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บทคัดย่อ 

 
 งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ ศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่าง
ช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ของแอปพลเิคชันเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา 
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สัญลักษณ์แอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
กลุ่มตัวอย่าง คือ จ านวนผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน จ านวน 
200 คน เก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบแบบสอบถาม 
 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมกีารรับรู้เกมออนไลนบ์นมอืถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน จากช่องทางการโฆษณาผ่าน Facebook Ads มากกว่าช่องทาง Google Ads ในทุก 
ประเด็น ได้แก่ การรู้จกั การจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถงึการลงทะเบียน การรับรู้
ว่าเป็นเกมบทบาทสมมติ การจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า และสโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกม
ออนไลน์บนมือถือ ดังนั้นการโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads จึงมีความคุ้มค่า เนื่องจากใช้
งบประมาณในการโฆษณาต่ ากว่าช่องทาง Google Ads และมีการรับรู้ทีม่ากกว่า Google Ads 
 ส าหรับการศึกษาผลกระทบของการลงโฆษณาจากการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลเิคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่านมีผลกระทบต่อการลง
โฆษณาในทางที่ดีข้ึน ทั้งช่องทาง Facebook Ads และช่องทาง Google Ads  
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ABSTRACT 
 

 This research is a quantitative research aimed to study the worthiness of 
online mobile game advertising. Comparison between Google Ads and Facebook Ads: 
Case Study of Call Me Master. The sample consisted of 200 Call Me Master users. 
Data were collected by questionnaires. 
 The results showed that the sample group perceived Call Me Master online 
mobile game from Facebook Ads advertising channels more than Google Ads 
channels in all aspects such as knowing, memorization, feature, story and playing 
method including registration recognition as a role-playing game and memorization of 
illustrations, instructions, slogans, including the tagline of online mobile games. 
Therefore, advertising through Facebook Ads channel is worthwhile. Because the 
advertising budget is lower than the Google Ads channel and has a greater awareness 
than Google Ads.  
 For the effects of advertising when changing the logo of online mobile 
games, a case study called me Master. Found to have a better impact on advertising 
in both Facebook Ads channel and Google Ads channel. 
 
Keywords: Facebook Ads, Google Ads, Online Games, Online Marketing, Digital 
Marketing 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ท่ีมาและความส าคัญของปัญหาการศึกษา 
 จากการรายงานของกรุงเทพธุรกจิ (“ตลาดเกมโตพุ่ง 13%”, 2563) พบว่า อุตสาหกรรม
เกมไทย สามารถคาดการณ์มลูค่ารวมอยู่ที่ 22,000 ล้านบาท เติบโตราว ร้อยละ 13 จากปกี่อนหน้า 
โดยปัจจัยหลักมาจากผู้ใช้บรกิารอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงได้ง่ายข้ึน อุปกรณ์เทคโนโลยมีีราคาถูกลง 
รวมถึงกลุ่มเป้าหมายของเกมหันมานิยมใช้โซเชียลมีเดียเป็นช่องทางการสือ่สารหลัก นอกจากนั้น จาก
การแข่งขันของตลาดโทรศัพท์มือถือ โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ราคาระดับกลางถึงล่างจากประเทศจีน 
ส่งผลให้โทรศัพท์มอืถือ มีราคาทีส่ามารถซื้อได้ในกลุม่ที่กว้างข้ึน ประกอบกบัรปูแบบเกมท าใหเ้ข้าถึง 
ผู้เล่นได้ง่าย และมหีลากหลายแนวทางในการเล่น โดยสัดส่วนของประเภทของเกมในประเทศไทย 
เมื่อแบง่ตามแพลตฟอร์ม พบว่า เกมมือถือสัดส่วนมากสุด รอ้ยละ 67 คอมพิวเตอร์ รอ้ยละ 24 และ
คอนโซล (Console) ร้อยละ 9 นอกจากนั้น สัดส่วนของคนเล่นเกมผู้ชายมีแนวโน้มมากกว่าผู้หญิง 
ช่วงอายุของคนเล่นเกมในไทย อยู่ในช่วงวัยรุ่นไล่ไปจนถึงวันท างานตอนต้น คือ 13-34 ปี โดยช่วงอายุ
ที่เล่นเกมมากทีสุ่ด คือ 18-24 ปี เมื่อพจิารณาปจัจัยที่สง่ผลให้เกมมือถือได้รบัความนิยมนั้น สามารถ
อธิบายปัจจัยได้ 5 ส่วน ประกอบด้วย มีความง่ายในการเล่น ส่วนมากไม่เสียค่าใช้จ่าย สามารถน าไป
เล่นนอกสถานที่ได้ มีคุณภาพเกมสูง และสามารถเล่นเกมแบบ Co-op ได้ง่าย ซึ่งเกม Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ก็นับเป็นเกมโทรศัพทท์ี่ตรงกบัหลายปจัจัยทีส่่งเสริมให้ประสบ
ความส าเรจ็ 
 Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ                 
บนแพลตฟอร์ม iOS/Android ในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมตผิ่านการสนทนา โดยมีเนือ้เรื่องมา
จากนักเขียนนิยายช่ือดัง Stampberry และ May 112 ซึ่งในปัจจุบันได้ถูกร่วมพัฒนาโดยบริษัท 
ฟันกัสท์ สตูดิโอ จ ากัด บริษัท ดี บัสซ์ จ ากัด และบริษัท เกมอินด้ี จ ากัด ข้อมูลจาก Google Play 
(2563) พบว่า ได้รับคะแนน 4.6 ดาว เต็ม 5 ดาว ซึ่งนับได้ว่ามีคะแนนที่สงู เมื่อเปรียบเทียบใน
มาตรฐานของเกมประเภทเดียวกันใน Play Store ซึ่งจากแหลง่เดียวกันทีม่ีมาตรการจัดระดบัของ
ผู้ใช้บริการ ได้จัดระดบัความเหมาะสมของผู้ใช้บริการ ของเกมดังกล่าว ในระดับที่ 12+ กล่าวคือ 
ผู้ใช้บริการต้องมีอายุมากกว่า 12 ปีข้ึนไป แต่อย่างไรตามเมือ่พิจารณาปัจจัยทางธุรกิจ พบว่า บริษัท 
ฟันกัสท์ สตูดิโอ จ ากัด บริษัท ดี บัสซ์ จ ากัด และบริษัท เกมอินด้ี จ ากัด กลบัได้ผลตอบแทนไม่ดี
เท่าที่ควรในปทีี่ผ่านมา เมื่อพจิารณาจากอัตราส่วนทางการเงิน ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้ศึกษาจงึมีความ
สนใจในเรื่องการศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads 
และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
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Master–เรียกฉันว่านายท่าน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง 
Google Ads ในประเภท แอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภท 
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน และเพื่อ
เปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภท
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master-เรียกฉันว่านายท่าน 
 
1.2 ปัญหาวิจัย 
 การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน มีความคุ้มค่าหรือไม่ 
อย่างไร 
 
1.3 วัตถุประสงค ์
 1.3.1 เพื่อศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภท 
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 1.3.2 เพื่อศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภท 
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 1.3.3 เพื่อเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน 
 1.3.4 เพื่อศึกษาผลกระทบของการลงโฆษณาจากการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลเิคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน 
 
1.4 สมมติฐานของการศึกษา 
 สมมติฐานที่ 1 การโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านมีความคุ้มค่า 
 สมมติฐานที่ 2 การโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านมีความคุ้มค่า 
 สมมติฐานที่ 3 การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านมี
ความคุ้มคา่ในระดับเดียวกัน 
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 สมมติฐานที่ 4 การเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ 
กรณีศึกษา Call Me Master-เรียกฉันว่านายท่าน มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน 
  
1.5 ขอบเขตการศึกษา 
 การศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน มีขอบเขตการศึกษา ดังต่อไปนี ้
 1.5.1 ขอบเขตด้านประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads 
และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้แก่ จ านวนผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ซึ่งระบุไว้จ านวน 500,000 คน (Google Play, 2563) โดยในการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษา
ในประเภทการวิจัยเชิงความส ารวจ (Survey Research) ผูศึ้กษาจึงก าหนดกลุม่ตัวอย่างจากการ
ค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่าง โดยทราบกลุม่ประชากรของ Yamane (1967 อ้างใน กัลยา  
วาณิชย์บัญชา, 2549) จ านวน 136 คน 
 1.5.2 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ระยะเวลาในการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads 
และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผู้ศึกษาเลือกศึกษานับตัง้แต่วันที่ 1 ถึง 29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563  
 1.5.3 ขอบเขตด้านตัวแปรในการศึกษา 
 ในการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ  
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ไดศึ้กษาความคุ้มค่าในการโฆษณาสู่เป้าหมายด้วยเครื่องมือ Google Ads และ 
Facebook Ads กล่าวคือเป้าหมายด้านการรบัรู้ของกลุ่มประชากรที่ใช้บริการแอปพลิเคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Google Ads 
และ Facebook Ads และน ามาวิเคราะหร์่วมกับ CPI Target ของบริษัทฯ 
 
1.7 ประโยชน์ที่ได้รับจากการศึกษา 
 เกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน หรือเกมออนไลน์บนมือถือใน
ประเภทที่ใกล้เคียงกันสามารถน าผลการศึกษาไปปรับปรงุ เพื่อพัฒนาการโฆษณา เพื่อเพิ่มการรบัรู้
ของกลุม่ประชากรที่ใช้บริการแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือได้ จากการน าผลการศึกษาเรื่อง
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การเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน
ไปประยกุต์ใช้ 
 
1.8 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เกม หมายถึง เกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ซึ่งเป็นผลงาน
การพัฒนาของบริษัท ฟันกสัท์ สตูดิโอ จ ากัด บริษัท ดี บัสซ ์จ ากัด และบริษัท เกมอินด้ี จ ากัด รวมถึง
นักเขียน Stambery และ May112  
 ความคุ้มค่าในการโฆษณา หมายถึง ผลตอบรบัการโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ในปี พ.ศ. 2562 ผ่านการช้ีวัดการรับรู้ของกลุ่มประชากรที่ใช้
บริการแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 บริษัทฯ หมายถึง บริษัท ฟันกัสท์ สตูดิโอ จ ากัด บริษัท ดี บสัซ์ จ ากัด และบริษัท เกมอินด้ี 
จ ากัด ซึ่งรวมพัฒนาเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 การโฆษณา หมายถึง การโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ในปี พ.ศ. 2562 ผ่านช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads 
 CPM ย่อมาจาก ค าว่า Cost per 1,000 Impressions หมายถึง ต้นทุนต่อการแสดงผล
หนึ่งพันครัง้ 
 CTR ย่อมาจาก ค าว่า Click Through Rate หมายถึง อัตราส่วนที่บ่งบอกว่าผู้เข้าชมมีการ
คลิกโฆษณาเมื่อเทียบกับอัตราการแสดงผลของโฆษณา 
 CPC ย่อมาจาก ค าว่า Cost per Click หมายถึง ต้นทุนตอ่การคลิกจ านวนหนึ่งครั้ง  
 CPI ย่อมาจาก ค าว่า Cost per Install หมายถึง ต้นทุนต่อการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน
จ านวนหนึ่งครัง้ 



บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ผู้ศึกษาได้ท าการสบืค้นและสังเคราะห์จากเอกสารทางวิชาการ โดยได้ท าการแบ่ง
เนื้อหาของบทนีเ้ป็น 6 ส่วน ดังต่อไปนี้ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) 
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรบัเทคโนโลยี (Theory of Acceptance Model) 
 2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านช่องทาง Google 
 2.5 เกี่ยวกับแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
ท่าน 
 2.6 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ตราสนิค้า (Brand Awareness) 
 จากการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) พบว่า
แนวคิดการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) ได้มีผู้ให้ค านิยามและตีความหมายไว้หลากหลาย 
โดยผู้ศึกษาสามารถแสดงรายละเอียดได้ ดังต่อไปนี้ 
 ศรีกัญญา มงคลศิริ (2547) ได้ให้ความหมายการรับรู้ในตราสินค้า (Brand Awareness) ไว้
ว่า การที่ท าใหผู้้บริโภคที่ยังไมเ่คยรู้จกัตราสินค้าได้รู้จกัสินค้า ด้วยการจัดกิจกรรม เช่น การ
ประชาสมัพันธ์ หรอืการโฆษณา ซึ่งการรับรู้ตราสินค้านับเปน็จุดเริม่ต้นในกระบวนการซื้อสินค้า โดย
การที่ตราสินค้าเข้าไปอยู่ในใจของผู้บริโภคได้นั้น แสดงถึงการรบัรู้ในตราสินค้าที่มีความน่าเช่ือถือ 
และมีคุณภาพที่ดีจากการรับรู้ข้อมลู  
 Keller (1993 อ้างใน อาทิตยา ดาวประทปี, 2559) กล่าวว่า การรับรู้ตราสินค้า หมายถึง
ความสามารถของผู้บริโภคในการแยกแยะ หรือในการระบุถึงตราสินค้าได้ โดยสามารถแบ่งเป็น 2 
ระดับ คือ ระดบัการจดจ าได้ถึงตราสินค้า (Recognition) และในระดบัการระลึกได้ถึงตราสินค้า 
(Recall) ซึ่งการรับรู้ตราสินค้าน้ันจะมอีิทธิพลและส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจทีจ่ะซื้อสินค้าของ
ผู้บริโภคได้ก็ต่อเมื่อการรับรู้ตราสินค้าของผูบ้รโิภคอยู่ในระดบัที่จะสามารถระลึกได้ถึงตราสินค้าน้ัน 
เมื่อนึกถึงที่ต้องการซื้อจะตอ้งนึกถึงตราสินค้าน้ัน ๆ เป็นอันดันต้น ๆ ของการพิจารณาคัดเลอืก 
(Consideration Set) ในกระบวนการในการตัดสินใจซือ้ของผู้บริโภค 
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 Aaker (1996 อ้างใน มีนา อ่องบางน้อย, 2553) กล่าวว่า การรับรู้ตราสินค้า หมายถึง
กระบวนการรบัรู้ของผูบ้รโิภคที่เกิดจากการสมัผสัสินค้าหรือบริการรวมถงึองค์ประกอบอื่น ๆ แล้ว
น าไปสู่การสรุปและตีความออกมาจากการรบัรู้และจดจ าได้ ได้แก่ สี ช่ือ ข้อความ รูปแบบ สญัลักษณ์ 
ที่บ่งช้ีถึงตราสินค้าหรือการบริการ ไปจนถึงคุณสมบัติ คุณประโยชน์ของสินค้า และคุณค่าทางจิตใจ
ของผู้บริโภคที่มีตอ่ตราสินค้า 
 แนวคิดการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) นั้น เมื่อได้พิจารณาตามแนวคิดของ 
Assael (1998 อ้างใน ดารา ทีปะปาล, 2542) พบว่า มีด้วยกัน 3 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ การจัด
องค์ประกอบที่ก่อให้เกิดการรับรู้ การเลือกรบัรู้ และการแปลความหมาย ซึง่ในแต่ละกระบวนการ
สามารถแสดงความหมาย ได้ดังต่อไปนี ้
  1) การเลือกรับรู้ หมายถึง กระบวนการทีผู่้บริโภคเปิดรับต่อสิ่งเร้าทางการตลาดอย่าง
ตั้งใจ โดยมีการคัดกรองเบื้องต้นด้วยความต้องการส่วนตัว และทัศนคติส่วนตัว 
  2) การจัดองค์ประกอบการรับรู้ หมายถึง กระบวนการทีผู่้บริโภคแสวงหาและรวบรวม
ข้อมูลจากหลายแหล่งเพื่อสร้างความหมายของสินค้าหรือตราสินค้าตามความเข้าใจของตนเอง 
  3) การแปลความหมายการรบัรู้ หมายถึง การน าข้อมูลที่รวบรวมหรือที่แสวงหามาได้ 
มาแปลความหมายหรือตีความในรปูแบบของการจัดประเภท และการอนุมาน 
 จากแนวคิดในข้างต้นสามารถอนมุานได้ว่า แนวคิดการรับรูต้ราสินค้า (Brand Awareness) 
มีความหมายถึง การเลือกรับรู้ การจัดองค์ประกอบการรบัรู ้และการแปลความหมายตราสินค้า จึง
สามารถทีจ่ะสรปุได้ว่า การรับรู้ตราสินค้าหมายถึงกระบวนการทีผู่้บริโภคสามารถที่จะจดจ า และ
ระลกึถึงตราสินค้าได้ ผ่านองค์ประกอบของตราสินค้า หรือสภาพแวดล้อมของตลาดที่มีความ
เกี่ยวข้องกบัสินค้าโดยตรงและโดยอ้อม ซึ่งสามารถแบง่ประเภท (Types) ของการรับรู้ตราสินค้าออก
ได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ การระลึกถึงตราสินค้า (Brand Recall) และการจดจ าตราสินค้า (Brand 
Recognition) ดังต่อไปนี ้
  1) การระลึกถึงตราสินค้า (Brand Recall) หมายถึง ความสามารถของผู้บริโภคในการ
แยกแยะ และช้ีเฉพาะตราสินค้าที่ต้องการออกจากตราสินค้าที่ตนรู้จกัโดยทั่วไปอย่างถูกต้องเมื่อ
ต้องการแยกแยะผ่านการคิดวิเคราะห์ ด้วยองค์ประกอบของตราสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ (Ries & Trout, 
1981) 
  2) การจดจ าตราสินค้า (Brand Recognition) หมายถึง ความสามารถของผูบ้รโิภคใน
การแยกความแตกต่างของตราสินค้าอย่างถูกต้อง เมื่อได้รบัสารเกี่ยวกับตราสินค้า (Percy & 
Rossiter, 1983) 
 สอดคล้องกบัการศึกษาของ พรพรรณ ศรีเกษ (2560) เรื่องการเปิดรบัแอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกม มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาการเปิดรบัแอปพลิเคชันสือ่สารการตลาด



7 

   

 

ผ่านแนวคิดกระบวนการเกมอันส่งผลให้เกิดการรับรู้ในตราสนิค้า เพื่อศึกษาระดับความผูกพันและ
ความภักดีของผู้บริโภคต่อแอปพลิเคชันสือ่สารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม เพื่อศึกษาระดบั
การตัดสินใจซื้อสินค้าและบรกิารต่อตราสินค้าที่ใช้แอปพลเิคชันสื่อสารการตลาดผ่านแนวคิด
กระบวนการเกม และเพื่อให้ทราบถึงวัตถุประสงค์การใช้งานของผู้บริโภคในการสร้างแอปพลเิคชัน
สื่อสารการตลาดผ่านแนวคิดกระบวนการเกม ซึ่งสามารถทีจ่ะน าผลที่ได้มาใช้ประกอบในการวางแผน
กลยุทธ์ในการด าเนินธุรกจิได้อย่างมปีระสทิธิภาพ โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix Method 
Research) ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยการวิเคราะห์ข้อมลูการ
รับรู้ความผูกพัน และความภักดี และการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ ตลอดจนวัตถุประสงค์ในการ
ใช้งานแอปพลเิคชันสื่อสารการตลาดผ่านกระบวนการเกม พบว่า แอปพลเิคชันสื่อสารการตลาดผ่าน
แนวคิดกระบวนการเกมกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจซือ้ ท าใหเ้กิดความผูกพันและความภักดีในตรา
สินค้า นอกจากนี้การทีผู่้บริโภคมลีักษณะที่แตกต่างกันสง่ผลให้ความต้องการใช้แอปพลิเคชันสื่อสาร
การตลาดแนวคิดกระบวนการเกมมีความแตกต่างกัน ส าหรบัการอภิปรายกลุ่มย่อย พบว่า  
แอปพลเิคชันท าใหผู้้บริโภคเกิดการรบัรู้ได้ในตราสินค้าใหม่ และไม่สามารถท าให้เกิดการรับรู้ในตรา
สินค้าเก่า สามารถทีจ่ะกระตุ้นใหเ้กิดการตัดสินใจซื้อสินค้าและการบริการได้ง่ายและยินดีทีจ่ะจับจ่าย
สินค้า 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการยอมรับเทคโนโลยี (Theory of Acceptance Model) 
 แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยี (Theory of Acceptance Model: TAM) เป็น
แบบจ าลองที่ได้มีการประยุกต์มาจากทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (Theory of Reasoned Action: 
TRA) เป็นทฤษฎีทางสังคมวิทยาทีม่ักจะถูกน าไปใช้ศึกษากันอย่างแพรห่ลาย โดย Ajzen & Fishbein 
(1980) ได้ท าการอธิบายไว้ว่า ภายใต้ภาวะปกติ บุคคลจะคิดใคร่ครวญถึงผลทีจ่ะได้รบัจากการกระท า
ของตนก่อนเสมอ จึงจะตัดสินใจกระท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึง่ และกอ่นการกระท าพฤติกรรม
หนึ่งบุคคลจะมีเจตนาเกิดข้ึนกอ่นการกระท า ซึ่งเรียกเจตนานี้ว่า ความตั้งใจแสดงพฤติกรรม 
(Behavioural Intention) โดยพฤติกรรมทางสังคมของบุคคลส่วนใหญ่อยู่ภายใต้การควบคุมของ
ความตั้งใจดังกล่าว (Volitional Control) (Ajzen & Fishbein, 1980) หลังจากนั้น Davis, Bagozzi 
& Warshaw (1989) ได้ท าการพัฒนาแบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยีข้ึนมา (TAM) โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อท านายการยอมรบัใช้คอมพิวเตอร์เทคโนโลยี ซึ่งได้อธิบายไว้ว่าบุคคลหนึ่งจะมีการ
ยอมรบัในเทคโนโลยีได้มักเกิดจากปจัจัยหลกั 2 ประการได้แก่การรบัรู้ถึงคุณประโยชน์ และการรับรู้
ความยากง่ายในการใช้งาน 
 แต่อย่างไรก็ตามเมื่อได้ลองพจิารณา ทฤษฎีการกระท าด้วยเหตุผล (TRA) และแบบจ าลอง
การยอมรับเทคโนโลยี (TAM) อย่างละเอียดได้ พบว่า ทฤษฎีทั้ง 2 มีความแตกต่างกันโดย TRA เน้นที่
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ความเช่ือโดยรวม และศึกษาในเรื่องที่เกี่ยวกบัอิทธิพลจากการคล้อยตามกลุม่อ้างองิ แต่ในขณะที่ 
TAM แยกการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความยากง่ายในการใช้เทคโนโลยีออกจากกัน (Pikkarainen, 
Pikkarainen, Karjaluoto & Pahnila, 2004) อย่างไรก็ตาม แบบจ าลองการยอมรบัเทคโนโลยกี็ยัง
เป็นทฤษฎีที่ได้รบัการยอมรบัว่าเป็นทฤษฎีที่ประสทิธิภาพสงูสุด และยงัคงเป็นหนึง่ในทฤษฎีที่มักนิยม
ใช้ในการอธิบายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยีของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลอย่างแพรห่ลาย โดยเฉพาะ
ในระบบสารสนเทศ และถูกประยกุต์ใช้ในหลากหลายสาขาวิชา เช่น คอมพิวเตอร์โปรแกรมประยกุต์
กระบวนการทางธุรกจิ การสื่อสาร และซอฟต์แวร์ระบบ เปน็ต้น (Aggelidis & Chatzoglou, 2008) 
ซึ่งสามารถอธิบายการรับรู้ถึงประโยชน์ และการรบัรู้ความยากง่ายในการใช้งาน ได้ดังต่อไปนี้ 
 การรบัรู้ (Perception) มาจากรากศัพท์ของภาษาลาตินจากค าว่า “Perceptio” หรอื 
“Percipio” มีหมายความว่า การเข้าใจ การเก็บรวบรวม หรือการตีความหมายเป็นกระบวนการแปล
ความหมายของสิ่งทีบุ่คคลได้พบเจอ หรือจากสิ่งที่ได้เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ตัวของบุคคลนั้น 
(Schramm, 1960) เป็นกระบวนการที่บุคคลเกิดความสนใจ การเก็บรวบรวม การแปลความหมาย 
การจัดระบบ และการสร้างความหมายต่อข้อมลูที่ได้รับรู้มา (สุรัตน์ ตรสีกลุ, 2550) 
 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook 
 การโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads หรือ Facebook Advertising เป็นอีกหนึ่งการ
โฆษณาที่ได้รับความนิยมจากกลุม่ธุรกจิ หรอืผู้ที่ตอ้งการใหเ้ป็นที่รูจ้ักใน Website Facebook ซึ่งเป็น
เว็บไซต์ประเภทเครือข่ายสังคม (Social Network) โดย Facebook Ads นั้นจะมรีูปแบบการโฆษณา 
(Advertising Objectives) หลายแบบครอบคลุมตัง้แต่ การโฆษณาไปยังเว็บไซต์ โปรโมทโพสต์  
โปรโมทเพจ  เพิม่จ านวนการติดตัง้แอปพลิเคชัน  เพิ่มจ านวนผู้เข้าร่วมงานกจิกรรม เพิม่จ านวนผู้เข้า
มารับสิทธ์ิข้อเสนอ และเพิ่มจ านวนการรับชมวิดีโอ ส าหรับรา้นค้าทั่ว ๆ ไปใน Facebook มักอาศัย
การขายสินค้าโดยการเปิดแฟนเพจเป็นร้านค้า งานโฆษณาหลัก ๆ จึงอยู่ที่การโปรโมทเพจ และ 
โปรโมทโพสต์ ตัวอย่าง Facebook Ads ที่แบ่งออกตามวัตถุประสงค์ เช่น  
  1) โปรโมทโพสต์ เป็นหนึง่การโฆษณาของ Facebook เพราะโดยปกติเมื่อเจ้าของร้าน
โพสต์ข้อความหรือเนือ้หา โพสต์ดังกล่าวจะไปปรากฎในฟีดข่าวของผู้ที่ติดตามเพจ แต่ทั้งนี้การทีฟ่ีด
ข่าวจะไปแสดงผลนั้น มปีัจจัยต่าง ๆ ประกอบด้วย เช่น การมีส่วนร่วม การเข้าถึงเพจ เป็นต้น  
การโปรโมทโพสต์จะเข้ามาช่วยเพิ่มจ านวนคนเข้าถึงโพสต์มากข้ึน โดยการเข้าถึงบุคคลที่ยังไม่ได้
ติดตามเพจได้อีกด้วย นอกจากนี้ยังสามารถตั้งค่าเพื่อให้โพสต์ดังกล่าว ไปแสดงผลในกลุม่เป้าหมายที่
ต้องการได้อีกด้วย อาทเิช่น เลือกตามพื้นที่ จงัหวัด ความสนใจ เพศ กลุ่มอายุ 
  2) คลิกเข้าสูเ่ว็บไซต์ เป็นโฆษณาที่เข้ามาช่วยเพิ่มจ านวนการเข้าถึงเว็บไซต์ โดยการ
แสดงผลอยูบ่น Facebook และพาร์ทเนอร์ของ Facebook นอกจากนี้ยังสามารถตั้งค่าเพื่อให้โพสต์
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ดังกล่าวไปแสดงผลในกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการได้อกีด้วย อาทิเช่น เลือกตามพื้นที่ จังหวัด ความสนใจ 
เพศ กลุ่มอายุ 
  3) App Installs คือ โฆษณาในรูปแบบ การเพิ่มโอกาสใหผู้ค้นเห็นแอปพลเิคชัน และ
ดาวน์โหลดมาติดต้ังในสมาร์ทโฟน ของตนเองมากขึ้น (ส าหรับคนท าแอปพลเิคชัน) 
 ซึ่งในการสร้าง Facebook Ads นั้น ในปัจจุบันพบว่า สามารถสร้าง Facebook Ads ผ่าน
เครื่องมือได้ทั้งสิ้น 3 เครื่องมือ ได้แก่ เครื่องมือแอปพลเิคชันหลัก Facebook เครื่องมือแอปพลิเคชัน 
Facebook Pages Manager และเครื่องมือแอปพลิเคชัน Facebook Adverts Manager 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการโฆษณาผ่านช่องทาง Google 
 Google Ads เป็นการโฆษณาผ่านเว็บไซต์ Google ซึ่งเป็นเว็บไซต์ Search Engine ที่
ได้รับความนิยมมากที่สุดในโลก ดังนั้นการโฆษณาผ่านเว็บไซต์ Google จึงเป็นช่องทางการโฆษณาที่
เปรียบ ส าหรบักลุ่มเป้าหมายที่เข้าถึงอินเทอรเ์น็ต และมีพื้นที่กระจายอยู่ทั่วไป ซึง่ Google Ad มี
ลักษณะของแคมเปญการโฆษณาทีห่ลากหลาย อันได้แก่ 
  1) Sales เพิ่มยอดขายออนไลน์ไม่ว่าจะเป็นผ่านทางแอปพลเิคชันในโทรศัพทม์ือถือ 
หรือ Online Shop 
  2) Leads เพิ่มจ านวนลกูค้าและโอกาสทางการขาย โดยการดึงดูดให้ลกูค้าเข้ามามี
ปฏิสัมพันธ์กบัโฆษณา 
  3) Website Traffic เพิ่มจ านวนผูเ้ข้าชมเว็บไซต์ด้วยกลุ่มเปา้หมายที่ตรงจุด 
  4) Product and Brand Consideration ช่วยให้ผู้คนเห็นสินค้าและแบรนด์ของคุณ 
ท าให้มสี่วนในการตัดสินใจได้ง่ายย่ิงข้ึน 
  5) Brand Awareness and Reach เพิ่มการมองเห็นและท าให้แบรนด์เป็นทีรู่จ้ักในวง
กว้าง 
  6) App Promotion เพิ่มโอกาสให้ผู้คนเห็นแอปพลิเคชัน และดาวน์โหลดมาติดต้ังใน
สมารท์โฟน ของตนเองมากขึ้น (ส าหรบัคนท าแอปพลิเคชัน) 
  7) Create Campaign Without a Goal’s Guidance สรา้งแคมเปญด้วยการก าหนด
เองทกุขั้นตอน ช่วยให้คุณสามารถท าโฆษณาได้อย่างอสิระ และเหมาะสมกบัแบรนด์ สินค้าหรือ
บริการของคุณอย่างมากทีสุ่ด 
 ซึ่งรปูแบบบริการท าโฆษณาบน Google มีดังต่อไปนี ้
  1) Search (Google Search) 
  Search Ads คือ บริการที่คนนิยมใช้กันล าดับแรกส าหรบัการท าโฆษณาบน Google 
โดยเป็นรูปแบบของการท าโฆษณาโดยใช้คีย์เวิร์ดเป็นปจัจัยส าคัญ ซึ่งผู้คนค้นหาบน Google มักจะ
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พิมพ์คีย์เวิร์ดหรือค าค้นหาลงไป แล้วเว็บไซต์ต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้องกับค าน้ันกจ็ะแสดงข้ึนมาใหผู้้ค้นหา
เลือกเข้าชมโดยการแสดงผลของ Search Ads นี้โฆษณาจะข้ึนเป็นลงิก์ทีอ่ยู่บนหน้าแรกของการ
ค้นหาใน Google ลักษณะเดียวกันกบัการท า SEO (Search Engine Optimization) แต่ความพิเศษ
ของ Search Ads คือ จะมีค าว่า Ad น าหน้าลิงก์และสามารถเลือกใส่ส่วนขยายของโฆษณาได้ ท าให้
ลิงกเ์ว็บไซต์ข้ึนหน้าแรกได้ทันทีโดยไม่ต้องรอเวลาอย่างการท า SEO  
  2) Display (Google Display Network) 
  Google Display Ads คือโฆษณาที่แสดงผลในรปูแบบของแบนเนอร์รปูภาพ และ
ตัวหนังสือ (Text Ads) โดยการท าวิธีนี้ Google จะส่งแบนเนอร์ที่ก าหนดเอาไว้ไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่
เป็นพันธมิตร และเป็นหมวดหมูท่ี่เกี่ยวข้องกับโฆษณาแบรนด์ สินค้าหรือบริการ การท าโฆษณาแบบนี้
ก็เป็นที่นิยมไม่น้อยเพราะสามารถท าภาพได้หลากหลายขนาด และมีโอกาสทีผู่้คนจะเห็นโฆษณาของ
ตัวเองได้มากยิ่งขึ้น เพราะมกีารกระจายโฆษณาไปยังเว็บไซต์อื่น 
  3) Shopping 
  Google Shopping Ads คือ โฆษณาที่สามารถใส่รปูภาพพร้อมรายละเอียดของสินค้า
ลงไปได้ ซึ่งหากมกีารค้นหาด้วยคีย์เวิร์ดที่เกี่ยวข้องกับสินค้าที่ได้ระบุไว้ Google ก็จะแสดงภาพสินค้า 
รายละเอียดพร้อมราคาของสินค้าช้ินน้ันในทันที และหากผูค้้นหาสนใจก็สามารถคลิกเข้าไป และท า
การสัง่ซื้อสินค้าบนหน้า Online Shop ได ้โดยรูปแบบการแสดงผลจะคล้ายกบั Marketplace 
เพราะผู้ค้นหาจะไม่ได้เห็นสินค้าจากเว็บไซต์เดียวแต่จะมีเว็บไซต์อื่นที่มสีินค้าอาจจะเป็นแบบเดียวกัน 
หรือคล้ายกันพร้อมราคาไว้ให้เปรียบเทียบ และท าการตัดสนิใจเลอืกซือ้ 
  4) Video (YouTube) 
  YouTube Ads คือ โฆษณาในรูปแบบ Video ที่จะแสดงผลในขณะที่ผู้คนก าลงัรบัชม
วิดีโอต่าง ๆ บน YouTube โดยจะข้ึนได้ทั้งตั้งแต่ต้นคลปิและระหว่างคลิป ซึง่ตรงส่วนน้ีคนท าคลปิ
วิดีโอบน YouTube หรือที่นิยมเรียกกันว่า YouTuber ก็จะได้ส่วนแบ่งจากค่าโฆษณาเหล่าน้ีด้วยหาก
ช่อง YouTube และวิดีโอที่พวกเขาท าเป็นไปตามกฎเกณฑท์ี่ Google ก าหนด 
  5) App 
  เป็นรปูแบบโฆษณาเฉพาะส าหรับแอปพลเิคชัน โดยจะเป็นการน าเสนอแอปพลเิคชันที่
มีการท าโฆษณาทั้งในรปูแบบของ GDN ไม่ว่าจะเป็นบน YouTube Website ต่าง ๆ จนถึงบน 
Google Play Store ข้อดีของการท าโฆษณารูปแบบนี้ คือ ผู้ใช้สามารถกดที่โฆษณาน้ันและติดตั้ง
แอปพลเิคชันได้ทันที โดยไม่ต้องเข้าออก Play Store เพื่อค้นหา 
  6) Smart (Re-Marketing) 
  เป็นรปูแบบโฆษณาที่สามารถก าหนดกิจกรรมทีจ่ะเกิดข้ึนเองได้ ไม่ว่าจะเป็น โทรหาคุณ 
(Call To Your Business) เยี่ยมชมหน้าร้าน (Visit To Your Storefront) หรอืให้มกีิจกรรมบน
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เว็บไซต์ของคุณ (Action on Your Website) ซึ่งโฆษณาน้ีจะโชว์ทั้งบนหน้าเว็บ Google จนถึง 
Google Map ตามความต้องการ 
 
2.5 เกี่ยวกับแอปพลิเคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ                 
บนแพลตฟอร์ม iOS/Android ในรูปแบบเกมสวมบทบาทสมมติผ่านการสนทนา โดยมีเนือ้เรื่องมา
จากนักเขียนนิยายช่ือดัง Stampberry และ May112 ซึ่งในปัจจุบันได้ถูกร่วมพัฒนา โดยบริษัท 
ฟันกัสท์ สตูดิโอ จ ากัด บริษัท ดี บัสซ์ จ ากัด และ บริษัท เกมอินด้ี จ ากัด ข้อมูลจาก Play Store 
พบว่าได้รับคะแนน 4.6 ดาว เต็ม 5 ดาว ซึ่งนับได้ว่ามีคะแนนที่สูงเมื่อเปรียบเทียบในมาตรฐานของ
เกมประเภทเดียวกันใน Play Store ซึ่งจากแหลง่เดียวกันทีม่ีมาตรการจัดระดับของผู้ใช้บริการ ได้จัด
ระดับความเหมาะสมของผู้ใช้บริการ เกมดงักล่าว ในระดับที่ 12+ กล่าวคือ ผู้ใช้บริการต้องมีอายุ
มากกว่า 12 ปีข้ึนไป 
 
2.6 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิดของการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google 

Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ 
กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 

 

 
 

การโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads และ 

Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของ

เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 

Master–เรียกฉันว่านายท่าน 

การรบัรูเ้กมออนไลนบ์นมือถือ 

กรณีศึกษา Call Me Master–เรียก

ฉันว่านายท่าน 



บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 การศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ผู้ศึกษาสามารถแสดงระเบียบวิธีวิจัยประเภทของข้อมลูของงานวิจัย และ
ประเภทของงานวิจัย ได้ดังต่อไปนี ้
 
3.1 ประเภทของข้อมูลของงานวิจัย 
 งานวิจัยครั้งนีม้ีการศึกษาทั้งในด้านของปฐมภูมิ (Primary research) และทุติยภูม ิ
(Secondary research) มีรายละเอียด คือ 
 3.1.1 ด้านของปฐมภูมิ (Primary research) ผู้ศึกษาได้รวบรวมข้อมูลการรับรู้ของของ
โฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน จากกลุม่ตัวอย่าง จ านวน 200 
คน ผ่านแบบสอบถามการรบัรู้ของของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads 
ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
ท่าน 
 3.1.2 ด้านทุติยภูมิ (Secondary research) ผู้ศึกษาได้สรุป และวิเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook 
Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน เพื่อน ามาวิเคราะห์ และอภิปรายผลร่วมกบัผลการเก็บข้อมูลระดับปฐมภูมิ 
 
3.2 ประเภทของงานวิจัย 
 การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยแบบเชิงปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใช้วิธีวิจัยเชิงส ารวจ 
(Survey Research) ผ่านการเกบ็รวบรวมข้อมูลทางแบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเกบ็
รวบรวมข้อมูล ซึง่มีรายละเอียดของการวิจัย ดังต่อไปนี ้
 3.2.1 ประชากรและก าหนดขนาดกลุม่ตัวอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ประชากรในการศึกษาเปรียบเทียบ
ความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน ได้แก่ จ านวน
ผู้ใช้บริการแอปพลเิคชัน Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ซึ่งระบุไว้ จ านวน 100,000 คน 
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(Google Play, 2563) โดยในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาในประเภทการวิจัยเชิงความส ารวจ 
(Survey Research) ผู้ศึกษาจงึก าหนดกลุม่ตัวอย่างจากการค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่าง 200 คน จาก
การค านวณจากสูตร Yamane (1967 อ้างใน กัลยา วาณิชย์บัญชา, 2549) 
 3.2.2 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
 การศึกษาในครั้งนีผู้้ศึกษาหากลุ่มตัวอย่างไดจ้ากสูตรการค านวณกลุ่มตัวอย่างโดยทราบกลุ่ม
ประชากรของ Yamane (1967 อ้างใน กัลยา วาณิชย์บัญชา, 2549) จากสูตร 
 

        
 

       
 

   
โดยก าหนดให ้     = กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา 

      = ประชากรผู้ใช้บริการแอปพลิเคชัน Call Me Master จ านวน 100,000 คน 

     = ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรบัได้เท่ากบั 0.05 
 จึงมกีลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 199.9 หรือ 200 คน 
 3.2.3 ตัวแปรส าหรับการศึกษา  
  1) ตัวแปรท านายการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง 
Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา 
Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้แก่ ช่องทางในการโฆษณาของ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน โดยแบ่งเป็น 2 ช่องทาง ได้แก่ช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ตามล าดับ 
  2) ตัวแปรตามการศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google 
Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้แก่ การรับรู้ของของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน 
 3.2.4 มาตรวัดส าหรับการศึกษา 
  ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับประชากรศาสตร์  
  ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการรบัรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads  
  ส่วนที่ 3 แบบสอบถามการรบัรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 



14 

   

 

 โดยในการศึกษาครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้เลือกใช้แบบสอบถามในส่วนที่ 2 แบบสอบถามการรับรู้ถึง
เกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google 
Ads และส่วนที่ 3 แบบสอบถามการรบัรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
ท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads ในลักษณะของแบบเลอืกตอบระหว่าง “ใช่” และ 
“ไม่ใช่”  
 3.2.5 เครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
 แบบสอบถามเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน จากการขนาดกลุ่มตัวอย่าง 200 คน ซึ่งผู้วิจัยเลือกเกบ็ข้อมลูทั้งสิ้น 200 ชุด โดย
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Sample Random Sampling) ซึ่งสุ่มตัวอย่างจากการเกบ็ข้อมลู
แบบสอบถามออนไลน์ด้วยเครือ่งมอื Google form ผ่านกลุม่ Facebook Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน ซึ่งมจี านวนปจัจบุัน 9,894 คน (“Call Me Master”, 2020) 
  1) ศึกษาค้นคว้าต ารา เอกสาร วารสาร บทความ ทฤษฎี แนวคิดและงานวิจัย ที่
เกี่ยวข้องกบัการเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook 
Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามทีส่อดคล้องกบัวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
  2) สร้างแบบสอบถามเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google 
Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ให้ครอบคลุมถึงเนื้อหาตามกรอบแนวคิดของการศึกษา 
  3) เสนออาจารยท์ี่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตอ้งของเครื่องมือ
แบบสอบถาม และน าข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษามาเพื่อปรบัปรุงแก้ไข 
  4) น าแบบสอบถามที่ได้ปรับปรงุแก้ไขแล้ว ไปใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน
ร้อยละ 10 หรือจ านวน 15  ชุด หลังจากนั้นจึงแสดงผลการวิเคราะห์ด้วยตาราง ค่า Cronbach's 
Alpha เพื่อทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม ก่อนจะไปใช้จริง โดยก าหนดให้ไดผ้ลลัพธ์
สัมประสิทธ์ิของแอลฟามากกว่า 0.7 จึงนับว่ามีประสิทธิภาพ 
 3.2.6 การวิเคราะห์ข้อมลู  
 ผู้วิจัยเลือกใช้การประมวลผลทางสถิติ โดยวิเคราะห์ข้อมลู ดังต่อไปนี ้
  1) การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
  การศึกษาครั้งนี้ได้เลือกใช้การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงพรรณนา เพื่ออธิบายข้อมลูและ
ลักษณะของข้อมลูทีเ่กี่ยวกบักลุม่ตัวอย่าง ได้แก่ ลักษณะประชากรศาสตร์ โดยน าเสนอในรูปแบบของ
ตารางแจกแจงความถ่ี ร้อยละ นอกจากนี้ยังใช้ในการอธิบายเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณา
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ระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือ
ถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน โดยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
รวมถึงท าการวิเคราะห์ และอภิปรายผลการศึกษาเพือ่เช่ือมโยงต่องบประมาณ และช่องทางการ
โฆษณา 
  2) การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงอนมุาน (Inferential Statistics) 
  การศึกษาครั้งนี้ได้เลือกใช้การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงอนุมาน เพือ่หาความสัมพันธ์ระหว่าง
ช่องทางของการรับรู้ของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads และระดับการ
รับรู้เกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน โดยการพิจารณาจาก
สถิตค่ิาเฉลี่ย (ร้อยละ) และค่าความถ่ีของข้อมลูเชิงปรมิาณ และเชิงคุณภาพ 



บทท่ี 4 
ผลการศึกษา 

 
 การศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
ในครั้งนี้ ท าการเก็บข้อมูลโดยใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 200 คน ได้ผลการตอบแบบสอบถามกลับมา
จ านวนทั้งหมด 136 คน ผู้วิจัยสามารถแสดงผลการศึกษาอนัประกอบด้วย ผลการศึกษาข้อมูลปฐม
ภูมิ ผลการศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ และผลการทดสอบสมมติฐาน โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้
 
4.1 ผลการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ  

4.1.1 รายงานผลการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม
อันประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพ โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้
 
ตารางที่ 4.1: แสดงข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านเพศ 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชาย 2 1.5 
หญิง 134 98.5 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.1 แสดงข้อมลูเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านเพศ พบว่า
จ านวนเพศหญิงมากกว่าเพศชายในอัตราร้อยละ 98.5 ต่อ 1.5 โดยเพศหญงิ มีจ านวนทั้งสิ้น 134 คน 
คิดเป็นร้อยละ 98.5 ส่วนเพศชาย มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.5 
 
ตารางที่ 4.2: แสดงข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านอายุ 
 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
อายุต่ ากว่า 25 ปี 114 83.8 

อายุระหว่าง 26–35 ปี 22 16.2 
รวม 136 100.0 
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 จากตารางที่ 4.2 แสดงข้อมลูเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านอายุ พบว่า
ช่วงอายุอายุต่ ากว่า 25 ปี มีจ านวนมากที่สุด โดยมีจ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 83.8 และช่วงอายุ
ที่น้อยที่สุด ได้แก่ อายุระหว่าง 26–35 ปี มีจ านวนทั้งสิน้ 22 คน คิดเป็นร้อยละ 16.2  
 
ตารางที่ 4.3: แสดงข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตร ี 99 72.8 

ปริญญาตร ี 36 26.5 
สูงกว่าปริญญาตร ี 1 0.7 

รวม 136 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.3 แสดงข้อมลูเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านระดบั
การศึกษา พบว่าระดบัการศึกษาในระดับต่ ากว่าปริญญาตรมีีจ านวนมากทีสุ่ด โดยมจี านวน 99 คน 
คิดเป็นร้อยละ 72.8 รองลงมา ได้แก่ ระดับการศึกษาปรญิญาตรี มีจ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 
26.5 และน้อยที่สุด ได้แก่ ระดับสูงกว่าปรญิญาตรี มจี านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.7 คน ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.4: แสดงข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว 13 9.6 

ข้าราชการ/พนักงานของรฐั 5 3.7 
พนักงานบริษัทเอกชน 5 37 

รับจ้าง 9 6.6 
นักเรียน/นักศึกษา 92 67.6 

อื่น ๆ 12 8.8 
รวม 136 100.0 
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 จากตารางที่ 4.4 แสดงข้อมลูเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ด้านอาชีพ 
พบว่าอาชีพนักเรียน/นักศึกษา มีจ านวนมากที่สุด โดยมจี านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 67.6 
รองลงมา ได้แก่ ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว มีจ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 9.6 รองลงมา ได้แก่ อาชีพ 
อื่น ๆ มีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 8.8 รองลงมา ได้แก่ อาชีพรับจ้าง มีจ านวน 9 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 6.6 และน้อยทีสุ่ด ได้แก่ ข้าราชการ/พนักงานของรฐั และพนักงานบริษัทเอกชน ซึ่งมีจ านวน
เท่ากัน ได้แก่ 5 คน โดยคิดเป็นร้อยละ 3.7 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.5: แสดงข้อมูลช่องทางหลกัในรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า

นายท่าน 
 

ช่องทาง จ านวน ร้อยละ 
Facebook Ads 61 44.9 
Google Ads 75 55.1 

รวม 136 100.0 
 
 จากตารางที่ 4.5 แสดงข้อมลูช่องทางหลักในรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างใช้ช่องทาง Google Ads ในรับรู้ถึงเกมออนไลน์บน
มือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน มีจ านวนมากที่สุด โดยมจี านวน เท่ากับ 75 คน คิดเป็น
ร้อยละ 55.1 และช่องทางที่น้อยทีสุ่ด ได้แก่ ใช้ช่องทาง Facebook Ads ในรับรู้ถึงเกมดังกล่าว มี
จ านวนเท่ากบั 61 คน คิดเป็นร้อยละ 44.9 ตามล าดับ 
 4.1.2 รายงานผลการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ข้อมลูการรับรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้
 
ตารางที่ 4.6: แสดงข้อมูลการรูจ้ักเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน    

ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 
 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 81 59.6 
ไม่ใช่ 55 40.4 
รวม 136 100.0 
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 จากตารางที่ 4.6 แสดงข้อมลูการรูจ้ักเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างรู้จกัเกมดังกล่าว ผ่านช่อง
ทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 59.6 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างรูจ้ัก
เกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางอื่น จ านวน 55 คน คิดเป็น
ร้อยละ 40.4 
 
ตารางที่ 4.7: แสดงข้อมูลการจดจ าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านได้

จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 
 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 88 64.7 
ไม่ใช่ 48 35.3 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.7 แสดงข้อมลูการจดจ าเกมออนไลนบ์นมือถอื Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่านได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างจดจ าเกมออนไลน์บนมือ
ถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 88 
คน คิดเป็นร้อยละ 64.7 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจดจ าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่านได้จากช่องทางอื่น จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 35.3 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.8: แสดงข้อมูลการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกม

ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads 

 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 90 66.2 
ไม่ใช่ 46 33.8 
รวม 136 100.0 
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 จากตารางที่ 4.8 แสดงข้อมลูการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรย
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ 
Google Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google 
Ads จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 66.2 นอกจากนั้นกลุม่ตวัอย่างจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า 
สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จาก
ช่องทางอื่น จ านวน 46 คิดเป็นร้อยละ 33.8 
  
ตารางที่ 4.9: แสดงข้อมูลการจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถงึการลงทะเบียนเกม

ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads  

 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 85 62.5 
ไม่ใช่ 51 37.5 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.9 แสดงข้อมลูการจดจ าคุณสมบัติ เนือ้เรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads มีจ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 62.5 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจดจ าคุณสมบัติ 
เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ได้จากช่องทางอื่น มจี านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 37.5 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.10: แสดงข้อมูลการรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 

 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 91 66.9 
ไม่ใช่ 45 33.1 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.10 แสดงข้อมลู การรับรู้ว่าเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้ว่าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ 
ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 66.9 นอกจากนั้น กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้ว่าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ 
ได้จากช่องทางอื่น จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 33.1 ตามล าดับ 
 4.1.3 รายงานผลการศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ ข้อมลูการรับรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 
ตารางที่ 4.11: แสดงข้อมูลการรูจ้ักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 

ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 
ใช่ 86 63.2 

ไม่ใช่ 50 36.8 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.11 แสดงข้อมูลการรู้จักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างรู้จักเกมออนไลน์บนมือ
ถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 86 
คน คิดเป็นร้อยละ 63.2 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างรู้จักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่านผ่านช่องทางอื่น จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 36.8 
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ตารางที่ 4.12: แสดงข้อมูลการจดจ าเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านได้
จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 

 
ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 91 66.9 
ไม่ใช่ 45 33.1 
รวม 136 100.0 

  
 จากตารางที่ 4.12 แสดงข้อมลูการจดจ าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่านได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads พบว่ากลุ่มตัวอย่างจดจ าเกมออนไลนบ์น
มือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 66.9 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอยา่งจดจ าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่านได้จากช่องทางอื่น จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 33.1 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.13: แสดงข้อมูลการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถงึค าโปรยของเกม

ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads 

 
ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 93 68.4 
ไม่ใช่ 43 31.6 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.13 แสดงข้อมลูการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค า
โปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถงึค าโปรย
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ 
Facebook Ads จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 68.4 นอกจากนั้นกลุ่มตัวอย่างจดจ าภาพประกอบ 
ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
ท่าน ได้จากช่องทางอื่น จ านวน 43 คิดเป็นร้อยละ 31.6 
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ตารางที่ 4.14: แสดงข้อมูลการจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads 

 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 96 70.6 
ไม่ใช่ 40 29.4 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.14 แสดงข้อมลูการจดจ าคุณสมบัติ เนือ้เรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads มีจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 70.6 นอกจากนั้น กลุม่ตัวอย่างจดจ า
คุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถงึการลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางอื่น มจี านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 29.4 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.15: แสดงข้อมูลการรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 

เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 

ค าตอบ จ านวน ร้อยละ 

ใช่ 100 73.5 
ไม่ใช่ 36 26.5 
รวม 136 100.0 

 
 จากตารางที่ 4.15 แสดงข้อมลูการรับรู้ว่าเกมออนไลนบ์นมอืถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้ว่าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ 
ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 73.5 นอกจากนั้น 
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กลุ่มตัวอย่างรับรู้ว่าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาท
สมมติ ได้จากช่องทางอื่น จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 26.5 ตามล าดับ 
 
4.2 ผลการศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ  
 
ตารางที่ 4.16: แสดงข้อมูลผลรวมการช าระเงินเพือ่การโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 

Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads 
จ านวน 2 ครั้ง ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ 
และครั้งที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ 

 
หน่วยวัดผลโฆษณา Facebook Ads Google Ads 

Cost Per thousand impression (บาท) 13.60 27.12 
Click Through Rate (ร้อยละ) 0.9 4.48 

Cost Per Click (บาท) 1.44 0.68 
Cost Per Install (บาท) 1.92 3.15 

 
 จากตารางที่ 4.16 แสดงข้อมลูผลรวมการช าระเงิน เพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือ
ถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads จ านวน 
2 ครั้ง ครัง้ที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลีย่นตราสัญลักษณ์ และ ครั้งที่ 2 วันที่  
16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์  พบว่าผลรวมการช าระเงินเพือ่การโฆษณา
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads มี
ค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Google Ads ในกรณี Cost Per Thousand Impression และ Cost Per 
Install นอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per 
Click และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสูงกว่าของ Facebook Ads 
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ตารางที่ 4.17: แสดงข้อมูลการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads ครั้งที่ 
1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2563 ก่อนเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ 

 

หน่วยวัดผลโฆษณา Facebook Ads Google Ads 

Cost Per thousand impression (บาท) 15.36 19.83 
Click Through Rate (ร้อยละ) 0.94 2.35 

Cost Per Click (บาท) 1.60 0.84 
Cost Per Install (บาท) 2.24 3.88 

 
 จากตารางที่ 4.17 แสดงข้อมลูการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads ครั้งที่ 1 วันที่  
1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ พบว่าการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผา่นช่องทาง Facebook Ads มีค่าใช้จ่าย
ต่ ากว่าช่องทาง Google Ads ในกรณี Cost Per thousand impression และ Cost Per Install 
นอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per Click 
และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads 
 
ตารางที่ 4.18: แสดงข้อมูลการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 

Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads ครั้งที่ 
2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลกัษณ์ 

 

หน่วยวัดผลโฆษณา Facebook Ads Google Ads 

Cost Per thousand impression (บาท) 11.84 34.41 
Click Through Rate (ร้อยละ) 0.85 6.60 

Cost Per Click (บาท) 1.28 0.52 
Cost Per Install (บาท) 1.60 2.42 

 
 จากตารางที่ 4.18 แสดงข้อมลูการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads ครั้งที่ 2 วันที่ 
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16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ พบว่า การช าระเงินเพือ่การโฆษณาของเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผา่นช่องทาง Facebook Ads มีค่าใช้จ่าย
ต่ ากว่าช่องทาง Google Ads ในกรณี Cost Per thousand impression และ Cost Per Install 
นอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per Click 
และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads 
 
4.3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 จากการพิจารณาพบผลการทดสอบสมมติฐานด้วยการพิจารณาความคุ้มค่าผ่านการโฆษณา
ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads ผู้ศึกษาสามารถแสดงตารางเพื่อเปรียบเทียบการ
รับรู ้
 
ตารางที่ 4.19: แสดงการเปรียบเทียบร้อยละของการรบัรู้ของกลุม่ตัวอย่างจากช่องทางการโฆษณา

ผ่าน Facebook Ads และ Google Ads 
 

การรบัรู้ของกลุ่มตัวอย่างจากช่องทางการโฆษณาผ่าน 
Facebook Ads และ Google Ads 

Facebook Ads Google Ads 

การรูจ้ักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน  

63.2 59.6 

การจดจ าเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน 

66.9 64.7 

การจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค า
โปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉัน
ว่านายท่าน  

68.4 66.2 

การจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน 

70.6 62.5 

การรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมต ิ 

73.5 66.9 
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 จากการพิจารณาตารางที่ 4.19 แสดงการเปรียบเทียบร้อยละของการรับรู้ของกลุม่ตัวอย่าง
จากช่องทางการโฆษณาผ่าน Facebook Ads และ Google Ads พบว่า ในข้อค าถาม การรู้จักเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน การจดจ าคุณสมบัติ เนือ้เรื่อง และวิธีการ
เล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน การรบัรู้ว่า
เกมออนไลน์บนมือถือ  Call Me Master–เรียกฉันว่านายทา่น เป็นเกมบทบาทสมมต ิและการจดจ า
เกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน และการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า 
สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน กลุ่ม
ตัวอย่างมีการรับรู้จาก Facebook Ads มากกว่า Google Ads ด้วยข้อมูลข้างต้นสามารถพจิารณา
สมมติฐานได้ ดังต่อไปนี ้
 4.3.1 สมมติฐานที่ 1 การโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของ
เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านมีความคุ้มค่า 
 ยอมรบัสมมติฐานที่ 1 การโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของ
เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านไม่มีความคุ้มค่า เนื่องจากใช้
งบประมาณในการโฆษณาสูงกว่าช่องทาง Facebook Ads แต่มีการรบัรูท้ี่น้อยกว่า Facebook Ads 
ส่วนในข้อมูลผลรวมการช าระเงิน เพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads จ านวน 2 ครั้ง ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และ ครั้งที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2563 
หลงัเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ พบว่าผลรวมการช าระเงินเพือ่การโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Google 
Ads ในกรณี Cost Per Thousand Impression และ Cost Per Install ไม่มีความคุ้มค่า
นอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per Click 
และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads มีความคุ้มค่า 
 4.3.2 สมมติฐานที่ 2 การโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่านมีความคุ้มค่า 
 ยอมรบัสมมติฐานที่ 2 การโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชัน
ของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่านมีความคุ้มค่า โดยด้าน
การรูจ้ักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน การจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง 
และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
การรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมต ิและ
การจดจ าเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน และการจดจ าภาพประกอบ 
ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
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ท่าน มีความคุ้มค่า เนื่องจากใช้งบประมาณในการโฆษณาต่ ากว่าช่องทาง Google Ads และมีการรบัรู้
ที่มากกว่า Google Ads ส่วนในข้อมูลผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมือถือ 
Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads จ านวน 2 
ครั้ง ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และ ครัง้ที่ 2 วันที่ 16-29 
กุมภาพันธ์ พ.ศ.2563 หลังเปลี่ยนตราสญัลกัษณ์ พบว่า ผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผา่นช่องทาง Facebook Ads มีค่าใช้จ่าย
ต่ ากว่า ช่องทาง Google Ads ในกรณี Cost Per Thousand Impression และ Cost Per Install มี
ความคุ้มค่านอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost 
Per Click และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads ไม่มี
ความคุ้มค่า 
 4.3.3 สมมติฐานที่ 3 การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master-เรียกฉันว่านายท่านมี
ความคุ้มค่าในระดับเดียวกัน 
 ปฏิเสธสมมติฐานที่ 3 การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads มีความคุ้มค่าน้อยกว่าการ
โฆษณาระหว่างช่องทาง Facebook Ads โดยด้านการรู้จักเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน การจดจ าคุณสมบัติ เนือ้เรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลน์
บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน การรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ  Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมต ิและการจดจ าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน และการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถงึค าโปรยของ
เกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เนื่องจาก Facebook Ads ใช้
งบประมาณในการโฆษณาต่ ากว่าช่องทาง Google Ads แต่มีการรับรู้ที่มากกว่า Google Ads ส่วนใน
ข้อมูลผลรวมการช าระเงินเพือ่การโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่า
นายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads จ านวน 2 ครั้ง ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และ ครั้งที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 
หลงัเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ พบว่า ผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า ช่องทาง 
Google Ads ในกรณี Cost Per thousand impression และ Cost Per Install นอกจากนั้น 
Google Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per Click และ Click 
Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads 
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 4.3.4 สมมติฐานที่ 4 การเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ 
กรณีศึกษา Call Me Master-เรียกฉันว่านายท่าน มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน  
 ยอมรบัสมมติฐานที่ 4 การเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ 
กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน จากข้อมลูการช าระเงิน เพื่อการโฆษณาของเกม
ออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 
ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และ ครัง้ที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตรา
สัญลักษณ์ บนช่องทาง Facebook Ads ในส่วนของ Cost Per thousand impression, Cost Per 
Click และ Cost Per Install มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน แต่ Click Through Rate 
มีผลกระทบตอ่การลงโฆษณาในทางที่แย่ลง และการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน บนช่องทาง Google Ads ใน
ส่วนของ Click Through Rate, Cost Per Click และ Cost Per Install มีผลกระทบต่อการลง
โฆษณาในทางที่ดีข้ึน แต่ Cost Per Thousand Impression มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่
แย่ลง 



บทท่ี 5 
สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
ในครั้งนี้ หลงัจากแสดงผลการศึกษาแล้ว ผู้ศึกษาสามารถแสดงสรปุผลการศึกษา อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ได้ดังต่อไปนี ้
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
พบว่า จ านวนเพศหญงิมากกว่าเพศชายในอัตรารอ้ยละ 98.5 ต่อ 1.5 โดยเพศหญงิ มีจ านวนทัง้สิ้น 
134 คน คิดเป็นร้อยละ 98.5 ส่วนมากอยู่ในช่วงอายุอายุต่ ากว่า 25 ปี มีจ านวน 114 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.8 ด้านระดับการศึกษา พบว่า ในระดบัต่ ากว่าปรญิญาตรมีีจ านวนมากที่สุด โดยมจี านวน 
99 คน คิดเป็นร้อยละ 72.8 ด้านด้านอาชีพ พบว่าอาชีพนักเรียน/นักศึกษา มจี านวนมากทีสุ่ด โดยมี
จ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 67.6 และข้อมูลช่องทางหลักในรับรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่าน Google Ads มีจ านวนมากที่สุด โดยมจี านวนเท่ากบั 75 คน  
คิดเป็นร้อยละ 55.1 
 5.1.1 สรุปผลวิจัยเรื่องความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภท 
แอปพลิเคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ด้านข้อมูลการรบัรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่อง
ทางการโฆษณาของ Google Ads พบว่ากลุ่มตัวอย่างรู้จกัเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 59.6 
กลุ่มตัวอย่างจดจ าเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านได้จากช่องทางการ
โฆษณาของ Google Ads จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 64.7 กลุ่มตัวอย่างจดจ าภาพประกอบ 
ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านาย
ท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 66.2 กลุ่มตัวอย่าง
จดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถงึการลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads มีจ านวน 85 คน คิดเป็น
ร้อยละ 62.5 และกลุ่มตัวอย่างรบัรู้ว่าเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
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เป็นเกมบทบาทสมมุติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 
66.9 ตามล าดับ 
 5.1.2 สรุปผลวิจัยเรื่องความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภท
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ด้านข้อมูลการรบัรู้ถึงเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่อง
ทางการโฆษณาของ Facebook Ads พบว่า กลุ่มตัวอย่างรูจ้ักเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 86 คน คิดเป็น
ร้อยละ 63.2 กลุ่มตัวอย่างจดจ าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จาก
ช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 91 คน คิดเป็นรอ้ยละ 66.9 กลุ่มตัวอย่างจดจ า
ภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไปถึงค าโปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–
เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 
68.4 กลุ่มตัวอย่างจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลนบ์นมือ
ถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads มีจ านวน 
96 คน คิดเป็นร้อยละ 70.6 และกลุ่มตัวอย่างรับรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads จ านวน 100 
คน คิดเป็นร้อยละ 73.5 ตามล าดับ 
 5.1.3 สรุปผลวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google 
Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ด้านข้อมูลผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads และ Google Ads จ านวน 2 ครั้ง ครั้งที่ 
1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และ ครั้งที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ 
พ.ศ.2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ พบว่าผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บน
มือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทาง Facebook Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า 
ช่องทาง Google Ads ในกรณี Cost Per Thousand Impression และ Cost Per Install 
นอกจากนั้น Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost Per Click 
และ Click Through Rate ของ Google Ads มีอัตราสงูกว่าของ Facebook Ads 
 5.1.4 สรุปผลวิจัยเรื่องการศึกษาผลกระทบของการลงโฆษณาจากการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
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 ด้านข้อมูลการช าระเงินเพือ่การโฆษณาของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรียก
ฉันว่านายท่าน ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2563 ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ และครัง้ที่ 2 
วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสญัลกัษณ์ 
  - ช่องทาง Facebook Ads มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน ในส่วนของ 
Cost Per Thousand Impression ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ 15.36 บาท หลังเปลี่ยนตรา
สัญลักษณ์ลดลงเหลือ 11.84 บาท, Cost Per Click ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ 1.60 บาท หลัง
เปลี่ยนตราสัญลักษณ์ลดลงเหลือ 1.28 บาท และ Cost Per Install ก่อนเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ 2.24 
บาท หลงัเปลี่ยนตราสญัลกัษณ์ลดลงเหลือ 1.60 บาท แต่ Click Through Rate มีผลกระทบต่อการ
ลงโฆษณาในทางที่แยล่ง ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ ร้อยละ 0.94 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ลดลง
เหลือ ร้อยละ 0.85 และการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา 
Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
  - ช่องทาง Google Ads มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน ในส่วนของ Click 
through Rate ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ ร้อยละ 2.35 หลงัเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ เพิ่มข้ึนเป็น  
ร้อยละ 6.60, Cost per Click ก่อนเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ 0.84 บาท หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ลดลง
เหลือ 0.52 บาท และ Cost per Install ก่อนเปลี่ยนตราสญัลักษณ์ 3.88 บาท หลงัเปลี่ยนตรา
สัญลักษณ์ลดลงเหลือ 2.42 บาท แต่ Cost per Thousand Impression มีผลกระทบต่อการลง
โฆษณาในทางที่แย่ลง ก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ 19.83 บาท หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์เพิ่มข้ึนเป็น 
34.41 บาท 
 
5.2 อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) เรื่อง “การศึกษาเปรียบเทียบความคุ้มค่าของ
โฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน” ผ่านการเกบ็รวบรวมข้อมลู
ทางแบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 
 5.2.1 ความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ผลการศึกษาการโฆษณาผ่านช่องทาง Google Ads ในประเภทแอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน สามารถสรปุได้ว่า การโฆษณา
ผ่านช่องทาง Google Ads ไม่มีความคุ้มค่า เนื่องจากใช้งบประมาณในการโฆษณาสูงกว่าช่องทาง 
Facebook Ads แต่มีการรบัรูท้ี่น้อยกว่า Facebook Ads แต่ Google Ads มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า 
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ช่องทาง Facebook Ads ในกรณี Cost per Click และ Click through Rate ของ Google Ads มี
อัตราสงูกว่าของ Facebook Ads มีความคุ้มค่า 
 5.2.2 ความคุ้มค่าของโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของ
เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ผลการศึกษาการโฆษณาผ่านช่องทาง Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน สามารถสรปุได้ว่า การโฆษณา
ผ่านช่องทาง Facebook Ads มีความคุ้มค่า เนื่องจากใช้งบประมาณในการโฆษณาต่ ากว่าช่องทาง 
Google Ads แต่มีการรบัรู้ทีม่ากกว่า Facebook Ads และ มีค่าใช้จ่ายต่ ากว่า ช่องทาง Google Ads 
ในกรณี Cost Per thousand impression และ Cost Per Install 
 5.2.3 ความคุ้มค่าของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ใน
ประเภทแอปพลเิคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ผลการศึกษาการโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภท
แอปพลเิคชันของเกมออนไลน์บนมอืถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน สามารถ
สรปุได้ว่า การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads มีความคุ้มค่าน้อยกว่าการโฆษณาระหว่าง
ช่องทาง Facebook Ads ในด้านการรู้จัก การจดจ าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการ
ลงทะเบียน การรบัรู้ว่าเป็นเกมบทบาทสมมติ และการจดจ าภาพประกอบ ค าแนะน า สโลแกน รวมไป
ถึงค าโปรยของเกมออนไลนบ์นมือถือ Call Me Master–เรยีกฉันว่านายท่าน เนื่องจาก Facebook 
Ads ใช้งบประมาณในการโฆษณาต่ ากว่าช่องทาง Google Ads แต่มีการรับรู้ทีม่ากกว่า Google Ads  
 จากข้อมลูผลรวมการช าระเงินเพื่อการโฆษณาของเกมออนไลน์บนมอืถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ครั้งที่ 1 วันที่ 1-15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ก่อนเปลี่ยนตราสญัลกัษณ์ 
และครั้งที่ 2 วันที่ 16-29 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 หลังเปลี่ยนตราสัญลักษณ์ สามารถสรุปได้ว่า 
  - Cost per 1,000 impression ของ Facebook Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า Google 
Ads 
  - Click through Rate ของ Google Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า Facebook Ads 
  - Cost per Click ของ Google Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า Facebook Ads 
  - Cost per Install ของ Facebook Ads มีความคุ้มค่ามากกว่า Google Ads 
 5.2.4 ผลกระทบของการลงโฆษณาจากการเปลี่ยนตราสญัลกัษณ์แอปพลเิคชันของเกม
ออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ผลการศึกษาผลกระทบของการลงโฆษณาจากการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลิเคชันของ
เกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน สามารถสรุปได้ว่า 
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  - ช่องทาง Facebook Ads ในส่วนของ Cost Per thousand impression, Cost per 
Click และ Cost per Install มีผลกระทบต่อการลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน 
  - ช่องทาง Google Ads ในส่วนของ Click through Rate, Cost per Click และ Cost 
per Install มีผลกระทบตอ่การลงโฆษณาในทางที่ดีข้ึน 
 จากผลลัพธ์ในการศึกษา พบว่า การโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook 
Ads ให้ความคุ้มค่าในแง่มุมที่แตกต่างกัน ซึง่สอดคล้องกับบทความเรื่อง “Facebook Ads กับ 
Google Ads ท าอันไหนดีกว่ากัน” (2562) ได้สรุปไว้ใน ดังนี ้
  1) ความคล้ายที่แตกต่าง เนื่องจาก 2 ช่องทางนี้ขายโฆษณาเหมอืนกันแต่มีแนวทางใน
การด าเนินธุรกิจโฆษณาที่แตกต่างกัน โดย Facebook คือ ธุรกิจแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ให้เข้ามา
ใช้บริการแบบฟรี ๆ ใช้ส าหรับแบง่ปันเรือ่งราว สร้างสังคมรวมถึงสร้างธุรกจิผ่านระบบต่าง ๆ เช่น 
เพจ กรุ๊ป เป็นต้น แต่ Google เป็นธุรกจิ Search Engine หรือบรกิารค้นหาข้อมูลที่อยู่บน
อินเทอร์เน็ตด้วยการใส่ค าค้นหา (Search) ไม่ว่าจะเป็นทั้งบนเว็บไซต์ หรอื Youtube ที่เอาไว้ค้นหา
วิดีโอจากทั่วทุกมุมโลก 
  2) รูปแบบการท าโฆษณาบน Facebook เป็นการยงิโฆษณาด้วยความสนใจ พฤติกรรม
ผู้ใช้ ข้อมูลประชากร ฯลฯ รูปแบบการซื้อโฆษณาบน Facebook นั้นผู้ใช้จะต้องเป็นคนก าหนด
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ เลือกความสนใจที่มีอยู่ในระบบใหต้รงมากที่สุด จงึสามารถสร้างการรับรู้และ
การแสดงผลได้ดีกว่า Google เนื่องจากโฆษณาจะถูกแสดงผลตามความสนใจและพฤติกรรมของผู้ใช้
ที่ตรงกลุ่มเป้าหมาย และมีการกระตุ้นให้ลกูค้าดาวน์โหลดแอปพลเิคชันมากข้ึน ด้วยโฆษณาที่มีปุ่ม
คลิกเพือ่ดาวน์โหลด จึงท าให้มีอัตราการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่มากกว่า ส่งผลใหม้ี Cost Per 
Install ที่ราคาถูก 
  3) รูปแบบการท าโฆษณาบน Google เป็นการท าโฆษณาด้วยค าค้นหา (Keyword) 
โดยรูปแบบของโฆษณามีความหลากหลาย มีตั้งแต่โฆษณาที่เป็นท าให้ลงิก์ขึ้นเป็นอันดับแรกหลงัจาก
ค้นหาด้วยคีย์เวิร์ดที่ต้ังไว้ (Google Ads) โฆษณาแบบเบนเนอร์ทีจ่ะไปข้ึนบนเว็บไซต์ต่าง ๆ ทั่วโลก 
(GDN) และโฆษณาวิดีโอที่จะไปข้ึนใน Youtube เป็นต้น จึงมี Click Through Rate (อัตราการคลิก) 
ที่มากกว่า Facebook เนื่องจากการแสดงผลที่น้อยเพราะข้ึนอยู่กับการค้นหาด้วยคีย์เวิร์ดที่ต้ังไว้แต่มี
อัตราการคลิกทีสู่งกว่าเนื่องจากผู้ใช้มีความตั้งใจเข้ามาค้นหาด้วยคีย์เวิร์ดที่ทางบริษัทตั้งไว้ และจาก 
Click Through Rate (อัตราการคลิก) ที่สูง ส่งผลให้มี Cost Per Click ที่ราคาถูก 
 จากการอภิปรายผลดังกล่าวน ามาสู่ข้อเสนอแนะทางทฤษฎีและปฏิบัติไปถึงประโยชน์ทีจ่ะ
ได้จากงานวิจัย และข้อจ ากัดในงานวิจัยดังตอนต่อไป 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะทางวิชาการส าหรบัประยุกต์ใช้ในการท าการตลาดส าหรับเกมออนไลน์ 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าความคุ้มค่าของการโฆษณาผ่านช่องทาง 
Google Ads และ Facebook Ads ในประเภทแอปพลิเคชันของเกมออนไลนบ์นมือถือ กรณีศึกษา 
Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน พบว่า การโฆษณาผา่นช่องทาง Google Ads และ 
Facebook Ads มีความส าคัญในแง่มมุที่แตกต่างกัน จึงควรน าไปใช้ประโยชน์ในการท าการตลาดแต่
ละช่องทางในแง่มมุที่แตกต่างกัน เพื่อกระตุ้นใหเ้กิดการรบัรู ้มีส่วนร่วม การคลิก ไปจนถึงการดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันเกมออนไลน ์
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยในอนาคต 
  1) ควรศึกษาจุดเด่นของการโฆษณาในแต่ละช่องทางเพิม่เตมิ เพื่อสร้างโอกาสในการท า
การตลาดออนไลน์ และติดตามทุกเส้นทางการเดินทางของผูใ้ช้ (Customer Journey) 
  2) ควรทดลองการเปลี่ยนตราสัญลักษณ์แอปพลิเคชัน เนื่องจากการทดลองดังกล่าว
ส่งผลกระทบชัดเจนกับอัตราการคลิกโฆษณาของ Google Ads ค่อนข้างชัดเจน ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า
ควรมีการท า A/B Testing หรือ แบบส ารวจต่าง ๆ เพื่อสร้างความมั่นใจก่อนเปลี่ยนตราสัญลักษณ์
แอปพลเิคชัน 
  3) ควรเพิ่มงบประมาณในการโฆษณาทุก ๆ ช่องทาง เพื่อใหไ้ด้มาซึ่งจ านวนในการดาวน์
โหลดแอปพลิเคชันที่มากข้ึน เนือ่งจาก Cost Per Install (งบประมาณต่อการดาวน์โหลดหนึ่งครั้ง)  
ที่ท าได้ยังต่ ากว่างบประมาณต่อการดาวน์โหลดหนึ่งครั้งทีก่ าหนดเป้าหมายไว้อยู่มาก 
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แบบสอบถาม 
 

เรื่อง 
 

การรับรู้ของของโฆษณาระหว่างช่องทาง Google Ads และ Facebook Ads ในประเภท 
แอปพลิเคชันของเกมออนไลน์บนมือถือ กรณีศึกษา Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 

 
ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับประชากรศาสตร์  
1. เพศ 
 ( ) ชาย    ( ) หญิง 
2. อายุ 
 ( ) อายุต่่ากว่า 25 ปี   ( ) อายุระหว่าง 26–35 ปี 
3. ระดับการศึกษา 
 ( ) ต่่ากว่าปริญญาตรี  ( ) ปริญญาตรี 
 ( ) สูงกว่าปริญญาตรี 
4. อาชีพ 
 ( ) ค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว  ( ) ข้าราชการ/พนักงานของรัฐ 
 ( ) พนักงานบริษัทเอกชน ( ) รับจ้าง 
 ( ) นักเรียน/นักศึกษา  ( ) อ่ืน ๆ............................................ 
 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Google Ads  
1. ช่องทางหลักในรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
 ( ) Facebook Ads  ( ) Google Ads 
2. การรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านผ่านช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
3. การจดจ่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Google Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
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4. จดจ่าภาพประกอบ ค่าแนะน่า สโลแกน รวมไปถึงค่าโปรยของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
5. การจดจ่าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลน์บนมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
6. การรับรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้
จากช่องทางการโฆษณาของ Google Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
 
ส่วนที่ 3 แบบสอบถามการรับรู้ถึงเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน 
ผ่านช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
1. การรู้จักเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ผ่านช่องทางการโฆษณา 
ของ Facebook Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
2. การจดจ่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่านได้จากช่องทางการโฆษณา
ของ Facebook Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
3. การจดจ่าภาพประกอบ ค่าแนะน่า สโลแกน รวมไปถึงค่าโปรยของเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me 
Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
4. การจดจ่าคุณสมบัติ เนื้อเรื่อง และวิธีการเล่น รวมถึงการลงทะเบียนเกมออนไลน์บนมือถือ Call 
Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน ได้จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
5. การรับรู้ว่าเกมออนไลน์บนมือถือ Call Me Master–เรียกฉันว่านายท่าน เป็นเกมบทบาทสมมติ ได้
จากช่องทางการโฆษณาของ Facebook Ads 
 ( ) ใช่    ( ) ไม่ใช่ 
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