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ABSTRACT 

 

 The study of factors affecting brand or service perception and recognition 

through advertisements on online game platform of people in Bangkok, aims to 

study the positive influences of a factor on in-game advertising of online games, 

advertisement exposure, influence of the online games, and satisfaction, affecting 

brand or service perception and recognition through advertisements on online game 

platform. A sample group of this study is 400 people, playing online games during 

December 2015 – February 2016. The analysis consists of percentage, Pearson 

Correlation, and using the multiple linear regressions for the data analysis.  

The result of the study found that the majority of the participants in this 

study were female, aged 20 – 29 years old, obtaining bachelor degree, earning less 

than 10,000 per month.  Students spent 1 – 2 hours per day. The most popular 

genre of online games was adventure which sometimes most players expose to in-

game advertising.  

The result of the multiple linear regressions of attitudes on in-game 

advertising (β = 0.442) advertisement exposure behavior (β = 0.286) and satisfaction 

(β = 0.180) that influences on the word of mouth communication of this group.  

This can explain that the brand perception and recognition ability of consumers in 

Bangkok were at 78.7 % with the level of significance of 0.5.  

The attitude factor on in-game advertising, consumers had positive attitude 

on in-game advertising which most of consumers did not affect the playing. 

Moreover, the content of in-game advertising should be related to those games.  

The advertisement exposure factor found that consumers exposed only the 

advertisement they were interested in. While, the positive feeling on in-game 



advertising illustrated that most consumers were happy to expose to in-game 

advertising in the future. As well as, the satisfaction factor, consumers had 

satisfaction in specific advertisement, especially, the brand that they prefer. 

 

Keywords: The Attitude, In-game Advertising, Advertisement Exposure, Online Game’s 

Influence, Satisfaction, Brand Perception, Recognition 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1.1 ท่ีมาและความสาํคัญของปญหาวิจัย 

ในยุคปจจบุันทีเ่ทคโนโลยีมีความเจรญิรุดหนาไปอยางมาก ผูคนสื่อสารถึงกันไดอยางรวดเร็ว

โดยใชสมารทโฟนเปนอุปกรณในการเช่ือมตออินเทอรเน็ตกนัมากที่สุดถึงตลอด 24 ช่ัวโมง โดยกิจกรรม

ยอดนิยมของผูใชอินเทอรเน็ตผานอุปกรณเคลื่อนที่ อันดับ 1) ไดแกการใชโซเชียลเน็ตเวิรก เชน เฟซบุก 

อินสตาแกรม และไลน เปนตน คิดเปนสัดสวนสูงถึง 82.7% ในขณะที่อันดับ 2) คือ การสืบคนขอมลู 

56.6 % อันดับ 3) คือ การใชติดตามขาวสาร หนังสือพิมพ อิเลก็ทรอนิกส 52.2 % โดยกลุม Gen X 

กลุม Gen Y กลุม Gen Z คือกลุมทีเ่ลือกสมารทโฟนในการเช่ือมตอเน็ตเปนอันดับ 1) ในขณะที่กลุม 

Baby Boomer เลือกใชคอมพิวเตอรต้ังโตะเปนอันดับ 1) โดยเนนหนักไปที่การใชเพื่อสืบคนขอมลู 

62.2% ใชเพื่อรับ-สงอีเมล 53.7% และเพือ่การสื่อสารผานสังคมออนไลน 45.3% และเน่ืองจาก

ความสามารถในการเช่ือมตออินเทอรเน็ต คือหน่ึงในปจจัยหลักทีม่ีความสําคัญ ทั้งตอการติดตอ 

สื่อสารและตอการทําธุรกรรมออนไลนทั้งในดานการซื้อและการขาย (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง

อิเลก็ทรอนิกส, 2558) การโฆษณาผานสื่อดิจิทลัรวมทั้งปยังมีอตัราการเติบโตอยางตอเน่ือง ดวยมลูคา

รวมกวา 9,869 ลานบาท เติบโตข้ึน 62% จาก 6,113 ลานบาท ในป 2557 และถือวาขยายตัวมากกวา

ที่คาดการณไวในชวงตนปซึ่งตัวเลขในรายงานครัง้กอนระบุไวราว 8,134 ลานบาท โดยงบโฆษณาผาน

สื่อดิจทิัลในปน้ีแบงออกเปนชวงครึ่งแรกของป ซึ่งมีการใชจายเม็ดเงินโฆษณาผานสื่อดิจิทลัไปจรงิแลว

กวา 4,128 ลานบาท และคาดวางบใชจายผานสื่อดิจทิัลในชวงครึ่งปหลงัจะขยายตัวไดมากกวาชวงครึ่ง

แรกของปทั้งน้ี เม็ดเงินโฆษณาผานสื่อดิจิทลัในชวงครึ่งแรกของปมมีูลคารวมราว 4,128 ลานบาท คิด

เปนสัดสวนราว 7% เมื่อเทียบจากภาพรวมเม็ดเงินโฆษณาผานสื่อหลัก ผูวิจัยจงึมีความสนใจทีจ่ะศึกษา

ในแงของการทําการตลาดโดยใชการโฆษณาแฝงผานเกมออนไลน ซึ่งเปนสือ่ดิจิทลัในรปูแบบหน่ึงที่มี

ความนิยมเน่ืองจาก ตลาดเกมออนไลนมผีูเลนเปนจํานวนมาก สามารถทํารายไดจากตลาดเกมไดมูลคา

มหาศาล (“มูลคาเม็ดเงินโฆษณาผานสือ่ดิจิทลั”, 2558) 
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ภาพที่ 1.1: ภาพแสดงอัตราการเติบโตของงบโฆษณาผานสือ่ดิจิทลัต้ังแตป 2012-2015 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: อัตราการเติบโตของงบโฆษณาผานสื่อดิจทิัลต้ังแตป 2012-2015. (2555). สบืคนจาก 

http://www.daat.in.th/index.php/ad-spending-2015/#sthash.QDcIfznp.dpuf.  

 

ในป 2558 น้ี ประเภทกลุมอุตสาหกรรมที่มีแนวโนมใชงบโฆษณารวมกับสือ่ดิจิทลัมากทีสุ่ด 

คือ กลุมสือ่สารที่ 1,302 ลานบาท ตามดวยกลุมยานยนต 969 ลานบาท กลุมผลิตภัณฑบํารงุผิว 665

ลานบาท กลุมผลิตภัณฑบํารุงผม 583 ลานบาท และกลุมการเงินและธนาคาร 536 ลานบาท สวน

กลุมอุตสาหกรรมทีอ่าจจะมีแนวโนมใชเม็ดเงินโฆษณาดิจิทลัเพิม่ในมูลคาสูงที่สุดเทียบจากป 2557 

คือ กลุมของอสังหารมิทรัพย (ใชจายเพิ่มข้ึน 338 ลานบาท) กลุมผลิตภัณฑดูแลผม (ใชจายเพิ่มข้ึน 

295 ลานบาท) และกลุมอาหารและขนมขบเค้ียว (ใชจายเพิม่ข้ึน 240 ลานบาท) (“มูลคาเม็ดเงิน

โฆษณาผานสื่อดิจทิัล”, 2558) 

ผลการสํารวจตลาดดิจิทลัคอนเทนตไทยในป 2557 พบวา อุตสาหกรรมดิจทิัลคอนเทนต 

ไทยมีมูลคาตลาดรวมในแตละสาขา ดังน้ี อนิเมช่ันมมีูลคา 3,503 ลานบาท หรอือัตราการเติบโต 

ติดลบรอยละ 8.1 ขณะที่สาขาเกมมีมูลคา 7,835 ลานบาท คิดเปนอัตราการเติบโตรอยละ 14.7 โดย 

อนิเมช่ันและเกมเปนสาขาที่มกีารบริโภคคอนเทนตจากตางประเทศเกินกวาครึ่งของมลูคาการบริโภค
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โดยรวม โดยเฉพาะอยางย่ิงในสวนของเกม ในปน้ีจากการสาํรวจคาดวา อุตสาหกรรมอนิเมช่ันจะเติบโต

รอยละ 20.7 ในขณะที่อุตสาหกรรมเกมเติบโตรอยละ 15 สวนในป 2559 คาดวาอุตสาหกรรมอนิเมช่ัน

จะเติบโตรอยละ 10 ในขณะที่อุตสาหกรรมเกมจะเติบโตรอยละ 26 

ดานการสํารวจพฤติกรรมผูบริโภคดิจทิัลคอนเทนต (หนังการตูน/ อนิเมช่ัน และเกม) ประจําป 

2558 พบวา รอยละ 39 ของคนไทยอายุ 1-60 ป ในเขตเมือง ดูหนังการตูนมากกวา 1 ช่ัวโมงตอวัน 

 

ภาพที่ 1.2: มูลคารวมตลาดเกม จําแนกตามประเภทในป 2557  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: แหลงทีม่าของรายไดของผูพฒันาเกมแบบมี IP ของตนเองในป 2557. (2557). สืบคนจาก  

http://techsauce.co/news/sipa-tdri-digital-content-2014. 

 

ขณะที่รอยละ 64 เลนเกมมากกวา 1 ช่ัวโมงตอวัน โดยเสียงสะทอนในภาพรวมการบรโิภค

หนังการตูนไทยยังคงไดรับความนิยมนอยกวาหนังการตูนตางประเทศ ในอัตราสวน 15 : 85 โดยให

เหตุผลวา หนังการตูนตางประเทศมรีูปแบบการนําเสนอไดนาสนใจสนุกสนานเพลิดเพลิน ภาพสวย  

ดูแลวคลายเครียด นอกจากน้ี ดานของอิทธิพลในการดูหนังการตูนที่มเีน้ือหาสงเสริมใหผูบรโิภคเกิด

พฤติกรรมในเชิงบวก ซึ่งช้ีใหเห็นวาผูบริโภคจะทําสิง่ดี ๆ ตอผูอื่นและคนอื่น ๆ ในสังคมมากข้ึน 
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ภาพที่ 1.3: แหลงทีม่าของรายไดของผูพฒันาเกมแบบมี IP ของตนเองในป 2557  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา: แหลงทีม่าของรายไดของผูพฒันาเกมแบบมี IP ของตนเองในป 2557. (2557). สืบคนจาก  

http://techsauce.co/news/sipa-tdri-digital-content-2014. 

 

สําหรับผลการสํารวจพฤติกรรมผูบริโภคเกี่ยวกับการเลนเกม รอยละ 91 ของผูบริโภคเกม

ไทย นิยมเลนเกมผานทางสมารทโฟนหรือแทบ็เล็ต เน่ืองจากสามารถเลนไดทุกเวลาและทกุสถานที่ 

โดยเฉลี่ยจะเลนเกม 9 ช่ัวโมงตอสปัดาห โดยเกมที่นิยมเลนมากที่สุด รอยละ 74 เปนประเภท Casual 

ดานเกมประเภท Sport และ MOBA ไดรับความนิยมในกลุมวัยรุนตอนปลายในชวงอายุ 15-24 ป 

และในการสํารวจกลุมผูบรโิภคเกมที่อยูในโลกออนไลน ซึง่เปนผูทีเ่ลนเกมเปนประจํา พบวามผีูเลนใน

อัตรารอยละ 59 ที่ซื้อสินคา item/ อุปกรณในเกม (Techsauce Team, 2558) 

การแสวงหาชองทางโฆษณาที่แปลกใหมจงึเปนสิ่งจําเปนสิ่งสําคัญที่นักวางแผนการตลาด

ตองการ จะเห็นวาการใชจายเงินในการโฆษณาบนสื่อดิจิทลัที่จํานวนมากแตกลับไดผลตอบแทนที่ไม

มากอยางที่คาดหวังไว ชองทางโฆษณาที่มีประสิทธิภาพหรือผูเขาชมมาก ๆ ทีจ่ํากัด ราคาในการใช

จายและการแขงขันของการโฆษณาบนสื่อสงัคมออนไลนทีส่งูข้ึนอยางตอเน่ือง การโฆษณาภายใน

ธุรกิจเกม (Advergaming) จึงถือวาเปนทางเลือกหน่ึงที่สําคัญในการสรางการรับรูใหเกิดมากข้ึนกับ

ผูบริโภค โดยนักการตลาดในประเทศอเมริกาไดทํานายถึงการเติบโตในการโฆษณาภายในธุรกิจเกมวา

ยอดการลงทุนโฆษณาภายในเกมของสหรฐัอเมริกาเพิ่มข้ึนจาก 295 ลานดอลลาร ในป 2007 เปน 
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650 ลานดอลลาร ในป 2012 โดย Paul Verna แหง eMarketer มองวาการโฆษณาในเกมที่เพิม่ข้ึน

สวนใหญเกิดจากการเติบโตในการโฆษณาบนเกมทีเ่ลนผานเว็บไซตโดยบางสวนเปนการใชจายที่

เพิ่มข้ึนจากการเปนผูสนับสนุนภายในเกมออนไลน และการโฆษณาในรูปแบบองคประกอบของเกม

และจะมียอดการลงทุนถึง 478 ลานดอลลาร ในป 2012 ซึ่งมากข้ึนจากยอดลงทุนของป 2007 ที ่

205 ลานดอลลาร ซึ่งเพิ่มข้ึนถึง 133% (Melissa, 2008) 

มูลคาการตลาดของเกมและการเขาถึงความสนุกและความบันเทงิทีผู่เลนเปดใจยอมรบัได

โดยงายเพราะในการเลนเกม ผูเลนจะตองใชสมาธิพอสมควรในการเลน เมื่อพบเหน็สิง่ที่สอดแทรกอยู

ในเกมไมวาจะเปนวิธีการเลน เน้ือเรื่องที่เลน ก็สามารถจดจาํไดอยางงาย 

ทําใหนักการตลาดหลาย ๆ คนมักจะทําโฆษณาทีเ่ขาไปผนวกกับเกม โดยทั่วไปวิธีการที่ใช

นําเสนอโฆษณาโดยใชเกมเปนตัวชักจูงผูคนใหเขามาเลน มกัใชกัน 2 วิธีก็คือ 

1) ทําโฆษณาไปอยูในเกม (In-game Advertising) นักการตลาดมองไปที่กลุมเปาหมายของคน

เลนเกม ซึง่ก็ข้ึนอยูกบัสไตลของเกม แลวนําแบรนดของเขาใสเขาไปเปนสวนหน่ึงในเกม เชน การเปน

สปอนเซอร หรือซื้อโฆษณาเพื่อใหแบรนดไปปรากฏอยูในเกม แตวิธีน้ีเจาของแบรนดเหลาน้ันจะไมคอย

สามารถควบคุม หรือสื่อสิ่งที่ตองการอยากจะบอกไดเทาไร 

ปายแมคโดนัลดอยูในเกมที่สื่อใหเกมเมอรระดับฮารดคอร ไดเห็นและนึกถึง เวลาที่ตองการ

สั่งซือ้อาหารมากินระหวางที่เขาไดเลนเกม 

Adidas ที่ใสอปุกรณตาง ๆ เชน รองเทาบอล เสื้อผา ลูกฟุตบอลตาง ๆ ที่อยูในเกม Winning 

Eleven เกมฟุตบอลที่ไดช่ือวามีผูเลนมากทีสุ่ดในโลกหรือแมแตกระทัง่ โคก ที่นําแบรนดใสลงไปในเกม 

ที่เปนเวอรช่ันพเิศษทําเสริมโปรโมช่ันเพือ่เปนการสงเสริมยอดขาย 

ผลตอบรบัตาง ๆ เหลาน้ี อาจไมสามารถวัดไดดวยยอดขายของสินคาแบรนดตาง ๆ แตสิง่ที่

เกิดข้ึนได ก็คือแบรนดเหลาน้ีไดเขาไปอยูในใจ เปนที่จดจําของเหลาคอเกมซึ่งเปนกลุมเปาหมายช้ันดี

ทีเดียว ที่จะมาซื้อสินคาและบริการเหลาน้ัน 

2) สรางเกมข้ึนมาเพื่อทําการโฆษณา (Advergame) วิธีการน้ี มักเปนที่นิยมในหมูนักการตลาด 

เจาของสินคาแบรนดตาง ๆ เพราะสามารถควบคุมสิ่งทีอ่ยากจะบอกใหกับผูเขามาเลนเกม ไมวาจะเปน

จากวิธีการเลนที่อาจจะใหสะสมตัวอักษร หรือสิ่งของที่อยูเพื่อเกบ็คะแนน แลวสิ่งของที่เก็บเหลาน้ันก็

อาจจะสื่อเปนสวนผสมตาง ๆ ทีเ่ปนของผลิตภัณฑเอง 

ตลาดเกมออนไลนของไทยเริ่มเขาสูตลาดไทยมาไดพักใหญ แตเปนที่นิยมมาก ๆ ในยุคที่เอเชีย

ซอฟทนําเกมแร็กนารอ็ก (Rangnarok) เขามาทําตลาด และยายเซริฟเวอรจากไตหวันมาในไทย 

ไมเพียงแตทําใหเกมรองรบัภาษาไทย ยังทําใหการเลนเร็วและงายข้ึน ซึ่งสงผลใหโฆษณาใน

เกมเริ่มเขามามบีทบาทในรปูแบบของ In-Game หรือชวงรอเวลาเปลี่ยนฉากไมกี่วินาที หรอืหนาแรก

เว็บไซตของเกม 
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การโฆษณาผานเกม Lee Ann (2007) ไดอธิบายวา คือการผสมผสานการโฆษณา และความ

บันเทงิเขาดวยกัน โดยนําเสนอผานเกม หรือการสรางเกมใหผูบริโภคไดมีปฏิสัมพันธกบัสินคา บริการ 

หรือแบรนด ซึง่เหมือนกบัการโฆษณาโดยทั่วไป ที่มีเปาหมายในการใหผูบริโภค ไดรับรูขอมลูตาง ๆ ของ

สินคา บริการ หรอืแบรนดน้ัน ๆ โดยอาศัยปจจัย 4 อยางในการผลิตคือ การมีปฏิสมัพันธกับผูบริโภค 

ความเปนเอกลกัษณของแบรนด ความหลากหลายในการเลนเพื่อใหผูบริโภค เกิดการสงตอข้ึน และ

เทคโนโลยีในการผลิต (“Inc. front network”, 2009) ซึ่งแตกตางจากการโฆษณาทั่ว ๆ ไปที่มุงเนน 

ไปที่การใหความบันเทิงและขอมลูขาวสารของสินคา บริการ และแบรนดแกผูรบัสาร โดยเริ่มตนเมื่อ 

ป 1980 เมื่อ Kool-Aid และ Pepsi ไดผลิตเกมลงบนเครื่อง Atari กวา 2600 เกม ซึ่ง ไมประสบความ 

สําเร็จมากนัก เพราะเปนการนาเสนอแตผลิตภัณฑ และโปรโมช่ัน ตอมาบริษัทเกม สวนใหญหันมาใสใจ

ในผลิตภัณฑและตัวละครแทน อยางเชนเกม “Chex Quest” ป 1996 ที่เปนเกมแนวยิง บุคคลทีห่น่ึง 

ที่ใหความสําคัญกับ Chex Cereals ในการแกปริศนาของเกม และเกม “Good Willie Hunting” ป 

1998 ที่ประสบความสําเรจ็เปนอยางมาก ซึ่งเกมระดับโลกหลายเกม หรืออาจจะเปนปายโฆษณาภายใน

เกม จะมีการแทรกโฆษณาอยูเสมอ โดยอาจจะแสดงตัวสินคาใหเปนองคประกอบของเกมอยางชัดเจน 

สิ่งเหลาน้ีนักออกแบบเกมและนักการตลาดจะเรียกวา Advertising Gaming หรือ Advergaming โดย

คําวา “Advergames” น้ัน ถูกกลาวข้ึนเปนครั้งแรกโดย Anthony Giallourakis ในป 2000 ตอมา 

จึงถูกตีพิมพในคอลมัน Jargon Watch ในนิตยสาร Wired รายเดือน ของสหรัฐอเมรกิาในป 2001  

(พีรพทัธ นันนารารัตน, 2555) 

ทวาในปจจบุันบทบาทของวิดีโอเกมในตลาดเมืองไทยไดเปลีย่นแปลงไป เมื่อนักการตลาด

และเจาของสินคาพบวา เกมมีอิทธิพลและยังสรางแรงจูงใจตอผูคน ใหมีการกระทําหรือพฤติกรรมที่

ไมเคยกระทํามากอนได ไมแตกตางจากการใชรางวัลจากการแขงขันการชิงโชค การประกวดประขัน 

ในการสรางความจงรกัภักดีใหกบัแบรนด 

จากขอมลูขางตนจะเห็นไดวาตลาดเกมและการสือ่สารดิจิทลัในปจจุบนัน้ันมีมลูคามหาศาล

เหมาะสําหรบัการลงทุนในธุรกจิตาง ๆ  ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกบัการทําการตลาด 

โดยศึกษาการจดจําและการรับรูตราสินคา/ บริการผานการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน ซึ่งถือเปน

การตลาดที่นาสนใจเพราะมผีูบริโภคในตลาดเกมเปนจํานวนมาก ซึ่งถาศึกษาพฤติกรรมของผูบริโภค

ไดอยางเขาใจจะสามารถทําใหแบรนดเปนทีรู่จักมากข้ึน โดยผูวิจัยสนใจทีจ่ะศึกษาปจจัยที่จะทําให

ผูบริโภคสามารถไดรับขาวสารและเกิดการรบัรูของแบรนดโดยการโฆษณาผานเกมออนไลน ซึ่งเปน

ชองทางทีผู่บริโภคสามารถเขาถึงไดงายและมีขนาดตลาดของเกมมีผูบรโิภคเปนจํานวนมาก และมี

มูลคาเงินจํานวนไมนอย เปนตลาดทีก่ําลงัจะเติบโตข้ึนเรื่อย ๆ เพราะปจจุบันเราปฏิเสธไมไดวา

เทคโนโลยีไดเขามาเปนสวนหน่ึงของชีวิตประจําวันของมนุษยไปแลว ซึ่งจุดเดนของการทําธุรกิจ

ออนไลน น้ันก็คือความสะดวกรวดเร็ว เขาถึงไดงายและมีการลงทุนนอยแตไดผลตอบแทนมาก  
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จึงอยากจะศึกษาปจจยัที่สงผลใหผูบริโภคสามารถเกิดการรบัรูแบรนดไดจากการโฆษณาผานเกม

ออนไลน โดยมีปจจัยที่นาสนใจ ดังน้ี 

ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การที่เราจะสามารถโฆษณาสินคาไดตรงจุดเปาหมายน้ันตอง

คํานึงถึงทัศนคติของผูบริโภคดวยวาผูบริโภคมีทัศนะคติแบบใดตอการโฆษณาสินคาหรือการบริการ 

อิทธิพลจากเกม เกมนับเปนหน่ึงปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมของผูบริโภค เพราะเน้ือหาในเกม

ทําใหผูเลนตองเกิดรบัเรื่องราวของเกม เพื่อที่จะเลนไปไดอยากเขาใจและสามารถเลนไดจนจบ เพื่อ

ความเพลิดเพลิน ซึง่สงผลตอพฤติกรรมของผูเลน ทั้งดานทศันคติ ความรูสึก ซึ่งจะมีความแตกตางกัน

ไปในแตละบุคคล ซึง่สือ่ประเภทน้ีจะไมไดมปีฏิสัมพันธโดยตรงกบัผูบริโภค (Morchis, 1987 อางใน 

ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) ผูบริโภคจะมกีารเรียนรูเพิม่ข้ึนระหวางทีเ่ลนเกมอยูน้ัน โดยที่เราสามารถ

วัดคาของอิทธิพลจากเกมไดจาก ระยะเวลาที่ผูบริโภคใชเลนเกม เพราะผูเลนทีเ่ลนเกมเปนประจําน้ัน

จะเพิม่โอกาสในการรบัสื่อบอยกวาผูที่ไมไดเลน เมื่อพบเห็นบอยจงึเกิดการตอกยํ้ากับสื่อน้ัน ๆ เปน

ประจํา จึงสงผลใหผูบรโิภครูสกึคุนเคยและสามารถจดจําสินคาและโฆษณาน้ัน ๆ ได 

การโฆษณาผานเกม Lee Ann (2007) ไดอธิบายวา คือการผสมผสานการโฆษณา และความ

บันเทงิเขาดวยกัน โดยนําเสนอผานเกม หรือการสรางเกมใหผูบริโภคไดมีปฏิสัมพันธกบัสินคา บริการ 

หรือแบรนด ซึง่เหมือนกบัการโฆษณาโดยทั่วไป ที่มีเปาหมายในการใหผูบริโภค ไดรับรูขอมลูตาง ๆ  

ของสินคา บรกิาร หรือแบรนดน้ัน ๆ โดยอาศัยปจจัย 4 อยางในการผลิตคือ การมีปฏิสัมพันธกบั

ผูบริโภค ความเปนเอกลักษณของแบรนด ความหลากหลายในการเลนเพือ่ใหผูบริโภคเกิดการสงตอข้ึน 

และเทคโนโลยีในการผลิต (“Inc. front network”, 2009) ซึ่งแตกตางจากการโฆษณาทั่ว ๆ ไปที่

มุงเนนไปที่การใหความบันเทิงและขอมลูขาวสารของสนิคา บริการ และแบรนดแกผูรบัสาร 

การรบัสือ่และโฆษณาการที่บุคคลไดรับขาวสารน้ันนับเปนปจจัยหน่ึงทีม่ีความสําคัญเพื่อใชใน

การตัดสินใจเรื่องใด ๆ ของแตละบุคคล เพราะเมื่อเกิดความไมแนใจหรอืไมเขาใจเรือ่งใดเรื่องหน่ึงมาก

เทาไหร บุคคลน้ันกจ็ะมีพฤติกรรมการเปดรับสารเพิม่ข้ึน ไมวาจะเปนจากชองทางไหน แตทั้งน้ีแตละ

บุคคลจะเลือกรับเฉพาะขาวสารที่ตัวเองใหความสําคัญหรืออยากรู เพราะวาขาวสารทีผู่สงมมีากมาย 

นับไมถวนจํานวนมากเกินไป จนผูรับสารไมสามารถรบัไวไดหมด ผูรับสารจึงตองมีการคัดเลอืกขาวสาร

เฉพาะขาวที่ตนสนใจเทาน้ันแตถึงอยางไรบุคลมเีกณฑที่ใชเลือกรับสารแตกตางกันไปข้ึนอยูกบัทัศนคติ

ของแตละบุคลหรือคานิยมของสงัคมทีบุ่คคลน้ันอาศัยอยู ทีม่ีความแตกตางกันยอมทําสงผลให

พฤติกรรมของแตละคนที่จะยอมรับขาวสารมีความแตกตางกันออกไป ซึง่เปรียบเสมือนคนเราจะเปดรบั

ขาวสารใด ๆ ก็ตาม เพราะตองการทีจ่ะรบัรูสิ่งที่แปลกใหมเขามา ในการใชสื่อน้ันผูรับสารจะใชสื่อใดก็

ตามจะมกีารเลือกและการแสวงหาเพื่อทีจ่ะตอบโจทยที่ตนตองการได ดวยทฤษฎีที่ใชเพื่อการเลอืก

ขาวสารทีต่องการ (ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 
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ความพึงพอใจ การใชสื่อในทางการตลาดที่ดีจะทําใหผูบริโภคเกิดการรูจกั การยอมรับ เกิด

ความพึงพอใจ หลังจากน้ันผูบริโภคจะออกไปแสวงหาและสมัผสักับตัวสินคาเพื่อตัดสินใจซือ้หรือไมซือ้ 

และสรุปออกมาเปนทัศนคติหลงัจากที่ใชแลว ซึง่จะออกได 2 แบบ คือ ทางลบ หมายถึง ผูบริโภคเกิด

ความไมพอใจกับทางบวก หมายถึง ผูบรโิภคเกิดความพอใจ (ยุบล เบ็ญจรงคกิจ, 2542) ความพึงพอใจ

ในการสื่อสาร ซึ่งจะถือวาผูรบัสารเปนจุดเริม่ของการวิเคราะหโดยเช่ือวาผูรับขาวสารเปนผูกําหนดวาตน

ตองการอะไร สื่ออะไรและเปนเน้ือหาขาวสารอะไร เพือ่ที่จะสามารถตอบโจทยที่ตนเองตองการได ผูรบั

สารจะมีการเลือกสื่อที่สามารถตอบโจทย ความตองการ ที่ตนอยากรูหรือพอใจเทาน้ัน เชน เมื่อผูบริโภค

มีการรับขาวสารโดยมเีน้ือหาของเกมที่กําลังสนใจ กจ็ะมีแนวโนมของพฤติกรรมที่จะเปดรับสารน้ัน

มากกวาขาวอื่น ๆ ซึ่งน่ีเปนอีกหน่ึงแนวคิดของการสื่อสารทีผู่รบัสารจะใหความสําคัญตอขาวสารโดยจะ

ตัดสินใจโดยอาศัยพื้นฐานความพอใจของตนเปนหลกั McCombs และ Becker (1979, pp. 50-52)  

ไดอธิบายวาคนเรามีเหตุผลในการเลือกใชสื่อหรอืเปดรบัสื่อมวลชนแตกตางกันไป และเหตุผลน้ันทําให

คนเลือกที่จะใชสื่อมวลชนตางประเภทกัน คําวาเหตุผลน้ีหมายถึงอะไร บางอยางทีส่ื่อมวลชนน้ันสามารถ

ตอบสนองและสรางความพอใจใหแกบุคคลน้ันไดซึ่งเปนเรื่องเฉพาะบุคคล 

 

1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 

1.2.1 ศึกษาปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมที่มีความสมัพันธตอการจดจําและ

การรบัรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

1.2.2 ศึกษาปจจัยดานพฤติกรรมในการรบัสื่อและโฆษณาที่มีความสัมพันธตอการจดจําและ

การรบัรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

1.2.3 ศึกษาปจจัยดานอทิธิพลจากเกมทีม่ีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลนเพื่อ 

1.2.4 ศึกษาปจจัยดานความพงึพอใจที่มีความสมัพันธตอการรบัรู และการจดจําตราสินคา/

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 

ในการวิจัยครัง้น้ีจะใชการวิจัยเชิงปรมิาณซึ่งเครื่องมือที่จะใชในการสํารวจขอมลูการวิจัยใน

ครั้งน้ีคือแบบสอบถาม โดยผูวิจัยมีการกําหนดขอบเขตในการวิจัย ดังตอไปน้ี 

1.3.1 ขอบเขตดานประชากร  

 ประชากรที่ใชศึกษา คือ ประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

 



9 

1.3.2 ขอบเขตดานการใชตัวอยาง  

 ตัวอยางที่ใชศึกษาเลือกจากประชากร ซึ่งเปนวิธีการสุมตัวอยางแบบกระบวนการวิเคราะห

ขอมูลและนําเสนอขอมลูในการวิเคราะหเชิงพรรณนา โดยนําผลที่ไดมาเช่ือมโยงกับแนวคิด ทฤษฏีและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของเพือ่นําไปสูขอสรุป จํานวนของกลุมตัวอยางผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 400 คน 

จํานวนที่ไดน้ีมาจากการวิเคราะหดวยตารางของ Yamane (1967) โดยแจกแบบสอบถามทางออนไลน 

(Online Survey) บนโซเชียลมีเดีย เชน Facebook, Instagram ฯลฯ 

1.3.3 ขอบเขตดานเน้ือหา  

 เน้ือหาที่นํามาใชศึกษาโครงสรางของตัวแปรการต้ังสมมติฐาน การสรางแบบสอบถาม  

การวิเคราะหขอมลู และการอภิปรายผลการศึกษา ไดจากการสบืคนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวของในเรื่องตอไปน้ี คือ 

1) แนวคิดเกี่ยวกับทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

2) ทฤษฎีเกี่ยวกับการจดจําตราสินคาและการรบัรู 

1.3.4 ขอบเขตดานตัวแปร  

ตัวแปรที่ใชในการวิจัยในครัง้น้ี คือ 

1) ตัวแปรตาม    

การจดจําและการรับรูตราสนิคา (Brand Awareness and Brand Recall) 

2) ตัวแปรอิสระ 

   2.1) ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม (Attitude) 

   2.2) การรบัสื่อและโฆษณา (Acceptance) 

   2.3) อิทธิพลของเกมออนไลน (Game Online Effect) 

   2.4) ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

1.3.5 ขอบเขตดานสถานที ่ 

 สถานที่ภาคสนามทีผู่วิจัยใชเพือ่เกบ็ขอมลูแบบสอบถาม ไดแก เขตปทุมวัน, พญาไท,  

ราชเทวี, ดินแดง, บางขุนเทียน, ดอนเมือง จงัหวัดกรุงเทพมหานคร 

1.3.6 ขอบเขตดานระยะเวลาในการศึกษาเริม่ต้ังแตพฤศจิกายน พ.ศ. 2558 ถึงกุมภาพันธ 

พ.ศ. 2559 
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1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรบั 

1) แสดงใหเห็นถึงบทบาทและความสําคัญของเกมออนไลนในฐานะชองทางในการโฆษณา

ขององคการและธุรกิจตาง ๆ ในประเทศซึง่ผูใหบริการหรือสนิคา ฯลฯ สามารถนําขอมูลที่ไดไปใช

อางอิงหรือประยุกตใชเพื่อใหเปนชองทางหน่ึงในการเปดใหมีการโฆษณาภายในเกมออนไลนของทาง

บริษัทได 

2) งานวิจัยครั้งน้ีจึงมีความสําคัญทีจ่ะทําใหทราบถึงประสทิธิผลของการโฆษณาผานเกมทีม่ี

กับผูเลนเกมวามีมากนอยเพียงใดเพื่อนใหผูเช่ียวชาญ นักการตลาด นําขอมูลที่ไดไปใชประกอบการ

ตัดสินใจเลือกใชชองทางโฆษณาผานเกมออนไลน 

3) ผลที่ไดจากการวิจัยสามารถนําแนวคิดที่ไดไปแกไขหรือปรับปรุงชองทางโฆษณาประเภท

น้ีใหดีย่ิงข้ึนได 

 

1.5 คํานิยามศัพทเฉพาะ 

1) โฆษณาแฝงเปนการสื่อสารการตลาดชนิดหน่ึง โดยการนําเอาสินคาบรกิารหรือสิ่งใดก็

ตามที่เกี่ยวของกับ ตัวสินคา เชน ช่ือสินคา ตราสินคา บรรจภัุณฑหรือภาพของสินคาไปปรากฏอยูใน

เน้ือหาของ ภาพยนตรหรือรายการโทรทัศน โดยอาจมีการเสียคาใชจายหรอืการแลกเปลี่ยนกัน

ระหวางเจาของ สินคากับผูผลิตภาพยนตรหรอืโทรทัศน และมีจุดมุงหมายเพื่อที่จะมีอิทธิพลตอผูชม

หรือผูบริโภค ในการทีจ่ะพบเห็นและเกิดการรบัรูตอสิ่งที่เจาของสินคาตองการสื่อสาร (De Gregorio 

& Sung, 2010) 

2) ผูเลนเกม หมายถึง บุคคลที่เลนเกมออนไลน โดยอางองิจากหลักประชากรศาสตรซึง่

ประกอบไปดวย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได (ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 

3) พฤติกรรมการในเลนเกมออนไลน หมายถึง การกระทาที่ผูเลนเกมแสดงถึงการตอบสนอง

ตอเกมออนไลน โดยในการวิจัยครั้งน้ีจะวัดจาก ความถ่ีทีผู่เลนเกมใชเวลาในการเลนเกม เวลาที่ใชใน

การเลนเกม และการคนหาขอมูลเกี่ยวกับสารที่ไดรับมาจากเกม (ฉันทวิทย พงษศิร,ิ 2556) 

4) การโฆษณาผานเกมออนไลน หมายถึงการประกาศสินคา/ บริการทีป่รากฏอยูภายใน 

เกมออนไลน ซึ่งมีรปูแบบคลายกบัปายโฆษณาแบนเนอรทีป่รากฏบนเว็บไซตทั่ว ๆ ไป โดยปายโฆษณาน้ี

จะปรากฏดานบนของเกมและสามารถพบเห็นไดตลอดในขณะเลนเกม (Ha, John, Janda & Muthaly, 

2015) 

5) พฤติกรรมในการรับสื่อและโฆษณาภายในเกมออนไลน คือ บุคคลที่มกีารจดจําหรือรับรู

โฆษณาผานเกมออนไลน โดยดูจากการจดจํา การรับขอมูล เวลา ความถ่ี การแสวงหาขอมูล และชวงเวลา

ในการชมโฆษณาที่พบเห็นระหวางเลนเกม (ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 
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6) ประสิทธิผลของการโฆษณาผานในเกม หมายถึง การวัดผลที่ไดรับจากการพบเห็นโฆษณา 

ภายในเกม โดยอาศัยลําดับของวิธีในตอบสนองของการตัดสนิใจซื้อสินคา/ บริการของผูเลนเกม 

หลงัจากไดรับอทิธิพลของสื่อโฆษณาทีป่รากฏภายในเกมออนไลน (ฉันทวิทย พงษศิร,ิ 2556) 

7) ความรู หมายถึง การรับรู การจดจํา และระลึกไดถึงขอมลูขาวสารตาง ๆ ที่ไดจากการ 

รับชมไดจากสื่อโฆษณาทีป่รากฏภายในเกมออนไลน (Hernandez, 2008) 

8) ทัศนคติตอสื่อโฆษณาภายในเกมออนไลน หมายถึง ระดับของความพึงพอใจของผูเลนเกม 

ที่มีตอการรบัชมปายโฆษณาแบนเนอรภายในเกมออนไลน (ฉันทวิทย พงษศิร,ิ 2556) 

9) พฤติกรรมในการซือ้สนิคา/ บริการ หมายถึง สิง่ที่มอีิทธิพลตอการตัดสินใจเพื่อที่จะซื้อ

สินคาหรอืการรับบรกิารใด ๆ ของผูที่เลนเกมออนไลน เชน การพบเห็นแบนเนอรโฆษณาภายในเกม

ออนไลนแลวติดตามไปซื้อสินคาหรือรับบรกิารน้ัน ๆ เปนตน (Hernandez, 2008) 

 



บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

ในสวนของบทที่ 2 จะเปนการนําเสนอ เรื่องในของแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ 

ตัวแปรของการศึกษาซึ่งผูวิจัยไดทําการสบืคน จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจัยจากแหลงตาง ๆ 

เพื่อนํามากําหนดสมมติฐาน โดยแบงเน้ือหาของบทน้ีเปน 8 สวน คือ 

2.1 โฆษณาแฝงผานเกมออนไลน 

2.2 การรบัรู และการจดจําตราสินคา 

2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับตัวแปรเรื่องอิทธิพลจากเกม 

2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่องการรับสื่อและโฆษณา 

2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

2.7 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.8 สมมติฐานและกรอบแนวความคิด 

จากหัวขอทีก่ลาวมามี มรีายละเอียดสําคัญดังตอไปน้ี 

 

2.1 โฆษณาแฝงผานเกมออนไลน 

Berkowitz (1997 อางใน จิตเลขา สุขเสรมิสงชัย, 2542, หนา 26) ไดกลาวไววา การวาง

สินคาไววาการวางสินคาจะเกี่ยวของตอการใชตราสินคาของผลิตภัณฑจากภาพยนตร รายการ โทรทัศน 

วิดีโอหรือ การโฆษณาสําหรับสินคาอื่น ๆ เปนทางเลือกใหสือ่โฆษณาซึ่งเจาของสินคา ตองจายเงิน

เพื่อใหไดมาซึ่งสิทธิในการมีตราสินคาของตนปรากฏอยูในสือ่ตาง ๆ 

Baker และ Crawford (1995 อางใน จิตเลขา สุขเสริมสงชัย, 2542, หนา 26) ไดกลาวถึง

ความหมายของการวางสินคาไววา การรวบรวมของสินคา/ บริการในรปูแบบตาง ๆ ในการผลิต 

รายการโทรทัศนหรือการผลิตภาพยนตร เพื่อใหไดคาตอบแทนรูปแบบตาง ๆ จากนักโฆษณา 

จากนิยามแนวความคิดการวางสินคาหรือโฆษณาแฝง ดังกลาว สรุปไดวา โฆษณาแฝงเปนการ

สื่อสารการตลาดชนิดหน่ึง โดยการนําเอาสินคาบริการหรือสิง่ใดก็ตามที่มีความเกี่ยวของกบัตัวสินคา 

เชน ช่ือสินคา ตราสินคา บรรจุภัณฑหรือภาพของสินคาไปปรากฏอยูในเน้ือหาของภาพยนตรหรอื

รายการโทรทัศน โดยอาจมีการเสียคาใชจายหรอืการแลกเปลี่ยนกันระหวางเจาของสินคากบัผูผลิต

ภาพยนตรหรอืโทรทัศน และมจีุดมุงหมายเพื่อที่จะมีอิทธิพลตอผูชมหรือผูบริโภคในการทีจ่ะพบเห็น

และเกิดพฤติกรรมในการรบัรูตอสิ่งที่เจาของสินคาตองการสือ่สาร 
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โฆษณาแฝงมีแนวความคิดมาจากความตองการในการเพิม่ความถ่ี (Frequency) ในการเห็น

สินคาหรอืตราสินคา เพื่อใหผูบริโภคไดเห็นสินคาบอย ๆ ซ้ํา ๆ เพราะความถ่ีจะเปนตัวกระตุนความ

สนใจและการจดจํา   

Sisors และ Zanville (1993) ไดกลาววา ถาผูชมไมเกิดความสนใจ พวกเขาก็จะไมใหความ 

สําคัญซึง่การทําโฆษณาแบบซ้ํา ๆ ดังกลาวกจ็ะไมเกิดประโยชนดังน้ันจึงตองมีการเลือกสื่อทีเ่หมาะสม

กับกลุมผูรบัเพื่อสามารถทําใหเกิดประสิทธิภาพกับสินคาได 

การโฆษณาแฝงมีความสําคัญและสามารถสรางอิทธิพลตอผูชมได โดยการใชรูปแบบการ 

โฆษณาที่แตกตางไปจากการโฆษณาแบบปกติทีเ่ปนสปอตโฆษณาระหวางรายการ ซึ่งรูปแบบการ 

โฆษณาจะเปนการโฆษณาโดยสอดแทรกลงไปในเน้ือหาและรูปแบบของรายการน้ัน ๆ โดยไมไดให 

ความรูสึกวาเปนการโฆษณาขายสินคา และบรกิารเทาน้ัน สามารถสรางความถ่ีใหเกิดข้ึนในจิตใจของ 

ผูบริโภคและสงผลใหเกิดพฤติกรรมของการซือ้ในที่สุด 

Advertisement Methods: การตลาดดวยวิดีโอเกม (Video Game Marketing) 

เปนสิ่งยอดนิยมและกอใหเกิดผูผลิตรายใหม ๆ เพิ่มข้ึนเพราะสามารถเลนไดทกุที่ทกุเวลา  

- เกมทีเ่ลนกับโทรทัศน  (Console Game) 

- เกมทีส่ามารถพกพา (Handheld Game) 

- เกมตู (Arcade Game) 

- เกมทีเ่ลนกับคอมพิวเตอร (PC Game) 

- เกมทีเ่ลนกับอินเทอรเน็ต (Online Game) 

- เกมทีเ่ลนบนโทรศัพท (Mobile Game) 

รูปแบบการโฆษณาผานเกม 

มุมมองนักการตลาด จากการใชโฆษณาผานเกม พบวา มีผลชวยใหผูบรโิภคสามารถจดจํา

สินคา ไดเพิ่มข้ึน 35% และชวยใหสรางการจดจําสินคาไดถึง 60% เมื่อเทียบกับชวงที่ไมไดใชการ

โฆษณาแฝงผานเกม 

รูปแบบการโฆษณาผานเกมมี 2 ลักษณะ ไดแก การโฆษณาแบบ AdverGame (เกมที่เจาของ

สินคาผลิตเอง) และการโฆษณาแบบ InGame (เกมทีเ่จาของสินคามองหาเองทั้งออนไลนและออฟไลน

ที่กําลงัฮิตแลวติดตอซื้อพื้นที่โฆษณาในเกมคลายกบัขอซื้อเวลาโฆษณาทางโทรทัศน)  

จากการศึกษาประสทิธิภาพของการโฆษณาในประเทศเยอรมัน 70% มีทัศนคติที่ดีตอสินคาที่

โฆษณาใน InGame และหากเทียบรายไดของการขายสินคาที่ไดจากการโฆษณาผานเกม InGame จะ

ทํารายไดดีกวา AdverGame (“Advertisement in Electronic Commerce”, 2014) 
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ตารางที ่2.1: เปรียบเทียบความแตกตางระหวางการโฆษณาปกติกับการโฆษณาผานเกม 

 

คุณสมบัติของโฆษณา 

โฆษณาปกติ (Advertising) โฆษณาผานเกม (Advergaming) 

ส่ิงพิมพ โทรทัศน วิทยุ 
Pop up 

AD 

Promoti

onal 

Product 

Placement 

ผูสงสาร (Source) 

ความคุมคาในการลงทุน 
      

ความสะดวกในการลงโฆษณา       

ผูบริโภคเขาถึงไดมาก       

กระตุนใหเกิดพฤติกรรมการซ้ือ       

สารท่ีนําเสนอ (Message)  

การนาเสนอขอมูลขาวสาร 
      

การมีปฏิสัมพันธกับผูบริโภค       

ความนาสนใจของสารที่นาเสนอ       

กลยุทธที่สรางสรรค       

ผูรับสาร (Receiver)  

เตือนความจําและระลึกถึง 
      

การสรางทัศนคติในแบรนด       

ชักจูงใจผูบริโภค       

กระตุนใหความตองการซ้ือ       

หมายเหตุ: Pop Up AD คือการโฆษณาโดยใชปายโฆษณาแบนเนอรภายในเกม Promotional คือ 

การผลิตเกมข้ึนมาเพื่อการโฆษณาแบรนดหรือผลิตภัณฑตาง ๆ และ Product Placement คือ 

การแทรกการโฆษณาเขาไปในเกม ในรปูแบบตาง ๆ (ฉันทวิทย พงษศิร,ิ 2556) 

 

เกมแฝงโฆษณาเหลาน้ีเปนผลงานของสตูดิโอภายในซึ่งไดทดสอบเบตากบัเกมชุดฟารมวิลล 

โดยเมื่อเพิ่มการโตตอบเขาไปกส็งผลใหผูเลนเขาหาโฆษณามากข้ึน รวมถึงการมสีวนรวม จดจํา

ขอความที่สื่อ รูสึกสนใจอยากซื้อและใหความโปรดปรานสินคาเปนพิเศษ 

การโฆษณาโดยทั่วไปคือการนําเสนอเพือ่ขายสินคาหรือเพื่อการบริการผานสื่อตาง ๆ เชน

โทรทัศนวิทยุสื่อสิ่งพมิพอินเทอรเน็ตแผนปายโฆษณาตาง ๆ เปนตนโดยมจีุดมุงหมายใหผูรับสารไดรับ

ทราบถึงแบรนดและเกิดพฤติกรรมการซือ้สินคาข้ึนเพือ่เปนแนวทางในการทําธุรกิจ ทุกประเภททัง้

การจําหนายสินคาหรือการใหบรกิารที่เกี่ยวของกับผูบริโภคยอมตองอาศัยสื่อมวลชนในการบอกกลาว

ขอมูลขาวสารความรูหรือจูงใจใหผูบรโิภคเกิดความสนใจและเกิดความพอใจตอสินคา/ บริการน้ัน ๆ
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การโฆษณาจึงเปนเครื่องมือสําคัญตอการติดตอสือ่สารไปยังผูบริโภคโดยอาศัยขาวสารหรือคุณสมบัติ

ตาง ๆ ของสินคา/ บรกิารนํามาใชในการจูงใจดวยมุงหมายที่ชวยใหการจําหนายสินคา/ บริการที่มา

จากผูผลิตหรือผูจาหนายไปยังผูบริโภคโดยเร็ว (ศิริวรรณ เสรีรัตน, 2538) ชองทางโฆษณาทีบ่นสื่อ

ดังเดิมที่ไดรับความนิยมและยังคงเติบโตอยางตอเน่ืองคือสื่อโทรทัศนที่มีอัตราเติบโต 1.94% มีมูลคา 

5,946 ลานบาท และมสีัดสวน 59.55% ของสื่อโฆษณาทั้งหมดรองลงมาคือสือ่หนังสือพมิพทีม่ีอัตรา

เติบโต 4.02% มูลคา 1,475 ลานบาท มีสัดสวนรองมาจากทีวี 14.77% และสื่อวิทยุที่มีอัตราเติบโต 

1.06% มูลคา 570 ลานบาท (“UPDATE LINE อัดฉีดงบ พ.ย. เดือนเดียว 79 ลานบาท”, 2556)  

แตสาหรบัการโฆษณาผานเกมจะมุงเนนที่การทาใหผูบริโภคระลกึถึงแบรนดมากกวาการใหขอมูล

ขาวสารโดยผูรับสารจะอยูในวงจากัดไมกวางขวางเทาการโฆษณาโดยทั่วไปแตจะมีจุดเดนที่การสราง

ปฏิสัมพันธโตตอบกับผูบริโภคและความคิดสรางสรรคตาง ๆ ที่ผูโฆษณาสามารถออกแบบเขาไปใน

เกมได 

การโฆษณา (Advertising) 

การโฆษณาถือเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของผูบริโภค เพราะการโฆษณา คือ 

เครื่องมือสื่อสารทางการตลาดทีส่ําคัญทีส่รางข้ึนเพื่อจูงใจใหมีความตองการในการซือ้สินคา/ บริการ

ผานขาวสารในการโฆษณา (Advertising Messages) เพราะขอมูลขาวสารน้ันเปนการถายทอด

ความคิดแนวคิดภาพลักษณและอื่น ๆ ของตัวสินคา/ บริการไปสูผูบริโภคโดยใชสัญลักษณตาง ๆ ทีจ่ะ

เปนตัวแทนความคิดน้ัน ๆ เพื่อสรางความเขาใจและแรงจูงใจใหผูบริโภคมีทัศนคติและ/ หรือพฤติกรรม

ตามที่ผูสงสารตองการโดยอาศัยกลยุทธที่สรางสรรค (Creative Strategy) ในการออกแบบเน้ือหาของ

ขาวสามารถจงูใจผูบริโภคไดอยางเชน การใชสิ่งที่ผูบรโิภคใหความสนใจนํามาใชในการโฆษณา 

(Advertising Appeals) การพิจารณาเลือกใชหลักฐานตาง ๆ (Evidence) เพื่อพสิูจนใหผูบริโภคเกิด

ความเช่ือมั่นในสินคา/ บรกิารและการพิจารณาโครงสรางหรือรปูแบบการเขียนขอความโฆษณา 

(Message Structure or Form) เปนตน (พรทิพย สมัปตตะวนิช, 2546, หนา 118) 

การโฆษณาไมใชปลายทางแตเปนวิธีนําไปสูเปาหมายและถือเปนเครื่องมือทีผู่ทําโฆษณา

นําไปใชเพื่อใหกจิกรรมตาง ๆ บรรลุเปาหมายที่วางไวโดยหนาที่ของโฆษณาน้ันสามารถแบงตาม

วัตถุประสงคไดดังน้ี 

1) เพื่อจําแนกความแตกตางในผลิตภัณฑที่จําหนายในแงมมุที่แตกตางจากคูแขงอยางไร

โดยทั่วไปจะเปนการมุงเนนดานคุณภาพคุณคาที่ผูบริโภคจะไดรับ 

2) เพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑเพื่อใหผูบริโภคทราบเกี่ยวกบัสินคาเชนประโยชนทีจ่ะ

ไดรับวิธีใชงานเปนตน 

3) เพื่อกระตุนเรงเราใหเกิดการซือ้ผลิตภัณฑโดยโฆษณาจะทําหนาที่กระตุนเราและเชิญชวน

ใหผูบริโภคซื้อไปใชหรืออาจใชเครือ่งมอืในการสงเสริมการขายอื่น ๆ อีกดวย 
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4) เพื่อชวยใหเพิม่ยอดการจัดจําหนายผลิตภัณฑการโฆษณาจะทาหนาทีเ่พิ่มอปุสงคแก

ผูบริโภคใหผูบรโิภคพูดถึงสินคาหรือเรียกรองและผลกัดันใหหางรานนําสินคาไปจัดจําหนาย 

5) เพื่อเพิ่มความภักดีในตราสินคาเพราะโฆษณาทําหนาที่แจงขอมูลจุดเดนและจุดที่แตกตาง

จากการใหเหตุผลแกผูบริโภคทําใหผูบริโภคมีความชอบเพิ่มข้ึนและจงรักภักดีในตราสินคา 

6) เปนการลดตนทุนในสวนของการขายใหนอยลง เพราะวิธีการโฆษณาผานสื่ออื่น ๆ มี

คาใชจายสูงแตการโฆษณาเขาถึงของผูรับสารมีมากตนทุนจงึตํ่ากวาการใชพนักงานไปเดินขายตามบาน 

7) เพื่อเตือนความจําโดยโฆษณาจะสามารถเตือนความทรงจําแกผูบริโภคที่อาจหลงลืมแบรนด

ของสินคาไปบางใหกลบัมาใชสินคาน้ันอยางสม่ําเสมอหรือทาํใหเกิดการระลึกและจดจําแบรนดได

(Bovee, 1995 อางใน พิบูล ทปีะปาล, 2545)  

การโฆษณาผานเกม (Advergaming) 

การโฆษณาผานเกม Lee Ann (2007) ไดอธิบายวาคือการผสมผสานการโฆษณาและความ

บันเทงิเขาดวยกันโดยนําเสนอผานเกมหรือการสรางเกมใหผูบริโภคไดมีปฏิสมัพันธกับสินคาบริการ 

หรือแบรนดซึ่งเหมือนกับการโฆษณาโดยทั่วไปทีม่ีเปาหมายในการใหผูบริโภคไดรับรูขอมลูตาง ๆ ของ

สินคาบรกิารหรือแบรนดน้ัน ๆ โดยอาศัยปจจัย 4 อยางในการผลิตคือการมีปฏิสมัพันธกับผูบริโภค

ความเปนเอกลกัษณของแบรนดความหลากหลายในการเลนเพื่อใหผูบริโภคเกิดการสงตอข้ึนและ

เทคโนโลยีในการผลิต (“Inc. front network”, 2009) ซึ่งแตกตางจากการโฆษณาทั่ว ๆ ไปที่มุงเนนไป

ที่การใหความบันเทิงและขอมลูขาวสารของสินคาบริการและแบรนดแกผูรบัสารโดยเริ่มตนเมื่อป 1980 

เมื่อ Kool-Aid และ Pepsi ไดผลิตเกมลงบนเครือ่ง Atari กวา 2600 เกมซึ่งไมประสบความสําเร็จมาก

นักเพราะเปนการนาเสนอแตผลิตภัณฑและโปรโมช่ันตอมาบริษัทเกมสวนใหญหันมาใสใจในผลิตภัณฑ

และตัวละครแทนอยางเชนเกม “Chex Quest” ป 1996 ที่เปนเกมแนวยิงบุคคลทีห่น่ึงที่ใหความสําคัญ

กับ Chex Cereals ในการแกปริศนาของเกมและเกม “Good Willie Hunting,” ป 1998 ที่ประสบ

ความสาเรจ็เปนอยางมากซึง่เกมระดับโลกหลายเกมหรืออาจจะเปนปายโฆษณาภายในเกมจะมีการ

แทรกโฆษณาอยูเสมอโดยอาจจะแสดงตัวสินคาใหเปนองคประกอบของเกมอยางชัดเจนสิ่งเหลาน้ีนัก

ออกแบบเกมและนักการตลาดจะเรียกวา Advertising Gaming หรอื AdverGaming โดยคําวา 

“Advergames” น้ันถูกกลาวข้ึนเปนครั้งแรกโดย Anthony Giallourakis ในป 2000 ตอมาจงึถูก

ตีพิมพในคอลมัน Jargon Watch ในนิตยสาร Wired รายเดือนของสหรัฐอเมริกาในป 2001  

(พีรพทัธ นันนารารัตน, 2555) การโฆษณาผานเกมโดยแบงได ดังตอไปน้ี 

1) แสดงบนเว็บไซตหรือหนาตางทีเ่ลนเกม (Pop Up AD) ที่บริษัทเกมเปนเจาของเพื่อสราง

การรบัรูใหกับผูเขาชมเว็บไซตของบริษัทเปนเวลานาน ๆ ซึง่โฆษณาเหลาน้ีจะไมเกี่ยวของกับตัวเกม

เทาไร บางเกมจะแทรกโฆษณาใหสามารถปรากฏข้ึนในรูปแบบโฆษณาระหวางการโหลดขอมลูเพือ่

ไปสูฉากใหม ๆ สวนใหญจะเปนเกมทีเ่ลนบนเว็บไซตเกมบนระบบสมารทโฟนหรือเกมที่เลนผาน 
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เฟสบุกการโฆษณาแบนเนอร (Banner) ซึ่งปจจุบันระบบการตลาดออนไลนถือเปนการตลาดทีม่ี

ประสิทธิภาพมากที่สุดอยางหน่ึงเพราะเปนการตลาดที่ใชตนทุนที่นอยแตสามารถเขาถึงกลุมคนเปน

จํานวนมากรวดเร็วและทันสมัยซึ่งตําแหนงโฆษณาออนไลนหรือที่เรียกกันวาแบนเนอร (Banner) คือ

ปายโฆษณาตัวสินคา/ บริการที่สามารถแสดงผานหนาเว็บไซตบนระบบอินเทอรเน็ตและเกมออนไลน

ที่เลนผานอินเทอรเน็ตไดหากผูใชตองการคนหาขอมูลทีต่องการดวยการคลิกเขาไปบนปายโฆษณา

น้ันๆโดยการโฆษณาบนตําแหนงแบนเนอรจะเปนตัวชวยสรางความโดดเดนทําใหผูคนหาคนพบสินคา

และบริการบนแบนเนอรไดเร็วกวาเขาถึงไดงายกวาและเกิดโอกาสคลิกเพื่อดูขอมลูและตัดสินใจซื้อ

มากข้ึนเรือ่ย ๆ (“Banner คืออะไรทําไมตองม ีBanner”, 2553) 

 

ภาพที่ 2.1: แสดงโฆษณาแบนเนอรบนเกม Cartoon Wars: Blade Shows 

ที่มา: แสดงโฆษณาแบนเนอรบนเกม Cartoon Wars: Blade Shows. (2557). สืบคนจาก 

http://www.androidpolice.com/2013/02/08/editorial-gamevils-cartoon-wars-

blade-shows-other-developers-how-not-to-make-a-fremium-game/. 

 

2) เกมทีส่รางข้ึนมาเพือ่การโฆษณาหรืออาจเรียกไดวาเปน Promotional Software ถือเปน

การโฆษณาที่ใกลเคียงกบัในอดีตทีห่วังผลทางการคาเปนหลกัโดยสวนมากจะเปนพฒันาข้ึนมาเพือ่แถม

หรือการมีขอเสนอพิเศษใหลูกคาเพื่อซื้อแผนเกม (พีรพัทธ นันนารารัตน, 2555) ซึ่งจะไมเจาะจงใน

รายละเอียดการเลนเกมมากนักโดยจะพัฒนาข้ึนใหเลนบนคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมตาง ๆ เชน 

เกม “America's Army” ที่เปนเกมทหารอเมริกันที่ไปทําสงครามตางแดนโดยไดรบัการสนับสนุนจาก
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กองทัพสหรัฐเกมเพื่อการโฆษณาสวนใหญเนนทีร่ะบบการแขงขันเชนถาชนะจะไดรางวัลที่เปนโปรโมช่ัน

ของสินคาน้ัน ๆ ฟรหีรือไดรับคูปองสวนเปนตน 

 

ภาพที่ 2.2: ภาพแสดงตัวอยางเกม America's Army: Rise of a Soldier 

 

ที่มา: ตัวอยางเกม America's Army: Rise of a Soldier. (2555). สืบคนจาก 

https://en.wikipedia.org/ wiki/America%27s_Army:_Rise_of_a_Soldier. 

 

3) การแทรกโฆษณาภายในเกม (Product Placement) หรือ (In-Game Advertising) คือ

การนําสินคาโฆษณาตาง ๆ ใหอยูเปนสวนหน่ึงของเกมอยางการแทรกภาพแบนเนอรปายโฆษณาหรือ

ตัวละครของผลิตภัณฑหรือแมแตเน้ือหาพิเศษเขาไปในเกมอยางขอมูลที่เปนขอความหรอืคาพูดตาง ๆ

ที่เปนสวนหน่ึงของเกมเชนคุณสามารถเห็นรถ Ford ว่ิงอยูภายในเกมหรือปายโฆษณากระทงิแดง 

(Red Bull) ภายในเกมขับเครื่องบินนอกจากน้ันโฆษณาที่แทรกภายในเกมยังสามารถปรากฏข้ึนใน

รูปแบบโฆษณาระหวางการโหลดขอมลูเพือ่ไปสูฉากใหม ๆ และขอมลูที่เปนขอความหรือคําพูดตางที่

เปนสวนหน่ึงของเกมอยางเชนปรากฏช่ือบนสกอรบล็อดหรอืคําพูดของตัวละครตาง ๆ เปนตน 
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ภาพที่ 2.3: The Food Industry's use of Advergames to Target Children 

ที่มา: The food industry's use of advergames to target children. (2011). Retrieved from 

http://advertisinginanonlineworld.blogspot.com/2011/06/food-industrys-use-of-

advergames-to.html. 

 

ในปจจบุันเทคโนโลยีในการเช่ือมตอดวยเครอืขายอินเทอรเน็ตมีความกาวหนาโฆษณาที่

เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วจึงเริม่มีความสําคัญมากข้ึนเพราะอินเทอรเน็ตสามารถสงขอมูลของ

โฆษณาไปแสดงบนเกมหรือเว็บไซตไดตลอดเวลาทําใหโฆษณาที่ไดมีความสดใหมอยูเสมอเชน เปลี่ยน

ปายโฆษณาวีดีโอตางๆที่ปรากฏบนสิ่งกอสรางภายในเกมหรอืโตตอบบนเกมที่เลนบนอุปกรณพกพา

โดยบริษัทสวนใหญจะนิยมใชการโฆษณาแบบปายโฆษณาที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอหรืออปุกรณ

ตางๆในการเกบ็เงินภายในเกมโดยเรียกวา AdverPlay™ ที่ทําใหผูสนใจจะโฆษณาสินคา สามารถ

โฆษณาลงบนเกมและแสดงไดในทันทีตามลาดับที่วางเอาไวในจุดที่เปดใหโฆษณา (“How 

Advergaming Works”, 2007) 

 

2.2 การจดจํา และการรบัรูตราสินคา 

Garrison และ Magoon (1972) ไดใหกลาวไววาการรับรูหมายความวา กระบวนการของสมอง 

ที่ตีความและแปลในสวนของขอความที่ไดในการรูสัมผัส (Sensation) ของรางกายกบัสิง่แวดลอม ซึง่

เปนสิ่งเรา ทําใหเราทราบวาสิ่งเราหรือสภาพแวดลอมที่เราสมัผสัไดน้ันเปนอยางไร มีความหมายอยางไร 

มีลักษณะอยางไรการที่เราจะรบัรูสิ่งเราทีเ่ราสัมผสัน้ันจะตองอาศัยประสบการณของเราใชเปนเครื่องที่

ชวยในการแปลความหมาย 
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สุชา จันทรเอม (2531) กลาววา การรับรูเปนขบวนการที่มีต้ังแตงายสุดถึงซับซอนทีสุ่ด ยากแก

การเขาใจ ทัง้น้ีนักจิตวิทยาไดใหความหมายการรบัรูแตกตางกันออกไป เชน การรบัรู คือการตีความ 

หมายจากการรับสัมผัส (Sensation) เปนตน ในการรับรูน้ันไมเพียงแตมองเห็น ไดยิน หรือสามารถได

กลิ่นเทาน้ัน แตเราตองสามารถรบัรูไดวาวัตถุหรือสิ่งที่เรารบัรูน้ันคืออะไร มรีูปรางอยางไร อยูทิศใด  

ไกลกวาเรามากนอยแคไหนเปนตน ทั้งหมดน้ีเปนการใสความหมายใหกับสิ่งตาง ๆ ที่ผานเขามาในการ

สัมผัสในแงพฤติกรรมการรบัรูเปนกระบวนการทีเ่กิดแทรกระหวางสิง่เรา และเปนการตอบสนองสิง่เรา 

ดังน้ันอาจจะสรุปไดวาการรับรูหมายถึงกระบวนการที่คนเรามีประสบการณกบัวัตถุหรอืเหตุการณ 

ตาง ๆ โดยอาศัยอวัยวะสัมผสัปจจัยที่มผีลตอการรับรูแบงเปน 2 ลักษณะ ดังน้ี  

1) ปจจัยที่เกี่ยวกบัการรบัรู แบงออกเปน 2 ดาน คือ  

1.1) ดานกายภาพ หมายถึง การที่อวัยวะสมัผสั ถาอวัยวะมีการสมัผสัทีส่มบูรณกจ็ะ

รับรูไดดี แตถาหยอนสมรรถภาพ เชน หูตึง ตาสั้น ก็จะรบัรูไดไมดี 

1.2) ดานสติปญญา คือ ปจจัยที่มีอทิธิพลตอการรบัรูของบุคคล มีหลายปจจัย เชน 

อารมณสติปญญาความจํา ความพรอม การสงัเกตพิจารณา  

2) ปจจัยทางดานจิตวิทยา ไดแก  

2.1) ความรูเดิม คือ กระบวนการทีเ่ราสามารถรับรูเมื่อเกิดการสัมผสัแลว ตองแปล

เปนสัญลักษณ โดยอาศัยจากความรูเดิมทีเ่กี่ยวของกบัสิง่ทีส่มองตองการจะรับรู ดังน้ันหากไมมีความรู

เดิมมากอนก็จะทําใหการรบัรูความเปนจรงิน้ันผิดพลาด 

2.2) ลักษณะของสิ่งเรา หมายถึง สิ่งเราเปนปจจัยภายนอกที่ทําใหบุคคลน้ันสนใจ

และอยากรับรู หรอืทําใหการรบัรูเกิดการคลาดเคลื่อน เชน ความตอเน่ืองของสิ่งเรา ความคลายคลงึ 

และ สภาพพื้นฐานของการรับรู เปนตน 

การสรางคุณคาของแบรนด (Brand Equity) มูลคาของแบรนดจะเกิดข้ึนมาไดน้ันก็ตอเมอื

แบรนดน้ันมีคุณคาผูบริโภค หรอืก็คือ ตราสินคาที่ผูบริโภคมองเห็นวามีคุณคา ผูบริโภคเกิดทัศนคติที่ดี

ตอสินคาและเกิดความช่ืนชอบสินคาน้ัน ซึ่งแบงดวยองคประกอบทีส่ําคัญ 4 ประการ คือ 

1) Brand Awareness หมายถึง การรับรูถึงการมีอยูของแบรนดน้ัน ๆ ที่ผูบริโภครูจกั 

นักการตลาดสามารถประเมินระดับตาง ๆ ของแบรนดโดยยึดจากการจําไดหรือการรบัรูของผูบริโภค 

หากการวัดผลเปอรเซ็นการจดจําตราสินคาของผูยริโภคตํ่ากวาที่คาดไว ทําใหเราสามารถวิจัยและ

พัฒนาสินคาของเราใหผูบรโิภคจดจําใหไดเพิ่มมากข้ึน 

2) Perceivied Quality การรับรูเกี่ยวกับคุณภาพสินคา นับเปนสิ่งสําคัญทีผู่บริโภคจะ 

สามารถรับรูถึงตัวผลิตภัณท การรบัรูเกี่ยวกบัคุณภาพสินคาแมวาอาจจะจับตองไมได แตวิธีที่จะทําให

ผูบริโภคจดจําตราสินคาไดคือตองใหผูบริโภครบัรูถึงคุณภาพและประสิทธิภาพการทํางานของสินคา 

ซึ่งการรบัรูในคุณภาพของสินคาไมใชเพียงแตบริษัทเปนผูกําหนดมาตรฐานแตบริโภคจะตองมสีวนรวม
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ดวย เพราะในความเปนจรงิแลวการประเมินคุณภาพของสินคาของบริษัทอาจจะไมตรงกับความ

ตองการของลกูคา ดังน้ันเรามีหนาทีเ่ขาใจผูบริโภคที่แตกตางกัน บงบอกถึงความสามารถของผลิต

ภัณทที่สามารถปรบัเปลี่ยนไดตามความตองการของผูบรโิภคและจะทําใหความพึงพอใจในสินคาเพิ่ม

มากข้ึน 

3) Brand Association เปนการรับรูถึงตัวตนของแบรนด หรือการสรางสิ่งที่มี่ความ 

เช่ือมโยงกับแบรนด กลาวคือการทีเ่ราสรางสิ่งใดสิ่งหน่ึง เชน คุณลักษณะ หรือคุณประโยชนแลว

เช่ือมโยงสิ่งน้ันใหผูบรโิภครูวาเปนผลิตภัณทประเภทใด เชน นําเอาคุณลักษณะของสินคามาใชเปน

ปจจัยในการกําหนดจุดยืนใหผลิตภัณท ตัวอยาง หนมหนองโพ นมโคแท 100 เปอรเซ็น, การนําราคา

ของสินคา/ บรกิารของเราที่ไดเปรียบกวาคูแขงมานําเสนอ เชน การโฆษณา Roll Back ถูกลงกวาเดิม 

ของหาง Tesco Lotus, การนําเอาลูกคามาเปนตัวต้ัง เชน เครื่องสําอางทเวลฟพลสั เปนเครื่องสําอาง

สําหรบวัยรุนอายุต้ังต 12 ปข้ึนไป หรือการนําเอาแหลงผลิตสินคามากําหนดตําแหนงของสินคาเหมาะ

กับสินคาทีม่าจากประเทศน้ัน ๆ หรือเปนแหลงผลิตที่มีช่ือเสงีและเปนที่ยอมรบักันในกลุมผูบริโภค 

เชน เบ็ค ซึ่งเปนเบียรเยอรมัน และเน้ือวัว จากโคขุนโพนยางคํา เปนตน 

เมื่อเราสามารถเช่ือมโยงอัตลักษณของสินคาเขากบัแบรนดไดก็จะทําใหผูบริโภคเกิดภาพลักษณ 

(Image) ของผลิตภัณท รบัรูถึงจุดยืน (Brand Position) ของผลิตภัณท โดยสามารถกลาวไดวาการสราง

ความเช่ือมโยงกบัตราสินคาเปนการกําหนดตําแหนงของผลติภัณทน่ันเอง 

Brand Association มีประโยชนในหลายดาน เชน ทําใหผลติภัณทเกิดความโดดเดนเปน

เหตุผลทีท่ําใหผูบริโภคเกิดการซือ้สินคา ทําใหเกิดทัศนคติทีดี่ตอแบรนด และเปนจุดเริ่มตนของการ

ขยายตราสินคา ซึ่งเปนข้ันตอนการกําหนดตัวตนของแยรนดใหแตกตางจากแบรนดอื่น 

4) Brand Loyalty ความภักดีตอแบรนดหรอืตราสินคา เปนการที่ผูบรโิภคมีทัศคติที่ดีตอ 

ตราสินคา ทําใหผูบริโภคติดแบรนดและเกิดการซื้อแบรนดน้ันซ้ําตอเน่ืองไปเรือ่ย ๆ ซึ่งเปนการทีผู่บริโภค

น้ันมีความรูสกึคุนเคยกับตราสินคาจนเกิดความรักและศรัทธาในแบรนดน้ันจนยากทีจ่ะเปลี่ยนใจไปใช 

แบรนดอื่น ในเชิงพฤติกรรม Brand Loyalty คือ การที่ผูบรโิภคมีเกิดการซื้อซ้ําในตราสินคาน้ันจนเกิด

เปนความภักดีตอตราสินคา และในเชิงจติวิทยาคือผูบริโภคมีทัศนคติที่ดีและผูกพันธตอตัวสินคา ซึ่ง

ทัศนคติที่ดีแบงเปน 3 ประการ คือ ความเช่ือมั่น การเขาไปอยูใจกลางผูบรโิภค และการเขาถึงสินคาได

อยางงายดายไมยุงยาก ตราสินคาทีม่ีองคประกอบครบทัง้ 3 ประการ ผูบริโภคจะเกิดทัศตคติที่ดีตอ

สินคาน้ันและเกิดเปน Brand Loyalty ไดไมยาก (INC quity, ม.ป.ป.)  
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2.3 ทฤษฎีเก่ียวกับตัวแปรเรื่องทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

ทัศนะคติ คือ การรับรูและความรูสึกที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู ที่ตรงกบัลักษณะของความชอบ

(Fishbein & Ajzn, 1975, p. 6 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) โดยทัศนะคติเปนฟงกช่ันของ

ความเช่ือถือ หรือหมายถึง บุคคลที่มีความเช่ือวาการทําพฤติกรรมใด ๆ จะนําไปสูผลลใันขณะทีบุ่คคล

ซึ่งเช่ือวาการทําพฤติกรรมใด ๆ จะนําไปสูผลลัพธเชิงลบ แสดงใหเห็นวาบุคคลน้ันจะมีทัศนะคติเชิง

ลบ ทัศนะคติประกอบดวยองคประกอบ 3 ประการ คือ 1) ความรู (Knowing) คือ เปนสวนที่เกี่ยวกบั

ความเช่ือของบุคคลเกี่ยวกับสิ่งทั่ว ๆ ไปซึ่งมทีั้งชอบและไมชอบ ถาบุคคลน้ันมีความชอบหรือรูจักสิง่

น้ันก็จะเกิดทัศนะคติที่ดีตอสิ่งน้ัน แตถามีความรูวาสิง่ใดเปนสิ่งไมดีกม็ักจะมีทัศนะคติที่ไมดีตอสิง่น้ัน  

(Zimbardo & Ebbesen, 1970 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 2) สวนของความรูสึก (Feeling 

Learning) เปนสวนทีม่ีความเกี่ยวของของอารมณตอสิง่ตาง ๆ ซึ่งมีความแตกตางกันตามบุคลกิเปน

ลักษณะคานิยมของแตละบุคคล ซึ่งอารมณตาง ๆ เหลาน้ีมกัถูกใชในการประเมินผลของการวัด

ทัศนคติผูบริโภคโดยจะวัดในลักษณะของ “ความชอบ” หรอื “ไมชอบ” (ศุภร เสรรีัตน, 2544 อางใน 

ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 3) สวนของพฤติกรรม (Conative) เปนแสดงออกทางพฤติกรรมของแต

ละบุคคลตอสิง่ตาง ๆ ซึ่งมีอิทธิพลมาจากสวนประกอบมาจาก ความรู ความรูสึกและความคิด  

(Hawkin, 2001) และความไปถึงพฤติกรรมที่สามารถเกิดข้ึนในทางการวิจัยหรือการตลาด ซึ่งมักจะ

นํามาใชเพื่อแสดงใหเห็นถึงความต้ังใจในการซื้อ (Intention to Buy) ของผูบริโภค (ศุภร เสรรีัตน, 

2544 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 

 ทัศนะคติ ทั้ง 3 ประเภทน้ี ในแตละบุคคลอาจจะมีหลายประการหรือประการเดียวก็ไดข้ึนอยู

กับความรูสึก คานิยมหรือความเช่ือของแตละบุคคล ที่มีตอบุคคลอื่นแมกระทัง่สิง่ของหรอืสถานการณ

ตาง ๆ ทัศนคติที่แตกตางกันสงผลให แตละบุคคลมพีฤติกรรมแตกตางกันไปดวย ซึ่งตรงกันกับคํา

นิยามของทัศนคติที่กลาวไววา ทัศนคติที่มคีวามสัมพันธตอพฤติกรรมของผูบริโภค (ศุภร เสรีรัตน, 

2544 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 
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ภาพที่ 2.4: แสดงโมเดลองคประกอบทัศนคติ 3 ประการ 

ที่มา: Attitudes. (n.d.). Retrieved from http://www.consumerpsychologist.com/cb_ 

Attitudes.html. 

 

 จากแผนภาพขางตน ทัศนคติและพฤติกรรม มีความสมัพันธกัน แสดงใหเห็นวาทัศนคติมสีวน

ที่แตละบุคคลจะแสดงพฤติกรรมออกมา และพฤติกรรมที่แสดงออกของแตละบุคคลก็สงผลตอทัศนะ

คติเชนกัน จากการวิจัยพบวาสวนมาก ทัศนคติสามารถทํานายพฤติกรรมหรือการกระทําของบุคคลได

ในระดับตาง ๆ กัน (Hawkins, 2001) ตัวอยางเด็กมีทัศนคติทางบวกกบัวิชาคณิตศาสตรสงผลใหมี

ความสัมพันธกันในทางบวกตอวิชาคณิตศาสตร สวนเด็กที่มทีัศนคติในทางลบกับวิชาคณิตศาสตร

สวนมากจะรูสึกเบื่อหนายและไมสนใจเรียนวิชาน้ี หรอืบุคคลน้ีมีทัศนคติทางบวกกบัเกมออนไลนก็จะ

สงผลใหมีความสมัพันธในแงบวกกบัเกมออนไลน อาจจะมีความรูสึกสนุกผอนคลาย เพลิดเพลิน สวน

บุคคลที่มทีัศนคติในแงลบกับเกมออนไลนกจ็ะไมชอบเลน ไมสนใจหรอืมีอคติตอเกมออนไลนเปนตน 

ดังน้ัน ความโนมเอียงที่จําเกิดการกระทํา หรือเจตนาเปนผลทีเ่กิดจากทัศคติ เมื่อบุคคลมี

ทัศนคติตอสิ่งใดและมีความนาสนใจ ยอมมีแนวโนมทีบุ่คคลน้ันจะมีพฤติกรรมในทิศทางสอดคลองกบั

ทัศนคติที่เปนอยู เมื่อกลาวถึง ทัศรคติตอพฤติกรรมจึงมีความหมายครอบคลุมถึงการตัดสินใจของ

บุคคลน้ัน ๆ วาพฤติกรรมน้ันดีหรือไมดี เห็นดวยหรือไมเห็นดวยที่จะแสดงออกทางพฤติกรรมน้ัน ๆ 

ถาผูบรโิภคมีทัศนคติที่ด็จะมีแนวโนมทีจ่ะเกิดพฤติกรรมที่ดีดวยตามมา ดังน้ัน จึงเปนเหตุผลวาทําไม

เราจงึตองพยายามสรางทัศนคติในทางบวกเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ดีดวยเชนกัน จากทีก่ลาวมาขางตน 

สอดคลองกบังานวิจัยของ Gregorio และ Sung (2010) ไดกลาวไววา ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอ

โฆษณาแฝงจะมีสงผลตอความต้ังใจในการซือ้สินคา กลาวคือ ถาผูบริโภคเกิดทัศนคติที่ดีตอโฆษาแฝง

ของผลิตภัณทน้ัน จะสงผลใหผูบริโภคเกิดความต้ังใจซื้อสินคาเพิ่มข้ึน จากทีก่ลาวมาขางตน แสดงให

เห็นวาทัศคติที่มีตอโฆษณาแฝงมผีลกระทบตอความต้ังใจในซื้อสินคาของผูบริโภค 
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับตัวแปรเรื่องอิทธิพลจากเกม 

 ในเรื่องของแนวคิดและพฤติกรรมของผูบริโภคที่กลาววา พฤติกรรมชองมนุษยไดรบัอิทธิพล

มาจากปจจัยภายนอกและภายใน ซึ่งเมื่อมนุษยมีการคิดวิเคราะหโดยใชสมองแลว บุคคลจะสามารถ

จดจําเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดข้ึนได เหตุการณทีเ่กิดข้ึนน้ันอาจจะมีอิทธิพลทีส่งผลตอการแสดงออกทาง

พฤติกรรมของแตละบุคคล (เสรี วงษมณฑา, 2542 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) อีกนัยหน่ึง 

คือ การรับสื่อและโฆษณา สามารถทําใหมนุษยเกิดการจดจาํเรื่องราวทีเ่ปดรบัโดยเรื่องราวเหลาน้ัน 

มีอิทธิพลตอการแสดงออกของแตละบุคคล ซึง่การโฆษณาผลิตภัณฑโดยเปนการอาศัยแรงจงูใจ  

ซึ่งสงผลตอการแสงออกของมนุษย (ศญานันท ทองคลาย, 2551 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) 

 ในดานของสื่อเปนอีกหน่ึงปจจัยทีส่งผลตอพฤติกรรมในการเลือกบริโภครวมถึง ดานความเช่ือ 

ทัศนคติ ปจจัยดดานสือ่มีความแตกตางจากปจจัยบุคคลรอบขาง หมายความวา ไมไดมีการปฏิสัมพันธ

โดยตรงตอผูบริโภค (Morchis, 1987 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) โดยที่ผูบรโิภคสามารถเกิด

การเรียนรูและไดรบัการขัดเกลา ระหวางที่เปดรบัสื่อ หรือในที่น้ีคือ “การเลนเกม” 

 การประเมินคาอิทธิพลจากเกม จะพิจารณาไดจากความถ่ีในการเลนเกม เพราะผบิรโิภคที่

เลนเกมเปนประจําจะทําใหมีโอกาสไดรับสื่อบอยข้ึน เมื่อมีการพบเห็นบอยจะทําใหเกิดการตอกยํ้า

และทําใหเกิด Social Interaction ตอสื่อที่ไดรับ จงึทําใหผูบริโภคมีความคุนเคยสามารถจดจําสินคา

และโฆษณาได (De Gregorio et al., 2010 อางใน ภวิภา โควศุภมงคล, 2553) โดยมีผลการวิจัยที่

สอดคลองกบั (ศญานันท ทองคลาย, 2551) โดยกลาววา ผูบริโภคที่มกีารเห็นโฆษณาถ่ี จะสงผลให

เกิดการเลยีนแบบสื่อโฆษณา ซึ่งเมื่อผูบริโภคเกิดการเลียนแบบการใชสินคาและยังมีการเลียนแบบ

ลักษณะทาทางและคําพูด อีกดวย  

 เกมโฆษณา แบรนดไมไดถูกแทรกไวอยางงาย ๆ ในเกม แตเกมเพื่อการโฆษณาจะถูกสรางข้ึน

โดยคํานึงถึงแบรนดเปนอันดับแรก ตัวเกมในลกัษณะที่สือ่ถึงแบรนดน้ี ทําใหเกมโฆษณาสามารถสราง

ความสัมพันธระหวางผูบรโิภคและแบรนดไดเปนอยางดี 

 เกมที่ถูกพัฒนาโดยคํานึงถึงแบรนดน้ันถูกใชอยางแพรหลาย โดยใชเปนชองทางเสริมในการ

โฆษณาเพื่อแทนวิธีโฆษณาแบบเดิมเชน สือ่สิง่พิมพ ทีวี วิทยุ ฯลฯ เกมโฆษณาน้ันมีพลงัทําใหผูเลน 

เกิดอารมณรวมมากกวา ในขณะที่สื่ออื่น ๆ มีคุณคาในการใหความบันเทิงนอย อยางเชนการดู

โทรทัศนหรอืฟงวิทยุ เปนไปดสงูทีผู่รบัขาวสารจะทํากิจกรรมอื่นรวมดวย อีกทัง้ผูบริโภคเริ่มหันมาดู

รายการทีวียอนหลังเพราะไมตองการดูโฆษณา จึงเปนอุปสรรคของการโฆษณาทางสือ่ทีวีและวิทยุ 

ในขณะที่เกมไมตองเผชิญกบัความยากลําบากเหลาน้ัน อีกทัง้สามารถดึงดูดผูเลนใหสนใจอยูไดนาน 

ซึ่งเปนคุณสมบัติที่นักการตลาดทุกคนตองการ 
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 เกมโฆษณาถือเปนชองทางอันยอมเย่ียมทีเ่ปดทางใหผูคนที่ใชอินเทอรเน็ตเขามาเย่ียมชมโดย

ไมจากไปงาย ๆ และอีกอาจจะรวมถึงกิจกรรมใหผูเลนมารวม ลงทะเบียนเลนเกม ทําใหบริษัทได

ฐานขอมูลช่ือกลุมเปาหมายมามากมาย และสามารถนํามาใชเพื่อติดตอกับกลุมเปาหมายที่สนใจเกม

น้ัน ๆ ไดอยางสะดวกสบายทีเดียว เกมโฆษณาอาจจะสรางมาเปนเกมขนาดเล็ก สนุกไดงาย ๆ แมแต

บนตูหยอดเหรียญที่วัยรุนนิยมเลนกส็ามารถนํามาใสลงเวปไซตได ไปจนถึงเกมที่ตองใชนักพัฒนา 

เปนทมีและใชเวลานานกวาจะสรางเสรจ็ 

 Selmon (2004) ไดกลาววา เกมโฆษณาคือ วิดีโอเกมออนไลนทีส่ามารถสื่อถึงแบรนดดวย

ภาพลักษณหรอืสารสําคัญ และนําไปเผยแพรบนโลกออนไลนฟร ีๆ ในขณะที่นักการตลาดเริ่มจะ

สนใจการใชเกมเพื่อโฆษณา เว็บไซตทีม่ีเกมโฆษณาก็เริ่มทีจ่ะเผยแพรผานบริษัทและองคกรณไมแสวง

ผลกําไรตาง ๆ  

 

2.5 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับเรื่องการรับสื่อและโฆษณา 

“การสื่อสาร” เปนปจจัยที่สําคัญปจจัยหน่ึงของมนุษย นอกจากปจจัยทีส่ี่แลว ปจจัยดานการ

สื่อสารน้ันมีความจําเปนอยางมากในการอยูรอด และการสื่อสารน้ันไมมกีารเกี่ยวของโดยตรงกบัมนุษย

เชนเดียวกันกับปจจัยสี่ แตการที่จะใหไดมาซึง่ปจจัยสี่เหลาน้ัน จะตองใชการสื่อสารเปนตัวกลาง โดย

มนุษยใชการสื่อสารเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคในการทํากจิกรรมตาง ๆ และการอยูรวมกับผูอื่นในสังคม 

ซึ่งการสื่อสารน้ันเปนการติดตอข้ันพื้นฐานในสังคม เมื่อสังคมที่ใหญข้ึนก็จะมีความสลับซบัซอนมากข้ึน 

เพราะจํานวนคนเพิ่มมากข้ึนทําใหการสื่อสารน้ันเปนสิ่งสําคัญที่จะทําใหเกิดการอยูรวมกันในสงัคมได

อยางเขาใจ อีกทั้งการเปลี่ยนแปลงในสงัคมทั้งดาน เศรษฐกจิและอุตสาหกรรมมกีารเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วและมีความสลับซับซอนมนุษยจงึหลีกเลี่ยงไมไดที่จะตองใชการสือ่สารเพือ่แกปญหาและเพือ่

การเขาใจกัน (ยุพดี ฐิติกุลเจริญ, 2537, หนา 3) 

“ขาวสาร” ถือเปนปจจัยสําคัญ เพราะมนุษยจะเกิดความอยากรูขาวสารเพิ่มมากข้ึน ถาใน

ขณะน้ันมีเรื่องใดที่ตองใชการตัดสินใจเรื่องตาง ๆ และขาวสารน้ันยังสงผลใหผูที่ไดรับขาวสารเกิดการ

ปรับตัวใหเขากับสถานการณตาง ๆ ได (Atkin, 1973, p. 208) กลาววา บุคคลที่มีการรบัขาวสารมาก 

จะเกิดความรูและความเขาใจ และทันตอโลกมากกวา บุคคลที่มกีารขาวสารที่นอยกวา 

อยางไรก็ตาม เราสามารถเลือกที่จะไมรบัขาวสารที่ผานมาได โดยรับรูขาวสารเพียงสวนทีบุ่คคล

น้ันคิดวาประโยชน ดังน้ัน ขาวสารที่จะไปสูบุคคลทีเ่ลอืกเปดรับขาวสารทีอ่ยากรับตลอดเวลาขาวสารที ่

มีประโยชนทําใหผูรบัขาวสาเกิดความสนใจ เหมาะกบัความสนใจของผูรับสาร จะจัดเปนขาวสารที่มี

ความสําเรจ็ในดานการสื่อสารเพราะสามารถสือ่ใหผูคนไดรบัรู (กิติมา สุรสนธิ, 2533, หนา 46-47) 
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พฤติกรรมในการเลอืกขาวสารของแตละบุคคลน้ันมีความแตกตางกันในดานสภาพจิตวิทยา 

ซึ่งมผีลตอการเลอืกขาวสาร โดยแตละบุคคลมีการเลอืกรับขาวสาร (Selective Process) ที่แตกตาง

กันออกไป 

Klapper (1960, pp. 19-25) กลาววา กระบวนการแสดงพฤติกรรมเพื่อที่จะรับขาวสารของ

มนุษยน้ันเปนการกรองขาวสารทีเ่ลือกรบัรู ซึง่ประกอบดวยปจจัยในการบกรองขาวสาร 4 ประการ 

ดังตอไปน้ี การเลือกเปดรับขาวสาร (Selective Exposure) ถือเปนข้ันตอนอับดับแรกในการเลือก

ชองทางการสือ่สารซึ่งมนุษยเลือกรับขาวสารไดโดยที่มาของขาวสารมาจากหลายที่ตัวอยาง การเลือก

เปดวิทยุกระจายเสียง การเลือกสือ่สิง่พิมพ ซึง่เปนการเลือกตามความชอบของแตละบุคล รวมทั้ง

ทักษะและความชํานาญของแตละบุคคลจะแตกตางกันไป เชน บางคนชอบฟงวิทยุมากกวาอาน

หนังสือบุคคลน้ันจะถนัดฟงมากกวาถนัดอาน ฯลฯ 

การเลือกใหความสนใจ (Selective Attention) บุคคลที่มกีารรับขาวสารจะมีการเลอืกรับ

ขาวสารที่ตนสนใจ เพื่อสนับสนุนทัศนคติและความรูและความเขาใจทีม่ีอยูเดิมคือการหลกีเลี่ยงความ

ไมสอดคลองจากความเขาใจเดิมที่มอียูเพื่อปองกันไมใหเกิดภาวะทางจิตใจที่ไมมีความสมดุล หรือไม

เกิดความเขาใจ  

การตีความหมายและเลือกรับรู (Selective Perception and Interpretation) มนุษยมีการ

เลือกรบัขาวสาร เฉพาะสิ่งที่ตนเองสนใจหรือตรงตามทัศนคติของแตละคน จะไมรับขาวสารทั้งหมดตาม

ความต้ังใจชองผูสงสาร เพราะมีความสนใจที่แตกตางกนั ไมวาจะเปน ทัศนคติ ความชอบ ความสนใจ 

ความตองการและจะตีความขาวสารไปตามความเขาใจหรือตามความคิดของแตละคน เพราะฉะน้ันผูรับ

ขาวสารอาจตีความหมายแตกตางกันตามความชอบ 

การเลือกจดจํา (Selective Retention) มนุษยน้ันจะมกีารเลือกจดจําขาวสารที่ตนสนใจตรง

ตามทัศนคติ ความเขาใจ ความชอบของแตละคน และมกัจะไมนําขาวสารไปถายทอดตอในสวนที่ตัวเอง

ไมชอบ หรือไมถนัด หรือเปนเรื่องที่ไมตรงตามความคิดของตนเอง แตละคนจะเลือกจดจําไวมักจะเปน

เรื่องที่ชวยสนับสนุนค หรอืความเช่ือของแตละคนที่มีอยูความคิด คานิยม ทัศนคติ หรือความเช่ือมัน

เดิมใหความเช่ือมั่นมากข้ึนและชัดเจนความคิดน้ันจะเปลี่ยนแปลงยากข้ึน โดยนําความคิดในสวนน้ัน ๆ 

ไปใชในอนาคต จะมีการนํามาใชเมื่อมีการเกิดความรูสกึขัดแยงไมตรงกับความคิดของตนเอง 

Hunt และ Ruben (1993, p. 65 อางใน ปรมะ สตะเวทิน, 2541, หนา 122-124) ไดกลาวถึง 

ปจจัยที่อิทธิพลตอการเลือเปดรบัขาวสารไวดังน้ี 

ความตองการ (Need) เปนกระบวนการหน่ึงในการคัดสรรคของมนุษย น่ันคือ ความตองการ 

โดยมนุษยทุกคนยอมมีความตองการในดานตาง ๆ เชน ความตองการทางกาย ทางจิตใจ ความตองการ

ระดับสูงและความตองการระดับตํ่า สิง่เหลาน้ีทีก่ลาวมายอมเปนตัวกําหนดการเลอืกของมนุษยให
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สามารถเลือกเพือ่ตองการเปนที่ยอมรบัจาสังคม หรือการตอบสนองความตองการของตัวเอง เพื่อแสดง

รสนิยมของตน ฯลฯ 

ทัศนคติ และคานิยม (Attitude and Values) ทัศนคติหมายถึง สิ่งที่โนมนาวความชอบหรอื

ความรูสึกที่บุคคลน้ันช่ืนชอบในเรื่องตาง ๆ สวนคานิยมคือพืน้ฐานที่ใชยึดถือ สวนใหญจะเปนความรูสกึ

ที่เราควรจะทําอะไรหรือไมควรจะทําอะไรตอการมีความสัมพันธกับผูคนและสิง่แวดลอมรอบขางการ

เลือกใชสื่อตาง ๆ การรบัขาวสาร โดยสือ่ตาง ๆ และเลือกจดจํา 

เปาหมาย (Goal) มนุษยมีการกําหนดเปาหมายของตนเองทัง้ในเรื่องการดําเนินชีวิต การเขา

สังคม รวมไปถึงกจิวัตรตาง ๆ ตามความช่ืนชอบของแตละบคุคล เปาหมายที่มีการกําหนดข้ึนน้ันจะ

สงผลตอการเลือกใชสื่อเพื่อเสพขาวสาร เปนการตอบสนองความตองการและเปาหมายของแตละคน

ที่แตกตางกันออกไป 

ความสามารถ (Capability) คือความถนัดในดานในดานหน่ึงชองแตละบุคคล รวมไปถึงดาน

ภาษา ซึ่งแตละคนมีความสามารถในการรับขาวสารที่แตกตางกัน และเลือกตีความขาวสารที่ตนเอง

สนใจตามความสามารถอกีดวย 

การใชประโยชน (Utility) หมายถึง ความสนใจและความพยายามในการเขาใจ และจดจํา

ขาวสารที่ไดรบัและนําไปปรบัใชใหเกิดประโยชนไดในอนาคตของแตละบุคคล 

วิธการสื่อสาร (Communication Style) คือ พฤติกรรมของผูสงสารทีส่ามารถสื่อขาวสารที่

ตองการใหผูรับสารไดเขาใจและสามารถรบัขาวสารน้ันไดถูกตอง 

สภาวะ (Context) หมายถึง สภาพของสิ่งแวดลอมรอบขาง ซึ่งมผีลตอการเปดรับสื่อของผูรบั

สาร ซึ่งในสังคมที่มีคนจํานวนมาก จะมผีลตอการเลือกใชสื่อและขาวสาร เพราะเช่ือวาเราอยากจะรับรู

วาคนอื่นอยากใหเปนหรอืมองวาเราเปนอยางไร เพราะฉะน้ัน สังคมมีอทิธิพลตอการเปดรบัขาวสารเปน

สวนใหญ 

ประสบการณและนิสัย (Experience and Habit) แตละบุคคลจะมพีฤติกรรมในการเลือกรับ

ขาวสารเฉพาะเรื่องที่ตนสนใจ โดยทีผู่รบัสารจะมีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพือ่ที่จะรบัสาร เพราะ

ประสบการณตาง ๆ ทีผ่านมา จนนําไปสูความสามารถรบัสือ่ที่ตนช่ืนชอบ พอใจ และสนใจเปนพเิศษ 

ขวัญเรือน กิตติวัฒน  (2531, หนา 23-26) ไดกลาวไววา ปจจัยทีส่งผลใหแตละบุคคลเกิด

การรบัขาวสารที่แตกตางกันคือ 

แนวคิดดานปจจัยทางดานบุคคลิคภาพและจิตวิทยา เช่ือวาบุคคลแตละบุคคลมีความแตกตาง

กันตามเอกลักษณของบุคคล ซึ่งมีความแตกตางสงูในดานของโครงสรางอางอิงตามหลักจิตวิทยา ซึง่

สาเหตุมาจากสภาพแวดลอมการอบรมเลี้ยงดู การดํารงชีวิตที่แตกตางกัน เปนเหตุใหแตละคนมี ทัศนคติ 

ความคิด สติปญญา และวิธีการรับรูและแรงจูงใจแตกตางกนัน่ันเอง 
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แนวคิดดานปจจัยความสัมพัธทางสังคม คือบุคคลมักจะยึดติดอยูกับกลุมในสังคมที่ตนเองมี

ความคุนเคย เปนเหตุใหมีการแสดงพฤติกรรมออกมาเปนแบบตาง ๆ น้ันมักจะมีลักษณะคลายคลึงกับ

กลุมของแตละคนในเรื่องทัศนคติ พฤติกรรมเพือ่ตองการการยอมรับจากกลุมในสังคม 

แนวคิดปจจัยดานสภาพแสดลอมนอกระบบในการสื่อสาร โดยมีความคลายกันในดาน

คุณลักษณะพื้นฐานตาง ๆ เชน เพศ อาชีพ ระดับการศึกษา รายได ซึ่งมผีลตอพฤติกรรมการเลือกรับ

ขาวสารและรวมไปถึงพฤติกรรมที่มีความคลายกันคือการตอบสนองกับสื่อ 

นอกจากน้ี Schramm (1973, pp. 121-122) ไดกลาวไววา องคประกอบอื่น ๆ จะมีการสง

ตอการรบัขาวสารของแตละบุคคล ดังตอไปน้ี 

- ดานประสบการณ เปนสิ่งที่สงผลใหผูรบัสารมีพฤติกรรมการรับสารแตกตางกันไป 

- การประเมินสาระประโยชนของขาวสาร ผูรับสารจะแสวงหาสาระเพื่อเปนการตอบสนอง

สิ่งทีอ่ยากรูและจุดประสงคของตนเอง 

- ภูมิหลงัหรือมัศนคติแตกตางกันทําใหแตละบุคคลมีความสนใจไมเหมือนกัน 

- ดานการศึกษาหรือสภาพแวดลอมที่แตกตางกันของแตละบคุคลสงผลตอพฤติกรรมในการ

รับขาวสาร 

- ความสามารถในการรบัสาร สภาพรางกายและสภาพจิตใจมสีงผลตอพฤติกรรมการรบัสาร

ของแตละคน 

- บุคลิกภาพของแตละบุคลสงผลตอทัการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ การโนมนาวจิตใจและ

พฤติกรรมของผูรบัสาร 

- สภาวะทางอารมณสงผลในการรับขาวสาร เขาใจความหมายของสารถาเมื่อสภาวะทาง

อารมณไมพรอมอาจจะทําใหเปนอปุสรรคในการรับขาวสารได 

- ทัศนคติ จะสงผลตอพฤติกรรมในการรบัสารและการตอบสนองตอสิง่เรา หรอืสารที่มี

เน้ือหาเกี่ยวกับสิ่งที่สนใจ 

Schramm (1973) ไดกลาววา โดยทั่วไปแลวการใหความสาํคัญกับการรบัสารจะข้ึนอยูกับ

การใชความพยายามใหนอยทีส่ดุหรืองายทีสุ่ด และสงผลตอสิ่งตอบแทนที่คาดหวัง สรปุเปนสูตรของ

การเลือกรับขาวสารได ดังตอไปน้ี 

 

การรบัขาวสาร   
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จากสูตรขางตน แสดงใหเห็นวาบุคคลมีแนวโนมที่จะรบัขาวสารโดยใชความพยายามนอย  

เชน ขาวสารที่อยูใกล ๆ ตัว โดยที่จะรบัขาวสารไดโดยงายไมตองพยายามมาก สาเหตุของการเลือก

สารน้ันอาจจะมาจากปจจัยในดานอื่นอกี ไดแกความสามารถในการประเมินคุณคาของขาวสารที่ไดรบั

มีความตางกันออกไปตามประสบการณของแตละบุคคล รวมไปถึงสภาพจิตใจและสงัคมของบุคคล 

น้ัน ๆ ก็เปนอีกปจจัยหน่ึงดวย 

การเปดรบัขาวสารในที่น้ี Becker (1972) ไดกลาวไววา การเปดรบัขาวสารโดยสามารถแบง

ประเภทไดตามพฤติกรรมการเลือกรบัสาร ดังน้ี 

การแสวงหาขอมลู (Information Seeking) หมายความวา การทีบุ่คคลใด ๆ ตองการแสวงหา

ขอมูลเพื่อตองการทราบถึงความคลายคลงึหรือความสนใจของแตละคน    

การเปดรบัขอมลู (Information Receptivity) คือ การที่แตละบุคคลเลือกทีจ่ะเปดรบัสื่อหรือ

ขาวสาร เพื่อนํามาถึงขอมูลที่ตนเองอยากรูหรือมีความสนใจ ซึ่งถาหากขาวสารที่ไดรับน้ันเปนขาวที่

ตนเองชอบหรอืมีความสนใจกจ็ะใหความสนใจกบัขาวน้ันเปนพิเศษ 

การเลือกรับประสบการณ (Experience Receptivity) หมายความวา บุคคลที่จะเปดรบัสื่อ

หรือขาวสารเพราะเปนสิ่งที่ช่ืนชอบหรือเพือ่ความผอนคลาย 

การเปดรบัขาวสารถือเปนปจจัยสําคัญ เพื่อใชประกอบการตัดสินใจของแตละบุคคล ซึ่งถา

บุคคลน้ันเกิดความไมแนใจหรือไมเขาใจในเรือ่งใด บุคคลน้ันก็จะมีความตองการที่จะรับขาวสารเพิ่ม

มากข้ึน โดยไมมีการเลอืกชองทางใดชองทางหน่ึงในการรับขาวสาร ไมวาจะเปน สื่อมวนชน สือบุคคล 

แตถึงอยางไร แตละบุคคลน้ันเลือกที่จะรับขาวสารเฉพาะขาวที่ตนเองช่ืนชอบหรือใหความสนใจเพราะ

ขาวสารมีมากมายเกินทีผู่รับสารจะรับไวไดทั้งหมด ทําใหเกดิกระบวนการทีผู่รบัสารเลือกรับขาวสาร 

แตละบุคคลน้ันมีเกณฑที่จะใชในการเลือกขาวสารแตกตางกนัออกไปตามลักษณะของแตละคน 

พฤติกรรม หรอืสภาพแวดลอมน้ัน ๆ และความตองการของผูรบัขาวสารทีม่ีความแตกตางกัน ทําให

พฤติกรรมในการเปดรับสื่อแตกตางกันไปดวย ดวยสาเหตุน้ีจะนําไปสูความรูสิง่ใหม ๆ ผูรบัสารจะใช 

สื่อทุกชองทางโดยมีการเลือกขาวสารเพือ่ใหสามารถตอบสนองตอความตองการของตนเองได โดยใช

ทฤษฏีกระบวนการรบัเลือกขาวสาร (Selective Exposure) ซึ่งเปรียบไดกับเครื่องที่ใชในการกรอง

ขาวสารเพื่อการรับสื่อของบุคคล แบงออกเปน 3 ข้ันตอน ไดแก (Klapper, 1960 อางใน สุกัญญา 

อําพันแสง, 2546) 

1) การเลือกเปดรับสื่อ (Selective Exposure) ความหมายวา แนวโนมของสิ่งที่มนุษยสนใจ

และเปดรบัขาวสารที่ตรงกับความสนใจและทัศนะคติที่มีอยูเดิม รวมทัง้พยายามหลีกเลี่ยงขาวสารที่ไม

ตรงกบัทัศนคติเดิมที่มีอยูแลว 
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2) การเลือกรับรู (Selective Perception) เมื่อบุคคลเลือกที่จะรับขาวสารจากแหลงขาวใด ๆ 

แลว บุคคลที่ไดรับขาวสารจะเกิดการเลือกรบัรูและเลือกตีความหมายขาวสารที่ไดรับตามประสบการณ 

สภาพแวดลอมรอบขาง ความตองการ หรือสภวะอารมณในขณะน้ัน แตละบุคคลจะบิดเบือนขาวสาร

เพื่อใหตรงกบัความพึงพอใจของตน 

3) การเลือกจดจํา (Selective Retention) เปนการเลือกจดจําเน้ือหาของสารเฉพาะเรื่องที่

ตรงกบัความสนใจ ตรงตามทัศนคติ ซึ่งขาวสารที่ไดนับเปนประสบการณที่ไดของแตละบุคคล เพื่อที่ 

จะนําขาวสารน้ันไปใชประโยชนไดในอนาคต และมักจะเลือกที่จะไมจดจําสิ่งที่ไมตรงตามทัศคติของ

ตนเอง เรื่องที่มีความขัดแยง คัดคานกับความคิด เพราะฉะน้ัน การเลอืกทีจ่ะจดจําขาวสารที่ไดรับมา

เปนการชวยสงเสริมความเช่ือเดิมของผูทีเ่ลือรับขาวสารใหมคีวามมั่นใจมากย่ิงข้ึน และเปลี่ยนแปลง

ความคิดไดยากข้ึน เพราะการจดจําขาวสารของผูรับจะเกดข้ึนกับบุคคลที่มีความพรอมทําความเขาใจ 

และลมืขาวสารที่ยังไมพรอมทําความเขาใจ (กลุมพฒันาพฤติกรรมสุขภาพ กองสุขศึกษา, 2557) 

จากทฤษฎีการเปดรับสื่อ สามารถพิจารณาไดในแงของประเภทของเน้ือหาที่เปดรบัซึง่ในการ

วิจัยครั้งน้ีปจจัยที่มีความสัมพันธกบัพฤติกรรมการเปดรบัสือ่ดังกลาวทีส่ําคัญในหลาย ๆ แงมุม คือ  

สื่ออินเทอรเน็ต, สื่อโทรทัศน, สื่อพอ/ แม/ ญาติ, สื่อนิตยสาร/ วารสาร และสื่อเพื่อน/ แฟนจาก 

ผลวิจัยซึ่งพบวา กลุมตัวอยางไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกบั Facebook จากสื่ออินเทอรเน็ตมากทีสุ่ด

เน่ืองจากการเติบโตของการใหบริการอินเทอรเน็ตความเร็วสูง (Broadband Internet) โดยปจจบุัน 

มีอัตราคาบริการที่ความเร็วประมาณ 1.0 - 2.0 เมกะบิตตอวินาที ที่ประมาณ 500 - 900 บาท ตอ

เดือนซึ่งถือวาคอนขางตนจึงทําใหบริการอินเทอรเน็ตความเร็วสูงเปนทีนิ่ยมอยางแพรหลาย และจาก

การที่การเลนเกมออนไลนตองการความเร็วในการดาวนโหลดขอมูลเพื่อความสนุกในการเลนเกมจึง

ทําใหมผีูที่อยากจะเลนเกมออนไลนมมีากข้ึนตามไปดวย ซึ่งไดชวยเพิ่มโอกาสใหบรกิารเกมออนไลน

สามารถเขาถึงกลุมเปาหมายใหมไดอยางกวางขวางมากย่ิงข้ึน ในแงสื่ออื่น ๆ เชน สื่อพอ/ แม/ ญาติ 

(ศิริวรรณ เสรรีัตน และคณะ, 2546, หนา 196-205) ปจจัยทางดานสงัคม (Social Factors) คือ

ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมวนการเลอืกซื้อ เน่ืองมาจากพฤติกรรมในชีวิตประจําวัน สภาพแวดลอม

ทางสงัคม ความคิดและทัศนคติของกลุมสังคม เพราะแตละบุคคลตองการการยอมรับ ทําใหสงผลตอ

พฤติกรรมและการเปดใจรับสารตาง ๆ เพื่อใหไดเปนที่ยอมรับของกลุม กลุมอางอิง ไดแก กลุมปฐม

ภูมิ คือ ครอบครัว เพื่อน ๆ หรอืเพือ่นบาน กลุมเหลาน้ีจะมคีวามใกลชิดผูกพันกบัผูเลนเกมเปนอยาง

มาก เชน พอแมชวนลูก ๆ มาเลนเกมเพือ่เปนการคลายเครยีด หรือเห็นเพื่อนสนิทเลนเกมแลวเกิด

ความรูสึกอยากเลนบาง เปนตนและพบวา ประเภทของเว็บไซตที่กลุมตัวอยางเลือกเขาไปใชบรกิาร 

สูงทีสุ่ด คือเว็บสังคมออนไลน เชน Facebook, Hi5 มีความสอดคลองกบัแนวคิดที่วาการตองการให

ผูอื่นยอมรับและอยากใหผูอื่นรัก ถือเปนการยอมรับจากคนในกลุมน้ัน ๆ 
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2.6 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 

ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2542, หนา 59-64) กลาววา ทฤษฎีการใชสื่อ และความพึงพอใจเนนที ่

การอธิบายเชิงเหตุผลอยางตอเน่ือง ซึ่งความตองการ ความอยากไดจะทําใหเกิดพฤติกรรมจะเช่ือมโยง

ตอเน่ืองกนัเปนลูกโซ การวิเคราะหพฤติกรรมการสือ่สารของบุคคลโดยใชทฤษฏีการใชสื่อ และความ 

พึงพอใจเปนความพยายามที่อธิบายการสื่อสารของมนุษยวาเกิดจากแรงผลกัดันภายในของผูรับสารเอง 

ลักษณะทางจิตวิทยาที่ถูกนํามาใชอธิบายพฤติกรรม การสื่อสาร คือ ความตองการของบุคคลที่จะไปสู

การเลือกใชสือ่ทีส่นองตอบความตองการดานตาง ๆ และกอใหเกิดความพึงพอใจในการบริโภคสื่อน้ัน ๆ 

ผลการวิจัยของ Katz และคณะ (1974 อางใน ยุบล เบ็ญจรงคกิจ, 2542, หนา 61-61) กลาว

วา สภาวะทางสังคม และจิตใจที่แตกตางกัน กอใหมนุษยมคีวามตองการแตกตางกัน ความตองการที่

แตกตางกันน้ีทําใหแตละคนคาดคะเนวา สื่อแตละประเภทจะทําใหตอบโจทยความพอใจของแตละ

บุคคลได ดังน้ัน ลักษณะการใชสือ่ของแตละบุคคลจะเกิดความพึงพอใจไมเหมือนกัน จะแตกตางกัน

ออกไป และสุดทายคือ ความพึงพอใจมื่อไดรับสารน้ันจะตางกันออกไปดวย ในขณะทีแ่นวคิดหลักของ

การวิเคราะหการใช และความพึงพอใจทีผู่รบัสารมีตอสื่ออาจสรุปไดดังน้ี คือ (กาญจนา แกวเทพ, 

2543, หนา 306-308) 

- โดยสวนใหญการเปดรับสารแลวคนเรามีความต้ังใจทีจ่ะแสดงหาขาวสาร เพื่อนํามาใช

ประโยชน ในทางใดทางหน่ึง ไดแก เพื่ออาชีพการงาน เพื่อเปนตัวชวนในการตัดสินใจในการซื้อ  

เพื่อเตรียมพรอมสําหรบัการลงมือทํา 

- เมื่อบุคคลมีความที่แนวแนแลวน้ัน การรับรูโดยใชสื่อ จงึมใิชกิจกรรมทีก่ระทําไปโดยไร

เปาหมาย หากแตเปนกจิกรรมที่มีเปาประสงคที่แนนอน (เรยีกวา Goal-oriented Activity) 

- ในสภาวะการแสวงหาขาวสารที่ตองการน้ัน สื่อมวลชนมิไดเปนทางเลือกเดียวของบุคคล 

หากเปนเพียงตัวเลอืกตัวหน่ึงทามกลางตัวเลือกอื่น ๆ 

- ทิศทางที่บุคคลจะเลือกแสวงหา และใชสื่อประเภทใดน้ันจะเกิดจากความตองการ เปนปฐมเหตุ 

แลวความตองการน้ันจะถูกเปลี่ยนมาเปนแรงจงูใจ (Motivation) ที่จะผลกัดันใหบุคคลเคลือ่นไหวเขาหา

การใชสื่อประเภทตาง ๆ 

ทฤษฏีการใชประโยชนและความพึงพอใจในการสื่อสาร ซึง่เนนผูรบัขาวสารเปนจุดเริ่มตนใน

การศึกษาโดยเช่ือวาผูรับขาวสารเปนผูกําหนดวาตนอยากทีจ่ะรบัสารอะไรหรือจากสื่อใดและเปนเน้ือหา

ขาวสารอะไร เพือ่ทีจ่ะใหตนเองพอใจในการรบัสารน้ัน ๆ ผูรับขาวสารจะเลอืกใชสื่อและรบัขาวสารที่

สามารถตอบโจทยความตองการ สิง่ที่ตนอยากรูไดซึ่งแนวคิดที่กลาวมาในทางการสื่อสารที่ใหความสําคัญ

วาผูรับสารคือตัวจกัรที่สําคัญจะตัดสินใจโดยอาศัยพื้นฐานความตองการของตนเปนหลัก McCombs  

และ Becker (1979, pp. 50-52) ไดอธิบายวา คนเรามีเหตุผลในการเลือกใชสื่อหรือรับสื่อมวลชน

แตกตางกันไป และเหตุผลน้ันทําใหคนเลอืกที่จะใชสื่อมวลชนตางประเภทกัน คําวาเหตุผลน้ีหมายถึง 



32 

อะไรบางอยางทีส่ื่อมวลชนน้ันสามารถตอบโจทยและกอใหเกิดความพอใจใหแกบุคคลน้ันไดซึง่เปนเรือ่ง

เฉพาะบุคคล และน่ีคือสิง่ที่เรียกวา ความพึงพอใจ (Gratifications) 

Katz, Blumler และ Gurvitch (1998) กลาวไววา การที่จะศึกษาเรื่องการใชประโยชนและ

ความพึงพอใจโดยมีปจจัยที่เกี่ยวของดังน้ี 

1) สภาวะของสภาพแวดลอมและจติใจ 

2) ความตองการสิง่ทีจ่ําเปนในการดํารงคชีพ 

3) เกิดความหวังในสือ่หรือขาวสารตาง ๆ 

4) กอใหเกิดกะรบัสือ่ในทุกชองทาง 

5) ไดรับความพึงพอใจตามที่ตองการ 

6) ผลอื่น ๆ ที่ตามมาซึ่งอาจจะไมใชผลที่ต้ังเจตนาไวก็ได 

นอกจากน้ีมีงานวิจยัทีม่ีการจําแนกองคประกอบหรือกลุมของการวัดความพึงพอใจของผูรับ

ขาวสาร โดย Becker (1979, pp. 54-73) วิเคราะหองคประกอบของความพึงพอใจ 3 องคประกอบ

คือ 1) การอยากรูขาวสารและการแนะนําพฤติกรรม (Surveillance/ Guidance) ซึ่งสะทอนใหเห็น

ขอบเขตทีป่จเจกชนใชสื่อมวลชน เพื่อใหไดรูถึงขาวกอใหเกดิปะโยชนกับการเลือกตาง ๆ และเพื่อให

รูเทาทันเหตุการณตาง ๆ ทีเ่กิดข้ึน 2) การใชประโยชนทางการติดตอสื่อสาร และเสรมิยํ้าความเช่ือ 

(Communicatory Utility/ Excitement/ Reinforcement) ซึ่งครอบคลมุถึงการหลบหนีจากงาน

ประจํา การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับขาวสารกับผูอื่น การซมึซบัขาวสารเขาสูชีวิต 

ประจําวัน 3) การหลีกเลี่ยงไมใชสื่อ (Media Avoidance) สะทอนใหเห็นแนวโนมที่คนไมใชสื่อไมรบั

ขาวสารจากสื่อ  

เสรี วงษมณฑา (2542, หนา 14) กลาววา การสือ่สารการตลาดที่ดีจะทําใหผูบริโภคเกิด 

การรูจัก การยอมรับ เกิดความพงึพอใจ แลวผูบริโภคจะออกไปแสวงหาและสัมผัสกับตัว 

สินคาเพื่อตัดสินใจซื้อหรือไมซือ้ และ สรุปออกมาเปนทัศนคติหลังจากที่ใชแลว ซึ่งจะออกได 2 แบบ  

คือ ทางลบ หมายถึง ผูบริโภคเกิดความไมพอใจ กบัทางบวก หมายถึง ผูบริโภคเกิดความพอใจ 

กฤษณา รัตนพฤกษ (2542 อางใน สมพงษ สุวรรณโฆษิต, 2546, หนา 15) กลาวไววา 

ความสัมพันธระหวางคุณภาพ (Quality) กับความพึงพอใจ (Satisfaction) วาทั้งสองคําน้ีอาจใชแทน

กันได ในการตลาดแลวมีความแตกตางกัน ความพอใจโดยทัว่ไปแลวเปนแนวคิดที่กวางกวา ซึ่งคุณภาพ

ในการบริการเนนเฉพาะดานบรกิาร คือ เปนการประเมินการรบัรูของลูกคาในมิติเฉพาะดานของการ

บริการ ไดแก ความเช่ือถือไดการตอบสนองตอลูกคาไดรวดเร็วทําใหลกูคาเกิดความมั่นใจตองเขาใจ

ลูกคา และการเสนอสิ่งทีเ่ปนรูปธรรม โดยที่ความพอใจของลูกคาอาจจะไดรบัอิทธิพลจากการรับรูใน

คุณภาพของบริการ การรบัรูคุณภาพของผลิตภัณฑ ราคา ปจจัยสวนบุคคลของลูกคา และปจจัยดาน

สถานการณ ดังน้ัน การรับรูในคุณภาพของบรกิารจึงเปนสวนหน่ึงของความพอใจของลูกคาหลงัจากที่
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ไดใชบริการน้ันจะดีหรือไมจะข้ึนอยูกบัการบรกิารหรือสินคาที่ลูกคาไดรบั คือ ความรูสึกพงึพอใจหรือ

ผิดหวังอันเกิดจากการเปรียบเทียบผล  

จะเห็นไดวาจุดสําคัญ คือ การปฏิบัติงานของผลิตภัณฑหรือการบริการที่ตอบสนองกับความ

คาดหมาย ถาการบริการไมถึงความคาดหมายของลูกคา ลูกคาจะไมพอใจ ถาการบรกิารเทากบัความ

คาดหมายของลูกคา ลูกคากจ็ะพอใจถาการบริการสงูเกินความคาดหมายลกูคาก็จะพอใจเปนอยางย่ิง 

อยางไรก็ตาม ลูกคาในปจจุบันเอาใจยากข้ึน ลูกคามีความจงรักภักดีในตราสินคา และบริการนอยลง 

พรอมเสมอในการเปลี่ยนไปใชบริการที่อื่นหากมสีิ่งลอใจที่เหมาะสม การสรางความพอใจใหเกิดประจํา 

และพัฒนาไปสูความจงรกัภักดี ย่ิงไปกวาน้ันสิง่แวดลอมอื่น ๆ เชน อากาศ แสงสวาง เกาอี้ โตะ  

สิ่งเหลาน้ีมผีลตอความพอใจของลูกคาอยางมาก 

จากที่กลาวขางตน สามารถสรุปนิยามของความพอใจไดดังน้ี ความพอใจ คือ ทัศนคติตอสิ่ง 

ที่บุคคลน้ัน ๆ ไดรับมา ไมวาจะเปน การบริการ สินคา ขาวสาร ฯลฯ ซึง่ถาบุคคลน้ันมีความคิดหรือ

ความรูสึกที่ดีตอสิง่ที่ไดรบั ทัศนคติตอสิ่งน้ันก็จะเปนเชิงบวก ซึ่งอาจะกลาวไดวา ทัศนคติในทางบวกทํา

ใหเกิดความสุข เน่ืองดวยมาจากบุคคลน้ันไดรบัสิ่งที่พอใจอยางสมบูรณหรือเปนการบรรลจุุดประสงค

ความตองการไดในระดับหน่ึง และจะแสดงใหเห็นถึงสภาพความพึงพอใจตอสิง่น้ันดวย แตถาเปน

ความรูสึกที่ทําใหไมมีความสุข เพราะไดรับการตอบสนองตอความพอใจที่ไมสมบูรณหรือไมไดบรรลุ

จุดประสงคที่ต้ังไว ก็จะทําใหเกิดความรูสกึในเชิงลบตอสิ่งน้ัน ซึ่งกใหเกิดสภาพของความไมพอใจตอ 

สิ่งที่ไดรับ ความพึงพอใจทีเ่กิดข้ึนอาจเปลี่ยนแปลงไดตามกาลเวลาและสถาณการณหรือสภาพแวดลอม

อื่น ๆ ที่มีความเปลี่ยนแปลงไป 

ความพึงพอใจของลูกคา หมายความวา ความรูสึกยินดีหรือผิดหวังของลูกคาอันเน่ืองมาจาก

การเปรียบเทียบประสิทธิภาพการทํางานจริงของสินคา หรอืผลประโยชนจริงของสินคาทีเ่กิดจาก 

การรบัรูดวยตนเอง (Product’s Perceived Performance) กับสิง่ทีลู่กคาน้ันคาดหวัง (Butter’s 

Expectation) ระดับความพึงพอใจของลกูคาจะมมีาก ถาผลประโยชนทีเ่ขาไดรับจากผลิตภัณฑจริง 

ตรงกบัสิง่ที่เขาคาดหวัง ถาประสิทธิภาพการทํางานของสินคาเปนตามที่คาดหวังลูกคาจะเกิดความ

พอใจ ลูกคาจะผกูพันกบัตราสินคาน้ันจนเปนความภักดีตอตราสินคาในทีสุ่ดหลายบริษัทพยายามผลิต

สินคาใหมปีระสิทธิภาพ การทํางานตรงกับที่ลกูคาคาดหวังไวเพื่อใหเกิดความพึงพอใจสงูสุด (Total 

Customer Satisfaction) 

ความพึงพอใจตอการบริการ หรอืความพอใจในบริการ มีความหมายที่ใหไวในพจนานุกรม

จิตวิทยา (Chaplin, 1968, p. 437 อางใน ดวงพร ตรีธัญญา, 2547, หนา 22) ไดใหคําจํากัดความ 

ไววา ความพึงพอใจตอการบริการน้ัน คือ ความรูสึกทีเ่กิดข้ึนของผูที่ไดรับบริการจากสถานทีท่ี่ใหการ

บริการน้ัน ๆ ซึ่งจะกอใหเกิดความพึงพอใจในการบรกิารเมื่อบุคคลน้ัน ๆ มีความรูสึกชอบ หรือมี
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(ตารางมตีอ) 

ทัศนคติที่ตอการบริการ ซึ่งความรูสึกที่เกิดข้ึนน้ันเกิดข้ึนจากการเปรียบเทียบผลประโยชนที่ไดรับ

ระหวางคุณสมบัติของสินคาหรือการบริการ 

Kotler (2003, p. 168) กลาววา การวัดคาความพึงพอใจของผูบริโภคน้ันมีความแตกตางกัน

ในเรื่องของผลประโยชนที่ไดรับระหวางคุณสมบัติของสนิคาหรือการบริการและความคาดหวัง ของแต

ละบุคคล ซึ่งวนแลวแตเกิดมาจากประสบการณหรือทัศนคติของผูบริโภคทีเ่คยไดรับมา ผลประโยชนที่

ไดรับของสินคาหรือการบรกิารน้ัน เปนหนาที่ของผูผลิต หรอืนักการตลาด ที่จะตองตอบโจทยลูกคา 

สรางสินคาทีม่ีคุณภาพ เพื่อความพอใจในสินคาและสรางคุณคาของผลิตภัณฑ ที่เกิดข้ึนจากการผลิต

และจากการตลาดคุณคาเพิ่มเกิดจากการผลิต (manufacturing) และ จากการตลาด (marketing)  

 

2.7 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

จากการทบทวนงานวรรณกรรมในอดีต พบวา มีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับปจจัยที่มีความสัมพันธ

ตอการจดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน ซึ่งประกอบดวย ทัศนคติตอโฆษณา

แฝงผานเกมออนไลน (Attitude toward In-game Advertisement) พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณา 

(Acceptance) อิทธิพลจากเกมออนไลน (Influenced by Game Online) และความพึงพอใจ 

(Satisfaction) 

 

ตารางที่ 2.2: แสดงงานวิจัยทีเ่กี่ยวกับการทําการตลาดผานเกมและ โฆษณาแฝงที่มีความสมัพันธตอ

การจดจําและการรับรูตราสินคา 

 

ปจจัย/ ตัวแปร ผูวิจัย ผลการวิจัย 

ทัศนคติตอโฆณาแฝงผานเกม

ออนไลน (Attitude toward 

In-game Advertisement) 

Hernandez (2008) ทัศนคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมี

อิทธิพลเชิงบวกในการจดจําตราสินคา 

Hawkins (2001) ทัศนคติและพฤติกรรม มีความสมัพันธ

กัน โดยที่ทัศนคติมคีวามสัมพันธตอ

การแสดงพฤติกรรมของแตละบุคคล 

และพฤติกรรมของบุคคลกม็ีอทิธิพล 

ตอทัศนคติของแตละบุคคลน้ัน ๆ ดวย 

จากการวิจัยพบวา สวนมากทัศนคติ

สามารถทํานายพฤติกรรมของแตละ

คนไดแตกกตางกันออกไป 
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(ตารางมตีอ) 

ตารางที่ 2.2 (ตอ): แสดงงานวิจัยที่เกี่ยวกบัการทําการตลาดผานเกมและ โฆษณาแฝงที่มี

ความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา 

 

ปจจัย/ ตัวแปร ผูวิจัย ผลการวิจัย 

ทัศนคติตอโฆณาแฝงผานเกม

ออนไลน (Attitude toward 

In-game Advertisement) 

Gregorio และ Sung 

(2010) 

 

ทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอโฆษณาแฝง

จะมสีงผลตอความต้ังใจในการซือ้

สินคา กลาวคือ ถาผูบรโิภคเกิด

ทัศนคติที่ดีตอโฆษาแฝงของผลิตภัณท

น้ัน จะสงผลใหผูบริโภคเกิดความต้ังใจ

ซื้อสินคาเพิ่มข้ึน จากทีก่ลาวมาขางตน 

แสดงใหเห็นวาทัศคติที่มีตอโฆษณา

แฝงมผีลกระทบตอความต้ังใจซื้อสินคา

ของผูบริโภค 

ภวิภา โควศุภมงคล 

(2553) 

ทัศนคติตอการทําโฆษณาแฝงผานเกม

สงผลทางบวกตอความต้ังใจในการซื้อ

สินคา/ บริการที่ทําโฆษณาแฝงผาน

เกมบนเฟสบุค 

การรบัสือ่และโฆษณา 

(Advertising Acceptance) 

Marti Parreno,  

Sanz-Blas, Ruiz-Mafe 

และ Aldas-Manzano 

(2013) 

พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณามี

ความสัมพันธไปในเชิงบวกกับทัศนคติ

และพฤติกรรมทีเ่กิดจากโฆษณาแฝง 

ฉันทวิทย พงษศิริ (2556) ผูเลนเกมออนไลนที่มีความบอยครั้งใน

การเลนเกมออนไลนมากข้ึนจะความ

บอยครั้งในการรับสื่อและโฆษณาใน 

เกมออนไลนมากข้ึน 

อิทธิพลจากเกมออนไลน 

(Influenced by 

Game Online) 

De Gregorio, F. & 

Sung, Y. (2010) 

ความถ่ีในการชมภาพยนตแปรผัน

โดยตรงกบัทัศนคติและพฤติกรรมที่

เกี่ยวของกบัโฆษณาแฝง กลาวคือ ย่ิง

ชมมากผูชมกจ็ะมีพฤติกรรมทีเ่กี่ยวของ

กับโฆษณาแฝงมากข้ึน 
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ตารางที่ 2.2 (ตอ): แสดงงานวิจัยที่เกี่ยวกบัการทําการตลาดผานเกมและ โฆษณาแฝงที่มี

ความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา 

 

ปจจัย/ ตัวแปร ผูวิจัย ผลการวิจัย 

อิทธิพลจากเกมออนไลน 

(Influenced by 

Game Online) 

ฉันทวิทย พงษศิริ (2556) ความบอยครั้งในการเลนเกมระยะเวลา

ในการเลนเกม ชวงเวลาทีเ่ลนเกม  

และสถานทีเ่ลนเกมไมสงผลใด ๆ  

ตอประสิทธิผลของโฆษณาอยางมีนัย

สาคัญทางสถิติ เพราะผูเลนเกมจะมี

ความสนใจเฉพาะกับตัวเกมมากกวา

การใหความสําคัญกับโฆษณา 

ภวิภา โควศุภมงคล 

(2553) 

ความถ่ีในการเลนเกมสงผลทางบวกตอ

ความต้ังใจในการซื้อหรือบริการที่ทํา

โฆษณาแฝงผานเกมบนเฟสบุค 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

Ha, John, Janda และ 

Muthaly (2015) 

ปจจัยดานความพึงพอใจมีอิทธิพล

ทางตรงกับผูบริโภคทีส่งพลตอการรบัรู

ตราสินคา 

Royo-Vela และ 

Casamassima (2011) 

ความพึงพอใจมีความสัมพันธอยางมาก

ในการสื่อสารแบบปากตอปากของ

ผูบริโภค 

 

2.8 สมมติฐานและกรอบแนวความคิด 

 สมมติฐานในการวิจัย 

 สมมติฐานที่ต้ังข้ึนจากการทบทวนการวิจัย และวรรณกรรม มีดังน้ี 

1) ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

 2) อิทธิพลจากเกมมีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ บรกิารผานโฆษณา

บนเกมออนไลน 

3) พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณามีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ 

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 
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4) ความพอใจมีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสนิคา/ บริการผานโฆษณาบนเกม

ออนไลน 

5) ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมอทิธิพลจากเกมพฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณาและ

ความพอใจมีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

 

กรอบแนวความคิด 

 

ภาพที่ 2.5: แสดงกรอบแนวความคิดทฤษฎี 

 

ตัวแปรตน       ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากกรอบแนวคิดงานวิจัย ซึ่งไดศึกษาตามโมเดลกรอบแนวความคิดทัศนคติตอโฆณาแฝง 

ที่มีความสัมพันธตอการรับรูตราสินคาของ Marti Parreno และคณะ (2013) จากการวิจัยพบวา 

ทัศนคติตอโฆษณาแฝงมีอิทธิพลตอการรบัรูแบรนด Hernandez (2008) จากการวิจัยพบวา ทัศนคติ

ตอโฆษณาแฝงผานเกมมีอทิธิพลในแงบวกในการจดจําตราสนิคา และภวิภา โควศุภมงคล (2553) 

จากการวิจัยพบวา ทัศนคติตอโฆษณาแฝงผานเกมสงผลในแงบวกตอการต้ังใจที่จะซื้อสินคา และการ

บริการโดยการโฆษราแฝงผานเกมบนเฟสบุค 

 ตอมาคือปจจัยการปดรับสื่อโฆษณาที่มผีลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาไดศึกษาตาม

โมเดลของ Marti Parreno และคณะ (2013) จากการวิจัยพบวา พฤติกรรมในการรับสื่อจะมีความ 

สัมพันธกบัทัศนคติที่เกิดข้ึนกับโฆษณาแฝงเปนไปในแงบวก และฉันทวิทย พงษศิริ (2556) จากการ

ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

อิทธิพลจากเกม 

การรับส่ือโฆษณา 

การรับรูและการจดจําตราสินคาหรือ

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

ความพึงพอใจ 
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วิจัยพบวา ผูเลนเกมออนไลนที่มีความบอยครั้งในการเลนเกมออนไลนมากข้ึนจะความบอยครั้งในการ

รับสื่อและโฆษณาในเกมออนไลนมากข้ึน  

 ตอมาคือปจจัยอทิธิพลจากเกมออนไลนมคีวามสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา 

ไดศึกษาจากโมลเดลของ De Gregorio และ Sung (2010) จากการวิจัยพบวา ความถ่ีในการชม

ภาพยนตแปรผันโดยตรงกับทัศนคติและพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับโฆษณาแฝง กลาวคือ ย่ิงชมมากผูชม

ก็จะมพีฤติกรรมทีเ่กี่ยวของกบัโฆษณาแฝงมากข้ึน และฉันทวิทย พงษศิริ (2556) จากการวิจัยพบวา 

ความบอยครั้งในการเลนเกมระยะเวลาในการเลนเกม ชวงเวลาที่เลนเกม และสถานที่เลนเกมไมสงผล

ใด ๆ ตอประสทิธิผลของโฆษณาอยางมีนัยสาคัญทางสถิติ เพราะผูเลนเกมจะมีความสนใจเฉพาะกบั

ตัวเกมมากกวาการใหความสําคัญกบัโฆษณา 

 และปจจัยความพงึพอใจที่มคีวามสมัพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคาไดศึกษาตาม

โมเดลของ Ha และคณะ (2015) จากการวิจัยพบวาปจจัยดานความพึงพอใจมคีวามสัมพันธทางตรง

กับผูบรโิภคที่สงพลตอการรับรูตราสินคา และ Royo-Vela และ Casamassima (2011) จากการวิจัย

สรปุไดวาการสื่อสารแบบปากตอปากจากผูบริโภคมีความสมัพันธตอความพึงพอใจเปนอยางมาก 

ซึ่งโมเดลกรอบแนวคิดขางตนสามารถกอใหเกิดงานวิจยัเรื่อง ปจจัยที่มีความสัมพันธตอการ

จดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนของประชากรจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 

 

 



บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 

การศึกษาวิจัยเรื่องปจจัยทีม่คีวามสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ บริการผาน

โฆษณาแฝงผานเกมออนไลนจากประชากรจังหวัดกรุงเทพมหานครผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาโดย

จะแสดงเปนหัวขอตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

3.1 ประเภทงานวิจัย 

 3.2 กลุมประชากร การสุมตัวอยาง 

 3.3 เครื่องมอืที่ใชวิเคราะหขอมลู 

 3.4 การทดสอบความแมนยําของเครื่องมือ 

 3.5 วิธีที่ใชเพื่อเก็บขอมลูงานวิจัย 

3.6 วิธีการจัดทําและวิธีการวิเคราะหขอมูล 

 3.7 วิธีการทางสถิติ 

 

3.1 ประเภทของงานวิจัย 

งานวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ เปนการศึกษาวิจัยโดยเชิงสํารวจ และใชเครือ่งมอืใน

การวิจัยคือแบบสอบถามโดยใชคําถามปลายปด (Close-ended Questionnaire) โดยผูตอบ

แบบสอบถามเปนผูกรอกขอมลูในแบบสอบถามดวยตนเอง 

 

3.2 กลุมประชากร และการสุมตัวอยาง 

3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

ประชากรที่ใชศึกษา คือ กลุมประชากรที่เลนเกมออนไลนโดยสนใจศึกษาความสามารถใน

การจดจําและการรับรูตราสินคาจากการโฆษณาบนเกม ในเขตกรุงเทพมหานคร       

3.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 การเลือกกลุมตัวอยางสําหรบังานวิจัยครั้งน้ีไดจากตารางสําเร็จรูปของ Yamane (1973) โดย

ระดับคาของความเช่ือมันอยูที ่95% และมีคาของความคลาดเคลื่อนอยูที ่±5% โดยสามารถคํานวณ

ไดมีคาเทากับ 380 ตัวอยางโดยใชกลุมตัวอยางในกวรวิจัยทัง้หมด 400 ตัวอยางในการวิจัย 

3.2.2.1 การสุมตัวอยางและแผนการสุมตัวอยางใชวิธีสุมตัวอยางแบบอยางงาย 

(Simple Random Sampling) และสุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ในการ

แจกแบบสอบถามโดยแจกตามหางสรรพสินคาทั่วไปในเขตกรุงเทพมหานคร เพราะวาเปนกลุมตัวอยาง

ที่ดี สามารถเช่ือถือไดและสถานทีเ่หลาน้ีผูบริโภคน้ันนิยมมาใชบริการ 
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(กัลยา วานิชยบัญชา, 2548, หนา 34) โดยใชสูตรดังน้ี 

สมการ Yamane (1973) 

 

n =  
 

กําหนดให n =  ขนาดของกลุมตัวอยางทีท่ดสอบ 

e =  ความคาดเคลื่อของกลุมตัวอางที่สามารถยอมรับไดในระดับ 0.05 

Z = Z score แปรผันกับคาความเช่ือมั่น ที่ผูวิจัยกําหนดไว 95% น้ัน 
 

    

 

ทําให  Z =  Z 0.975 ซึ่งในตารางแสดงคา Z = 1.96 

p = สัดสวนของประชากรที่ตองการเกบ็ขอมลู 

q =  1 – p 

 

จากการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยกําหนดสัดสวนของกลุมตัวอยางคือ 50% หรอื 0.5 และ 

ตองมีระดับความเช่ือมั่น 95% น่ันคือสามารถใหคลาดเคลื่อนได 5% เพราะฉะน้ันจึงแทนคาไดดังน้ี 
 

n =  
 

   = 385 

 

จากสูตรขางตนสามารถทราบถึงจํานวนกลุมตัวอยางที่ตองใชในการวิจัยคือ 385 คน และ 

เพื่อหลีกเลี่ยงในกรณีที่ผูตอบแบบสอบถามกรอกขอมูลไมครบถวนผูวิจัยจงึสํารองกลุมตัวอยางเพิม่อีก  

15 คน ดังน้ันจํานวนรวมทัง้หมดของกลุมตัวอยางทีจ่ะใชเพือ่การวิจัยครั้งน้ี คือ 400 คน เลือกตัวอยาง

ของแตละกลุมโดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงซึง่เกบ็ตัวอยางจากผูบริโภคทีเ่ลนเกมออนไลนโดยสนใจศึกษา

ความสามารถในการจดจําและการรบัรูตราสินคาจากการโฆษณาบนเกมออนไลนจากหางสรรพสินคา

ทั่วไปในเขตกรงุเทพมหานครโดยเช่ือวาเปนกลุมตัวอยางที่ดีของประชากรที่ใชเพื่อการวิจัย 

ในดานของการพจิารณากลุมตัวอยาง ผูวิจัยไดพิจารณากลุมตัวอยางอาศัยโดยใชหลักการของ 

ความนาจะเปนโดยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอนโดยมสีามารถแจกแจง ไดแก 
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ข้ันตอนที่ 1 สุมแบบช้ันภูมิ (Stratified Sampling) โดยกําหนดพื้นที่ที่ตองการศึกษา ไดแก เขตการ

ปกครองตาง ๆ ที่อยูในกรุงเทพมหานคร รวม 50 เขต ซึ่งจะแบงเขตการปกครองของกรุงเทพมหานคร

ออกเปน 3 กลุมเขต ตามเกณฑการแบงของกรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย ไดดังน้ี 

 1) กลุมเขตเมือง มีทั้งหมด 14 เขต คือ เขตพระนคร เขตปอมปราบศัตรูพาย เขตปทุมวัน 

เขตสัมพันธวงศ เขตบางรัก เขตบางซือ่ เขตดุสิต เขตพญาไท เขตวังทองหลาง เขตราชเทวี เขตหวยขวาง 

เขตธนบุรี เขตคลองสาน และเขตดินแดง 

 2) กลุมเขตตอเมือง มีทั้งหมด 26 เขต คือ เขตยานนาวา เขตประเวศ เขตสาทร เขตบางกะป 

เขตพระโขนง เขตบางนา เขตวัฒนา เขตคลองเตย เขตบางเขน เขตสายไหม เขตดอนเมือง เขตบางคอ

แหลม เขตลาดพราว เขตบงึกุม เขตคันนายาว เขตสะพานสงู เขตจตุจกัร เขตหลักสี่ เขตบางกอกนอย 

เขตบางพลัด เขตบางกอกใหญ เขตภาษีเจริญ เขตบางแค เขตทุงครุ เขตราษฎรบูรณะ และเขตสวนหลวง  

 3) กลุมเขตชานเมือง มทีั้งหมด 10 เขต คือ เขตหนองจอก เขตมีนบุรี เขตคลองสามวา  

เขตลาดกระบงั เขตบางขุนเทียน เขตบางบอน เขตจอมทอง เขตตลิ่งชัน เขตทวีวัฒนา และเขตหนองแขม 

ผูวิจัยไดสุมตัวอยางที่จะศึกษาวิจัย โดยกําหนดขนาดตัวอยางจากเขตตาง ๆ โดยใชเกณฑ

ประชากรทั้งหมดที่จะทําการสุมตัวอยาง คือ 400 คน ใชกลุมตัวอยาง 15-30% (วิเชียร เกตุสงิห, 2542, 

หนา 27) ได 10 เขตการปกครอง จากทั้งหมด 50 เขตการปกครอง คิดเปนรอยละ 20 ของเขตการ

ปกครองทั้งหมด ซึง่จะไดสัดสวนของเขตการปกครองแตละกลุมเขต ดังน้ี 

 

ตารางที่ 3.1: แสดงการแบงเขตและตัวแทนเขตในการสุมตัวอยาง  

 

ลําดับท่ี 
เขตการปกครอง 

แบงตามกลุมเขต 

จํานวนเขต 

การปกครอง 

ตัวแทนเขตท่ี 

ไดจากการสุม 
หางสรรพสินคา 

จํานวน

ตัวอยาง 

1 กลุมเขตเมือง (14 x 10)   

÷ 50 = 3 

เขตปทุมวัน เซ็นทรัล เวิลด 40 

เขตดินแดง บิ๊กซี รัชดาภิเษก 40 

เขตราชเทวี เซ็นเตอร วัน 40 

2 กลุมเขตตอเมอืง (26 x 10)  

÷ 50 = 5 

เขตลาดพราว โลตัสรามอินทรา 40 

เขตจตุจักร เซ็นทรัลลาดพราว 40 

เขตบางแค เดอะมอลล บางแค 40 

เขตทุงคร ุ โลตัสทุงคร ุ 40 

เขตบางนา เมกา บานา 40 

(ตารางมีตอ) 
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ข้ันตอนที่ 2 สุมแบบอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีการจับฉลาก  

เพื่อเลือกตัวแทนในแตละกลุมเขตตามสัดสวนที่คํานวณไดในข้ันตอนที่ 1 ดังน้ี 

 1) กลุมเขตเมือง 3 เขต ไดแก เขตปทุมวัน เขตดินแดง และเขตราชเทวี 

 2) กลุมเขตตอเมือง 5 เขต ไดแก เขตลาดพราว เขตจตุจักร เขตบางแค เขตทุงครุ  

และเขตบางนา 

 3) กลุมเขตชานเมือง 2 เขต ไดแก เขตบางขุนเทียน และเขตบางบอน  

 ข้ันตอนที่ 3ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบโควตา (Quota Sampling) เปนการกําหนดสัดสวน

ของตัวอยาง โดยเลอืกสุมจํานวนตัวอยางตามสัดสวนเขตตาง ๆ จํานวน 40 ชุด เทา ๆ กัน 

ข้ันตอนที่ 4 สุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแจกแบบสอบถามและทําการเกบ็

ขอมูลจากกลุมตัวอยางผูบริโภคที่เลนเกมออนไลน ซึ่งมลีักษณะสอดคลองกบัประเด็นที่ตองการวิจัย 

ในแตละเขตทีไ่ดทําการสุมไวในข้ันตอนที่ 2 ตามหางสรรพสนิคาในเขตตาง ๆ เพื่อใหขอมลูที่ไดมกีาร

กระจายและไดผลการศึกษาที่นาเช่ือถือ นอกจากน้ี กอนที่จะแจกแบบสอบถามใหแกตัวอยาง ผูวิจัย

จะเขาไปสอบถามเบือ้งตน (Screening Question) เพื่อใหแนใจวา กลุมตัวอยางที่ไดมีคุณสมบัติที่

กําหนดไวโดยเฉพาะแลว ผูวิจัยจึงทําการแจกแบบสอบถามแกกลุมตัวอยางและขอความรวมมือเพื่อ

การกรอกขอมลูลงแบบสอบถาม จนครบจํานวน 400 ตัวอยาง 

 

3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

3.3.1 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 - ศึกษาเอกสารตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของกบัเรื่องปจจัยทีม่คีวามสัมพันธตอการจดจําและ

การรบัรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมเพื่อเปนหลักการในการสรางแบบสอบถาม 

 - สรางกรอบแนวคิดเกี่ยวกบัเรื่องปจจัยที่มอีิทธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ 

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน ของประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร   

ตารางที่ 3.1 (ตอ): แสดงการแบงเขตและตัวแทนเขตในการสุมตัวอยาง  

 

ลําดับท่ี 
เขตการปกครอง 

แบงตามกลุมเขต 

จํานวนเขต 

การปกครอง 

ตัวแทนเขตท่ี 

ไดจากการสุม 
หางสรรพสินคา 

จํานวน

ตัวอยาง 

3 กลุมเขตชานเมือง (10 x 10)  

÷ 50 = 2 

เขตบางขุนเทียน เซ็นทรัล พระราม 2 40 

เขตบางบอน บิ๊กซบีางบอน 40 

รวม 10 400 
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- สรางแบบสอบถามโดยสรางจากกรอบแนวความคิดการวิจยั และเมื่อเสร็จสมบูรณ ผูวิจัยจะ

นําไปเสนอตออาจารยทีป่รึกษา เพือ่ตรวจสอบความถูดตองและขอคําแนะนําเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข

ใหดีย่ิงข้ึน 

 - เมื่อแกไขแบบสอบถามตามอาจารยที่ปรึกษาแนะนําเสรจ็สมบรูณแลว นําไปคํานวนคา

ความเที่ยง (Reliability) โดยการแจกแบบสอบถามใหแกกลุมตัวอยาง จํานวน 40 ชุด และใชวิธีการ

หาคาสัมประสิทธ์ิอลัฟาของครอลบัค เพื่อใชวิเคราะหคาความเที่ยงขอบแบบสอบถาม 

 - นําแบบสอบถามฉบับทีส่มบูรณไปทดสอบกบักลุมตัวอยางจํานวน 400 ชุด 

 3.3.2 การตรวจสอบเครื่องมือ 

ตรวจสอบคาความตรง (Validity) ซึ่งผูวิจัยไดนําเสนอแบบสอบถามตออาจารยทีป่รกึษาการ

วิจัย เพื่อขอคําแนะนําในการตรวจสอบขอมลูของแบบสอบถามวาถูกตองเหมาะสมแลวหรือไม มี

ความสอดคลองของขอมลู (Content Validity) ของแบบสอบถามทีจ่ะใชในการศึกษา 

3.3.3 ผูวิจัยจะนําแบบสอบถามที่ไดทําการแกไขเรียบรอยแลว ตามคําแนะนําของอาจารยที่

ปรึกษาการวิจัย (แบบสอบถามอางอิงในภาคผนวก) และนําไปใชกับกลุมทดลองตัวอยาง จากทั้งหมด

เปนจํานวน 40 ชุด และนํามาหาคาความเช่ือมั่น (Reliability) และใชการหาคาสมัประสทิธ์ิ 

ครอนบัคอลัฟาเพือ่หาคาของแบบสอบถามจากแตละตัวแปร (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) โดยใช

ทดสอบเพื่อหาคาความสอดคลองและหาคาความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม โดยมีคาคงที่ที่ไดมาจาก

แบบสอบถามคือคาครอนบัคอลัฟาที่คํานวนณได โดยจะมีคาระหวาง  คาที่ใกลเคียง 1 

มากที่สุด แสดงวามีคาความเช่ือมั่นสูง 

3.3.4 การวิเคราะหโดยหาคาความเที่ยง (Construct Validity) โดยใช แบบสอบถามจาก

กลุมตัวอยางทั้งหมด 40 ชุด โดยนํามาทําการวิเคราะหหาโครงสรางที่แทจริงของปจจัยตาง ๆ จาก

ทฤษฎีที่ใชในการศึกษาจากการวิจัยไดแก ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม พฤติกรรมการรับสื่อและ

โฆษณาอิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําและการรบัรูตราสินคาเพื่อความถูกตอง

และแนใจวาคําถามแตละสวนน้ันมีความสอดคลองกบัทฤษฎีที่ใชในการศึกษา (ฉัตรศิริ ปยะพิมลสิทธ์ิ, 

2548 และฉัตรศิริ ปยะพิมลสทิธ์ิ และอุทัยวรรณ สายพฒันะ, 2555) 

 ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามเพื่อการวิจัยในครัง้น้ี (Questionnaire) ซึ่งเปนเครื่องมือที่ใชนารเก็บ

รวบรวมขอมูล โดยแบบสอบถามที่ไดจะถูกสรางข้ึนโดยงานวิจัยตาง ๆ และวรรณกรรมตาง ๆ 

แบบสอบถามในครัง้น้ีจะแบงได 4 สวน ดังน้ี 

 แบบสอบถามสวนที่ 1 แบบสอบถามสวนน้ีจะเก็บขอมูลเรื่องของประชากรศาสตรและขอมลู

ทั่วไปจากกลุมตัวอยาง โดยใชคําถามในแบบสอบถามแบบปลายมีทัง้หมด 6 ขอ ไดแก เพศ อายุ 

ระดับการศึกษาสงูสุด รายไดตอเดือน และอาชีพ 
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 แบบสอบถามสวนที่ 2 แบบสอบถามสวนน้ีจะเก็บขอมูลของพฤติกรรมในการเลนเกม

ออนไลน โดยใชคําถามในแบบสอบถามแบบปลายปด มทีัง้หมด 2 ขอ ประกอบดวย ความถ่ีในการ

เลนเกม ประเภทเกมที่เลนมากที่สุด  

แบบสอบถามสวนที่ 3 แบบสอบถามสวนน้ีจะเก็บขอมูลของพฤติกรรมในการรับสื่อโฆษณา

แฝงบนเกมออนไลนโดยใชคําถามในแบบสอบถามแบบปลายปด มีทั้งหมด 3 ขอ ไดแกจํานวนครั้งของ

การพบเห็นโฆษณาในเกม เวลาที่ผูบริโภคใชเพื่อดูโฆษณาสนิคาภายในเกมและประเภทสินคาทีเ่คย

เห็นการโฆษณาบนเกมสงูสุด 

 แบบสอบถามสวนที่ 4 แบบสอบถามสวนน้ีจะเก็บขอมูลเกี่ยวกับทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผาน

เกม พฤติกรรมในการรบัสื่อโฆษณา อิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ ฃและจดจําตราสินคา

โดยใชคําถามในแบบสอบถามแบบปลายปด ทั้งหมดม ี28 ขอ ไดแก 

  ดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม   จํานวน 6 ขอ 

  ดานพฤติกรรมรบัสื่อโฆษณา    จํานวน 4 ขอ 

  ดานอิทธิพลจากเกมออนไลน    จํานวน 6 ขอ 

  ดานความพึงพอใจ     จํานวน 4 ขอ 

  ดานการจดจําและการรับรูตราสินคา   จํานวน 8 ขอ  

 โดยใชอันตรภาคช้ันในการวัดระดับประเภทของขอมลู (Interval Scale) ซึ่งใชวัดในรูปแบบ

Likert Scale มีทั้งหมด 5 ระดับ โดยมเีกณฑการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

  ระดับของความคิดเห็น 5 คือ  มากที่สุด 

  ระดับของความคิดเห็น 4 คือ  มาก 

  ระดับของความคิดเห็น 3 คือ  ปานกลาง 

  ระดับของความคิดเห็น 2 คือ  นอย 

  ระดับของความคิดเห็น 1 คือ  นอยที่สุด 

 การสวนของอภิปรายผลการวิจัย โดยผูวิจัยจะแปรผลโดยใชเกณฑ จาผลคํานวณโดยใชสูตร

เพื่อใชหาคาของความกวางอันตรภาคช้ัน (มัลลกิา บุนนาค, 2548) ดังน้ี 

   

ความกวางอันตรภาคช้ัน  =  

      =  

      = 0.8 
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 ในสวนของ Descriptive สามารถอธิบายเกณฑทีจ่ะใชเพื่อการวิเคราะหผลการวิจัยจาก

ลักษณะของแบบสอบถาม โดยระดับของขอมลูจะแบงออกเปนอันตรภาคช้ัน โดยผูวิจัยจะกําหนด

เกณฑของระดับคะแนน ดังน้ี 

  คาเฉลี่ยในชวง 4.21–5.00 แปลวา ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

พฤติกรรมรบัสื่อโฆษณา อิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ การจดจําตราสินคา มีความสมัพันธ

กันอยูในเกณฑมากทีสุ่ด 

  คาเฉลี่ยในชวง 3.41–4.21 แปลวา ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

พฤติกรรมรบัสื่อโฆษณาอิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําตราสินคามี

ความสัมพันธกันอยูในเกณฑมาก 

  คาฉลี่ยในชวง 2.61–3.40 แปลวา ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

พฤติกรรมรบัสื่อโฆษณาอิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําตราสินคามี

ความสัมพันธกันอยูในเกณฑปานกลาง 

  คาเฉลี่ยในชวง 1.81–2.60 แปลวา ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

พฤติกรรมรบัสื่อโฆษณาอิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําตราสินคามี

ความสัมพันธกันอยูในเกณฑนอย 

  คาเฉลี่ยในชวง 1.00–1.80 แปลวา ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม 

พฤติกรรมรบัสื่อโฆษณาอิทธิพลจากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําตราสินคามี

ความสัมพันธกันอยูในเกณฑนอยทีสุ่ด 

แบบสอบถามสวนที่ 5คือสวนที่เกี่ยวกับคําแนะนําและความคิดเห็นอื่น ๆ เพื่อสําหรบัการให

คําแนะนําเพิ่มเติม ที่มีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกม

ออนไลน โดยใชคําถามในแบบสอบถามแบบปลายเปด (Open-ended Response Question) โดยมี

1 ขอ เพื่อใหผูบริโภคไดสามารถแสดงความคิดเห็นนอกเหนือไปจากแบบสอบถาม 

 

3.4 การทดสอบเครื่องมือ 

ผูวิจัยใชผูทดสอบกลุมเดิมที่ทําแบบสอบถาม จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 40 ชุด โดยใชแบบ 

สอบถามที่ไดผลแลวมาวิเคราะหเพื่อหาคาของความนาเช่ือถือ โดยวิธีการทดสอบแบอลัฟาครอนบัคคา

สัมประสิทธ์ิของอลัฟาที่ โดยจะแสดงคาของความคงทีจ่ากแบบสอบถามเปนระดับ โดยมีคาจาก 0 จนถึง 

1 ถาแบบสอบถามที่ไดมีผลการวิเคราะหทีม่ีความใกลเคียงกบั 1 จะถือวาแบบสอบถามที่ใชน้ันมีความ

นาเช่ือถือ ทั้งน้ีผูวิจัยจะใชคาสัมประสทิธ์ิที่มีคามากกวา 0.7 ซึ่งเปนเกณฑที่ไดรับความนิยม (Sekaran, 

2000) เปนการตรวจสอบความเที่ยงตรง ของแบบสอบถามที่ใชและนํามา ปรบัปรุงแกไขขอบกพรอง

เพื่อใหไดขอคําถามที่ถูกตองสมบรูณกอนทําการแจกแบบสอบถามจริง  
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คาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟาของคําถามในแตละดาน โดยรายละเอียดจะแสดงในตารางที ่3.2 

 

ตารางที่ 3.2: แสดงคาสัมประสิทธ์ิครอนบัคอัลฟาของแบบสอบถาม 

 

ปจจัย 

คาสัมประสิทธิ์ครอนบัคอัลฟา 

ขอ 
กลุมทดลอง 

(n = 40) 

1. ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม  6 0.880 

2. การรับสื่อและโฆษณา 4 0.889 

3. อิทธิพลของเกมออนไลน 6 0.815 

4. ความพึงพอใจ 4 0.905 

5. การจดจําและการรบัรูตราสินคา 8 0.968 

คาความเท่ียงรวม 28 0.891 

 

การหาคาความสมัพันธของและขอคําถาม/ คําตอบโดยการเรียงลําดับ ตามสูตรของครอนบัค 

ซึ่งสามารถคํานวณไดจากขอสมมติฐานทีก่ลาววา ทุกขอคําถาม ควรที่จะมีคาใกลเคียงกันของความ

เช่ือมั่น นอกจากน้ี คาความเช่ือมันที่คํานวณไดน้ันข้ึนอยูกับ ความสัมพันธระหวางขอคําถามและ

จํานวนของขอคําถาม กลาวไดวา ถามีความสัมพันธสูงของขอคําถามในแตละขอหรือมจีํานวนของ 

ขอคําถามมาก คาของความนาเช่ือถือก็จะมีคามากตามไปดวย ซึ่งถาแบบสอบถามมผีลของคาความ

เช่ือมั่นตํ่า คาของความเช่ือมั่นกจ็ะมีคาตํ่าลงไปดวยเชนกัน นอกจากน้ี ความยากงายของขอคําถามแต

ละขอในแบบสอบถาม คุณภาพของการตอบคําถาม การเดาความเกี่ยวของของแตละคําถาม ลวนมีผล

ตอคาความเช่ือมั่นของการเกบ็ขอมลูแบบสอบถามและการทดสอบขอมลูจากแบบสอบถามอีกดวย  

(ศิริชัย พงษวิชัย, 2550) โดยการตรวจสอบความนาเช่ือถือจะไดผลของแบบสอบถามโดยวิธีการวัด

ความสอดคลองของขอคําถามจากแบบสอบถามของกลุมตัวอยางเปนจํานวนทั้งหมด 40 ชุด โดย

แสดงใหเห็นตามตารางที่ 3.3
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ตารางที ่3.3: แสดงผลการวิเคราะหหาคาความสัมพันธของคําถาม (n = 40) 
 

(ตารางมีตอ) 

ขอคําถาม 

คา Corrected 

Item-Total 

Correlation 

ดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม   

1. คุณชอบการโฆษณาสินคาผานเกมออนไลน 0.754 

2. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาผานเกมออนไลนเปนสิง่ที่นาสนใจ 0.636 

3. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาหรือการบรกิารควรมเีน้ือหาเกีย่วของกับเกมทีเ่ลน 0.561 

4. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาหรือการบรกิารไมไดสงผลเสียตอการเลนเกม 0.674 

5. คุณสามารถจดจําแบรนดที่โฆษณาบนเกมออนไลนได 0.808 

6. การโฆษณาสินคาหรอืการบรกิารสามารถชวยเพิม่อรรถรสในการเลนเกม 0.723 

ดานการรบัสื่อและโฆษณา  

7. คุณมีความรูสึกในเชิงบวกเกี่ยวกบัการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 0.733 

8. คุณยินดีที่รับขาวสารจากสือ่โฆษณาแฝงบนเกมออนไลนอีกในอนาคต 0.890 

9. คุณจะอานขาวสารในทุกโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 0.766 

10. คุณจะรับขาวสารในโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนที่คุณสนใจ 0.736 

ดานอิทธิพลของเกมออนไลน  

11. คุณชอบเลนเกมเพราะสนุกสนานและเพลิดเพลิน 0.416 

12. คุณชอบผลิตภัณฑหรอืแบรนดที่โฆษณาบนเกมออนไลน 0.537 

13. คุณชอบรางวัลเชน คูปอง,สวนลดตาง ๆ ที่ไดจากการกจิกรรมในการเลนเกม 0.745 

14. คุณชอบเลนเกมเพราะไมเสียคาใชจายในการเลน 0.495 

15. คุณใชระยะเวลาในการเลนเกมแตละครั้งเปนเวลานาน 0.684 

16. คุณชอบเลนเกมเพราะคิดวาเปนการแขงขันกบัเพือ่น ๆ ในกลุม 0.597 

ดานความพึงพอใจ  

17. คุณมีความพึงพอใจทีจ่ะสบืหาขอมูลของผลิตภัณฑใหม ๆ จากโฆษณาผาน

เกมออนไลน 
0.855 

18. คุณพึงพอใจที่จะซื้อสินคาหรือรบัการบริการจากโฆษณาแฝงผานเกม 

ออนไลน 
0.868 
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ตารางที ่3.3 (ตอ): แสดงผลการวิเคราะหหาคาความสมัพันธของคําถาม (n = 40) 
 

 

คาความเช่ือมั่นจากเครื่องมือที่ใชมีคา 0.980 (จากคา Alpha) สามารถอานคาไดวาอยูใน

ระดับสูง เพราะวามีคาเขาใกล 1 และมีคาสมัประสทิธของความสัมพันธระหวางคะแนนรวมจากทุก

ขอคําถามที่ได (Corrected Item-Total Correlation) พบวา ขอคําถามทั้ง 28 ขอ เมื่อวิเคราะหคา

แลวมีคาสูงทุกขอคําถาม แสดงใหเห็นวาแตละขอคําถามน้ันมีความสัมพันธกัน ไมสามารถตัดคําถาม

ขอใดออกไปได ถาคะแนนรวมจากขอคําถามทุกขอมีคาสัมประสทิธ์ิความสัมพันธมีคานอยกวา 0.30 

หมายความวา ขอคําถามน้ัน ๆ มีความสัมพันธตํ่ากบัขอคําถามอื่น ๆ (De Vaus, 2014) เพราะฉะน้ัน

ควรตัดขอคําถามที่มีความสัมพันธนอยออกไป จากแบบสอบถาม กอนทีจ่ะใชเพื่อเก็บจากกลุม

ตัวอยางจากภาคสนามแบบสมบรูณ 

 

ขอคําถาม 

คา Corrected 

Item-Total 

Correlation 

ดานความพึงพอใจ  

19. คุณมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสินคา เฉพาะเจาะจงในแบรนด 

ที่คุณชอบ 
0.609 

20. คุณมีความพึงพอใจทีจ่ะไดรับสื่อและการโฆษณาผานเกมออนไลน 0.824 

ดานการจดจําและการรับรูตราสินคา  

21. คุณสามารถจดจําแบรนดทีโ่ฆษณาบนเกมออนไลนได 0.895 

22. คุณสามารถจดจําตราสินคาหลงัจากที่คุณเลนเกมออนไลน 0.889 

23. เกมออนไลนสามารถเพิม่การจดจําของคุณตอตราสินคาที่มีตอแบรนด 

น้ัน ๆ ได 
0.853 

24. การโฆษณาบนเกมออนไลนทําใหสามารถจดจําแบรนดตาง ๆ ไดมากข้ึน 0.897 

25. คุณคิดวาผูบริโภคจะจดจําแบรนดที่โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 0.875 

26. คุณจะซื้อสินคา/ บรกิารที่คุณเห็นผานการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 0.873 

27. คุณจะแนะนําสินคา/ บริการที่เห็นในโฆษณาบนเกมออนไลนใหเพือ่น ๆ 0.874 

28. คุณเห็นดวยที่ใชการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 0.831 

คาความเชื่อมั่นรวม 0.968 
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3.5 วิธใีนการเก็บขอมูล 

การวิจัยในครัง้น้ีผูวิจัยจะใชแหลงขอมลูโดยแบงออกเปน 2 ประเภท ดังน้ี 

ขอมูลปฐมภูมิ (Primary Data) คือการเกบ็รวบรวมขอมลูที่ไดจากแบบสอบถามโดยข้ันตอน

ในการเกบ็รวบรวมปฐมภูมิดังน้ี 

3.5.1 ทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับหัวขอของหารวิจัยและ

นํามาจัดทําแบบสอบถามเพื่อเปนเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางที่ไดคัดเลือกโดย

มีจํานวนทั้งหมด 400 ชุด ผูวิจัยเริ่มเก็บรวบรวมขอมลูจากกลุมตัวอยางในเดือนธันวาคม 2558 ถึง 

เดือนกุมภาพันธ 2559 

3.5.2 ตรวจสอบวาแบบสอบถามที่กลุมตัวอยางกรอกขอมูลเรียบรอยแลวน้ันครบถวน

สมบรูณแลวหรือไม กอนจะนํามาประมวลในระบบ โดยไดรบัคําแนะนํา และตรวจสอบความ

เหมาะสมของแบบสอบถามจากอาจารยทีป่รกึษา 

3.5.3 ตรวจสอบความถูกตอง ของแบบสอบถามที่ไดแลวนํามาเลอืกเฉพาะฉบับที่สมบรูณ มา

แปลงเปนรหสัตัวเลขเปนการกําหนดรหสัเพื่อใหคอมพิวเตอรประมวลผลของขอมลูได โดยผลที่ไดน้ัน

จะวัดตามเกณฑที่กําหนดไวของเครื่องมือจากน้ันนําขอมลูทีไ่ดนําไปปวิเคราะหขอมูลที่ไดตอไป 

ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) คือขอมูลอางองิทีเ่ก็บรวบรวมจากหนังสอื ผลงานวิจัย

ตาราง และบทความ ทีไ่ดทําการศึกษามา รวมถึงแหลงขอมลูทางเว็บไซต อินเทอรเน็ตทีส่ามารถหาได

โดยเกี่ยวของกบั ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม พฤติกรรมในการรบัสื่อและการโฆษณา อิทธิพล

จากเกมออนไลน ความพึงพอใจ และการจดจําและการรบัรูตราสินคาเพือ่ใชในการกําหนดกรอบ

แนวความคิดเพื่อใชในการวิจัยและนํามาอางอิงเพื่อเขียนผลจากการวิจัย 

 

3.6 การจัดทําและการวิเคราะหขอมลู 

 การวิเคราะหขอมลูสามารถทําไดโดยรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางที่

กําหนดและนํามาวิเคราะหโดยใชโปรแกรมสําเรจ็รปูทางสถิติเรยีกวา SPSS เพื่อนํามาวิเคราะหขอมลู 

ดังน้ี 

1) การตรวจสอบขอมลู ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบความถูกตองของแบบสอบถามที่ไดจาก

กลุมตัวอยางถามสีวนของคําถามที่ไมสมบูรณตองทําการแยกขอมูลน้ันออกไป 

2) การลงรหัส คือ การนําขอมูลจากแบบสอบถามที่ครบถวนสมบูรณ มาทําการลงรหสับน

โปรแกรมตามที่กําหนดไว 

3) นําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามทีล่งรหสัไวแลวนําไปบันทกึลงในโปรแกรมประมวลผลโดย

ใชโปรแกรมสําเรจ็รปูเพื่อใชหาคาทางสถิติในการประมวลผลขอมลู โดยการวิจัยในครัง้น้ีกําหนดระดับ

นัยสําคัญทางสถิติที่ 0.5 
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4) การวิเคราะหขอมลูในแบบสอบถาม โดยทําการวิเคราะหเพือ่หาคาสถิติตาง ๆ ไดแก 

4.1) การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) 

แบบสอบถามสวนที่ 1 กําหนดคําถามเกี่ยวกบัขอมูลทั่วไปของบุคคล และนํามา

วิเคราะหโดยการใชวิธีแจกแจงความถ่ีรอยละ 

แบบสอบถามสวนที่ 2 กําหนดคําถามเกี่ยวกบัขอมูลในดานของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน โดยและนํามาวิเคราะหโดยการใชวิธีแจกแจงความถ่ีรอยละ 

แบบสอบถามสวนที่ 3 สวนที่เกี่ยวกบัขอมลูในดานของพฤติกรรมการในเปดรับสื่อ

โฆษณาวิเคราะหโดยใชวิธีการแจกแจงความถ่ีะรอยละ 

  แบบสอบถามสวนที่ 4 เปนคําถามเกี่ยวกบัทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรบั

สื่อและโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน ความพึงพอใจและการจดจําและการรับรูตราสินคา ทําการ

วิเคราะหโดยใชวิธีการหาคาเฉลี่ย ( ) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

แบบสอบถามสวนที่ 5 กําหนดคําถามเพื่อการใหคํานําแนะนําเพิ่มเติมของปจจัยที่มี

อิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

4.2) การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis) โดยใช 

ทดสอบสมมติฐานทางสถิติ ดังน้ี 

4.2.1) ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมคีวามสัมพันธตอการรับรูและ       

การจดจําตราสินคา/ บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

4.2.2) การรบัสือ่และโฆษณามีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรู        

ตราสินคา/ บรกิารผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

   4.2.3) เกมออนไลนมีความสมัพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคา/

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

   4.2.4) ความพึงพอใจมีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

    

3.7 การวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทางสถิติ 

การวิเคราะหขอมลูจะใชหลกัการทางสถิติ โดยทีผู่วิจัยจะนําขอมูลที่ไดมาจากแบบสอบถาม 

มาใชวิเคราะหขอมลูโดยจะแบงเปน 3 ประเภท คือ 

3.7.1 การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) เปนการวิเคราะห

สถิติพื้นฐาน เพื่อนําไปใชในการวิเคราะหขอมลู ไดแก 

3.7.1.1 รอยละ (Percentage) คือ วิธีการในทางสถิติโดยการใชจํานวนที่ตองการมา

เปรียบเทียบตอจํานวนที่ใชทั้งหมดโดยกําหนดคาเปน 100 สามารถหาคารอยละจากสูตร ดังน้ี 
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 เมื่อ    แทน คาคะแนนเฉลี่ย  

    แทน ผลรวมของคาทั้งหมด  

    แทน ขนาดของกลุมตัวอยาง  

คารอยละแสดงขอมลูเฉลี่ยและสามารถนําไปเปรียบเทียบกบัขอมูลทั้งหมด 

3.7.1.2 คาเฉลีย่ (Mean) ใชสูตรดังน้ี 

 

     =  

 

  เมื่อ   แทน คาเฉลี่ยของขอมลู 

     แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

     แทน จํานวนของคะแนน 

3.7.1.3 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานคือการวัดคาของการกระจาย โดยเขียนแทนดวย

เครื่องหมาย S.D. หรือ S จากสูตรดังตอไปน้ี 

 

   S.D. =  

  หรือ 

   S.D. =   

 

  เมื่อ S.D.  แทน คาของสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     แทน คาของคะแนน 

     แทน จํานวนคะแนนในแตละกลุม 

     แทน ผลรวมทั้งหมด 
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3.7.2 การวิเคราะหสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis)  

การวิเคราะหการถดถอย (Regression Analysis) เปนการศึกษาความสัมพันธระหวางตัว

แปรหรือคุณลกัษณะขอมูล 2 ประเภท และนําผลของความสัมพันธที่ไดจากการวิเคราะหนําไปใช

พยากรณคาตัวแปรหรือคุณลกัษณะขอมลูได (ศิริชัย พงษวิชัย, 2552) ซึ่งการวิเคราะหการถดถอยน้ี

สามารถจําแนกตัวแปรที่จะศึกษาเปน 2 ประเภท คือ ตัวแปรตาม และตัวแปรอิสระ โดยตัวแปรตาม 

คือ ตัวแปรที่ตองการพยากรณ และตัวแปรอสิระเปนตัวแปรที่ใชเพื่อการพยากรณตาม มีดังน้ี 

3.7.2.1 วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis: MRA) คือ  

การวิเคราะหขอมลูเพื่อหาความสัมพันธกบัตัวแปรตาม (Dependent Variable) และตัวแปรอสิระ 

(Independent Variable) จํานวน 2 ตัวแปรข้ึนไป เพื่อใชในการอธิบายการเปลี่ยนแปลงของตัวแปร

ตาม โดยสถิติที่ใชเพื่อทดสอบสมมติฐาน ถาทราบคาของตัวแปรหน่ึงแลวกจ็ะสามารถทํานายหรอื

คาดคะเนคาของอีกตัวแปรหน่ึงได โดยสามารถแสดงเปนสูตรสมการเสนตรงได ดังน้ี  

(กัลยา วานิชยบัญชา, 2551) 

 

 
 

 กําหนดให   คือ จํานวนใด ๆ ของตัวแปรอสิระทั้งหมดที่ใช 

     คือ การพยากรณคะแนนหรือการประมาณคา 

     คือ การใชแทนคาคงที่ในสมการแบบถดถอย 

 

,..,  คือ สัมประสทิธ์ิการถดถอยหรือนํ้าหนักของคะแนน 

โดยเริ่มจากตัวแปรอสิระที ่1 ไปจนถึงตัวแปรอสิระที ่k  

,,  คือ การกําหนดคาของตัวแปรอิสระ ต้ังแตตัวที่ 1 ไป

จนถึงตัวที่ k 

3.7.2.2 คาความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis of Variance) หรือ ANOVA 

 

   F =  

   

  เมื่อ F  คือ คาการแจกแจงในแบบ F 

     คือ การแทนคาของความแปรปรวนระหวางกลุม 

     คือ การแทนคาของความแปรปรวนภายใน  
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3.7.2.3 การทดสอบความสัมพันธของตัวแปรตามและตัวแปรอสิระทัง้หมด จะใชวิธี

ตรวจสอบโดยการวิเคราะหคาความแปรปรวน (ANOVA) โดยสมมติฐานของการทดสอบ คือ : 

 =  = … = = 0 นํามาเปรียบเทียบกบัสมการ : โดยมี  จํานวน 1 ตัวข้ึนไป (กัลยา

วานิชยบัญชา, 2551) แสดงอยูในรปูสมการไดตามตารางที่ 3.4 

 

ตารางที ่3.4: การวิเคราะหความแปรปรวนของการวิเคราะหการถดถอยเชิงพห ุ

 

แหลงของความ

แปรปรวน (Source 

of Variance) 

 

องศาอิสระ 

(df) 

ผลบวกกําลังสอง 

(Sum Square: 

SS) 

ผลบวกกําลังสอง

เฉลี่ย (Mean 

Square: MS) 

 

F-Statistic 

 

คาการถดถอย 

(Regression)   =  F =  

คาความคลาดเคลื่อน 

(Error/ Residual)    =  F =  

ผลรวม (Total)     

ที่มา: กัลยา วิณชยบัญชา. (2551). การวิเคราะหขอมลูหลายตัวแปร (พิมพครั้งที ่3). กรุงเทพฯ: 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.   

         

กําหนดให  แทนตัวแปรอสิระทั้งหมด 

    แทนตัวอยางทั้งหมด 

    (Sum Square of Total) 

    แทน ระดับคาของความแปรปรวนจากสมการ  

Y=  

    (Sum Square of Regression) 

    แทน ระดับคาของความแปรปรวนจากตัวแปร  มีอิทธิพลมาจาก 

ตัวแปร ,…,  

 (Sum Square of Error/ Residual)     

แทน ระดับคาความแปรปรวนจากตัวแปร  โดยมาจากอิทธิพล

นอกเหนือจากน้ี Y =  
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 (Mean Square of Regression) 

แทนจํานวนคาเฉลี่ยของความแปรปรวนจากตัวแปร  โดยมีคา

ของ ,……, เปนอิทธิพล 

    (Mean Square of Error)  

    แทนคาเฉลี่ยของความแปรปรวนจากตัวแปร  ซึ่งมาจากอิทธิพลอื่น ๆ 

 แทนคาของสถิติที่มกีารพจิารณาโดยมีการแจกแจงแบบ F  

(F-distribution) โดยจะปฏิเสธคา เมื่อของ  คํานวณคาออกมา

ไดมากกวา  

 

3.7.2.4 สัมประสทิธ์ิสหสมัพันธแบบพียรสัน (Pearson Product – Moment 

Correlation Coefficient) ใชสําหรบัหาคาความสมัพันธของตัวแปรใด ๆ กับตัวแปรทั้งหมด (บุญชม 

ศรีสะอาด, 2558 อางใน ภัทรพร เฉลิมบงกช, 2552) 
 

   หรือ  =  

  

เมื่อ  แทน คาสัมประสทิธสหสัมพันธแบบเพียรสันระหวางตัวแปร  และ  

    แทน ผลรวมคะแนนดิบของตัวแปรลําดับที่ 1 ( ) 

    แทน ผลรวมคะแนนดิบของตัวแปรลําดับที่ 2 ( ) 

    แทน ผลรวมของผลลัพธการคูณของคะแนนตัวแปรที่ 1 และ 2 

    แทน ผลรวมกําลงัสองของคะแนนจากตัวแปรที่ 1 

    แทน ผลรวมกําลงัสองของคะแนนจากตัวแปรที่ 2 

    แทน จํานวนของกลุมตัวอยางทั้งหมด 

  

คาสัมประสทิธสหสมัพันธจะมีคาอยูระหวาง  โดยที่  ใชแทน

เครื่องหมาย  ซึ่งเปนตัวกําหนดถึงทิศทางของความสมัพันธของตัวแปร 

  ถา r มีคาบวก คือ ตัวแปรสองตัวที่มีความสัมพันธกันไปในทศิทางเดียวกัน 

ถา r มีคาลบ คือ ตัวแปรสองตัวที่มคีวามสมัพันธกันไปในทิศทางตรงกันขาม คา r  

ที่เปนตัวเลขคือขนาดของความสมัพันธ 

  ถา r มีคาสงู (มีคาใกล 1) คือ ตัวแปรสองตัวที่มีความสัมพันธกันไปในทิศทาง

เดียวกันและมสีัมพันธกันมาก 
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  ถา r มีคาตํ่า (มีใกล -3) คือ ความสัมพันธของตัวแปรทั้งสองไปในทิศทางตรงกันขาม 

และมสีัมพันธกันนอย 

  ถา r มีคาศูนย คือ ไมมีความสัมพันธกันเลย 

  ถา r มีคาเขาใกลศูนย คือ มีความสัมพันธกันนอย 

3.7.3 การวิเคราะหหาคุณภาพของเครื่องมือ 

มีวัตถุประสงคเพือ่หาระดับความเที่ยงคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Reliability of the 

Test) และใชสูตรการหาคาสัมประสิทธ์ิครอบบัคอัลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยสามารถ

แสดงอยูในรปูสมการ ดังน้ี (กัลยา วานิชยบัญชา, 2552) 

 

   α =  

 

กําหนดให α  แทน คาของความเช่ือมั่นจากแบบสอบถามทั้งฉบบั 

    แทน จํานวนของขอคําถามในแบบสอบถาม 

    แทน ผลรวมของคาความแปรปรวนตามรายขอ 

    แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามรวมทัง้ฉบบั 

 



บทที่ 4 
การวิเคราะหข์้อมูล 

 
จากการศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าและการบริการผ่าน

โฆษณาบนเกมออนไลน์ของประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่าง วันที่ 25 ธันวาคม 2558 ถึง 10 กุมภาพันธ์ 2559 

จากผลการทดสอบสัมประสทิธ์ิครอนบัคอัลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) สรุป
ผลได้ดังน้ี คําถามเกี่ยวกับทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม มีค่า 0.840 คําถามในเรื่องของการเปิดใจ
รับสื่อโฆษณา มีค่า 0.815 คําถามด้านอิทธิพลของเกมออนไลน์ มีค่า 0.839 คําถามเกี่ยวกับความ
พอใจ มีค่า 0.820 คําถามเกี่ยวกับการจดจําและการรับรู้ตราสินค้ามีค่า 0.902 จากค่าสัมประสิทธ์ิที่
คํานวนค่าออกมาได้น้ันแสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความเช่ือมั่นสูง เพราะว่ามีค่าเข้าใกล ้1 และไม่
ตํ่ากว่า 0.65 โดยสามารถนําผลลัพธ์ไปวิเคราะห์ข้อมูลในข้ันตอนต่อไป (Nunnally, 1978) ซึ่งผู้วิจัย
ได้นําข้อมูลที่ได้จากการสํารวจมาวิเคราะห์และนําเสนอผลจากการวิเคราะห์ ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

 
4.1 ข้อมูลทางประชากรศาสตร ์

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถาม 
ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจากผู้ตอบแบบสอบถามโดยใช้สถิติเชิง

พรรณนา ใช้วิธีการวิเคราะห์เพ่ือ หาค่าความถี่ และการหาค่าร้อยละ โดยสามารถอธิบายได้ถึงลักษณะ
โดยทั่วไป จากข้อมูลที่ได้ของแบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ
รายได้ต่อเดือน โดยสามารถนํามาสรุปในรูปแบบตาราง ได้ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.1: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจากผู้ตอบแบบสอบถามในด้านเพศ 

 
เพศ จํานวน ร้อยละ 

ชาย 162 40.5 
หญิง 238 59.5 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงโดยมีจํานวน 238 คน 

หรือ 59.5 เปอร์เซ็นซึ่งมีจํานวนมากกว่าเพศชาย มีจํานวนทั้งหมด 162 คน หรือ 40.5 เปอร์เซ็น 
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ตารางที่ 4.2: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามด้านอายุ 
 

อายุ จํานวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 20 ปี 156 39.0 
20-29 ปี 182 45.5 
30-39 ปี 47 11.8 
40-49 ปี 14 3.5 
50 ขึ้นไป 1 0.3 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุในช่วง 20-29 ปี รวม 182 

คน คิดเป็น 45.0 เปอร์เซ็น รองมาคือ อายุตํ่ากว่า 20 ปี รวม 156 คน คิดเป็น 39.0เปอร์เซ็น ต่อมา
ได้แก่ อายุในช่วง 30-39 ปี รวม 47 คน คิดเป็น 11.8 9 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่ อายุระหว่าง 40-49 ปี 
รวม 14 คน คดิเป็น 3.5 เปอร์เซ็นและกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก่ช่วง อายุ 50 ปีขึ้นไป รวม 1 คน  
คิดเป็น 0.3 เปอร์เซ็น 
 
ตารางที่ 4.3: ผลการสํารวจข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามส่วนของระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จํานวน ร้อยละ 
ตํ่ากว่าปริญญาตรี 170 42.5 
ระดับปริญญาตรี 205 51.3 
ระดับปริญญาโท 16 4.0 
ระดับปริญญาเอก 1 0.3 
ระดับอ่ืน ๆ (ปวช.) 8 2.0 

รวม 400 100.0 
 

จากตารางที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีการศึกษาอยู่ในช่วงระดับ
ปริญญาตรี รวม 215 คน คิดเป็น 81.1 เปอร์เซ็นต่อมาได้แก่ ปริญญาโท รวม 40 คน คดิเป็น 15.1 
เปอร์เซ็นและกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แกช่่วงตํ่ากว่าปริญญาตรี มีจํานวนรวม 10 คน คิดเป็น 3.8 
เปอร์เซ็น 
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ตารางที่ 4.4: ผลการสํารวจข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามด้านรายได้ 
 

รายได้ต่อเดือน จํานวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 10,000 บาท 142 35.5 
10,001–20,000 บาท 125 31.3 
20,001–30,000 บาท 84 21.3 
30,001–40,000 บาท 26 6.5 
40,001–50,000 บาท 16 4.0 
มากกว่า 50,000 บาท 6 1.5 

รวม 400 100.0 
 
จากตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ ่มีน้อยกว่า 10,000 บาท มี

จํานวน 142 คน คิดเป็น 35.5 เปอร์เซ็นต่อมาได้แก่ 10,001-20,000 บาท รวม 125 คน คิดเป็น 
31.3 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่ 20,001-30,000 บาท รวม 84 คน คิดเป็น 21.3 เปอร์เซ็นต่อมาได้แก่
30,001-40,000 บาท รวม 26 คน คิดเป็น 6.5 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่ 40,001-50,000 บาท รวม 16 
คน คิดเป็น 4.0 เปอร์เซ็นและกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก่ช่วงรายได้ต่อเดือนมากกว่า 50,000 บาท 
รวม 6 คน คิดเป็น 1.5 เปอร์เซ็น 

 
ตารางที่ 4.5: ผลการวิจัยข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างของผู้ตอบแบบสอบถามด้านอาชีพ  
 

อาชีพ จํานวน ร้อยละ 
ธุรกิจส่วนตัว/ ค้าขาย 91 22.8 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ/ ราชการ 51 12.8 
นักเรียน/ นักศึกษา 185 46.3 
พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง 69 17.3 
อ่ืน ๆ  4 1.0 

รวม 400 100.0 
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จากตารางที่ 4.5 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญม่ีอาชีพนักเรียน/ นักศึกษา 
รวม 185 คน คิดเป็น 46.3 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่ อาชีพธุรกิจส่วนตัว/ ค้าขาย รวม 91 คน คิดเป็น 
22.8 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่ อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ รับจ้าง รวม 69 คน คิดเป็น 17.3 ต่อมา
ได้แก่อาชีพพนักงานรัฐวิสาหกิจ/ ราชการ รวม 51 คน คิดเป็น 12.8 และกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุด
ได้แก่อาชีพอ่ืน ๆ ได้แก่ ลกูจ้าง, ทําสวน และว่างงาน ตามลําดับ รวม 4 คน คิดเป็น 1.0 เปอร์เซ็น 
 
4.2 การสรุปขอ้มูลด้านพฤติกรรมการพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน ์
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างที่มีการตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การใช้สถิติเชิงพรรณา ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าร้อยละ และค่าความถ่ี เพ่ือนํามาอธิบายข้อมูลของ
พฤติกรรมในการเล่นเกม จากกลุ่มตัวอย่างที่กรอกแบบสอบถาม โดยมีส่วนประกอบดังน้ีคือ เวลาที่ 
ผู้เล่นใช้จากการเล่นเกม แม้กระทั่งประเภทของเกมท่ีเล่น นําเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.6-4.11 ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.6: ผลการวิจัยข้อมูลด้านพฤติกรรมเรื่องการใช้เวลาเพ่ือเล่นเกมออนไลน์ 
 

เวลา จํานวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 1 ช่ัวโมงต่อวัน 117 29.3 
1 - 2 ช่ัวโมงต่อวัน 141 35.3 
3 - 4 ช่ัวโมงต่อวัน 120 30.0 
มากกว่า 5 ช่ัวโมงต่อวัน 22 5.4 

รวม 400 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช้เวลาเพ่ือเล่นเกมออนไลน์ 
1 - 2 ช่ัวโมงต่อวัน รวม 141 คน คิดเป็น 35.3 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ 3 - 4 ช่ัวโมงต่อวันรวม 120 คน  
คิดเป็น 30.0 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ น้อยกว่า 1 ช่ัวโมงต่อวันรวม 117 คน คิดเป็น 29.3 เปอร์เซ็น และ
กลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก ่มากกว่า 5 ช่ัวโมงต่อวันรวม 22 คน คิดเป็น 5.4 เปอร์เซ็น 
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ตารางที่ 4.7: ผลการวิจัยข้อมูลพฤติกรรม ด้านประเภทของเกมออนไลน์ที่เล่น 
(ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถตอบได้มากกว่า 1 เหตุผล) 

 
เหตุผล จํานวน ร้อยละ 

เกมออนไลน์ประเภทผจญภัย 146 36.5 
เกมออนไลน์ประเภทแอคช่ัน 128 32.0 
เกมออนไลน์ประเภทรถแข่ง 94 23.5 
เกมออนไลน์ประเภททายปัญหา 112 28.0 
เกมออนไลน์ประเภทเกี่ยวกับกีฬา 62 15.5 
เกมออนไลน์ประเภทสวมบทบาทเป็นอาชีพอ่ืนๆ 76 19.0 
เกมออนไลน์ประเภทวิเคราะห์กลยุทธ์ 42 10.5 
เกมออนไลน์ประเภทอ่ืนๆ ( คุ๊กก้ี รัน ) 11 2.8 
 
 จากตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ประเภท  
ผจญภัย รวม 146 คน คิดเป็น 36.5 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่เกมออนไลน์ประเภทแอคช่ัน รวม 128 คน 
คิดเป็นะ 32.0 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่เกมออนไลน์ประเภทรถแข่งรวม 94 คน คิดเป็น 23.5 เปอร์เซ็น 
ต่อมาได้แก่เกมออนไลน์ประเภททายปัญหารวม 112 คน คิดเป็น 28.0 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ เกมออนไลน์
ประเภทเก่ียวกับกีฬารวม 62 คน คิดเป็น 15.5 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่เกมออนไลน์ประเภทสวมบทบาท
เป็นอาชีพอ่ืน ๆ รวม 76 คน คิดเป็น 19.0 เปอร์เซ็น ต่อมาได้แก่เกมออนไลน์ประเภทวิเคราะห์กลยุทธ์
รวม 42 คน คดิเป็น 10.5 เปอร์เซ็น และกลุม่ตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก่เกมออนไลน์ประเภทอ่ืน ๆ  
(คุ๊กก้ี รัน) รวม 11 คน คิดเป็น 2.8 เปอร์เซน็ 
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4.3 การสรุปขอ้มูลด้านพฤติกรรมการรับสือ่และโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน ์
 การวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างที่มีการตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การใช้สถิติเชิงพรรณา ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าร้อยละ และค่าความถ่ี เพ่ือนํามาอธิบายข้อมูลของ
พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ ได้แก่ ความถ่ีในการเห็นโฆษณาแบนแฝงบนเกม
ออนไลน์ ระยะเวลาในการดูโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์และประเภทของสินค้าบนโฆษณาที่เคยเห็น 
นําเสนอในรูปแบบตารางที่ 4.8-4.11 ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4.8: ผลการสํารวจข้อมูลด้านพฤติกรรมเรื่องความถี่ในการเห็นโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ 
 

เวลา จํานวน ร้อยละ 
แทบจะไม่เคยเห็น 26 6.5 
เห็นบ้างบางครั้ง 234 58.5 
เห็นทุกครั้ง 140 35.0 

รวม 400 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นโฆษณาแฝงผ่านเกม
ออนไลน์บางคร้ัง รวม 234 คน คิดเป็น 58.5 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ เห็นทกุครั้งรวม 140 คน คิดเป็น 
35.0 เปอร์เซ็น และกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก่แทบจะไม่เคยเห็นรวม 26 คน คิดเป็น  
6.5 เปอร์เซ็น 
 
ตารางที่ 4.9: ผลการสํารวจข้อมูลพฤติกรรม ด้านความระยะเวลาที่ใช้ในการดูโฆษณาแฝงบนเกม

ออนไลน์ 
 

เวลา จํานวน ร้อยละ 
ไม่สนใจ 162 40.5 
ประมาณ 1-5 วินาที 214 53.5 
มากกว่า 5 วินาที 24 6.0 

รวม 400 100.0 
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จากตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญใ่ช้ระยะเวลาในการดูโฆษณา
แฝงบนเกมออนไลน์ประมาณ 1-5 วินาที รวม 214 คน คิดเป็น 53.5 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ ไม่สนใจ
จํานวน 162 คน คิดเป็น 40.5 เปอร์เซ็น และกลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก่มากกว่า 5 วินาทีรวม 
24 คน คิดเป็น 6.0 เปอร์เซ็น 
 
ตารางที่ 4.10: ผลการวิจัยขอ้มูลของพฤติกรรม ด้านประเภทของสินค้าที่เคยเห็นบนโฆษณาแฝงผ่าน

เกมออนไลน์ (ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถตอบได้มากกว่า 1 เหตุผล) 
 

เหตุผล จํานวน ร้อยละ 
อาหาร/ เคร่ืองด่ืม 101 25.3 
เสื้อผ้า/ เคร่ืองสําอางค์ 104 26.0 
เก่ียวกับเกม 252 63.0 
โทรศัพท์มือถือ/ การสื่อสาร 49 12.3 

 
 จากตารางที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เคยเหน็โฆษณาแฝงของสินค้า
ผ่านเกมออนไลน์ประเภทเกี่ยวกับเกม รวม 252 คน คิดเป็น 63.0 ต่อมาคือ เสื้อผ้า/ เคร่ืองสําอางค์รวม 
104 คน คิดเป็น 26.0 เปอร์เซ็น ต่อมาคือ อาหาร/ เคร่ืองด่ืมรวม 101 คน คิดเป็น 25.3 เปอร์เซ็น และ
กลุ่มตัวอย่างที่น้อยที่สุดได้แก ่โทรศัพท์มือถอื/ การสื่อสาร รวม 49 คน คิดเป็น 12.3 เปอร์เซ็น 
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4.4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบ่งตามระดับความคิดเหน็จากผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.11: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบ่งตามระดับความคิดเห็นจากผู้ตอบ

แบบสอบถามในด้านทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม (Attitude) 
 

ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผา่นเกม  
(Attitude) 

Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 
คุณชอบการโฆษณาสินค้าผ่านเกมออนไลน์ 2.15 0.86 น้อย 
คุณคิดว่าการโฆษณาสินค้าผา่นเกมออนไลน์เป็นสิ่งที่
น่าสนใจ 

2.40 0.94 น้อย 

คุณคิดว่าการโฆษณาสินค้าหรือการบริการควรมีเน้ือหา
เก่ียวข้องกับเกมที่เล่น 

2.60 1.05 น้อย 

คุณคิดว่าการโฆษณาสินค้าหรือการบริการไม่ได้ส่งผล
เสียต่อการเล่นเกม 

2.66 1.02 ปานกลาง 

คุณสามารถจดจําแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ได้ 2.38 0.92 น้อย 
การโฆษณาสินค้าหรือการบริการสามารถช่วยเพ่ิม
อรรถรสในการเล่นเกม 

2.38 1.00 น้อย 

รวม 2.43 0.97 น้อย 
 
 จากตารางที่ 4.11 สามารถอธิบายค่าจากตารางได้ดังน้ีทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม 
(Attitude) โดยคะแนนเฉล่ียรวมอยู่ที่เกณฑ์ระดับน้อย (Mean = 2.43) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ที่ได้มีค่าเป็น (S.D. = 0.97) เมื่อพิจารณาจากรายข้อคําถามแล้วได้ผลดังน้ี คือคุณคิดว่าการโฆษณา
สินค้าหรือการบริการไม่ได้ส่งผลเสียต่อการเล่นเกมได้คะแนนเฉล่ียที่มากสุดคือ (Mean = 2.66) 
ต่อมาคือ คุณคดิว่าการโฆษณาสินค้าและการบริการควรมีเน้ือหาเกี่ยวข้องกับเกมที่เล่น (Mean = 
2.60) และต่อมาคุณคิดว่าการโฆษณาสินค้าผ่านเกมออนไลน์เป็นสิ่งที่น่าสนใจ (Mean = 2.40) และ
ต่อมาคือ คุณสามารถจดจําแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ได้ (Mean = 2.38) และต่อมาคือ การ
โฆษณาสินค้าและการบริการสามารถช่วยเพ่ิมอรรถรสในการเล่นเกม (Mean = 2.38) ตามลําดับ สว่น
ของข้อที่มีคําแนนเฉล่ียตํ่าสุดคือ คุณชอบการโฆษณาสินค้าผ่านเกมออนไลน์ (Mean = 2.15) 
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 จากตารางนี้พบว่า ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม (Attitude) คุณคิดว่าการโฆษณาสินค้า
หรือการบริการควรมีเน้ือหาเกี่ยวข้องกับเกมที่เล่นแสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการกระจายตัวสูงที่สุดโดย
ข้อคําถามทั้งหมด 6 ด้าน โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีคา่เท่ากับ (S.D. = 1.05) ส่วนขอ้มูลที่มีการ
กระจายตัวตํ่าที่สุด คือคุณชอบการโฆษณาสินค้าผ่านเกมออนไลน์ (S.D. = 0.87) 
 
ตารางที่ 4.12: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบ่งตามระดับความคิดเห็นจากผู้ตอบ

แบบสอบถามในด้านการรับสื่อและโฆษณา (Acceptance) 
 

การรับสื่อและโฆษณา 
 (Acceptance) 

Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 
คุณมีความรู้สกึในแง่ดีเก่ียวกับการโฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์ 

2.46 0.95 น้อย 
 

คุณยินดีที่รับขา่วสารจากสื่อโฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์อีกในอนาคต 

2.48 0.96 น้อย 

คุณจะอ่านข่าวสารในทุกโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ 2.42 0.96 น้อย 
คุณจะรับข่าวสารในโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ที่คุณ
สนใจ 

2.55 0.99 น้อย 

รวม 2.48 0.96 น้อย 
 
 จากตารางที่ 4.12 สามารถอธิบายค่าจากตารางได้ดังน้ีการรับสื่อและโฆษณา (Acceptance) 
โดยคะแนนเฉล่ียรวมอยู่ที่เกณฑ์ระดับน้อย (Mean = 2.48) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ได้มีค่าเป็น 
(S.D. = 0.96) เมื่อพิจารณาจากรายข้อคําถามแล้วได้ผลดังน้ี คือคุณจะรบัข่าวสารในโฆษณาแฝงบน
เกมออนไลน์ทีคุ่ณสนใจได้คะแนนเฉล่ียที่มากสุดคือ (Mean = 2.55) ต่อมาคือ คุณยินดีที่รับข่าวสาร
จากสื่อโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์อีกในอนาคต (Mean = 2.48) และต่อมาคือ คุณมีความรู้สึกในเชิง
บวกเก่ียวกับการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (Mean = 2.46) ตามลําดับ ส่วนของข้อที่มีคําแนนเฉลีย่
ตํ่าสุดคือ คุณจะอ่านข่าวสารในทุกโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (Mean = 2.42) 
 จากตารางนี้พบว่า การรับสื่อและโฆษณา (Acceptance) คุณจะรับข่าวสารในโฆษณาแฝง
บนเกมออนไลน์ที่คุณสนใจแสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการกระจายตัวสูงที่สุดโดยข้อคําถามทั้งหมด 4 ข้อ 
โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า (S.D. = 0.99) ส่วนข้อมลูที่มีการกระจายตัวตํ่าที่สุด คือคุณมี
ความรู้สึกในแง่ดีเก่ียวกับการโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (S.D. = 0.95) 



65 

ตารางที่ 4.13: ค่าเฉลี่ยและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามด้าน
อิทธิพลของเกมออนไลน์  (Influenced by Game Online) 

 
อิทธิพลของเกมออนไลน์  

 (Influenced by Game Online) 
Mean S.D. ระดับความคดิเห็น 

คุณชอบเล่นเกมเพราะสนุกสนานและเพลิดเพลิน 3.56 1.17 มาก 
คุณชอบผลิตภัณฑ์หรือแบรนด์ที่โฆษณาบนเกม
ออนไลน์ 

2.91 1.08 ปานกลาง 

คุณชอบรางวัลเช่น คูปอง,ส่วนลดต่าง ๆ ที่ได้จากการ
กิจกรรมในการเล่นเกม 

3.03 1.07 ปานกลาง 

คุณชอบเล่นเกมเพราะไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเล่น 3.22 1.16 ปานกลาง 
คุณใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละครั้งเป็นเวลานาน 3.02 1.08 ปานกลาง 
คุณชอบเล่นเกมเพราะคิดว่าเป็นการแข่งขันกับเพ่ือน ๆ
ในกลุ่ม 

2.99 1.14 ปานกลาง 

รวม 3.12 1.12 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 4.13 สามารถอธิบายค่าจากตารางได้ดังน้ีอิทธิพลของเกมออนไลน์  
(Influenced by Game Online) โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ที่เกณฑ์ระดับปานกลาง (Mean = 3.12) 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ได้มีค่าเป็น (S.D. = 1.12) เมือ่พิจารณาจากรายข้อคําถามแล้วได้ผลดังน้ี 
คือ คุณชอบเล่นเกมเพราะสนุกสนานและเพลิดเพลินได้คะแนนเฉล่ียทีม่ากสุดคือ (Mean = 3.56) 
ต่อมาคือ คุณชอบเล่นเกมเพราะไม่เสียค่าใช้จ่ายในการเล่น (Mean = 3.22) และต่อมาคอื คุณชอบ
รางวัลเช่น คูปอง,ส่วนลดต่าง ๆ ที่ได้จากการกิจกรรมในการเล่นเกม  (Mean = 3.03) และต่อมาคือ 
คุณใช้ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละครั้งเป็นเวลานาน (Mean = 3.02) และต่อมาคือ คุณชอบเล่น
เกมเพราะคิดว่าเป็นการแข่งขันกับเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม (Mean = 2.99) ตามลําดับ ส่วนของข้อที่มี
คําแนนเฉลี่ยตํ่าสุดคือ คุณชอบผลิตภัณฑ์หรอืแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ (Mean = 2.91) 
 จากตารางนี้พบว่า ดังต่อไปน้ีอิทธิพลของเกมออนไลน์ (Influenced by Game Online) 
คุณชอบเล่นเกมเพราะสนุกสนานและเพลิดเพลินแสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการกระจายตัวสูงที่สุดโดย 
ข้อคําถามทั้งหมด 6 ข้อ โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า (S.D. = 1.17) ส่วนข้อมูลทีม่กีารกระจายตัว 
ตํ่าที่สุด คือ คุณชอบรางวัลเช่น คูปอง, ส่วนลดต่าง ๆ ที่ได้จากการกิจกรรมในการเล่นเกม (S.D. = 1.07) 
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ตารางที่ 4.14: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบ่งตามระดับความคิดเห็นจากผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) 

 
ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) 

Mean S.D. 
ระดับความ

คิดเหน็ 
คุณมีความพึงพอใจที่จะสืบหาข้อมูลของผลติภัณฑ์ใหม ่ๆ
จากโฆษณาผ่านเกมออนไลน์ 

2.40 1.02 น้อย 

คุณพึงพอใจที่จะตัดสินใจซื้อสินค้า หรือ บรกิารจาก
การโฆษณาแฝงผ่านเกมออนไลน์ 

2.40 0.94 น้อย 

คุณมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสินค้าเฉพาะ 
เจาะจงในแบรนด์ที่คุณชอบ 

2.54 0.97 ปานกลาง 

คุณมีความพึงพอใจที่จะได้รับสื่อและการโฆษณาผ่าน
เกมออนไลน์ 

2.42 0.98 ปานกลาง 

รวม 2.44 0.98 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 4.14 สามารถอธิบายค่าจากตารางได้ดังน้ีความพึงพอใจ (Satisfaction) โดยมี
คะแนนเฉล่ียรวมอยู่ที่เกณฑ์ระดับปานกลาง (Mean = 2.44) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ได้มีค่าเป็น 
(S.D. = 0.98) เมื่อพิจารณาจากรายข้อคําถามแล้วได้ผลดังน้ี คือคุณมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดง
สินค้าเฉพาะ เจาะจงในแบรนด์ที่คุณชอบมีคะแนนเฉล่ียมากที่สุด ได้คะแนนเฉล่ียที่มากสุดคือ (Mean 
= 2.54) ต่อมาคือ คุณมีความพึงพอใจที่จะได้รับสื่อและการโฆษณาผ่านเกมออนไลน์ (Mean = 2.42) 
ตามลําดับ ส่วนของข้อที่มีคําแนนเฉลี่ยตํ่าสดุคือ คุณมีความพึงพอใจที่จะสืบหาข้อมูลของผลิตภัณฑ์
ใหม ่ๆ จากโฆษณาผ่านเกมออนไลน์ (Mean = 2.40) และคุณพึงพอใจที่จะตัดสินใจซือ้สินค้า หรือ 
บริการจากการโฆษณาแฝงผา่นเกมออนไลน์ (Mean = 2.40) 
 จากตารางนี้จะเห็นว่าความพึงพอใจ (Satisfaction) คุณมีความพึงพอใจที่จะสืบหาข้อมูลของ
ผลิตภัณฑ์ใหม ่ๆ จากโฆษณาผ่านเกมออนไลน์แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการกระจายตัวสูงที่สุดโดยข้อ
คําถามทั้งหมด 4 ข้อ โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า (S.D. = 1.02) ส่วนข้อมูลที่มกีารกระจายตัวตํ่า
ที่สุด คือคุณพึงพอใจที่จะตัดสินใจซื้อสินค้า หรือบริการจากการโฆษณาแฝงผ่านเกมออนไลน์ 
(S.D. = 0.94) 
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ตารางที่ 4.15: แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแบ่งตามระดับความคิดเห็นจากผู้ตอบ
แบบสอบถามในด้านการจดจําและการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness and 
Brand Recognition) 

 
การจดจําและการรับรู้ตราสนิค้า 

(Brand Awareness and Brand Recognition) 
Mean S.D. 

ระดับความ
คิดเหน็ 

คุณสามารถจดจําแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ได้ 2.38 1.00 น้อย 
คุณสามารถรับรู้ตราสินค้าหลงัจากที่คุณเล่นเกม
ออนไลน์ 

2.48 0.95 ปานกลาง 

เกมออนไลน์สามารถเพ่ิมการรับรู้ของคุณต่อตราสินค้า
ที่มีต่อแบรนด์น้ัน ๆ ได้ 

2.42 0.99 ปานกลาง 

การโฆษณาบนเกมออนไลน์ทาํให้สามารถจดจําแบรนด์
ต่าง ๆ ได้มากข้ึน 

2.38 0.92 น้อย 

คุณคิดว่าผู้บริโภคจะจดจําแบรนด์ที่โฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์ 

2.41 0.96 ปานกลาง 

คุณจะซื้อสินคา้/ บริการที่คณุเห็นผ่านการโฆษณาแฝง
บนเกมออนไลน์ 

2.39 0.94 น้อย 

คุณจะแนะนําสินค้า/ บริการที่เห็นในโฆษณาบนเกม
ออนไลน์ให้เพ่ือน ๆ 

2.36 0.95 น้อย 

คุณเห็นด้วยที่ใช้การโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ 2.32 0.93 น้อย 
รวม 2.39 0.96 น้อย 

 
จากตารางที่ 4.15 สามารถอธิบายค่าจากตารางได้ดังน้ี การจดจําและการรับรู้ตราสินค้า 

(Brand Awareness and Brand Recognition) โดยมีคะแนนเฉล่ียรวมอยู่ที่เกณฑ์ระดับน้อย 
(Mean = 2.39) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานที่ได้มีค่าเป็น (S.D. = 0.96) เมื่อพิจารณาจากรายข้อ
คําถามแล้วได้ผลดังน้ี คือคุณสามารถรับรู้ตราสินค้าหลังจากที่คุณเล่นเกมออนไลน์ได้คะแนนเฉล่ีย
ที่มากสุดคือ (Mean = 2.48) ต่อมาคือ เกมออนไลน์สามารถเพ่ิมการรับรู้ของคุณต่อตราสินค้าที่มีต่อ 
แบรนด์น้ัน ๆ (Mean = 2.42) ต่อมาคือ คุณคิดว่าผู้บริโภคจะจดจําแบรนด์ที่โฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์ (Mean = 2.41) ต่อมาคือคุณจะซื้อสินค้า/ บริการที่คุณเห็นผา่นการโฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์ (Mean = 2.39) ต่อมาคือคุณสามารถจดจําแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ได้ 



68 

(Mean = 2.38) ต่อมาคือการโฆษณาบนเกมออนไลน์ทําให้สามารถจดจาํแบรนด์ต่าง ๆ ได้มากข้ึน
(Mean = 2.38) ต่อมาคือคุณจะแนะนําสนิค้า/ บริการทีเ่ห็นในโฆษณาบนเกมออนไลน์ให้เพ่ือน ๆ
(Mean = 2.36) ตามลําดับ ส่วนของข้อที่มีคําแนนเฉลี่ยตํ่าสุดคือ คุณเห็นด้วยที่ใช้การโฆษณาแฝง 
บนเกมออนไลน์ (Mean = 2.32) 

จากตารางนี้จะเห็นว่าการจดจําและการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness and Brand 
Recognition) คุณสามารถจดจําแบรนด์ที่โฆษณาบนเกมออนไลน์ได้แสดงให้เห็นว่าข้อมูลมีการ
กระจายตัวสูงที่สุดโดยข้อคําถามทั้งหมด 8 ข้อ โดยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า (S.D. = 1.00) 
ส่วนข้อมูลทีม่กีารกระจายตัวตํ่าที่สุด คือการโฆษณาบนเกมออนไลน์ทําให้สามารถจดจําแบรนด์ต่าง ๆ 
ได้มากข้ึน (S.D. = 0.92) 
 
4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสมมติฐาน 
 จากข้อมูลในสว่นของความคิดเห็นในเร่ืองของ อิทธิพลของทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม 
การรับสื่อและโฆษณา  อิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจ ที่มีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและ
การรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงผ่านเกมออนไลน์จากประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางที่ 4.16: การวิเคราะห์หาค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม โดยใช้

สูตรของเพียร์สันของข้อมูลในเร่ืองของปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผา่นเกม การรับ
สื่อและโฆษณาอิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจที่มีผลต่อการจดจําและการรับรู้
ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ 

 

Variable Mean S.D.
Conbach’s 

Alpha 
At Ac Go Sa Ba

ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่าน
เกม (At) 2.43 0.97 0.868 1     
การรับสื่อและโฆษณา (Ac) 2.48 0.96 0.920 0.692** 1    
อิทธิพลของเกมออนไลน์ (Go) 3.12 1.12 0.895 0.267** 0.195** 1   
ความพึงพอใจ (Sa) 2.44 0.98 0.945 0.605** 0.667** 0.256** 1  
การจดจําและการรับรู้ตราสินค้า 
(Ba) 2.39 0.96 0.882 0.632** 0.683** 0.240** 0.730** 1 

** มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 4.16 อธิบายสมมติฐานทั้งหมดได้ดังน้ี 
 สมมติฐานที ่1 ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกมมีความสมัพันธ์ต่อการจดจําตราสินค้าผ่าน
โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากการวิเคราะห์ทราบผลว่าทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกมมีความ 
สัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (ค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์ = 0.632) มีนัยสาํคัญทางสถิติในระดับ .05 
 สมมติฐานที ่2 การรับสื่อและโฆษณามีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่าน
โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากการวิเคราะห์ทราบผลว่าการรับสื่อและโฆษณามีความสัมพันธ์ต่อการ
จดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์(ค่าสัมประสิทธ์ิสหสมัพันธ์ = 0.683)  
มีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ .05 
 สมมติฐานที ่3 อิทธิพลของเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้า
ผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากการวิเคราะห์ทราบผลว่าอิทธิพลของเกมออนไลน์มคีวามสัมพันธ์
ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ = 
0.240) มีนัยสาํคัญทางสถิติในระดับ .05 
 สมมติฐานที ่4 ความพึงพอใจมีความสัมพันธ์ต่อการจดจําตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกม
ออนไลน์จากการวิเคราะห์ทราบผลว่าความพึงพอใจมีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตรา
สินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ (ค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ = 0.730) มีนัยสําคญัทางสถิติใน
ระดับ .05 
 
ตารางที่ 4.17: ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) ของปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม 

การรับสื่อโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจ ที่มีความสมัพันธ์ต่อการ
จดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ของประชากรในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 

 

Model 
Sum of 
Squares 

df 
Mean 
Square 

F Sig. 

การถดถอยRegression 133.142 4 33.286 160.390 .000b

ความคลาดเคลื่อน Residual 81.974 395 .208   
Total 215.116 399    
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 จากตารางที่ 4.17 จากผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าค่าความแปรปรวนของการถถถอยใน
เชิงพหุสรุปได้ว่าตัวแปรอิสระ ประกอบไปด้วยปัจจัยดังน้ี ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม การรับสือ่
และโฆษณาอิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจมีความสัมพันธ์ตัวแปรตาม คือ การจดจําและการ
รับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์เน่ืองจาก Sig. จากตารางมีค่า 0.000 มนัียสําคัญทาง
สถิติที่ .05 
 

  การวิเคราะหก์ารถอยพหุคณู 
 

ตารางที่ 4.18: แสดงผลการวิเคราะห์การถอยพหุคูณของปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม การ
รับสื่อและโฆษณา  อิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจ ทีม่ีอิทธิพลต่อการจดจํา
ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ 

 

ตัวแปร 
ระดับรบัรู้และจดจําตราสินคา้ผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน ์
S.E. B t Sig. VIF 

ค่าคงที่ 0.109 0.261 - 2.406 0.017 - 
ทัศนคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม 0.046 0.180 0.177* 3.925 0.000 2.111 
การรับสื่อโฆษณา 0.045 0.246 0.260* 5.444 0.000 2.364 
อิทธิพลจากเกมออนไลน์ 0.025 0.025 0.029 0.878 0.381 1.095 
ความพึงพอใจ 0.041 0.411 0.442* 10.125 0.000 1.975 
Adjust R2 = 0.615 , F=160.390 , * P< 0.05 
 
 จากการทดสอบสมมติฐานจากตารางที่ 4.18 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของปัจจัย
ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม การรับสื่อและโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจที่มีผล
ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์การถอยพหุคูณ 
โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ปัจจัยความพึงพอใจมีผลต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่าน
โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์พบว่าค่า  = 0.442, ค่า t = 10.125 และค่า Sig.= 0.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า
ระดับนัยสําคัญ 0.05 รองลงมาคือ ปัจจัยการรับสื่อและโฆษณามีผลต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้า
ผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์พบว่าค่า  = 0.260, ค่า t = 5.444 และค่า Sig.= 0.000 ซึ่งมคี่าน้อย
กว่าระดับนัยสําคัญ 0.05 ดังน้ันจึงยอมรับสมมติฐานต่อมาคือทัศนคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกมมีผลต่อ
การจดจําตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์พบว่าค่า  = 0.177, ค่า t = 3.925 และมีค่า 
Sig.= 0.000 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าระดับนัยสําคัญ 0.05 และปัจจัยอิทธิพลจากเกมจึงไม่มีผลต่อการจดจํา
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และการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์เพราะพบว่าค่า  = 0.029, ค่า t = 0.878 และ
ค่า Sig.= 0.381 ซึ่งมคี่ามากกว่าระดับนัยสําคัญ 0.05 
 จากผลการทดสอบพบว่าค่า VIF อยู่ระหว่าง 1.520-2.364 ซึ่งมีค่าไม่มากกว่า 10 แสดงว่า 
ตัวแปรอิสระไม่สัมพันธ์กัน และมีค่า Adjust R2 มีค่า 0.615 หมายความว่า ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝง
ผ่านเกม การรับสื่อและโฆษณา ความพึงพอใจ ได้ 61.5% ที่เหลืออีก 38.5% สามารถอธิบายได้จาก
ตัวแปรอ่ืนจากตารางที่ 4.18 ผลการวิเคราะห์การถอยพหุคูณของปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่าน
เกม การรับสื่อและโฆษณา  อิทธิพลของเกมออนไลน์ ความพึงพอใจ ที่มีอิทธิพลต่อการจดจําและการ
รับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์ โดยอธิบายสมมติฐานได้ดังน้ี 
 สมมติฐานข้อ 5 จากผลทดสอบการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณได้ผลสรุปดังน้ี คือ ความพึงพอใจ 
และการรับสื่อและโฆษณา และทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผา่นเกม มีอิทธิพลต่อการจดจําและรับรู้ตราสินค้า 
โดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับระดับ .05 ส่วนปัจจัยอ่ืน ๆ ได้แก่ อิทธิพลของเกมออนไลน์ ไม่มีอิทธิพลต่อ
การจดจําการและรับรู้ตราสนิค้า อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืน 
 ค่า Collinearity คือ สภาพที่เกิดสหสัมพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระที่มีค่าสูงและมีการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นพหุ 
 ค่า Multicollnearity คือ การมีสหสมัพันธ์กันเองระหว่างตัวแปรอิสระมากกว่า 2 ตัว และ
กลุ่มของตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์ต่อตัวแปรอิสระกันเอง (Nitiphong, 2012) 
 ถ้าค่าของความสัมพันธ์มีค่าสูง ส่งผลให้ค่าที่คํานวณออกมาเบ่ียงเบนไปจากค่าจริง โดย
ปัญหาของ Multicollnearity เน่ืองมากจากค่าของความสัมพันธ์ ถ้าความสัมพันธ์น้ันมีค่าน้อยจะถือ
ว่าตัวคํานวณจะไม่เบ่ียงเบนไปจากค่าจริงมากนัก ดังน้ันในกรณีการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์
การถดถอยเชิงเส้นพหุแล้ว ตัวแปรอิสระจะต้องไม่มีการ Multicollnearity หรือไม่มีความสัมพันธ์ต่อ
ตัวแปรอิสระด้วยกัน (“ความหมายขอบเขตและขั้นตอนการวิจัย”, 2554) 
 การตรวจสอบ Multicollnearity จะใช้ค่า Variance Infiution Factor (VIF) ซึ่งจะกําหนด
ระดับในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
 ค่า VIF ที่เหมาะสมไม่ควรมีคา่มากกว่า 10 หากมีค่าเกิน 10 แสดงว่าตัวแปรอิสระมีความ 
สัมพันธ์กันเอง (Intraserver, 2555) 
 ถ้าค่า Tolerance มีค่าน้อยกว่า 0.2 (“การใช้โปรแกรม SPSS”, 2555) หรือ น้อยกว่า 0 
(Pechacur, 1997) แสดงว่า เกิด Multicollnearity 
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ตารางที่ 4.19: การตรวจสอบค่า Collinearity จากค่าตัวแปรอิสระ 
 

Independent Variables Tolerance VIF 
Attitude 0.474 2.111 
Acceptance 0.423 2.364 
Influenced by Game online 0.913 1.095 
Satisfaction 0.506 1.975 

** มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากผลการวิเคราะห์ในตาราง 4.19 พบว่า ค่า Tolerance โดยที่มีค่าตํ่าสุด คือ 0.423 ซึง่ไม่
น้อยกว่า 0.2 หรือถ้า VIF ที่มีมากที่สุด คือ 2.364 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 10 ดังน้ันแสดงว่า ตัวแปรอิสระไม่
เกิด Multicollinearity หรือไม่มีความสัมพันธ์กันน่ันเอง 
 
4.7 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 ในการศึกษาวิจัยเร่ือง ปัจจัยที่มอิีทธิพลต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝง
บนเกมออนไลน์ มีการทดสอบบสมมติฐานดังตารางที่ 4.20 
 
ตารางที่ 4.20: สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 
สมมติฐานท่ี 1 ปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกมมีความสัมพันธ์ต่อการจดจําตราสินค้าผ่าน

โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สมมติฐานท่ี 2 ปัจจัยการเปิดรับสื่อมีความสมัพันธ์ต่อการจดจําตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกม

ออนไลน์จากประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร 
สมมติฐานท่ี 3 ปัจจัยอิทธิพลของเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์ต่อการจดจําและการรับรู้ตราสินค้า 

ผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สมมติฐานท่ี 4 ปัจจัยความพึงพอใจมีความสมัพันธ์ต่อการจดจําตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกม

ออนไลน์จากประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สมมติฐานท่ี 5 ปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม การรับสื่อและโฆษณา  ความพึงพอใจ ที่มี

อิทธิพลต่อการจดจําตราสินค้าผ่านโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน์จากประชากรใน 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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ภาพที่ 4.1: แสดงผลการวิเคราะห์เชิงพหุคูณ โดยใช้กรอบแนวคิดการวิจัย โดยสรุปผลการวิจัยด้วย
การวิเคราะห์การถดภอยพหุคูณ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

  
 
จากภาพที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม การรับสื่อและโฆษณา

และปัจจัยความพึงพอใจ มีอิทธิพลต่อการจดจําตราสินค้าของประชากรในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
และปัจจัยอิทธิพลของเกมออนไลน์ ไม่มีอิทธิพลต่อการการจดจําตราสินค้าของประชากรในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร 

ทัศนะคติต่อโฆษณาแฝงผ่านเกม 
(Attitude) 

การรับสื่อโฆษณา 
 (Acceptance) 

อิทธิพลของเกมออนไลน์  
 (Influenced by Game Online) 

ความพึงพอใจ 
(Satisfaction) 

H1: β = 0.180**, r = 0.632

H1: β = 0.246**, r = 0.683

H1: β = 0.029, r = 0.240 

การรับรู้และจดจําตราสินค้า  
(Brand Awareness and Brand Recognition) 

   ** นัยสําคัญสถิติระดับ .05       คือ นัยสาํคัญสถิติระดับ .05                     

                      คือ ไม่มีนัยสําคัญสถิติระดับ .05 



บทท่ี 5 

สรุป และอภิปรายผล 

 

จากการวิจัยเรื่องปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/บริการผานโฆษณาบน

เกมออนไลนของประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร ไดแก ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับ

สื่อและโฆษณา  อิทธิพลของเกมออนไลน ความพึงพอใจ ทีม่ีอิทธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา

ของประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร งานวิจัยเชิงสํารวจที่ผูวิจัยไดจัดทําข้ึนเพื่อตองการจะศึกษา

ปจจัยที่มผีลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา โดยที่มีแบบสอบถามนํามาใชเปนเครือ่งมือเพื่อเกบ็

ขอมูลการวิจัย 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี ไดแก กลุมประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร โดยใช

กลุมตัวอยางครั้งน้ีอยางนอย 400 ตัวอยาง วิเคราะหขอมลูเชิงปริมาณ (Quantitative Analysis)  

โดยใชโปรแกรม SPSS ซึ่งเปนโปรแกรมสําเรจ็รปูทางสถิติ โดยผลการวิจัยสามารถอธิบายไดดังตอไปน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวิจัยจากสมมติฐาน 

 ในการวิจัยครัง้น้ีไดเลอืกศึกษาปจจัย 4 ดาน ไดแก ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับสื่อ

และโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน ความพอใจมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคา

ของประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร โดยขอมลูที่ไดจากแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางทั้งหมด  

ไดทราบวาจํานวนผูบรโิภคสวนใหญเปนเพศหญงิ อายุ 20-29 ป ระดับการศึกษาสวนใหญอยูระดับ 

ปริญญาตรมีีรายไดตอเดือนตํ่ากวา 10,000 บาทตอเดือน อาชีพนักเรียนและนักศึกษาใชเวลาในการ 

เลนเกมออนไลน 1 - 2 ช่ัวโมงตอวัน โดยเกมออนไลนที่เลนสวนมากคือเกมประเภทผจญภัยซึง่ผูเลน

สวนใหญจะมีการพบโฆษณาแฝงผานเกมออนไลนที่เลนเปนบางครัง้ สามารถสรปุผลงานวิจัยโดยแบง

ตามสมมติฐานได ตอไปน้ี 

สมมติฐานที่ 1 ดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรู

ตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 

 ผลจากการทดสอบสรปุไดวาเปน ยอมรับสมมติฐานเน่ืองจากปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณา

แฝงผานเกมมีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนมี

ความสัมพันธโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 

 สมมติฐานที ่2 ดานการรับสื่อและโฆษณามีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคา

ผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 
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ผลจากการทดสอบสรปุไดวาเปน ยอมรับสมมติฐานเน่ืองจากปจจัยดานการรับสื่อและ

โฆษณามีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนมี

ความสัมพันธโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ.05 

 สมมติฐานที ่3 ดานอิทธิพลของเกมออนไลนมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรู 

ตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 

 ผลจากการทดสอบสรปุไดวาเปน ยอมรับสมมติฐาน เน่ืองจากปจจัยดานอิทธิพลของเกม

ออนไลนมีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสนิคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน มี

ความสมัพันธอยางโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 

 สมมติฐานที ่4 ดานความพึงพอใจมีความสมัพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาผาน

โฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 

 ผลจากการทดสอบสรปุไดวาเปน ยอมรับสมมติฐานเน่ืองจากปจจัยดานความพึงพอใจมี

ความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน มีความสมัพันธ

อยางโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 

สมมติฐานที ่5 ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับสื่อและโฆษณา อิทธิพลของเกม

ออนไลน ความพึงพอใจ ที่มีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกม

ออนไลน 

ผลจากการทดสอบสรปุไดวาเปน ยอมรับสมมติฐานแตมีเพียงปจจัยความพึงพอใจ การรับสื่อ

และโฆษณา และทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม มีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตราสินคาโดยมี

นัยสําคัญสถิติในระดับ .05 สวนปจจัยอื่น ๆ ไดแก อิทธิพลของเกมออนไลน ไมมอีิทธิพลตอการจดจํา

และการรับรูตราสินคา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

จากสมมติฐานที่ 5 สามารถพยากรณปจจัยทีม่ีอิทธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา (Y) 

ไดแก ปจจัยทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม ปจจัยการรับสือ่และโฆษณา และปจจัยความพงึพอใจ 

สามารถอธิบายการจดจําและการรบัรูตราสินคาไดรอยละ 78.7 และอีกรอยละ 21.3 มาจากอิทธิพล 

จากปจจัยในดานอื่นที่ไมไดศึกษาจากการวิจัยครัง้น้ี และคาของความคาดเคลื่อนจากการพยากรณเปน 

± 0.261 สามารถแปลงใหอยูในรปูของสมการเชิงเสน ดังน้ี 

Y (การจดจําและการรบัรูตราสินคา) 0.261 + 0.442 (ความพึงพอใจ) + 0.246 (การรบัสื่อ

และโฆษณา) + 0.180 (ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม)  
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5.2 การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาในเรื่องของอทิธิพลของทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับสื่อและโฆษณา  

อิทธิพลของเกมออนไลน ความพอใจมีผลตอการจดจําและการรับรูตราสินคาของประชากรในจงัหวัด

กรุงเทพมหานครโดยเครือ่งมือในการวิจัยครั้งน้ีคือแบบสอบถามซึ่งมีการเก็บขอมูลจากประชากรใน

เขตกรุงเทพมหานคร พบวามีประเด็นที่นาสนใจ ดังตอไปน้ี 

สมมติฐานที่ 1 ปจจัยดานทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมคีวามสัมพันธตอการจดจําและ

การรบัรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนหรอืไม มคีวามสอดคลองกับผลการวิจัยของ 

Hernandez (2008) กลาววา ทัศนคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมีอิทธิพลเชิงบวกในการจดจําตราสินคา 

โดย Wong และ Tang (2008) กลาววา ทัศนคติเปนปจจัยสําคัญทีส่งผลตอเจตนาการทําพฤติกรรม 

รวมทั้ง ภวิภา โควศุภมงคล (2553) ไดกลาววา ทัศนคติตอการทําโฆษณาแฝงผานเกมสงผลทางบวก

ตอความต้ังใจในการซื้อสินคา/ บริการที่ทําโฆษณาแฝงผานเกมบนเฟสบุค 

ผลจากการวิเคราะหพบวา ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกมมีความสัมพันธตอการจดจํา 

และการรับรูตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนโดยมนัียสําคัญสถิติในระดับ .05 จากผลการ

ทดสอบพบวา มีความสอดคลองกับสมมติฐานที่คาดไว พบวา ผูบริโภคสวนใหญมทีัศนคติที่ดีตอการ

โฆษณาแฝงบนเกมออนไลนโดยสวนใหญมีความเห็นวาโฆษณาสินคา/ บริการไมไดสงผลเสียตอการ

เลนเกมแลเปนการที่จะนําเสนอโฆษณาน้ัน เน้ือหาในโฆษณาควรมีสวนเกี่ยวของกับเกมน้ัน ๆ เปนการ

ดึงดูดความสนใจของผูบริโภคไปที่โฆษณาเพราะผูบริโภคสวนใหญจะมีความสนใจโฆษณาทีม่ีเน้ือหา

เกี่ยวของกบัเกมมากกวาโฆษณาอื่น ๆ 

 สมมติฐานที่ 2 ปจจัยดานการรบัสื่อและโฆษณามีความสัมพนัธตอการจดจําและการรบัรูตรา

สินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนหรือไม มีความสอดคลองกบัผลการวิจัยของ Marti Parreno 

และคณะ (2013) กลาวไววา พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณามีความสัมพันธไปในแงบวกกับทัศนคติ

และพฤติกรรมที่เกิดจากโฆษณาแฝง รวมทั้ง ฉันทวิทย พงษศิริ (2556) กลาววา ผูเลนเกมออนไลนทีม่ี

ความบอยครั้งในการเลนเกมออนไลนมากข้ึนจะความบอยครั้งในการรบัสื่อและโฆษณาในเกมออนไลน

มากข้ึน 

 ผลจากการวิเคราะหพบวา การรบัสื่อและโฆษณามีความสมัพันธตอการจดจําและการรับรู

ตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน โดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 จากผลการทดสอบพบวา

มีความสอดคลองกบัสมมติฐานที่คาดไวพบวา ผูบริโภคจะมพีฤติกรรมในการรับขาวสารโฆษณาแฝง

บนเกมออนไลนในสิ่งที่สนใจ และมมีีความรูสกึในเชิงบวกเกีย่วกับการโฆษณาผานเกม และผูบริโภค

สวนใหญมีความยินดีที่ในอนาคตจะรับขาวสารโฆษณาอีก  
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สมมติฐานที่ 3 อิทธิพลของเกมออนไลนมีความสัมพันธตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาผาน

โฆษณาแฝงบนเกมออนไลนหรือไม โดยสอดคลองกับงานวิจยัของ De Gregorio และ Sung (2010) 

กลาวไววา ความถ่ีในการชมภาพยนตรแปรผันโดยตรงกบัทศันคติและพฤติกรรมทีเ่กี่ยวของกบัโฆษณา

แฝง กลาวคือ ย่ิงชมมากผูชมกจ็ะมีพฤติกรรมทีเ่กี่ยวของกับโฆษณาแฝงมากข้ึน และฉันทวิทย พงษศิริ 

(2556) ไดกลาววา ความบอยครั้งในการเลนเกมระยะเวลาในการเลนเกมชวงเวลาที่เลนเกมและสถานที่

เลนเกมไมสงผลใด ๆ ตอประสิทธิผลของโฆษณาอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติ เพราะผูเลนเกมจะมีความ

สนใจเฉพาะกับตัวเกมมากกวาการใหความสําคัญกบัโฆษณา รวมทั้ง ภวิภา โควศุภมงคล (2553) ได

กลาววา ความถ่ีในการเลนเกมสงผลในแงบวกตอความต้ังใจในการซื้อหรอืบริการที่ทําโฆษณาแฝงผาน

เกมบนเฟสบุค 

ผลจากการวิเคราะหพบวา อิทธิพลของเกมออนไลนมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรู

ตราสินคาผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 จากผลการทดสอบพบวา

มีความสอดคลองกบัสมมติฐานที่คาดไว ทั้งน้ีพบวาผูบริโภคเลนเกมเพราะเพลิดเพลินสนุกสนานโดย

สนใจในเน้ือหาของโฆษณาที่เกี่ยวกบัเกม 

สมมติฐานขอที่ 4 ความพึงพอใจมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณา

แฝงบนเกมออนไลนหรือไม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Ha และคณะ (2015) ไดกลาววา ปจจัยดาน

ความพึงพอใจมีอิทธิพลทางตรงกบัผูบรโิภคที่สงพลตอการรบัรูตราสินคา รวมถึง Royo-Vela และ 

Casamassima (2011) ไดกลาววา ความพึงพอใจมีความสมัพันธอยางมากในการสื่อสารของผูบริโภค

แบบปากตอปาก 

ผลจากการวิเคราะหพบวา ความพึงพอใจมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคา

ผานโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว 

พบวาผูบริโภคจะมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสินคาเฉพาะเจาะจงในแบรนดที่ชอบดังน้ันควร

ศึกษาพฤติกรรมของผูเลนวาช่ืนชอบอะไร เพื่อที่จะเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางถูกตองโดยการ

โฆษณาสินคา และผูบริโภคสวนใหญพึงพอใจในการรบัขาวสารโฆษณาผานเกมออนไลนซึ่งถือเปน

โอกาสที่ดีตอธุรกจิที่ทําการโฆษณาสินคาหรือการบริการผานเกมออนไลน 

 สมมติฐานขอที่ 5 จากผลการวิเคราะหสมการถดถอยเชิงพห ุไดทราบผลการทดสอบดังน้ี  

คือ ความพึงพอใจ พฤติกรรมในการรบัสื่อและโฆษณา และทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม มีอทิธิพล 

ตอการจดจําและการรับรูตราสินคาโดยมีนัยสําคัญสถิติในระดับ .05 และปจจัยนอกจากน้ี คืออิทธิพล 

ของเกมออนไลน ไมมีอทิธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคาโดยมีนัยสําคัญสถิติ 
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5.3 ขอเสนอแนะเพ่ือการนาํไปใช 

จากผลการศึกษาวิจัยอิทธิพลของทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม พฤติกรรมในการรบัสือ่

และโฆษณา อิทธิพลของเกมออนไลน ความพึงพอใจ ที่มสีงผลตอการจดจําและการรับรูตราสินคาของ

ประชากรในจังหวัดกรงุเทพมหานคร เจาของธุรกจิสามารถพิจารณาเพื่อพฒันากลยุทธทางการตลาด 

ดังน้ี 

5.3.1 เจาของธุรกจิทีท่ําการตลาดโดยใชการโฆษณาแฝงผานเกมออนไลน ควรมุงเนนความ

พึงพอใจของผูบรโิภค ผูบรโิภคจะมีความพึงพอใจที่จะรับขาวสารโฆษณาแบบเฉพาะเจาะจงในแบรนด

ที่ชอบหรือสิ่งทีส่นใจ ถาสามารถเจาะกลุมผูบริโภคที่มีความสนใจในเรื่องน้ัน ๆ โดยผานโฆษณาไดจะ

ทําใหเกิดผลดีตอธุรกจิ 

 5.3.2 เจาของธุรกจิทีท่ําการตลาดโดยใชการโฆษณาแฝงผานเกมออนไลน ควรสนใจพฤติกรรม

ในการรบัสื่อและโฆษณาของผูบริโภค เน่ืองจากผูบรโิภคจะมีพฤติกรรมเกี่ยวกับรับขาวสารโฆษณาแฝง

บนเกมออนไลนในสิ่งที่สนใจเปนสวนใหญ เพื่อใหการโฆษณาแฝงผานเกมออนไลนไดผลมากทีสุ่ดควร

เนน การนําเสนอที่นาสนใจ มีความแปลกใหม สามารถดึงดูดความสนใจ และเจาะกลุมลูกคาทีเ่ฉพาะ 

เจาะจงจะทําใหธุรกจิอาจจะมรีายไดเพิ่มมากข้ึน 

 5.3.3 เจาของธุรกจิทีท่ําการตลาดโดยใชการโฆษณาแฝงผานเกมออนไลน ควรสนใจตอทัศนะ

คติตอโฆษณาแฝงผานเกมของผูบริโภค ผูบริโภคสวนใหญมคีวามคิดเห็นในเชิงบวกตอการโฆษณาแฝง

ผานเกมออนไลนการโฆษณาสินคาหรือการบริการไมไดสงผลเสียตอการเลนเกมโฆษณาสินคา/ บรกิาร

แตการโฆษณาใด ๆ ควรมีเน้ือหาเกี่ยวของกบัเกมที่เลนวาโฆษณาสินคา ควรที่จะมีเน้ือหาสอดคลอง

กับเกมที่ใชโฆษณา เพื่อดึงดูดใหผูบริโภคมีความสนใจตอสินคา/ บริการมากย่ิงข้ึน 

  

5.4 ขอเสนอแนะเพ่ือการศึกษาในครั้งตอไป 

 เพื่อศึกษางานวิจัยในอนาคตนักวิชาการควรจะพจิารณา ขอเสนอดังตอไปน้ี 

 5.4.1 ควรศึกษาทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม การรับสื่อและโฆษณา อิทธิพลของเกม

ออนไลน ความพอใจมีความสัมพันธตอการจดจําและการรับรูตราสินคาของประชากรในจังหวัดตาง ๆ 

เพราะจะทําใหมีความครอบคลมุถึงมิติการจดจําและการรับรูตราสินคาของกลุมตัวอยางทีม่ีความ

แตกตางกันในแตละตลาด 

 5.4.2 การวิจัยในอนาคตควรจะมกีารศึกษาตัวแปรที่เขามาค่ันกลางเพิ่ม ไดแก ปจจัยในดาน

คุณภาพของสินคาและการบริการ ปจจัยดานความเหมาะสมของราคา ปจจัยดานรูปแบบการนําเสนอ

โฆษณา และปจจัยดานการนําเสนอสินคาทีป่รากฏในโฆษณาที่อาจจะมีความสมัพันธตอการจดจําและ

การรบัรูตราสินคา 
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 5.4.3 การวิจัยในอนาคตอาจจะศึกษาจากกลุมตัวอยางทีเ่ปนชาวตางชาติ ไมวาจะเปน

นักทองเที่ยวหรือพํานักอาศัยอยูในประเทศไทยดวย เน่ืองจากประเทศไทยไดเขาสูประชาคมเศรษฐกิจ

อาเซียนแลว โดยนําผลการวิจัยมาทําการศึกษาเปรียบเทียบถึงปจจัยที่มีความสัมพันธตอการการจดจํา

และการรับรูตราสินคาของกลุมชาวตางชาติ เพื่อทีจ่ะตอบโจทยและเขาถึงกลุมเปาหมายทุกกลุมได

อยางทั่วถึงและมีประสิทธิภาพ 
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แบบสอบถาม 

ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรูตราสินคา/ บรกิารผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

ของประชากรในกรุงเทพมหานคร 

แบบสอบถามชุดน้ีจัดทําข้ึนเพื่อศึกษาปจจัยที่มีอทิธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ 

บริการผานโฆษณาบนเกมออนไลนกรณีศึกษาประชากรในจงัหวัดกรงุเทพมหานครจงึใครขอความรวมมือ

ในการตอบแบบสอบถามตามความเปนจรงิ โดยผลวิจัยจะทาํไปใชประโยชนทางการศึกษา 

 

คําชี้แจง: 

   

(1) แบบสอบถามชุดน้ีใชประกอบการคนควาอิสระซึ่งเปนสวนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตร

บรหิารธุรกิจมหาบัณฑิต (MBA-ICT) เนนดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจดจําและการรบัรูตราสินคา/ บรกิารผานโฆษณาบน

เกมออนไลนกรณีศึกษาประชากรในจงัหวัดกรุงเทพมหานคร 

ผูวิจัยใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามตามความเปนจริงที่ตรงกับความ

คิดเห็นของทานมากทีสุ่ด เพื่อใหไดขอมูลที่กอใหเดประโยชนสูงสุดโดยขอมลูทั้งหมดจะถูกเก็บเปน

ความลับและใชเพื่อการวิจัยเทาน้ัน 

(2) แบบสอบถามชุดน้ีประกอบดวย 4 สวน ดังตอไปน้ี 

สวนที ่1: ขอมูลทั่วไปของผูกรอกแบบสอบถาม 

สวนที ่2: พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

สวนที ่3: พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณาแฝงผานเกมออนไลน 

สวนที ่4: ขอมูลเกี่ยวกับปจจัยที่มีอทิธิพลการจดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาบน

เกมออนไลน 

(3) กรุณาตอบแบบสอบถามและใสเครือ่งหมาย  ในชอง  ที่ตรงกับทานมากทีสุ่ด 

ทั้งน้ีผูวิจัยขอขอบคุณทุกทานที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถาม และแสดงความคิดเห็นมา ณ 

ที่น้ีดวย 

สวนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป  

1. เพศ  ชาย  หญิง 

     

2. อายุ  ตํ่ากวา 20 ป  20-29 ป 

  30-39 ป  40 - 49 ป 

  50 ปข้ึนไป   
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3. ระดับการศึกษา  ตํ่ากวาปริญญาตร ี  ปริญญาตร ี

  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 

  อื่น ๆ โปรดระบุ..............   

     

4. รายไดเฉลี่ยตอเดือน   

  ตํ่ากวา 10,000 บาท  10,001-20,000 บาท 

  20,001-30,000 บาท  30,001-40,000 บาท 

  40,001-50,000 บาท  มากกวา 50,001 บาท  

     

5. อาชีพ     

  ธุรกิจสวนตัว/ คาขาย  พนักงานรฐัวิสาหกิจ/ ราชการ 

  นิสิต/ นักศึกษา  พนักงานบริษัทเอกชน/ รับจาง 

  อื่น ๆ โปรดระบุ ..............   

     

สวนท่ี 2 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

6. ทานใชเวลากับการเลนเกมบอยแคไหน 

  นอยกวา 1 ช่ัวโมงตอวัน  1 – 2 ช่ัวโมงตอวัน 

  3 – 4 ช่ัวโมงตอวัน  มากกวา 5 ช่ัวโมงตอวัน 

     

7. ทานเลนเกมประเภทไหนมากทีสุ่ด (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 

  ผจญภัย  แอคช่ัน 

  รถแขง  ทายปญหา  

  เกี่ยวกับกีฬา  สวมบทบาทเปนอาชีพอื่น ๆ 

  วิเคราะหกลยุทธ  อื่น ๆ โปรดระบุ ..................... 
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สวนท่ี 3 พฤติกรรมการรับสื่อและโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน 

8. ระหวางเลน ทานเห็นโฆษณาแบนเนอรภายในเกม บอยครั้งแคไหน 

  แทบจะไมเคย   

  เห็นบางครัง้   

  เห็นทกุครั้ง   

 

9. ระหวางเลนเกมทานใชเวลาดูโฆษณาแบนเนอรภายในเกมนานแคไหน 

  ไมสนใจ   

  ประมาณ 1-5 วินาที   

  มากกวา 5 วินาที   

 

10. ทานเคยเห็นโฆษณาสินคาประเภทใดมากทีสุ่ด 

  อาหาร/ เครื่องด่ืม  เสื้อผา/ เครื่องสําอาง 

 
 

เกี่ยวกับเกม 
 

เกี่ยวกับการสื่อสาร/ 

โทรศัพทมือถือ 

  อื่น ๆ โปรดระบ…ุ…………   

     

สวนท่ี 4 ขอมูลเก่ียวกับปจจัยท่ีมีอิทธิพลการจดจําและการรับรูตราสินคาผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเห็นของทานมากทีสุ่ดในแตละขอเพียงขอละหน่ึง

คําตอบและโปรดทําใหครบทุกขอ 

 ระดับความเห็นดวย 

มาก

ที่สุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ที่สุด 

( 1 ) 

ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม (Attitude) 

11. คุณชอบการโฆษณาสินคาผานเกมออนไลนหรือไม      

12. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาผานเกมออนไลนเปนสิ่งที่

นาสนใจ 

 
 

 
 

 

13. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาหรือการบริการควรมีเน้ือหา

เกี่ยวของกบัเกมที่เลน 
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 ระดับความเห็นดวย 

มาก

ที่สุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ที่สุด 

( 1 ) 

ทัศนะคติตอโฆษณาแฝงผานเกม (Attitude) (ตอ) 

14. คุณคิดวาการโฆษณาสินคาหรือการบริการไมไดสงผล

เสียตอการเลนเกม 

 
 

 
 

 

15. คุณสามารถจดจําแบรนดที่โฆษณาบนเกมออนไลนได      

16. การโฆษณาสินคาหรือการบริการสามารถชวยเพิ่ม

อรรถรสในการเลนเกม 

 
 

 
 

 

การรบัสือ่และโฆษณา (Acceptance) 

17. คุณมีความรูสึกในเชิงบวกเกี่ยวกับการโฆษณาแฝงบน

เกมออนไลน 

 
 

 
 

 

18. คุณยินดีที่รับขาวสารจากสื่อโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน

อีกในอนาคต 

 
 

 
 

 

19. คุณจะอานขาวสารในทุกโฆษณาแฝงบนเกมออนไลน      

20. คุณจะรับขาวสารในโฆษณาแฝงบนเกมออนไลนที่คุณ

สนใจ 

 
 

 
 

 

อิทธิพลของเกมออนไลน  (Game Online Effect) 

21. คุณชอบเลนเกมเพราะสนุกสนานและเพลิดเพลิน      

22. คุณชอบผลิตภัณฑหรือแบรนดที่โฆษณาบนเกมออนไลน      

23. คุณชอบรางวัลเชน คูปอง,สวนลดตาง ๆ ที่ไดจากการ

กิจกรรมในการเลนเกม 

 
 

 
 

 

24. คุณชอบเลนเกมเพราะไมเสียคาใชจายในการเลน      

25. คุณใชระยะเวลาในการเลนเกมแตละครั้งเปนเวลานาน 

 

 
 

 
 

 

26. คุณชอบเลนเกมเพราะคิดวาเปนการแขงขันกับเพื่อน ๆ 

ในกลุม 

 
 

 
 

 

27. คุณมีความพึงพอใจทีจ่ะสืบหาขอมลูของผลิตภัณฑใหม 

ๆ จากโฆษณาผานเกมออนไลน 
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 ระดับความเห็นดวย 

มาก

ที่สุด 

( 5 ) 

มาก 

 

( 4 ) 

ปาน

กลาง 

( 3 ) 

นอย 

 

( 2 ) 

นอย

ที่สุด 

( 1 ) 

ความพึงพอใจ (Satisfaction) 

28. 

 

คุณมีความพึงใจในการตัดสินใจซื้อสินคา/ บริการจาก

การโฆษณาแฝงผานเกม 

     

29. คุณมีความพึงพอใจในโฆษณาที่แสดงสินคา

เฉพาะเจาะจงในแบรนดที่คุณชอบ 

     

30. คุณมีความพึงพอใจทีจ่ะไดรบัสือ่และการโฆษณาผาน

เกมออนไลน 

     

การจดจําและการรับรูตราสินคา (Brand Awareness and Brand Recall) 

31. คุณสามารถจดจําแบรนดที่โฆษณาบนเกมออนไลนได      

32. คุณสามารถรบัรูตราสินคาหลงัจากที่คุณเลนเกม

ออนไลน 

 
 

 
 

 

33. เกมออนไลนสามารถเพิ่มการรบัรูของคุณตอตราสินคาที่

มีตอแบรนดน้ัน ๆ ได 

 
 

 
 

 

34. การโฆษณาบนเกมออนไลนทําใหสามารถจดจําแบรนด

ตาง ๆ ไดมากข้ึน 

 
 

 
 

 

35. คุณคิดวาผูบริโภคจะจดจําแบรนดที่โฆษณาแฝงบนเกม

ออนไลน 

 
 

 
 

 

36. คุณจะซื้อสินคา/ บริการที่คุณเห็นผานการโฆษณาแฝง

บนเกมออนไลน 

 
 

 
 

 

37. คุณจะแนะนําสินคา/ บรกิารทีเ่ห็นในโฆษณาบนเกม

ออนไลนใหเพื่อน ๆ 

 
 

 
 

 

38 คุณเห็นดวยที่ใชการโฆษณาแฝงบนเกม      
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ขอเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ือการแกไขปรบัปรุง 

ทานมีขอเสนอแนะอื่น ๆ เพือ่นําไปแกไขปรับปรุงปจจัยอื่นๆที่มีอิทธิพลตอการจดจําและการรับรู 

ตราสินคา/ บรกิารผานโฆษณาบนเกมออนไลน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โอกาสน้ีผูศึกษาวิจัยขอขอบคุณในความรวมมอืของทานเปนอยางสงู 

นางสาวเคียงชนก บญุสุวรรณ 

Email: Khiangchanok.boon@bumail.net 
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