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บทคัดย่อ 

 

 โครงการวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงปริมาณ ได้ท าการศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึง

พฤติกรรมการเปิดรับและการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ของประชากรบน 

เฟซบุ๊ก เพ่ือน าไปปรับรูปแบบทางการตลาดของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมยอดขายและทราบถึง 

ความต้องการของผู้บริโภค โดยมีวิธีการเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ในกูเกิลชีท ซึ่งมี

จ านวนประชากรที่ใช้เฟซบุ๊ก จ านวน 181 คน ตอบแบบสอบถาม โดยกลุ่มแฟนเพจ คนรักไอ้มดแดง 

ผลวิจัยพบว่า 

 1. ด้านลักษณะทางประชาการของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย อายุ 28-37 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน มี

รายได้เฉลี่ย 25,001-35,000 บาท  

 2. ด้านช่องทางการเปิดรับสื่อของผู้บริโภค พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเปิดรับสื่อจาก 

Facebook อยู่ที่ 4.43 อันดับที่สองคือ Youtube อยู่ที่ 3.88 อันดับที่สาม คือ TV Magazine อยู่ที่ 

2.71 และอันดับสุดท้าย คือ LINE อยู่ที่ 2.71 ตามล าดับ 

 3. ด้านสถานที่ ทีผู่้บริโภคซื้อผลิตภัณฑ์ พบว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่เลือกซื้อผลิตภัณฑ์จากร้าน

สะดวกซื้อ อยู่ที่ 4.46 อันดับที่สอง คือ ห้างสรรพสินค้า อยู่ที่ 3.82 อันดับที่สาม คือ อินเทอร์เน็ต  

อยู่ที่ 3.56 อันดับที่สี่ คือ สถานที่เฉพาะที่จ าหน่ายสินค้ายี่ห้อนั้น ๆ อยู่ที่ 3.36 อันดับที่ห้า คือ ร้าน

ตัวแทนจ าหน่าย อยู่ที่ 3.06 และอันดับสุดท้าย พนักงานขายอิสระอยู่ที่ 2.74 ตามล าดับ 

 4. ด้านประเภทของสินค้าที่ผู้บริโภคเลือกตัดสินใจซื้อจากการวิเคราะห์ส่วนใหญ่ พบว่า

ผู้บริโภคเลือกซ้ือ ขนมคบเคี้ยว อยู่ที่ 4.32 อันดับที่สองคือ น้ าดื่ม อยู่ที่ 3.82 
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ABSTRACT 
 

 This research project is a quantitative research. The study was conducted 
with the objective of studying the behavior of exposure and decision to buy cartoon 
mask-rider on the product of the population on Facebook in order to adjust the 
marketing model of various products in order to increase sales and know the needs 
of consumers, with the method of collecting data using online questionnaires in 
Google Sheets. The population is 181 people on Facebook. The answerers are from 
we love Maskrider fanpage. The research found that: 
 1. The characteristics of the respondents found that, the majority of the 
sample was male, age 28-37 years, educational level bachelor’s degree, occupation 
as a private company employee, average income 25,001-35,000 Baht. 
 2. The consumer media exposure channels revealed that most samples 
were exposed to media from Facebook at 4.43, second is Youtube is at 3.88, Third, 
TV Magazine is at 2.71, and the last rank is Line at 2.71, respectively. 
 3. Considering the place where consumers buy products, it is found that 
most consumers choose to buy products from Convenience store is at 4.46, Second 
is The department store is at 3.82, Third is the internet at 3.56, Fourth is the only 
place that sells the brand products at 3.36, Fifth place is the dealer at 3.06, and the 
last rank Independent sales staff at 2.74, respectively. 
 4. The category of products that consumers choose to buy, the analysis has 
found that consumers choose to buy snacks at 4.32, second is drinking water at 3.82. 
 
Keywords: Consumer Media Exposure, Consumer Attitudes, Maskrider 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 ในปัจจุบันการแขํงขันทางการตลาดมีอัตราที่สูงมาก ผู๎ประกอบการสํวนใหญํจึงต๎องน า 
กลยุทธ์ออกมาใช๎กันจ านวนมาก ไมํวําจะเป็นโปรโมชั่น ราคา และรูปแบบสินค๎า ซึ่งท าให๎ผู๎บริโภคเกิด
ความสนใจในตัวสินค๎านั้น ๆ ซึ่งในรูปแบบหนึ่งที่นําสนใจคือตัวสินค๎า (Product) ซึ่งมีรูปแบบบรรจุ
ภัณฑ์ที่ท าออกมาดึงดูดกลุํมผู๎บริโภค นั้น คือ ตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ (Character merchandising)  
ซึ่งก็คือตัวคาแรคเตอร์หรือตัวการ์ตูนบนสินค๎าเป็นความดึงดูดที่นําสนใจอยํางหนึ่งแกํกลุํมผู๎บริโภค 
โดย ตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ มีต๎นก าเนิดจากประเทศอเมริกา ชํวงปี 1940-1950 โดยเริ่มแรก 
ประเทศอเมริการิเริ่มการใช๎ตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ เพ่ือเป็นการโปรโมทกองทัพ โดยมีคาแรคเตอร์
คือ ลุงแซม (Uncle Sam) หลังจากนั้น เริ่มมีการเผยแพรํไปในรูปแบบทางอ่ืนขึ้น เชํน ตัวสินค๎า 
สถานที่  ฯลฯ  

หลังจากนั้น วัฒนธรรมของตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ ได๎เผยแพรํไปทั่วโลก จนมาถึงประเทศ
ญี่ปุุน ประเทศญี่ปุุนเป็นประเทศที่ข้ึนชื่อวํา ใช๎ตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ แทบจะมากที่สุดในโลกเพราะ
การ์ตูนส าหรับประเทศญี่ปุุนแล๎ว ถือวําเป็นวัฒนธรรมอยํางหนึ่ง โดยรูปแบบตัวการ์ตูนบนตัว
ผลิตภัณฑ์สินค๎าท่ีญี่ปุุนท าออกมามีรูปแบบของตัวการ์ตูนหลากหลายมาก ไมํวําจะเป็นตัวการ์ตูนของ
ญี่ปุุนเองและประเทศตําง ๆ ซึ่ง ตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ ไมํได๎ท าเฉพาะขนมคบเคี้ยวเทํานั้น แตํยัง
รวมไปถึงผลิตภัณฑ์ตําง ๆ เชํน ยารักษาโรค เครื่องดื่มตําง ๆ และรวมไปถึงผลิตภัณฑ์ที่เป็นสินค๎า 
อุปโภคบริโภค โดยวิวัฒนาการของตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ ได๎มีมาอยํางยาวนานซึ่งเป็นรูปแบบทาง
การตลาดอยํางหนึ่งของผู๎ประกอบที่มีความส าคัญตํอยอดขายได๎ ขณะเดียวกันประเทศไทยซึ่งได๎รับ
อิทธิพลตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์เข๎ามาในชํวงหลังปี ค.ศ. 2000 ซึ่งกํอนหน๎านี้ ในความเป็นจริงก็มี
บริษัทหลายบริษัทได๎ผลิตสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ออกมา แตํในตอนนั้นเองความชัดเจนใน
เรื่องลิขสิทธิ์ยังมีไมํมีมากนักจึงมีการน าตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ มาใช๎กันอยํางแพรํหลายโดยไมํ
ถูกต๎องตามลิขสิทธิ์ 

แตํตํอมาในขณะนั้น มีบริษัทที่ชื่อวํา A. I. International จ ากัด ซึ่งเป็นบริษัทที่รํวมทุน
ระหวํางประเทศฮํองกงและญี่ปุุน บริษัท โตเอะ จ ากัด ได๎มีการจัดการเรื่องลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูนบนบรรจุ
ภัณฑ์ให๎ถูกต๎องตามกฎหมาย จนกระท่ังชํวงปี ค.ศ. 2003-2004 ในประเทศไทย บริษัท ไทยน้ าทิพย์ 
จ ากัด ได๎มีการใสํตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ ในผลิตภัณฑ์น้ าอัดยี่ห๎อแฟนต๎า ซึ่งเป็นรูปแบบอยํางเป็น
ทางการในชํวงแรก ๆ ของการน าตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ และเป็นครั้งแรกท่ีเริ่มความชัดเจนเรื่อง
ลิขสิทธิ์มากขึ้น และหลังจากนี้ประเทศไทยก็มีการน าตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ มาใช๎กันอยําง
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แพรํหลายมากข้ึน แบบถูกลิขสิทธิ์ ซึ่งน ามาสูํตัวละครที่ได๎รับความนิยมอีกตัวหนึ่ง นั้นก็ คือ มาส์คไร
เดอร์ (Mask rider) หรือ “ไอ๎มดแดง” 
 มาส์คไรเดอร์ (Mask rider) หรือ คาเมนไรเดอร์ (Kamen rider) ซึ่งเป็นชื่อของภาพยนตร์
การ์ตูนญี่ปุุนแนวยอดมนุษย์ ซึ่งสร๎างสรรค์จากนักวาดการ์ตูนญี่ปุุนชื่อดังนามวํา โชทาโร ํอิชิโนะโมริ 
ซึ่งเป็นตัวละครยอดมนุษย์ที่ได๎รับแนวคิดจากสัตว์ประเภทแมลงตําง ๆ ซึ่งในประเทศไทยมีชื่อเรียกวํา 
“ไอ๎มดแดง” มีต๎นก าเนิดในปี 1971 จนถึงปัจจุบัน ซึ่งยังมีการผลิตภาพยนตร์การ์ตูน Mask rider 
ออกมาอยํางสม่ าเสมอ โดยตั้งแตํอดีตจนถึงปัจจุบัน มาส์คไรเดอร์ หรือ ไอ๎มดแดง มีออกมาท้ังสิ้น 34 
ตัว โดยแบํงเป็นยุคโชวะ (Showa) ยุคเฮเซย์ (Heisei) และยุคนีโอเฮเซย์ (Neoheisei) (เป็นชํวงการ
นับชํวงหลังจาก ปี ค.ศ. 2010) โดยในระยะหลังจากยุคโชวะเข๎าสูํชํวงยุคเฮเซย์ วิวัฒนาการของมาส์ค
ไรเดอร์ก็ได๎มีการเปลี่ยนไปตามยุคตามสมัยมากขึ้น จากในชํวงแรกที่ได๎รับแนวคิดจากแมลง ก็มีการ
เปลี่ยนไปในรูปแบบ เชํน พํอมด (Mask rider Wizard) ยานอวกาศ (Mask rider Fourze) แวมไพร์ 
(Mask rider Kiva) และ ไพํ (Mask rider Blade) เป็นต๎น 
 ในขณะเดียวกันก็มีบริษัทที่ผลิตสินค๎าท าบรรจุภัณฑ์เกี่ยวกับมาส์คไรเดอร์ออกมาสม่ าเสมอ
ซึ่งมาพร๎อมกับสินค๎าอ่ืน ๆ อีกจ านวนมาก เชํน ขนม หรือ สินค๎าประเภทอุปโภคบริโภค เป็นต๎น ใน
ขณะเดียวกันประเทศไทยก็ได๎รับอิทธิพลจาก มาส์คไรเดอร์เชํนกัน จึงมีการซื้อลิขสิทธิ์จากทางบริษัท 
โตเอะ จ ากัด เพ่ือขอลิขสิทธิ์ตัวการ์ตูน Mask rider มาใช๎บนบรรจุภัณฑ์ โดยมาส์คไรเดอร์นั้น เป็นที่
รู๎จักในระดับทั่วโลก ซึ่งมีคนติดตามและเป็นแฟนคลับของคาแลคเตอร์ตัวนี้เป็นจ านวนมาก ซึ่งตํอมา
ต๎องการเพิ่มปริมาณยอดขายที่มากขึ้น จึงมีการน าคาแลคเตอร์มาส์คไรเดอ์มาใสํในตัวสินค๎า เพ่ือท าให๎
เกิดความนําสนใจบนตัวผลิตภัณฑ์ โดยปัจจุบันมีการน าตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์มาใช๎ใน
ตัวผลิตภัณฑ์ เชํน ขนมแคมปัส กระป๋องน้ าผลไม๎ยี่ห๎อโตยํา ขนมขบเคี้ยวฟิชโชํ แก๎วน้ า KFC น้ าเปลํา
ยี่ห๎อคาราดะ  
 วิวัฒนาการของตัวสินค๎าญี่ปุุนเริ่มแรกนั้น จะเริ่มจากการใช๎ซองกระดาษในการหํอบรรจุ
ภัณฑ์ซึ่งตอนนั้นเอง ตัวผลิตภัณฑ์จะไปลักษณะเหมือนการท าเพ่ืออุปโภคและบริโภคเองมากกวํา 
ไมํใชํรูปแบบผลิตภัณฑ์เทําไหรํนักและหลังจากนั้นอีกไมํนานก็เปลี่ยนจากลักษณะซองกระดาษเป็น
กลํองกระดาษ ตํอมาอุตสาหกรรมของญี่ปุุนเริ่มเจริญเติบโตยิ่งขึ้น ก็ได๎เปลี่ยนจากกลํองกระดาษเป็น
ซองพลาสติกแทน เพ่ือลดต๎นทุนในการผลิต ซึ่งหลังจากนั้นรูปแบบสินค๎าก็เปลี่ยนไปตามยุคตามสมัย 
โดยสมัยญี่ปุุนจะท าขนมคบเคี้ยวออกมา ซึ่งที่มีชื่อท่ีสุดอยํางหนึ่งของญี่ปุุนเลยนั้นก็ คือ กุลิโกะ และได๎
ปรับเปลี่ยนรูปแบบบรรจุภัณฑ์ตามยุคตามสมัยไป ซึ่งแตกตํางจากยุโรป ยุโรปนั้นรูปแบบของสินค๎าจะ
เป็นสังกะสีเกือบทั้งหมด และตํอมาก็ได๎เปลี่ยนแปลงตามยุคตามสมัย เนื่องจากสังกะสีมีต๎นทุนการ
ผลิตที่สูงมาก จึงมีการปรับเปลี่ยนเป็นพลาสติกในเวลาตํอมา ในขณะเดียวกันประเทศไทยเริ่มแรกจะ
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เป็นการใช๎หํอใบตองและเป็นกลํองกระดาษ โดยประเทศไทยชํวงปี 1950 ได๎รับอิทธิพลจากประเทศ
จีนจึงใช๎หํอกระดาษท าเป็นรูปแบบสินค๎า จริง ๆ ประเทศไทยมีวิวัฒนาการคาแรคเตอร์เมอเชนไดร์ฟ
มานานแล๎ว นั้นก็คือ ผงซักฟอก ตราเปาบุ๎นจิ้น กับ แฟูบ จนกระท่ังชํวงต๎นปี 1970 ประเทศไทยจึง
เริ่มมีการใช๎พลาสติกและกลํองกระดาษในการท าเป็นรูปแบบบรรจุภัณฑ์หํอหุ๎มสินค๎า จนมีวิวัฒนาการ
เป็นพลาสติกจนถึงทุกวันนี้ 

 
ภาพที่ 1.1: แบบบรรจุภัณฑ์สินค๎าสมัยยุคโชวะที่มีรูปมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
1.2 ความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันกลุํมผู๎บริโภคมีความต๎องการสิ่งใหมํ ๆ และนําดึงดูดมากขึ้น ผู๎ประกอบการจึงต๎อง
ค๎นหาสิ่งที่นําสนใจแกํตัวสินค๎า ซึ่งการน าตัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์มาใสํไว๎ในตัวสินค๎ามากข้ึน เพ่ือท า
ให๎ผู๎บริโภคเกิดความสนใจในการตัดสินใจซื้อในตัวผลิตภัณฑ์ 
 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.3.1 เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรที่มีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูน
มาส์คไรเดอร์ 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาการเปิดรับสื่อทีม่ีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัว
การ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 1.3.3 เพ่ือศึกษาประเภทของสินค๎าทีม่ีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มี
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
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1.4 สมมุติฐานงานวิจัย 
 สมมติฐานข๎อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกตํางกัน มีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎า
ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
 สมมติฐานข๎อที่ 2 การเปิดรับสื่อมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค๎า  
ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 สมมติฐานข๎อที่ 3 ประเภทของสินค๎ามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค๎า  
ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 
1.5 ขอบเขตงานวิจัย  
 ส าหรับการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการศึกษาถึงการเปิดรับสื่อและทัศนคติของผู๎บริโภคท่ีมี
ตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ผู๎วิจัยได๎ก าหนดขอบเขตการศึกษา
ดังนี้ 
 1.5.1 ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู๎บริโภคบน Social network Facebook 
จ านวน 164 คน 
 1.5.2 กลุํมตัวอยําง คือ ประชากรบน Social network Facebook จ านวน 164 คน  
 1.5.3 พ้ืนที่ที่ใช๎ศึกษา แหลํง Social network Facebook  
 1.5.4 ระยะในการเก็บข๎อมูล ชํวงเดือนกุมภาพันธ์ – มีนาคม 
 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ประโยชน์ที่คาดวําจะได๎รับจากการศึกษาเรื่อง การเปิดรับสื่อ และทัศนคติของผู๎บริโภค 
ที่มีตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์  
 1.6.1 ท าให๎ทราบวําการเปิดรับสื่อ มีผลในด๎านตํอการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีตัวการ์ตูนบน
บรรจุภัณฑ์ 
 1.6.2 ท าให๎ทราบวําพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ มีผลในด๎านใดในการเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ 
ที่มตีัวการ์ตูนบนบรรจุภัณฑ์ 
 1.6.3 ท าให๎ทราบถึงกลุํมผู๎บริโภคประเภทใดท่ีเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ที่มีตัวการ์ตูนบน 
บรรจุภัณฑ์ 
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1.7 ค านิยามศัพท์เฉพาะ 
 ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ หมายถึง  ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ หรือ ไอ๎มดแดง  
ที่อยูํบนตัวผลิตภัณฑ์ตําง ๆ ซึ่งหมายความถึงมาส์คไรเดอร์ทุกตัวตั้งแตํ มาส์คไรเดอร์ V1 ถึง 
มาส์คไรเดอร์ Build ประเภทของสินค๎าตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์แบํงเป็น 2 ประเภท คือ 
สินค๎าประเภทขนมขบเคี้ยวและสินค๎าประเภทของใช๎ของสมมนาคุณ 
 การเปิดรับสื่อ  หมายถึง  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเลือกเปิดรับสื่อ การเปิดรับสื่อ
เปรียบเสมือนการเปิดรับขําวสารจากสื่อตําง ๆ เพื่อไปสูํการรับรู๎สิ่งใหมํในการใช๎สื่อนั้นผู๎รับสารจะใช๎
สื่อใดก็ตามจะมีการเลือกและการแสวงหา เพ่ือให๎สามารถตอบสนองความต๎องการของตนได๎โดยมี
ทฤษฎีกระบวนการเลือกสรรขําวสาร (Selective Exposure) ซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องกรองขําวสารใน
การรับรู๎สื่อของมนุษย์  
 การตัดสินใจซื้อ หมายถึง  กระบวนการในการเลือกท่ีจะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จากทางเลือก
ตําง ๆ ที่มีอยูํ ซึ่งผู๎บริโภคมักจะต๎องตัดสินใจในทางเลือกตําง ๆ ของสินค๎าและบริการอยูํเสมอ โดยที่
เขาจะเลือกสินค๎าหรือบริการตามข๎อมูลและข๎อจ ากัดของสถานการณ์ การตัดสินใจจึงเป็นกระบวนการ
ที่ส าคัญและอยูํภายในจิตใจของผู๎บริโภค ซึ่งประกอบไปด๎วย 5 ขั้นตอน คือ การรับรู๎ปัญหา 
(Problem Recognition) การแสวงหาข๎อมูล (Information Search) โดยแบํงเป็นการซื้อเพ่ือการ
บริโภคและการซื้อเพ่ือการสะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาเรื่องการเปิดรับสื่อและทัศนคติของผู๎บริโภคท่ีมีตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มี 
ตัวการ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ในสํวนของทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข๎อง ผู๎วิจัยได๎ทบทวนและ
สรุปสาระส าคัญจากการทบทวนเอกสารตําง ๆ ไว๎ดังนี้  
 2.1 แนวคิดเรื่องสะสม 
 2.2 ทฤษฎีเรื่องการเปิดรับสื่อ 
 2.4 ทฤษฎีเรื่องการตัดสินใจซื้อ 
 

2.1 แนวคิดเรื่องการสะสม 
 การสะสม คือ การบริโภค (Consumption) อยํางหนึ่ง นักสะสมมีความสุขตรงที่ได๎แสวงหา
วัตถุเพ่ือเติมเต็มคอลเลคชั่นของตัวเองให๎สมบูณร์แบบ ถึงแม๎วําของเหลํานั้นเป็นของที่สิ้นเปลืองหรือ
ฟุุมเฟือยที่หาประโยชน์ไมํได๎ แตํในขณะเดียวกัน ก็ยังมีกลุํมคนที่เชื่อวํา การสะสมเป็นกิจกรรมที่
ตํอต๎านระบบทุนนิยม (Anti-materialistic) ด๎วยเชํนกัน ส าหรับนักสะสม การเสาะหาวัตถุเพ่ือเข๎าสูํ
คอลเลคชั่นเป็นการกระท าให๎เกิดความโดดเดํนขึ้นมา กับลดทอนสินค๎าทั่วไป (Decommoditizing) 
โดยเมื่อวัตถุเข๎าสูํคอลเล็คชั่นแล๎ว การซื้อสินค๎าแบบเดิมจะยุติไปในทันที และกลายเป็นของที่มีความ
โดดเดํนขึ้น โดยที่ไมํแลกเปลี่ยนอยํางเสรีกับของที่มีมูลคําทางเศรศฐกิจเทํากันอีกตํอไป มูลคําของมัน
ได๎ไปผูกติดกับคอลเลคชั่นทั้งหมด ซึ่งคอลเลคชั่น ก็คือ กลุํมสิ่งของที่นักสะสมตั้งขั้นมา บํอยครั้งการ
น าวัตถุออกมาจากวงจรเศรษฐกิจเดิมของมัน หรือชุบตัวมาจากสิ่งไร๎คํากลายเป็นของขึ้นหิ้งหรือหา
ยากไป จะเห็นวําการนิยม (Ritualact) วัตถุแบบนี้ ได๎แยกเรื่องประโยชน์จากการใช๎สอยของวัตถุที่
เป็นสินค๎าที่สร๎างขึ้น มีเปูาหมายที่ตายตัวออกไป นักสะสมจึงถูกมองวํา เป็นอัศวินขี่ม๎าขาวและชํวยท า
วัตถุ ซึ่งแตกตํางจากนักบริโภค ซ่ึงมองวําเห็นแกํตัวและละโมบ มุมมองที่แตกตํางและหลากหลายวํา
ด๎วยเรื่องนักสะสมในฐานะผู๎บริโภคท่ีละโมบและเห็นแกํตัว และนักสะสมในฐานะฮีโรํโรแมนติก ตํางก็
ปรากฏอยูํในงานวิจัยและบทความที่เก่ียวข๎องกับการสะสม ดังตํอไปนี้ 
 1) นิยามของการสะสมและความพิเศษของวัตถุที่ท าให๎ตํางกับกิจกรรมอ่ืน ๆ 
 2) สถานภาพของการสะสมในมิติประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของจุดก าเนิดและความ
แพรํหลาย 
 3) ใครคือนักสะสม การสะสมเกิดข้ึนได๎อยํางไร และผลที่ตามมาของการสะสมในแงํปัจเจก
และทางสังคม 
 4) ทบทวนงานวิจัยและทฤษฎีที่เก่ียวข๎องกับงานสะสมตําง ๆ 
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 5) พ้ืนที่ในการวิจัยนิยามการสะสม 
 ถ๎าการสะสมเป็นการบริโภค สิ่งนั้น คือ ประเภทของการบริโภคท่ีพิเศษกวําแบบอ่ืน ในทาง
ภาษา การบริโภค หมายถึง การใช๎ให๎หมดไป การตะกลาม หรือ การล๎างผลาญ แตํในทางกลับกัน การ
สะสมกเ็กี่ยวกับการเก็บ (Keeping) รักษา (Preserving) และสะสม (Accumulating) หรือแม๎แตํการ
สะสมประสบการณ์ที่จับต๎องไมํได๎ (เชํน คอลเล็กชั่นรายชื่อประเทศที่เคยไปเที่ยวมาแล๎ว การดูนก 
หรือจ านวนการเปลี่ยนคูํนอน) มีความรู๎สึกของการเก็บไว๎ในความทรงจ าเข๎ามาเกี่ยวข๎อง ส าหรับบาง
คนมื้ออาหารอาจหมายถึงการได๎กินดื่ม ในขณะที่อีกคนมื้ออาหารเป็นประสบการณ์ในเชิงสังคมและ
รสชาติที่ท าให๎เจริญอาหารและติดอยูํในความทรงจ า ยกตัวอยํางการสะสมไวน์ ไวน์เป็นทั้งของสะสม
และการบริโภคด๎วย ชํองวํางในตู๎ไวน์อาจหมายถึงตัวแทนของวาระส าคัญ อาหารและการสังสรรค์กับ
คนรู๎ใจ ดังนั้น คอลเล็กชั่นอาจจะเป็นล าดับเหตุการณ์ตํอเนื่อง ไมํใชํเพียงวัตถุที่อยูํในความครอบครอง
ในปัจจุบัน แตํอาจเป็นสิ่งที่เคยอยูํในการครอบครองด๎วยก็ได๎ 
 เมื่อมีการสะสมสินค๎าอุปโภคบริโภค เราตํางได๎แยกการสะสมให๎โดดเดํนออกจากการสะสม
ประเภทอ่ืนและกิจกรรมการบริโภคแบบอื่น ในที่นี้การสะสมจึง หมายถึง 
 “กระบวนการการได๎มาและการครอบครองของวัตถุท่ีเต็มไปด๎วยความกระตือรือล๎น การ
เลือกสรรและความหลงไหล ที่เคลื่อนย๎ายวัตถุออกจากประโยชน์การใช๎สอยเดิม และวัตถุนั้นถูกรับรู๎
วําเป็นสํวนหนึ่งของชุดของวัตถุหรือประสบการณ์ที่ไมํเหมือนกัน” 
 นิยามนี้จะแยกออกจากการบริโภคธรรมดาท่ัวไป และข้ึนอยูํกับนักสะสมที่เคลื่อนย๎ายวัตถุ
จากการใช๎งานแบบเดิมและวางสิ่งนั้นอยูํในจุดที่ตัวเองก าหนดหรือนิยามไว๎ ในขณะที่บางคอลเล็คชั่น
เป็นวัตถุท่ีเป็นประโยชน์ เชํน  โคมไฟ หรือ ที่ใสํเกลือหรือพริกไท แตํเมื่อของเหลํานี้บรรจุเข๎าไปใน
คอลเลคชั่นก็ไมํใชํการใช๎งานแบบเดิมอีกตํอไป การนิยามยังแยกการสะสมออกจากรวบรวมหรือกอง
ระเกะระกะ แตํคอลเลคชั่นจะถูก “เลือก” อยํางน๎อยอยูํบนฐานของขอบเขตวัตถุที่จะสร๎างขึ้นเป็น
คอลเลคชั่น และการสะสมก็ตํางจากการเก็บจากโกดัง (Stock) ตรงที่ของจะไมํเก็บซ้ าซากกัน และ
ตั้งอยูํบนกฎที่วําไมํเก็บของซ้ ากันเกิน 2 ชิ้น (No two alike)                
 นิยามของสะสมในที่นี้จะใช๎อีกประการหนึ่ง คือ การแยกออกจากกันระหวํางนักสะสมที่
กระตือรือล๎นในการแสวงหาวัตถุตําง ๆ ตลอดเวลา กับภัณฑารักษ์ที่ไมํได๎ดิ้นรนในการหาของ 
ภัณฑารักษ์อาจจะเป็นนักสะสมที่เสาะแสวงหาวัตถุส าหรับคอลเลคชั่นหนึ่ง แตํเมื่อการค๎นหาสิ้นสุดลง 
การเก็บสะสมก็จะหยุดตามไปด๎วย ในท านองเดียวกัน ผู๎รับมรดกบางคนหรือคนที่ซื้อคอลเลคชั่นเข๎า
มาโดยปราศจากการหามาเพ่ิมเติม หรือแทนที่วัตถุชิ้นหนึ่งด๎วยวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง ก็เป็นเพียงภัณฑารักษ์
แตํไมํใชํนักสะสม นิยามนี้ยังบํงชี้ให๎เห็นตํอวํา คอลเล็กชั่นยังคงเป็นเพียงคอลเล็กชั่นตํอไป แม๎นัก
สะสมสิ้นสุดการเป็นเจ๎าของมันแล๎ว ตราบใดที่วัตถุนั้น ยังคงถูกตามหาหรือแสวงหาอยํางเลือกสรร 
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เพ่ือที่จะสร๎างให๎เป็นสํวนหนึ่งของชุดวัตถุที่ไมํเหมือนกัน คอลเล็กชั่นจึงสามารถอยูํได๎นานกวํานัก
สะสม กลําวได๎วํา การด ารงอยูํอยํางตํอของคอลเล็กชั่น เป็นสัญลักษณ์ของวัตถุท่ีไมํมีวันตาย ถือวํา
เป็นเปูาหมายสุงสุดของนักสะสมทุกคน 
 จุดก าเนิดและการแพรํหลายของการสะสม 
 เมื่อการสะสมเป็นกิจกรรมบริโภคอยํางหนึ่ง จึงอาจคาดคะเนได๎วําการสะสมอาจมีการ
พัฒนาและเฟ่ืองฟูในยุคที่ลัทธิบริโภคนิยมเฟ่ืองฟูด๎วย มีหลักฐานบางอยํางสนับสนุนและบํงชี้
สมมติฐานนี้ แตํในขณะเดียวกันก็พบวําราชส านักหรือวัด ก็มีสิ่งของสะสม เชํน งานศิลปะ สรรพาวุธ 
และทรัพย์สินมีคําในอดีตอยูํกํอนหน๎านั้น และจากงานวิจัยของ Rigby & Rigby (1944) ชี้ให๎เห็นถึง
การสะสมเกิดข้ึนแพรํหลาย หลังจากอาณาจักรกรีกถูกรวมเป็นปึกแผํนโดยพระเจ๎าอเล็กซานเดอร์ ใน
ศตวรรษท่ี 4 กํอนคริสตกาล อันเนื่องมาจากการทะลักเข๎ามาของสินค๎าฟุุมเฟือยจากทางตะวันออก
โดยเฉพาะจากเปอร์เซีย วัตถุที่สะสม เชํน ภาพเขียน อัญมณี พรม เครื่องปั้นดินเผา และผ๎าปักลาย
ตําง ๆ เมือง Sicyon เองจึงกลายเป็นศูนย์กลางในการผลิตและขายงานศิลปะ โดยอาศัยพวกดีลเลอร์
เป็นผู๎จัดหาให๎แกํบรรดาเศรษฐีหน๎าใหมํ 
 เมื่อเมือง Pergamum ที่รุํมรวยด๎วยงานศิลปะ ตกอยูํภายใต๎อาณาจักรโรมันเมื่อ 133 ปี 
กํอนคริสตกาล ยิ่งท าให๎กระตุ๎นความสนใจในการสะสมให๎แพรํหลาย เกิดความสนใจใหมํในศิลปะกรีก
และเอเชียในกลุํมเศรษฐีชาวโรมัน โดยเริ่มขึ้นในอาณาจักรโรมันชํวง 27 ปีกํอนคริสตกาล ดังที่ Rigby 
& Rigby (1944) บอกไว๎วํา “ทุกวัน ผู๎คนสามารถหาของสะสมได๎ตลอดเวลา” ของที่วํานี้รวมถึง งาน
ศิลปะ หนังสือ ของเกํา เหรียญ รูปปั้น เครื่องทองเหลือง เซรามิก พรม เครื่องประดับ อัญมณี 
เฟอร์นิเจอร์ เครื่องเงิน ฟอสซิล แมลงในอ าพัน ฯลฯ Sicyon ยังคงเป็นเมืองศูนย์กลางนักทํองเที่ยว  
ที่มักจะมีของติดไม๎ติดมือกลับไปบ๎าน จ าพวกเสื้อผ๎าของ Odysseus และเกราะของ Achilles 
 ระหวํางยุคกลางในยุโรป การสะสมเป็นกิจกรรมหลักของทางโบสถ์ ราชส านัก และคนรวย 
เชํน Duke Jean de Berry และตระกูล Medici ขุนนางชั้นสูงของยุโรป อยํางไรก็ตามการขุดค๎นหา
สมบัติอาณาจักรโรมันในระหวํางปี ค.ศ. 1450-1550 ท าให๎เกิดการสะสม เหรียญ รูปปั้น และวัตถุ
โบราณ แตํยุคของการสะสมเฟ่ืองฟูที่แท๎จริงของคนธรรมดาทั่วไปในยุโรปและจีนและญี่ปุุน นั้นเกิด
ในชํวงปีศตวรรษท่ี 16 และ 17 ในแตํละประเทศดังกลําว การเติบโตของการสะสมสัมพันธ์กับในสํวน
ของทางเศรษฐกิจ ถ๎าไมํใชํการในประเทศก็จะเป็นการค๎าในตํางประเทศ 
 ในเอเชียมีความแตกตํางบ๎างในบางมุมชุดของการสะสม ของที่นิยมได๎แกํ ชุดน้ าชา 
เฟอร์นิเจอร์เครื่องเขิน เครื่องทองเหลืองโบราณ กลํองยาสูบ อัญมณี เครื่องประดับ ผ๎า ไม๎หายาก 
อาวุธ และหนังสือ เป็นต๎น ซึ่งเหมือนกับยุโรป ส าหรับนักสะสมชาวญี่ปุุนชํวง ยุคเอโดะ (ค.ศ. 1603-
1868) ของจากจีนและเกาหลี (ชุดน้ าชา เครื่องดนตรี ศิลปะคัดลายมือแกะกลอน) เป็นของสะสมที่
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ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก นักสะสมชาวจีนที่มีชื่อเสียงในยุคกลางราชวงศ์หมิง (1550-1650) คือ
พวกพํอค๎าเศรษฐีหน๎าใหมํ ความนิยมที่มากข้ึน แตํงานฝีมือยังกระจุกตัวอยูํในกลุํมชนชั้นสูงที่
ความสัมพันธ์เชิงอุปถัมป์กับพวกชํางฝีมือ ท าให๎เกิดการขาดแคลนของงานศิลปะของแท๎ ตํอมาจึงมี
ของเลียนแบบเกิดขึ้นจ านานมาก วํากันวํา 1 ใน 10 ของภาพวาดจะมีของแท๎เพียงภาพเดียว 
 แรงผลักดันส าคัญของการสะสมในยุโรปชํวงเวลาเดียวกัน คือ การเข๎ามาของสิ่งมีคําจาก
อเมริกาและจากการค๎าของเอเชียระหวํางศตวรรษที่ 16-17 ชาวยุโรปหลายพันคนสร๎างตู๎ 
Wunderkammern ที่ใสํของสะสมที่มาจากท่ีแหลํงอื่น โดยเป็นของจ าพวก ฟันสัตว์ รองเท๎า ขลุํย 
เรือแคน ตู๎เฟอร์นิเจอร์ ตู๎ Wnuderkammern เป็นคอลเล็กชั่นของมหาชน ที่เป็นต๎นก าเนิดของสวน
สัตว์และสวนพฤกษศาสตร์ขึ้น แสดงถึงความหลงใหลของชาวยุโรปตํอความเป็นอ่ืน ๆ ที่แตกตํางจาก
ตัวเองทั่วทั้งยุโรปและอเมริกา การเติบโตของการสะสมมีแนวโน๎มที่จะสูงขึ้น มาจากการพัฒนา
วัฒนธรรมการบริโภค เชํน การสะสมภาพสีน้ ามัน งานแกะสลัก เปลือกหอย เหรียญกษาปณ์ และวัตถุ
อ่ืน ๆ การสะสมกลายเป็นที่นิยมส าหรับทั้งเด็กและผู๎ใหญํ การสะสมกลายเป็นสิ่งเฉพาะขึ้นไมํใชํเพียง
แคํวัตถุ แตํยังรวมไปถึงประวัติศาสตร์ เพศ ชนิด การแยกประเภทแบบอ่ืน ๆ ที่ถูกก าหนดเข๎ามา 
แม๎แตํคอลเลคชั่นของตุ๏กตา หนังสือการ์ตูน และขวดเหล๎า 
 หากจะบอกวําการสะสมเป็นเพียงการแสดงออกถึงวัฒนธรรมการบริโภค ก็คงจะไมํถูกไป
ทั้งหมด เพราะมีหลักฐานวําการสะสมเกิดขึ้นกํอนยุคประวัติศาสตร์ โดยพบการสะสมก๎อนกรวดเมื่อ 
8,000 ปี ที่แล๎วในถ้ าฝรั่งเศส นอกจากนี้ก็ยังพบวํา ของสะสมอ่ืน เชํน ฟอสซิล หินควอตซ์ หอยทะเล
ในถ้ าอ่ืน ๆ นอกจากนี้ชุดของวัตถุเหลํานี้ สามารถถูกมองวําเป็นคอลเล็คชั่นของสํวนบุคคลหรือกลุํม
สะสม แนวโน๎มของการเกิดสะสมจึงเกิดขึ้นชัดเจน วํามีมากํอนวัฒนธรรมบริโภคนิยมและไมํได๎ปฎิเสธ
ด๎วยวํานักสะสมยุคกํอนประวัติศาสตร์ มีความรู๎สึกถึงการแสวงหาวัตถุและเป็นเจ๎าของ ที่จริงแล๎ว
ความเชื่อที่วําเมื่อคนตายควรถูกฝั่งรวมไปพร๎อมกับสิ่งของบางอยํางของตัวเจ๎าของ ท าให๎เห็นวําการ
ผูกติดกับคนและวัตถุมีความสัมพันธ์ตํอเนื่องไปถึงโลกหลังความตาย วัตถุสะสมตําง ๆ จึงอาจจะรับ
บางสิ่งบางอยํางมาจากต๎นก าเนิดของมันเหมือนกัน 
 การแพรํหลายของการสะสมสํวนบุคคลเกิดจากการที่คอลเล็คชั่น ที่มักจะอยูํทนกวําเจ๎าของ 
นอกจากนี้ ยังมีเหตุมาจากคอลเล็กชั่นที่ดีที่อยูํพิพิธภัณฑ์ ก็มาจากคอลเล็กชั่นจากเจ๎าของที่ดีท่ีสุดด๎วย 
พิพิธภัณฑ์ได๎ให๎รูปแบบวําอะไรดีคือคอลเล็กชั่นที่ดี ซึ่งเป็นการให๎ความชอบธรรมตํอการสะสม 
คอลเล็กชั่นเหลํานี้ นอกจากจะถูกบูชาแล๎วยังชํวยนิยามความรู๎สึกของอัตลักษณ์ท๎องถิ่น ภูมภิาค และ
ชาติด๎วย เมื่อการสะสมของสํวนบุคคลเติบโตขึ้น บางครั้งพิพิธภัณฑ์จึงโตขึ้นตามไปด๎วย แม๎การสะสม
จะเผยแพรํและเติบโตมากข้ึนเรื่อย ๆ แตํงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องโดยตรงกับการสะสมมีจ านวนน๎อยมาก 
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งานวิจัยสํวนใหญํกํอนหน๎านี้ เรื่องการสะสม คือ งานเชิงประวัติศาสตร์และเน๎นไปถึงกิจกรรมการ
สะสมของวัฒนธรรมชนชั้นสูง สํวนมากเป็นงานศิลปะ ได๎ทบทวนและพูดถึงวงกว๎าง ๆ เกี่ยวกับ
งานวิจัยดังกลําวและยังอธิบายถึงแรงจูงใจในการสะสมด๎วย มีงานศึกษาท่ีนําสนใจในด๎านอ่ืน ๆ เชิง
ประวัติศาสตร์ของนักสะสม 

 มีงานวิจัยจ านวนน๎อยที่ตรวจสอบการสะสมในเชิงเศรษฐกิจ ในขณะเดียวกันพํอค๎าคนกลาง
และผู๎ผลิตของสะสม อาจมองถึงการสะสมในเชิงเศรษฐกิจ แตํนักสะสมสํวนใหญํไมํใชํนักสะสมที่ดี
ที่สุด คือการพยายามเข๎าใจวําประโยชน์ที่วํานั้นคืออะไร ค าถามเรื่องแรงผลักดันของนักสะสมที่พูดถึง
มักจะบอกวํา นักสะสมดูเป็นคนที่มีพฤติกรรมแปลก ๆ หมกมํุน ตํอต๎านสังคม หรือบางคนชอบวัตถุ
มากกวําตัวบุคคล วิวัฒนาการของมุนษย์ ข๎อเสนอเหลํานี้บํอยครั้งมองวําการสะสมคล๎ายคลึงกับ
พฤติกรรมของเก็บสะสมของสัตว์ แตํจะเห็นวํานิยามของการสะสมที่ได๎กลําวถึงกํอนหน๎านั้น ไมํ
เหมือนการสะสมแบบเชิงหวงหรือการซํอนของสัตว์ ยิ่งกวํานั้น ความโดดเดํนของนักสะสมคือ เขามี
ความต๎องการจะเก็บคอลเล็คชั่นและมีความปรารถนาแรงกล๎า การสะสมของพวกเขาจึงนําจะแตกตําง
จากพฤติกรรมของสัตว์ นักเขียนจากนิตยสารของไทม์ลอนดอนน าจดหมายถึงบรรณาธิการที่พูดถึง
เรื่องนี้ไว๎วํา “หมาที่เก็บกระดูกเกําซึ่งไมํมีเนื้อติดแล๎ว ก็เหมือนกับนักสะสมที่เก็บสิ่งของวัตถุท่ีล๎าสมัย
แล๎ว แสตมป์ที่ใช๎แล๎ว ส าหรับคนก็เหมือนกระดูกที่ไมํมีเนื้อติดของหมา แตํนักสะสมแสตมป์ก๎าวไปไกล
ยิ่งกวําหมาตรงที่แสตมป์เกํามากกวําใหมํในขณะที่หมาเองไมํใชํนักสะสม นักสะสมมีอะไรที่ซับซ๎อน
อยํางกวํานั้น เนื่องจากเขามีจินตนาการถึงคอลเล็คชั่นที่สมบูรณ์แบบ แตํหมาไมํมีที่ไหนจะฝันถึงการ
ได๎มาของกระดูกแบบตําง ๆ ที่มีอยูํในโลกนี้”           
 Clifford (1985) กลําวไว๎วํา เมื่อเราสอนเด็กถึงกฎของการเลือกเฟูนค๎นหาและระบบการตั้ง
ชื่อ เพื่อแนะแนวทางการสะสมให๎พวกเขา ในขณะเดียวกันเราก็กระตุ๎นและหาแรงจูงใจให๎เขาเกิดการ
เสาะแสวงหาและเกิดความต๎องการในการเป็นเจ๎าของในสิ่งที่จะสะสมด๎วย 
 แนวคิดอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข๎องกับแรงจูงใจของการสะสมเป็นเรื่องเชิงจิตวิทยามากขึ้น มีผู๎เสนอวํา
การสะสมเกิดมาจากความต๎องการและความหมกหมุํนของนักสะสมท่ีชอบการมองการได๎มา และ
ความหลงใหลในตัววัตถุท่ีสะสม โดยรูปแบบหนึ่งของความรู๎สึก นอกจากนี้ ยังมีคนอธิบายวําการ
สะสมคือโรคหรือภาวะทางจิตที่ถูกครอบง าและบางคนบอกวํานักสะสมพยายามจะเติมเต็มสิ่งที่เขาได๎
รู๎สึกวําขาดบางสิ่งไปในวัยเด็ก เพ่ือลบบางสิ่งที่อยูํในจิตใจออกไป 
 นักจิตวิทยาได๎ศึกษาถึงพฤติกรรมการสะสมของเด็กในชํวงครึ่งแรกของศตวรรษท่ี 20 
การศึกษาในปี 1900 พบวําเด็กนักเรียนมีคอลเล็คชั่นโดยเฉลี่ยระหวําง 3-4 อยําง มีมากที่สุดในเด็ก
ชํวงวัยอายุ 8-11 ปี และชํวงการสะสมจะเริ่มลดน๎อยลงในปี 1927 และในชํวงเศรษฐกิจขาลงชํวง
ทศวรรษที่ 1930 พบวําเด็กอายุ 10 ปีจะมีคอลเล็คชั่น 12 อยําง ซึ่งการสะสมนี้ เกิดจากการวํางงาน
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และการขาดความหวัง และถูกมองวําเป็นเชิงการผลิตมากกวําการบริโภค บางคนเรียกวํา ความ
บันเทิง ที่เอาจริงเอาจัง 
 อยํางไรก็ตามในสังคมบริโภคนิยม ก็มีการบริโภคในแงํมุมของการสะสม เชํน ตุ๏กตา การ์ด
ของเลํน โมเดล ฟิกเกอร์ เครื่องบินจ าลอง เป็นต๎น โดยศาสนาเองก็ถูกน ามาท าให๎เป็นสินค๎า ตัวอยําง 
เชํน เด็กจากประเทศอิสราเอลสะสมการ์ด Rabbi อยํางไรก็ตาม การสะสมก็มีข้ึนได๎ในสังคมที่ไมํใชํ
เศรษฐกิจแบบตลาด อยํางในโซเวียตและโรมาเนีย การสะสมแสตมป์ ปูายรูปทํานผู๎น าตําง ๆ และแผน
ที่ก็มีให๎เห็นทั่วไป 
 Campbell (1987) กลําวไว๎วํา การพัฒนาของวัฒนธรรมการบริโภคน าไปสูํการท าให๎โรแมน
ติก ท าให๎เกิดความหลงใหล วัตถุในคอลเล็กชั่นที่ไมํมีราคาเป็นเรื่องของเศรษฐกิจโรแมนซ์มากกวํา
เศรษฐกิจสินค๎าเงินตรา วัตถุกลายเป็นของพิเศษ การสะสมคืออาณาจักรของต านานที่เก่ียวกับวัตถุ
จ าพวกที่นําศรัทธา เชิงพิธีกรรม และมีความศักดิ์สิทธิ์ ด๎วยต านานแบบนี้ บางครั้งนักสะสมมักมองวํา
ตัวเองเป็นผู๎ชุบชีวิตทรัพย์สินที่ใช๎การไมํได๎ให๎กลับมามีคุณคํา ซึ่งเขามองวําตนเองตํางกับพํอค๎าคน
กลาง ด๎วยกิจกรรมการสะสมที่ถูกท าให๎โรแมนติกและวัตถุที่ถูกท าให๎ศักดิ์สิทธิ์ ท าให๎นักสะสมปฏิเสธ
วําพวกเขาไมํได๎เป็นพวกวัตถุนิยม 
 หลังจากจุดสูงสุดของการสะสมในวัยเด็ก เมื่อเข๎าสูํวัยรุํนการสะสมจะน๎อยลง แม๎วําเด็กไมํ
ทัง้หมดจะทิ้งคอลเล็คชั่นของตน แตํสํวนใหญํจะเป็นเชํนนั้น กิจกรรมการสะสมจะเกิดขึ้นอีกครั้ง
ในชํวงวัยกลางคน โดยเฉพาะผู๎ชาย ซึ่งอาจสะท๎อนถึงการมีอ านาจทางเศษฐกิจมากกวําผู๎หญิง การ
แขํงขันหรือการมีอ านาจในการตัดสินใจ แม๎วําการสะมจะถูกมองวําเป็นแบบฉบับในตัวผู๎หญิง แตํ
ความแตกตํางในเพศสภาพ (Gender) ไมํคํอยมีอิทธิพลมากตํอการสะสม ร๎อยละ 41 ของคนอเมริกัน
ที่เป็นนักสะสม สํวนใหญํจะเป็นเพศหญิง และเกือบครึ่งหนึ่งของทั้งหมดก็เป็นนักสะสมแสตมป์ ใน
อังกฤษนักสะสมเพศหญิงมีพอ ๆ กับเพศชาย แตํเพียงเพศหญิงจะถูกมองวําการสะสมเป็น “งานฝีมือ
กระจุกกระจิก” อยํางไรก็ดี ชนิดของการสะสมเพศหญิงและชายยังคงมีความแตกตํางกันของสะสม
เพศชาย เชํน เครื่องใช๎ตําง ๆ อาวุธ ขวดเหล๎า แตํสํวนของเพศหญิงจะเป็นประเภทของตกแตํงบ๎าน 
ของใช๎ในบ๎านของสวยงาม ของกระจุกกระจิกทั่วไป 
 ทํามกลางการวิจารณ์ตําง ๆ นั้น ประเด็นหนึ่ง คือ มองวําคอลเล็คชั่น คือ วัตถุเลํน ๆ ไมํ
จริงจังตํอการบริโภค (Consumption) มากกวําการจะเป็นวัตถุท่ีสร๎างสรรค์ของงานผลิต
(Production) การวิพากษ์ท านองนี้ จึงมุํงตรงไปยังนักสะสมหญิง มีการตั้งข๎อสังเกตวํา ฝรั่งเศสใน
ศตวรรษท่ี 19 ผู๎ชายมักถูกมองวําเป็นนักสะสมที่เอาจริงเอาจัง ในขณะเดียวกันผู๎หญิงจะถูกมองเชิง
เหยียดวําเป็นเพียงคนซื้อของกระจุกกระจิก มีงานศึกษาที่เกี่ยวกับคูํสามีภรรยา พบวํามีความแตกตําง
อยํางเป็นระบบของคอลเล็คชั่นระหวํางชายแหละหญิง คอลเล็คชั่นของผู๎ชายจะถูกมองจ ากัดวํา เป็น
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พวกขนาดใหญํ กลไกตําง หายาก และเป็นทางวิทยาศาสตร์ แตํในของเพศหญิงจะถูกมองวําต๎องเป็น
อะไรที่สวยงาม อํอนแอ อบอุํน นําทะนุถนอม ประดับประดา จะเห็นวําการวิพากษ์เชํนนี้ มีอคติตํอ
เพศสภาพ ไมํตํางอะไรไปจากขบวนการที่ท าให๎โรแมนติค แรงผลักดันในด๎านวัฒนธรรมการบริโภค 
เราอาจจัดคุณลักษณะของการวิพากษ์แบบนี้วําเกินความพอดี ทํามกลางนักสะสม การวิพากษ์แบบ
อ่ืน ๆ ในการสะสม ได๎แกํ การเผยให๎เห็นถึงบุคลิกภาพของการหมกมุํนในคน ๆ หนึ่ง ซึ่งสูญเสียการ
ควบคุมและเสพติดกับการเสาะแสวงหา และความต๎องการเป็นเจ๎าของ แม๎วํามีนักสะสมจ านวนน๎อยที่
อาจจะเป็นพวกหมกมํุน แตํยังสามารถควบคุมกิจกรรมการเสาะแสวงหาของสะสมของตนเองได๎ ซึ่ง
ตรงนี้เราสามารถเห็นความเชื่อมโยงของรูปแบบที่โรแมนติก กับศิลปินแบบอุดมการณ์โรแมนติก 
แม๎วําอาจท าให๎ถูกแย๎งได๎วํา ศิลปินเกี่ยวข๎องกับกิจกรรมผลิตผลงานมากกวําการบริโภค แตํดังท่ีเคย
กลําวไว๎วํา แท๎จริงแล๎วมีความเป็นไปได๎ที่จะเห็นนักสะสมเกี่ยวข๎องกับการผลิตผลงานที่สร๎างสรรค์ได๎
ด๎วยเชํนกัน 
 สํวนหนึ่งที่ยุํงยากเกี่ยวกับการวิจารณ์งานสะสม เนื่องจากมีนักสะสมท่ีหลากหลาย และมี
เหตุผลมากมายในการสะสมผลงาน มีงานวิจัยที่นําสนใจชิ้นหนึ่งได๎บอกวํา นักสะสมได๎แยกกลุํมของ
เขาเองออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบ A ที่มุํนม่ันสะสมให๎ครบคอลเล็คชั่นและแบบ B ที่เห็นความงาม
เป็นส าคัญ  ไมํจ าเป็นต๎องเป็นคอลเล็คชั่นสมบูรณ์แบบก็ได๎ ซึ่งมีผู๎วิจารณ์นักสะสมแบบ A วําอยูํใน
กลุํมประเภทพวกหมกมํุน ในขณะเดียวกันที่วิจารณ์ในกลุํม B มองวําเป็นพวกโรแมนติกเกินเหตุ และ
ใช๎เหตุผลตัดสินใจและความพอใจในการสะสม       
 การวิจารณ์โดยตรงในการสะสมสํวนใหญํละเลยเรื่องค าถาม วําท าไมนักสะสมจ านวนมากจึง
เลือกสะสมสิ่งของบางอยําง และอธิบายกิจกรรมการสะสมนี้ได๎อยํางไร วัตถุบางอยํางไมํได๎ตั้งใจที่จะ
สะสม หรือนักสะสมบางคนสะสมเฉพาะมีสิ่งเฉพาะตัวที่เชื่อมโยงไปถึงอัตลักษณ์ของตนเอง อาชีพ 
หรือประสบการณ์ แตํบางครั้งการสะสมเริ่มได๎จากการได๎รับ “ของขวัญ” จากเพ่ือนหรือครอบครัว 
ยิ่งไปกวํานั้น การที่เราตะหนักถึงวําเรามีของชนิดหนึ่งหรือสองหรือสามชิ้น ก็เป็นจุดเริ่มต๎นของการ
สะสม Belk (1995) พบวําประโยชน์ที่ได๎มาจากการสะสม คือ ความรู๎สึกถึงการมีประสบการณ์ 
อ านาจและเป็นผู๎เชี่ยวชาญ             
 ส าหรับการสะสมแล๎ว วัตถุท่ีสะสมกํอให๎เกิดโลกในอุดมคติ ที่นักสะสมสามารถตั้งกฎเกณฑ์
ของตนเองได๎ นอกจากนี้ ยังมีความรู๎สึกถึงชัยชนะของการได๎ครอบครอง ของวัตถุท่ีหายาก กํอให๎เกิด
ทั้งความเชื่อมั่นและทักษะของตนเอง การติดตามอยํางตํอเนื่อง และความเชี่ยวชาญ และจะได๎เพ่ิม
ความรู๎สึกท่ีนําตื่นเต๎นไปด๎วย เมื่อโชคดีท่ีมีโอกาสได๎พบวัตถุที่ตนเองได๎ตามหาและสามารถมีอ านาจ
ตํอรองราคาได๎ เรามักได๎ยินเรื่องเลําเกี่ยวกับการค๎นหาของได๎โดยบังเอิญเสมอ งานวิจัยของ Denefer 
(1980) กลําวไว๎วํา ความรู๎และความเชี่ยวชาญของนักสะสมเป็นแหลํงที่มาของสถานะภายในกลุํม
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เฉพาะหรือกลุํมเพ่ือนนักสะสมด๎วยกัน บางคนถูกให๎ความส าคัญวํามีความส าคัญตํอวงการ
ประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หรือแม๎แตํศิลปะ (ถึงแม๎จะเป็นของเล็ก ๆ น๎อย ๆ ก็ตามเชํน กระป๋อง
เบียร์ หุํนไม๎) การรวบรวมและจัดประเภทของสิ่งของเป็นสิ่งที่สร๎างความบันเทิงในตัวของมันเอง และ
กํอให๎เกิดความภาคภูมิใจในกลุํมของคนที่มีความสนใจเหมือนกัน การได๎สังคมกับเพ่ือนนักสะสมก็
สร๎างความเพลินเพลินทางสังคมและมีความรู๎ของชุนชนเกิดขึ้นด๎วย 
 คอลเล็กชั่นอาจสะท๎อนถึงความโหยหาในอดีตของความสนุกและอิสระในวันเยาว์ นักสะสม
บางคนพยายามหาความบันเทิงกับคอลเล็กชั่นที่เคยสูญหายไปในวัยเด็ก เพราะนักสะสมวัยผู๎ใหญํ
มักจะเป็นอยูํในชํวงเวลาที่ลูกหลานแยกตัวออกไป พวกจึงมีทั้งชํองวํางที่จะมาเติมเต็มความสุขความ
เป็นครอบครัวที่อบอํุนที่เคยมีอยูํกํอนหน๎านี้ และมีเงินเหลือเฟือพอที่จะไปทุํมเทกับคอลเล็กชั่น แตํใน
ขณะเดียวกัน บางครั้งสมาชิกก็เข๎ามามีสํวนรํวมในกิจกรรมตรงสํวนนี้และบํอยครั้งที่สมาชิกใน
ครอบครัวก็เริ่มมีความขัดแย๎งและขํุนเคืองที่นักสะสมเสียอุทิศตัวเองไปกับเรื่องความรัก เงิน โดยใชํ
เหตุ คอลเล็กชั่นบางครั้งจึงเปรียบเสมือนกับคูํปรับของนักสะสม บรรดาสมาชิกในครอบครัวจึงไมํเต็ม
ใจเทําไหรํนักท่ีจะเก็บคอลเล็กชั่นพวกนี้ไว๎ เมื่อเจ๎าของได๎เสียชีวิตลง ด๎วยเหตุนี้ นักสะสมจึงพยายาม
มองหาคนนอกครอบครัวมาเป็นทายาทที่จะมาสะสมหรือเก็บคอลเล็กชั่นตํอไป    

 แม๎วําการสะสมอาจมีเหตุในการตัดสินใจในการสะสมวํา คอลเล็กชั่นของพวกเขาคือ การ
ลงทุนทางเศรษฐกิจรูปแบบหนึ่ง อยํางไรก็ตามยังมีการอ๎างถึงคอลเล็คชั่นของพวกเขาคือ  มรดก
ส าหรับลูกหลานที่จะมารับชํวงตํอไป เป็นความพยายามของนักสะสมที่จะสร๎างความชอบธรรมให๎แกํ
นิยามค าวําการสะสม วําการสะสมเป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจอยํางหนึ่งที่มีเหตุผลมากกวําการท าสิ่ง
ประหลาด นอกจากนี้ตลาดงานศิลปะ การมีคอลเล็คชั่นของพิพิธภัณฑ์ที่สนใจตํอคอลเล็คชั่นที่โดํงดัง 
ก็ชํวยสร๎างความชอบธรรมให๎แกํการสะสมด๎วย 
 การสะสมบางอยํางยังสร๎างความนําสนใจให๎ตัวมันเองด๎วยและจนบางครั้งกลายเป็นของที่มี
มูลคําสูงเกินวําจะประเมินได๎ Belk (1995) ยกตัวอยํางไว๎วํา เพ่ือนของเขามีการกลําวทักทายให๎กับ
วัตถุโบราณของเขา และเห็นวําหนังสือในคอลเล็คชั่นของเขามีชีวิตจิตใจเหมือนกับคน กํอนหน๎านี้ที่ได๎
กลําวถึงการสะสมที่อยูํบนพื้นฐานของความโรแมนติก และการเปรียบเทียบวัตถุนิยมกับการตํอต๎าน
วัตถุนิยม รวมไปถึงการอธิบายการสะสมที่อยูํบนพ้ืนฐานในฐานะกิจกรรมที่ท าให๎สินค๎าหมดสิ้นความ
เป็นสินค๎า (Decommoditization) เป็นการย๎ายวัตถุออกจากวงจรการตลาดและยกยํองให๎อยูํใน 
คอลเล็กชั่น วัตถุท่ีสะสมจึงไมํใชํสิ่งที่จะสามารถแลกเปลี่ยนได๎อีกตํอไป เมื่อตัวของวัตถุได๎เข๎ามาอยูํใน
คอลเล็กชั่นฐานะของสะสม สินค๎าชิ้นนั้นจึงกลายเป็นวัตถุท่ีได๎รับการยกเว๎นจากการตีคําในเชิงของตัว
เงิน เนื่องจากนักสะสมให๎คํามันในลักษณะที่เป็นสํวนหนึ่งของคอลเล็คชั่น วัตถุสะสมที่เคยใช๎ประโยชน์
ใช๎สอยได๎ก็จะไมํเป็นวัตถุแบบเดิมอีกตํอไป คุณคําของการใช๎งานวัตถุจะถูกจัดต าแหนํงใหมํและเปลี่ยน
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คุณคําไปสูํเชิงสัญลักษณ์มากขึ้น การสะสมสามารถถูกมองได๎วําเป็นเครื่องบูชาที่เชื่อมตํอกับความนิยม 
เปรียบเสมือนกับของขวัญจากคนรักก็จะเปลี่ยนไปในรูปแบบเชิงพิธีกรรมไปโดยทันที จากเริ่มแรกวัตถุ
ชิ้นนี้เป็นของในตลาดทั่วไป ถึงกลายมาเป็นสมบัติสํวนตัวทันที ดังนั้น วัตถุท่ีอยูํในคอลเล็คชั่นจึงถูก
ก าหนดเป็นบริบทใหมํทันที และเลื่อนไหลไปสูํสถานที่ในเชิงการเทิดทูน การเคลื่อนของวัตถุตลาด ๆ
ไปสูํต าแหนํงใหมํดังกลําว จึงเป็นการเชิดชูและปฎิเสธวัฒนธรรมการบริโภคแบบเดิม ๆ ออกไป 
 การสะสม ไมํวําจะโดยบุคคลและพิธิภัณฑ์ เป็นงานสมัยใหมํที่ส าคัญในแงํของการรวมรวบ
และการควบคุมกองสมบัติโลก ไมํใชํแคํการลําและเก็บหาของ สิ่งหนึ่งที่เปลี่ยนไปอยํางเห็นได๎ชัดจาก
การสะสมจากยุคแรก คือ คอลเล็คชั่นถูกท าให๎กลายเป็นสินค๎าในตลาดของสะสมหลายแหํง ท าให๎เกิด 
คอลเล็คชั่นส าเร็จรูป ที่ส าหรับขายล็อตใหญํให๎แกํบุคคลทั่วไปในยุคอาหารส าเร็จรูป อินเทอร์เน็ต
พร๎อมใช๎ และความพึงพอใจส าเร็จรูปมากยิ่งขึ้น ในทุกวันนี้ ความเชื่อเกี่ยวกับคอลเล็คชั่นส าเร็จรูป ถูก
มองวําไมํใชํความพึงพอใจตํอของสะสมอีกตํอไป ไมํมีการเสาะหาหรือตามลําของหายากอีกตํอไป รวม
ไปถึงไมํมีการได๎ทดลองใช๎ทักษะในการหาหรือเสี่ยงโชค และเกิดความยินดีที่ได๎เห็นคอลเล็คชั่นนั้น
เกิดข้ึน 
 คอลเล็คชั่นส าเร็จรูปอยํางบริษัท Franklin Mint, Danbury Mint, Lenox Collections
และ Bradford Exchange อาจมีเสนํห์ตํอพวกภัณฑ์รักษ์ แตํถ๎าไมํมีการเสาะแสวงหาของอยํางอ่ืนใน
ชุดสะสมจากบริษัทเหลํานี้ การเป็นผู๎ซื้อแบบนั้นคงไมํมีทางเรียกวํานักสะสมได๎อีกตํอไป อยํางไรก็ตาม 
กระบวนการท าให๎กลายเป็นสินค๎า โลกาภิวัตน์ และการท าให๎เป็นรูปแบบธุรกิจของงานสะสม สมควร
ได๎ความสนใจเพ่ิมขึ้นกวําเดิม เชํน ผลกระทบประมูลสินค๎า หรือวัตถุบน Ebay บริษัทที่เอ้ืออ านวย
ความสะดวกเกี่ยวกับการสะสม 
 จะเห็นได๎วําพํอค๎าคนกลางในตลาดของสะสมได๎เกิดขึ้นมาตั้งแตํสมัยกรีกและโรมันมาช๎า
นานแล๎ว ศิลปินที่มีชื่อเสียงก็มักได๎รับการอุปถัมภ์จากนักสะสม แตํปัจจุบันเรื่องของพํอค๎าคนกลาง
หรือธุรกิจที่เก่ียวเนื่องกับการสะสมอาจจะไมํใชํแคํเพียงเรื่องความรู๎และทุนที่จะสร๎างการสะสมขึ้น แตํ
ยังเป็นเรื่องของการโปรโมชั่นและแฟชั่นไปด๎วย            
 นอกจากนี้ การเกิดขึ้นของความต๎องการในการสะสม อาจจะต๎องดูเพ่ิมเติมในเรื่องของ
ขอบเขตหรือเส๎นแบํงระหวํางการสะสมหรือบริโภค ดูวิธีการสร๎างสินค๎าธรรมดาให๎กลายเป็นสิ่งของที่ดู
มีคุณคําหรือควรคําแกํการสะสมได๎อยํางไร Benjamin (1986) เป็นกังวลเกี่ยวกับงานศิลปะในยุคที่
เกิดการท าของเลียนแบบ ในขณะเดียวกัน เขากลับสนใจกลไกการผลิตสินค๎าอุปโปภคบริโภคได๎ครั้ง
ละมาก ๆ อยํางไรก็ดี ขั้นตรงกันข๎ามที่เห็นได๎ชัดนี้ ท าให๎เห็นถึงความซับซ๎อนในความสัมพันธ์ของตัว
บุคคลกับวัตถุ (Material Culture) ในสังคม 
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 ในมุมมองของการอุทิศตนและความช านาญเรื่องวัตถุของนักสะสมนั้น ชํวยสร๎างความชอบ
ธรรมให๎การสะสม แม๎วําในงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องหลายชิ้น นักสะสมถูกมองในแงํลบวําเป็นคนสันโดษท่ีมี
ความตระหนี่ก็ตาม อยํางไรก็ตาม ถ๎าอยํางน๎อยการสะสมถูกมองวําเป็นการบริโภคอยํางหนึ่ง 
ธรรมชาติของวัตถุนิยมและทางตรงกันข๎ามเปรียบเสมือนเส๎นคูํขนานที่ไมํมีวันจบสิ้น เนื่องจาก
วัฒนธรรมวัตถุนิยมท่ีอยูํในสังคมบริโภคนิยมเป็นพ้ืนที่ที่ซับซ๎อนของการแสดงตัวตน เต็มไปด๎วยข๎อ
ย๎อนแย๎งตําง ๆ ดังนั้น การสะสมจึงถูกมองวําเป็นการหมกมํุนที่ไมํมีสาระและอาจถูกมองถึงความ
ลึกซึ้งได๎เชํนเดียวกัน 
 
2.2 ทฤษฎีเรื่องการเปิดรับสื่อ 
 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเลือกเปิดรับสื่อเปรียบได๎กับการเปิดรับขําวสารจากสื่อตํอ ๆ 
เพ่ือน าไปสูํการรับรู๎ข๎อมูลสิ่งใหมํ ๆ ในการเลือกใช๎สื่อนั้น ผู๎รับสารจะใช๎สื่อใดก็ตามจะมีการเลือก
แสวงหาข๎อมูลเบื้องต๎นเพ่ือให๎สามารถตอบสนองความต๎องการโดยมีทฤษฎีกระบวนการเลือกสรร
(Selective Exposure) เปรียบเสมือนเครื่องมือกรองขําวสารในการรับรู๎ ประกอบด๎วยขั้นตอนการ
เปิดรับสื่อ 3 ขั้น ดังนี้ (Klapper, 1960 อ๎างใน สุกัญญา อ าแพงแสง, 2546) 
 1) การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) หมายถึง แนวโน๎มของคนที่จะเลือกจะสนใจ
หรือเปิดรับข๎อมูลขําวสาร ที่สอดคล๎องกับความคิดเห็นและความในใจและยังรวมไปถึงพยายาม
หลีกเลี่ยงไมํสื่อสารกับสิ่งที่ไมํสอดคล๎องกับความรู๎ความเข๎าใจของตนเอง หรือทัศนคติท่ีมีอยูํ  
 2) การเลือกรับรู๎ (Selective Perception) ตํอจากที่ตัวบุคคลเลือกเปิดรับขําวสารจาก
แหลํงใดแหลํงหนึ่งแล๎วตัวบุคคลก็จะเลือกรับรู๎หรือตีความหมายตามสารที่ตนเองได๎รับนั้น ตาม
ทัศนคติ ประสบการณ์ และความเชื่อ ความต๎องการ และความคาดหวัง หรือในสภาวะอารมณ์ในตอน
นั้น บุคคลมักจะบิดเบือนขําวสารตามความพอใจของตนเอง 
 3) การเลือกจดจ า (Selective Retention) เป็นแนวโน๎มของการเลือกจดจ าเนื้อหาสาระ
ของขําวสารนั้น ๆ โดยเฉพาะตรงสํวนที่ตนเองสนใจ ความต๎องการและทัศนคติ รวมกันเป็น
ประสบการณ์ของตนเอง เพื่อที่จะน าไปใช๎ในโอกาสตํอไปและบํอยครั้งที่จะลืมในสํวนที่ตนเองไมํสนใจ 
เรื่องท่ีมีความขัดแย๎งหรือเรื่องที่ตนเองค๎านกับความคิดของตน ดังนั้น การเลือกท่ีจะจดจ าเนื้อหาแกํน
สารที่ได๎รับ จะเทํากับเป็นการชํวยเสริมในสํวนเรื่องของทัศนคติหรือความเชื่อเดิมที่ตนได๎รับให๎มีความ
มั่นคงและชัดเจนยิ่งขึ้น กลําวคือจะจดจ าสารของผู๎รับสารจึงมักเกิดข้ึนกับคนที่พร๎อมจะเข๎าใจและ
พร๎อมที่จะลืมส าหรับคนที่ไมํพร๎อมจะเข๎าใจ 
 พีระ จิรโสภณ (2547, หน๎า 637-639) อธิบายไว๎วํา กระบวนการเลือกสรรเปรียบเสมือน
เครื่องกรองขําวสารในการรับรู๎ของมนุษย์เราซึ่งมีอยูํ 3 ชั้น 
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  1) การเลือกเปิดรับหรือเลือกสนใจ (Selective Exposure or Selective Attention) 
หมายถึง แนวโน๎มที่ผู๎รับสารจะเลือกเปิดรับหรือสนใจขําวสารจากแหลํงใดแหลํงหนึ่งที่มีอยูํด๎วย จะ
ชํวยสํงผลตํอการตัดสินใจมากยิ่งขึ้น บุคคลมักจะแสวงหาขําวสารเพ่ือสนับสนุนทัศนคติของตนเอง
และหลีกเลี่ยงขําวสารที่ขัดแย๎งกับตนและความรู๎สึกนึกคิดเดิม เนื่องจากจะท าให๎การได๎รับขําวสาร
ใหมํที่ไมํสอดคล๎องและลงรอยกับทัศนคติเดิมที่มีอยูํแล๎ว จะเกิดภาวะทางจิตใจที่ไมํสมดุล หรือมีความ
ไมํสบายใจที่เรียกวํา Cognitive Dissonance นอกจากบุคคลได๎ตัดสินใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งไว๎แล๎ว ได๎
เปรียบเทียบกับบุคคลที่มีแนวโน๎มที่จะแสวงหาข๎อมูลขําวสารที่สนับสนุนตํอการตัดสินใจนั้น ๆ
(Reinforcement Information) มากกวําการที่ต๎องหาข๎อมูลที่แย๎งกับความรู๎สึกของตน 
  2) การเลือกรับรู๎หรือการตีความ (Selective Perception or Selective 
Interpretation) เมื่อบุคคลเลือกรับขําวสารจากท่ีใดที่หนึ่งแล๎ว ผู๎รับสารแตํละคนอาจมีการตีความที่
แตกตํางกันออกไป ความหมายของขําวสารจึงไมํได๎อยูํที่รูปภาพหรือค าพูด แตํอยูํในที่ตัวผู๎รับสารวําจะ
เลือกรับรู๎หรือตีความไปในทิศทางใด อาจจะเป็นความรู๎สึกหรือความเข๎าใจของตนเอง ตาม
ประสบการณ์ความเชื่อของคน หรือแรงจูงใจ 
  3) การเลือกจดจ า เป็นแนวโน๎มในการเลือกจดจ าขําวสารเฉพาะสํวนที่ตรงกับความ
สนใจของผู๎รับสาร ความต๎องการและทัศนคติ และมักจะลืมในสิ่งที่ตนเองไมํสนใจหรือเลือกท่ีจะไมํ
สนใจ การเลือกจดจ านั้น เปรียบเสมือนกับการกรองขั้นสุดท๎ายที่มีผลตํอการสํงสารไปยังผู๎รับ บางครั้ง
ขําวสารอาจจะถูกปฎิเสธตั้งแตํตอนแรก โดยไมํเลือกอํานหรือฟังเลย ผู๎รับสารอาจจะพยายามตีความ
ขําวสารที่ได๎รับตามความเข๎าใจของตนเอง แตํถ๎าขําวนั้นไมํเปิดโอกาสให๎ตีที่แตกตํางออกไปได๎ ผู๎รับ
สารก็ยังมีโอกาสที่จะปฎิเสธขําวสารได๎อีก เป็นขั้นตอนสุดท๎าย เลือกจ าจดเฉพาะบางสํวนที่ตนสนใจ
หรือต๎องการ 
 กาญจนา แก๎วเทพ (2543) ได๎กลําววํา ปัจจัยทางด๎านความต๎องของขําวสารของผู๎รับสาร 
ท าให๎เกิดพฤติกรรมเปิดรับขําวสารมากขึ้น แตํเนื่องจากบุคคลทุกคนมีความเป็นปัจเจกบุคคล ท าให๎
เกิดความต๎องการเปิดรับขําวสารที่แตกตํางกันออกไป ซึ่งหลักในการเลือกเปิดรับขําวสารของตัวบุคคล
หรือผู๎รับสารถือเป็นตัวแปรแทรกกลาง Stimulus-Response Theory ซึ่งท าให๎อิทธิพลสื่อไมํเป็นไป
ตามต๎องการ โดยหลักการเลือกเปิดรับขําวสารของผู๎รับสารมี 4 หลัก ดังนี้ 
  1) หลักการเลือกให๎ความสนใจ (Principle of selective attention) เนื่องจากแตํละ
ตัวบุคคลมีโครงสร๎างความเข๎าใจที่แตกตํางกันออกไป โครงสร๎างนี้เกิดจากการสร๎างเครื่องกรองทาง
จิตใจ หรือ (Mental filters) เพ่ือกรองข๎อมูลขําวสารจ านวนมากให๎มีขําวสารบางสํวนที่ผํานเข๎าสูํ
ความสนใจของตัวบุคคลได๎ เราอาจน าค าอธิบายดังกลําวมาใช๎กับตัวแปรเรื่องความแตกตํางทางสังคม
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หรือความสัมพันธ์ทางสังคมสํวนบุคคลได๎เชํนเดียวกัน เชํน สามีที่ยอมสละเวลามานั่งดูทีวีกับภรรยา
เพ่ือรักษาความสัมพันธ์อันดีเอาไว๎ 
  2) หลักเลือกการรับรู๎ (Principle of selective perception)  เชํนเดียวกับหลักข๎อ
แรก คือความเข๎าใจในตัวบุคลแตํละบุคคล ความแตกตํางของกลุํมบุคคลและความสัมพันธ์ระหวําง
บุคคลจะมีผลตํอการเลือกรับรู๎และตีความขําวสาร ที่ถึงแม๎จะเป็นเรื่องเดียวกัน ให๎มีความหมายที่
แตกตํางกันออกไป เชํน เด็กวัยรุํนอาจจะมีการตีความเรื่องทําเต๎นและการแตํงกายของศิลปินนักร๎อง
วําเป็นเรื่องส าคัญกวําเสียงร๎อง แตํในขณะเดียวกันผู๎ใหญํมองถึงวําเสียงร๎องนั้นมีความส าคัญมากกวํา
เรื่องการแตํงกาย เป็นต๎น 
  3) หลักการเลือกจดจ า (Principle of selective recall) ในกรณีนี้ ส าหรับบางคน 
หรือคนบางกลุํม มีความสัมพันธ์กับบางกลุํมเรื่องราวจากสื่อตําง ๆ บางเรื่องจะจดจ าได๎อยํางยาวนาน
มากกวํา หลักการเลือกจดจ านั้น มักเกิดอยํางเส๎นคูํขนานไปกับเรื่องที่เลือกสนใจกับเรื่องที่เลือกรับรู๎
ขั้นตอนที่เกิดกํอนหรือหลัง 
  4) หลักการเลือกมีปฎิกิริยา (Principle of selective action) ในท๎ายที่สุด คนทุกคนก็
ไมํได๎มีปฎิกิริยาอยํางเดียวกันตํอขําวสารชิ้นเดียว นี่เป็นปรากฏการณ์ที่เราอาจเคยชินในชีวิตประจ าวัน
อยูํแล๎ว และการมีกิริยาก็เป็นโซํข๎อสุดท๎ายที่ตํอเนื่องมาจากการให๎ความสนใจในการรับรู๎และจดจ าอัน
เป็นหลักการ 3 ประการที่ได๎กลําวไปเมื่อข๎างต๎น 
 
2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการตัดสินใจซื้อ 
 2.3.1 การตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการในการเลือกที่จะกระท าสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งจากทางเลือกตําง ๆ ที่มีอยูํ ซึ่งท าให๎ผู๎บริโภคมักจะต๎องตัดสินใจในทางเลือกตําง ๆ ของ
สินค๎าและบริการอยูํเสมอ โดยที่เขาจะเลือกสินค๎าหรือบริการตามข๎อมูลและข๎อจ ากัดของสถานการณ์ 
การตัดสินใจจึงเป็นกระบวนการที่ส าคัญและอยูํภายในจิตใจของผู๎บริโภค (ฉัตยาพร เสมอใจ, 2550, 
หน๎า 46)  
 2.3.2 ขั้นตอนการตัดสินใจ (Buying Decision Process) เป็นล าดับขั้นตอนในการตัดสินใจ
ของผู๎บริโภค โดยมีล าดับกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังกระบวนการตัดสินใจซื้อ 5 ขั้นตอนของผู๎บริโภค 
ดังนี้ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, สุพีร์ ลิ่มไทย, ศุภร เสรีรัตน์, องอาจ ปทะวานิช และปริญ ลักษิตานนท์, 
2543) 
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ภาพที่ 2.1: กระบวนการการตัดสินใจซื้อ 5 ขั้นตอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

ที่มา: Kotler, P.  (1997).  Marketing management: Analysis, planning, implementation  
       and control (5th ed).  Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall. 
 

 กระบวนการตัดสินใจของผู๎บริโภค (Decision Process) แม๎ผู๎บริโภคจะมีความแตกตํางกัน 
มีความต๎องการแตกตํางกันแตํผู๎บริโภคจะมีรูปแบบการตัดสินใจซื้อที่คล๎ายคลึงกัน ซึ่งกระบวนการ
ตัดสินใจซื้อ แบํงออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) การตระหนักถึงปัญหาหรือความต๎องการ (Problem or Need Recognition) 
ปัญหาเกิดขึ้นเมื่อบุคคลรู๎สึกถึงความแตกตํางระหวํางสภาพที่เป็นอุดมคติ (Ideal) คือ สภาพที่เขารู๎สึก
วําดีตํอตนเอง และเป็นสภาพที่ปรารถนากับสภาพที่เป็นอยูํจริง (Reality) ของสิ่งตําง ๆ ที่เกิดข้ึนกับ
ตนเอง จึงกํอให๎เกิดความต๎องการที่จะเติมเต็มสํวนตํางระหวํางสภาพอุดมคติกับสภาพที่เป็นจริง โดย
ปัญหาของแตํละบุคคลจะมีสาเหตุที่แตกตํางกันไป ซึ่งสามารถสรุปได๎วํา ปัญหาของผู๎บริโภคอาจ
เกิดข้ึนจากสาเหตุ ตํอไปนี้ 
   1.1) สิ่งของที่ใช๎อยูํเดิมหมดไป เมื่อสิ่งของเดิมที่ใช๎ในการแก๎ปัญหาเริ่มหมดลง จึง
เกิดความต๎องการใหมํจากการขาดหายของสิ่งของเดิมที่มีอยูํ ผู๎บริโภคจึงจ าเป็นต๎องการหาสิ่งใหมํมา
ทดแทน  

การรับรู๎ปัญหา 
(Problem Recognition) 

การรับรู๎ปัญหา 
(Problem Recognition) 

การรับรู๎ปัญหา 
(Problem Recognition) 

การแสวงหาข้อมลู 

(Information Search) 

การรับรู๎ปัญหา 
(Problem Recognition) 
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   1.2) ผลของการแก๎ปัญหาในอดีตน าไปสูํปัญหาใหมํ เกิดจากการที่การใช๎ผลิตภัณฑ์
อยํางหนึ่งในอดีตอาจกํอให๎เกิดปัญหาตามมา เชํน เมื่อสายพานรถยนต์ขาดแตํไมํสามารถหาสายพาน
เดิมได๎ จึงต๎องใช๎สายพานอื่นทดแทนที่ไมํได๎มาตรฐาน ท าให๎รถยนต์เกิดเสียงดัง จึงต๎องไปหาสเปรย์มา
ฉีดสายพานเพ่ือลดการเสียดทาน 
   1.3) การเปลี่ยนแปลงสํวนบุคคล การเจริญเติบโตของบุคคลทั้งด๎านวุฒิภาวะและ
คุณวุฒิหรือแม๎กระทั่งการเปลี่ยนแปลงในทางลบ เชํน การเจ็บปุวย รวมถึงการเปลี่ยนแปลงทาง
กายภาพ การเจริญเติบโตหรือแม๎กระทั่งสภาพทางจิตใจที่กํอให๎เกิดความเปลี่ยนแปลงและความ
ต๎องการใหมํ ๆ  
   1.4) การเปลี่ยนแปลงของสภาพครอบครัว เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงของสภาพ
ครอบครัว เชํน การแตํงงาน การมีบุตร ท าให๎มีความต๎องการสินค๎าหรือบริการเกิดขึ้น 
   1.5) การเปลี่ยนแปลงของสถานะทางการเงิน ไมํวําจะเป็นการเปลี่ยนแปลงของ
สถานะทางการเงินทั้งทางด๎านบวกหรือด๎านลบ ยํอมสํงผลให๎การด าเนินชีวิตเปลี่ยนแปลง 
   1.6) ผลจากการเปลี่ยนกลุํมอ๎างอิง บุคคลจะมีกลุํมอ๎างอิงในแตํละวัย แตํละชํวงชีวิต 
และแตํละกลุํมสังคมที่แตกตํางกัน ดังนั้น กลุํมอ๎างอิงจึงเป็นสิ่งที่มีอิทธิพลตํอพฤติกรรมและการ
ตัดสินใจของผู๎บริโภค 
   1.7) ประสิทธิภาพของการสํงเสริมทางการตลาด เมื่อการสํงเสริมการตลาดตําง ๆ 
ไมํวําจะเป็นการโฆษณา การประชาสัมพันธ์ การลด แลก แจก แถม การขายโดยใช๎พนักงานหรือ
การตลาดทางตรงที่มีประสิทธิภาพ ก็จะสามารถกระตุ๎นให๎ผู๎บริโภคตระหนักถึงปัญหาและเกิดความ
ต๎องการขึ้นได๎ เมื่อผู๎บริโภคได๎ตระหนักถึงปัญหาที่เกิดข้ึน เขาอาจจะหาทางแก๎ไขปัญหานั้นหรือไมํก็ได๎ 
หากปัญหาไมํมีความส าคัญมากนัก คือจะแก๎ไขหรือไมํก็ได๎ แตํถ๎าหากปัญหาที่เกิดข้ึนยังไมํหายไป ไมํ
ลดลงหรือกลับเพ่ิมข้ึนแล๎ว ปัญหานั้นก็จะกลายเป็นความเครียดที่กลายเป็นแรงผลักดันให๎พยายาม
แก๎ไขปัญหา ซึ่งเขาจะเริ่มหาทางแก๎ไขปัญหาโดยการเสาะหาข๎อมูลกํอน 
  2) การเสาะแสวงหาข๎อมูล (Search for Information) 
  เมื่อเกิดปัญหา ผู๎บริโภคก็ต๎องแสวงหาหนทางแก๎ไข โดยหาข๎อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือชํวยในการ
ตัดสินใจ จากแหลํงข๎อมูลตํอไปนี้ 
   2.1) แหลํงบุคคล (Personal Search) เป็นแหลํงขําวสารที่เป็นบุคคล เชํน 
ครอบครัว มิตรสหาย กลุํมอ๎างอิง ผู๎เชี่ยวชาญเฉพาะด๎าน หรือผู๎ที่เคยใช๎สินค๎านั้นแล๎ว 
   2.2) แหลํงธุรกิจ (Commercial Search) เป็นแหลํงขาํวสารที่ได๎ ณ จุดขายสินค๎า 
บริษัทหรือร๎านค๎าท่ีเป็นผู๎ผลิตหรือผู๎จัดจ าหนําย หรือจากพนักงานขาย 



20 
 

   2.3) แหลํงขําวทั่วไป (Public Search)เป็นแหลํงขําวสารที่ได๎จากสื่อมวลชนตําง ๆ 
เชํน โทรทัศน์ วิทยุ รวมถึงการสืบค๎นข๎อมูลจากอินเตอร์เน็ต 
   2.4) จากประสบการณ์ของผู๎บริโภคเอง (Experimental Search) เป็นแหลํง
ขําวสารที่ได๎รับจากการลองสัมผัส ตรวจสอบ การทดลองใช๎ ผู๎บริโภคบางคนก็ใช๎ความพยายามในการ
เสาะแสวงหาข๎อมูลในการใช๎ประกอบการตัดสินใจซื้อมากแตํบางคนก็น๎อย ทั้งนี้ อาจขึ้นอยูํกับปริมาณ
ของข๎อมูลที่เขามีอยูํเดิม ความรุนแรงของความปรารถนา หรือความสะดวกในการสืบเสาะหา 
  3) การประเมินทางเลือก ( Evaluation of Alternative)  
  เมื่อผู๎บริโภค ได๎ข๎อมูลจากข้ันตอนที่ 2 แล๎ว ก็จะประเมินทางเลือกและตัดสินใจเลือก
ทางท่ีดีที่สุด วิธีการที่ผู๎บริโภคใช๎ในการประเมินทางเลือกอาจจะประเมิน โดยการเปรียบเทียบข๎อมูล
เกี่ยวกับคุณสมบัติของแตํละสินค๎าและคัดสรรในการที่จะตัดสินใจเลือกซื้อจากหลากหลายตรายี่ห๎อให๎
เหลือเพียงตรายี่ห๎อเดียว อาจขึ้นอยูํกับความเชื่อนิยมศรัทราในตราสินค๎านั้น ๆ หรืออาจขึ้นอยูํกับ
ประสบการณ์ของผู๎บริโภคท่ีผํานมาในอดีตและสถานการณ์ของการตัดสินใจรวมถึงทางเลือกท่ีมีอยูํ
ด๎วยทั้งนี้ มีแนวคิดในการพิจารณา เพื่อชํวยประเมินแตํละทางเลือก เพ่ือให๎ตัดสินใจได๎งํายขึ้น 
ดังตํอไปนี้ 
   3.1) คุณสมบัติ (Attributes) และประโยชน์ของสินค๎าที่ได๎รับ (Benefit) คือ การ
พิจารณาถึงผลประโยชน์ที่จะได๎รับ และคุณสมบัติของสินค๎าวํา สามารถท าอะไรได๎บ๎างหรือมี
ความสามารถแคํไหนผู๎แตํละรายจะมองผลิตภัณฑ์วําเป็นมวลรวมของลักษณะตําง ๆ ของผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งผู๎บริโภคจะมองลักษณะแตกตํางของลักษณะเหลํานี้วําเกี่ยวข๎องกับตนเองเพียงใด และเขาจะให๎
ความสนใจมากที่สุดกับลักษณะที่เกี่ยวข๎องกับความต๎องการของเขา 
   3.2) ระดับความส าคัญ (Degree of Importance) คือการพิจารณาถึงความส าคัญ
ของคุณสมบัติ (Attribute Importance) ของสินค๎าเป็นหลักมากกวําพิจารณาถึงความโดดเดํนของ
สินค๎า (Salient Attributes) ที่เราได๎พบเห็น ผู๎บริโภคให๎ความส าคัญกับลักษณะตํางๆของผลิตภัณฑ์
ในระดับแตกตํางกันตามความสอดคล๎องกับความต๎องการของเขา 
   3.3) ความเชื่อถือตํอตรายี่ห๎อ (Brand Beliefs) คือการพิจารณาถึงความเชื่อถือตํอ
ยี่ห๎อของสินค๎าหรือภาพลักษณ์ของสินค๎า (Brand Image) ที่ผู๎บริโภคได๎เคยพบเห็น รับรู๎จาก
ประสบการณ์ในอดีต ผู๎บริโภคจะสร๎างความเชื่อในตรายี่ห๎อขึ้นชุดหนึ่ง เกี่ยวกับลักษณะแตํละอยําง
ของตรายี่ห๎อ ซึ่งความเชื่อเกี่ยวกับตรายี่ห๎อมีอิทธิพลตํอการประเมินทางเลือกของผู๎บริโภค 
   3.4) ความพอใจ (Utility Function) คือการประเมินวํา มีความพอใจตํอสินค๎าแตํ
ละยี่ห๎อแคํไหน ผู๎บริโภคมีทัศนคติในการเลือกตรา โดยผู๎บริโภคจะก าหนดคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ที่เขา
ต๎องการแล๎วผู๎บริโภคจะเปรียบเทียบคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ท่ีต๎องการกับคุณสมบัติของตราตําง ๆ 
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   3.5) กระบวนการประเมิน (Evaluation Procedure) วิธีนี้เป็นอีกวิธีหนึ่งที่น าเอา
ปัจจัยส าหรับการตัดสินใจหลายตัว เชํน ความพอใจ ความเชื่อถือในยี่ห๎อ คุณสมบัติของสินค๎ามา
พิจารณาเปรียบเทียบให๎คะแนน แล๎วหาผลสรุปวํายี่ ห๎อใดได๎รับคะแนนจากการประเมินมากที่สุด 
กํอนตัดสินใจซื้อตํอไป 
  4) การตัดสินใจซื้อ (Decision Marking) 
  โดยปกติแล๎วผู๎บริโภคแตํละคนจะต๎องการแสวงหาข๎อมูลและระยะเวลาในการตัดสินใจ
ส าหรับผลิตภัณฑ์แตํละชนิดที่แตกตํางกันออกไป คือ ผลิตภัณฑ์บางอยํางต๎องมีการค๎าหาข๎อมูลมากๆ 
จึงต๎องมีการใช๎เวลาในการเปรียบเทียบนานแตํบางผลิตภัณฑ์ผู๎บริโภคก็ไมํต๎องใช๎เวลาในการตัดสินใจ
เลย 
  5) พฤติกรรมหลังการซื้อ (Post purchase Behavior) 
  หลักจากมีการซื้อแล๎วผู๎บริโภคจะได๎รับประสบการณ์ในการบริโภค ซึ่งจะเกิดความพึง
พอใจหรือไมํก็ได๎ ถ๎าพอใจผู๎บริโภคได๎รับทราบถึงผลดีตําง ๆ ของสินค๎าจึงท าให๎เกิดการซื้อซ้ าได๎หรือมี
การแนะน าให๎เกิดลูกค๎ารายใหมํขึ้นมา แตํถ๎ากรณีไมํพอใจกับการที่ได๎รับประสบการณ์ท่ีไมํดีจากตัว
สินค๎า อาจเลิกซ้ือสินค๎าในครั้งตํอไปและสํงผลจากการบอกตํอ ท าให๎ลูกค๎าซื้อสินค๎าน๎อยลงตามไปด๎วย 
 
2.4 กรอบแนวความคิด 
 
ภาพที่ 2.2: กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

การเปิดรับสื่อ 

ทัศนคติ 
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อตัว

การ์ตูนมาส์คไรเดอร์บน

ผลิตภัณฑ์ 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง “การเปิดรับสื่อและทัศนคติของผู๎บริโภคท่ีมีตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัว
การ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์” ในครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ใช๎วิธีการสุํมกลุํมตัวอยํางโดยไมํค านึงถึงความนําจะเป็น (Non-Probability Sampling) 
เลือกวิธีการสุํมตัวอยํางแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยใช๎แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เป็นเครื่องมือการเก็บรวบรวมข๎อมูลผู๎วิจัยได๎ด าเนินการศึกษาค๎นคว๎าตามล าดับ 
ดังนี้ 
 3.1 กลุํมตัวอยํางที่ศึกษา 
 3.2 เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษา 
 3.3 การเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข๎อมูล 
 
3.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา  
 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู๎ใช๎ Facebook ใน Fanpage “คนรักไอ๎มดแดง” 
จ านวน 164 คน โดยการเลือกกลุํมตัวอยํางส าหรับงานวิจัยนี้ ผู๎วิจัยได๎ใช๎หลักการสุํมตัวอยํางตาม
ความสะดวก (Convenience Sampling) ท าการเก็บข๎อมูลโดยใช๎แบบสอบถามออนไลน์ โดยมีการ
ก าหนดขนาดกลุํมตัวอยํางโดยใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป G*Power โปรแกรมดังกลําวจะค านวณกลุํม
ตัวอยําง โดยอ๎างอิงสถิติที่เลือกใช๎ในการแปลผลวิจัย โดยในการวิจัยครั้งนี้ ใช๎เชิงสถิติเชิงอนุมานใน
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ 
 1) การวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson’s Product-Moment 
Correlation Coefficient) ก าหนดให๎คําขนาดอิทธิพล (Effect Size) มีขนาดกลางเทํากับ 0.3 คํา
แอลฟุา () 0.05 และคําเบต๎า () 0.95 จึงมีขนาดของกลุํมตัวอยํางท่ีเหมาะสมอยูํที่ 111 คน 
 2) การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way ANOVA) ก าหนดให๎คําขนาด
อิทธิพล (Effect Size) มีขนาดกลางเทํากับ 0.25 คําแอลฟุา () 0.05 และคําเบต๎า () 0.90 ตัวแปร
ท านายมีจ านวน 4 ตัวแปรจึงมีขนาดของกลุํมตัวอยํางที่เหมาะสมอยูํที่ 232 คน 
 3) การวิเคราะห์ความแปรปรวน (t-test) ก าหนดให๎คําขนาดอิทธิพล (Effect Size) มีขนาด
กลางเทํากับ 0.5 คําแอลฟุา 0.05 และคําเบต๎า 0.95 ตัวแปรท านายมีจ านวน 1 ตัวแปรจึงมีขนาดของ
กลุํมตัวอยํางที่เหมาะสมอยูํที่ 176 คน 
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 ดังนั้น ผลการค านวณของขนาดกลุํมตัวอยํางที่เหมาะสมเพ่ือใช๎ในการศึกษาครั้งนี้ มีจ านวน 
164 คน โดยครอบคลุมการวิเคราะห์ผลทางสถิติทุกประเภทในการวิจัยครั้งนี้ 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  
 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือแบบสอบถาม เพ่ือเก็บข๎อมูลกลุํมตัวอยํางซึ่งผู๎วิจัยสร๎าง
ขึ้น โดยการศึกษาค๎นคว๎าจากเอกสารบทความและดัดแปลงจากหนังสือซึ่งแบบสอบถาม
(Questionnaire) ที่สร๎างขึ้นมีลักษณะค าถามปลายปิด (Close-ended Question) และปลายเปิด 
(Open-ended Question) โดยมีโครงสร๎างแบบสอบถาม ดังนี้ 
 สํวนที่ 1 ข๎อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู๎ตอบแบบสอบถาม ได๎แกํ เพศ อายุ อาชีพ รายได๎ตํอเดือน
ระดับการศึกษา ค าถามจะมีลักษณะแบบปลายปิด (Close Ended Question) จ านวน 5 ข๎อโดยใช๎
ระดับการวัดข๎อมูลประเภทนามบัญญัติ (nominal Scale) ได๎แกํ เพศ อาชีพ และข๎อมูลประเภทการ
จัดล าดับ (Ordinal Scale) ได๎แกํ อายุ รายได๎ตํอเดือน ระดับการศึกษา ใช๎สถิติความถ่ีและร๎อยละ 
(Percentage) ในการวิเคราะห์ 
 สํวนที่ 2 ด๎านการแสวงหาข๎อมูลของกลุํมตัวอยําง ได๎แกํ ลักษณะการเปิดรับชํองทางข๎อมูล
ขําวสารแหลํงข๎อมูลที่ใช๎และประเภทสื่อที่ใช๎จ านวน 8 ข๎อ โดยลักษณะของค าถามประกอบด๎วย
ค าถามที่ใช๎มาตรวัดแบบ Likert scale โดยใช๎ระดับวัดข๎อมูลประเภท อันตรภาคชั้น (Interval 
Scale) มีลักษณะเกณฑ์การให๎คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
 
 ระดับความคิดเห็น มากที่สุด 5 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น มาก  4 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น ปานกลาง 3 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น น๎อย  2 คะแนน 
 ระดับความคิดเห็น น๎อยที่สุด 1 คะแนน 
 
 เกณฑ์การแปรคําเฉลี่ยของระดับคะแนนพฤติกรรมการแสวงหาข๎อมูล 
 ระดับคําเฉลี่ย  =   คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด 
        จ านวนชั้น   
      = (5 – 1) 
            5 
      =     0.8 
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 ดังนั้น ชํวงระยะจะเทํากับ 0.8 จึงมีเกณฑ์การแปลความหมายของผู๎ตอบแบบสอบถาม ดังนี้ 
  
  คะแนนเฉลี่ย     4.21-5.00  หมายถึง เห็นด๎วยมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย     3.41-4.20 หมายถึง เห็นด๎วยมาก 
  คะแนนเฉลี่ย     2.61-3.40 หมายถึง เห็นด๎วยปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย     1.81-2.60 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อย 
  คะแนนเฉลี่ย     1.00-1.80 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อยที่สุด 
 
 สํวนที่ 3 ด๎านประเภทของสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ที่สํงผลตํอ
พฤติกรรมการซื้อ จ านวน 5 ข๎อ โดยลักษณะของค าถามใช๎มาตรวัดแบบ Likert Scale โดยใช๎ระดับ
วัดข๎อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) มีลักษณะเกณฑ์การให๎คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับความคิดเห็น มากที่สุด 5 คะแนน 
  ระดับความคิดเห็น มาก  4 คะแนน 
  ระดับความคิดเห็น ปานกลาง 3 คะแนน 
  ระดับความคิดเห็น น๎อย  2 คะแนน 
  ระดับความคิดเห็น น๎อยที่สุด 1 คะแนน 
 เกณฑ์การแปรคําเฉลี่ยของระดับคะแนนปัจจัยประเภทของสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเด
อร์บนบรรจุภัณฑ์ที่สํงผลตํอพฤติกรรมการซื้อ 

ระดับคําเฉลี่ย  =   คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด 
        จ านวนชั้น 
      = (5 – 1) 
             5 
      =         0.8 

 ดังนั้นชํวงระยะจะเทํากับ 0.8 จึงมีเกณฑ์การแปลความหมายของผู๎ตอบแบบสอบถามดังนี้ 
 
  คะแนนเฉลี่ย     4.21-5.00 หมายถึง เห็นด๎วยมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย     3.41-4.20 หมายถึง เห็นด๎วยมาก 
  คะแนนเฉลี่ย     2.61-3.40 หมายถึง เห็นด๎วยปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย     1.81-2.60 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อย 
  คะแนนเฉลี่ย     1.00-1.80 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อยที่สุด 



25 
 

 สํวนที่ 4 ประเภทของสินค๎าในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีมาส์คไรเดอร์บนตัวสินค๎า
จ านวน 6 ข๎อใช๎มาตรวัดแบบ Likert Scale โดยใช๎ระดับวัดข๎อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval 
Scale) มีลักษณะเกณฑ์การให๎คะแนน 5 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับคําเฉลี่ย  =   คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด 
        จ านวนชั้น 
      = (5 – 1) 
             5 
      =         0.8 
 ดังนั้นชํวงระยะจะเทํากับ 0.8 จึงมีเกณฑ์การแปลความหมายของผู๎ตอบแบบสอบถาม ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง เห็นด๎วยมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย      3.41-4.20 หมายถึง เห็นด๎วยมาก 
  คะแนนเฉลี่ย      2.61-3.40 หมายถึง เห็นด๎วยปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย     1.81-2.60 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อย 
  คะแนนเฉลี่ย     1.00-1.80 หมายถึง เห็นด๎วยน๎อยที่สุด 
  
 เกณฑ์การพิจารณาระดับความสัมพันธ์ตัวแปร ผู๎วิจัยวิเคราะห์ด๎วยความสัมพันธ์ด๎วยคํา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) 
เพ่ือท าการทดสอบสมมติฐานผู๎วิจัยได๎ใช๎เกณฑ์การพิจารณาระดับความสัมพันธ์โดยก าหนดชํวง ดังนี้ 
  คํา r มีคํา 0.80 ขึ้นไป = มีความสัมพันธ์ในระดับสูงมาก 
  คํา r มีคํา 0.61-0.80    = มีความสัมพันธ์ในระดับสูง 
  คํา r มีคํา 0.41-0.60  = มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง 
  คํา r มีคํา 0.20-0.40  = มีความสัมพันธ์ในระดับต่ า 
  คํา r มีคําต่ ากวํา 0.20 = มีความสัมพันธ์ในระดับต่ ามาก  
 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข๎อมูลในการศึกษาการเปิดรับสื่อและทัศนคติของผู๎บริโภคท่ีมีตํอการ
ตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ได๎ใช๎แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข๎อมูลจ านวน 164 ชุด โดยท าการเก็บรวบรวมข๎อมูลโดยการแจกแบบสอบถามออนไลน์
กับกลุํมตัวอยํางจ านวน 164 ตัวอยํางบนสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๏กเพจคนรักไอ๎มดแดง เพ่ือให๎กลุํม
ตัวอยํางตอบแบบสอบถามด๎วยตนเองระหวํางเดือน กุมภาพันธ์ ถึงเดือน มีนาคม 2561 
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3.4 การวิเคราะห์และการประมวลผลข้อมูล 
 หลักจากที่ได๎รับข๎อมูลจากแบบสอบถามที่ได๎รับการตอบถ๎วนสมบูรณ์แล๎วผู๎วิจัยได๎ท าการ
วิเคราะห์ข๎อมูลจากแบบสอบถามโดยวิธีทางสถิติด๎วยโปรแกรมส าเร็จรูป (SPSS) ดังนี้  
 1) การวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Statistics Analysis) 
  สํวนที่ 1 เป็นการแจกแจงความถ่ี (Frequency Distribution) และร๎อยละ 
(Percentage) ส าหรับใช๎วิเคราะห์ข๎อมูลเกี่ยวกับลักษณะของผู๎ตอบแบบสอบถามด๎าน เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได๎ตํอเดือน 
  สํวนที่ 2 เป็นคะแนนคําเฉลี่ย (Mean) เพ่ือใช๎วิเคราะห์ข๎อมูลพฤติกรรมการแสวงหา
ข๎อมูลลักษณะการแสวงหาข๎อมูลแหลํงข๎อมูลที่ใช๎ในการแสวงหาข๎อมูล ปัจจัยการตลาดและพฤติกรรม
การซื้อของเลํนเสริมพัฒนาการเด็ก 
  สํวนที่ 3 เป็นคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือใช๎วิเคราะห์และแปล
ความหมายของข๎อมูลเกี่ยวกับการเปิดรับสื่อและทัศนคติของผู๎บริโภคท่ีมีตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มี
ตัวการ์ตูนมาสค์ไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 2) การวิเคราะห์เชิงปริมาณ (Quantitative Statistics Analysis) เป็นสถิติท่ีใช๎ทดสอบ
สมมติฐานโดยใช๎การวิเคราะห์ด๎วยสถิติ One-way Anova เพ่ือหาคําความแตกตํางและใช๎สถิติของ
เพียร์สัน (Pearson’s Correlation) เพ่ือทดสอบความสัมพันธ์ส าหรับคํานัยส าคัญทางสถิติใช๎ในการ
วิเคราะห์ข๎อมูลในการวิจัยนี้ ด๎วยก าหนดเกณฑ์ความนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (a=0.05) ซึ่งมี
รายละเอียด ดังนี้   
  สมมติฐานที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกตํางกันมีเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค มีผลตํอ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยใช๎สถิติ t-test 
วิเคราะห์หาคําความแตกตํางของผู๎บริโภคด๎านเพศและสถิติ One-way ANOVA วิเคราะห์ความ
แตกตํางของผู๎บริโภคท่ีมีอายุ อาชีพ รายได๎ ระดับการศึกษาจะมีลักษณะพฤติกรรมการการตัดสินใจ
ซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ที่แตกตํางกัน 
  สมมติฐานที่ 2 การเปิดรับสื่อแสวงหาข๎อมูลมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจ
ซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยใช๎สถิติของเพียร์สัน (Pearson’s 
Correlation) เพ่ือใช๎ทดสอบคําความสัมพันธ์กันระหวํางพฤติกรรมการเปิดรับกับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ 
  สมมติฐานที่ 3 ประเภทของสินค๎ามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อตัว
การ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ การวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยใช๎สถิติของเพียร์สัน (Pearson’s 
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Correlation) เพ่ือใช๎ทดสอบคําความสัมพันธ์กันระหวํางประเภทของสินค๎ากับพฤติกรรมการตัดสินใจ
ซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ระดับการยอมรับหรือปฎิเสธสมมติฐาน คือ .05 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยเรื่องการเปิดรับสื่อและการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเค้ียว ที่มีตัวการ์ตูนมาส์ค
ไรเดอร์ (ไอ๎มดแดง) บนบรรจุภัณฑ์ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณท่ีมีรูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative Research)ใช๎แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข๎อมูลในการวิเคราะห์ข๎อมูล
ผู๎วิจัยวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎โปรแกรม SPSS และน าเสนอด๎วยตารางประกอบค าบรรยายตามล าดับ 
ดังนี้ 
 4.1 ข๎อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู๎ตอบแบบสอบถาม 
 4.2 การวิเคราะห์ข๎อมูลเกี่ยวกับด๎านชํองทางการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค  
 4.3 การวิเคราะห์ประเภทของสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ที่สํงผลตํอ
พฤติกรรมการซื้อ 
 4.4 การวิเคราะห์ประเภทของสินค๎าในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีมาส์คไรเดอร์บนตัว
ผลิตภัณฑ์ 
 4.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
4.1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยําง จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 145 88.4 

หญิง 19 11.6 
รวม 164 100 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํเป็นเพศชายจ านวน 145 คน คิดเป็นร๎อยละ 
88.4 และเพศหญิง จ านวน 19 คน คิดเป็นร๎อยละ 11.6 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.2: จ านวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยําง จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากวํา 18 ปี 7 4.3 

18 -27 ปี 18 11.0 

28-37  ปี 58 35.4 

38-47  ปี 76 46.3 

47 ปีขึ้นไป 5 3.0 

รวม 164 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํอายุ 38-47 ปีจ านวน 76 คนคิดเป็นร๎อยละ 
46.3 อันดับที่สองคือชํวงอายุ 28-37 ปีจ านวน 58 คนคิดเป็นร๎อยละ 35.4 อันดับที่สามคือชํวงอายุ 
18-27 ปีจ านวน 18 คนคิดเป็นร๎อยละ 11.0 อันดับที่ 4 คือชํวงอายุต่ ากวํา 18 ปี มีจ านวน 7 คนคิด
เป็นร๎อยละ 4.3 และอันดับสุดท๎ายอายุ47ปีข้ึนไป มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร๎อยละ 3.0 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยําง จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 
ต่ ากวําปริญญาตรี 43 26.2 

ปริญญาตรี 94 57.3 

ปริญญาโท 26 15.9 

ปริญญาเอก 1 0.6 

 รวม 64 100.0 

  
 จากตารางที่ 4.3 พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํมีระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 94 คน
คิดเป็นร๎อยละ 57.3 อันดับที่สองคือระดับการศึกษาต่ ากวําปริญญาตรีจ านวน 43 คนคิดเป็นร๎อยละ 
26.2 อันดับที่สามคือระดับการศึกษาปริญญาโทจ านวน 26 คนคิดเป็นร๎อยละ 57.3 และอันดับ
สุดท๎ายปริญญาเอกจ านวน 1 คนคิดเป็นร๎อยละ 0.6 
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ตารางที่ 4.4: จ านวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยําง จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร๎อยละ 

รับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 13 7.9 

พนักงานบริษัทเอกชน/ห๎างร๎าน/ธนาคาร 45 27.4 

ประกอบธุรกิจสํวนตัว/ค๎าขาย 49 29.9 

นักเรียน/นักศึกษา 52 31.7 
อ่ืน ๆ 5 3.0 

รวม 164 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.4 พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษาจ านวน 52 
คน คิดเป็นร๎อยละ 31.7 อันดับที่สองคือประกอบอาชีพประกอบธุรกิจสํวนตัว/ค๎าขายจ านวน 49 คน
คิดเป็นร๎อยละ 29.9 อันดับสามประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน/ห๎างร๎าน/ธนาคารจ านวน 45 
คน คิดเป็นร๎อยละ 27.4 อันดับที่สี่ ประกอบอาชีพรับราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจจ านวน 13 คน  
คิดเป็นร๎อยละ 7.9 และอันดับสุดท๎ายอ่ืน ๆ มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร๎อยละ 3.0 ตามล าดับ (*หมาย
เหตุ* อาชีพอ่ืน ๆ ไมํได๎ระบุไว๎วําประกอบอาชีพอะไร)  
  
ตารางที่ 4.5: จ านวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยําง จ าแนกตามรายได๎ 
 

รายได้ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากวํา 15,000 บาท 47 28.7 

15,001-25,000 บาท 42 25.6 

25,001-35,000 บาท 51 31.1 

35,001-45,000 บาท 13 7.9 
45,000 บาทขึ้นไป 10 6.1 

 รวม 164 100 

 
 จากตารางที่ 4.5 พบกวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํมีรายได๎อยูํที่ 25,001-35,000 บาท จ านวน 
51 คน คิดเป็นร๎อยละ 31.1 อันดับที่สองมีรายได๎อยูํที่ต่ ากวํา 15,000 บาท จ านวน 47 คน คิดเป็น
ร๎อยละ 28.7 อันดับสาม มีรายได๎อยูํที่ 15,001-25,000 บาท จ านวน 42 คน คิดเป็นร๎อยละ 25.6 
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อันดับที่สี่มีรายได๎อยูํที่ 35,001-45,000 บาท จ านวน 13 คน คิดเป็นร๎อยละ 7.9 และอันดับสุดท๎ายมี
รายได๎ 45,000 บาทขึ้นไป มีจ านวน 10 คน คิดเป็นร๎อยละ 6.1 ตามล าดับ 
 
4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับด้านช่องทางการเปิดรับสื่อของผู้บริโภค  
 
ตารางที่ 4.6: ชํองทางการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค 
 

ช่องทางการเปิดรับสื่อ M SD ระดับ 

Youtube 3.88 1.217 มาก 

Facebook 4.43 0.728 มากที่สุด 

Line 2.57 1.42 น๎อยที่สุด 

TV Magazine 2.71 1.50 น๎อย 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํมีการเปิดรับสื่อจาก Facebook อยูํที่ 4.43 
อันดับที่สอง คือ Youtube อยูํที่ 3.88 อันดับที่สาม คือ TV Magazine อยูํที่ 2.71 และอันดับสุดท๎าย
คือ LINE อยูํที่ 2.71 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.7: ข๎อมูลสิ่งที่ผู๎บริโภคให๎ความสนใจบนผลิตภัณฑ์ 
 

ความสนใจบนผลิตภัณฑ์ M SD ระดับ 

ของแถม 4.26 0.962 มากที่สุด 

ภาพการ์ตูนบนสินค๎า 3.89 0.965 มาก 

คุณสมบัติของสินค๎า 3.46 1.34 มาก 

วัสดุที่ใช๎ผลิตของแถม 3.36 1.32 ปานกลาง 
ประโยชน์ของ ของแถม 3.01 1.31 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.7 พบวํา กลุํมผู๎บริโภคสํวนใหญํมีความสนใจ คือ ของแถม อยูํที่ 4.26 อันดับ
ที่สอง คือ ภาพตัวการ์ตูนบนสินค๎าอยูํที่ 3.89 อันดับที่สาม คือ คุณสมบัติของสินค๎าอยูํที่ 3.46 อันดับ
ที่สี่ คือ วัสดุที่ใช๎ผลิตของแถมอยูํที่ 3.36 และอันดับสุดท๎าย คือ ประโยชน์ของ ของแถม อยูํที่ 3.01 
ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.8: ชํวงเวลาการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค 
 

ช่วงเวลา M SD ระดับ 

05.00-10.00 น. 2.55 1.24 น๎อย 
10.01-15.00 น. 3.51 0.97 มาก 

15.01-20.00 น. 4.24 0.98 มากที่สุด 

20.01-04.59 น. 4.37 1.04 มากที่สุด 
ตลอดเวลา 3.22 1.08 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.8 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีชํวงเวลาการเปิดรับที่ 20.01-04.59 น. อยูํที่ 
4.37 อันดับที่สอง คือ ชํวงเวลา 15.01-20.00 น. อยูํที่ 4.24 อันดับที่สาม คือ ชํวงเวลา 10.01-15.00
น. อยูํที่ 3.51 อันดับที่สี่ คือ ตลอดเวลาอยูํที่ 3.22 และอันดับสุดท๎ายอยูํที่ชํวงเวลา 05.00-10.00 น. 
อยูํที่ 2.55 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.9: ประเทศท่ีผู๎บริโภคเปิดรับสื่อเก่ียวกับขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 

 

ประเทศ M SD ระดับ 
ไทย 3.53 1.14 มาก 

ญี่ปุุน 3.79 1.18 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.9 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีชํองทางการเปิดรับสื่อของประเทศญี่ปุุน  
อยูํที่ 3.79 และอันดับตํอมาคือประเทศไทย อยูํที่ 3.53 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.10: การตัดสินซื้อใจของผู๎บริโภค 
 

การตัดสินใจ M SD ระดับ 

บริโภค 3.00 1.12 ปานกลาง 

สะสม 4.49 0.75 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.10 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํตัดสินใจซื้อเพ่ือสะสม อยูํที่ 4.49 และอันดับ
ตํอมาซื้อเพ่ือบริโภคอยูํที่ 3.00 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.11: ลักษณะการซื้อของผู๎บริโภค 
 

ลักษณะการซื้อ M SD ระดับ 
ซื้อครบชุดตามแบบที่มี 3.95 1.13 มาก 

ซื้อเป็นบางอยําง 3.47 1.29 มากที่สุด 
ซื้อเพราะมีความชอบบางอยํางของผลิตภัณฑ์ 3.13 1.30 ปานกลาง 

ซื้อเพราะไมํมีตัวเลือกอ่ืน 2.44 1.05 ปานกลาง 

      
 จากตารางที่ 4.11 พบวําผู๎บริโภคสํวนใหญํมีลักษณะการซื้อครบชุดตามแบบที่มี อยูํที่ 3.95 
อันดับที่สองซื้อเป็นบางอยําง อยูํที่ 3.47 อันดับที่สาม ซื้อเพราะมีความชอบบางอยํางของตัว
ผลิตภัณฑ์ อยูํที่ 3.13 และอันดับสุดท๎ายซื้อเพราะไมํมีตัวเลือกอ่ืน อยูํที่ 2.44 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.12: ความถี่ในการซื้อของผู๎บริโภค 
 

ความถี่ในการซื้อ M SD ระดับ 

น๎อยกวํา 1 ครั้งตํอเดือน 3.85 1.28 มากที่สุด 

2-4 ครั้งตํอเดือน 3.63 1.32 มาก 

มากกวํา 4 ครั้งตํอเดือน 2.57 1.15 น๎อย 

เลือกซื้อเฉพาะตามท่ีตัวผลิตภัณฑ์ออกจ าหนําย 2.97 1.48 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4.12 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญ ํมีจ านวนการซื้อตํอครั้งน๎อยกวํา 1 ครั้งตํอเดือน
อยูํที่ 3.85 อันดับที่สอง จ านวนการซื้อตํอครั้งที่ 2-4 ครั้งตํอเดือน อยูํที่ 3.63 อันดับที่สาม จ านวน
การซื้อตํอครั้ง ที่เลือกซ้ือเฉพาะตามที่ตัวผลิตภัณฑ์ออกจ าหนําย อยูํที่ 2.97 และอันดับสุดท๎าย 
จ านวนการซื้อตํอครั้งที่ มากกวํา 4 ครั้งตํอเดือนอยูํที่ 2.57 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.13: ปริมาณราคาในการซื้อแตํละครั้งของผู๎บริโภค 
 

 
 จากตารางที่ 4.13 พบวํา สํวนใหญํผู๎บริโภคมีลักษณะการซื้อน๎อยกวํา 100 บาท อยูํที่ 3.83 
อันดับที่สอง มีจ านวนการซื้อ 100-200 บาท อยูํที่ 3.19 และอันดับสุดท๎าย มีจ านวนการซื้อที่มากกวํา 
200 บาท อยูํที่ 2.71 ตามล าดับ 
 
4.3 ประเภทของสินค้าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซื้อ 
 
ตารางที่ 4.14: สถานที่ ทีผู่๎บริโภคซื้อผลิตภัณฑ์ 
 

สถานที ่ M SD ระดับ 
ร๎านสะดวกซ้ือ 4.46 0.85 มากที่สุด 

ห๎างสรรพสินค๎า 3.82 0.98 มาก 
ร๎านตัวแทนจ าหนําย 3.06 0.78 ปากลาง 

อินเทอร์เน็ต 3.56 1.11 ปานกลาง 

พนักงานขายอิสระ 2.74 1.06 ปานกลาง 

สถานที่เฉพาะที่จ าหนํายสินค๎าของยี่ห๎อนั้น ๆ 3.36 0.94 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.14 พบวําผู๎บริโภคสํวนใหญํเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์จาก ร๎านสะดวกซ้ือ อยูํที่ 
4.46 อันดับที่สอง คือ ห๎างสรรพสินค๎า อยูํที่ 3.82 อันดับที่สาม คือ อินเทอร์เน็ต อยูํที่ 3.56 อันดับที่สี่
คือ สถานที่เฉพาะที่จ าหนํายสินค๎ายี่ห๎อนั้น ๆ อยูํที่ 3.36 อันดับที่ห๎า คือ ร๎านตัวแทนจ าหนําย อยูํที่ 
3.06 และอันดับสุดท๎าย พนักงานขายอิสระอยูํที่ 2.74 ตามล าดับ 
 
 
 

จ านวนการซื้อ M SD ระดับ 

น๎อยกวํา 100 บาท 3.83 1.03 มาก 

100-200 บาท 3.19 1.27 ปานกลาง 

มากกวํา 200 บาท 2.71 1.33 ปานกลาง 
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ตารางที่ 4.15: ประเภทของสินค๎าที่ผู๎บริโภคเลือกตัดสินใจซื้อ 
 

ประเภทสินค้า M SD ระดับ 

ขนมขบเคี้ยว 4.32 0.78 มากที่สุด 
น้ าดื่ม 3.82 0.93 มาก 

ลูกอม 2.93 1.17 ปานกลาง 

แปูงทอด 3.19 1.10 ปานกลาง 
มันฝรั่งทอด 2.94 1.02 ปานกลาง 

สาหรําย 2.79 1.24 ปานกลาง 

ช็อคโกแล็ต 3.31 1.17 ปานกลาง 

เยลลี่ 2.84 1.33 ปานกลาง 

หมากฝรั่ง 2.65 1.01 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.15 จากการวิเคราะห์สํวนใหญํ พบวํา ผู๎บริโภคเลือกซื้อขนมคบเคี้ยว อยูํที่ 
4.32 อันดับที่สอง คือ น้ าดื่ม อยูํที่ 3.82 อันดับที่สาม คือ ช็อคโกแล็ต อยูํที่ 3.31 อันดับที่สี่ คือ แปูง
ทอด อยูํที่ 3.19 อันดับที่ห๎า คือ มันฝรั่งทอด อยูํที่ 2.94 อันดับที่หก คือ ลูกอม อยูํที่ 2.93 อันดับที่
เจ็ด คือ เยลลี่ อยูํที่ 2.84 อันดับที่แปด คือ สาหรําย อยูํที่ 2.79 และอันดับสุดท๎าย คือ หมากฝรั่ง อยูํ
ที่ 2.65 ตามล าดับ 
   
ตารางที่ 4.16: การวิเคราะห์ประเภทของใช๎ที่ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ 
 

ประเภทของใช ้ M SD ระดับ 

ของเลํน 4.29 0.79 มากที่สุด 
ปากกา 3.30 1.06 ปานกลาง 

ดินสอ 2.88 1.04 ปานกลาง 
ไม๎บรรทัด 2.67 1.14 ปานกลาง 

กระเป๋าเครื่องเขียน 2.88 1.09 ปานกลาง 

กลํองดินสอ 3.28 1.24 ปานกลาง 
กระติกน้ า 2.60 1.23 น๎อย 
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 จากตารางที่ 4.16 พบวําสํวนใหญํผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อของเลํน อยูํที่ 4.29 อันดับที่สอง คือ 
ปากกา อยูํที่ 3.30 อันดับสาม คือ กลํองดินสอ อยูํที่  3.28 อันดับที่สี่ คือ กระเป๋าเครื่องเขียน อยูํที่ 
2.88 อันดับที่ห๎า คือ ดินสอ อยูํที่ 2.88 อันดับที่หก คือ กระติกน้ า อยูํที่ 2.60 และอันดับสุดท๎าย คือ 
ไม๎บรรทัด อยูํที่ 2.67 
 
ตารางที่ 4.17: ประเทศของสินค๎าที่มตีัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่ผู๎บริโภคเก็บสะสม 
 

ประเทศ M SD ระดับ 

ไทย 3.53 1.14 มาก 

ญี่ปุุน 3.79 1.18 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.17 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํเก็บสะสมสินค๎าจากประเทศญี่ปุุน อยูํที่ 3.79 
และอันดับตํอมาคือประเทศไทยอยูํที่ 3.53 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.18: ประเภทผลิตภัณฑ์ราคาตํอชิ้นที่ผู๎บริโภคเลือกซ้ือ 
 

ราคา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากวํา 50 บาท 20 12.2 

51-100 บาท 64 39.0 

101-200 บาท 62 37.8 
มากกวํา 200 บาท 18 11.0 

รวม 164 100 

 
 จากตารางที่ 4.18 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํเลือกซ้ือราคา 51-100 บาท จ านวน 64 คน  
คิดเป็นร๎อยละ 39.0 อันดับที่สองราคา 101-200 บาท จ านวน 62 คน คิดเป็นร๎อยละ 37.8 อันดับ 
ที่สาม ต่ ากวํา 50 บาท จ านวน 20 คน คิดเป็นร๎อยละ 12.2 และอันดับสุดท๎าย มากกวํา 200 บาท 
จ านวน 18 คน คิดเป็นร๎อยละ 11.0 ตามล าดับ 
 
 
 



37 
 

4.4 ประเภทของสินค้าในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีมาส์คไรเดอร์บนตัวผลิตภัณฑ์ 
 
ตารางที่ 4.19: พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภค 
 

ประเภท M SD ระดับ 

สะสมทุกตัว 3.38 1.21 มาก 
เลือกเก็บเฉพาะตัวที่ชอบ 3.95 1.05 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.19 พบวําสํวนใหญํผู๎บริโภคมีการตัดสินใจซื้อเลือกเก็บเฉพาะตัวที่ชอบ 
อยูํที่ 3.95 และอันดับตํอมา คือ เก็บครบทุกตัวอยูํท่ี 3.38 ตามล าดับ  
 
ตารางที่ 4.20: ประเภทของตัวมาส์คไรเดอร์ที่ผู๎บริโภคเลือกสะสม 
 

มาส์คไรเดอร์ M SD ระดับ 
V1  4.26 1.03 มากที่สุด 

V2  4.0254 1.06588 มากที่สุด 
V3  3.7983 1.15406 มาก 

V4 (Riderman)  3.7677 1.14132 มาก 
V5 (X) 3.7917 1.11371 มาก 

V6 (Amezon)  3.9640 1.16719 มาก 

V7 (Stronger)  3.8824 1.10170 มาก 
V8 (Skyrider)  3.7708 1.15603 มาก 

V9 (Superone)  3.6729 1.19571 มาก 

V10 (ZX)  3.6167 1.40329 มาก 
Maskrider shin  3.3699 1.23048 ปานกลาง 

Maskrider J  3.2639 1.22179 ปานกลาง 

Maskrider Zo  2.8714 1.03450 ปานกลาง 
Maskrider Black  3.6282 1.14085 มาก 

Maskrider Black RX  3.5443 1.15245 มาก 
(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 4.20 (ตํอ): ประเภทของตัวมาส์คไรเดอร์ที่ผู๎บริโภคเลือกสะสม 
 

มาส์คไรเดอร์ M SD ระดับ 

Maskrider Kuga  3.6304 1.15518 มาก 
Masktrider agito  3.6044 1.21910 มาก 

Maskrider ryuki 3.5000 1.19251 มาก 

Maskrider faizz  3.7097 1.17566 มาก 

Maskrider blade  3.5341 1.24982 มาก 
Maskrider hibiki  2.8143 1.10719 ปานกลาง 

Maksrider deno  2.9512 1.48242 ปานกลาง 

Maskrider kiva  3.2568 1.20570 ปานกลาง 

Maskrider decade  3.3086 1.28103 ปานกลาง 

Maskrider W  3.4615 1.29627 มาก 
Maskrider OOO  3.0204 1.54771 ปานกลาง 

Maskrider Fouze  2.8182 1.09697 ปานกลาง 

Maskrider Wizard  3.3506 1.32552 ปานกลาง 

Maskrider gaimu  3.1573 1.26938 ปานกลาง 

Maskrider drive  2.4756 1.20928 น๎อย 

Maskrider ghost  3.3294 1.33085 ปานกลาง 

Maskrider exaid  3.8455 1.32157 มาก 

Maskrider build  3.4725 1.31098 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.20 พบวํา สํวนใหญํผู๎บริโภคเลือกสะสมมาส์คไรเดอร์ V1 อยูํที่ 4.26 อันดับ 
ที่สอง คือ มาส์คไรเดอร์ V2 อยูํที่ 4.02 อันดับที่สาม คือ มาส์คไรเดอร์ V6 อยูํที่ 3.96 อันดับที่สี่ คือ 
มาส์คไรเดอร์ V7 อยูํที่ 3.88 อันดับที่ห๎า คือ Maskrider Ex-aid อยูํที่ 3.84 และอันดับสุดท๎าย คือ 
มาส์คไรเดอร์ V3 อยูํที่ 3.79 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.21: ประเภทอ่ืนที่ผู๎บริโภคเก็บสะสมนอกจากมาส์คไรเดอร์ 
 

การ์ตูน M SD ระดับ 

Toriko 3.65 1.62 มาก 
Ultraman 3.52 1.60 มาก 

Onepiece 3.52 1.41 มาก 

Dragonball 2.61 1.60 ปานกลาง 

Naruto 2.02 1.40 น๎อย 

Gintama 1.82 1.23 น๎อย 
 
 จากตารางที่ 4.21 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํการ์ตูนที่เก็บสะสมนอกจากมาส์คไรเดอร์ คือ 
Toriko อยูํที่ 3.65 อันดับที่สอง คือ  Ultraman อยูํที่ 3.52 อันดับที่สาม คือ Onepiece อยูํที่ 3.52 
อันดับที่สี่ คือ Dragonball อยูํที่ 2.61 อันดับที่ห๎า คือ Naruto อยูํที่ 2.02 และอันดับสุดท๎าย คือ 
Gintama อยูํที่ 1.82 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.22: ระยะเวลาการสะสมของผู๎บริโภค 
 

ระยะเวลา จ านวน ร้อยละ 

ไมํเกิน 1 ปี 42 25.6 

1 – 5 ปี 57 34.8 

6 – 10 ปี 25 15.2 

มากกวํา 10 ปี 15 9.1 

รวม 164 100 
 
 จากตารางที่ 4.22 พบวําผู๎บริโภคสํวนใหญํมีระยะการเก็บสะสม 1-5 ปี อยูํที่ 57 คน  
คิดเป็นร๎อยละ 34.8 อันดับที่สองอยูํที่ ไมํเกิน 1 ปี จ านวน 42 คน คิดเป็นร๎อยละ 25.6 อันดับที่สาม
อยูํที่ 6-10 ปี จ านวน 25 คน คิดเป็นร๎อยละ 15.2 และอันดับสุดท๎าย มากกวํา 10 ปี จ านวน 15 คน 
คิดเป็นร๎อยละ 9.1 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.23: ลักษณะของขนมที่ผู๎บริโภคตัดสินใจเลือกซื้อ 
 

ประเภท M SD ระดับ 

ขนมต๎องมีรสชาติอรํอย 4.38 0.93 มากที่สุด 

ขนมต๎องมีลักษณะทานงําย 3.14 1.38 ปานกลาง 

ขนมมีปริมาณท่ีคุ๎มคําพอ 3.13 1.27 ปานกลาง 

ขนมต๎องมีคุณประโยชน์       2.89 1.35 ปานกลาง 

           
 จากตารางที่ 4.23 พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีการตัดสินใจซื้อจากขนมต๎องมีรสชาติอรํอย 
อยูํที่ 4.38 อันดับที่สอง คือ ขนมต๎องมีลักษณะทานงําย อยูํที่ 3.14 อันดับที่สาม ขนมมีปริมาณท่ี
คุ๎มคําพอ และอันดับสุดท๎าย คือ ขนมต๎องมีคุณประโยชน์ อยูํที่ 2.89 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.24: ลักษณะประเภทคุณประโยชน์ของ ของแถมหรือของสมนาคุณที่ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ 
 

คุณประโยชน์ M SD ระดับ 
ใช๎สะสม 4.51 0.77 มากที่สุด 

วางโชว ์ 4.31 0.94 มากที่สุด 
ใช๎เลํน 3.57 1.13 มาก 

สามารถน าไปเก็งก าไรไว๎ซื้อขายในอนาคต 3.50 1.32 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.24 พบวํา สํวนใหญํลักษณะคุณประโยชน์ของ ของแถมหรือของสมนาคุณท่ี
ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อเพ่ือใช๎สะสม อยูํที่ 4.51 อันดับที่สอง คือ วางโชว์ อยูํที่ 4.31 อันดับที่สาม คือ  
ใช๎เลํน อยูํที่ 3.57 และอันดับสุดท๎ายอยูํที่ สามารถน าไปเก็งก าไรไว๎ซื้อ-ขายในอนาคตอยูํที่ 3.50 
ตามล าดับ 

 
4.5 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานข๎อที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกตํางกันมีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่
มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
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ตารางที่ 4.25: การวิเคราะห์ความแปรปรวน เพ่ือทดสอบความแตกตํางระหวํางเพศที่แตกตํางกันมีผล 
   ตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
 

เพศ จ านวน (คน) M SD F Sig 
ชาย 127 3.38 0.77 .644 .424 

หญิง 15 3.21 0.61 - - 

 
 จากตารางที่ 4.25 เพศชายและหญิงมีการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไร
เดอร์ไมํแตกตํางกันที่ระดับนับส าคัญ .05 
 
ตารางที่ 4.26: การวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อทดสอบความแตกตํางระหวํางระดับการศึกษาที่ 
   แตกตํางกันมีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่ 
   แตกตํางกัน 
 

การศึกษา จ านวน (คน) M SD F Sig 

ต่ ากวําปริญญาตรี และปริญญาตรี 18 3.00 .755 7.909 .000 

ปริญญาโท 84 3.60 .806 - - 

ปริญญาเอก                                            40 3.03 .416 - - 
 

จากตารางที่ 4.26 ผู๎บริโภคท่ีมีระดับการศึกษาแตกตํางกันมีการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มี
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์แตกตํางกันที่ระดับนับส าคัญ .05 
 
ตารางที่ 4.27: คําสถิติส าหรับทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยแบบจับคูํพหุคูณ (Multiple  
   Comparison) Post Hoc ระดับการศึกษากับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎า 
       ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
 

 M ปริญญาตรี และต่ ากวํา ปริญญาโท ปริญญาเอก 

ปริญญาตรีและต่ ากวํา 3.00 - .001  

ปริญญาโท 3.60 -  .000 

ปริญญาเอก                                            3.03 -   
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 จากตารางที่ 4.27 เมื่อวิเคราะห์ความแตกตํางเป็นรายคูํ พบวํา มีความแตกตํางอยูํ 2 คูํ  
คือ  ผู๎บริโภคท่ีมีการศึกษาในระดับปริญญาตรีหรือต่ ากวํา มีการเปิดรับสื่อแตกตํางกับผู๎บริโภคท่ีมี
การศึกษาในระดับปริญญาโท และผู๎บริโภคท่ีมีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีการเปิดรับสื่อแตกตําง
กับผู๎บริโภคท่ีมีการศึกษาในระดับปริญญาเอก 
 
ตารางที่ 4.28: การวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อทดสอบความแตกตํางระหวํางอายุที่แตกตํางกันมีผล 
   ตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
 

อายุ จ านวน (คน) M SD F Sig 

ต่ ากวํา 18 ปี 6 2.79 .967 7.066 .000 
18-27 ปี 13 3.00 .901 - - 

28-37 ปี 50 3.76 .822 - - 

38-47 ปี 69 3.18 .536 - - 

มากกวํา 47 ปีขึ้นไป 4 3.62 .520 - - 

 
 จากตารางที่ 4.28 ผู๎บริโภคท่ีมีอายุแตกตํางกันมีการเปิดรับสื่อเก่ียวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูน
มาส์คไรเดอร์แตกตํางกันที่ระดับนับส าคัญ .05 
 
ตารางที่ 4.29: คําสถิติส าหรับทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยแบบจับคูํพหุคูณ (Multiple  
   Comparison) Post Hoc อายุกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูน 
   มาส์คไรเดอร์ 
 

อายุ M ต่ ากวํา  
18 ปี 

18-27 ปี 28-37 ปี 
 

38-47 ปี 
 

มากกวํา 47 ปี 
ขึ้นไป 

ต่ ากวํา 18 ปี 2.79 - - .002 - - 

18-27 ปี 3.00 - - .001 - - 

28-37 ปี 3.76 - - - .000 - 

38-47 ปี 3.18 - - - - - 

มากกวํา 47 ปี
ขึ้นไป 

3.62 - - - - - 
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 จากตารางที่ 4.29 เมื่อวิเคราะห์ความแตกตํางเป็นรายคูํพบวํามีความแตกตํางอยูํ 3 คู ํคือ  
ผู๎บริโภคท่ีมีอายุต่ ากวํา 18 ปี มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อรับสื่อที่แตกตํางกับผู๎บริโภคท่ีมีอายุ 28-37ปี 
ตํอมาผู๎บริโภคท่ีมีอายุ 18-27 ปี มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อแตกตํางกับผู๎บริโภคท่ีมีอายุ 28-37 ปี และ
ผู๎บริโภคท่ีมีอายุ 28-37 ปี มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อแตกตํางกับผู๎บริโภคท่ีมีอายุ 38-37 ปี 
 
ตารางที่ 4.30: การวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อทดสอบความแตกตํางระหวํางอาชีพที่แตกตํางกันมี 
       ผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
 

อาชีพ จ านวน (คน) M SD F Sig 

รับราชการ /  5 3.35 .379 5.861 .000 
รัฐวิสาหกิจ 47 3.18 .416 - - 

พนักงานบริษัทเอกชน 43 3.79 .948 - - 

ธุรกิจสํวนตัว / ค๎าขาย 38 3.20 .723 - - 

นักเรียน / นักศึกษา 9 2.97 .733 - - 

ไมํได๎ประกอบอาชีพ - - - - - 
 
 จากตารางที่ 4.30 ผู๎บริโภคท่ีมีอาชีพแตกตํางกันมีการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูน
มาส์คไรเดอร์แตกตํางกันที่ระดับนับส าคัญ .05 
 
ตารางที่ 4.31: คําสถิติส าหรับทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยแบบจับคูํพหุคูณ (Multiple  
   Comparison) Post Hoc อาชีพกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มี 
   ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
 

อาชีพ M รับราชการ 
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน
บริษัทเอกชน 

ธุรกิจ
สํวนตัว / 
ค๎าขาย 

นักเรียน / 
นักศึกษา 

ไมํได๎
ประกอบ
อาชีพ 

รับราชการ/  3.35 - - - - - 

รัฐวิสาหกิจ 3.18 - - - - - 

พนักงาน 3.79 - - - - - 

(ตารางมีตํอ) 
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ตารางที่ 4.31 (ตํอ): คําสถิติส าหรับทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยแบบจับคูํพหุคูณ (Multiple  
       Comparison) Post Hoc อาชีพกับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มี 
      ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
 

อาชีพ M รับราชการ 
รัฐวิสาหกิจ 

พนักงาน
บริษัทเอกชน 

ธุรกิจ
สํวนตัว / 
ค๎าขาย 

นักเรียน / 
นักศึกษา 

ไมํได๎
ประกอบ
อาชีพ 

บริษัทเอกชน 3.20 - - - - - 
ธุรกิจสํวนตัว / 
ค๎าขาย 

2.97 - - - - - 

นักเรียน / 
นักศึกษา 

- - - .000 .000 .002 

ไมํได๎ประกอบ
อาชีพ 

- - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.31 เมื่อวิเคราะห์ความแตกตํางเป็นรายคูํ พบวํา มีความแตกตํางอยูํ 3 คูํคือ  
ผู๎บริโภคท่ีมีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่แตกตํางกับอาชีพธุรกิจสํวนตัว 
และผู๎บริโภคท่ีมีอาชีพธุรกิจสํวนตัว มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่แตกตํางกับอาชีพ นักเรียน/นักศึกษา 
และอันดับสุดท๎ายผู๎บริโภคท่ีมีอาชีพธุรกิจสํวนตัว มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่แตกตํางกับผู๎บริโภคท่ี
ไมํได๎ประกอบอาชีพ 
 
ตารางที่ 4.32: การวิเคราะห์ความแปรปรวนเพื่อทดสอบความแตกตํางระหวํางรายได๎ที่แตกตํางกัน 
   มีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน 
 

รายได๎ จ านวน (คน) M SD F Sig 

ต่ ากวํา 15,000 บาท 7 3.03 .834 4.925 .001 

15,001-25,000 บาท 11 2.72 .719 - - 

25,001- 35,000 บาท 42 3.63 .854 - - 

35,001 - 45,000 บาท 38 3.50 .854 - - 
45,001 บาทขึ้นไป 43 3.18 .332 - - 
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 จากตารางที่ 4.32 ผู๎บริโภคท่ีมีรายไดแ๎ตกตํางกันมีการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัว
การ์ตูนมาส์คไรเดอร์แตกตํางกันที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 
ตารางที่ 4.33: คําสถิติส าหรับทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยแบบจับคูํพหุคูณ (Multiple  
   Comparison) Post Hoc รายไดก๎ับพฤติกรรมการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มีตัว 
   การ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
 

รายได๎ 
M ต่ ากวํา 

15,000 
บาท 

15,001-
25,000 
บาท 

25,001- 
35,000 
บาท 

35,001 - 
45,000 
บาท 

45,001 
บาทข้ึน

ไป 

ต่ ากวํา 15,000 บาท 3.03 - - .045 - - 

15,001-25,000 บาท 2.72 - - .000 .002 - 
25,001-35,000 บาท 3.63 - - - - .005 

35,001-45,000 บาท 3.50 - - - - - 
45,001 บาทขึ้นไป 3.18 - - - - - 

 
 จากตารางที่ 4.33 เมื่อวิเคราะห์ความแตกตํางเป็นรายคูํ พบวํา มีความแตกตํางอยูํ 4 คูํ คือ 
ผู๎บริโภคท่ีมีรายได๎ต่ ากวํา 15,000 บาท มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่แตกตํางจากผู๎บริโภคท่ีมีรายได๎ 
25,00-35,000 บาท และผู๎บริโภคท่ีมีรายได๎ 15,001-25,000 บาท มีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อที่
แตกตํางกับผู๎บริโภคท่ีมีรายได๎ 25,001-35,000 บาท และ 35,001-45,000 บาท และสุดท๎ายผู๎บริโภค
ที่มีรายได๎ 25,001-35,000 บาทมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อแตกตํางจากผู๎บริโภคท่ีมีรายได๎ 45,001 
บาทข้ึนไป 
 
 สมมติฐานข๎อที่ 2 การเปิดรับสื่อมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อสินค๎าท่ีมี
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
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ตารางที่ 4.34: ความสัมพันธ์ระหวํางการเปิดรับสื่อกับพฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มี 
   ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 

พฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อ 
การเปิดรับสื่อ 

r Sig 

บริโภค 
สะสม 

.086 
.310** 

.309 

.000 

 
 จากตารางที่ 4.34 ผู๎บริโภคท่ีมีการตัดสินใจซื้อสินค๎า ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บน 
บรรจุภัณฑ์เพ่ือการสะสม มีความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อในระดับต่ า (.310) สํวนผู๎บริโภคท่ีมี 
การตัดสินใจซื้อสินค๎า ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์เพ่ือการบริโภคอยํางเดียวจะไมํมี
ความสัมพันธ์ 
 
 สมมติฐานข๎อที่ 3 ประเภทของสินค๎ามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อสินค๎า
ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 

 
ตารางที่ 4.35: ความสัมพันธ์ระหวํางประเภทของสินค๎าประเภทขนมกับพฤติกรรมการการตัดสินใจ 
   ซื้อสินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 

สินค้าประเภทขนม 
บริโภค สะสม 

r Sig r Sig 

ขนมขบเคี้ยว -.042 .620 .281** .001 

น้ าดื่ม -.035 .678 .282** .001 
ลูกอม .364** .000 .172 .107 

แปูงทอด .074 .446 .390** .000 
มันฝรั่งทอด .338** .001 .008 .943 

สาหรําย .500** .000 .053 .715 

ช๏อคโกแล็ต .140 .201 .017 .874 
เยลลี่ .269** .009 -.127 .223 

หมากฝรั่ง .564** .000 -.014 .902 
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 จากตารางที่ 4.35 เมื่อวิเคราะห์แล๎ว พบวํา สํวนใหญํสินค๎าประเภทขนมที่ผู๎บริโภคตัดสินใจ
ซื้อ ขนมขบเค้ียวไมํมีความสัมพันธ์ตํอด๎านบริโภคแตํสัมพันธ์ตํอการสะสม น้ าดื่มไมํมีความสัมพันธ์ตํอ
ด๎านบริโภคแตํสัมพันธ์ตํอการสะสม ลูกอม มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคแตํไมํสัมพันธ์ตํอการสะสม 
แปูงทอด ไมํมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคแตํสัมพันธ์กับการสะสม มันฝรั่งทอด มีความสัมพันธ์ตํอการ
บริโภคแตํไมํสัมพันธ์ตํอการสะสม สาหรําย มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคแตํสัมพันธ์ตํอการสะสม 
ช็อคโกแล็ตไมํสัมพันธ์กับด๎านใดเลย เยลลี่ มีความสัมพันธ์ตํอด๎านการบริโภคแตํไมํสัมพันธ์ตํอการ
สะสม และสุดท๎าย หมากฝรั่ง มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคแตํไมํสัมพันธ์ตํอการสะสม 
 
ตารางที่ 4.36: ความสัมพันธ์ระหวํางประเภทของสินค๎า ประเภทของใช๎กับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ 
   สินค๎าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 

สินค้าประเภทของใช้ 
บริโภค สะสม 

r Sig r Sig 

ของเลํน .159* .044 .308** .000 
ปากกา .368** .000 .100 .316 

ดินสอ .267** .007 .191 .056 
ไม๎บรรทัด .399** .004 .285* .047 

กระเป๋าเครื่องเขียน .308** .004 .272* .011 

กลํองดินสอ .334** .002 .183 .093 
กระติกน้ า .398** .000 -.008 .943 

 
 จากตาราง 4.36 วิเคราะห์แล๎ว พบวํา สํวนใหญํประเภทของใช๎กับพฤติกรรมการตัดสินใจ
ซื้อของผู๎บริโภค ของเลํนมีสัมพันธ์กับการบริโภคและการสะสม ปากกามีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค 
แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม ดินสอมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการ
สะสม ไม๎บรรทัดมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคและการสะสม กระเป๋าเครื่องเขียนมีความสัมพันธ์ตํอ
การบริโภคและการสะสม กลํองดินสอมีความสัมพันธ์ด๎านบริโภค แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม 
และสุดท๎ายกระติกน้ ามีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม  
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเรื่องการเปิดรับสื่อที่สํงผลตํอการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไร
เดอร์ บนบรรจุภัณฑ์มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาลักษณะทางประชากรที่สํงผลตํอพฤติกรรมการตัดสินใจ
ซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางการเปิดรับสื่อกับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซื้อและศึกษาความสัมพันธ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางการเปิดสื่อกับ
พฤติกรรมการตัดสินใจซื้อโดยประโยชน์ที่ได๎เพ่ือศึกษา 
 ประชากรและการสุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษาครั้งนี้ มี 164 จากวิธีการสุํมตัวอยํางแบบ
เจาะจง โดยกลุํมตัวอยําง คือ ผู๎บริโภคในแฟนเพจเฟซบุ๏ก “คนรักไอ๎มดแดง” ตัวแปรในการศึกษา
ประกอบด๎วยตัวแปนต๎น ได๎แกํ ลักษณะทางประชากร ประกอบด๎วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ
รายได๎เฉลี่ยตํอเดือน พฤติกรรมการเปิดรับสื่อ และการตัดสินใจซื้อ ตัวแปรตาม คือ ประเภทของ
สินค๎า 
 เครื่องมือที่ใช๎ในการรวบรวมข๎อมูลเชิงปริมาณ เป็นแบบสอบถามประกอบด๎วยค าถามโดย
แบํงออกเป็น 4 สํวน 
 สํวนที่ 1 ข๎อมูลลักษณะทางประชากรของผู๎ตอบแบบสอบถาม เป็นสํวนของการวิเคราะห์
ข๎อมูลทั่วไป ได๎แกํ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได๎เฉลี่ยตํอเดือน ซึ่งมีลักษณะแบบเลือกตอบ 
(Check list) โดยค าถามจะเป็นลักษณะให๎เลือกตอบได๎เพียงค าตอบเดียว 
 สํวนที่ 2 ข๎อมูลเกี่ยวกับด๎านชํองทางการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค ที่ตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูน
มาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ข๎อมูลเป็นลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราสํวนคํา (Rating Scale) โดย
ใช๎วิธีของ Likert Scale ซึ่งจะเป็นวิธีแบํงมาตราสํวนของการตีความตามระดับความคิดเห็นเป็น 5 
ชํวงเกณฑ์ 
 สํวนที่ 3 ประเภทของสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ที่สํงผลตํอการ
ตัดสินใจซื้อเสนอลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราสํวนคํา (Rating Scale) โดยใช๎วิธี Likert Scale ซ่ึง
จะเป็นวิธีแบํงมาตราสํวนของการตีความตามระดับความคิดเห็นเป็น 5 ชํวงเกณฑ์ 
 สํวนที่ 4 ประเภทของสินค๎าที่สํงผลตํอการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ 
เป็นค าถามเก่ียวกับระดับความคิดเห็นในการตัดสินใจซื้อตํอการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ เป็น
มาตราสํวน (Rating Scale) โดยใช๎วิธีของ Likert Scale ซึ่งจะเป็นวิธีแบํงมาตราสํวนของการตีความ
ตามระดับความเห็นเป็น 5 ชํวงเกณฑ์ 
 สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูล ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิติ ใช๎สถิติโดยวิเคราะห์เชิงพรรณนา (Descriptive Analysis Statistics) สถิติที่น ามาใช๎
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บรรยายคุณลักษณะข๎อมูลที่เก็บรวมรวมจากกลุํมตัวอยําง ที่น ามาศึกษาได๎แกํหาคําความถ่ี 
(Frequency) และคําร๎อยละ (Percentage) เพ่ือใช๎แปลความหมายข๎อมูลทั่วไปของแบบสอบถาม
สอบถาม ซึ่งประกอบด๎วย เพศ อายุระดับการศึกษา อาชีพ รายได๎เฉลี่ยตํอเดือนคําเฉลี่ย (Mean) คือ 
คําท่ีได๎จากการเอาผลรวมคําของข๎อมูลทั้งหมดหารด๎วยจ านวนข๎อมูลทั้งหมด เพ่ือใช๎วิเคราะห์ด๎านการ
เปิดรับสื่อและพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อ คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คือ ใช๎อธิบายลักษณะการ
เปิดรับสื่อ เพ่ือใช๎แปลความหมายของข๎อมูลการเปิดรับสื่อและการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์
บนผลิตภัณฑ์ 
 
5.1 สรุปผล  
 ผลการวิเคราะห์ด๎านลักษณะทางประชาการของผู๎ตอบแบบสอบถาม พบวํา กลุํมตัวอยําง
สํวนใหญํเป็นเพศชาย อายุ 28-37 ปี ระดับการศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพเป็นพนักงาน
บริษัทเอกชนมีรายได๎เฉลี่ย 25,001-35,000 บาท  
 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลเกี่ยวกับด๎านชํองทางการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค พบวํา กลุํมตัวอยําง
สํวนใหญํมีการเปิดรับสื่อจาก Facebook อยูํที่ 4.43 อันดับที่สอง คือ Youtube อยูํที่ 3.88 อันดับที่
สาม คือ TV Maggazine อยูํที่ 2.71 และอันดับสุดท๎าย คือ LINE อยูํที่ 2.71 ตามล าดับ 
 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูล สิ่งที่ผู๎บริโภคให๎ความสนใจบนผลิตภัณฑ์ พบวํา กลุํมผู๎บริโภคสํวน
ใหญํมีความสนใจ คือ ของแถม อยูํที่ 4.26 อันดับที่สอง คือ ภาพตัวการ์ตูนบนสินค๎าอยูํที่ 3.89 อันดับ
ที่สาม คือ คุณสมบัติของสินค๎าอยูํที่ 3.46 อันดับที่สี่ คือ ด๎านของวัสดุที่ใช๎ผลิตของแถมอยูํที่ 3.36 
และอันดับสุดท๎าย คือ ประโยชน์ของ ๆ แถม อยูํที่ 3.01 ตามล าดับ 
 ด๎านชํวงเวลาการเปิดรับสื่อของผู๎บริโภค พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีชํวงเวลาการเปิดรับที่ 
20.01-04.59 น. อยูํที่ 4.37 อันดับที่สอง คือ ชํวงเวลา 15.01-20.00 น. อยูํที่ 4.24 อันดับที่สามคือ
ชํวงเวลา 10.01-15.00 น. อยูํที่ 3.51 อันดับที่สี่ คือ ตลอดเวลาอยูํที่ 3.22 และอันดับสุดท๎ายอยูํที่
ชํวงเวลา 05.00-10.00 น. อยูํที่ 2.55 ตามล าดับ 
 ด๎านประเทศท่ีผู๎บริโภคเปิดรับสื่อเก่ียวกับขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ พบวํา 
ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีชํองทางการเปิดรับสื่อของประเทศญี่ปุุน อยูํที่ 3.79 และอันดับตํอมา คือ ประเทศ
ไทย อยูํที่ 3.53 ตามล าดับ 
 ด๎านการตัดสินซื้อใจของผู๎บริโภค พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํตัดสินใจซื้อเพ่ือสะสม อยูํที่ 4.49 
และอันดับตํอมา ซื้อเพ่ือบริโภคอยูํที่ 3.00 ตามล าดับ 
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 ด๎านลักษณะการซื้อของผู๎บริโภค พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีลักษณะการซื้อครบชุดตามแบบ
ที่มีอยูํที่ 3.95 อันดับที่สอง ซื้อเป็นบางอยํางอยูํที่ 3.47 อันดับที่สาม ซื้อเพราะมีความชอบบางอยําง
ของตัวผลิตภัณฑ์อยูํที่ 3.13 และอันดับสุดท๎าย ซื้อเพราะไมํมีตัวเลือกอ่ืนอยูํที่ 2.44 ตามล าดับ 
 ด๎านความถี่ในการซื้อของผู๎บริโภค พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญ ํมีจ านวนการซื้อตํอครั้งน๎อย
กวํา 1 ครั้งตํอเดือนอยูํที่ 3.85 อันดับที่สอง จ านวนการซื้อตํอครั้งที่ 2-4 ครั้งตํอเดือน อยูํที่ 3.63 
อันดับที่สาม จ านวนการซื้อตํอครั้งที่ เลือกซ้ือเฉพาะตามที่ตัวผลิตภัณฑ์ออกจ าหนําย อยูํที่ 2.97 และ
อันดับสุดท๎าย จ านวนการซื้อตํอครั้งที่มากกวํา 4 ครั้งตํอเดือนอยูํที่ 2.57 ตามล าดับ 
 ด๎านปริมาณราคาในการซื้อแตํละครั้งของผู๎บริโภค พบวํา สํวนใหญํผู๎บริโภคมีลักษณะการ
ซื้อน๎อยกวํา 100 บาทอยูํที่ 3.83 อันดับที่สอง มีจ านวนการซื้อ100-200 บาท อยูํที่ 3.19 และอันดับ
สุดท๎าย มีจ านวนการซื้อที่มากกวํา 200 บาท อยูํที่ 2.71 ตามล าดับ 
 ด๎านสถานที่ ทีผู่๎บริโภคซื้อผลิตภัณฑ์ พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์จากร๎าน
สะดวกซ้ือ อยูํที่ 4.46 อันดับที่สอง คือ ห๎างสรรพสินค๎า อยูํที่ 3.82 อันดับที่สาม คือ อินเทอร์เน็ต อยูํ
ที่ 3.56 อันดับที่สี่คือ สถานที่เฉพาะที่จ าหนํายสินค๎ายี่ห๎อนั้น ๆ อยูํที่ 3.36 อันดับที่ห๎า คือ ร๎าน
ตัวแทนจ าหนําย อยูํที่ 3.06 และอันดับสุดท๎าย พนักงานขายอิสระอยูํที่ 2.74 ตามล าดับ 
 ด๎านประเภทของสินค๎าที่ผู๎บริโภคเลือกตัดสินใจซื้อจากการวิเคราะห์สํวนใหญํ พบวํา 
ผู๎บริโภคเลือกซ้ือ ขนมคบเคี้ยว อยูํที่ 4.32 อันดับที่สอง คือ น้ าดื่ม อยูํที่ 3.82 อันดับที่สาม คือ ช็อค
โกแล็ต อยูํที่ 3.31 อันดับที่สี่ คือ แปูงทอด อยูํที่ 3.19 อันดับที่ห๎า คือ มันฝรั่งทอด อยูํที่ 2.94 อันดับ
ที่หก คือ ลูกอม อยูํที่ 2.93 อันดับที่เจ็ด คือ เยลลี่ อยูํที่ 2.84 อันดับที่แปด คือ สาหรําย อยูํที่ 2.79 
และอันดับสุดท๎าย คือ หมากฝรั่ง อยูํที่ 2.65 ตามล าดับ  
 ด๎านการวิเคราะห์ประเภทของใช๎ที่ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ พบวํา สํวนใหญํผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ
ของเลํน อยูํที่ 4.29 อันดับที่สอง คือ ปากกา อยูํที่ 3.30 อันดับสาม คือ กลํองดินสอ อยูํที่  3.28 
อันดับที่สี่ คือ กระเป๋าเครื่องเขียน อยูํที่ 2.88 อันดับที่ห๎า คือ ดินสอ อยูํที่ 2.88 อันดับที่หก คือ 
กระติกน้ า อยูํที่ 2.60 และอันดับสุดท๎าย คือ ไม๎บรรทัด อยูํที่ 2.67ตามล าดับ 
 ด๎านประเทศของสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่ผู๎บริโภคเก็บสะสม พบวํา ผู๎บริโภคสํวน
ใหญํเก็บสะสมสินค๎าจากประเทศญี่ปุุน อยูํที่ 3.79 และอันดับตํอมา คือ ประเทศไทยอยูํที่ 3.53 
ตามล าดับ 
 ด๎านประเภทผลิตภัณฑ์ราคาตํอชิ้นที่ผู๎บริโภคเลือกซ้ือ พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํเลือกซ้ือ
ราคา 51-100 บาท จ านวน 64 คนคิดเป็นร๎อยละ 39.0 อันดับที่สองราคา 101-200 บาท จ านวน 62 
คนคิดเป็นร๎อยละ 37.8 อันดับที่สาม ต่ ากวํา 50 บาท จ านวน 20 คนคิดเป็นร๎อยละ 12.2 และอันดับ
สุดท๎าย มากกวํา 200 บาท จ านวน 18 คนคิดเป็นร๎อยละ 11.0 ตามล าดับ 



51 
 

 ด๎านประเภทของสินค๎าในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีมาส์คไรเดอร์บนตัวผลิตภัณฑ์ พบวํา 
สํวนใหญํผู๎บริโภคมีการตัดสินใจซื้อเลือกเก็บเฉพาะตัวที่ชอบอยูํท่ี 3.95 และอันดับตํอมา คือ เก็บครบ
ทุกตัวอยูํที่ 3.38 ตามล าดับ  
 ประเภทของตัวมาส์คไรเดอร์ที่ผู๎บริโภคเลือกสะสม พบวํา สํวนใหญํผู๎บริโภคเลือกสะสม
มาส์คไรเดอร์ V1 อยูํท่ี 4.26 อันดับที่สองคือ มาส์คไรเดอร์ V2 อยูํท่ี 4.02 อันดับที่สามคือ มาส์คไร
เดอร์ V6 อยูํท่ี 3.96 อันดับที่สี่ คือ มาส์คไรเดอร์ V7 อยูํท่ี 3.88 อันดับที่ห๎า คือ Maskrider Ex-aid 
อยูํที่ 3.84 และอันดับสุดท๎าย คือ มาส์คไรเดอร์ V3 อยูํท่ี 3.79 ตามล าดับ 
 ด๎านประเภทอ่ืนที่ผู๎บริโภคเก็บสะสมนอกจากมาส์คไรเดอร์ พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํการ์ตูน
ที่เก็บสะสมนอกจากมาส์คไรเดอร์ คือ Toriko อยูํที่ 3.65 อันดับที่สอง คือ  Ultraman อยูํที่ 3.52 
อันดับที่สาม คือ Onepiece อยูํที่ 3.52 อันดับที่สี่ คือ Dragonball อยูํที่ 2.61 อันดับที่ห๎า คือ 
Naruto อยูํที่ 2.02 และอันดับสุดท๎าย คือ Gintama อยูํที่ 1.82 ตามล าดับ 
 ด๎านระยะเวลาการสะสมของผู๎บริโภค พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีระยะการเก็บสะสม 1-5 ปี 
อยูํที่ 57 คน คิดเป็นร๎อยละ 34.8 อันดับที่สอง อยูํที่ไมํเกิน 1 ปี จ านวน 42 คน คิดเป็นร๎อยละ 25.6 
อันดับที่สามอยูํที่ 6-10 ปี จ านวน 25 คน คิดเป็นร๎อยละ 15.2 และอันดับสุดท๎าย มากกวํา 10 ปี 
จ านวน 15 คน คิดเป็นร๎อยละ 9.1 ตามล าดับ 
 ด๎านลักษณะของขนมท่ีผู๎บริโภคตัดสินใจเลือกซื้อ พบวํา ผู๎บริโภคสํวนใหญํมีการตัดสินใจซื้อ
จากขนมต๎องมีรสชาติอรํอย อยูํที่ 4.38 อันดับที่สอง คือ ขนมต๎องมีลักษณะทานงําย อยูํที่ 3.14 
อันดับที่สาม ขนมมีปริมาณที่คุ๎มคําพอ และอันดับสุดท๎าย คือ ขนมต๎องมีคุณประโยชน์ อยูํที่ 2.89 
ตามล าดับ 
 ด๎านลักษณะประเภทคุณประโยชน์ของ ของแถมหรือของสมนาคุณที่ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ 
พบวําสํวนใหญํลักษณะคุณประโยชน์ของ ของแถมหรือของสมนาคุณท่ีผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ เพ่ือใช๎
สะสม อยูํที่ 4.51 อันดับที่สอง คือ วางโชว์ อยูํที่ 4.31 อันดับที่สาม คือ ใช๎เลํน อยูํที่ 3.57 และอันดับ
สุดท๎ายอยูํที่สามารถน าไปเก็งก าไรไว๎ซื้อ-ขายในอนาคต อยูํที่ 3.50 ตามล าดับ 
 
5.2 การทดสอบสมมติฐาน 
 สมมติฐานที่ 1 ลักษณะทางประชากรที่แตกตํางกันมีผลตํอการเปิดรับสื่อเกี่ยวกับสินค๎าที่มี
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ที่แตกตํางกัน พบวํา ผู๎บริโภคท่ีมีเพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได๎ อาชีพ 
แตกตํางกัน มีพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ไมํแตกตํางกันอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ 0.5 
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 สมมติฐานที่ 2 การเปิดรับสื่อมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อสินค๎าท่ีมีตัว
การ์ตนูมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ ผู๎บริโภคท่ีมีการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บ
นบรรจุภัณฑ์เพ่ือการสะสมมีความสัมพันธ์กับการเปิดรับสื่อในระดับต่ า (.310) สํวนผู๎บริโภคท่ีมีการ
ตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์เพ่ือการบริโภคอยํางเดียวจะไมํมี
ความสัมพันธ์ 
 สมมติฐานที่ 3 ประเภทของสินค๎ามีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มี
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ เมื่อวิเคราะห์แล๎ว พบวํา สํวนใหญํสินค๎าประเภทขนมที่
ผู๎บริโภคตัดสินใจซื้อ ขนมขบเคี้ยวไมํมีความสัมพันธ์ตํอด๎านบริโภคแตํสัมพันธ์ตํอการสะสม น้ าดื่ม ไมํมี
ความสัมพันธ์ตํอด๎านบริโภค แตํสัมพันธ์ตํอการสะสม ลูกอม มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํ
สัมพันธ์ตํอการสะสม แปูงทอด ไมํมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํสัมพันธ์กับการสะสม มันฝรั่งทอด 
มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํสัมพันธ์ตํอการสะสม สาหรําย มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํ
สัมพันธ์ตํอการสะสม ช็อคโกแล็ตไมํสัมพันธ์กับด๎านใดเลย เยลลี่ มีความสัมพันธ์ตํอด๎านการบริโภค แตํ
ไมํสัมพันธ์ตํอการสะสม และสุดท๎าย หมากฝรั่ง มีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํสัมพันธ์ตํอการ
สะสม และในสํวนสินค๎าประเภทของใช๎วิเคราะห์แล๎วพบวําสํวนใหญํประเภทของใช๎กับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภค ของเลํนมีสัมพันธ์กับการบริโภค และปากกามีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค 
แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม ดินสอมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคแตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการ
สะสม ไม๎บรรทัดมีความสัมพันธ์ตํอการบริโภคและการสะสม กระเป๋าเครื่องเขียนมีความสัมพันธ์ตํอ
การบริโภคและการสะสม กลํองดินสอมีความสัมพันธ์ด๎านบริโภค แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม 
และสุดท๎ายกระติกน้ ามีความสัมพันธ์ตํอการบริโภค แตํไมํมีความสัมพันธ์ตํอการสะสม 
 
5.3 อภิปรายผล 
 5.3.1 การเปิดรับสื่อและการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
(ไอ๎มดแดง) บนบรรจุภัณฑ์ มีประเด็นที่สามารถน ามาอภิปรายผลได๎ ดังนี้ จากผลวิจัยพบวํา กลุํม
ตัวอยํางโดยสํวนใหญํเป็นเพศชาย มีอายุอยูํในชํวง 28-37 ปี มีรายได๎เฉลี่ยตํอเดือนอยูํในชํวง 25,001-
35,000 บาท สํวนใหญํจบการศึกษาสูงสุดในระดับปริญญาตรี อีกท้ังกลุํมคนดังกลําว สํวนใหญํ
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ซึ่งกลุํมตัวอยํางดังกลําว เป็นผู๎ที่สนใจในตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ 
(ไอ๎มดแดง) จาก Fan Page “คนรักไอ๎มดแดง” กลุํมตัวอยํางโดยสํวนใหญํเป็นเพศชาย มีอายุอยูํ
ในชํวง 28-37 ปี มีก าลังในการตัดสินใจซื้อตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ จากผลวิจัยดังกลําว 
ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ อัชฌา สุนทรพิทักษ์ (2541)  



53 
 

ทีศ่ึกษาเรื่อง อิทธิพลของตัวการ์ตูนที่มีชื่อเสียงตํอทัศนคติและความตั้งใจซื้อสินค๎าของผู๎บริโภคกลุํม
วัยรุํนและวัยท างานตอนต๎น ซึ่งกลําววํา ความสัมพันธ์ระหวํางทัศนคติและความตั้งใจซื้อกับระดับ
การศึกษานั้น พบวํา ทั้งวัยรุํนและวัยท างานตอนต๎น มีระดับการศึกษาต่ า การใช๎ตัวการ์ตูนจะให๎ผลใน
การจูงใจให๎เกิดทัศนคติเป็นบวกตํอสินค๎าและตั้งใจซื้อสินค๎านั้น 
 5.3.2 จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวํางพฤติกรรมการเปิดรับสื่อและการตัดสินใจซื้อ
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ พบวํา การเปิดรับสื่อ เชํน การรับชมโฆษณาที่มีตัวการ์ตูน
มาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ การรีวิวจากแหลํงสื่อ เป็นต๎น มีความสัมพันธ์ระดับต่ าตํอการสะสม ซึ่ง
ตํางจากสํวนผู๎บริโภคท่ีมีการตัดสินใจซื้อสินค๎าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ เพ่ือการ
บริโภคอยํางเดียวจะไมํมีความสัมพันธ์ ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ชิโนรส ถิ่นวิไลสกุล (2555) เรื่อง 
ผลกระทบของงานโฆษณาที่มีตํอการเรียนรู๎ของเยาวชนกรณีศึกษา: เยาวชนชุมชนสวนอ๎อย ซึ่งกลําว
วํา โฆษณามีผลท าให๎เยาวชนรู๎จักสินค๎า และสามารถสร๎างความต๎องการให๎เกิดข้ึนในใจของเยาวชนได๎ 
โดยเฉพาะโฆษณาที่มีของแถม และของแถมนั้น ตรงกับความต๎องการ ดังนั้น ผู๎ปกครองควรให๎
ค าแนะน ากับเยาวชน 
 5.3.3 ด๎านของประเภทสินค๎ามีความสัมพันธ์ที่สํงผลตํอการตัดสินใจซื้อ พบวํา ผู๎บริโภคสวํน
ใหญํมกัเลือกของแถม ของสมนาคุณของตัวผลิตภัณฑ์เพราะของเลํน อันดับตํอมา คือ ไม๎บรรทัดและ
กระเป๋าเครื่องพบวํา ผู๎บริโภคได๎รับอิทธิพลจากสื่อตําง ๆ จึงเกิดการตัดสินใจซื้อในตัวของแถมของ
สมนาคุณ ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ อุไรวรรณ วีระนนท์ชัย (2546) เรื่อง อิทธิพลของตัวการ์ตูนที่
ติดบนสินค๎าตํอการตัดสินใจซื้อสินค๎าของนักเรียนหญิงในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งกลําววํา 
ความสัมพันธ์ของลักษณะตัวการ์ตูนที่ปรากฏบนสินค๎ากับพฤติกรรมการซื้อสินค๎า พบวํา ตัวการ์ตูนโด
ราเอมอน ชินจัง และการ์ตูนดิสนีย์ มีความสันพันธ์กับการตัดสินใจ ด๎านจ านวนครั้งโดยเฉลี่ยตํอเดือน
ในการซื้อสินค๎าอยํางมีนัยส าคัญ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะ 
 5.4.1 ในการศึกษาวิจัยครั้งตํอไป ควรเพิ่มการศึกษาความต๎องการ/ความคาดหวังของผู๎ที่มี
ความสนใจในผลิตภัณฑ์ ที่มีสํวนประกอบเป็นตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ ในด๎านรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ 
ซึ่งรวมถึงสีสัน และรูปรํางลักษณะของบรรจุภัณฑ์ที่ดึงดูดผู๎บริโภค เพ่ือที่จะน าไปเป็นประโยชน์ตํอผู๎
ประกอบธุรกิจที่เกี่ยวข๎อง ในแงํของการน าข๎อมูลไปใช๎ส าหรับออกแบบคัดเลือกผลิตภัณฑ์ เพื่อน าไป
จัดจ าหนําย  
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 5.4.2 ควรศึกษาถึงปัจจัยทางการตลาดที่สํงผลตํอการเปิดรับสื่อ ที่สํงผลตํอการตัดสินใจซื้อ
ตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนผลิตภัณฑ์ ในการวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์เชิงลึกจากกลุํมผู๎บริโภค 
เพ่ือให๎ได๎ทราบข๎อมูลเชิงลึกจากผู๎บริโภคมากยิ่งขึ้น 
 5.4.3 ควรมีการศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับชํองทางสื่อ เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลที่หลากหลายมากข้ึนตํอตัว
ผู๎บริโภคและกลุํมเฉพาะที่สื่อบางอยํางไมํสามารถเข๎าถึง ทั้งนี้รวมไปถึงในสํวนชํองทางที่จะให๎กลุํม
ผู๎บริโภคท่ัวไปได๎ตระหนักรู๎มากยิ่งข้ึน 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง 

การเปิดรับสื่อ และการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ (ไอ้มดแดง)  
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้น 
 
1. เพศ 
 
         ชาย                                 หญิง 
 
2. อายุ 
 
        ต่่ากว่า 18 ปี            18-27            28-37             38-47           มากกว่า 47 ปี ขึ้นไป 
 
3. ระดับการศึกษาสูงสุด 
 
         ต่่ากว่าปริญญาตรี               ปริญญาตรี                ปรญิญาโท              ปริญญาเอก 
 
4. อาชีพ 
 
          รับราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ            
 
          พนักงานบริษัทเอกชน / ห้างร้าน / ธนาคาร             
 
          ประกอบธุรกิจส่วนตัว / ค้าขาย 
 
          นักเรียน / นักศึกษา 
 
          อ่ืน ๆ โปรดระบุ 
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5. รายได้รวมเฉลี่ยต่อเดือน 
 
          ต่่ากว่า 15,000 บาท   
                        
          15,001-25,000 บาท   
                                 
          25,001- 35,000 บาท   
       
         35,001 - 45,000 บาท  
                        
         45,001 บาทข้ึนไป 
 
6. ท่านเคยเห็นตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนตัวสินค้าหรือไม่ 
 
          เคยเห็น                         ไม่เคยเห็น 
 
7. ท่านเคยเลือกซ้ือสินค้าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนตัวผลิตภัณฑ์หรือไม่ 
          

เคย                             ไม่เคย 
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ส่วนที่ 2 การเปิดรับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ 
 
1. ท่านทราบข่าวสารที่มีตัวการ์ตูนท่านหาข้อมูลจากแหล่งไหน** (ท่านสามารถตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 
 
                                             มากที่สุด        มาก      ปานกลาง       น้อย         น้อยที่สุด 
 เฟซบุ๊ก (FACEBOOK)   
       
ยูทูป (YOUTUBE)  
        
กรุ๊ปไลน์ (LINE)   
 
ทีวีแม๊กกาซีน (TVMAGAZINE) 
 
2. เวลาที่ท่านเห็นโฆษณาสินค้าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ท่านสนใจอะไรบ้าง 
 
                                              มากที่สุด        มาก      ปานกลาง      น้อย        น้อยที่สุด 
ของแถม, ของสมนาคุณ   
 
ภาพการ์ตูนบนสินค้า         
 
คุณสมบัติของสินค้า  
  
วัสดุที่ใช้ผลิตของแถม 
 
ประโยชน์ของของแถม 
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3. ท่านเปิดรับข้อมูลข่าวสารในช่วงเวลาใดมากท่ีสุด 
 
                                          มากที่สุด        มาก      ปานกลาง       น้อย        น้อยที่สุด 
   เช้า 05.00-10.00     
           
   กลางวัน 11.00-14.00     
        
   เย็น (15.01 - 20.00)   
           
   กลางคืน (20.01 - 04.59)    
        
   ตลอดเวลา 
 
4. ท่านเปิดรับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์
จากในประเทศหรือนอกประเทศ 
 
                                           มากที่สุด       มาก       ปานกลาง      น้อย        น้อยที่สุด 
   ไทย 
                 
   ญี่ปุ่น 
             
5. ท่านตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์เพราะอะไร 
 

 มากที่สุด     มาก       ปานกลาง        น้อย        น้อยที่สุด 
บริโภค                    
 
สะสม                  
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6. ท่านมีลักษณะการซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเค้ียวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์อย่างไร 
 
                                                   มากที่สุด      มาก        ปานกลาง      น้อย    น้อยที่สุด 
ซื้อครบชุดตามแบบที่มี 
 
ซื้อเป็นบางอย่าง 
 
ซื้อมีความชอบบางอย่างบนผลิตภัณฑ์ 
 
ซื้อเพราะไม่มีตัวเลือกอ่ืน 

 
7. ท่านซื้อผลิตภัณฑ์ขนมขบเคี้ยวที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์บ่อยเพียงใด 
 
                                                         มากที่สุด      มาก     ปานกลาง    น้อย   น้อยที่สุด 
น้อยกว่า 1 ครั้งต่อเดือน 
 
2-4 ครั้งต่อเดือน 
 
มากกว่า 4 ครั้งต่อเดือน 
 
เลือกซื้อเฉพาะตามท่ีตัวผลิตภัณฑ์ออกจ่าหน่าย 
 

8. จ่านวนการซื้อโดยเฉลี่ยแต่ละครั้งของท่าน 
 
                                        มากที่สุด      มาก        ปานกลาง      น้อย        น้อยที่สุด                 
น้อยกว่า 100 บาท 
 
100-200 บาท 
 
มากกว่า 200 บาท 
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ส่วนที่ 3 ประเภทของสินค้าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ที่ส่งผลต่อพฤติกรรม 
 

1. ท่านเลือกซื้อสินค้าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์จากแหล่งใด 
 

                                            มากที่สุด    มาก       ปานกลาง        น้อย      นอ้ยที่สุด 
ร้านสะดวกซ้ือ     
     
ห้างสรรพสินค้า      
     
ร้านตัวแทนจ่าหน่าย        
  
อินเตอร์เน็ต      
     
พนักงานขายอิสระ 
 
สถานที่เฉพาะที่จัดจ่าหน่ายสินค้า 
ของยี่ห้อนั้นๆ 
2. ผลิตภัณฑ์ประเภทขนมหรืออาหารที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ประเภทใดที่ท่าน
ตัดสินใจซื้อ 
                                        มากที่สุด     มาก       ปานกลาง       น้อย        น้อยที่สุด 
ขนมขบเคี้ยว          
 
น้่าดื่ม 
           
ลูกอม 
          
แป้งทอด      
 
มันฝรั่งทอด 
 
สาหร่าย 
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                                        มากที่สุด      มาก       ปานกลาง       น้อย        นอ้ยที่สุด 
ช็อคโกแล็ต 
 
เยลลี่ 
 
หมากฝรั่ง     
 
3. ผลิตภัณฑ์ประเภทของใช้ที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ประเภทใดท่ีท่านตัดสินใจซื้อ 
 
                                       มากที่สุด      มาก         ปานกลาง     น้อย        น้อยที่สุด    
ของเล่น 
                  
ปากกา 
              
ดินสอ               
 
ไม้บรรทัด 
 
กระเป๋าเครื่องเขียน 
 
กล่องดินสอ 
 
กระติกน้่า 
 
4. ท่านเก็บสะสมสินค้าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์จากประเทศใดบ้าง 
 
                                       มากที่สุด       มาก       ปานกลาง      น้อย        น้อยที่สุด 
ไทย                
 
ญี่ปุ่น                
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5. ประเภทผลิตภัณฑ์ท่านจะซื้อต่อชิ้นอยู่ในช่วงราคาเท่าไหร่ 
 

 ต่่ากว่า 50 บาท 
 
 51-100 
 
 101-200 
 
 มากกว่า 200 บาทขึ้นไป 

 
ส่วนที่ 4 ประเภทของสินค้าในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีมาส์คไรเดอร์บนตัวสินค้า 
1. ท่านมีพฤติกรรมซื้อสินค้าที่มีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์แบบใด 
 
                                    มากที่สุด      มาก      ปานกลาง       น้อย        น้อยที่สุด 
เก็บทุกตัว               
 
เก็บเฉพาะตัวที่ชอบ 
 
2. ท่านเก็บสะสมตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์ตัวละครใดบ้าง 
 
                                    มากที่สุด       มาก       ปานกลาง       น้อย        น้อยที่สุด 
V1 
 
V2 
 
V3 
 
4 (Riderman)  
 
V5 (X)  
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                                        มากที่สุด        มาก          ปานกลาง        น้อย        น้อยที่สุด 
V6 (amezon)  
 
V7 (Stronger)  
 
V8 (Skyrider)  
 
V9 (super-one)  
 
V10 (ZX)  
 
mask rider shin 
 
mask rider J 
 
mask rider Zo 
 
mask rider Black 
 
mask rider Black RX 
 
Mask rider Kuga 
 
Mask rider agito 
 
Mask rider Ryuki 
 
Mask rider faizz 
 
Mask rider Blade 
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                                         มากที่สุด       มาก          ปานกลาง        น้อย       น้อยที่สุด 
Mask rider Hibiki 
 
Mask rider Kabuto 
 
Mask rider den-o 
 
Mask rider Kiva 
 
Mask rider Decade 
 
Mask rider W 
 
Mask rider ooo 
 
Mask rider Fouze 
 
Mask rider wizard 
 
Mask rider Gaimu 
 
Mask rider Drive 
 
Mask rider ghost 
 
mask rider Ex-aid 
 
Mask rider build 
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3. นอกเหนือจากมาส์คไรเดอร์ท่านเก็บคาแรคเตอร์ตัวใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 
                                   มากที่สุด        มาก        ปานกลาง        น้อย         น้อยที่สุด 
one-piece 
 
Dragon-ball 
 
Naruto 
 
Gintama 
 
Toriko 
 
Ultraman 
 
4. ท่านซื้อ/สะสม สินค้าท่ีมีตัวการ์ตูนมาส์คไรเดอร์บนบรรจุภัณฑ์ มาเป็นระยะเวลานานเท่าใด 
 
             ต่่ากว่า 1 ปี 
 
             1-5 ปี 
 
             6-10 ปี 
 
             มากกว่า 10 ปีขึ้นไป 
 
5. ลักษณะของขนมหรือสินค้าที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของท่านควรมีคุณลักษณะใด 
                                                มากที่สุด      มาก       ปานกลาง      น้อย     น้อยที่สุด 
ขนมต้องมีคุณประโยชน์ 
 
ขนมมีปริมาณท่ีคุ้มค่าพอ 
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ขนมต้องมีรสชาติอร่อย 
 
ขนมต้องมีลักษณะที่รับประทานง่าย 
 
6. สินค้าของตัวการ์ตูนที่เป็นของแถมหรือของสมนาคุณควรมีประโยชน์ในลักษณะใดที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจซื้อ 
 
                                                        มากที่สุด    มาก    ปานกลาง    น้อย    น้อยที่สุด 
วางโชว ์
 
ใช้เล่น 
 
ใช้สะสม 
 
สามารถน่าไปเกร็งก่าไรไว้ซื้อ-ขายในอนาคต 
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ภาพประกอบผลตาราง F-Test ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ – นามสกุล                               มาซาคิ ทาวาดะ 
อีเมล์                                          finaljob1990@gmail.com 
 
ประวัติการศึกษา                            ประถม-มัธยม โรงเรียนลาซาล  

 ปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม        
 ภาควิชาบริหารทรัพยากรอาคาร ราชภัฎสวนสุนันทา 

 
ประวัติการท างาน                               - 
 






	title
	Abtract
	กิตติกรรม
	content
	บทที่ 1-5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	biodata
	masaki



