรปรวนที่ไดจ้ากการวิเคราะหก์าร
ถดถอยพหคุณูแบบขัน้ตอน 

ช่ือตวัแปร b SEb ß t Sig. 
(Constant) คา่คงท่ี 2.803 .330  8.506 .000* 

การเช่ือมโยงตราสินคา้ -.194 .033 -.284 -5.848 .000* 
การตระหนกัถงึตราสินคา้ .172 .046 .193 .3730 .000* 
สินทรพัยป์ระเภทอ่ืนๆ ของ
ตราสินคา้  

.195 .041 .229 4.699 .000* 

ความภกัดีตอ่ตราสินคา้  .121 0.38 .176 3.194 .002* 
 

 จากตารางที่ 5 พบว่า ในการสรา้งสมการพยากรณ ์
ผูว้ิจยัเลือกโมเดลที่ 4 มาใชใ้นการคน้หาตวัแปร 4 ตวัแปรที่ดี
ที่สุด ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์พบว่า ตัวแปร
พยากรณท์ี่ดีที่สดุที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรอ์ย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  จ านวน 4  ตัว คือ การ
ตระหนกัถึงตราสินคา้ สินทรพัยป์ระเภทอื่นๆ ของตราสินคา้ 
ความภักดีต่อตราสินค้า  ส่งผลในทิศทางเดียวกัน การ
เช่ือมโยงตราสนิคา้สง่ผลในทิศทางตรงกนัขา้ม  
 

ตารางที่  6  แสดงการวิ เคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง
การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกสก์ับการ
ตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต  
ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 

การตลาดแบบปากตอ่ปาก
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์

การตดัสินใจซือ้ 

r Sig. 
ระดบั

ความสมัพนัธ ์

การตลาดแบบปากต่อปาก
ทางอินเทอรเ์น็ต 

.593 .000* ปานกลางใน
ทศิทางเดียวกนั 

ตารางที่ 6 (ตอ่) 

การตลาดแบบปากตอ่ปาก
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์

การตดัสินใจซือ้ 

r Sig. 
ระดบั

ความสมัพนัธ ์

การตลาดแบบปากต่อปาก
ทางทางอีเมล  

.321 .000* ต ่าในทศิทาง
เดียวกนั 

การตลาดแบบปากต่อปาก
ทางทางวดิีโอ 

-.246 .000* ต ่ามากในทศิทาง
ตรงกนัขา้ม 

การตลาดแบบปากต่อปาก
ทางทางเครือข่ายสงัคม
ออนไลน ์ 

.404 .000* ต ่าในทศิทาง
เดียวกนั 

การตลาดแบบปากตอ่ปาก
ผ่านทางอิเล็กทรอนิกส์
โดยรวม  

.346 .000* ต ่ามากในทศิทาง
เดียวกนั 

*ระดบันยัส  าคญัทางสถิติที่ .05 
 

 จากตารางที่  6 ผลการวิ เคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างคณุค่าตราสินคา้กับการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทาง ทวิต ยูทูป และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง
โดยรวมพบวา่มีความสมัพนัธใ์นทิศทางเดียวกนั เมื่อแยกเป็น
รายดา้นพบวา่ ดา้นท่ีมีความสมัพนัธใ์นทิศทางเดียวกนั ไดแ้ก่ 
การตลาดแบบปากต่อปากทางทางอินเทอรเ์น็ต การตลาด
แบบปากต่อปากทางทางอีเมล การตลาดแบบปากต่อปาก
ทางทางเครือข่ายสงัคมออนไลน์ ด้านที่มีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางตรงกนัขา้มไดแ้ก่ การตลาดแบบปากต่อปากทางทาง
วิดีโอ 
 

ตารางที่ 7 แสดงความแปรปรวนที่ไดจ้ากการวิเคราะหก์าร
ถดถอยพหคุณูแบบขัน้ตอน 

ช่ือตวัแปร b SEb β  t Sig. 
(Constant) คา่คงท่ี 1.677 .204  8.220 .000* 
การตลาดแบบปากต่อ
ปากทางอินเทอรเ์น็ต 

.782 .045 .645 17.394 .000* 

การตลาดแบบปากต่อ
ปากทางวิดีโอ 

-.246 .027 -.343 -9.258 .000* 

 

 จากตารางที่ 7 พบว่า ในการสรา้งสมการพยากรณ ์
ผูว้ิจยัเลือกโมเดลที่ 2 มาใชใ้นการคน้หาตวัแปร 4 ตวัแปรที่ดี
ที่สดุ ที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์พบว่า ตวัแปร
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พยากรณท์ี่ดีที่สดุที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรอ์ย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 จ านวน 2 ตวั คือ การตลาด
แบบปากต่อปากทางอินเทอรเ์น็ตส่งผลในทิศทางเดียวกัน  
การตลาดแบบปากต่อปากทางวิดีโอสง่ผลในทิศทางตรงกนั
ขา้ม โดยสรา้งเป็นสมการพยากรณใ์นรูปแบบคะแนนดิบและ
คะแนนมาตรฐาน ดงันี ้

 สมการพยากรณใ์นรูปแบบคะแนนดิบ 
  ̂ = 1.677 + .782 (การตลาดแบบปากต่อปากทาง
อินเทอรเ์น็ต) – .246 (การตลาดแบบปากตอ่ปากทางวีดิโอ) 

 สมการพยากรณใ์นรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 
  ̂ = .645 (การตลาดแบบปากต่อปากทาง
อินเทอรเ์น็ต) – .343 (การตลาดแบบปากตอ่ปากทางวีดิโอ) 
  
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจยัน ามาอภิปรายผลได ้ดงันี ้
 1.  คณุค่าตราสินคา้ดา้นการตระหนกัถึงตราสินคา้ 
พบว ่าสง่ผลต ่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ ่ง เกียรข์องว ิวเวอร์        
ที ่ร บัชมผ ่านช ่อ งทางทว ิต  ย ทู ปู  และ  เฟซบุ ๊ก เ กมมิ ่ง            
ซึ ่งสอดคลอ้งกบัศุภณัฐ วงศ์ไตรทิพย์ และ ชลิตา ศรีนวล 
(2559)  ไดท้ าการศ ึกษาเรื ่องคุณค่าตราสินค้าและการ
ตัดสินใจซื ้อสมาร์ทโฟนตราซัมซุงของผู้บริ โภคในเขต
กรุงเทพมหานคร มีประเด็นที่น่าสนใจคือ ในหวัขอ้พบเหน็ตรา
สนิคา้ของเกมมิ่งเกียรต์ามสือ่ตา่งๆ ไดผ้ลมากที่สดุ จึงควรท า
การตลาดดว้ยการออกสื ่ออย่างต่อเนื ่อง เพื ่อใหผู้บ้ร ิโภค
ระลกึถึงและจดจ าตราสินคา้ได ้
 2. คณุค่าตราสินคา้ดา้นการรบัรูค้ณุภาพตราสนิคา้
พบว่าไม่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่
รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ ่ง ซึ ่งไม่
สอดคลอ้งกบักนกวรรณ สนัธิโร (2558) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง 
การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละคณุค่าตรา
สนิคา้ที่สง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้ Apple Watch ของผูใ้ชร้ะบบ 
IOS ในเขตกรุงเทพมหานคร อาจเป็นเพราะตราสินคา้เกมมิ่ง
เกียรต์่างๆ  ยงัไม่สามารถสื่อสารถึงความแตกต่าง ความโดด
เด่นของแต่ละตราสินคา้ได ้ยงัไม่ดีเท่ากบัสมารท์โฟนยี่หอ้   
ซมัซุงหรือนาฬิกาแอปเป้ิลวอช 

 3. คณุค่าตราสินคา้ดา้นการเชื่อมโยงตราสินคา้ 
พบว่าสง่ผลในทิศทางตรงกนัขา้มต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่ง
เกียรข์องวิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊ก
เกมมิ่ง ไม่สอดคลอ้งกบักบัศุภณัฐ วงศไ์ตรทิพย ์และ ชลิตา 
ศรนีวล (2559) ไดท้ าการศึกษาเรื่องคณุคา่ตราสนิคา้และการ
ตัดสินใจซื ้อสมาร์ทโฟนตราซัมซุงของผู้บริ โภคในเขต
กรุงเทพมหานคร อาจเป็นเพราะสินคา้เกมมิ ่งเกียรเ์ป็น
อปุกรณแ์ยกชิน้เช่น เมาส ์คียบ์อรด์ หฟัูง แผ่นรองเมาส์ เกา้อี ้
จอยสติก สามารถใชร้ว่มกนัไดแ้มว้่าจะมีตราสินคา้ที่ต่างกนั 
ผูบ้ริโภคจะเลือกซือ้เกมมิ่งเกียรท์ี่มีคณุสมบตัิเหมาะสมกบั
การใชง้านของตวัเอง   
 4. คณุค่าตราสินคา้ดา้นความภกัดีต่อตราสินคา้ 
พบว่าสง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ ่งเกียรข์องวิวเวอรท์ี่
รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง สอดคลอ้ง
กบักนกวรรณ สนัธิโร (2558) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง การตลาด
แบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละคุณค่าตราสินคา้ที่
สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้ Apple Watch ของผูใ้ชร้ะบบ IOS 
ในเขตกรุงเทพมหานคร ประเด็นที่น่าสนใจคือ ในหวัขอ้ซือ้
เกมมิ่งเกียรต์ราสินค้าเดิม แม้ว่าจะมีผลิตภัณฑ์ที่ออกมา
ใกลเ้คียงกนัไดผ้ลมากที่สดุ จึงควรรกัษามาตรฐานสินคา้และ
บริการ ขยายตลาด เพื่อรกัษาฐานลกูคา้เก่าและลกูคา้ใหม่ให้
ไดม้ากที่สดุ 
 5. คณุค่าตราสินคา้ด้านสินทรพัยป์ระเภทอื ่นๆ  
ของตราสินคา้พบวา่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง 
สอดคลอ้งกบักนกวรรณ สนัธิโร (2558) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง 
การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสแ์ละคณุค่าตรา
สนิคา้ที่สง่ผลตอ่การตดัสนิใจซือ้ Apple Watch ของผูใ้ชร้ะบบ 
IOS ในเขตกรุงเทพมหานครประเด็นที่น่าสนใจคือ ในหวัขอ้
ซือ้เกมมิ่งเกียร์ที่มีเครื่องหมายการค้ารับรองเพราะการมี
เครื่องหมายการคา้รบัรอง สรา้งความน่าเช่ือถือ ใหแ้ก่ตรา
สนิคา้ไดม้าก  
 6. การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์
ดา้นการตลาดแบบปากต่อปากทางอินเทอรเ์น็ตพบว่า สง่ผล
ต่อการตดัสินใจซื อ้เกมมิ ่ง เกียรข์องวิวเวอรท์ี ่รบัชมผ่าน
ช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง สอดคลอ้งกบั พงศกร 
ดีแสน (2559) ไดท้ าการศึกษาเรื ่องคุณสมบัติผลิตภัณฑ ์
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ความภกัดีต่อตราสินคา้ คณุค่า การบอกต่อแบบปากต่อปาก
ทางอิเล็กทรอนิกส ์และการรับประกันสินค้าที่มีผลต่อการ
ตดัสนิใจซือ้โทรศพัทม์ือถือสมารท์โฟนของผูบ้ริโภค Gen Y ใน
กรุงเทพมหานคร มีประเด็นที ่น ่าสนใจคือในหวัขอ้สืบค้น
ข้อมูลเก่ียวกับเกมมิ่งเกียรบ์นสื่ออินเทอร์เน็ตก่อนท าการ
ตดัสนิใจซือ้ไดผ้ลที่สดุ จึงควรสรา้งเว็บไซดห์รือเพิ่มขอ้มูลของ
สินคา้เกมมิ่งเกียรต์่างๆ  บนอินเทอรเ์น็ตใหถู้กตอ้งครบถว้น 
คน้หาไดง้่าย  จะช่วยใหผู้บ้รโิภคมีการตดัสนิใจซือ้ไดม้ากขึน้ 
 7. การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์
ดา้นการตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทางอีเมลพบว่า ไม่สง่ผล
ต่อการตดัสินใจซื อ้เกมมิ ่ง เกียรข์องวิวเวอรท์ี ่รบัชมผ่าน
ช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง สอดคลอ้งกบั พงศกร 
ดีแสน (2559) ไดท้ าการศึกษาเรื ่องคุณสมบัติผลิตภัณฑ ์
ความภกัดีต่อตราสินคา้ คณุค่า การบอกต่อแบบปากต่อปาก
ทางอิเล็กทรอนิกส ์และการรับประกันสินค้าที่มีผลต่อการ
ตดัสินใจซือ้โทรศพัทม์ือถือสมารท์โฟนของผูบ้ริโภค Gen Y  
ในกรุงเทพมหานคร อาจเป็นเพราะการสื่อสารแบบปากต่อ
ปากผ่านทางอีเมล ไม่ไดร้บัความนิยมในประเทศไทย และ
ยงัใหข้อ้มลูไดไ้มค่รบถว้นเทา่กบัการสือ่สารรูปแบบอื่นๆ   
 8. การตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์
ดา้นการตลาดแบบปากต่อปากทางวิดีโอพบว่า สง่ผลใน
ทิศทางตรงกนัขา้มต่อการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์องวิวเวอร์
ที ่ร บั ชมผ ่านช ่อ งท างทว ิต  ย ทู ปู  และ  เฟซบุ๊ ก เกมมิ่ ง              
ไม่สอดคลอ้งกับ พงศกร ดีแสน (2559) ไดท้ าการศึกษาเรื่อง
คุณสมบัติผลิตภัณฑ ์ความภักดีต่อตราสินคา้ คุณค่า  การ
บอกตอ่แบบปากตอ่ปากทางอิเล็กทรอนิกส ์และการรบัประกนั
สนิคา้ที่มีผลต่อการตดัสินใจซือ้โทรศพัทม์ือถือสมารท์โฟนของ
ผูบ้ริโภค Gen Y ในกรุงเทพมหานคร อาจเป็นเพราะระหว่างที่
วิวเวอรก์ าลงัรบัชมหาความบนัเทิงบนผ่านช่องทาง ทวิต ยทููป 
หรือเฟซบุ๊กเกมมิ่งอยู่ แลว้มีวิดีโอน าเสนอสินคา้เขา้มาแทรก
ระหว่างการรบัชม ท าให้เกิดความไม่พอใจและไม่ตัดสินใจ    
ซือ้สินคา้ ผูน้  าเสนอวิดีโอจึงควรหาจังหวะและระยะเวลาของ
วิดีโอในการน าเสนอที่เหมาะสม 
 9. การตลาดแบบปากตอ่ปากผ่านทางอิเล็กทรอนิกส ์
ด้านการตลาดแบบปากต่อปากผ่านทางเครือข่ายสังคม
ออนไลนพ์บว่า ไม่ส่งผลต่อการตดัสินใจซือ้ เกมมิ่งเกียรข์อง 
วิวเวอรท์ี่รบัชมผ่านช่องทางทวิต ยูทูป และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง     

ไม่สอดคลอ้งกบักนกวรรณ สนัธิโร (2558) ไดท้ าการศึกษา
เรือ่ง การตลาดแบบปากตอ่ปากทางอิเลก็ทรอนิกสแ์ละคณุค่า
ตราสินคา้ที่สง่ผลต่อการตดัสินใจซือ้ Apple Watch ของผูใ้ช้
ระบบ IOS ในเขตกรุงเทพมหานคร อาจเป็นเพราะการตลาด
แบบปากต่อปากผ่านทางเครือข่ายสงัคมออนไลนย์งัมีความ
น่าเช่ือถือไม่มากพอ และยงัไม่สามารถดึงดูดความสนใจให้
ตดัสนิใจซือ้สนิคา้เกมมิ่งเกียรไ์ด ้
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาพบว่าผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
เป็นเพศชาย มีอายุอยู่ระหว่าง 21-25 ปี การศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เป็นนักเรียน/นักศึกษา รายไดเ้ฉลี ่ยต ่อเดือน           
ต ่ากว่า 10,000 บาท เล่นเกมเฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์  
รบัชมทวิต ยทููป หรือ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง เฉลี่ย 9-16 ชั่วโมงต่อ
สปัดาห ์เลือกใชต้ราสินคา้โลจิเทค 
  คุณค่าตราสินคา้การตลาดแบบปากต่อปากผ่าน
ทางอิเล็กทรอนิกส ์และการตดัสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์มีความ
คิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
 คุณค่าตราสินค้าด้านการตระหนักถึงตราสินค้า 
ความภกัดีตอ่ตราสนิคา้ สนิทรพัยป์ระเภทอื่นๆ  ของตราสนิคา้ 
การตลาดแบบปากต่อปากทางอิเล็กทรอนิกสด์า้น การตลาด
แบบปากต่อปากทางอินเทอรเ์น็ต ส่งผลในทิศทางเดียวกัน 
การเช่ือมโยงตราสินคา้ การตลาดแบบปากต่อปากทางวิดีโอ 
สง่ผลในทิศทางตรงกนัขา้มตอ่การตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียรข์อง
วิวเวอรท์ี่รบัชมผา่นช่องทางทวิต ยทูปู และ เฟซบุ๊กเกมมิ่ง    
 
ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้  
 1. จากการศึกษาเรื่องคุณค่าตราสินคา้ ดา้นการ
ตระหนกัถึงตราสินคา้ สินคา้ ดา้นความภักดีต่อตราสินค้า 
และสนิทรพัยป์ระเภทอื่นๆ ของตราสินคา้ทัง้หมดที่กลา่วมานี ้
ลว้นส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้เกมมิ่งเกียรด์ังนัน้ควรท าการ
ประชาสมัพันธ์ ใหต้ราสินคา้เป็นที่จดจ า โดยการท าสื่อย า้ๆ  
ให้เ กิดการรับรู ้ถึงคุณค่าสินค้า สะท้อนถึงคุณภาพและ
ภาพลักษณ์ เมื่ อได้ใช้ผลิตภัณฑ์ รวมไปถึงการจัดท า
มาตรฐานตา่งๆ  ระดบัสากลเพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือยิ่งๆ  ขึน้
ไป เพื่อใหต้ราสนิคา้ติดตลาดนานที่สดุ  
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 2. จากการศึกษาเรื่องการตลาดแบบปากต่อปาก
ผา่นทางอิเลก็ทรอนิกส ์พบวา่ดา้นการสือ่สารแบบปากตอ่ปาก
ผ่านทางอินเทอรเ์น็ต ส่งผลต่อการตัดสินใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์  
จึงควรท าการตลาดเช่น สรา้งเว็บไซตเ์พื่อใหข้อ้มูลเก่ียวกับ
ฟังกช์นัการใชง้านเกมมิ่งเกียรไ์ดอ้ยา่งครบถว้นและชดัเจน 
 ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัครัง้ต่อไป 
 1. ควรท าการศกึษาปัจจยัอื่นๆ  ในการตดัสินใจซือ้
เกมมิ ่งเกียร ์เช่น ความพึงพอใจ ความไว้ใจ คุณภาพการ
บริการในตราสินคา้ เพื่อดวู่าความพึงพอใจในตราสินคา้และ
สิ่งที่ลกูคา้ผูบ้ริโภคนัน้ไวเ้นือ้เช่ือใจมีอิทธิพลกับลกูคา้ในการ
เลอืกใชเ้กมมิ่งเกียร ์
  2. ควรท าการศึกษาประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่
แตกต่างกนั เพื่อน ามาท าการศึกษาเปรียบเทียบกบังานวิจัย
ฉบบันีว้า่ มีความแตกตา่งหรอืสอดคลอ้งกนัอยา่งไร ซึง่ผลที่ได้
นัน้สามารถน ามาปรบัปรุง พฒันา และสามารถน ามาก าหนด
แนวทางการตดัสนิใจซือ้เกมมิ่งเกียร ์
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