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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตุประสงค์เพื่อต้องการศึกษาเจตคติและความต้องการของผู้บริโภคท่ีต้องการใช้บริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อ ตลอดจนเปรียบเทียบเจตคติและความ ต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อบริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือจ�าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  

เป็นผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) รวม 400 คน 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลูเป็นแบบสอบถาม สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู คอื ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งแบน 

มาตรฐาน ค่า t-test และ ค่า One-Way ANOVA หรือ F – test ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีเจตคติ

และความต้องการต่อการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้ออยู่ในระดับมาก โดยส่วนใหญ่

ต้องการให้ร้านสะดวกซือ้มกีารน�าเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอืมาใช้ คิดเป็นร้อยละ 91.25 โดยหากร้านสะดวกซือ้ 

มกีารน�าเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอืมาใช้แล้ว ส่วนใหญ่มคีวามต้องการใช้เทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอื 

ในร้านสะดวกซื้อ คิดเป็นร้อยละ 86.75 และประเภทของเกมที่ต้องการให้มีในโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือเรียงล�าดับ คือ 

อันดับที่ 1 เกมแนวการต่อสู้ (Action) อันดับที่ 2 เกมแนวผจญภัย (Adventure) และอันดับที่ 3 เกมแนวจ�าลองสถานการณ์

ต่าง ๆ (Simulation) นอกจากนี้พบว่าผู้บริโภคที่มีอายุ ระดับการศึกษาสูงสุด และอาชีพต่างกัน มีเจตคติต่อการใช้บริการ 

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้บริโภคที่มี

เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่างกันมีความต้องการต่อการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรม

เกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค�าส�าคัญ: เจตคติ ความต้องการ เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือ
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ABSTRACT
The purpose of this research aimed to study attitudes and demand for technology service on 

mobile game application of Convenience Store’s Consumers in Bangkok and to compare the attitudes 

and demand of consumer for technology services on mobile game in convenience store according to 

their personal factors. The sample in this study consisted of 400 consumers who purchased products 

at conveniences stores. The sample were selected through stratified random sampling. The research 

instrument was questionnaires. The  statistics used in analyzing the data were frequency, percentage, 

standard deviations, t-test  and one-way ANOVA or F-test. The research found that consumers’attitudes 

and demand towarded technology  service on mobile game application in convenience store were at a 

high level. Most  consumers wanted the convenience store to provide the technology services on Mobile   

Game application (91.25 percent). If the convenience store already had the technology services on 

Mobile Game application installed, 86.75 per cent were willing to use the application.The type of game 

the consumers required could technology services on mobile game application in convenience store at 

significant statistically level .05. be ranged from combating game (Action), adventure game (Adventure) 

and simulation game scenarios (Simulation). Moreover, the research also received that the consumers 

with different age, educational level and occupation had different attitude towards the use of technology  

services on mobile game application in convenience store at significant statistically level.05. Consumers 

with different gender, age, educational level, occupation, and income per month  similar demand for the 

use of games technology services application mobile convenience  store at significant statistically level .05. 

KEYWORDS : Attitudes and Demand for technology

บทน�า
กระแสโลกาภิวัฒน์ปัจจุบันมีอิทธิพลส่งผลกระ

ทบอย่างยิ่งต่อวิถีชีวิตของมนุษย์ ท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม 

วัฒนธรรม การเมืองการปกครอง ด้วยความเจริญทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการสื่อสารที่เชื่อมโยงโลกเข้า

ด้วยกันในลักษณะของโลกไร้พรมแดน มีการไหลเวียนของ

ข้อมูล ข่าวสาร และสารสนเทศอย่างเสรีและไร้ขีดจ�ากัด

(พณิสดุา สริธิรงัศร,ี 2552:1) มนษุย์ใช้สารสนเทศเพือ่พฒันา

ตนเองทั้งด้านสติปัญญา ความรู้ จิตใจ รวมทั้งใช้สารสนเทศ

เพื่อประกอบการตัดสินใจแก้ไขปัญหาในการท�างาน การ

แสวงหาความรู้และวิธีการใหม่ๆ เพื่อพัฒนาปรับปรุงสภาพ 

การด�าเนินงานให้ดีขึ้น ในทางสังคมสารสนเทศถือเป็น

ทรัพย์สินทางปัญญาของมนุษย์ที่มีความจ�าเป็นต่อการ

พัฒนาประเทศชาติ ในระดับองค์กรสารสนเทศถือเป็น 

องค์ประกอบส�าคัญท่ีใช้ในการวางแผนและการบริหารงาน 

จงึอาจกล่าวได้ว่า สารสนเทศ คอื พลงัอ�านาจ (Information  

is power) ท่ีท�าให้มนุษย์สามารถด�าเนินชีวิตประจ�าวันได้

อย่างมีประสิทธภิาพ และสามารถวางแผนในอนาคตได้อย่าง 

ถูกต้อง (สจุนิ บุตรดสีวุรรณ, 2546:36) ดงันัน้ ในปัจจบัุนมนษุย์ 

จึงมีความต้องการสารสนเทศสูงและหลากหลายรูปแบบ  

อีกท้ังการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีท่ีเป็นไปอย่างรวดเร็วมี

ผลท�าให้การผลิตสารสนเทศเป็นเรื่องง่ายและสามารถผลิต 

ออกมาได้เป็นจ�านวนมากและหลากหลายรูปแบบซึ่งส่งผล 

ให้ปริมาณของสารสนเทศเพิ่มข้ึนอย่างรวดเร็วจนท�าให้เกิด 

การทะลกัทลายของสารสนเทศ โดยมเีทคโนโลยสีารสนเทศ

และเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นตัวเร่งให้เกิดการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลข่าวสาร และสารสนเทศกันอย่างกว้างขวาง (สมาน  

ลอยฟ้า, 2544:1) ปัจจุบันธุรกิจค้าปลีกมีมูลค่าการซื้อขาย

ประมาณ 500,000 ล้านบาทต่อปี โดยแบ่งเป็นมูลค่าการ 

ซ้ือขายผ่านร้านค้าปลีกแบบด้ังเดิม (Traditional Trade) 
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ร้อยละ 60 หรือคิดเป็นมูลค่า 300,000 ล้านบาทต่อปี และ 

อีกร้อยละ 40 เป็นมูลค่าการซื้อขายผ่านร้านค้าสมัยใหม่ 

(Modern Trade) คดิเป็นมลูค่าการซือ้ขายประมาณ 200,000  

ล้านบาทต่อปี โดยร้านค้าปลกีแบบดัง้เดมิ (Traditional Trade)  

ได้แก่ ร้านโชวห่วยหรอืร้านขายของช�าตามแหล่งชุมชนต่างๆ  

มักจะมีระบบการบริหารงานแบบครอบครัว ส�าหรับร้านค้า

ปลกีสมยัใหม่ (Modern Trade) ได้แก่ ทอ็ปซุปเปอร์มาร์เกต็  

ฟู้ดไลอ้อน บิ๊กซี คาร์ฟูร์ โลตัส และแมคโคร เป็นต้น  

จะเป็นร้านค้าปลกีทีม่กีารน�าเอาเทคโนโลยแีละความรูใ้หม่ๆ  

เข้ามาช่วยในการบรหิารงานด้านต่างๆ เช่น การบรหิารสนิค้า 

คงคลัง การบริหารผลิตภัณฑ์ และการบริหารระบบการจัด

จ�าหน่าย เป็นต้น การน�าเทคโนโลยีมาใช้ในแต่ละครั้ง มักม ี

ราคาหรือต้นทุนที่สูงส�าหรับการน�ามาใช้ในคร้ังแรกแต่ใน

ระยะยาวเทคโนโลยีบางอย่างอาจช่วยให้ผลประกอบการ

ดีขึ้น ในขณะที่บางอย่างอาจก่อให้เกิดปัญหาตามมาใน

อนาคต ดังนั้นเพื่อหลีกเลี่ยงการลงทุนที่อาจจะผิดพลาด 

ผู้ประกอบการร้านค้าปลีกควรที่จะศึกษาถึงหลักและวิธี

การน�าเทคโนโลยีมาใช้กับร้านค้าปลีกในอนาคต ซ่ึงทาง

มหาวิทยาลัยอินเดียนน่า โดย Indiana University’s 

Customer Interface laboratory ได้ร่วมมือกับสถาบัน

ต่างๆ ในสหรัฐอเมริกา ท�าการวิจัยในเรื่องดังกล่าว และได้

เสนอหลักการและแนวทางในการใช้เทคโนโลยีส�าหรับร้าน

ค้าปลีกไว้ 10 ประการ ด้วยกัน 

ประการที่ 1 ใช้เทคโนโลยีที่สามารถจับต้องหรือให ้

ผลประโยชน์แก่ลูกค้าได้โดยตรง

ประการที ่2 ท�าเทคโนโลยใีห้ง่ายต่อการใช้ของลกูค้า 

ประการที่ 3 ขจัดความยุ ่งยากและซ�้าซ้อนของ 

เทคโนโลยด้ีวยการท�าต้นแบบทดสอบ และปรบัให้เหมาะสม 

ประการที่ 4 รู ้จักและยอมรับการตอบสนองต่อ 

เทคโนโลยีของลูกค้าที่แตกต่างกัน

ประการที่ 5 สร้างระบบที่สามารถเข้ากันได้ดีกับวิธ ี

ในการตัดสินใจของลูกค้า 

ประการที่ 6 ศึกษาถึงผลกระทบของเทคโนโลยีที่มี 

ต่อพฤติกรรมและประเภทสินค้าที่ลูกค้าเลือกซื้อ

ประการที่ 7 จัดเทคโนโลยีที่มีคุณสมบัติบางสิ่ง 

บางอย่างร่วมกันไว้ด้วยกันโดยเฉพาะเทคโนโลยีที่เข้าถึง 

ตัวลูกค้า

ประการท่ี 8 น�าเทคโนโลยทีีเ่คยล้มเหลวในอดตีมาท

บทวนใหม่  

ประการที่ 9 ใช้เทคโนโลยีจัดท�าแผนงานทางการ

ตลาดที่แตกต่างกันตามความต้องการของลูกค้าแต่ละราย 

ประการท่ี 10 สร้างระบบท่ีมีความเหนือกว่าแนว

ความคิดเดิมด้วยเทคโนโลยี 

ดังนั้น ผู ้ วิจัยจึง เ ห็นว ่าการศึกษาความตั้ งใจ  

(Intention) และ/หรือพฤติกรรม (Behavior) การยอมรับ

การใช้โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือของแต่ละบุคคลหรือ 

แต่ละองค์การ ซึง่เป็นแนวทางท่ีช่วยให้ผู้ศกึษาและวเิคราะห์ 

ด้านพฤติกรรมมนุษย์ได้ใช้เป็นทางเลือกส�าหรับอธิบาย 

ความตั้งใจ และพยากรณ์พฤติกรรมมนุษย์ในการยอมรับ 

การใช้โปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอืในร้าน สะดวกซือ้ได้อย่าง 

มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและความต้องการของมนุษย์แบ่งออก 

เป็นหลายประเภท แต่ละประเภทมีพื้นฐานไม่เท่ากัน

วัตถุประสงค์
1. เพื่อศึกษาถึงเจตคติและความต้องการของ 

ผู ้บริโภคที่ต ้องการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อ              

2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบเจตคติ และความต้องการ

ของผูบ้รโิภคท่ีมต่ีอบริการเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์

มือถือในร้านสะดวกซื้อ 

สมมติฐาน (ถ้ามี) 
1. ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์อย่างน้อย 1 ปัจจัย

แตกต่างกัน มีเจตคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อบริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อแตกต่างกัน                    

2. ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์แตกต่างกัน มีความ

ต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อบริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อไม่แตกต่างกัน 

ประโยชน์ที่ได้รับ
ผลการวจัิยครัง้นี ้ผูว้จัิยคาดว่าจะได้รบัประโยชน์ ดงันี้                                          

1. ท�าให้ทราบถงึแนวโน้มและความต้องการในอนาคต 

ของผู ้บริโภคที่ต ้องการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรม 

เกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ                                                     
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2. ผู้ที่ประกอบกิจการร้านสะดวกซื้อสามารถน�าผล

การวิจัยไปใช้เป็นแนวทางในการวางแผนเพิ่มการบริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ  

ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคอย่างแท้จริง  

เพื่อเป็นช่องทางในการส่งเสริมยอดขายให้เพิ่มมากยิ่งขึ้น    

วิธีด�าเนินการวิจัย
1. ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์อย่างน้อย 1 ปัจจัย

แตกต่างกัน มีเจตคติของผู้บริโภคที่มีต่อบริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อแตกต่างกัน                           

2. ปัจจัยด้านประชากรศาสตร์แตกต่างกัน มีความ

ต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อบริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อไม่แตกต่างกัน 

ประชากรและตัวอย่าง
ประชากร คือ ผูบ้รโิภคในเขตกรงุเทพมหานครท่ีแบ่ง

เป็น 6 กลุ่ม รวม 50 ส�านักงานเขต จ�านวน 5,673,560 คน  

ดงัตารางที ่1 (ข้อมลู ณ วนัที ่28 กรกฎาคม 2557 จากส�านัก

การศึกษากรุงเทพมหานคร (Department of Education 

Bangkok) MetropolitanAdministration) (http:// 

www.bangkokeducation.in.th/articledetails.php?id 

=89))1

กลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของ Taro Yamane ที่ระดับความ

เชื่อมั่น 95% และความผิดพลาดของการสุ่มตัวอย่างไม่เกิน 

5% เพื่อค�านวณหากลุ่มตัวอย่างโดยรวมแล้วจึงใช้วิธีการ

เทียบสัดส่วนจ�านวนประชากรในแต่ละกลุ่มและแต่ละเขต 

ซึ่งได้จ�านวนกลุ่มตัวอย่างโดยรวมเท่ากับ 400 คน

ตารางที่ 1 จ�านวนประชากรตามการแบ่งกลุ่ม
ในกรุงเทพมหานคร

 กลุ่ม จ�านวนประชากร
  (คน)

กลุ่มกรุงเทพกลาง  713,677

กลุ่มกรุงเทพใต้  857,281

กลุ่มกรุงเทพเหนือ 1,069,567

กลุ่มกรุงเทพตะวันออก 1,261,033

กลุ่มกรุงธนเหนือ 826,116

กลุ่มกรุงธนใต้  945,886

 รวม 5,673,560

ใช้การสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชัน้ (Stratified Random 

Sampling) และแบบบังเอิญ (Accidental Sampling)  

ตามพื้นที่ (Area Sampling) ต่างๆ ในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยจ�าแนกตามกลุ่มประชากร 6 เขต ซึ่งก�าหนดขนาดของ

และจ�านวนผูบ้รโิภคทีเ่ป็นกลุม่ตวัอย่างในแต่ละกลุม่

ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 จ�านวนผู้บริโภคที่เป็นตัวอย่าง

 กลุ่ม จ�านวนประชากร
  (คน)

กลุ่มกรุงเทพกลาง 50

กลุ่มกรุงเทพใต้ 61

กลุ่มกรุงเทพเหนือ 75

กลุ่มกรุงเทพตะวันออก 89

กลุ่มกรุงธนเหนือ 58

กลุ่มกรุงธนใต้  67

 รวม 400

เครื่องมือ
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นแบบสอบถาม

จ�านวน 4 ตอน ดังนี้                   

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ของกลุ่ม

ตัวอย่าง จ�านวน 8 ข้อ 

ตอนที ่2 เจตคตต่ิอการใช้บรกิารเทคโนโลยโีปรแกรม

เกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร จ�านวน 6 ข้อ และ 7 ข้อตามล�าดับ 

ตอนท่ี 3 ความต้องการใช้บรกิารเทคโนโลยโีปรแกรม

เกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร จ�านวน 6 ข้อ 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะ 

การวิเคราะห์ข้อมูล
ตอนที่ 1 เป็นการศึกษาข้อมูลประชากรศาสตร์ของ

ผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 



สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี30

1.1 ข้อมูลแสดงลักษณะท่ัวไปของผู้บริโภค กลุ่ม 

ตัวอย่างที่ท�าการส�ารวจซึ่งมีจ�านวน 400 คน ผู้ตอบแบบ 

สอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้บริโภคเพศหญิง จ�านวน 240 คน  

คิดเป็นร้อยละ 60.0 และเป็นผู้บริโภคเพศชาย จ�านวน  

160 คน คดิเป็นร้อยละ 40.0 ส่วนใหญ่อาย ุ21-40 ปี จ�านวน  

213 คน คิดเป็นร้อยละ 53.2 รองลงมาคือ ผู้บริโภคอายุต�่า 

กว่าหรือเท่ากับ 20 ปี จ�านวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ  

27.00 มีระดับการศึกษาสูงสุดระดับปริญญาตรี จ�านวน  

248 คน คิดเป็นร้อยละ 62.00 รองลงมาคือ ปริญญาโท  

จ�านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0 มีอาชีพเป็นนักเรียน/

นักศึกษา จ�านวน 184 คน คิดเป็นร้อยละ 46.00 รองลงมา  

คือ พนักงานบริษัทเอกชน จ�านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ  

18.75 และโดยส่วนใหญ่มรีายได้เฉลีย่ต่อเดือนของครอบครวั 

10,001-20,000 บาท จ�านวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 39.75 

รองลงมาคือมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนของครอบครัว 3,000-

10,000 บาท  จ�านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.00  

1.2 ข้อมูลแสดงเก่ียวกับการเล่นเกมในโทรศัพท์ 

มือถือ กลุ่มผู้บริโภคที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่ระบบที่ใช ้

ในโทรศัพท์มือถือใช้ระบบปฏิบัติการที่เป็น IOS จ�านวน  

221 คน คดิเป็นร้อยละ 55.25 รองลงมาคอื ระบบ Android  

จ�านวน 163 คน คดิเป็นร้อยละ 44.00 โดยส่วนใหญ่ประเภท

ของเกมท่ีเล่นในโทรศัพท์มือถือเล่นเกมประเภท Action 

จ�านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 รองลงมาคือเล่นเกม

ประเภท Sport จ�านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 19.50 และ

จ�านวนชัว่โมงทีใ่ช้ในการเล่นเกมในโทรศัพท์มอืถอืต่อวนัส่วน

ใหญ่ไม่เกิน 3 ชั่วโมง จ�านวน 343 คน คิดเป็นร้อยละ 85.75 

และจ�านวนชัว่โมงท่ีใช้ในการเล่นเกมในโทรศัพท์มอืถอืต่อวนั

เกิน 3 ชั่วโมง จ�านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.25

1.3 ข ้อมูลแสดงเกี่ยวกับความต้องการให้น�า

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือมาใช้ในร้านสะดวก

ซ้ือ กลุม่ผูบ้รโิภคทีเ่ป็นกลุม่ตัวอย่าง ส่วนใหญ่ต้องการให้ร้าน

สะดวกซื้อมีการน�าเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือ

มาใช้ จ�านวน 365 คน คดิเป็นร้อยละ 91.25 และไม่ต้องการ

ให้ร้านสะดวกซ้ือมกีารน�าเทคโนโลย ีโปรแกรมเกมประยกุต์

มอืถอืมาใช้ จ�านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 8.75 โดยหากร้าน

สะดวกซื้อมีการน�าเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือ 

มาใช้แล้ว ส่วนใหญ่มีความต้องการใช้เทคโนโลยีโปรแกรม

เกมประยกุต์มอืถอืในร้านสะดวกซือ้ จ�านวน 347 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 86.75 และไม่ต้องการใช้เทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ จ�านวน 53 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 13.25 และประเภทของเกมท่ีต้องการให้มีใน

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือเรียงล�าดับคือ อันดับที่ 1  

เกมแนวการต่อสู้ (Action) อันดับท่ี 2 เกมแนวผจญภัย 

(Adventure) และอันดับที่ 3 เกมแนวจ�าลองสถานการณ์

ต่าง ๆ (Simulation) 

ตอนที่ 2 เป็นข้อมูลแสดงเจตคติและความต้องการ

ของผูบ้รโิภคท่ีมต่ีอบริการเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์

มือถือในร้านสะดวกซื้อ โดยการแสดงข้อมูลแบ่งออกเป็น

2.1 ข ้อมูลเจตคติของผู ้บริ โภคที่มีต ่อบริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ

ผลคะแนนเฉลี่ยวัดเจตคติของผู้บริโภคต่อการใช้บริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ 

โดยรวม เท่ากับ 4.17 คะแนน ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์

อยูใ่นระดบัมาก ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานคะแนน เท่ากบั 0.57 

คะแนน และเมือ่พจิารณาเป็นรายด้านพบว่า เจตคตเิกีย่วกบั 

การเข้าใช้โปรแกรมที่ง่าย มีผลต่อการเข้าใช้เทคโนโลยี 

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.52  

คะแนน เมือ่เปรยีบเทยีบกบัเกณฑ์ อยูใ่นระดับมากทีส่ดุ โดย

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.78 คะแนน และเจตคติต่อ

การชอบเล่นเกมประยกุต์มอืถอืบนระบบโทรศัพท์มอืถอืมค่ีา

เฉลี่ยต�่าสุดเท่ากับ 3.93 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์  

อยู่ในระดับมาก โดยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.95 

คะแนน 2.2 ข้อมูลความต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อบริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ  

ผลคะแนนเฉลี่ยวัดความต้องการของผู้บริโภคต่อการใช้

บริการเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์มอืถือในร้านสะดวก

ซ้ือ โดยรวม เท่ากับ 4.26 คะแนน ซ่ึงเมือ่เปรยีบเทียบกับเกณฑ์  

อยูใ่นระดบัมาก ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานคะแนน เท่ากบั 1.30  

คะแนน และเมือ่พจิารณาเป็นรายด้านพบว่า ความต้องการให้ 

จัดท�าเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือให้เข้าใจและ 

ใช้งานได้ง่ายมีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากับ 4.57 คะแนน เมื่อ

เปรยีบเทียบกบัเกณฑ์ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ โดยค่าเบ่ียงเบน 

มาตรฐานเท่ากับ 0.62 คะแนน และความต้องการให้ผู้รู้

หรือผู้มีประสบการณ์ให้ค�าแนะน�าเก่ียวกับการใช้โปรแกรม
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เกมมือถือมีค่าเฉลี่ยต�่าสุดเท่ากับ 4.06 คะแนน เมื่อเปรียบ

เทียบกับเกณฑ์ อยู่ในระดับมาก โดยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.81 คะแนน      

ตอนที ่3 การทดสอบสมมติฐานปัจจัยด้านประชากร 

ศาสตร์ของผู ้บริโภคกับเจตคติและความต้องการของ 

ผู้บริโภคที่มีต่อบริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต ์

มือถือในร้านสะดวกซื้อ  

3.1 ทดสอบปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ของผูบ้รโิภค

กบัเจตคตขิองผูบ้รโิภคท่ีมต่ีอบรกิารเทคโนโลยโีปรแกรมเกม

ประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อ ซึ่งได้แก่ เพศ อายุ ระดับ

การศกึษาสงูสุด อาชพี รายได้เฉลีย่ต่อเดือน โดยสามารถสรปุ 

ได้ดังนี้ 

เพศแตกต่างกันมีเจตคติต่อการใช้บริการเทคโนโลยี 

โปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอืในร้านสะดวกซือ้ไม่แตกต่างกนั 

อย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติ .05 อายุแตกต่างกันมีเจตคติ

ต่อการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือใน

ร้านสะดวกซื้อแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 เมื่อทดสอบเป็นรายคู่พบว่า ผู้บริโภคที่มีอายุต�่ากว่า

หรือเท่ากับ 40 ปี มีระดับเจตคติของผู้บริโภคที่มีต่อบริการ

เทคโนโลยี โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อ 

มากกว่าผู้บริโภคที่มีอายุ 41 ปีขึ้นไป 

ระดับการศึกษาสูงสุดแตกต่างกันมีเจตคติต่อการ 

ใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้าน 

สะดวกซื้อแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

เม่ือทดสอบเป็นรายคู่พบว่า ผู้บริโภคที่มีการศึกษาระดับ

ประถมศึกษา มีระดับเจตคติของผู้บริโภคที่มีต่อบริการ

เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซ้ือ 

มากกว่าผู้บริโภคที่มีการศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี  

อาชีพแตกต่างกันมเีจตคติต่อการใช้บริการเทคโนโลยี 

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อแตกต่างกัน 

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อทดสอบเป็นรายคู ่

พบว่า ผู้บรโิภคทีเ่ป็นนกัศกึษามรีะดบัเจตคตขิองผู้บรโิภคที่

มีต่อบริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้าน

สะดวกซื้อมากกว่าผู้บริโภคที่เป็นพ่อบ้านแม่บ้าน 

รายได้เฉลี่ยต่อเดือนแตกต่างกันมีเจตคติต่อการใช้

บริการเทคโนโลยโีปรแกรมเกมประยกุต์มอืถอืในร้านสะดวก

ซื้อไม่แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติ .05 

3.2 ทดสอบปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ของผูบ้รโิภค

กับความต้องการของผู ้บริโภคท่ีมีต่อบริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อ ซึ่งได้แก่ 

เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน  

แตกต่างกันมีความต้องการต่อการใช้บริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อไม่แตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ .05   

สรุปผลการวิจัย
จากผลการวิจัยคร้ังนี้ มีประเด็นส�าคัญท่ีควรน�ามา

อภิปรายผลได้ดังนี้  

1. ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีเจตคติและความต้องการต่อ

การใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถือใน 

ร้านสะดวกซ้ือโดยรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจากปัจจุบัน

ในยุคโลกาภิวัตน์นั้นการใช้โทรศัพท์มือถือมีการใช้งานกัน

อย่างกว้างขวาง  ดังนั้นหากมีการน�าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้า

มาประยกุต์ใช้ในโทรศพัท์มอืถีอเพือ่ตอบสนองความต้องการ

ของผู้บริโภคและมีประโยชน์จึงท�าให้ผู้บริโภคมีเจตคติและ

ความต้องการต่อบริการใหม่ในระดับมาก สอดคล้องกับ  

สณุย์ี ธรีดากร (2542:148 อ้างถงึใน พษิณ ุศรีพฒัน์, 2550 :  

76) ท่ีกล่าวว่าเจตคติเป็นสภาพทางจิตใจ การรับรู้ ที่จะ

เกิดจากประสบการณ์อันท�าให้บุคคลมีท่าทีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  

ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง อาจแสดงท่าทีออกมาในทางที่

พอใจ เห็นด้วย หรือไม่พอใจ ไม่เห็นด้วยก็ได้ ทั้งนี้ผู้บริโภค

มีเจตคติเก่ียวกับการเข้าใช้โปรแกรมที่ง่าย มีผลต่อการเข้า

ใช้เทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์มือถืออยู่ในระดับมาก

ที่สุด  และมีความต้องการให้จัดท�าเทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยกุต์มอืถอืให้เข้าใจและใช้งานได้ง่ายมากทีส่ดุ เพราะใน

การน�าเทคโนโลยดีงักล่าว ซึง่เป็นบรกิารใหม่ จงึต้องให้ระบบ

ที่ใช้งานทุกขั้นตอนมีความสะดวก รวดเร็ว และง่ายต่อการ

เข้าใจต่อผูบ้รโิภค ซึง่เป็นการบรกิารทีส่อดคล้องกบังานวิจยั

ของ อเดย์ และแอนเดอร์เซน (Aday & Anderson, 1975)  

ได้ชีถึ้งปัจจยัพ้ืนฐาน 6 ประการท่ีเกีย่วข้องกับความต้องการ 

และความพงึพอใจของผูรั้บบรกิาร คอื เกดิจากความสะดวก

ที่ได้รับจากการบริการ การประสานบริการ อัธยาศัย ความ

สนใจของผู้ให้บริการ ข้อมูลที่ได้รับจากการบริการ คุณภาพ

การบริการ และค่าใช้จ่ายต่อการใช้บริการ  
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2. ผู้บริโภคท่ีมอีาย ุระดับการศึกษาสงูสดุ และอาชีพ 

ต่างกัน มีเจตคติต่อการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกม

ประยกุต์มอืถอืในร้านสะดวกซ้ือแตกต่างกนัอย่างมนัียส�าคญั 

ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ โดย  

วณิช บรรจงและคณะ (2514:28 อ้างถึงใน พิษณุ ศรีพัฒน์,  

2550 : 80 ) ได้ให้แนวคิดเกีย่วกบัลกัษณะส�าคญัของเจตคตว่ิา

เป็นสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้ หรือประสบการณ์ของคนหาใช่ 

สิ่งที่มีติดตัวตนมาแต่ก�าเนิด เป็นสภาพจิตใจที่มีอิทธิพลต่อ

การคิดและการกระท�าของคนเป็นอันมาก และสอดคล้อง

กับ ประสาท อิสรปรีดา (2520:91-93), ฉลอง ภิรมย์รัตน์ 

(2521:48-49), สุนีย์ ธีรดากร (2524:148-149 อ้างถึงใน 

พิษณ ุศรพีฒัน์,2550:80 ) และประภาเพญ็ สวุรรณ (2526 :  

3-4) ท่ีพบว่า เจตคติเกิดขึ้นจากองค์ประกอบคือ เกิดจาก

ความรู้ความเข้าใจในเนือ้หาหรอืข้อเทจ็จรงิของสิง่นัน้ จนท�า 

ให้เกิดความรู้สึก ชอบ ไม่ชอบ พอใจ หรือ ไม่พอใจ  

3. ผู้บรโิภคทีม่ ีเพศ อาย ุระดบัการศกึษาสงูสดุ และ

อาชีพต่างกัน มีความต้องการต่อการใช้บริการเทคโนโลยี

โปรแกรมเกมประยุกต์มือถือในร้านสะดวกซื้อไม่แตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ

สมมติฐานที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกับราเมศร์ วัชรสินธุ์ และ

คณะ (2537) ได้กล่าวว่า ประเทศไทยให้ความส�าคัญกับ

เทคโนโลยีสารสนเทศค่อนข้างสูง และนิยมใช้ในทุกวงการ

ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา ในวงการธุรกิจ อุตสาหกรรม 

เกษตรกรรม การเงนิท้ังภาครฐัและภาคเอกชน มกีารแข่งขนั

การน�าเทคโนโลยมีาใช้เป็นข้อได้เปรยีบ ตลอดจนสอดคล้อง

กับนโยบายของรัฐบาลด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

กล่าวว่าจะส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีส�าหรับ การบริหาร

และการจดัการสมยัใหม่ เพือ่ให้ตอบสนองต่อความต้องการ 

ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ โดยเฉพาะ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่าง

เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ
จากผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคมีเจตคติและความ

ต้องการต่อการใช้บริการเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์

มือถือในร้านสะดวกซื้อในระดับมาก ผู้ประกอบการควร

พจิารณาน�าผลวจิยัทีไ่ด้รบัไปศกึษา หรอืปรบัใช้ในการขยาย

การตลาด โดยการสร้างเทคโนโลยีโปรแกรมเกมประยุกต์

มือถือขึ้นมาในร้านสะดวกซื้อเพื่อเพิ่มช่องทางการส่งเสริม

การขาย
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