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 อาชารุ่งโรจน์. 

 การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาถึงทศันคตแิละพฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึง่มีกลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็น วยัรุ่นท่ีเคยใช้

บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในชว่ งเดือนเดือน

มกราคม – มีนาคม พ .ศ. 2554 จํานวนทัง้สิน้ 400 ราย โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมลู สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ คา่ร้อยละ คา่เฉล่ีย คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

สถิตท่ีิใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน คือการวิเคราะห์ความแตกตา่งโดยการหาคา่ t-Test การวิเคราะห์

ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) วิเคราะห์ความแตกตา่ง (Brown-forsythe) และการ

วิเคราะห์ความสมัพนัธ์ใช้สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งงา่ยของเพียร์สนั  (Pearson Product Moment 

Correlation Coefficient)  

 ผลการวิจยัพบวา่ผู้ใช้บริการสว่นใหญ่เป็นวยัรุ่นเพศหญิง อายต่ํุากวา่ 20 ปี ระดบัการศกึษา

อยูใ่นระดบัต่ํากวา่ปริญญาตรี มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือนตัง้แต ่ 6001 – 8000 บาท มีระดบัความคดิเห็น

เก่ียวกบัปัจจยัทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ /บริการ ด้านราคา และด้านสว่นประสมทางการตลาด อยูใ่น

ระดบัดี และมีพฤตกิรรม ดาวน์โหลดเกมส์ตะลยุดา่น มีมลูเหตจุงูใจของก ารดาวน์โหลดเกมส์คือ เป็น

เกมส์ยอดนยิม มีความถ่ีการใช้บริการอยูท่ี่ระดบั 1-5 ครัง้ สว่นใหญ่ไมมี่คา่ใช้จา่ยในการดาวน์โหลดตอ่

ครัง้ ฟรี มีแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคตอยูท่ี่ระดบั ไมแ่นใ่จ มีการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการอยูท่ี่

ระดบั ไมแ่นใ่จ 

 การทดสอบสมมตฐิานพบวา่ 

 1. ผู้บริโภคท่ีมี เพศแตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ใน

เขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคตแตกตา่งกนั 

 2. ผู้บริโภคท่ีมีอายุ แหละระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ ภายใน 3 เดือน ตอ่ครัง้ 

แตกตา่งกนั 

 3. ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีการใช้บริการ และด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการดงันี ้

  3.1 ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน 2,001-4,000 บาท มีพฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ 

ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน 6,001-8,000 บาท 



  3.2 ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท , 4,001-6,000 บาท , 

6,001-8,000 บาท มีพฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน  

8,001 บาทขึน้ไป 

 4. ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์/บริการ และด้านราคา โดยมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ย ด้านการกลบัมาใช้

บริการอีกครัง้ และด้านแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

 5. ทศันคตด้ิาน สว่นประสมทางการตลาด โดยรวม มีความสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรมการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครในทกุด้าน 
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This research is to study the behavior and attitude toward downloading games 

services on mobile phone consumers in Bangkok. The sample is 400 teenagers in Bangkok  

who have used a mobile phone to download game service in the Bangkok during the month 

of January – March 2011 a Questionnaire was use ad the tool for collecting data.

The research showed that the majority of consumers are female teenager, aged 

below 20 years, educational level is lower than Bachelor level, with the average income per 

month from 6001-8000 Baht. Their attitudes in products/services, prices and the marketing 

mix are in the good level and their frequency in loading action game, which is the popular 

downloaded game, is about 1-5 times most downloaded game are free of charge, tendency 

in using the download service again is at uncertain level and tendency in suggesting service 

to others is also at uncertain level 

 The 

statistics methods used to analyze data are percentage, mean, standard deviation, t-test, 

one-way ANOVA, Brown-forsythe and analysis of the correlation coefficient Pearson. 

The statistics analysis results show that  

1.  The consumers with different gender have different behavior in the levels of the 

tendency to use download services again in the future. 

2.  The consumers with different ages and different education level have different 

behavior in term of frequency of using download services within a 3 month time. 

3.  The consumers with different income per month have different behavior in the 

frequency of using download services time and also in term of suggestion the services to 

others as below 

 3.1  The consumers with income 2,001 – 4,000 Baht per month have the frequency 

in downloading within a 3 moth time lower than the consumer with income 6,001 – 8,000 Baht  



 3.2  The consumers with income less than or equal 2,000 Baht, 4,001 – 6000 Baht 

and 6,001 – 8,000 Baht per month have the behavior in term of suggestion the services to 

others lower than the consumer with income 8,001 Baht and up.  

4.  The consumers’ overall attitude toward products/services aspect are correlated 

with  their behavior in downloading games on mobile phone, prices, the tendency to use 

download services again in the future and in term of suggestion 

5.  The consumers’ attitude toward the marketing mix aspect in overall are correlated 

with  their behavior in downloading games on mobile phone, all of behavior 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธ์ฉบบันีเ้สร็จสมบรูณ์ได้ด้วยความกรุณาจากอาจารย์  ดร.ไพบลูย์ 2 อาชารุ่งโรจน์ 2 

อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ 2อาจารย์ 2ดร 2.ธนภมูิ อติ 2เวทิน และ 2อาจารย์ 3 ดร.ล่ําสนั เลิศกลุประหยดั 3

 ขอกราบขอบพระคณุผู้ตอบแบบสอบถามทกุทา่นท่ีให้ความร่วมมือและเสียสละเวลาอนัมีคา่

ในการตอบแบบสอบถามซึง่มีสว่นสําคญัทําให้งานวิจยัสําเร็จลลุว่งเป็นอยา่งดี 

 ท่ีได้

ให้คําแนะนํา ปรึกษา และเสนอข้อคดิเห็นตา่งๆ  ในการทําวิจยัตลอดจนการตรวจแก้ไขข้อบกพร่อง  จน

ทําให้สารนิพนธ์ฉบบันีเ้สร็จสมบรูณ์ลลุว่งไปด้วยดี ผู้ วิจยัรู้สกึซาบซึง้ในความกรุณาและขอขอบพระคณุ

เป็นอยา่งสงูไว้ ณ โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคณุ คณุพอ่ คณุแม่ และขอบคณุทกุคนในครอบครัว  ตลอดจนเพ่ือนสนิท  ท่ี

เป็นกําลงัใจอยา่งดีและคอยชว่ยเหลือแนะนําการทําสารนพินธ์ฉบบันีเ้ป็นอยา่งดี 

 สดุท้ายนี ้คณุประโยชน์และความดีอนัพงึมีจากสารนิพนธ์ฉบบันี ้ ผู้ วิจยัขอมอบแดผู่้ มีพระคณุท่ี

ได้ประสิทธ์ประสาทวิชาความรู้อนัเป็นพืน้ฐานสําคญัและประสบการณ์ตา่งๆ  ในการศกึษาให้แก่ผู้ วิจยั

สามารถศกึษาและทําสารนพินธ์ฉบบันีสํ้าเร็จสม บรูณ์ อนัประกอบไปด้วยคณาจารย์ทกุทา่น  ท่ีให้การ

สนบัสนนุทางการศกึษาและคอยเป็นกําลงัใจแก่ผู้ วิจยัตลอดมา 
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สารบัญ 
 

บทท่ี               หน้า 

 1 บทนํา   1 

   ภมูิหลงั   1 

   ความมุง่หมายของงานวิจยั   2 

       ความสําคญัของการวิจยั   2 

   ขอบเขตของการวิจยั   3 

   ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง   3 

   ตวัแปรท่ีศกึษา   3 

   กรอบแนวคดิในการวิจยั   5 

   นํายามศพัท์เฉพาะ   6 

   สมมตฐิานของการวิจยั   7 

 

 2 เอกสารและงานวจัิยท่ีเก่ียวข้อ   8 

    ทฤษฎีด้านประชากรศาสตร์   8 

    ทฤษฎีด้านทศันคตขิองผู้บริโภค  10 

   ทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัสว่นประสมทางการตลาด  14 

   แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรมผู้บริโภค  20 

   เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  29 

 

 3 วิธีการดาํเนินการศึกษาค้นคว้า  32 

   การกําหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง  32 

   ขัน้ตอนในการเก็บรวบรวมข้อมลู  33 

   การจดักระทําข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลู  35 

   สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู  41 

 

 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  48 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 

1

ธุรกิจส่ือมลัตมีิเดียเป็นหนึง่ในบริการภายใต้ อตุสาหกรรมโทรคมนาคม  เป็นธุรกิจท่ีเตบิโต

อยา่งตอ่เน่ืองทกุปี ในคร่ึงปีท่ีผา่นมาอาจชะลอตวัไปบ้าง ซึง่เป็นผลกระทบมาจากเศรษฐกิจ  และปัจจยั

ลบอ่ืนๆ ในประเทศ เชน่ สถานการณ์การเมือง  เหตกุารณ์รุนแรงท่ีเกิดขึน้  หรือเพราะพฤตกิรรมของ

ผู้บริโภคมีความแตกตา่งกนัมากขึน้  ทัง้รสนิยมและอปุกรณ์มือถือท่ีใช้  ทําให้ธุรกิจ ส่ือมลัตมีิเดีย ต้อง

สร้างส่ือมลัตมีิเดีย หลากหลายรูปแบบสําหรับผู้บริโภคแตล่ะ  กลุม่ อยา่งเชน่ ธุรกิจดาวน์โหลดริงโทน 

ในปัจจบุนัจะมียอดการ ดาวน์โหลดเพลงประเภทตา่งๆ  กระจดักระจายเป็นกลุม่ลกูค้ายอ่ยมากกวา่

กลุม่ใหญ่  ซึง่ก่อนหน้านี ้โทรศพัท์มือถือท่ีรองรับการดาวน์โหลดอาจจะมีไมม่าก  และการใช้บริการ

ดาวน์โหลดยงัไมแ่พร่หลาย แตปั่จจบุนันี ้เคร่ืองโทรศพัท์ราคาถกูก็สามารถใช้บริการได้ 

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นอปุกรณ์ส่ือสารท่ีปัจจบุนักลายเป็นปัจจยัสําคญัของชีวิตคนเมือง 

เน่ืองจากสภาพสงัคม และเศรษฐกิจท่ีเตมิโตและขยายตวัอยา่งตอ่เน่ือง ดงันัน้ระบบการตดิตอ่ส่ือสาร

ได้เข้ามามีบทบาทสําคญัและจําเป็นอยา่งมากในชีวิตประจําวนั เพราะโทรศพัท์เคล่ือนท่ีเป็นเคร่ืองมือ

ท่ีอํานวยความสะดวกในการตดิตอ่ส่ือสาร พกพาได้งา่ย  ทําให้ตลาดการแขง่ขนัในกลุม่ธุรกิจนีไ้ด้มีการ

เปล่ียนแปลงไปอยา่งมาก จากเดมิเป็นการแขง่ขนัอยา่งรุนแรงเพ่ือแยง่ชิงสว่นแบง่ทางการตลาด แตใ่น

ปัจจบุนัได้หนัมาแขง่ขนัในเร่ือง การบริการลกูค้า หรือบริการเสริมมากย่ิงขึน้ 

1ผู้ผลิตโทรศพัท์มือถือ ได้พฒันาโทรศพัท์มือถือรุ่นตา่งๆ ออกมามากมาย  อีกทัง้เทคโนโลยีท่ี

พฒันาๆไปอยา่งรวดเร็ว ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงของพฤตกิรรมผู้บริโภคจากเดมิ โทรศพัท์มือถือเป็น

เพียงการส่ือสารด้วยเสียง แตใ่นปัจจบุนัโทรศพัท์มือถือมีความสามารถมากย่ิงขึน้ทัง้ในด้านการส่ือสาร

ด้วยเสียง และภาพพร้อมๆกนั อีกทัง้โทรศพัท์มือถือยงัสามารถ ทําสิง่ตา่งๆ  ได้เสมือนคอมพวิเตอร์

เคร่ืองหนึง่ 1 ทําให้ผู้บริโภคมีทางเลือกในการ ใช้งาน กนัมากย่ิงขึน้ ดัง้นัน้ เม่ือพฤตกิรรมของผู้บริโภค

เปล่ียนไป ธุรกิจดาวน์โหลด มลัตมีิเดียบน มือถือจงึต้องปรับเปล่ียนตามเพ่ือให้สอดคล้องกบัตลาดท่ี

เปล่ียนแปลงไป จากเดมิท่ีเคยมีส่ือมลัตมีิเดียหลกัซึง่ครองตลาดสว่นใหญ่ได้  ก็กระจายความต้องการท่ี

หลากหลายมากขึน้ อีกทัง้ผู้ผลิตโทรศพัท์มือถือก็มีการพฒันาด้านเทคโนโลยีใหม่ๆ  ตลอดเวลา ไม่วา่จะ

เป็นระบบมือถือหน้าจอสมัผสั ระบบประมวลผลบนโทรศพัท์มือถือ ระบบปฏิบตักิารบนโทรศพัท์มือถือ 

หรือระบบอีเมลบนโทรศพัท์  ซึง่ทัง้หมดนีเ้ป็นตวั กระตุ้นให้ธุรกิจดาวน์โหลด ส่ือมลัตมีิเดีย ต้องลกุขึน้

ปรับตวัด้านการตลาด ทัง้ในแง่ของการหาชอ่งทางธุรกิจใหม่ๆ  การพฒันาแอปพลิเคชัน่ และการพฒันา

ด้านระบบการให้บริการ เกมส์ก็เป็นหนึง่ในแอปพลิเคชัน่บนโทรศพัท์มือถือท่ีมีการพฒันาอยา่งตอ่เน่ือง 
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จากอดีต  ท่ีเกมส์จะเป็นรูปแบบท่ีเรียบง่าย  ภาพขาว -ดํา อยา่งเชน่เกมส์งบูนโทรศพัท์มือถือโนเกีย 

จนกระทัง่ในปัจจบุนัพฒันามาเป็นเกมส์ท่ีให้ภาพสีและมมุมองเป็นภาพสามมิติ  ดงันัน้จะเห็นวา่ตลาด

เกมส์บนโทรศพัท์มือถือนัน้มีการพฒันาตลอดเวลา ควบคูไ่ปกบัเทคโนโลยีบนโทรศพัท์มือถือท่ีก้าวหน้า

อยา่งไมห่ยดุยัง้ เพ่ือตอบสนองพฤตกิรรมตา่งๆของผู้บริโภค และเพ่ือชงิความได้เป รียบในเชิงธุรกิจ จงึ

จําเป็นท่ีผู้ประกอบการควรจะศกึษาถึงปัจจยัตา่งๆ ให้รอบคอบเพ่ือลดความเส่ียงในการทําธุรกิจ 

จากเหตผุลท่ีกลา่วมานีทํ้าให้ ผู้ วิจยัสนใจ ท่ีจะศกึษา ทศันคติ ตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือศกึษาปัจจยัด้าน ทศันคติ  และจะ นําผล

การศกึษามาประยกุต์ใช้ในการวางแผนกลยทุธ์ิ ทางการตลาด เพ่ือให้ตอบสนองกบัความต้องการของ

ผู้บริโภคให้ได้มากท่ีสดุ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1.  เพ่ือศกึษาลกัษณะประชากรศาสตร์ ได้แก่ เพศ อาย ุระดบัการศกึษา รายได้เฉล่ียตอ่เดือน ท่ี 

มีผลตอ่พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

2.  เพ่ือศกึษาทศันคตท่ีิมีตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน   

เขต กรุงเทพมหานคร 

3.  เพ่ือศกึษาพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต  

กรุงเทพมหานคร 

4.  เพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตกิบัพฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน 

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ความสาํคัญของการวิจัย 

ผลการศกึษาค้นคว้าวิจยัเร่ือง ทศันคติ ตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถใช้ เป็นแนวทางสําหรับผู้ให้บริก ารนําผลการวิจยัไปปรับ

เลือกใช้ ให้สอดคล้องกบักลยทุธ์ ทางธุรกิจ เลือกใช้ ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด  ให้สอดคล้อง กบั

พฤติกรรมของผู้บริโภคกลุม่เป้าหมาย สามารถสนองตอบความต้องการ และความพงึพอใจของกลุม่

ผู้บริโภคได้ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ประชากรวยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ ประชากร วยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร เน่ืองจากไมท่ราบประชากรท่ีแนน่อน จงึใช้วิธีการคํานวณหา

จํานวนกลุม่ตวัอยา่งโดยใช้สตูรการหาตวัอยา่งจากสดัสว่นประชากร (กลัยา วานชิบญัชา . 2548: 28) 

ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95 % คา่ความคลาดเค ล่ือนท่ี 5% ดงันัน้ขนาดตวัอยา่งท่ีคํานวณได้ เทา่กบั 385 

ตวัอยา่ง เพิม่จํานวนตวัอยา่ง 5 % หรือเทา่กบัจํานวน 15 ตวัอยา่ง รวมขนาดกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการ

วิจยัเป็นจํานวน 400 ตวัอยา่ง 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตวัแปรอิสระ 

1.1 ตวัแปรด้านประชากรศาสตร์ 

1.1.1  เพศ 

1.1.1  ชาย 

1.1.2  หญิง 

1.2 อายุ 

1.2.1  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 15 ปี 

1.2.2  16  – 20 ปี 

1.2.3  21 ปีขึน้ไป 

1.3 ระดบัการศกึษา 

1.3.1  มธัยมศกึษาตอนต้น 

1.3.2  มธัยมศกึษาตอนปลาย 

1.3.3  ปวช/ปวส 

1.3.4  ปริญญาตรี 
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1.4 รายได้ตอ่เดือน 

1.4.1  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2000 บาท 

1.4.2  2001 – 4000  บาท 

1.4.3  4001 -  6000  บาท 

1.4.4  6001 -  8000  บาท 

1.4.5  8001 บาทขึน้ไป 

2. ทศันคตติอ่เกมส์ 

  2.1 ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ 

  2.2 ด้านราคา 

  2.3 ด้านการสง่เสริมการตลาด 

ตัวแปรตาม 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในการวิจยัเร่ือง “ทศันคติตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร” 

 

        ตัวแปรอิสระ             ตัวแปรตาม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ด้านประชากรศาสตร์ 
- เพศ 
- อาย ุ
- ระดบัการศกึษา 
- รายได้ตอ่เดือน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

 
 
 

ทัศนคตต่ิอการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศัพท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 
- ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ 
- ด้านราคา 
- ด้านการสง่เสริมการตลาด 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. ผู้บริโภค หมายถึง วยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

 2. ทศันคต ิหมายถึง ความรู้สกึนกึคดิในลกัษณะท่ีเห็นด้วยหรือไมเ่ห็นด้วย แสดงออกใน

ลกัษณะท่ีพอใจ หรือไมพ่อใจ ในด้านผลิตภณัฑ์/บริการ ด้านราคา ด้านการสง่เสริมการตลาด 

  2.1 ด้านผลิตภณัฑ์ /บริการ หมายถึง ทศันคตขิองผู้บริโภคในการใช้ บริการ ดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในสว่นของคณุภาพของสินค้า 

  2.2 ด้านราคา หมายถึง ทศันคตขิองผู้บริโภคในการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในสว่นของราคาและจํานวนเงินท่ีจา่ยไป 

  2.3 ด้านการสง่เสริมการตลาด หมายถึง ทศันคตขิองผู้บริโภคในการใช้บริการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ืนอท่ี ในสว่นของการจดัโปรโมชัน่สง่เสริมการตลาดตา่งๆ เพ่ือกระตุ้นให้

ผู้บริโภคสนใจใช้บริการมากย่ิงขึน้ 

 3. พฤตกิรรมการดาวน์โหลด หมายถึง 1

 4. การดาวน์โหลด หมายถึง การสง่ผา่นข้อมลูทางอิเล็กทรอนิกส์ระหวา่งคอมพิวเตอร์ กบั

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี โดยรับข้อมลู แฟ้มข้อมลู หรือโปรแกรมเข้าสูโ่ทรศพัท์เคล่ือนท่ี ท่ีเราใช้อยู ่

การกระทําของวยัรุ่นท่ีตอบสนองตอ่สิ่งเร้าภายใน

จิตใจ ตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

 5. เกมส์ หมายถึง ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือความบนัเทิงชนิดหนึง่ในรูปของการนําเอา

เกมส์มาประยกุต์เลน่ในโทรศพัท์เคล่ือนท่ีโดยใช้ภาษาทางคอมพิวเตอร์ มาเขียนตามแนวทางของ

ผู้สร้างเกมส์ ลกัษณะทั่วไปของเกมส์คือ เป็นการจําลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้ เลน่แก้ไขปัญหา โดยจะมี

กฎเกณฑ์ และเป้าหมายแตกตา่งกนัไป 

  5.1 เกมส์ตะลยุดา่น หมายถึง เกมส์ท่ีผู้ เลน่จะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหนึง่และต้อง

กระทําเป้าหมายในเกมให้สําเร็จลลุว่งไปได้ 

  5.2 เกมส์ลบัสมอง หมายถึง เกมส์ท่ีมกัจะเน้นการแก้ปริศนา ปัญหาตา่งๆ มีตัง้แตร่ะดบั

งา่ยไปจนถึงซบัซ้อน 

  5.3 เกมส์กีฬา หมายถึง เกมส์ท่ีจําลองการเลน่กีฬาแตล่ะชนิด 

  5.4 เกมส์ยิงปืน หมายถึง เกมส์ท่ีให้ผู้ เลน่สวมบทบาทผา่นมมุมองจากสายตาตวัละคร         

ตวัหนึง่ แล้วตอ่สู้ผา่นดา่นตา่งๆ 

  5.5 เกมส์ตอ่สู้  หมายถึง  เกมส์ท่ีใช้การบงัคบัทิศทางและการกระทําของตวัละครในเกม

เพ่ือผา่นดา่นตา่งๆไปให้ได้ 

  5.6 เกมส์รถแขง่ หมายถึงเกมส์ท่ีจําลองการแขง่ขนัขบัรถในรถแตล่ะประเภท 
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  5.7 เกมส์เลีย้งสตัว์ หมายถึง เกมส์ท่ีจะจําลองให้ผู้ เลน่ได้เลีย้งสตัว์ตา่งๆ ในเกม สําหรับผู้

เลน่บางคนท่ีอยากจะเลีย้งแตส่ถานภาพไมอํ่านวย 

  5.8 เกมส์วางแผนการรบ  หมายถึง  เกมส์ท่ีเน้นการควบคมุกองทพัซึง่ประกอบไปด้วย

หนว่ยทหารยอ่ยๆ เข้าเข้าทําการสู้รบกนั 

 6. โทรศพัท์เคล่ือนท่ี หรือ  โทรศพัท์มือถือ หมายถึง อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 5ท่ีใช้ใน 1การส่ือสาร 5

สองทางผา่น โทรศั พท์มือถือใช้ 1คล่ืนวิทยุ 5ในการตดิตอ่กบัเครือขา่ยโทรศพัท์มือถือโดยผา่น 1สถานีฐาน 5 

 

โดยเครือขา่ยของโทรศพัท์มือถือแตล่ะผู้ให้บริการจะเช่ือมตอ่กบัเครือขา่ยของโทรศพัท์บ้านและเครือขา่ย

โทรศพัท์มือถือของผู้ให้บริการอ่ืน  

สมมุตฐิานของการวิจัย 

 1. ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ ท่ีแตกตา่งกนัมี ผลตอ่ พฤตกิรรม การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั 

 2. ทศันคตมีิความสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรม ในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในด้านความถ่ีการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการดาวน์โหลดเกมส์ ด้านแนวโน้มการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ และ ด้านการแนะนําการใช้บริการ

ดาวน์โหลดเกมส์ 

 

http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%81%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3�
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B8�
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1�


บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
 ในการศกึษาวิจยัเร่ือง ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร  ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และได้นําเสนอตาม

หวัข้อตอ่ไปนี ้

 1. แนวความคดิด้านลกัษณะทางประชากรศาสตร์  

 2. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัทศันคตขิองผู้บริโภค  

 3. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการสว่นประสมทางการตลาด  

 4. แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรมผู้บริโภค 

 5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

1. ทฤษฎีด้านประชากรศาสตร์ 

 พรทิพย์ วรกิจโภคาทร (2529: 312-315) ได้กลา่วถึงลกัษณะผู้ รับสารท่ีวิเคราะห์ตามลกัษณะ

ทางประชากรศาสตร์  ซึ่งแตล่ะบคุคลจะแตกตา่งกนัไป  โดยมีความแตกตา่งทางประชากรศาสตร์  จะมี

อิทธิพลตอ่การส่ือสาร ลกัษณะประชากรศาสตร์ คือ 

 1.  เพศ (Sex) มีงานวิจยัท่ีพิสจูน์วา่  คณุลกัษณะบางอยา่งของเพศชาย  และเพศหญิงท่ี

ตา่งกนัสง่ผลให้การส่ือสารของชายและหญิงตา่งกนั  เชน่ การวิจยัเก่ียวกบัการชมภาพยนตร์โทรทศัน์

ของเดก็วยัรุ่น พบวา่เดก็วยัรุ่นชายสนใจภาพยนตร์สงคารมและจารกรรมมากท่ีสดุ  สว่นเดก็วยัรุ่นหญิง

สนใจภาพยนตร์วิทยาศาสตร์มากท่ีสดุ  แต่ก็มีงานวิจยัหลายชิน้ท่ีแสดงวา่ชายและหญิงมีการส่ือสาร

และรับส่ือไมต่า่งกนั 

 2.  อาย ุ(Age) การจะสอนผู้ ท่ีอายตุา่งกนัให้เช่ือฟัง  หรือเปล่ียนทศันคตหิรือเปล่ียนพฤตกิรรม

นัน้มีความยากงา่ยตา่งกนั  ย่ิงมีอายมุากกวา่ท่ีจะสอนให้เช่ือฟัง  ให้เปล่ียนทศันคตแิละเปล่ียน

พฤติกรรมก็ย่ิงยากขึน้  การวิจยัโดย  ซี.เมเบลิ (C.Maple) และ ไอ แอล เจนิส และ ดีเรฟ์ (I.L.Janis; & 

D.Rife. n.d.) ได้ทําการวิจยัและให้ผลสรุปวา่  การชกัจงูจติใจหรือโน้มน้าวจติใจของคนจะยากขึน้ตาม

อายขุองคนท่ีเพิ่มขึน้  อาจยุงัมีความสมัพนัธ์ของขา่วสารและส่ืออีกด้วย  เชน่ ภาษาท่ีใช้ในวยัตา่งกนั            

ก็ยงัมีความตา่งกนั โดยจะพบวา่ ภาษาใหม ่ๆ แปลก ๆ จะพบในคนหนุม่สาว สงูกวา่ผู้สงูอาย ุเป็นต้น 
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 3. การศกึษา (Education) การศกึษาเป็นตวัแปรท่ีสําคญัมากท่ีมีผลตอ่ประสทิธิภาพของการ

ส่ือสารของผู้ รับสาร ดงังานวิจยัหลายชิน้ท่ีชีว้า่ การศกึษาของผู้ รับสารนัน้ทําให้ผู้ รับสารมีพฤตกิรรมการ

ส่ือสารตา่งกนัไป  เชน่ บคุคลท่ีมีการศกึษาสงูจะสนใจขา่วสาร  ไมค่อ่ยเช่ืออะไรง่ายๆและมกัเปิดรับส่ือ

สิ่งพิมพ์มาก 

 4.  ฐานะทางสงัคมและเศรษฐกิจ  (Social and Economic Status) หมายถึง อาชีพ รายได้

เชือ้ชาต ิตลอดจนภมูิหลงัของครอบครัว เป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่ทศันคตแิละพฤตกิรรมของบคุคลโดย

มีรายงานหลายเร่ืองท่ีได้พิสจูน์แล้ววา่ ฐานะทางสงัคมและเศรษฐกิจนัน้มีอิทธิพลตอ่ทศันคตแิละพฤตกิรรม

ของคน การแบง่สว่นตลาดตามตวัแปรด้านประชากรศาสตร์  ประกอบด้วย  เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  

และรายได้ตอ่เดือน  ลกัษณะด้านประชากรศาสตร์เป็นลกัษณะท่ีสําคญั  และสถิตท่ีิวดัได้ของประชากร

และชว่ยในการกําหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะท่ีลกัษณะด้านจิตวิทยาและสงัคมวฒันธรรม ชว่ยอธิบาย

ถึงความคดิและความรู้สกึของกลุม่เป้าหมายนัน้ ข้อมลูด้านประชากรจะสามารถ เข้าถึงและมีประสทิธิผล

ตอ่การกําหนดตลาดเป้าหมาย (ศริิวรรณ เสรีรัตน์. 2538: 41) 

 คนท่ีมีลกัษณะประชากรศาสตร์แตกตา่งกนั  จะมีลกัษณะทางจติวิทยาแตกตา่งกนั  (ปรมะ 

สตะเวทิน. 2533:112) โดยวิเคราะห์จากปัจจยัดงันี ้

 1.  เพศ ความแตกตา่งทางเพศ ทําให้บคุคลมีพฤตกิรรมของการตดิตอ่ส่ือสารตา่งกนั  คือ เพศ

หญิงมีแนวโน้มมีความต้องการท่ีจะสง่และรับขา่วสารมากกวา่เพศชาย  ในขณะท่ีเพศชายไมไ่ด้มีความ

ต้องการท่ีจะสง่และรับขา่วสารเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้  แตมี่ความต้องการท่ีจะสร้างความสมัพนัธ์อนัดี

ให้เกิดขึน้จากการรับและสง่ขา่วสารนัน้ด้วย (Will, Goldhabers; & Yates. 1980: P87) 

 นอกจากนีเ้พศหญิงและเพศชายมีความแตกตา่งกนัอยา่งมากในเร่ืองความคดิ  คา่นิยมและ

ทศันคต ิทัง้นีเ้พราะวฒันธรรมและสงัคม กําหนดบทบาทและกิจกรรมของคนสองเพศไว้ตา่งกนั 

 2.  อาย ุเป็นปัจจยัท่ีทําให้คนมีความแตกตา่งกนัในเร่ืองของความคดิและพฤตกิรรมคนท่ีอายุ

น้อยมกัจะมีความคดิเสรีนยิม ยดึถืออดุมการณ์และมองโลกในแง่ดีมากกวา่คนท่ีอายมุากในขณะท่ีคน

อายมุากมกัจะมีความคดิท่ีอนรัุกษ์นยิม  ยดึถือการปฏิบตัิ  ระมดัระวงัมองโลกในแง่ร้ายกวา่คนท่ีมีอายุ

น้อย เน่ืองมาจากผา่นประสบการณ์ชีวิตท่ีแตกตา่งกนั  ลกัษณะการใช้ส่ือมวลชนก็ตา่งกนัคนท่ีมีอายุ

มากมกัจะใช้ส่ือเพ่ือแสวงหาขา่วสารหนกัๆ มากกวา่ความบนัเทงิ 

 3.  การศกึษา เป็นปัจจยัท่ีทําให้คนมีความคดิ  คา่นยิม ทศันคตแิละพฤตกิรรมแตกตา่งกนัคน

ท่ีมีการศกึษาสงูจะได้เปรียบอยา่งมากในการเป็นผู้ รับสารท่ีดี  เพราะเป็นผู้ มีความกว้างขวางและเข้าใจ

สารได้ดี แตจ่ะเป็นคนท่ีไมเ่ช่ืออะไรง่ายๆ ถ้าไมมี่หลกัฐานหรือเหตผุลเพียงพอ  ในขณะท่ีคนมีการศกึษา

ต่ํามกัจะใช้ส่ือประเภทวิทยุ  โทรทศัน์และภาพยนตร์  หากผู้ มีการศกึษาสงูมีเวลาวา่งพอก็จะใช้ส่ือ

สิ่งพิมพ์ วิทยุ โทรทศัน์ และภาพยนตร์  แตห่ากมีเวลาจํากดั  ก็มกัจะแสวงหาขา่วสารจากส่ือสิง่พมิพ์  

มากกวา่ประเภทอ่ืน 
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 4.  สถานะทางสงัคมและเศรษฐกิจ  หมายถึง  อาชีพ รายได้ และสถานภาพทางสงัคมของ

บคุคล มีอิทธิพล อยา่งสําคญัตอ่ปฏิกิริยาของผู้ รับสารท่ีมีตอ่ผู้สง่สาร  เพราะแตล่ะคนมี  วฒันธรรม

ประสบการณ์ ทศันคต ิคา่นยิมและเป้าหมายท่ีตา่งกนั 

 จากแนวคดิและทฤษฏีท่ีกลา่วมา  ผู้ วิจยัได้นํากรอบแนวความคดินีม้าใช้เป็นแนวทางในการ

ค้นหาคําตอบเก่ียวกบัลกัษณะด้านประชากรศาสตร์  เชน่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  รายได้เฉล่ียตอ่

เดือน ท่ีมีผลตอ่การใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

 

2. ทฤษฏีด้านทศันคตขิองผู้บริโภค 

 ทศันคติ (Attitude) คือ การแสดงออกของความรู้สกึ  ซึง่เกิดจากการเรียนรู้ท่ีมีตอ่สิง่เร้าตา่งๆ

ซึง่ประเมินผลออกมาในลกัษณะของความชอบหรือไมช่อบ  ความพงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจในสิ่งตา่งๆ

นกัจติวิทยาหรือนกัวิชาการหลายทา่นจงึได้กําหนดความหมายท่ีเก่ียวกบัทศันคตไิว้มากมายท่ีแตกตา่ง

กนัตามความเช่ือและทฤษฏีของแตล่ะทา่นดงัตอ่ไปนี ้

 ชิฟแมน และ คานกุ. (Schiffman; & Kanuk. 1994: 657) ได้กลา่ววา่ ทศันคต ิ(Attitude) หมายถึง 

ความโน้มเอียงท่ีเรียนรู้ เพ่ือให้มีพฤตกิรรมท่ีสอดคล้องกบั  ลกัษณะท่ีพงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจท่ีมีตอ่สิ่ง

ใดสิ่งหนึง่  หรืออาจหมายถึง  การแสดงความรู้สกึภายในท่ี  สะท้อนวา่บคุคลมีความโน้มเอียง พอใจ

หรือไมพ่อใจตอ่บางสิ่ง  เชน่ ตราสินค้า  บริการ ร้านค้าปลีก  เน่ืองจากเป็นผลของกระบวนการทาง

จิตวิทยา ทศันคตไิมส่ามารถสงัเกตเห็นได้โดยตรง แตต้่องแสดงวา่บคุคลกลา่วถึงอะไรหรือทําอะไร 

 ศริิวรรณ เสรีรัตน์และคนอ่ืนๆ (2542: 44) ได้กลา่วไว้วา่  ทศันคติ หมายถึง ความรู้สกึนกึคดิ

ของบคุคลท่ีมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่  ซึง่ผู้บริโภคเรียนรู้จากป ระสบการณ์ในอดีต  โดยใช้เป็นตวัเช่ือมระหวา่ง

ความคดิและพฤตกิรรม  นกัการตลาดนยิมใช้เคร่ืองมือการโฆษณาเพ่ือสร้างทศันคตท่ีิดีตอ่ผลติภณัฑ์

และตราสินค้า 

 เสรี วงษ์มณฑา (2542: 106) ได้กลา่ววา่ ทศันคต ิ (Attitude) หมายถึง ความโน้มเอียงท่ีเรียนรู้

เพ่ือให้มีพฤตกิรรมท่ีสอดคล้องกบัลกัษณะท่ีพงึพอใจ  หรือไมพ่งึพอใจท่ีมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่  (Schiffman; 

& Kanuk. 1994: 657) หรืออาจหมายถึง การแสดงความรู้สกึภายในท่ีสะท้อนวา่บคุคลมีความโน้มเอียง 

พอใจหรือไมพ่อใจตอ่บางสิ่ง เชน่ ตราสินค้า บริการ ร้านค้าปลีก  เน่ืองจากเป็นผลของกระบวนการทาง

จิตวิทยา  ทศันคตไิมส่ามารถสงัเกตเห็นได้โดยตรงแตต้่องแสดงวา่บคุคลกลา่วถึงอะไรหรือทําอะไร   

(เสรี วงษ์มณฑา. 2542. การวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค. หน้า 106.) 

 โบว่ี ฮสุตนั และ ทริล (Bovee , Houston; & Thrill. 1995: 121) กลา่ววา่ ทศันคติ หมายถึง

ความโน้มเอียงในด้านบวก (Positive) หรือความโน้มเอียงในด้านลบ (Negative inclination) ของบคุคลท่ี

มีตอ่สินค้า บคุคล สถานท่ี แนวคดิ หรือประเดน็ตา่ง  ๆ ซึง่มีทศันคตมีิความสําคญัมากตอ่นกัการตลาด

เพราะทศันคตมีิความสมัพนัธ์ตอ่กระบวนการซือ้ และการกระทําการซือ้ของผู้บริโภคทัง้หลาย 
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 คําวา่ Attitude ภาษาไทยมีคําหลายคํา เชน่ ทศันคต ิเจตคต ิทา่ทีความรู้สกึ แตใ่น ความหมาย

ของศพัท์ คือ ความพร้อมท่ีจะปฏิบตัิ (Readiness to act) ถ้าเรามีทา่ทีความรู้สกึหรือทศันคตใินเชงิบวก  

เรายอ่มปฏิบตัอิอกมาในทางบวก  แตถ้่าเรามีทา่ทีความรู้สกึในเชงิลบ  เราก็ปฏิบตัอิอกมาในทางลบ  

ทศันคตจิงึมีลกัษณะ 

 1. ทศันคตเิชงิบวก (Positive attitude) ทําให้เกิดการปฏิบตัอิอกมาในทางบวก (Actpositively) 

 2. ทศันคตเิชิงลบ (Negative attitude) ทําให้เกิดการปฏิบตัอิอกมาในทางลบ (Actnegatively) 

พฤตกิรรมของมนษุย์เกิดจากทศันคต ิมีขัน้ตอนดงันี ้

 ก.  K = Knowledge เป็นการเกิดความรู้ เชน่ ทราบใหมว่า่สินค้าตวันีข้ายท่ีใด ภาพยนตร์เร่ืองนี ้

ฉายท่ีใด เม่ือเราทราบแล้ว ขัน้ตอ่ไปของพฤตกิรรมคือ 

 ข.  A = Attitude เป็นการเกิดทศันคติ เม่ือเกิดความรู้ในขัน้ตอ่มาจะเกิดความรู้สกึชอบหรือไมช่อบ 

ทราบแล้วชอบหรือไม่ ซึง่ความรู้ (Knowledge) และทศันคต ิ(Attitude) จะสง่ผลไปท่ีการกระทํา (Practice) 

 ค.  P = Practice เป็นการเกิดการกระทําหลงัจากท่ีเกิดความรู้และทศันคตแิล้ว  ก็จะเกิดการ

กระทํา 

 ผู้บริโภคจะ ประเมนิทศันคตโิดยการถามคําถามหรือการลงความเหน็จากพฤตกิรรม

กระบวนการของผู้บริโภคมีทศันคตด้ิานบวกตอ่ผลติภณัฑ์นัน้  สิง่นีแ้สดงข้อเสนอวา่ความ  เป็นสากล

ทัง้หมดของพฤตกิรรมผู้บริโภคจะสอดคล้องกบัการซือ้  การเสนอแนะกบับคุคลอ่ืน  การจดัลําดบัการ

ประเมินผลความเช่ือถือและความตัง้ใจท่ีสมัพนัธ์กบัทศันคต ิลกัษณะทศันคต ิมีดงันี ้

 1.  ทศันคตท่ีิมีตอ่สิ่งหนึง่  คําวา่ สิ่งหนึง่ (Object) ในความหมายของทศันคตท่ีิมุง่สูผู่้บริโภค

จะสามารถตีความอยา่งกว้างวา่ ประกอบด้วยแนวความคดิการบริโภคเฉพาะอยา่งหรือแนวความคดิท่ี

สมัพนัธ์กบัการตลาดเชน่  ผลิตภณัฑ์ ชนิดของผลิตภณัฑ์  ตราสินค้า บริการ ความเป็นเจ้าของการใช้

ผลิตภณัฑ์ การโฆษณา ราคา ส่ือกลาง หรือผู้ ค้าปลีก 

 2.  ทศันคตมีิความโน้มเอียงเกิดจากการเรียนรู้  (Attitudes are a learned predisposition)มี

การตกลงกนัวา่  ทศันคตมีิการเรียนรู้ได้  ซึง่หมายความวา่  ทศันคตเิก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมการ  เรียนรู้

เป็นผลจากประสบการณ์โดยตรงเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์  ข้อมลูท่ีได้รับจากบคุคลอ่ืนและ  การเปิดรับจาก

ส่ือมวลชน เชน่ การโฆษณาเป็นสิง่สําคญัท่ีจะระลกึวา่ ในขณะมีทศันคตอิาจ  เกิดจากพฤตกิรรม  สิ่งนีมี้

ความหมายไมต่รงกบัคําวา่พฤตกิรรม  แตจ่ะสะท้อนถึงการประเมินความพงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจของ

ทศันคต ิซึง่อาจจะเป็นการชกัจงูผู้บริโภคท่ีมีตอ่พฤตกิรรมเฉพาะอยา่งหรือขบัไลผู่้บริโภคจากพฤตกิรรม

เฉพาะอยา่ง 
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 3.  ทศันคตไิมเ่ปล่ียนแปลง  (Attitudes have consistency) ลกัษณะของทศันคตก็ิคือความ

สอดคล้องกบัพฤตกิรรมท่ีแสดงออกแม้วา่จะมีแนวโน้มคงท่ี  แตท่ศันคตไิมจํ่าเป็นต้องถาวรสามารถ

เปล่ียนแปลงได้  เป็นสิ่งสําคญัท่ีจะแสดงถึงความหมายของคําวา่  ไมเ่ปล่ียนแปลง  (Consistency) 

โดยทัว่ไปเราคาดหวงัวา่พฤตกิรรมผู้บริโภคท่ีจะตอบสนองตอ่ทศันคติ  ตวัอยา่ง  ผู้บริโภคมองรถ ยนต์

เยอรมนัวา่  เป็นรถท่ีมีความหรูหรา  ภาพลกัษณ์สงู  มองรถยนต์ญ่ีปุ่ นวา่มีคณุภาพดี  ดงันัน้ถ้าผู้บริโภค

ต้องการรถท่ีหรูหรา ภาพลกัษณ์สงูก็จะเลือกรถยนต์เยอรมนั ถ้าผู้บริโภคต้องการรถท่ีมีคณุภาพดี  ราคา

ต่ําก็จะซือ้รถยนต์ญ่ีปุ่ น 

 4. ทศันคตเิกิดขึน้ในแตล่ะสถานการณ์  (Attitude occur within a situation) ทศันคตเิกิดขึน้

ภายใน เหตกุารณ์และถกูกระทบโดยสถานการณ์  สถานการณ์  (Situation) หมายถึงเหตกุารณ์หรือ

โอกาสซึง่มีลกัษณะเฉพาะชว่งเวลา  มีอิทธิพลตอ่ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตแิละพฤตกิรรม  

สถานการณ์เฉพาะอยา่งอาจเป็นสาเหตใุห้ผู้บริโภคมีพฤตกิรรมท่ีไมส่อดคล้องกบัทศันคตก็ิได้  แตล่ะ

บคุคลจะมีทศันคตติอ่พฤตกิรรมเฉพาะอยา่งท่ีแตกตา่งกนัขึน้กบัสถานการณ์เฉพาะอยา่งด้วย  สิ่ง

สําคญัท่ีจะทําความเข้าใจถึงวิธีการท่ีทศันคตขิองผู้บริโภคแตกตา่งในแตล่ะสถานการณ์  ซึง่มีประโยชน์

ท่ีจะรู้ถึงความพงึพอใจของผู้บริโภค 

 โมเดลโครงสร้างทศันคต ิ

 โมเดลโครงสร้างทศันคติ  (Structural model of attitudes) การทําความเข้าใจความสมัพนัธ์

ระหวา่งทศันคตแิละพฤตกิรรม  นกัจติวิทยาได้สร้างโมเดลเพ่ือศกึษาถึงโครงสร้างของทศันคตกิาร

กําหนดสว่นประกอบของทศันคตเิพ่ือจะอธิบายพฤตกิรรมท่ีคาดคะเน  ตอ่มาจะสํารวจโมเดลทศันคตท่ีิ

สําคญัหลายประการ แตล่ะโมเดลมีทศันคตท่ีิแตกตา่งกนัเก่ียวกบัสว่น ประกอบของทศันคตแิละวิธีการ

ซึง่สว่นตา่งๆ เหลา่นีมี้การจดัหรือมีความสมัพนัธ์ระหวา่งกนั โดยรายละเอียดดงันี ้
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 ภาพประกอบ 1 โมเดลองค์ประกอบทศันคต ิ3 ประการ (Tricomponent attitude model) 

 

 ท่ีมา: ศริิวรรณ เสรีรัตน์ และคนอ่ืนๆ. (2538). พฤติกรรมผูบ้ริโภค. หน้า 143. 

 

โมเดลทศันคต ิซึง่ประกอบด้วย 3 สว่นคือ 

 1. สว่นของความเข้าใจ (Cognitive component) หมายถึง สว่นหนึง่ของโมเดล องค์ประกอบ

ทศันคต ิ3 ประการ ซึง่แสดงถึงความรู้ (Knowledge) การรับรู้ (Perception) และ ความเช่ือถือ (Beliefs) 

ซึง่ผู้บริโภคมีตอ่ความคดิหรือสิ่งใดสิ่งหนึง่  ชิฟแมน  และ  คานกุ  (Schiffman; & Kanuk. 1994: 658) 

สว่นของความเข้าใจเป็นสว่นประกอบสว่นแรก  ซึง่ก็คือความรู้และการรับรู้ท่ีได้รับจากการประสมกบั

ประสบการณ์โดยตรงตอ่ทศันคตแิละข้อมลูท่ี  เก่ียวข้องจากหลายแหลง่  ข้อมลูความรู้นีแ้ละผลกระทบ

ตอ่การรับรู้จะกําหนดความเช่ือถือ (Beliefs) ซึง่หมายถึง สภาพด้านจิตใจ ซึง่สะท้อนความรู้เฉพาะอยา่ง

ของบคุคล และมีการประเมินเก่ียวกบัความคดิหรือสิ่งใดสิ่งหนึง่  ซึง่ก็คือ การท่ีผู้บริโภคมีทศันคตติอ่   

สิ่งหนึง่ คณุสมบตัขิองสิ่งหนึง่ หรือพฤตกิรรมเฉพาะอยา่งจะนําไปสูผ่ลลพัธ์เฉพาะอยา่ง 

 2. สว่นของความรู้สกึ (Affective component) หมายถึง สว่นของโมเดลองค์ประกอบทศันคต ิ 

3 ประการซึง่สะท้อนถึงอารมณ์  (Emotion) หรือความรู้สกั  (Feeling) ของผู้บริโภคท่ีมีตอ่ความคดิหรือ

สิ่งใดสิ่งหนึง่ ชิฟแมน และ คานกุ (Schiffman; & Kanuk. 1994: 657) สว่นของอารมณ์และความรู้สกึ มี

การค้นพบโดยผู้ วิจยัผู้บริโภค  ซึง่มีการประเมินผลเบือ้งต้น  โดยธรรมชาติ  ซึง่มีการค้นพบโดยการวิจยั

ผู้บริโภค ซึง่ประเมินทศันคตติอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่  โดยการให้คะแนนความ  พงึพอใจหรือไมพ่งึพอใจ  ดีหรือ

เลว เห็นด้วยหรือไมเ่ห็นด้วย  การวิจยัได้ระบวุา่สภาพอารมณ์  จะสามารถเพิม่ประสบการณ์ด้านบวก

หรือลบ ซึง่ประสบการณ์จะมีผลกระทบด้านจิตใจและวิธี  ซึง่บคุคลปฏิบตักิารใช้การวดัการประเมินผล

ถึงทศันคตติอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ โดยอาศยัเกณฑ์ ดี-เลว ยินดี-ไมยิ่นดี 

พฤติกรรม 

(Co Native) 

 

ความรู้สกึ 

(Affective
 

 

ความเข้าใจ 

(Cognitive) 
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 3. สว่นของพฤตกิรรม  (Co-native component หรือ Behavior หรือ Doing) หมายถึงสว่น

หนึง่ของโมเดลองค์ประกอบทศันคติ  3 ประการ  ซึง่สะท้อนถึงความนา่จะเป็นหรือแนวโน้มท่ีจะมี

พฤตกิรรมของผู้บริโภค  ด้วยวิธีใดวิธีหนึง่ตอ่ทศันคตท่ีิมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่  หรืออาจหมายถึงความตัง้ใจท่ี

จะซือ้ (Intention to buy) ชิฟแมน และ คานกุ (Schiffman; & Kanuk. 1994: 658)จากความหมายนี ้

สว่นของพฤตกิรรมจะรวมถึงพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ รวมทัง้พฤตกิรรมและความตัง้ใจพฤตกิรรม (Co native) 

ความรู้สกึความเข้าใจของผู้บริโภค ด้วยคะแนนความตัง้ใจของผู้ ซือ้สามารถนําไปใช้เพ่ือประเมินความนา่จะ

เป็นของการซือ้ผลิตภณัฑ์ของผู้บริโภค หรือพฤตกิรรมอยา่งใดอยา่งหนึง่ 

 ในงานวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้นําทฤษฎีและแนวคดิด้านทศันคตขิองผู้บริโภคมาใช้ในการอธิบาย

กรอบทศันคตขิองผู้บริโภค  ท่ีมีตอ่การใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในสว่นของ

ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ ด้านราคา ด้านการสง่เสริมการตลาด 

 

3. ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับส่วนประสมทางการตลาด 
 3.1 ความหมายของส่วนประสมทางการตลาด 

 คอตเลอร์ ฟิลลปิ (Kotler. 2552: 24) ได้ให้ความหมายวา่ สว่นประสมทางการตลาดหมายถึง

เคร่ืองมือทางการตลาดท่ีสามารถควบคมุได้ ซึง่กิจการผสมผสานเคร่ืองมือเหลา่นีใ้ห้สามารถ

ตอบสนองความต้องการและสร้างความพงึพอใจให้แก่กลุม่ลกูค้าเป้าหมาย สว่นประสมทางการตลาด

ประกอบด้วย ทกุสิง่ทกุอยา่งท่ีกิจการใช้เพ่ือให้มีอิทธิพลโน้มน้าวความต้องการผลติภณัฑ์ของกิจการ 

สว่นประสมทางการตลาดแบง่ออกเป็น 4 กลุ่ม ดงัท่ีรู้จกักนัคือ 4P’s อนัได้แก่ ผลิตภณัฑ์ (Product) 

ราคา (Price) ชอ่งทางการจดัจําหนา่ย (Place) และการสง่เสริมการตลาด (Promotion) 

 เสรี วงษ์มณฑา (2547: 17) ได้ให้ความหมายวา่สว่นประสมทางการตลาด คือ ตวัแปรทาง

การตลาดท่ีควบคมุได้ ซึง่ใช้รวมกนัเพ่ือตอบสนองควา มพงึพอใจแก่กลุม่เป้าหมายหรือเป็นเคร่ืองมือท่ี

ใช้ร่วมกนัเพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ทางการตดิตอ่ส่ือสารขององค์กร 

 ธงชยั สนัตวิงษ์ (2546: 34) กลา่ววา่ สว่นประสมทางการตลาด หมายถึง การผสมท่ีเข้ากนัได้

อยา่งดีเป็นอนัหนึง่อนัเดียวกนัของการกําหนดราคา การสง่เสริมการขาย  ผลิตภณัฑ์ท่ีขายและระบบ

การจดัจําหนา่ยซึง่ได้มีการจดัออกแบบเพ่ือใช้สําหรับการเข้าถึงกลุม่ผู้บริโภคท่ีต้องการ 

 จากความหมายดงักลา่ว สรุปได้วา่ สว่นประสมทางการตลาด (Marketing Mix: 4'Ps) ถือ

เป็นหวัใจสําคญัของการบริหารการตลาด การจะทําให้การดําเนินงานของกิจการประสบควา มสําเร็จได้

ขึน้อยูก่บัการปรับปรุงความสมัพนัธ์ท่ีเหมาะสมของสว่นประสมทางการตลาดนี ้  เพ่ือให้สามารถ

ตอบสนองความต้องการของตลาดเป้าหมายให้ได้รับความพงึพอใจสงูสดุ  

 



15 
 

 3.2 องค์ประกอบของส่วนประสมทางการตลาด 

 คอตเลอร์ ฟิลลปิ (Kotler. 2552: 123) ได้กลา่ววา่สว่นประสมทางการตลาด สามารถแบง่

ออกได้ดงันี ้

  3.2.1  ผลิตภณัฑ์ (Product) หมายถึง สิ่งใดก็ตามท่ีเสนอให้แก่ตลาด เพ่ือสร้างความสนใจ 

การเป็นเจ้าของการใช้หรือการบริโภค โดยจะต้องตอบสนองความต้องการและความจําเป็น อยา่งไร      

ก็ตามผลติภณัฑ์มไิด้หมายความถึงเพียงแคส่นิค้าท่ีจบัต้องได้ แตผ่ลติภณัฑ์ยงัหมายถึง วตัถทุางกายภาพ 

บริการ เหตกุารณ์ บคุคล สถานท่ี องค์การแนวความคดิ หรือสิ่งตา่ง ๆ ข้างต้นรวมกนั 

  ผลิตภณัฑ์แบง่ได้ 5 ระดบั ได้แก่  

   3.2.1.1  ประโยชน์หลกั (Core benefit) หมายถึง ประโยชน์พืน้ฐานท่ีผู้บริโภคได้รับ

จากการซือ้สนิค้าโดยตรง 

   3.2.1.2  รูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ (Tangible product) หรือผลิตภณัฑ์พืน้ฐาน (Basic 

product) หมายถึง ลกัษณะทางกายภาพท่ีผู้บริโภคสามารถสมัผสัหรือรับรู้ได้ ซึง่เป็นสว่นท่ีเสริมผลติภณัฑ์

ให้ทําหน้าท่ีได้สมบรูณ์ขึน้ ซึง่อาจจะเป็นคณุภาพ (Quality) รูปร่างลกัษณะ (Feature) รูปแบบ (Style) 

การบรรจภุณัฑ์  (Packaging) ตราสินค้า (Brand) และลกัษณะทางกายภาพอ่ืน ๆ (Other physical 

product) 

   3.2.1.3 ผลติภณัฑ์ท่ีคาดหวงั (Expect product) หมายถึง กลุม่ของคณุสมบตัแิละ

เง่ือนไขท่ีผู้ ซือ้คาดหวงัวา่จะได้รับและใช้เป็นข้อตกลงจากการซือ้สินค้า การเสนอผลิตภณัฑ์ท่ีคาดหวงั

จะคํานงึถึงความพอใจของลกูค้าเป็นหลกั (Customer’s satisfaction) 

   3.2.1.4  ผลิตภณัฑ์ควบ (Augmented product) หมายถึง ผลประโยชน์เพิ่มเตมิ

หรือบริการท่ีผู้ ซือ้จะได้รับควบคูก่บัการซือ้สนิค้าประกอบด้วยบริการก่อนและหลงัการขาย เชน่ การ

ตดิตัง้ (Installation) การขนสง่ (Transportation) การรับประกนั (Insurance) การให้สินเช่ือ (Credit) 

และการให้บริการอ่ืน ๆ (Service) 

   3.2.1.5  ศกัยภาพเก่ียวกบัผลติภณัฑ์ (Potential product) หมายถึง คณุสมบตัิ

ของผลิตภณัฑ์ใหมท่ี่มีการเปล่ียนแปลงหรือพฒันาไปเพ่ือสนองความต้องการของลกูค้าในอนาคต 

 คณุสมบตัท่ีิสําคญัของผลิตภณัฑ์ 

 คณุสมบตัท่ีิสําคญัของผลิตภณัฑ์ท่ีนกัการตลาดจะต้องคํานงึถึง มีรายละเอียดดงันี ้

 1.  คณุภาพผลิตภณัฑ์  (Product Quality) เป็นการวดัการทํางาน  และวดัความคงทนของ

ผลิตภณัฑ์ เกณฑ์ในการวดัคณุภาพถือหลกัความพงึพอใจของลกูค้า  และคณุภาพท่ีเหนือกวา่คูแ่ขง่ขนั  

ถ้าสินค้าคณุภาพต่ํา ผู้ ซือ้จะไมซื่อ้ซํา้ ถ้าสนิค้าคณุภาพสงูเกินอํานาจซือ้ของ ผู้บริโภค สนิค้าก็ขายไมไ่ด้  

นกัการตลาดต้องพจิารณาวา่ สินค้าควรมีคณุภาพระดบัใดบ้าง  และต้นทนุเทา่ใดจงึจะเป็นท่ีพอใจของ

ผู้บริโภค รวมทัง้คณุภาพสนิค้าต้องสม่ําเสมอและมีมาตรฐานเพ่ือท่ีจะสร้างการยอมรับ  ความเช่ือถือท่ี

มีตอ่ตวัสนิค้าทกุครัง้ท่ีซือ้ ดงันัน้ ผู้ผลิตจงึต้องมีการควบคมุคณุภาพสนิค้า(Quality Control) อยูเ่สมอ 
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 2.  ลกัษณะทางกายภาพของสนิค้า  (Physical Characteristics of Goods) เป็นรูปร่าง

ลกัษณะท่ีลกูค้าสามารถมองเหน็ได้ สามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสมัผสัทัง้ 5 คือ รูป รส กลิ่น เสียง 

 3.  ราคา (Price) เป็นจํานวนเงินท่ีบคุคลจา่ยเพ่ือซือ้สินค้า  หรือบริการ  ซึง่แสดงเป็นมลูคา่

(Value) ท่ีผู้บริโภคจา่ยเพ่ือแลกเปล่ียนกบัผลประโยชน์ท่ีได้รับจากสินค้า  หรือบริการ  ซึง่ราคานัน้จะมี

สว่นสําคญัในการตดัสินใจซือ้สินค้าของผู้บริโภคด้วย โดยการตดัสนิใจตัง้ราคานัน้จะต้องสอดคล้อ งกบั

ปรัชญา หรือแนวคดิทางการตลาด การตดัสนิใจด้านราคาไมจํ่าเป็นวา่จะต้องเป็นราคาสงู  หรือราคาต่ํา  

แตเ่ป็นราคาท่ีผู้บริโภคเกิดการรับรู้ในคณุคา่  คือถ้าผู้บริโภคมองเหน็วา่สนิค้ามีคณุคา่เราก็สามารถจะ

ตัง้ราคาท่ีสงูได้ และการปรับขึน้ราคาหรือการปรับลดราคาจะต้องพจิารณา ถึงความออ่นไหวด้านราคา

ของผู้บริโภคด้วย 

 4.  ซ่ือเสียงของผู้ขาย หรือตราสินค้า  (Brand) หมายถึง คํา (Term) สญัลกัษณ์ (Symbol)การ

ออกแบบ (Design) หรือสว่นประสมของสิ่งดงักลา่ว  เพ่ือระบถึุงสินค้าและบริการของผู้ขายรายใดราย

หนึง่ หรือกลุม่ของผู้ขายเพ่ือแสดงถึงลกัษณะท่ี แตกตา่งจากคูแ่ขง่ขนั  การตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภคตอ่

ผลิตภณัฑ์บางชนิดนัน้  ขึน้อยูก่บัซ่ือเสียงของผู้ขาย  หรือตราสินค้า  โดยเฉพาะสินค้าท่ีเจาะจงซือ้  เชน่ 

กระเป๋าหลยุส์วิกตอง  เสือ้เวอร์ซาเช่  ซึง่เป็นสินค้าท่ีผู้บริโภคตดัสินใจซือ้ด้วยหลกัเหตผุลด้านจิตวิทยา  

ไมใ่ชเ่หตผุลทางด้านเศรษฐกิจ หรือประโยชน์ท่ีได้รับ ด้วยเหตนีุน้กัการตลาดจงึต้องมีการพฒันาคณุคา่

ตราสินค้า  (Brand Equity) กลา่วคือ  ต้องมีการพฒันาการใช้เคร่ืองมือการตลาด  ไมว่า่จะเป็น

ผลิตภณัฑ์ หรือการส่ือสารตา่งๆ  เพ่ือเพิ่มคณุคา่ให้กบัผลิตภณัฑ์เพ่ือให้ลกูค้าเกิดการรับรู้  คณุคา่ตรา

สินค้านัน้จงึเป็นสิ่งสําคญัอยา่งย่ิงท่ีนกัการตลาดจะต้องคํานงึถึงเพ่ือพฒันาตราสินค้าให้มีคณุคา่ตอ่

สินค้า 

 5.  บรรจภุณัฑ์ (Packaging) หมายถึง กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องในการออกแบบ และการผลิตสิ่ง 

บรรจหุรือสิ่งหอ่หุ้มผลิตภณัฑ์ บรรจภุณัฑ์เป็นตวัทําให้เกิดการรับรู้ คือการมองเห็นสินค้า เม่ือลกูค้า 

เกิดการยอมรับในบรรจภุณัฑ์ก็จะนําไปสูก่ารจงูใจให้เกิดความต้องการซือ้และเกิดการตดัสินใจซือ้ใน

ท่ีสดุ ดงันัน้บรรจภุณัฑ์จงึต้องโดดเดน่โดยอาจแสดงถึงตําแหนง่ผลิตภณัฑ์สินค้านัน้ 

 6.  การออกแบบผลติภณัฑ์ (Design) เป็นงานท่ีเก่ียวข้องกบัรูปแบบ ลกัษณะ การบรรจหีุบหอ่ 

ซึง่ในปัจจยัเหลา่นีจ้ะมีผลกระทบตอ่พฤตกิรรมการซือ้ของผู้บริโภค  ดงันัน้ในการออกแบบจงึมี

ความสําคญัมากสําหรับสนิค้าตา่งๆ  ดงันัน้ ผู้ผลติท่ีมีผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบจงึต้ องศกึษาความ

ต้องการของผู้บริโภคเพ่ือออกแบบสินค้าให้ดงึดดูใจ  และให้เป็นท่ีต้องการของผู้บริโภคนอกจากนีก้าร

ออกแบบยงัใช้เป็นเกณฑ์ทําให้ผลติภณัฑ์ท่ีมีความแตกตา่ง  โดยคํานงึถึงเหตจุงูใจให้ลกูค้าซือ้สินค้าทัง้

ด้านเหตผุล และด้านอารมณ์ 
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 7.  การประกนั  (Warranty) และการประกนัสินค้าหรือบริการ  (Guarantee) มีความหมาย

ตา่งกนัดงันี ้

  7.1 การรับประกนัหรือใบรับประกนั  เป็นเอกสารซึง่มีข้อความท่ีระบถึุงการรับประกนั

สินค้าซึง่ผู้ผลิต  หรือผู้ขายจะชดเชยให้กบัผู้ ซือ้  เม่ือผลติภณัฑ์ไมส่ามารถทํางานภายระยะเวลาท่ี

กําหนดไว้ การรับประกนัเป็นเคร่ืองมือท่ีสําคญัในการแขง่ขนัโดยเฉพาะสินค้าประเภทรถยนต์  เคร่ืองใช้

ในบ้าน และเคร่ืองจกัร  เพราะเป็นการลดความเส่ียงจากการซือ้สนิค้าของลกูค้ารวมทัง้การสร้างความ

เช่ือมัน่ ฉะนัน้ นกัการตลาดจงึเสนอการรับประกนัเป็นลายลกัษณ์อกัษร  หรือด้วยคําพดู  โดยทัว่ไปการ

รับประกนัจะระบปุระเดน็สําคญั  3 ประเดน็ คือ 1. การรับประกนัต้องให้ข้อมลูท่ีสมบรูณ์วา่  ผู้ ซือ้จะ

ร้องเรียนท่ีไหน  กบัใครอยา่งไร  เม่ือสินค้ามีปัญหา  2. การรับประกนัจะต้องให้ผู้บริโภคทราบลว่งหน้า

ก่อนการซือ้  3. การรับประกนัจะต้องระบเุง่ือนไขของการรับประกนัทางด้านระยะเวลา  ขอบเขตการ

รับผิดชอบและเง่ือนไขอ่ืนๆ 

  7.2  การรับประกนัสินค้า  หรือบริการ  เป็นข้อความท่ียืนยนัวา่ผลติภณัฑ์สามารถทํางาน

ได้เป็นท่ีพงึพอใจ หรือมีการประกนัวา่ถ้าสินค้าใช้ไมไ่ด้ผมยินดีคืนเงิน 

 8.  สี (Color) สีของผลิตภณัฑ์เป็นสิ่งเชิญชวน  และจงูใจให้เกิดการซือ้  เพราะสีทําให้เกิด

อารมณ์ด้านจิตวิทยา  เคร่ืองมือทางการตลาดไมว่า่จะเป็นสถานบนัเทิงตา่งๆ  ก็ใช้สีเข้ามาชว่ยอยา่ง

มาก หรือแม้กระทัง้ การโฆษณาสง่เสริมการขายตา่งๆ ก็ใช้สีเข้ามาชว่ยดงึให้เกิดการรับรู้  ทําให้โดดเดน่ 

เป็นลกัษณะความต้องการด้านจติวิทยาของมนษุย์ท่ีวา่สนิค้าแตล่ะชิน้จะมีการตดัสนิใจจากสี 

 9.  การให้บริการ  (Servicing) การตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภค  บางครัง้ก็ขึน้อยูก่บันโยบายการ

ให้บริการแก่ลกูค้าของผู้ขายหรือผู้ผลิต  เชน่ ผู้บริโภคมกัจะซือ้สนิค้ากบัร้าน ค้า ท่ีให้บริการดีและถกูใจ

ในปัจจบุนัผู้บริโภคมีแนวโน้มจะเรียกร้องบริการจากผู้ขายมากขึน้ 

10.  วตัถดุบิ (Raw Material) หรือวสัดท่ีุใช้ในการผลิต  ผู้ผลิตมีทางเลือกท่ีจะใช้วตัถดุบิ  หรือ

วสัดหุลายอยา่งในการผลติ  ซึง่ในการตดัสินใจเร่ืองนีผู้้ผลิตต้องคํานงึถึงความต้อ งการของผู้บริโภควา่  

พอใจแบบใดตลอดจนต้องพิจารณาถึงต้นทนุในการผลิต และความสามารถในการจดัหาวตัถดุบิด้วย 

11.  ความปลอดภยัของผลติภณัฑ์  (Product Safety) และภาระผลิตภณัฑ์  (ProductLiability) 

ความปลอดภยัของผลติภณัฑ์  เป็นประเดน็ท่ีสําคญัมากท่ีธุรกิจต้องเผชิญ  และยงัเป็นประเดน็ปัญหา

ทางด้านจริยธรรมทัง้ธุรกิจและผู้บริโภค  ผลิตภณัฑ์ท่ีไมป่ลอดภยัทําให้ผู้ผลิตหรือผู้ขายเกิดภาระจาก

ผลิตภณัฑ์ ซึง่เป็นสมรรถภาพของผลิตภณัฑ์ทําให้เกิดการทําลาย หรือเป็นอนัตรายสําหรับผู้ผลิตท่ีต้อง

รับผดิชอบ ซึง่ในประเดน็นีเ้ป็นสาเหตใุห้ธุรกิจต้องการรับประกนั 

 



18 
 

12.  มาตรฐาน (Standard) เม่ือมีเทคโนโลยีใหม่ๆ  เกิดขึน้มา จะต้องคํานงึถึงผลประโยชน์และ

มาตรฐานของเทคโนโลยีนัน้  ผลิตภณัฑ์จํานวนมากในตลาดต้องมีการออกแบบท่ีได้มาตรฐานรองรับ  

ซึง่มาตรฐานเหลา่นี ้  จะมีการควบคมุโดยสมาคมผู้ประกอบอาชีพและหนว่ยงานของรัฐบาลทั ้ งใน

ระดบัประเทศและระดบัโลก 

13.  ความเข้ากนัได้  (Compatibility) เป็นการออกแบบผลติภณัฑ์เพ่ือให้สอดคล้องกบัความ

คาดหวงัของลกูค้าและสามารถนําไปใช้ได้ดีในทางปฏิบตัโิดยไมเ่กิดปัญหาในการใช้ 

14. คณุคา่ของผลิตภณัฑ์  (Product Value) เป็นลกัษณะของผลตอบแทนท่ีได้รับจากกาน ใช้

ผลิตภณัฑ์ ซึง่ผู้บริโภคต้องเปรียบเทียบระหวา่งคณุคา่ท่ีเกิดจากความพงึพอใจในการใช้ผลิตภณัฑ์ท่ีสงู

กวา่ต้นทนุท่ีผู้บริโภคซือ้ 

15.  ความหลากหลายของสนิค้า  (Variety) ผู้ ซือ้สว่นมากพอใจท่ีจะเลือกซือ้สินค้าท่ีมีให้เลือก

มากในรูปของสี กลิ่น รส ขนาด การบรรจหีุบหอ่ แบบ ลกัษณะ และคณุภาพ  เน่ืองจากผู้บริโภคมีความ

ต้องการท่ีแตกตา่งกนั  ดงันัน้ ผู้ จําหนา่ยจําเป็นต้องมีสนิค้าให้เลือกมากเพ่ือสนองความต้องการของ

ผู้บริโภคท่ีแตกตา่งกนัได้ดีย่ิงขึน้ 

  3.2.2  ราคา (Price) ในความหมายท่ีแคบท่ีสดุ ราคาคือ จํานวนเงินท่ีคดิสําหรับคา่สินค้า

หรือบริการ สว่นในความหมายท่ีกว้างคือ จํานวนรวมของคณุคา่ทัง้หมดท่ีผู้บริโภคยอมจา่ยเพ่ือแลกกบั

ผลประโยชน์ท่ีได้รับของการมีหรือการใช้สินค้าหรือบริการ ในอดีตราคาเป็นปัจจยัหลกัท่ีกระทบตอ่การ

ตดัสินใจเลือกของผู้ ซือ้ ความคดินีย้งัคงเป็นจริงสําหรับประเทศท่ียากจนและกบัผลิตภณัฑ์ประเภทของ

ใช้ประจํา เพราะในปัจจบุนัปัจจยัท่ีมิใชร่าคามีบทบาทสําคญัมากขึน้ตอ่พฤตกิรรมการตดัสินใจเลือกซือ้

สินค้าของผู้บริโภค 

  การตัง้ราคา (Pricing) เป็นเทคนิคท่ีสําคญั เพราะราคาท่ีตัง้นัน้มีผลตอ่การตดัสินใจซือ้

ของผู้บริโภค การเข้าถึงพฤตกิรรมของลกูค้าจะเ ป็นประโยชน์อยา่งย่ิงในการตัง้ราคาสนิค้า โดยปกติ

กิจการจะสามารถกําหนดราคาได้จาก 3 วิธี ดงันีคื้อ (1) การกําหนดราคาโดยพจิารณาจากต้นทนุหรือ

ท่ีเรียกวา่การกําหนดราคาโดยการบวกเพิม่จากต้นทนุ (2) การกําหนดราคาโดยพจิารณาจากคณุคา่ใน

สายตาผู้ ซือ้ (3) วิธีการกําหนดราคาจากการแขง่ขนั แบง่ได้เป็น 2 วิธีคือ กําหนดราคาตามคูแ่ขง่ขนัและ

กําหนดราคาตามท่ีคดิวา่คูแ่ขง่ขนัจะกําหนด 

  การตัง้ราคาอยา่งไรนอกเหนือจากความเข้าใจเร่ืองพฤตกิรรมของผู้บริโภคแล้ว บางครัง้

ต้องนําเอาเป้าหมายของธรุกิจมาประกอบด้วย  คําท่ีมีความหมายเก่ียวข้องกบัราคา คือ คําวา่ มลูคา่

และอรรถประโยชน์ 
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  มลูคา่ (Value) คือการรับรูปจากลกูค้า จากการเปรียบเทียบระหวา่งคณุภาพของสนิค้า

หรือบริการกบัราคาสินค้านัน้ ๆ (ศริิวรรณ เสรีรัตน์ . 2543: 120) โดยเป็นการวดัในเชิงปริมาณของ

มลูคา่ผลิตภณัฑ์ เพ่ือจงูใจให้ผลิตภณัฑ์เกิดการแลกเปล่ียน นกัการตลาดต้องพยายามเสนอผลิตภณัฑ์

ท่ีลกูค้ายอมรับ โดยให้มีมลูคา่สงูกวา่ราคาและพยายามสร้างมลูคา่เพิม่ (Value added) สําหรับ

ผลิตภณัฑ์ด้วย 

  อรรถประโยชน์ (Utility) คือ คณุสมบตัขิองสิ่งใดสิ่งหนึง่ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการ

ของมนษุย์ให้เกิดความพงึพอใจ (ศริิวรรณ เสรีรัตน์. 2543: 121) 

  3.2.3  ชอ่งทางการจดัจําหนา่ย (Place หรือ Channel) หมายถึงกลุม่ขององค์กรอิสระ

หลาย ๆ องค์กรท่ีเข้ามาเก่ียวข้องกนัภายในกระบวนการของการนําสนิค้าหรือบริการไ ปสูผู่้บริโภคคน

สดุท้าย หรือผู้ใช้ทางอตุสาหกรรม ชอ่งทางการจดัจําหนา่ยทําหน้าท่ีเคล่ือนย้ายสนิค้าและบริการจาก

ผู้ผลติไปสูผู่้บริโภค โดยแบง่เป็น 2 ระดบัคือ  

   3.2.3.1  ชอ่งทางการตลาดทางตรง (Direct marketing channel) เป็นชอ่งทางท่ีไม่

มีระดบัชัน้ของคนกลาง ผู้ผลิตจะขายสินค้าไปยงัผู้บริโภคโดยตรง  

   3.2.3.2  ชอ่งทางการตลาดทางอ้อม (Indirect marketing channel) เป็นชอ่งทางท่ี

ผา่นพอ่ค้าคนกลาง เพ่ือนําไปขายแก่ผู้บริโภค 

  3.2.4  การสง่เสริมการตลาด (Promotion) ประกอบด้วยเคร่ืองมือทางการโฆษณา การ

ขายโดยบคุคล การสง่เสริมการขาย การประชาสมัพนัธ์ และการตลาดทางตรง ท่ีกิจการใช้อยา่งประสม

ประสานกนั เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์การโฆษณาและการตลาด คําจํากดัความของเคร่ืองมือการ

สง่เสริมการตลาดหลกัทัง้ 5 ประการ แบง่ได้ดงันี ้

   3.2.4.1  การโฆษณา (Advertising) เป็นรูปแบบหนึง่ในการใช้จา่ยเงินเพ่ือนําเสนอ

และแสดงแนวคดิสนบัสนนุสินค้าและบริการผา่นส่ือท่ีมิใชบ่คุคล โดยระบผุู้อปุถมัภ์โฆษณาชิน้นัน้ 

   3.2.4.2  การขายโดยบคุคล (Personal selling) เป็นการนําเสนอขา่วสารท่ีใช้บคุคล 

โดยพนกังานขายของกิจการ เพ่ือทําการขายและสร้างความสมัพนัธ์กบัลกูค้า 

   3.2.4.3  การสง่เสริมการขาย (Sales promotion) หมายถึงการนําเสนอสิ่งจงูใจใน

ระยะเวลาสัน้ ๆ เพ่ือกระตุ้นการซือ้หรือการขายผลติภณัฑ์หรือบริการ 

   3.2.4.4  การประชาสมัพนัธ์ (Public relations) เป็นการสร้างความสมัพั นธ์อนัดีกบั

สาธารณชนตา่ง ๆ โดยการให้ขา่วสาร (Publicity) การสร้างภาพพจน์ท่ีดีขององค์กร การป้องการและ

จดัการเก่ียวกบัขา่วลือ เร่ืองราวหรือเหตกุารณ์ด้านลบท่ีอาจจะเกิดขึน้ 
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   3.2.4.5  การตลาดทางตรง (Direct marketing) เป็นการตดิตอ่ส่ือสารทางตรงกบั

ผู้บริโภคเป้าหมายแตล่ะราย ซึง่ได้รับการโต้ตอบได้ในทนัทีทนัใด และสามารถทําให้เกิดความสมัพนัธ์

กบัลกูค้าอยา่งยาวนาน ได้แก่ การใช้โทรศพัท์ ไปรษณีย์ โทรสาร อินเทอร์เน็ต และเคร่ืองมืออ่ืน ๆ เพ่ือ

ตดิตอ่ส่ือสารโดยตรงถึงลกูค้า   ปัจจบุนักิจการได้ปรับปรุงการใช้สว่นประสมทางการตลาดร่วมกนั จงึ

เรียกวา่ แนวคดิการตดิตอ่ส่ือสารทางการตลาดเชงิองค์รวม (Integrated marketing communications 

หรือ IMC) ซึง่หมายถึง ขา่วสารทัง้หมดของกิจการ ตําแหนง่และภาพพจน์ของกิจการและความโดดเดน่ 

จะรวมเข้าด้วยกนัผา่นชอ่งทาง การตดิตอ่ส่ือสารทางการตลาดทัง้หมด ยกตวัอยา่งเชน่ การ

ประชาสมัพนัธ์ของกิจการจะบอกกลา่วสิง่เดียวกบัการขายตรงทางไปรษณีย์ของกิจการ รวมทัง้

โฆษณาของกิจการได้ทําให้ เหน็และรู้สกึ เชน่เดียวกบัเวลาดเูวปไซต์ของกิจการ  

 ผู้ วิจยัได้นําแนวคดิและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัผลติภณัฑ์  ในด้านคณุสมบตัท่ีิสําคญัของผลิตภณัฑ์

มาใช้ในงานวิจยั เน่ืองจากผู้ วิจยัเห็นวา่  ปัจจยัดงักลา่วมีผลตอ่พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ของผู้ใช้

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร  จงึนําทฤษฎีดงักลา่วมาใช้ในการสร้างกรอบแนวคดิในการ

วิจยั กําหนดสมมตฐิานในการวิจยั การออกแบบสอบถาม 

 

5. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤตกิรรมผู้บริโภค 

 พฤตกิรรม ตามความหมายของพจนานกุรมฉบบัเฉลมิพระเกียรติ  (2530: 373) หมายถึง การ

แสดงออกทางกล้ามเนือ้  ความคดิและความรู้สกึเพ่ือตอบสนองสิง่เร้าชดุา  จิตพิทกัษ์ (2525: 2) กลา่ว

วา่ พฤตกิรรมหรือการกระทําของบคุคลนัน้ไมร่วมเฉพาะสิง่ท่ีแสดงปรากฏออกมาภายนอกนัน้  แตย่งั

รวมถึงสิ่งท่ีอยูภ่ายในของบคุคล  ซึง่คนภายนอกไมส่งัเกตเห็นได้โดยตรง  เชน่ คา่นยิม (Value) ท่ียดึถือ

เป็นหลกัการในการประเมินสิ่งตา่งๆ  ทศันคตหิรือเจตคติ  (Attitude) ท่ีเขามีตอ่สิ่งต่างๆ ความคดิเห็น  

(Opinion) ความเช่ือ (Belief) รสนิยม (Taste) และสภาพจิตใจท่ีถือวา่เป็นบคุลิกภาพของบคุคลนัน้ 

 ศริิวรรณ เสรีรัตน์ (2539: 3) กลา่ววา่ พฤตกิรรมผู้บริโภค หมายถึง พฤตกิรรมซึง่บคุคลทําการ

ค้นหา การซือ้ การใช้ การประเมินผลและการใช้จา่ยในผลิตภณัฑ์และบริการโดยคาดวา่จะตอบสนอง

ความต้องการของเขาได้ 

 ธงชยั สนัตวิงษ์ (2515: 8) กลา่ววา่ พฤตกิรรมผู้บริโภค  เป็นการกระทําของบคุคลใดบคุคล

หนึง่ท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกบัการจดัหาให้ได้มาและการใช้สินค้าและบริการ  ทัง้นีห้มายรวมถึง

กระบวนการตดัสินใจซึง่มีมาอยูก่่อนแล้ว และเป็นสิ่งท่ีมีสว่นในการกําหนดให้เกิดการกระทําดงักลา่ว 

 ซีฟแมน และคานกุ (Schiffman; & Kanud. 2000: 5) ได้ให้ความหมายวา่  พฤตกิรรม

ผู้บริโภค  หมายถึงพฤตกิรรมซึง่ผู้บริโภคทําการค้นหา  การซือ้  การใช้ การประเมินผล  การใช้สอย

ผลิตภณัฑ์ และการบริการ ซึง่คาดวา่จะสนองความต้องการของเขา  หรือหมายถึง  การศกึษาพฤตกิรรม  

การตดัสินใจและการกระทําของผู้บริโภคท่ีเก่ียวกบัการซือ้ และการใช้สินค้า 
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 จากความหมายของพฤตกิรรมผู้บริโภคดงัท่ีกลา่วมาข้างต้นสรุปได้วา่  พฤตกิรรมผู้บริโภคนัน้

เป็นการแสดงออกของคนท่ีเก่ียวกบักระบวนการค้นหาความต้องการ  ความรู้สกึการรับรู้ตา่งๆในการ

บริโภค โดยมีกระบวนการแลกเปล่ียนสนิค้าและบริการ  การตดัสินใจซือ้  การใช้และสามารถสนองตอบ

ความต้องการของผู้บริโภคนัน้ได้  อยา่งไรก็ตาม  ถึงแม้วา่กระบวนการขอ งพฤตกิรรม  ของคนจะมี

ลกัษณะคล้ายๆ กนั แตใ่นรูปแบบของพฤตกิรรมของคนท่ีแสดงออกในเหตกุารณ์ตา่งๆ นัน้จะมีลกัษณะ

แตกตา่งกนัไป  ทัง้นีอ้าจมีสาเหตมุาจากปัจจยัตา่งๆ  ทัง้ปัจจยัภายในอนัได้แก่ตวับคุคลและปัจจยั

ภายนอก 
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สิ่งกระตุ้นภายนอก 

สิ่งกระตุ้นทาง 

การตลาด 

สิ่งกระตุ้นทาง 

อ่ืนๆ 

ผลิตภณัฑ์ 

ราคา 

การจดัจําหนา่ย 

การสง่เริมการขาย 

เศรษฐกิจ 

เทคโนโลยี 

การเมือง 

วฒันธรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงแบบจําลองพฤตกิรรมผู้บริโภค และปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมการซือ้ 

 ของผู้บริโภคตามทฤษฎี S – R 

 

 ท่ีมา: Philip Kotler, Gary Armstrong. (2545). PRINCIPLES OF MARKETING. p.92. 

 

 

 

การตอบสนอง 

การเลือก 

ผลิตภณัฑ์ 

การเลือกตรา 

การเลือกผู้ขาย 

เวลาในการซือ้ 

ปริมาณในการซือ้ 

ลกัษณะของผู้ ซือ้ 

ปัจจยัทางวฒันธรรม 

ปัจจยัทางสงัคม 

ปัจจยัทางบคุคล 

ปัจจยัทางจติวิทยา 

ขัน้ตอนการตดัสินใจของผู้ ซือ้ 

การรับรู้ปัญหา 

การค้นหาข้อมลู 

การประเมินผลทางพฤตกิรรม 

การตดัสินใจซือ้ 

ความรู้สกึภายหลงัการซือ้ 

กลอ่งดําหรือ

ความรู้สกึนกึคิด

ของผู้ซือ้ 

ปัจจยัทางวฒันธรรม 

1. วฒันะธรรม 

พืน้ฐาน 

2. วฒันธรรมรายยอ่ย 

3. ขัน้สงัคม 

ปัจจยัทางสงัคม 

1. กลุม่อ้างอิง 

2. ครอบครัว 

3. บทบาทและ 

 

ปัจจยัสว่นบคุคล 

1. อาย ุ

2. วงจรชีวติ 

ครอบครัว 

3. อาชีพ 

4. รายได้ 

5. คา่นิยม 

ปัจจยัด้านจิตวิทยา 

1. การจงูใจ 

2. การรับรู้ 

3. การเรียนรู้ 

4. ความเชื่อถือ 

5. ทศันคต ิ

6. บคุลิกภาพ 
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 จากการศกึษาแนวคดิและทฤษฎีจะเหน็ได้วา่  การเกิดพฤตกิรรมการซือ้ของผู้บริโภคจะมี

ปัจจยัหรือแรงกระตุ้นจากภายนอกและภายในตวัของผู้บริโภค  ซึง่จะมีอิทธิพลก่อให้เกิดพฤตกิรรมขึน้  

แตก่่อนท่ีจะเกิดพฤตกิรรมการซือ้นัน้  จะต้องผา่นกระบวนการหรือขัน้ตอนในการตดัสินใจนัน่ก็ คือ  

เกิดขึน้ภายใจกลอ่งดํา  (Black Box) ซึง่หมายถึงวา่ความต้องการท่ีได้รับการกระตุ้นจะต้องมีการ

แสวงหาความพอใจด้วยพฤตกิรรมท่ีมีเป้าหมาย  นกัการตลาดจงึต้องมีการซือ้สนิค้าเพ่ือสนองความ

ต้องการของผู้บริโภค ทัง้นีน้ัน้นกัการตลาดจะต้องพยายามศกึษาถึงความต้องการในแตล่ะขั ้ นตอนของ

มนษุย์และพจิารณาวา่  ผลิตภณัฑ์ของบริษัทสามารถสนองความต้องการอะไรบ้างแล้วใช้เคร่ืองมือ

การตลาดตา่งๆ เพ่ือจงูใจให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการในผลิตภณัฑ์ของบริษัท 

 ผู้ วิจยัได้นําทฤษฎีเก่ียวกบัพฤตกิรรมของผู้บริโภคมาใช้ในงานวิจยัครัง้นีเ้น่ืองจากลกัษณะ

การตดัสินใจดาวน์โหลดริงโทนของบริษัท จีเอ็มเอ็ม  แกรมม่ี จํากดั (มหาชน) ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร นัน้อาจจะเกิดมาจากพฤตกิรรมของผู้บริโภคท่ีแตกตา่งกนัซึง่จะทําให้สง่ผลตอ่

พฤตกิรรมการดาวน์แตกตา่งกนัด้วย ดงันัน้ผู้ วิจยัจงึได้นําทฤษฎีดงักลา่วมาใช้ในการสร้างกรอบแนวคดิ

ในการวิจยั กําหนดสมมตฐิานในการวิจยั และการออกแบบสอบถาม 

 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจของผู้บริโภค 

 พฤตกิรรมของผู้บริโภคถกูกําหนดด้วยลกัษณะทางกายภาพ  และลกัษณะทางกายภาพถกู

กําหนดด้วยสภาพจติวิทยาโดยสภาพจติวิทยาถกูกําหนดด้วยครอบครัว  และครอบครัวถกูกําหนดด้วย

สงัคม ปัจจยัตา่งๆ ท่ีมีอิทธิพลตอ่ผู้บริโภค 

 1.  ลกัษณะทางสรีระ  (Physiological Condition) สรีระเป็นปัจจยัเบือ้งต้นในการกําหนด

พฤตกิรรมการซือ้และพฤตกิรรมการใช้ของผู้บริโภค  สิ่งแรกท่ีต้องวิเคราะห์พฤตกิรรมผู้บริโภคคือการ

วิเคราะห์ความเปล่ียนแปลงทางด้านสรีระเป็นสิ่งแรก  เน่ืองจากมีบทบาทมากท่ีสดุในการตดัสินใจของ

มนษุย์ เพราะสิง่เหลา่นีเ้ป็นความต้องการของร่างกายสว่นใหญ่เป็นปัจจยัส่ีซึง่ประกอบไปด้วย  อาหาร 

เคร่ืองนุง่หม่ ท่ีอยูอ่าศยั ยารักษาโรคท่ีบงัคบัให้เราต้องปฏิบตั ิ

 2.  สภาพจติวิทยา  (Psychological Condition) เป็นลกัษณะของความต้องการท่ีเกิดจาก

สภาพจิตใจซึง่เก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมของมนษุย์  ซึง่สภาพทางจิตวิทยาเป็นสิ่งท่ีมีบทบาทสําคญักวา่

สรีระ เพราะสรีระเป็นพืน้ฐาน 

 3.  ครอบครัว (Family) เป็นกลุม่ของสงัคมเบือ้งต้นท่ีมีบคุคลเป็นสมาชิกอยูใ่นคร อบครัวเป็น

แหลง่อบรมและสร้างประสบการณ์ของบคุคล ถ่ายทอดนิสยั คา่นยิม ลกัษณะของครอบครัวจงึมีอิทธิพล

ตอ่พฤตกิรรมการบริโภค 
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 4.  สงัคม (Social group) เป็นสิ่งท่ีอยูร่อบตวัเรา  ซึง่จะมีผลท่ีเราต้องทําตวัให้สอดคล้องกบั

บรรทดัฐาน  (Norm) ของสงัคม  การท่ีผู้บริโภคเป็นคนชน ชัน้สงู คนชัน้กลาง  หรือคนชัน้ต่ํา  ซึง่แตล่ะชน

ชัน้จะมีพฤตกิรรมแตกตา่งกนั 

 5.  วฒันธรรม  (Culture) คือ วิถีชีวิตท่ีคนในสงัคมยอมรับและประพฤตปิฏิบตัติามกนัเพ่ือ

ความงอกงามของสงัคม (เสรี วงษ์มณฑา. 2542) 

 ปัจจยัภายในท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจของผู้บริโภค 

 1.  ความจําเป็น  (Needs) ความต้องการ  (Wants) และความปรารถนา  (Desire) ของมนษุย์

ทัง้ 3 ประการนี  ้สามารถใช้แทนกนัได้  ความจําเป็น  (Needs) ใช้สําหรับสินค้าท่ีจําเป็นตอ่การครองชีพ  

ความต้องการ  (Wants) ใช้สําหรับความต้องการทางด้านจติวิทยาท่ีสงูขึน้กวา่ความจําเป็นสว่นความ

ปรารถนา (Desires) ถือวา่ความเป็นความต้องการทางด้านจติวิทยาท่ีสงูท่ีสดุ  เป็นความปรารถนาอนั

สงูสง่ของมนษุย์  ดงันัน้ความจําเป็นและความต้องการทําให้นกัการตลาดสามารถขายสนิค้าได้  โดยท่ี

สินค้าและบริการเป็นสิ่งท่ีสามารถแก้ปัญหาได้เพราะความจําเป็นและความต้องการคือปัญหา 

 2.  แรงจงูใจ  (Motive) หมายถึง  ปัญหาท่ีถึงจดุวิกฤตท่ีิทําให้ผู้บริโภคเกิดความไมส่บายใจ

แรงจงูใจจงึเป็นความต้องการท่ีเกิดขึน้รุนแรงเพ่ือบงัคบัให้บคุคลค้นหาวิธีมาตอบสนองความพงึพอใจ

อาจจะเป็นความไมส่บายทางร่างกายหรือจติใจก็ได้  จนก่อให้เกิดความพยายามในการจะแก้ไขปั ญหา

ดงักลา่วนัน้ โดยแรงจงูใจนัน้มีพืน้ฐานมาจากความจําเป็น กลา่วคือถ้าไมมี่ความจําเป็นก็ไมเ่กิดแรงจงูใจ

และความจําเป็นเม่ือเกิดเป็นความรุนแรงขึน้ในใจก็กลายเป็นตณัหาแหง่ความต้องการแตถ้่าความ

ต้องการนัน้ไมรุ่นแรงพอก็จะไมเ่กิดแรงจงูใจ  ดงันัน้นกัการตลาดมีหน้าท่ีกระตุ้ นให้ผู้บริโภคเกิดความ

ต้องการซือ้จนกระทัง่ผู้บริโภคเกิดความต้องการเข้าสูจ่ดุวิกฤติ  ท่ีทําให้ผู้บริโภคเกิดความไมส่บายใจ

อยา่งรุนแรง (Tension) ทําให้ผู้บริโภคค้นหาวิธีมาตอบสนองความต้องการนัน้ 

 3.  บคุลกิภาพ  (Personality) คือ ลกัษณะนิสยัของบคุคลท่ีพฒันาขึน้มาในระยะยาวซึง่มี

ผลกระทบตอ่การกําหนดรูปแบบในการโต้ตอบหรือตอบสนอง (Response) ท่ีไมเ่หมือนกนั 

 4.  ทศันคติ (Attitude) คือ การประเมนิความพอใจหรือไมพ่อใจความรู้สกึและทา่ท่ีความรู้สกึ

ท่ีคนเรามีตอ่ความคดิหรือสิ่งใดสิ่งหนึง่ ทศันคตเิป็นสิ่งท่ีจะนํามาซึง่การปฏิบตัขิองผู้บริโภค  สิ่งท่ีเข้ามา

กําหนดทศันคตมีิ  3 ประการ คือ 1.ความรู้ 2.ความรู้สกึ 3.แนวโน้มนิสยั  หรือความพร้อมท่ีจะกระทํา  

โดยทัง้สามประการนีเ้ป็นสิง่ท่ีนกัการตลาดพยายามจะเปล่ียนแปลง  โดยผู้บริโภคคนใดท่ีมีทศันคตท่ีิดี

ตอ่สนิค้าเราก็พยายามรักษาเอาไว้  แตถ้่าคนใดท่ีมีทศันคตท่ีิไมดี่เราก็พยายามท่ีจะเปล่ียนทศันคตขิอง

เขาให้ชอบสินค้าของเราในท่ีสดุ 
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 5.  การรับรู้ (Perception) เป็นกระบวนการซึง่บคุคลเลือกท่ีจดัองค์กรและตีความข้อมลูเพ่ือ

กําหนดภาพท่ีมีความหมาย  การรับรู้เป็นสิ่งท่ีสําคญัมากในแง่การตลาด  จนมีคํากลา่ววา่  “ สงคราม

การตลาดความจริงไมใ่ชส่งครามสนิค้าแตเ่ป็นสงครามการสร้างการรับรู้  ” (A marketing war is nota 

battle of product but a battle of perception) ซึง่หมายถึง  การแขง่ขนัทางด้านการตลาดไมไ่ด้

แขง่ขนักนัเพียงทําให้สนิค้าดีเทา่นัน้ แตจ่ะแขง่ขนักนัในด้านสร้างภาพพจน์ให้ดีกวา่ในสินค้านัน้ 

 6.  การเรียนรู้  (Learning) เป็นการเปล่ียนแปลงในพฤตกิรรมในการเรียนรู้ของบคุคลซึง่เกิด

จากประสบการณ์ ดงันัน้การเรียนรู้จงึเป็นประสบการณ์ท่ีบคุคลสะสมเอาไว้  นกัการตลาดจงึมีหน้าท่ีใส่

ประสบการณ์ การเรียนรู้เก่ียวตราสนิค้าท่ีถกูต้องให้กบัผู้บริโภค 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงถึงปัจจยัภายใน หรือปัจจยัด้านจิตวิทยา ทีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจ 

 ของผู้บริโภค  

 

 ท่ีมา: เสรี วงษ์มณฑา. (2542). หน้า 37. 

 

 ตวักําหนดพืน้ฐาน (Basic Determinants) 

 1.  สภาพเศรษฐกิจ  (Economy) เป็นสิ่งท่ีกําหนดอํานาจการซือ้  (Purchasing Power) ของ

ผู้บริโภค เม่ือผู้บริโภคเกิดความต้องการตวัสนิค้า แตร่าคาสินค้านัน้แพงเกินไป  จงึไมส่ามารถซือ้ได้สิ่งนี ้

คือปัจจยัท่ีจะเป็นตวักําหนดพฤตกิรรมของผู้บริโภคประการหนึง่ 

 2.  ครอบครัว (Family) ครอบครัวทําให้เกิดการตอบสนองตอ่ความต้องการผลติภณัฑ์ดงันัน้  

นกัการตลาดต้องเป็นนกัพฤตกิรรมศาสตร์ในเร่ืองครอบครัว โดยท่ีต้องเข้าใจวา่ครอบครัวนัน้เป็นสว่นหนึง่

ของตวัแทนกระบวนการทางสงัคม  (Socializing Agent) เป็นกระบวนการท่ีเตรียมคนเข้าสูส่งัคม  ซึง่

ประกอบด้วย โรงเรียน ครอบครัว ศาสนา ส่ือมวลชน สถาบนัการเมือง  การเตรียมพร้อมเข้าสูส่งัคมนัน้  

ครอบครัวจะเป็นพืน้ฐานการดํารงชีวิตของแตล่ะบคุคล 
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 3.  สงัคม (Social Group) ลกัษณะทางด้านสงัคมนัน้  ประกอบไปด้วย  รูปแบบการดํารงชีวิต

(Lifestyles) คา่นยิมสงัคม  (Social Values) และความเช่ือถือ  (Belief) นกัการตลาดต้องเป็นนกัสงัคม

วิทยาเพ่ือท่ีจะได้มองวา่ อิทธิพลของสงัคมท่ีมีตอ่การอยูร่่วมกนัของมนษุย์นัน้มีอะไรบ้างโดยเฉพาะอยา่งย่ิง

เร่ืองบรรทดัฐาน (Norm) กลา่วคือ ต้องทราบวา่สิ่งใดท่ีสงัคมยอมรับได้ สิ่งใดท่ีสงัคมยอมรับไมไ่ด้ 

 4.  วฒันธรรม (Culture) เป็นกลุม่ของคา่นิยมพืน้ฐาน  (Basic Value) การรับรู้ (Perception) 

ความต้องการ  (Wants) และพฤตกิรรม  (Behavior) ซึง่เรียนรู้จากการเป็นสมาชกิของสงัคมภายใน

ครอบครัว วฒันธรรมจงึเป็นรูปแบบ หรือวิถีทางในการดําเนินชีวิต (Lifestyles) ท่ีคนสว่นใหญ่ในทศันคต ิ

(Attitude)การรับรู้  (Perception) ความต้องการ  (Needs) สิ่งจงูใจ  (Motive) การเรียนรู้  (Learning) 

บคุลกิภาพ  (Personality) สงัคมยอมรับ  ดงันัน้นกัการตลาดจะต้องเป็นนกัมานษุยวิทยาเพ่ือท่ีจะได้

ทราบวา่วฒันธรรมของแตล่ะสงัคมไมเ่หมือนกนั การทําการตลาดในประเทศไทยจะต้องคํานงึถึงสงัคม  

และวฒันธรรมไทยด้วย 

 5.  การตดิตอ่ธุรกิจ (Business Contacts) หมายถึง โอกาสท่ีผู้บริโภคจะได้พบเห็นสินค้านัน้ๆ  

สินค้าตวัใดท่ีผู้บริโภคได้รู้จกั  พบเห็นบอ่ยๆ  มีความคุ้นเคยซึง่จะทําให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สกึไว้วางใจ  

และมีความยินดีท่ีจะใช้สินค้าตวันัน้ แตส่ินค้าท่ีผู้บริโภคไมรู้่จกั ไมค่อ่ยได้พบเห็น ทําให้ไมมี่ความคุ้นเคย

เม่ือไมคุ่้นเคย ก็ไมมี่ความไว้วางใจ  ผู้บริโภคก็ไมอ่ยากใช้สนิค้านัน้  ดงันัน้ การทําภารกิจ จงึต้องเน้นใน

เร่ืองของการทําให้เกิดการพบเห็นในตราสินค้า  (Brand Contact) โดยนําสินค้าเข้าไปให้ได้พบเห็น  ได้

รู้จกั ได้สมัผสั ได้ยิน ได้ฟังด้วยความถ่ีสงู 

 
 

ภาพประกอบ 4 ปัจจยัภายนอก ท่ีมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจของผู้บริโภค 

  

 ท่ีมา: เสรี วงษ์มณฑา. (2542). หน้า 44. 
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 กระบวนการตดัสินใจซือ้ของผู้บริโภค 

 กระบวนการตดัสินใจซือ้เป็นเร่ืองซบัซ้อนท่ีเก่ียวข้องกบัหลายประเดน็  ได้แก่ 

 1. การรับรู้ถึงปัญหา  (Problem Recogntion) เป็นขัน้ตอนแรกซึง่เกิดขึน้เม่ือมีการรับรู้ถึง

ความแตกตา่งระหวา่งสภาพท่ีดีขึน้ และสภาพท่ีเป็นอยูข่องบคุคล นกัการตลาดจงึต้องสร้างให้ผู้บริโภค

ทราบถึงความจําเป็น  และความต้องการของเขา  หรือชีใ้ห้เห็นวา่ผลิตภณัฑ์สามารถแก้ปัญหาอ ย่างใด 

อยา่งหนึง่ได้ 

 2.  การค้นหาข้อมลู (Internal Search) เม่ือผู้บริโภคระลกึวา่ปัญหาท่ีเกิดขึน้จากขัน้ท่ี 1 เขาจะ

ค้นหาข้อมลูท่ีจําเป็นเพ่ือแก้ปัญหานัน้  ซึง่แหลง่ข้อมลูท่ีสําคญัมาจาก  2 แหลง่คือ สภาพเศรษฐกิจ

(Economy) ครอบครัว(Family) สงัคม(Social) วฒันธรรม(Cultural) การตดิตอ่ธุรกิจ(Business) 

  2.1  แหลง่ข้อมลูภายใน  (Internal Search) จะเก่ียวกบัการเหน็  และการระลกึได้ของ

ผู้บริโภคจากความเช่ือ ทศันคต ิและประสบการณ์ท่ีผา่นมา 

  2.2  แหลง่ข้อมลูภายนอก  (External Search) สว่นใหญ่เป็นข้อมลูท่ีได้จากสิ่งเร้าจาก

ภายนอก เชน่ การโฆษณา การสง่เสริมการขาย พนกังานขาย ส่ือมวลชน และอ่ืนๆ 

 3.  การประเมินผลทางเลือก  (Alternative Evluation) ข้อมลูท่ีได้จากการค้นหาในขัน้ท่ี  2 จะ

ถกูนํามาพจิารณาทางเลือกท่ีมีศกัยภาพโดยพจิารณาถึงกลุม่ของคณุสมบตัท่ีิจะนํามาใช้เป็นเกณฑ์

การพิจารณาตราย่ีห้อของสินค้า  หรือถือวา่เป็นเกณฑ์ในการประเมินผลตราย่ีห้อสินค้า  (Evaluation) 

คณุสมบตัผิลิตภณัฑ์  (Criterias) ตา่งๆ ประกอบไปด้วย  คณุสมบตัิท่ีสําคญัท่ีสดุของผลิตภณัฑ์ ต้นทนุ 

ความชอบ ภาพลกัษณ์ ความภมูใิจ และอ่ืนๆ 

 4.  การตดัสินใจซือ้ (Purchasing Decision) หลงัจากประเมนิผลทางเลือกตา่ง  ๆแล้ว ในขัน้นีน้ัน้ 

ผู้บริโภคจะซือ้ หรือตดัสินใจซือ้ การตดัสินใจซือ้นีเ้ป็นการตอบสนอง (Response) ตอ่สิ่งกระตุ้น (Stimulus) 

คณุสมบตัติราสินค้าย่ีห้อตา่งๆ  การตดัสนิใจจะเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้  และการกําหนดทศันคติ

ของผู้บริโภค ความตัง้ใจซือ้ท่ีมีตอ่สินค้าหนึง่จะสมบรูณ์เม่ือได้ไปซือ้จริง 

 5.  การประเมนิผลภายหลงัการซือ้  (Postpurchase Evaluation) กระบวนการตดัสินใจซือ้

ไมไ่ด้สิน้สดุลง เม่ือผู้ ซือ้ได้ซือ้สินค้าไปแล้ว  ข้อมลูจากการใช้สนิค้าจะป้อนกลบัเพ่ือการซือ้ซํา้ในอนาคต  

ถ้าผลลพัธ์จากการใช้สินค้าเป็นท่ีพอใจก็จะซือ้ซํา้แตถ้่าไมพ่อใจจะไมซื่อ้ซํา้อีกในอนาคต 
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ภาพประกอบ 5 กระบวนการตดิสินใจซือ้ของผู้บริโภค 

 

 ท่ีมา: เสรี วงษ์มณฑา. (2542). หน้า 182. 

  

 การนําแนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบัการตดัสนิใจซือ้มาใช้เน่ืองจาก  ผู้ วิจยัเห็นวา่การตดัสินใจ

ดาวน์โหลดเกมส์ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีนัน้มีผลมาจากปัจจยัท่ีสําคญัหลายๆ ประการท่ีจะกระตุ้น ให้

เกิดความต้องการ ซึง่มีผลตอ่แนวโน้มพฤตกิรรมการตดัสินใจดาวน์โหลดเกมส์ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

ผู้ วิจยัจงึได้นําทฤษฎีดงักลา่วมาใช้ในการสร้างกรอบแนวคดิในการวิจยั  กําหนดสมมตฐิานในการวิจยั  

และการออกแบบสอบถาม 
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 เปรมิศา  อภิชาตศกัดิส์กลุ  (2548) ศกึษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลตอ่การดาวน์โหลดริงโทนของ

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในกรุงเทพมหานคร เพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งอาย ุ ระดบัการศกึษา การสง่เสริม

การขาย การโฆษณา  และกระบวนการรับบริการ  ท่ีมีผลตอ่การดาวน์โหลดริงโทน  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ใน

การวิจยัคือ  ผู้บริโภคท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดริงโทนท่ีอยูใ่นกรุงเทพมหานครจํานวน  400 คนพบวา่ 

อายุ ระดบัการศกึษา  การสง่เสริมการขาย  การโฆษณา  และกระบวนการรับบริการมีความสมัพนัธ์กบั

การดาวน์โหลดริงโทน ในด้านจํานวนเพลงตอ่ครัง้ท่ีดาวน์โหลด, ชอ่งทางการใช้บริการ , ประเภทริงโทน , 

คา่ยเพลง, จํานวนครัง้ท่ีดาวน์โหลด, ประเภทเพลงท่ีดาวน์โหลด 

 เสาวภา นาคบตุรศรี  (2551) ได้ทําการศกึษาวิจยัเร่ือง พฤตกิรรมและแนวโน้มการใช้บริการ

ร้านขายอปุกรณ์เสริมและรับโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือในตลาดนดักลางคืนของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่ ผูใ้ช้บริการร้านขายอปุกรณ์เสริมและรับโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือ

ในตลาดนดักลางคืนท่ีตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ  16-25 ปี มีระดบั การศกึษาอยู่

ในระดบัปริญญาตรี สว่นใหญ่เป็นพนกังานบริษัทเอกชน สว่นใหญ่มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือนตัง้แต่  

15,001- 25,000 บาท มีความคิดเห็นตอ่ปัจจยัด้านทศันคตติอ่สว่นประสมทางการตลาดด้านพนกังาน 

ด้านกระบวนการดําเนนิการด้านสนิค้าและบริการ ด้านผลติภาพและคณุภาพ ด้านราคา และด้านการ

สง่เสริมการขาย โดยรวมในระดบัเห็นด้วย สว่นด้านสถานท่ีมีความคดิเห็นตอ่ปัจจยัด้านทศันคตติอ่

สว่นประสมทางการตลาดด้านสถานท่ีโดยรวมในระดบัไมแ่นใ่จ ลกูค้าท่ีมาใช้บริการร้านขายอปุกรณ์เสริม

และรับโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือในยา่นตลาดนดักลางคืนในเขตกรุงเทพมหานครท่ีตอบแบบสอบถาม

สว่นใหญ่ใช้บริการเครือขา่ย  TRUE สว่นใหญ่ใช้มือถือย่ีห้อ  Nokia (โนเกีย)ความถ่ีในการใช้บริการ  ณ 

ร้านขายอปุกรณ์เสริมและรับโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือ  ในรอบ 3 เดือนมีคา่น้อยท่ีสดุคือ  1 ครัง้ 

และมากท่ีสดุคือ 8 ครัง้ มลูคา่ในการซือ้อปุกรณ์ /ใช้บริการโหลด  ณ ร้านขายอปุกรณ์เสริมและรับโหลด

โปรแกรมโทรศพัท์มือถือในรอบ  3 เดือนมีมลูคา่น้อยท่ีสดุคือ  30 บาท และมากท่ีสุดคือ 2000 บาท มี

ระดบัแนวโน้มในการมาใช้บริการโดยรวมในระดบัมาก  

 สปุรีดา ยงัปรีดา (2549) ได้ทําการศกึษาวิจยัเร่ือง  ทศันคตแิละพฤตกิรรมการใช้บริการเสียง

รอสายของผู้ใช้บริการโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จํากดั (มหาชน) ผลการวิจยั

พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิงท่ีมีอายุ  26-30 ปี ระดบัการศกึษาสงูสดุสว่นใหญ่

เป็นผู้ ท่ีมีการศกึษาระดบัปริญญาตรี  ประกอบอาชีพเป็นพนกังานบริษัทเอกชน  มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน

10,001-20,000 บาท โดยได้ใช้บริการโทรศพัท์เคล่ือนท่ีมามากกวา่ 5 ปีขึน้ไป และระบบโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ท่ีใช้คือระบบจีเอสเอ็ม แอดวานซ์ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ใช้บริการเสียงรอสายมาเป็นระยะเวลา

มากกวา่ 1 ปีขึน้ไป และมีแนวโน้มท่ีจะใช้บริการเสียงรอสายตอ่ไปในอนาคตอยา่งแนน่อน  โดยได้รับ
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ขา่วสารเก่ียวกบับริการเสียงรอสายมาจากป้ายโฆษณา  หรือแผน่พบัของบริษัท  และได้รับอิทธิพลใน

การตดัสนิใจเลือกใช้บริการเสียงรอสายจากเพ่ือน  หรือเพ่ือนร่วมงาน  ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่

สมคัรใช้บริการเสียงรอสายผา่น *789 ได้ทําการสมคัรใช้บริการเสียงรอสายทนัทีท่ีทราบ โดยมีจดุประสงค์

เพ่ือความเพลิดเพลิน หรือผอ่นคลายของผู้ ท่ีโทรเข้ามา  มีการดาวน์โหลดเสียงรอสายนานๆ  ครัง้ ขึน้อยู่

กบัเพลงท่ีชอบ ซึง่คา่ยเพลงท่ีเลือกดาวน์โหลดบอ่ยท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก คือ จีเอ็มเอ็มแกรมม่ี เบเกอร่ีมิวสิค 

และอาร์เอส โปรโมชัน่ ตามลําดบั และหมวดเพลงท่ีเลือกคือเพลงใหมล่า่สดุ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่

มีทศันคตใินระดบัดีตอ่ด้านผลิตภณัฑ์ ด้านชอ่งทางการจดัจําหนา่ย ด้านกระบวนการ  และมีทศันคตใิน

ระดบัปานกลางตอ่ด้านราคา 

 พณัณิดา ปัน้งา (2549) ปัจจยัท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมการดาวน์โหลดริงโทนของบริษัทจีเอ็มเอ็ม

แกรมม่ี จํากดั (มหาชน) ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบวา่ กลุม่ตวัอยา่ง

สว่นใหญ่เป็นเพศหญิง อายรุะหวา่ง 21-30 ปี มีระดบัการศกึษาปริญญาตรีหรือสงูกวา่ อาชีพเป็น

พนกังานบริษัทเอกชน รายได้เฉล่ียตอ่เดือน 10,001-20,000 บาท สว่นใหญ่ทําการดาวน์โหลดริงโทน

ผา่นระบบโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ประเภทเพลงท่ีนิยมดาวน์โหลดคือเพลงฮิตตามกระแส แนวเพลงเป็น

เพลงป๊อปขบัร้องโดยนกัร้องหญิง วตัถปุระสงค์ในการดาวน์โหลดคือเพ่ือความบนัเทิง มีความถ่ีในการ

ดาวน์โหลดประมาณ 2 ครัง้ ตอ่ 3 เดือน ปัจจยัด้านผลติภณัฑ์โดยรวม และด้านสง่เสริมการตลาดโดยรวม 

มีระดบัอิทธิพลมากต่ อพฤตกิรรมการดาวน์โหลดริงโทนของบริษัท จีเอ็มเอ็มแกรมม่ี จํากดั (มหาชน ) 

ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร 

 พิมพ์พิสา ศริิสถิตย์ (2550) ทศันคตแิละพฤตกิรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการสถานีเพลงฮิต

บนมือถือตลอด  24 ชัว่โมงของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีระบบเครือขา่ยดีแทคในเขต  กรุงเทพมหานคร  และ

ปริมณฑล  ผลการวิจยัพบวา่  ผู้บริโภคท่ีตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง  ที่มีอายุ  15-25 ปี    

มีการศกึษาระดบัปริญญาตรี  ประกอบอาชีพรับจ้าง /พนกังานบริษัทเอกชน  และมีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน  

10,001 – 20,000 ทศันคตขิองด้านผลติภณัฑ์ /บริการ ทศันคตขิองผู้บริโภคในระดบัปานกลาง  ทศันคติ

ด้านชอ่งทางการจดัจําหนา่ย ทศันคตขิองผู้บริโภคในระดบัดี ได้แก่ ความสะดวกของชอ่งทางการดาวน์

โหลด ความพงึพอใจของผู้บริโภคในการใช้บริการ  ความพงึพอใจในระดบัปานกลาง  แก่ ความคุ้ มคา่

ของราคาคา่บริการ  และความสะดวกในการดาวน์โหลด  พฤตกิรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการโดย

เฉล่ียประมาณ  2 ครัง้/เดือน สว่นใหญ่ได้รับอิทธิพลจากเพ่ือน  บริการท่ีใช้บอ่ยท่ีสดุ  ริงโทน เสียงเพลง

ขณะเรียกรอสาย  และสง่เพลงให้เพ่ือน  พฤตกิรรมในระดบับางครัง้  ได้แก่พฤตกิรรมโดยรวม ความถ่ีท่ี

เลือกใช้จากชอ่งทางระบบ เสียงตอบรับ อตัโนมตัจิากทางเว็บไซต์  ใช้บริการเม่ือมีเพลงท่ีช่ืนชอบ  เม่ือมี

โอกาสพเิศษ  เม่ือเป็นชว่งเทศกาลตา่งๆ  ในระดบันานๆครัง้  ได้แก่ ความถ่ีท่ีเลือกใช้จากชอ่งทางลกูค้า

สมัพนัธ์ และจากทาง WAP 
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 ธีระชยั ตนัฑ์พรชยั (2551) ปัจจยัสว่นประสมทางการตลาดบริการท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมการใช้

บริการดจิิทลัคอนเทนต์ประเภทเพลงของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในกรุงเทพมหานคร  ผลการวิจยัพบวา่  

ผู้ใช้บริการสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง มีอาย ุ25 - 31 ปี มีการศกึษาระดบัปริญญาตรี  มีอาชีพเป็นพนกังาน

บริษัทเอกชน และมีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน 10,001 – 20,000 บาท โดยพบวา่ สว่นใหญ่ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ระบบเอไอเอส  (AIS) โดยเลือกใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีย่ีห้อโนเกีย  (Nokia) มากท่ีสดุ นยิมใช้บริการดาวน์

โหลดเสียงเรียกเข้า  (Ring Tone) โดยการสง่ข้อความ  (SMS) มีความถ่ีในการใช้บริการดาวน์โหลด

นานๆ ครัง้ ขึน้อยูก่บัเพลงท่ีชอบ  และมีวตัถปุระสงค์ในการใช้บริการเพ่ือความเพลิดเพลิน /ผอ่นคลาย 

ผู้ใช้บริการให้ระดบัความสําคญัเก่ียวกบัปัจจยัด้านสว่นประสมทางการตลาดบริการโดยรวมอยูใ่น

ระดบัมาก เม่ือพจิารณารายด้าน  พบวา่ ด้านผลิตภณัฑ์ ด้านราคา ด้านชอ่งทางการจดัจําหนา่ย  ด้าน

บคุลากร  ด้านลกัษณะทางกายภาพ  และด้านกระบวนการ  อยูใ่นระดบัมาก  และด้านการสง่เสริม

การตลาด อยูใ่นระดบัปานกลาง 

  

 

  



บทที่ 3 
วธีิดาํเนินการวจิัย 

  

 การวิจยัเร่ือง  ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ในครัง้นี ้ จะใช้วิธีเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบสอบถาม  เป็นเคร่ืองมือในการเก็บ

รวบรวมข้อมลู มีขัน้ตอนในการดําเนินการศกึษาดงัตอ่ไปนี ้

 1.  การกําหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

 2.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 

 3.  การจดักระทําข้อมลูและการวิเคราะห์ข้อมลู 

 4.  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

1. การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ประชากรวยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 กลุ่มตัวอย่าง 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาในครัง้นี ้  คือ ประชากรวยัรุ่น ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีเคยใช้

บริการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี  เน่ืองจากเป็นกลุม่ประชากรท่ีไมท่ราบจํานวนท่ีแนน่อน  

จงึใช้วิธีการคํานวณหาจํานวนกลุม่ตวัอยา่งโดยใช้สตูรการหาตวัอยา่งจากสดัสว่นประชากร (กลัยา    

วานิชณ์บญัชา. 2548: 28)  ซึง่สามารถคํานวณหาขนาดตวัอยา่งได้ดงันี ้ 

                                   𝑛𝑛 = 𝑍𝑍2

4𝐸𝐸2  

โดยท่ี  𝑛𝑛 คือขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

  𝑍𝑍 คือ คา่สถิตท่ีิระดบัความเช่ือมัน่ 95% ซึ่งมีคา่เทา่กบั 1.96 

           𝐸𝐸 คือ ความคลาดเคล่ือนท่ียอมให้เกิดขึน้  

แทนคา่สตูรได้ดงันี ้

                                                                𝑛𝑛 = (1.96)2

4(0.05)2 

     𝑛𝑛 = 385 
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 จากการคํานวณปรากฏวา่ขนาดของตวัอยา่งท่ีเป็นตวัแทนของประชากรเทา่กบั 385 ตวัอยา่ง 

และเพิ่มจํานวนตวัอยา่ง 5 % ของกลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ เทา่กบั 15 ตวัอยา่ง รวมเป็นจํานวนตวัอยา่ง            

400 ตวัอยา่ง 

 

2. ขัน้ตอนในการเกบ็รวบรวมข้อมูล  

 โดยการสุม่ตวัอยา่งแบบหลายขัน้ (Multi-stage Sampling)แบง่เป็น 4ขัน้ตอน ดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 การสุม่ตวัอยา่งแบบโควต้า (Quota Sampling) 

 ขัน้ตอนท่ี 2 การสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 ขัน้ตอนท่ี 3 การสุม่ตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling)  

โดยมีรายระเอียดดงัตอ่ไปนี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบโควต้า (Quota Sampling) โดยกําหนดสดัสว่น

จํานวนกลุม่ตวัอยา่งท่ีเก็บในแตล่ะเขตเทา่กนั โดยคํานวณหาจํานวนกลุม่ตวัอยา่งท่ีจะเก็บข้อมลูของ

แตล่ะเขตท่ีได้รับเลือก โดยสดัสว่นท่ีใช้จะเป็นจํานวนประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นแตล่ะเขตกบัจํานวน

ประชากรของทกุเขตรวมกนั 

 วิธีการคาํนวณ 

 

  จํานวนกลุม่ตวัอยา่งท่ีจะเก็บในแตล่ะเขต =    จํานวนกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 

                จํานวนกลุม่การปกครอง 

        =     400 

                 5 

        =     80 คน 

 

ดงันัน้ ขนาดของกลุม่ตวัอยา่งของแตล่ะเขตการปกครองท่ีถกูเลือกเป็นดงันี ้
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ตาราง 1 แสดงจํานวนกลุม่ตวัอยา่งจําแนกตามสถานท่ี 

          เขต จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 

 เขตปทมุวนั                 80 

 เขตจตุจกัร              80 

 เขตดนิแดง              80 

 เขตวฒันา              80 

 เขตสาทร              80  

 รวม              400 

 ขัน้ตอนท่ี 2 ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือเลือกกลุม่เป้าหมาย

และสถานท่ีแจกแบบสอบถามในแตล่ะเขต โดยใช้แบบสอบถามท่ีจดัเตรียมไว้นําไปเก็บข้อมลูกบักลุม่

คนวยัรุ่น อาย ุ13 ปีขึน้ไปท่ีมีการบริโภค เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี  โดยสงัเกตจากโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ท่ี

กลุม่ตวัอยา่งใช้ 

ตาราง 2 แสดงสถานท่ีแจกแบบสอบถามและจํานวนตวัอยา่งท่ีจะเก็บข้อมลูในแตล่ะเขต 

เขตคดัเลือกแจกแบบสอบถาม สถานท่ีแจกแบบสอบถาม จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 

เขตปทมุวนั    บริเวณสยามเซ็นเตอร์               80 

เขตจตุจกัร ห้างเซน็ทรัล สาขาลาดพร้าว               80 

เขตดนิแดง ห้างไอทีมอล ฟอร์จนู               80 

เขตวฒันา ห้างเอ็มโพเรียม               80 

เขตสาทร ห้างสีลมคอมเพล็กซ์               80 

รวม               400 

 

 ขัน้ตอนท่ี 3 ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยการเก็บข้อมลู

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ีได้กําหนดไว้ให้ครบ 400 ตวัอยา่ง  
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3. การจัดกระทาํข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูสําหรับการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) 

โดยแบง่ออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

 สว่นท่ี 1

 1  เพศ  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทนามบญัญตั ิ(Nominal Scale) 

 แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลูลกัษณะสว่นบคุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ

อาย ุระดบัการศกึษา รายได้ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด (Close-Ended Question) จํานวน 4 ข้อ 

ดงันี ้

 -  ชาย 

 -  หญิง 

 2  อาย ุ โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 

 -  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 15 ปี 

 -  16  – 20 ปี 

 -  21 ปีขึน้ไป 

 3  ระดบัการศกึษา  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทนามบญัญตั ิ(Ordinal Scale) 

 -   มธัยมศกึษาตอนต้น 

 -   มธัยมศกึษาตอนปลาย 

 -   ปวช/ปวส 

 -   ปริญญาตรี 

 4 รายได้ตอ่เดือน  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 

 -  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท 

 -  2,001 – 4,000  บาท 

 -  4,001 -  6,000  บาท 

 -  6,001 -  8,000  บาท 

 -  มากกวา่ 8,001 บาทขึน้ไป 

 สว่นท่ี 2 แบบสอบถามเก่ียวกบัทศันคตใินการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ประเภท

ตา่งๆ โดยคําถามแบง่ตามประเภทของทศันคต ิใน ด้านสินค้า /บริการ ด้านราคา และด้านการสง่เสริม

การตลาด ความคดิเหน็ตอ่ส่ือประเภทตา่งๆ ลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-Ended Question) 

แบบเลือกตอบเพียงคําตอบเดียวจากคําตอบท่ีให้เลือกมากกวา่ 2 คําตอบขึน้ไป (Check List) โดยเป็น

คําถามแบบมาตราสว่นประมาณคา่ตอบ  Rating Scale Method: (Likert Scale Question) จํานวน

ทัง้หมด 17 ข้อ ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) มี 5 ระดบัดงันี ้
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                  ระดับความคิดเหน็             ระดับประเมิน 

  ไมเ่ห็นด้วยอยา่งย่ิง    ระดบั 1 

  ไมเ่ห็นด้วย     ระดบั 2 

  ไมแ่นใ่จ      ระดบั 3 

  เหน็ด้วย      ระดบั 4 

  เห็นด้วยอยา่งย่ิง     ระดบั 5 

 เกณฑ์การประเมินคา่คะแนนท่ีได้จากการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ ผู้ วิจยัใช้คํานวณหา

ความกว้างของชัน้ (กลัยา วาณิชย์บญัชา. 2544: 29)  ดงันี ้

 

ความกว้างของอนัตรภาคชัน้ =
ข้อมลูท่ีมีคา่สงูสดุ − ข้อมลูท่ีมีคา่ต่ําสดุ

จํานวนชัน้
 

                                                                             = 5−1 
5

 

                                                                             = 0.80 
 

 

ตาราง 3  เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน สําหรับแบบสอบถามสว่นท่ี 2 

 

คา่เฉล่ียท่ีวดัได้ ระดบัของทัศนคติ 

1.00 – 1.80          ทศันคตอิยูใ่นระดบัไมดี่อยา่งมาก 

1.81 – 2.60          ทศันคตอิยูใ่นระดบัไมดี่ 

2.61 – 3.40          ทศันคตอิยูใ่นระดบัปานกลาง  

3.41 – 4.20          ทศันคตอิยูใ่นระดบัดี 

4.21 – 5.00          ทศันคตอิยูใ่นระดบัดีมาก 

 

 สว่นท่ี 3

 1. แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลู ประเภทของเกมส์ท่ีดาวน์โหลด และมลูเหตจุงูใจท่ีดาวโหลด 

ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด (Close-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทนามบญัญตัิ 

(Nominal Scale) จํานวนทัง้หมด 2 ข้อ 

  แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤตกิรรมการการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี โดย

คําถามแบง่เป็น 3 รูปแบบดงันี ้
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 2. แบบสอบถามเก่ียวกบัความถ่ีในการดาวน์โหลดเกมส์ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด 

(Closed-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรอนัดบั (Ordinal Scale) จํานวน

ทัง้หมด 1 ข้อ แบง่เป็น 3 ระดบั ดงันี ้

ระดบัความถ่ีในการดาวน์โหลด   ระดับประเมิน 

  1 – 5 ครัง้     ระดบั 1 

  6 – 10 ครัง้     ระดบั 2 

  11 ครัง้ขึน้ไป     ระดบั 3 

 

ตาราง 4 เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน สําหรับแบบสอบถามสว่นท่ี 3 

 

คา่เฉล่ียท่ีวดัได้ ระดบัของพฤตกิรรม 

1.00 – 1.66    ความถ่ีการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัน้อยครัง้  

1.67 – 2.33    ความถ่ีการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัปานกลาง  

2.34 – 3.00    ความถ่ีการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบับอ่ยครัง้  

 

 3. แบบสอบถามเก่ียวกบั คา่ใช้จา่ยในการดาวน์โหลดเกมส์ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด 

(Closed-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรอนัดบั (Ordinal Scale) จํานวน

ทัง้หมด 1 ข้อ แบง่เป็น 4 ระดบั ดงันี ้

 

ระดบัค่าใช้จ่ายในการดาวน์โหลด   ระดับประเมิน 

  ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย)    ระดบั 1 

  1 – 30 บาท     ระดบั 2 

  31 – 60 บาท     ระดบั 3 

  61 บาทขึน้ไป     ระดบั 4 
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ตาราง 5 เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน สําหรับแบบสอบถามสว่นท่ี 3 

 

คา่เฉล่ียท่ีวดัได้ ระดบัของพฤตกิรรม 

1.00 – 1.75    คา่ใช้จา่ยการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัต่ํามาก 

1.76 – 2.50    คา่ใช้จา่ยการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัต่ํา  

2.51 – 3.25    คา่ใช้จา่ยการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัสงู  

3.26 – 4.00    คา่ใช้จา่ยการดาวน์โหลดอยูใ่นระดบัสงูมาก 

 

 4. แบบสอบถามเก่ียวกบัแนวโน้มการใช้บริการ ลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-

Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) เป็นการวดัแบบ 

Likert Scale มี 5 ระดบั จํานวนทัง้หมด 1 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี  ้

                  ระดับความคิดเหน็             ระดับประเมิน 

  ไมใ่ช้บริการแนน่อน    ระดบั 1 

  ไมใ่ช้บริการ     ระดบั 2 

  ไมแ่นใ่จ      ระดบั 3 

  ใช้บริการ     ระดบั 4 

  ใช้บริการแนน่อน    ระดบั 5 

 

ตาราง 6 เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน สําหรับแบบสอบถามสว่นท่ี 3 

 

คา่เฉล่ียท่ีวดัได้ ระดบัของพฤตกิรรม 

1.00 – 1.80              ไมใ่ช้บริการแนน่อน 

1.81 – 2.60              ไมใ่ช้บริการ 

2.61 – 3.40              ไมแ่นใ่จ 

3.41 – 4.20              ใช้บริการ 

4.21 – 5.00              ใช้บริการแนน่อน 
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 5. แบบสอบถามเก่ียวกบั การแนะนําบอกตอ่ ลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด (Close-Ended 

Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) เป็นการวดัแบบ Likert Scale 

มี 5 ระดบั จํานวนทัง้หมด 1 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

                  ระดับความคิดเหน็             ระดับประเมิน 

  ไมแ่นะนําแนน่อน    ระดบั 1 

  ไมแ่นะนํา     ระดบั 2 

  ไมแ่นใ่จ      ระดบั 3 

  แนะนํา      ระดบั 4 

  แนะนําแนน่อน     ระดบั 5 

 

ตาราง 7 เกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนน สําหรับแบบสอบถามสว่นท่ี 3 

 

คา่เฉล่ียท่ีวดัได้ ระดบัของพฤตกิรรม 

1.00 – 1.80              ไมแ่นะนําแนน่อน 

1.81 – 2.60              ไมแ่นะนํา 

2.61 – 3.40              ไมแ่นใ่จ 

3.41 – 4.20              แนะนํา 

 4.21 – 5.00              แนะนําแนน่อน 

 ตวัแปรท่ีใช้ในการศกึษา 

 1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ 

  1.1  เพศ  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทนามบญัญตั ิ(Nominal Scale) 

 1.1.1  ชาย 

 1.1.2  หญิง 

 1.2  อาย ุ โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 

 1.2.1  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 15 ปี 

 1.2.2  16  – 20 ปี 

 1.2.3  21 ปีขึน้ไป 
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 1.3   ระดบัการศกึษา  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทนามบญัญตั ิ(Ordinal Scale) 

 -   มธัยมศกึษาตอนต้น 

 -   มธัยมศกึษาตอนปลาย 

 -   ปวช / ปวส 

 -   ปริญญาตรี 

 1.4  รายได้ตอ่เดือน  โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทเรียงลําดบั (Ordinal Scale) 

 -  ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท 

 -  2,001 – 4,000  บาท 

 -  4,001 -  6,000  บาท 

 -  6,001 -  8,000  บาท 

 -  มากกวา่ 8,001 บาทขึน้ไป 

 1.5 ทศันคตติอ่เกมส์บนโทรศพัทเคล่ือนท่ี 

  1.5.1 ดา้นสินคา้ / บริการ 

  1.5.2 ดา้นราคา 

  1.5.3 ดา้นการสง่เสริมการตลาด 

 2.  ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

 พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร 
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4. สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการทําวิจยัครัง้นี ้จะใช้สถิตใินการวิเคราะห์มีรายละเอียดดงันี  ้

1. สถิตเิชิงพรรณนา 

1.1 คา่สถิตร้ิอยละ (Percentage)  

1.2 คา่เฉล่ีย 

1.3 คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.4 สถิตท่ีิใช้หาคณุภาพแบบสอบถาม 

2.   การวิเคราะห์ด้วยสถิตเิชงิอนมุาน 

2.1 คา่สถิต ิIndependent Sample t-test 

2.2 คา่สถิต ิLevene's Test 

2.3 คา่สถิต ิOne-way Analysis of Variance ANOVA 

2.4 คา่สถิต ิLeast Significant Difference (LSD) 

2.4 คา่สถิต ิBrown-Forsythe 

2.5 คา่สถิต ิDunnett’s T3 

2.6 คา่สถิต ิPearson Correlation 

 

 สถติท่ีิใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1.  สถิตเิชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) (กลัยา วินิชย์บญัชา. 2540: 117-119) 

  1.1 คา่สถิตร้ิอยละ (Percentage) เป็นการเปรียบเทียบสดัสว่นของข้อมลู โดยใช้สตูร 

 

𝑝𝑝 =   
𝑓𝑓
𝑛𝑛

 × 100 

 

 โดยท่ี  P  แทน  คา่คะแนนเฉล่ีย 

  f  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

  n  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 
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 1.2 คา่เฉล่ีย (Mean) ใช้สตูร (ชศูรี วงศ์รัตนะ. 2546: 35) 

 

𝑥𝑥  =   
∑𝑥𝑥
𝑛𝑛

 

 

  เม่ือ  X  แทน  คา่เฉล่ีย 

   ∑𝑥𝑥  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

   n  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

 

 1.3  คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สตูร (ชศูรี วงศ์รัตนะ. 2546: 69) 

 

S.𝐷𝐷.  =   �
𝑛𝑛∑𝑥𝑥2 −  (∑𝑥𝑥)2

𝑛𝑛(𝑛𝑛 − 1)
 

 

 เม่ือ  S  แทน  คา่เบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนของกลุม่ตวัอยา่ง 

  𝑛𝑛∑𝑥𝑥2  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกกําลงัสอง 

  (∑𝑥𝑥)2
 แทน  ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

  n  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

 1.4 สถิตท่ีิใช้หาคณุภาพแบบสอบถาม เพ่ือหาคา่ความเช่ือมัน่ (Reliable) ของแบบสอบถาม

โดยใช้วิธีหาคส่มัประสิทธ์ิแอลฟ่า (α – Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) (กลัยา วานิชย์บญัชา. 

2545: 26) โดยใช้สตูร ดงันี ้

 

Cronbach’s Alpha (α)      = 
𝑘𝑘  𝐶𝐶𝐶𝐶  𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣������������������ / 𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉��������������

1+(𝑘𝑘−1) 𝐶𝐶𝐶𝐶  𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣������������������ / 𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉�������������� 

 

เม่ือ  k แทน จํานวนคําถาม 

 𝐶𝐶𝐶𝐶 𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣𝑣���������������� แทน คา่เฉล่ียของคา่แปรปรวนร่วมระหวา่งคําถามตา่งๆ 

 𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉������������ แทน คา่เฉล่ียของคา่แปรปรวนของคําถาม 
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 2.  การวิเคราะห์ด้วยสถิตเิชงิอนมุาน  

  2.1 สถิต ิt-test (Independent t-test) ใช้ทดสอบความแตกตา่งระหวา่งคา่เฉล่ียของกลุม่

ตวัอยา่ง 2 กลุม่ ท่ีเป็นอิสระตอ่กนั (กลัยา วาณิชย์บญัชา.  2549: 108) 

 ในกรณีความแปรปรวน 2 กลุม่ไมเ่ทา่กนั  

 

   t  =  
(𝑥𝑥1���� −  𝑥𝑥2����)

�𝑠𝑠1
2

𝑛𝑛1
 + 𝑠𝑠2

2

𝑛𝑛2
 

 

และใช้ Degree of freedom เป็น 

   df  =  
�𝑠𝑠1

2

𝑛𝑛1
 + 𝑠𝑠1

2

𝑛𝑛2
�

2

�
𝑠𝑠1

2
𝑛𝑛1

�
2

𝑛𝑛1− 1  +  
� 
𝑠𝑠2

2
𝑛𝑛2

�
2

𝑛𝑛2− 1

 

ในกรณีความแปรปรวน 2 กลุม่เทา่กนั ใช้สตูร 

   t  =  
𝑥𝑥1���� −  𝑥𝑥2����

�(𝑛𝑛1− 1)𝑠𝑠1
2 +  (𝑛𝑛2− 1)𝑠𝑠2

2

𝑛𝑛1 +  𝑛𝑛2 −  2   � 1
𝑛𝑛1

 +  1
𝑛𝑛2
�

 

 

เม่ือ  t  แทน  คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน t-distribution 

X1

X

  แทน  คา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 1 

2

𝑠𝑠1
2  แทน  คา่ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 1 

  แทน คา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 2 

𝑠𝑠2
2  แทน  คา่ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 2 

n1

n

  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 1 

2

df  แทน  ชัน้ของความเป็นอิสระ (n

  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่งท่ี 2 

1 + n2

 

 -2) 
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2.2  ตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ตวัอยา่ง โดยใช้  Levene's Test (กลัยา       

วานิชย์บญัชา .  2546: 144) หากคา่แปรปรวนของข้อมลูเทา่กนัทกุกลุม่ให้ทดสอบความแตกตา่งด้วย  

One-Way Analysis of Variance และถ้าคา่แปรปรวนของข้อมลูไมเ่ทา่กนัทกุกลุม่ให้ทดสอบความ

แตกตา่งด้วย Brown-Forsythe โดยจะทําการทดสอบคา่ 

แปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อนโดยใช้ Levene test ดงันี ้ 

𝐹𝐹 = 
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀

 

 

เมือ่   𝐹𝐹  แทน  คา่สถติทิีใ่ชพ้จิารณาใน F-distribution 

  𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀  แทน  ความแปรปรวนระหวา่งทรทีเมนต ์

  𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀  แทน  ความแปรปรวนภายในทรทีเมนต ์

 

2.3 วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way Analysis of Variance) (กลัยา วานิชย์บญัชา. 

2543: 312-313) ในกรณีท่ีความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่งเทา่กนั หากพบความแตกตา่งรายคูใ่ช้

คา่สถิต ิLeast Significant Difference (LSD) โดยใช้สตูรดงันี ้

 

แหลง่แปรปรวนหรือ 

แหลง่ความผนัแปร 

องศาอิสระ 

(df) 

ผลบวกกําลงัสอง 

(SS) 

ผลบวกกําลงัสอง

เฉลี่ย (MS) 
F 

ระหวา่งกลุม่ k-1 SS MSb MSb b / MSw 

ในกลุม่ n-k SS MSw  w 

รวม (Total) n-1 SS  t  
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    F = 
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑏𝑏
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑤𝑤

 

 

  เม่ือ   F   แทน คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน F-distribution 

    MSb  แทน คา่ความแปรปรวนระหวา่งกลุม่ 

    MSw  แทน คา่ความแปรปรวนภายในกลุม่ 

     MSb =  SSb/(k-1) 

     MSw =  SSw/(n-k) 

     SSb แทน ผลรวมกําลงัสองระหวา่งกลุม่ 

     SSw แทน ผลรวมกําลงัสองภายในกลุม่ 

     k แทน จํานวนกลุม่ของกลุม่ตวัอยา่ง 

     n แทน จํานวนตวัอยา่ง 

     dfb แทน ชัน้แหง่ความเป็นอิสระของความแปรปรวนระหวา่งกลุม่ 

     dfw แทน ชัน้แหง่ความเป็นอิสระของความแปรปรวนภายในกลุม่ 

2.4  วิเคราะห์ผลตา่งคา่เฉล่ียรายคู่ Least Significant Difference (LSD) (กลัยา วานิชย์บญัชา. 

2545: 332 - 333) โดยใช้สตูรดงันี ้

 

   เม่ือ   𝑛𝑛𝑖𝑖  ≠ 𝑛𝑛𝑗𝑗  𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿 =  𝑡𝑡1−𝛼𝛼2;𝑛𝑛−𝑘𝑘�𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀( 1
𝑛𝑛𝑖𝑖

+ 1
𝑛𝑛𝑗𝑗

) 

   ถ้า  𝑛𝑛𝑖𝑖  = 𝑛𝑛𝑗𝑗  𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿 = 𝑡𝑡1−𝛼𝛼2;𝑛𝑛−𝑘𝑘�
2𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀
𝑛𝑛𝑖𝑖

 

   โดยท่ี  𝑑𝑑𝑑𝑑𝑤𝑤  = 𝑛𝑛 − 𝑘𝑘 

     𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿𝐿   แทน คา่ผลตา่งนยัสําคญัท่ีคํานวณได้สําหรับกลุม่ตวัอยา่ง กลุม่ท่ี i และ j 

    𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀   แทน คา่ Mean Square error (𝑀𝑀𝑀𝑀𝑤𝑤 ) 

    𝑘𝑘   แทน จํานวนกลุม่ของกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ทดสอบ 

    𝑛𝑛   แทน จํานวนกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 

    α   แทน คา่ความคาดเคล่ือน 

   𝑛𝑛𝑖𝑖    แทน จํานวนตวัอยา่งในกลุม่ท่ี i 

    𝑛𝑛𝑗𝑗    แทน จํานวนตวัอยา่งในกลุม่ท่ี j 
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 2.5  วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  Brown-forsythe (B) (Hartung. 2001: 300) ใน

กรณีท่ีความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่งไมเ่ทา่กนั หากพบความแตกตา่งรายคูใ่ช้คา่สถิต ิ Dunnett T3 

โดยใช้สตูร ดงันี ้

 

  𝐵𝐵 = 
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀
𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀𝑀  

 โดยคา่ MSW’  

 

=  ∑ (1 − 𝑛𝑛1
𝑁𝑁

)𝑘𝑘
𝑖𝑖=1 𝑆𝑆1

2
R   

 เม่ือ  B  แทน  คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน Brown-forsythe 

   MSB

   MS

  แทน  คา่ความแปรปรวนระหวา่งกลุม่ 

W’

   K  แทน  จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 

  แทน  คา่ความแปรปรวนภายในกลุม่สําหรับสถิต ิBrown-forsythe 

   n  แทน  ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

   N  แทน  ขนาดประชากร 

   Si
2

 2.6  วิเคราะห์ผลตา่งคา่เฉล่ียรายคู ่Dunnett’s T3 (Keppel. 1982: 153-155) โดยใช้สตูรดงันี ้ 

  แทน  คา่ความแปรปรวนของกลุม่ตวัอยา่ง 

 

     t =  











+

−

ji
w

ji

nn
MS

XX

11
 

 

  เม่ือ t แทน คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน t-distribution 

   wMS  แทน คา่ประมาณของความแปรปรวนภายในกลุม่ 

     (Mean Square within group) สําหรับ Brown-Forsythe 

   iX  แทน คา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งท่ี i 

   jX  แทน คา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งท่ี j 

   in  แทน จํานวนตวัอยา่งของกลุม่ท่ี i 

   jn  แทน จํานวนตวัอยา่งของกลุม่ท่ี j 
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 2.7  สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งงา่ยของเพียร์สนั  (Pearson Correlation Coefficient) โดยใช้สตูร

ดงันี ้(กณุฑลี เวชสาร. 2542: 259-262) 

 

  𝑟𝑟𝑥𝑥𝑥𝑥   =  
𝑛𝑛 ∑𝑥𝑥𝑥𝑥  −  (∑𝑥𝑥)(∑𝑦𝑦)

�[𝑛𝑛 ∑𝑥𝑥2 −  (∑𝑥𝑥)2] [𝑛𝑛 ∑𝑦𝑦2 −  (∑𝑦𝑦)2]
 

 

 เม่ือ  𝒓𝒓𝒙𝒙𝒙𝒙  แทน  สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ 

  ∑𝑥𝑥  แทน  ผลรวมคะแนนรายข้อของกลุม่ตวัอยา่ง 

  ∑𝑦𝑦 แทน  ผลรวมคะแนนรวมของทัง้กลุม่ 

  ∑𝑥𝑥2  แทน  ผลรวมคะแนนชดุ X แตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

  ∑𝑦𝑦2 แทน  ผลรวมคะแนนชดุ Y แตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

  ∑𝑥𝑥𝑥𝑥  แทน  ผลรวมของผลคณูระหวา่งX และ Y 

  n  แทน  จํานวนคนหรือกลุม่ตวัอยา่ง 

 

 โดยท่ีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ จะมีคา่ระหวา่ง -1 < r < 1 ความหมายของคา่ r  

(กลัยา วานิชย์บญัชา. 2544: 437) คือ 

 1)  คา่ r เป็นลบ แสดงวา่ x และ y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางตรงกนัข้าม 

 2)  คา่ r เป็นบวก แสดงวา่ x และ y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั 

 3)  ถ้า r มีคา่เข้าใกล้ 1 แสดงวา่ x และ y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนัและมี

ความสมัพนัธ์กนัมาก 

 4)  ถ้า r มีคา่เข้าใกล้ -1 แสดงวา่ x และ y มีความสมัพนัธ์ในทิศทางตรงกนัข้ามและมี

ความสมัพนัธ์กนัมาก 

 5)  ถ้า r = 0 แสดงวา่ x และ y ไมมี่ความสมัพนัธ์กนั 

 6)  ถ้า r มีคา่เข้าใกล้ 0 แสดงวา่ x และ y มีความสมัพนัธ์กนัน้อยเกณฑ์การแปลความหมาย

คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ 

 คา่ระดบัความสมัพนัธ์ 0.81-1.00 หมายถึง มีความสมัพนัธ์ในระดบัสงูมาก (Very strong) 

 คา่ระดบัความสมัพนัธ์ 0.61-0.80 หมายถึง มีความสมัพนัธ์ในระดบัคอ่นข้างสงู (Strong) 

 คา่ระดบัความสมัพนัธ์ 0.41-0.60 หมายถึง มีความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง (Moderate) 

 คา่ระดบัความสมัพนัธ์ 0.21-0.40 หมายถึง มีความสมัพนัธ์ในระดบัคอ่นข้างต่ํา (Weak) 

 คา่ระดบัความสมัพนัธ์ 0.01-0.20 หมายถึง มีความสมัพนัธ์ในระดบัต่ํามาก (Very weak) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การวิจยัครัง้นีมุ้ง่ศกึษาทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร ผู้ วิจยัได้กําหนดอกัษรยอ่ และสญัลกัษณ์ตา่งๆ ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

   n  แทน จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง  

 X   แทน คะแนนเฉล่ีย 

 S.D. แทน คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

 t   แทน คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน  t – distribution 

 F  แทน คา่สถิตท่ีิใช้พิจารณาใน  F – distribution 

 SS  แทน ผลบวกกําลงัสองของคะแนน  (Sum of Squares) 

 MS          แทน คา่คะแนนเฉล่ียของผลบวกกําลงัสองของคะแนน  

    (Mean of Squares) 

  r  แทน คา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์   

  df  แทน ชัน้แหง่ความเป็นอิสระ  (Degrees of Freedom) 

 p  แทน คา่ความนา่จะเป็นสําหรับบอกนยัสําคญัทางสถิต ิ

 *  แทน มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั  .05 

 **    แทน มีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั  .01 

 

การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมลูการวิจยัครัง้นี  ้ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์และ

นําเสนอในรูปแบบของตารางประกอบคําอธิบายตามลําดบัดงันี ้

สว่นท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สว่นท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมลูทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานครของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สว่นท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมลูพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

สว่นท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

การวิเคราะห์ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม  ได้แก่ เพศ อายุ ระดบั

การศกึษาในปัจจบุนั และรายได้ตอ่เดือน  โดยแจกแจงจํานวน  (ความถ่ี) และคา่ร้อยละ  ดงัรายละเอียด

ตอ่ไปนี ้

 

ตาราง 8 แสดงคา่จํานวน (ความถ่ี) และคา่ร้อยละของลกัษณะประชากรศาสตร์ของกลุม่ตวัอยา่ง  

 (n = 400 คน) 

 

ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ จํานวน ร้อยละ 

เพศ   

ชาย 164 41.0 

หญิง 236 59.0 

รวม 400 100.0 

อาย ุ   

ต่ํากวา่ 15 ปี 22 5.5 

16-20 ปี 246 61.5 

21 ปีขึน้ไป 132 33.0 

รวม 400 100.0 

ระดบัการศกึษาในปัจจบุนั   

มธัยมศกึษาตอนต้น 6 1.5 

มธัยมศกึษาตอนปลาย 206 51.5 

ประกาศนียบตัรวิชาชีพ 4 1.0 

ปริญญาตรี 184 46.0 

รวม 400 100.0 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

 

ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ ความถ่ี ร้อยละ 

รายได้ตอ่เดือน   

ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท  87 21.8 

2,001-4,000 บาท 90 22.5 

4,001-6,000 บาท 71 17.8 

6,001-8,000 บาท 117 29.3 

8,001 บาทขึน้ไป 35 8.8 

รวม 400 100.0 

 

 จากตาราง  8  แสดงจํานวนและร้อยละข้อมลู ลกัษณะประชากรศาสตร์ ของผู้บริโภคท่ีใช้

บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครท่ีตอบแบบสอบถาม จํานวน 400 คน 

ผู้ วิจยัสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

 เพศ พบวา่ ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร

ท่ีตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง  จํานวน 236 คน คดิเป็นร้อยละ  59.0 และเพศชาย จํานวน 

164 คน คดิเป็นร้อยละ 41.0  

 อาย ุพบวา่ ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร

ท่ีตอบแบบสอบถาม สว่นใหญ่มีอายุ 16-20 ปี จํานวน 246 คน คดิเป็นร้อยละ  1.5  รองลงมาคือ  อายุ 

21 ปีขึน้ไป จํานวน 132 คน คดิเป็นร้อยละ  33.0 และ ต่ํากวา่ 15 ปี  จํานวน 22 คน คดิเป็นร้อยละ  5.5 

ตามลําดบั 

 ระดบัการศกึษาในปัจจบุนั พบวา่ ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานครท่ีตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีระดบัการศกึษามธัยมศกึษาตอนปลาย  จํานวน 

206 คน คดิเป็นร้อยละ  51.5 รองลงมาคือ  ระดบัปริญญาตรี จํานวน 184 คน คดิเป็นร้อยละ  46.0 

ระดบัมธัยมศกึษาตอนต้น  จํานวน 6 คน คดิเป็นร้อยละ  1.5 และระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ  จํานวน 

4 คน คดิเป็นร้อยละ 1.0 ตามลําดบั 
 รายได้ตอ่เดือน  พบวา่  ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร ท่ีตอบแบบสอบถาม สว่นใหญ่มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน  6,001-8,000 บาท จํานวน 117 

คน คดิเป็นร้อยละ 29.3 รองลงมาคือ 2,001-4,000 บาท จํานวน 90 คน คดิเป็นร้อยละ  22.5 รายได้ตอ่
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เดือนต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท จํานวน 87 คน คดิเป็นร้อยละ  21.8 รายได้เฉล่ียตอ่เดือน  4,001-

6,000 บาท จํานวน 71 คน คดิเป็นร้อยละ 17.8 และรายได้เฉล่ียตอ่เดือน  8,001 บาทขึน้ไป จํานวน 35 

คน คดิเป็นร้อยละ 8.8 ตามลําดบั 

 เน่ืองจากมีอตัรภาคชัน้ของข้อมลูด้านระดบัอาย ุและระดบัการศกึษาในปัจจบุนั ของผู้บริโภค

ท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีตอบแบบสอบถาม มีความถ่ี

น้อยกวา่เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ ดงันัน้ ผู้ วิจยัได้ทําการจดักลุม่ใหมเ่พ่ือเป็นการใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน 

ดงันี ้

 

ตาราง 9 แสดงจํานวน และร้อยละ ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ ของระดบัอายแุละ การศกึษาใน

ปัจจบุนั (จดักลุม่ใหม)่ 

 

ข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ ความถ่ี ร้อยละ 

อาย ุ   

ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 20 ปี 268 67.0 

21 ปีขึน้ไป 132 33.0 

รวม 400 100.0 

ระดบัการศกึษาในปัจจบุนั   

ต่ํากวา่ปริญญาตรี 216 54.0 

ปริญญาตรีหรือสงูกวา่ 184 46.0 

รวม 400 100.0 

 

จากตาราง  9  แสดงจํานวนและร้อยละข้อมลู ลกัษณะประชากรศาสตร์ ของระดบัอายแุละ

การศกึษาในปัจจบุนั  (จดักลุม่ใหม่ ) ของผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ใน

เขตกรุงเทพมหานครท่ีตอบแบบสอบถาม จํานวน 400 คน ผู้ วิจยัสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

ระดบัอาย ุพบวา่ ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร

ท่ีตอบแบบสอบถาม สว่นใหญ่มีอายต่ํุากวา่หรือเทา่กบั  20 ปี จํานวน 268 คน คดิเป็นร้อยละ  67.0  

และอาย ุ21 ปีขึน้ไป จํานวน 132 คน คดิเป็นร้อยละ 33.0 
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 ระดบัการศกึษาในปัจจบุนั  พบวา่ ผู้บริโภคท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีตอบแบบสอบถาม สว่นใหญ่มีระดบัต่ํากวา่ปริญญาตรี จํานวน 216 คน คดิ

เป็นร้อยละ 54.0  และระดบัปริญญาตรีหรือสงูกวา่ จํานวน 184 คน คดิเป็นร้อยละ 46.0  

 

 ส่วนท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูล ทัศนคตต่ิอการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะห์ข้อมลู ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม  โดยวิเคราะห์ระดบัทศันคติ ตอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในแตล่ะด้าน  ท่ีตอบแบบสอบถาม  ได้แก่ ระดบั

ทศันคตขิองผู้บริโภคใน ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ  ระดบัทศันคตขิองผู้บริโภคใน ด้านราคา  และระดบั

ทศันคตขิองผู้บริโภคใน ด้านการสง่เสริมการตลาด  โดยแจกแจงคา่เฉล่ีย  คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน  และ

การแปลผลข้อมลูดงันี ้

 

ตาราง 10 แสดงคา่เฉล่ีย และ คา่เบ่ียงเบนมาตรฐานของ ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์ 

เคล่ือนท่ีของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 

 

ข้อมลูเก่ียวกบัทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ในแตล่ะด้าน X  S.D. 
ระดบั ทศันคติ ตอ่

ส่ือมลัตมีิเดีย 

1. ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ 3.76 .73 ดี 

2. ด้านราคา 3.53 .99 ดี 

3. ด้านการสง่เสริมการตลาด 3.56 .93 ดี 

ผลรวมของทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ทกุด้าน 3.66 .69 ดี 

 

จากตาราง  10 แสดงคา่เฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผู้ตอบแบบสอบถามมี ระดบัของ

ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ โดยรวมทกุด้าน  มีระดบัทศันคติ อยูใ่นระดบัดี   โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 

3.66 เม่ือพจิารณาเป็นรายด้านพบวา่ ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ,  ด้านการสง่เสริมการตลาด และด้านราคา 

มีระดบัทศันคตอิยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.76, 3.56 และ 3.53  
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ตาราง 11 แสดงคา่เฉล่ีย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของ ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 

 

ข้อมลูเก่ียวกบัทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ X  S.D. 
ระดบั ทศันคติ ตอ่

ส่ือมลัตมีิเดีย 

1. มีเกมส์ให้เลือกมาก 3.81 .97 ดี 

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด 3.86 .90 ดี 

3. มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด 4.01 .96 ดี 

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ 3.98 .96 ดี 

5. มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย 3.97 .96 ดี 

6. มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย 3.64 1.10 ดี 

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน 3.67 1.09 ดี 

8. มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู 3.39 1.13 ปานกลาง 

9. มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ 3.53 1.36 ดี 

ผลรวมของทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ 3.76 .73 ดี 
 

    

 จากตาราง 11 แสดงคา่เฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผู้ตอบแบบสอบถามมี ระดบัของ

ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์  พบวา่ ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ โดยรวมอยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ีย  

เทา่กบั 3.76  เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่  มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้

ทนัสมยัอยูเ่สมอ , มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมู่ เลือกใช้งา่ย , มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้

ดาวน์โหลด , มีเกมส์ให้เลือกมาก , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน , มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิ

เข้าใจงา่ย  และ มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์  มีระดบัทศันคติ อยูใ่นระดบัดี  

โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั  4.01, 3.98,  3.97, 3.86,  3.81, 3.67,  3.64, 3.53 และมีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการ

ลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร มีระดบัทศันคตอิยูใ่นระดบัปานกลาง  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.39  
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ตาราง 12 แสดงคา่เฉล่ีย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของ ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านราคา ของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 

 

ข้อมลูเก่ียวกบัทศันคตด้ิานราคา X  S.D. 
ระดบั ทศันคติ ตอ่

ส่ือมลัตมีิเดีย 

1. คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม 3.49 1.18 ดี 

2. คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม 3.35 1.12 ปานกลาง 

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน 3.73 1.14 ดี 

ผลรวมของทศันคตด้ิานราคา 3.53 .99 ดี 
 

 

 จากตาราง 12 แสดงคา่เฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผู้ตอบแบบสอบถามมี ระดบัของ

ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์  พบวา่ ด้านราคา โดยรวมอยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ีย  เทา่กบั 3.53  

เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่  มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน , คา่บริการดาวน์โหลด

เกมส์มีความเหมาะสม   มีระดบัทศันคติอยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั  3.73, 3.49 และคา่ทํา

รายการในระบบมีความเหมาะสม  มีระดบัทศันคตอิยูใ่นระดบัปานกลาง  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.35 

 

ตาราง 13 แสดงคา่เฉล่ีย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของ ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านการสง่เสริมการตลาด ของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 

 

ข้อมลูเก่ียวกบัทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด X  S.D. 
ระดบั ทศันคติ ตอ่

ส่ือมลัตมีิเดีย 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ 3.38 1.06 ปานกลาง 

2. มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ 3.56 1.16 ดี 

3. มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก 3.63 1.19 ดี 

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด 3.49 1.21 ดี 

5. เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 3.72 1.15 ดี 

ผลรวมของทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด 3.56 .93 ดี 
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จากตาราง 13 แสดงคา่เฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผู้ตอบแบบสอบถาม มี ระดบัของ

ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ พบวา่ ด้านการสง่เสริมการตลาดโดยรวมอยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ีย  

เทา่กบั 3.56 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบวา่  เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4,  

มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก ,  มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ ,  มีของแถมตามจํานวน

ครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  มีระดบัทศันคตอิยูใ่นระดบัดี โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.72, 3.63, 3.56, 3.49 

และการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่ง  ๆมีระดบัทศันคตอิยูใ่นระดบัปานกลาง  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.38              

 

 ส่วนท่ี 3 การวิเคราะห์ข้อมูลพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 การวิเคราะห์เก่ียวกบั พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร  โดยแจกแจงเป็นรายข้อได้ดงันี ้

 ข้อ 1, 2, 3, 4 เป็นการนําคา่ท่ีได้มาหาคา่จํานวน (ความถ่ี) และร้อยละ 

 ข้อ 5, 6 เป็นการนําคา่ท่ีได้มาหาคา่คะแนนเฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

ตาราง 14 แสดงคา่ จํานวน  (ความถ่ี ) และร้อยละ ของ พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์ 

เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
จํานวน ร้อยละ 

1.   ประเภทเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีทา่น

ดาวน์โหลดอยูเ่ป็นประจํา  

  

1.1 เกมส์ตะลยุดา่น    124 31.0 

1.2 เกมส์ลบัสมอง   107 26.8 

1.3 เกมส์กีฬา    12 3.0 

1.4 เกมส์ยิงปืน  24 6.0 

1.5 เกมส์ตอ่สู้  14 3.5 

1.6 เกมส์รถแขง่  45 11.3 

1.7 เกมส์เลีย้งสตัว์ 51 12.8 

1.8 เกมส์วางแผนการรบ  23 5.8 

รวม 400 100.0 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
จํานวน ร้อยละ 

2.   มลูเหตจุงูใจของการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี  

  

2.1 ราคาถกู    74 18.5 

2.2 มีโปรโมชัน่ในการดาวน์โหลดเกมส์  30 7.5 

2.3 เป็นเกมส์ยอดนยิม   133 33.3 

2.4 เป็นเกมส์ใหมต้่องการทดลองเลน่ 72 18.0 

2.4เพ่ือนแนะนํา / การบอกตอ่  66 16.5 

2.5 อ่ืนๆ  25 6.3 
รวม 400 100.0 

มลูเหตจุงูใจของการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี อ่ืนๆ ได้แก่  

  

2.5.1 ความสนกุของเกมส์ 3 12.0 

2.5.2 ถ้าไมมี่เกมท่ีอ่ืนให้เลน่จริงๆ 2 8.0 

2.5.3 นา่สนกุดี 2 8.0 

2.5.4 ฟรี 3 12.0 

2.5.5 ไมมี่อะไรทํา 3 12.0 

2.5.6 เลน่ขัน้เวลาวา่ง 8 32.0 

2.5.7 เลน่เพลินๆ เวลาวา่ง 2 8.0 

2.5.8 สะดวก 1 4.0 

2.5.9 อยากเลน่ 1 4.0 

รวม 25 100.0 
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ตาราง 14 (ตอ่) 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
จํานวน ร้อยละ 

3.  ทา่นใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีก่ีครัง้ ภายใน 3 เดือนท่ีผา่นมา 

  

3.1 จํานวน 1 – 5 ครัง้  366 91.5 

3.2 จํานวน 6 – 10 ครัง้ 26 6.5 

3.3 จํานวน 10 ครัง้ขึน้ไป 8 2.0 

รวม 400 100.0 

4. ทา่นเสียคา่ใช้จา่ยการใช้บริการดาวน์โหลด

เกมส์แตล่ะครัง้ โดยเฉล่ียก่ีบาท ตอ่ครัง้ 

  

4.1 ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ) 145 36.3 

4.2 1-30 บาท 113 28.3 

4.3 31-60 บาท 138 34.5 

4.4 61 บาทขึน้ไป 4 1.0 

รวม 400 100.0 

 

 จากตาราง 14 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในการศกึษาครัง้นี ้จํานวน 400 คน จําแนกเป็นรายข้อได้ดงันี ้  

 ประเภทเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีทา่นดาวน์โหลดอยูเ่ป็นประจํา  พบวา่ ผู้บริโภคท่ีมีการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี สว่นใหญ่เป็นเกมส์ตะลยุดา่น   มีจํานวน 124 คน คดิเป็นร้อยละ 

31.0 รองลงมาคือ เกมส์ลบัสมอง มีจํานวน 107 คน คดิเป็นร้อยละ 26.8 เกมส์เลีย้งสตัว์ มีจํานวน 51 คน 

คดิเป็นร้อยละ 12.8 เกมส์รถแขง่  มีจํานวน 45 คน คดิเป็นร้อยละ 11.3 เกมส์ยิงปืน  มีจํานวน  24 คน 

คดิเป็นร้อยละ 6.0 เกมส์วางแผนการรบ มีจํานวน 23 คน คดิเป็นร้อยละ 5.8 เกมส์ตอ่สู้  มีจํานวน 14 คน คดิ

เป็นร้อยละ 3.5 และเกมส์กีฬา มีจํานวน 12 คน คดิเป็นร้อยละ 3.0 ตามลําดบั 

 มลูเหตจุงูใจของการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี  พบวา่ ผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี สว่นใหญ่มีมลูเหตจุงูใจเป็นเกมส์ยอดนยิม  มีจํานวน 133 คน คดิเป็น

ร้อยละ 33.3 รองลงมาคือ ราคาถกู  มีจํานวน 74 คน คดิเป็นร้อยละ 18.5 เป็นเกมส์ใหมต้่องการ

ทดลองเลน่  มีจํานวน 72 คน คดิเป็นร้อยละ 18.0 เพ่ือนแนะนํา / การบอกตอ่  มีจํานวน 66 คน คดิเป็น

ร้อยละ 16.5 มีโปรโมชัน่ในการดาวน์โหลดเกมส์  มีจํานวน 30 คน คดิเป็นร้อยละ 7.5 และ มีมลูเหตุ      

จงูใจอ่ืนๆ มีจํานวน 25 คน คดิเป็นร้อยละ 6.3 ตามลําดบั 
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 มลูเหตจุงูใจอ่ืนๆ พบวา่ ผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี สว่นใหญ่เลน่

ขัน้เวลาวา่ง มีจํานวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 32.0 รองลงมาคือ ความสนกุของเกมส์  มีจํานวน 3 คน คดิ

เป็นร้อยละ 12.0 ฟรี มีจํานวน 3 คน คดิเป็นร้อยละ 12.0 ไมมี่อะไรทํา  มีจํานวน 3 คน คดิเป็น            

ร้อยละ 12.0 ถ้าไมมี่เกมท่ีอ่ืนให้เลน่จริงๆ  มีจํานวน 2 คน คดิเป็นร้อยละ 8.0 นา่สนกุดี มีจํานวน 2 คน 

คดิเป็นร้อยละ 8.0  เลน่เพลินๆ เวลาวา่ง มีจํานวน 2 คน คดิเป็นร้อยละ 8.0 สะดวก มีจํานวน 1 คน คดิ

เป็นร้อยละ 4.0 และ อยากเลน่ มีจํานวน 1 คน คดิเป็นร้อยละ 4.0 ตามลําดบั 

 ทา่นใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีก่ีครัง้ ภายใน  3 เดือนท่ีผา่น มา พบวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมีการการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ภายใน  3 เดือนท่ีผา่น มา สว่นใหญ่มีระดบั

ความถ่ี 1 – 5 ครัง้ มีจํานวน 366 คน คดิเป็นร้อยละ 91.5 รองลงมาคือ 6 – 10 ครัง้ มีจํานวน 26 คน 

คดิเป็นร้อยละ 6.5 และ 10 ครัง้ขึน้ไป มีจํานวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 2.0 ตามลําดบั 

 ทา่นเสียคา่ใช้จา่ยการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์แตล่ะครัง้ โดยเฉล่ียก่ีบาท ตอ่ครัง้  พบวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี สว่นใหญ่ฟรี  (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ) มีจํานวน 145 

คน คดิเป็นร้อยละ 36.3 รองลงมาคือ 31-60 บาทตอ่ครัง้  มีจํานวน 138 คน คดิเป็นร้อยละ 34. 5 1-30 

บาทตอ่ครัง้  มีจํานวน 113 คน คดิเป็นร้อยละ 28.3 และ 61 บาทขึน้ไปตอ่ครัง้ มีจํานวน 4 คน คดิเป็น

ร้อยละ 1.0 ตามลําดบั 

 

ตาราง 15 แสดงคา่ จํานวน  (ความถ่ี ) และร้อยละ ของ พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์ 

 เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  (จดักลุม่ใหม)่ 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
จํานวน ร้อยละ 

3.  ทา่นใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีก่ีครัง้ ภายใน  3 เดือนท่ีผา่นมา 

  

3.1 จํานวน 1 – 5 ครัง้  366 91.5 

3.2 จํานวน 6 ครัง้ขึน้ไป 34 8.5 

รวม 400 100.0 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 
จํานวน ร้อยละ 

4. ทา่นเสียคา่ใช้จา่ยการใช้บริการดาวน์โหลด

เกมส์แตล่ะครัง้ โดยเฉล่ียก่ีบาท ตอ่ครัง้ 
  

4.1 ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ) 145 36.3 

4.2 1-30 บาท 113 28.3 

4.3 31 บาทขึน้ไป 142 35.5 

รวม 400 100.0 

 

 จากตาราง 15 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ในการศกึษาครัง้นี ้จํานวน 400 คน จําแนกเป็นรายข้อได้ดงันี ้  

 ทา่นใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีก่ีครัง้ ภายใน  3 เดือนท่ีผา่น มา พบวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมีการการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ภายใน  3 เดือนท่ีผา่น มา สว่นใหญ่มีระดบั

ความถ่ี 1 – 5 ครัง้ มีจํานวน 366 คน คดิเป็นร้อยละ 91.5 และ 6 ครัง้ขึน้ไป  มีจํานวน 34 คน คดิเป็น

ร้อยละ 8.5 ตามลําดบั 

 ทา่นเสียคา่ใช้จา่ยการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์แตล่ะครัง้ โดยเฉล่ียก่ีบาท ตอ่ครัง้  พบวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี สว่นใหญ่ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย) มีจํานวน 145 คน 

คดิเป็นร้อยละ 36.3 รองลงมาคือ 31 บาทขึน้ไปตอ่ครัง้  มีจํานวน 142 คน คดิเป็นร้อยละ 35.5 และ 1-

30 บาทตอ่ครัง้ มีจํานวน 113 คน คดิเป็นร้อยละ 28.3 ตามลําดบั 

 

ตาราง 16 แสดงคา่เฉล่ีย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของ แนวโน้มการใช้บริการ ดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 
 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี X  S.D. 
ระดบั พฤตกิรรม

การดาวน์โหลด 

แนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต 3.21 1.18 ไมแ่นใ่จ 
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ตาราง 16 พบวา่ พฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม  มีระดบัพฤตกิรรม ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีก ในอนาคต อยูใ่นระดบั ไมแ่นใ่จ  โดยมี

คา่เฉล่ียเทา่กบั 3.21  

 

ตาราง 17 แสดงคา่เฉล่ีย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของ การแนะนําบอกตอ่การใช้บริการ ดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้ตอบแบบสอบถาม (n = 400 คน) 
 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี X  S.D. 
ระดบั พฤตกิรรม

การดาวน์โหลด 

การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 3.03 1.20 ไมแ่นใ่จ 

 

ตาราง 17 พบวา่ พฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม  มีระดบัพฤตกิรรม ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ อยูใ่นระดบัไมแ่นใ่จ โดยมีคา่เฉล่ีย

เทา่กบั 3.03  
 

ส่วนท่ี 4  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 

สมมตฐิานท่ี 1  ผู้บริโภคท่ีมีข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  

รายได้ตอ่เดือน ท่ีแตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขต

กรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานยอ่ย ได้ดงันี ้

สมมตฐิานท่ี 1.1 ผู้บริโภค ท่ีมี เพศแตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั เขียนเป็นสมมตฐิาน ทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ผู้บริโภคท่ีมีเพศแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีใน

เขตกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

1

 สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้ทดสอบความคา่โดยใช้กลุม่ตวัอยา่งทัง้สองกลุม่เป็นอิสระตอ่กนั 

Two Independent Sample t-Test โดยใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ผู้บริโภคท่ีมีเพศแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีใน

เขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 

  โดยจะทําการตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน  โดยใช้ Lavene’s Test โดยมี

สมมตฐิานดงันี ้

 H0  

 H

: คา่ความแปรปรวนเพศชายเทา่กบัคา่ความแปรปรวนเพศหญิง 

1 : คา่ความแปรปรวนเพศชายไมเ่ทา่กบัคา่ความแปรปรวนเพศหญิง 



61 

 

ตาราง 18 แสดงความแตกตา่งพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขต 

กรุงเทพมหานคร จําแนกตามเพศ 

 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

 

จากตาราง 18 ผลการวิเคราะห์ความแตกตา่ง พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตามเพศ  โดยใช้สถิต ิTwo Independent 

Sample t-Test ในการทดสอบสมมตฐิานสามารถสรุปผลได้ดงันี ้

พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ในการทดสอบพบวา่  ความถ่ีใน

การใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่  Probability (p) เทา่กบั .549 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับ

สมมตฐิานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภค ท่ีมีเพศแตกตา่งกนั มี

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้

บริการภายใน 3 เดือน ตอ่ครัง้ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบั

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

 

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Levene's Test 

for Equality of  

Variances เพศ Mean. S.D. 

t-test for Equality  

of Means 

F p t df 

Sig.  

(2-tailed) 

ความถ่ีในการใช้

บริการ  

Equal variances 

assumed 

2.335 .127 ชาย 1.12 .41 .600 398 .549 

หญิง 1.09 .34 

คา่ใช้จ่ายในการ

ใช้บริการ 

Equal variances 

assumed 

.188 .665 ชาย 2.03 .85 .539 398 .590 

หญิง 1.98 .88 

แนวโน้มการใช้

บริการ 

Equal variances 

not assumed 

6.129 .014* ชาย 3.36 1.25 2.119* 323.57 .035* 

หญิง 3.10 1.11 

การแนะนําผู้ อ่ืน

มาใช้บริการ 

Equal variances 

not assumed 

5.232 .023* ชาย 3.16 1.28 1.784 323.07 .075 

หญิง 2.94 1.14 
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พฤตกิรรมด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ในการทดสอบ  พบวา่ คา่ใช้จา่ยใน

การใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .590 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิาน

หลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต ในการทดสอบพบวา่ แนวโน้มการใช้บริการ

อีกในอนาคต   มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .035 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมีเพศแตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดย

เฉล่ียตอ่ครัง้ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) 

และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ในการทดสอบพบวา่ การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .075  ซึง่มากกวา่  0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมีเพศแตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์

โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีก ในอนาคต

แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง 

(H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมี เพศแตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์ เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 1.2  ผู้บริโภค ท่ีมีอายุแตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั เขียนเป็นสมมตฐิาน ทางสถิตไิด้ดงันี ้

Ho

H

 : ผู้บริโภคท่ีมีอายุแตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีใน

เขตกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้ทดสอบความคา่โดยใช้กลุม่ตวัอยา่งทัง้สองกลุม่เป็นอิสระตอ่กนั 

Two Independent Sample t-Test โดยใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ผู้บริโภคท่ีมีอายุแตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีใน

เขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 

  โดยจะทําการตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน  โดยใช้ Lavene’s Test โดยมี

สมมตฐิานดงันี ้

H0  

H

: คา่ความแปรปรวนอายต่ํุากวา่หรือเทา่กบั 20 ปี เทา่กบัคา่ความแปรปรวนอาย ุ21 ปีขึน้ไป 

1 : คา่ความแปรปรวน อายต่ํุากวา่หรือเทา่กบั 20 ปี ไมเ่ทา่กบัคา่ความแปรปรวน อาย ุ21 ปีขึน้

ไป 
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ตาราง 19 แสดง ความแตกตา่ง พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร จําแนกตามอาย ุ

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 

 

จากตาราง 19 ผลการวิเคราะห์ความแตกตา่ง พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม อายุ โดยใช้สถิต ิTwo Independent 

Sample t-Test ในการทดสอบสมมตฐิานสามารถสรุปผลได้ดงันี ้

พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ในการทดสอบพบวา่  ความถ่ีใน

การใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่  Probability (p) เทา่กบั .031 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ยอมรับ

สมมตฐิานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภค ท่ีมีอายุแตกตา่งกนั มี

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิาน

ท่ีตัง้ไว้ 

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Levene's Test 

for Equality of  

Variances อาย ุ Mean. S.D. 

t-test for Equality  

of Means 

F p t df 

Sig.  

(2-tailed) 

ความถ่ีในการใช้

บริการ  

Equal variances 

not assumed 

19.974 .000** ต่ํากวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 1.07 .33 -2.166* 207.51 .031* 

21 ปีขึน้ไป 1.17 .43 

คา่ใช้จ่ายในการ

ใช้บริการ 

Equal variances 

not assumed 

23.101 .000** ต่ํากวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 2.03 .92 .961 309.81 .337 

21 ปีขึน้ไป 1.95 .75 

แนวโน้มการใช้

บริการ 

Equal variances  

assumed 

1.636 .202 ต่ํากวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 3.16 1.23 -1.139 398 .256 

21 ปีขึน้ไป 3.30 1.06 

การแนะนําผู้ อ่ืน

มาใช้บริการ 

Equal variances 

not assumed 

4.731 .030* ต่ํากวา่หรือเท่ากบั 20 ปี 3.03 1.26 -.034 295.89 .973 

21 ปีขึน้ไป 3.03 1.09 
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พฤตกิรรมด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ในการทดสอบ  พบวา่ คา่ใช้จา่ยใน

การใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ มีคา่  Probability (p) เทา่กบั .337 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับ

สมมตฐิาน หลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต ในการทดสอบพบวา่ แนวโน้มการใช้บริการ

อีกในอนาคต   มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .256 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ผู้บริโภค ท่ีมีอายุแตกตา่งกนั มี

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิาน

ท่ีตัง้ไว้ 

0) 

และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ในการทดสอบพบวา่ การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .973 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

)  หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมีอายุแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีก ในอนาคต ไม่

แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมี อายุแตกตา่ง กนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 1.3 ผู้บริโภค ท่ีมีระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั เขียนเป็นสมมตฐิาน ทางสถิตไิด้ดงันี ้

Ho

H

 : ผู้บริโภค ท่ีมีระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้ทดสอบความคา่โดยใช้กลุม่ตวัอยา่งทัง้สองกลุม่เป็นอิสระตอ่กนั 

Two Independent Sample t-Test โดยใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ผู้บริโภค ท่ีมีระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 

  โดยจะทําการตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน  โดยใช้ Lavene’s Test โดยมี

สมมตฐิานดงันี ้

H0  

H

: คา่ความแปรปรวนต่ํากวา่ปริญญาตรีเทา่กบัคา่ความแปรปรวนเปริญญาตรีหรือสงูกวา่ 

1 : คา่ความแปรปรวนต่ํากวา่ปริญญาตรีไมเ่ทา่กบัคา่ความแปรปรวนเปริญญาตรีหรือสงูกวา่ 
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ตาราง 20 แสดง ความแตกตา่ง พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร จําแนกตามระดบัการศกึษา 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 

 

จากตาราง 20 ผลการวิเคราะห์ความแตกตา่ง พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม ระดบัการศกึษา โดยใช้สถิต ิ Two 

Independent Sample t-Test ในการทดสอบสมมตฐิานสามารถสรุปผลได้ดงันี ้

พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ในการทดสอบพบวา่  ความถ่ีใน

การใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .005 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธ

สมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภค ท่ีมีระดบัการศกึษา 

แตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่สอดคล้อง

กบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Levene's Test 

for Equality of  

Variances ระดบัการศกึษา Mean. S.D. 

t-test for Equality  

of Means 

F p t df 

Sig.  

(2-tailed) 

ความถ่ีในการใช้

บริการ  

Equal variances 

not assumed 

34.345 .000** ต่ํากว่าปริญญาตรี 1.06 .28 2.857* 304.279 .005* 

ปริญญาตรีหรือสงูกว่า 1.16 .44 

คา่ใช้จ่ายในการ

ใช้บริการ 

Equal variances 

not assumed 

6.227 .013* ต่ํากว่าปริญญาตรี 1.98 .90 .646 395.311 .519 

ปริญญาตรีหรือสงูกว่า 2.03 .83 

แนวโน้มการใช้

บริการ 

Equal variances 

not assumed 

4.082 .044* ต่ํากว่าปริญญาตรี 3.18 1.26 .588 397.996 .557 

ปริญญาตรีหรือสงูกว่า 3.24 1.08 

การแนะนําผู้ อ่ืน

มาใช้บริการ 

Equal variances 

assumed 

2.908 .089 ต่ํากว่าปริญญาตรี 2.99 1.26 .66 39 .508 

ปริญญาตรีหรือสงูกว่า 3.07 1.13 
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พฤตกิรรมด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ในการทดสอบพบวา่ คา่ใช้จา่ยใน

การใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .519 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับ

สมมตฐิานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต ในการทดสอบพบวา่ แนวโน้มการใช้บริการ

อีกในอนาคต   มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .557 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมี ระดบัการศกึษา 

แตกตา่งกนั มี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 0.05 ซึง่ไม่

สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) 

และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ในการทดสอบพบวา่ การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บ ริการ  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .508 ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมี ระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั มี พฤตกิรรม

ตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีก ใน

อนาคต ไมแ่ตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (H1

 

) หมายความวา่ ผู้บริโภคท่ีมีระดบัการศกึษา แตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ไมแ่ตกตา่งกนั 

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 1.4  ผู้บริโภคท่ีมี รายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั เขียนเป็นสมมตฐิาน ทางสถิตไิด้ดงันี ้

Ho

H

 : ผู้บริโภค ท่ีมีรายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครไมแ่ตกตา่งกนั 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้ทดสอบความแตกตา่งระหวา่งคะแนนเฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งท่ีมี

มากกวา่ 2 กลุม่  

 : ผู้บริโภค ท่ีมีรายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 

โดยทําการตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ก่อน โดยใช้ Levene’s Test โดยมี

สมมตฐิานนี ้

H0 

H

: คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่ไมแ่ตกตา่งกนั 

1

 

 : คา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่แตกตา่งกนั 
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ตาราง 21 แสดงการตรวจสอบคา่ความแปรปรวนของแตล่ะกลุม่โดยใช้ Levene’s Test 

 

พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์ 

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Levene Statistic df1 df2 p 

ความถ่ีในการใช้บริการ  17.367 4 395 .000** 

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 2.266 4 395 .061 

แนวโน้มการใช้บริการ 3.276 4 395 .012* 

การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 3.075 4 395 .016* 

 

*มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 

 

 จากตาราง  21 พบวา่ แสดงให้เห็นวา่  พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000  ซึง่น้อยกวา่ .05  คือ  ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H0) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 พฤตกิรรมด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .061 

ซึง่มากกวา่ .05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

)  แสดงวา่ความแปรปรวนในกลุม่นีแ้ตกตา่งกนั โดยจะใช้สถิต ิ Brown-

Forsythe ในการทดสอบ  

0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 พฤตกิรรมด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .012 ซึง่น้อยกวา่ 

.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) แสดงวา่ความ

แปรปรวนในกลุม่นีไ้มแ่ตกตา่งกนั โดยจะใช้สถิต ิOne-way Analysis of Variance ในการทดสอบ 

0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  มีคา่ Probability (p)  เทา่กบั .016  ซึง่น้อยกวา่ 

.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) แสดงวา่ความแปรปรวนในกลุม่นี ้

แตกตา่งกนั โดยจะใช้สถิต ิBrown-Forsythe ในการทดสอบ 

0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

  

) แสดงวา่ความแปรปรวนในกลุม่นี ้

แตกตา่งกนั โดยจะใช้สถิต ิBrown-Forsythe ในการทดสอบ 
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ตาราง  22 แสดง ความแตกตา่งของ พฤตกิรรมการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยจําแนกตามรายได้ตอ่เดือน โดยใช้สถิต ิBrown-Forsysthe 
 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์  

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Statistic df1 df2 p 

ความถ่ีในการใช้บริการ  3.279* 4 134.756 .013* 

แนวโน้มการใช้บริการ 1.163 4 319.368 .327 

การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 3.522* 4 334.270 .008** 

 

*มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 

 

 จากตาราง 22 พบวา่ เม่ือพจิารณาเปรียบเทียบพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจําแนกตามรายได้ตอ่เดือน พบวา่  

 พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่  Probability (p) เทา่กบั 

.013 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 พฤตกิรรม ด้านแนวโน้มการใช้บริการอีกในอนาคต  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .327 ซึง่

มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมี รายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรม การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ แตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญั

ทางสถิต ิ0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ จงึทําการทดสอบหาความแตกตา่งของ ความถ่ีในการ

ใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ รายคูต่อ่ โดยใช้สถิต ิDunnelt T3 ได้ผลการทดสอบดงัตาราง 19 

0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .001 เทา่กบั.008 

ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมี รายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรม การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ไมแ่ตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญัทาง

สถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมี รายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั  มีพฤตกิรรม การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ แตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ 0.05 ซึง่

สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ จงึทําการทดสอบหาความแตกตา่งของความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 

3 เดือนตอ่ครัง้ รายคูต่อ่ โดยใช้สถิต ิDunnelt T3 ได้ผลการทดสอบดงัตาราง 20 



69 

 

ตาราง 23 แสดงการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียรายคูข่องผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือนแตกตา่งกนักบั

พฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

 

รายได้ตอ่เดือน 

X  

ต่ํากว่าหรือเทา่กบั 

2,000 บาท 

2,001-4,000 บาท 4,001-6,000 บาท 6,001-8,000 บาท 8,001 บาทขึน้ไป 

1.06 1.01 1.14 1.14 1.26 

ตํ่ากวา่หรือเทา่กบั  

2,000 บาท 

1.06 - .046 -.097 -.079 -.200 

  (.617) (.686) (.581) (.373) 

2,001-4,000 บาท 1.01  - -.144 -.126* -.246 

    (.121) (.019) (.128) 

4,001-6,000 บาท 1.15   - .018 -.102 

     (1.000) (.985) 

6,001-8,000 บาท 1.14    - -.12 

      (.928) 

8,001 บาทขึน้ไป 1.26     - 

 

*  มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

 

 จากตาราง 23 แสดงให้เห็นวา่  ผู้บริโภคท่ีมี รายได้ตอ่เดือน 2,001-4,000 บาท กบั 6,001-

8,000 บาท มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .019 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 แสดงวา่ ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน 

2,001-4,000 บาท มีพฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ี

มีรายได้ตอ่เดือน 6,001-8,000 บาทอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 โดยมีผลตา่งคา่เฉล่ีย .128  

 สําหรับคูอ่ื่น ๆ ไมพ่บวา่มีความแตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
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ตาราง 24 แสดงการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียรายคูข่องผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือนแตกตา่งกนักบั

พฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ   

 

รายได้ตอ่เดือน 

X  

ต่ํากว่าหรือเทา่กบั 

2,000 บาท 

2,001-4,000 บาท 4,001-6,000 บาท 6,001-8,000 บาท 8,001 บาทขึน้ไป 

2.84 3.09 2.93 2.98 3.69 

ตํ่ากวา่หรือเทา่กบั  

2,000 บาท 

2.84 - -.250 -.090 -.144 -.847** 

  (.894) (1.000) (.994) (.003) 

2,001-4,000 บาท 3.09  - .159 .106 -.597 

    (.995 (.999) (.077) 

4,001-6,000 บาท 2.93   - -.053 -.756* 

     (1.000) (.011) 

6,001-8,000 บาท 2.98    - -.703** 

      (.008) 

8,001 บาทขึน้ไป 3.69     - 

 

*  มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 

 

 จากตาราง 24 แสดงให้เห็นวา่  ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน ต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท กบั 

8,001 บาทขึน้ไป มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .003 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 แสดงวา่ ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่

เดือนต่ํากวา่หรือเทา่กบั 2,000 บาท มีพฤตกิรรมด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ี

มีรายได้ตอ่เดือน 8,001 บาทขึน้ไป  อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 โดยมีผลตา่งคา่เฉล่ีย .847  

 ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน  4,001-6,000 บาท กบั 8,001 บาทขึน้ไป มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .011 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 แสดงวา่ ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน  4,001-6,000 บาท มีพฤตกิรรม

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน 8,001 บาทขึน้ไป  อยา่งมีนยัสําคญั

ทางสถิต ิ0.05 โดยมีผลตา่งคา่เฉล่ีย .756 

 ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน 6,001-8,000 บาท กบั 8,001 บาทขึน้ไป มีคา่ Probability (p) เทา่กบั 

.008 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 แสดงวา่ ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน  6,001-8,000 บาท มีพฤตกิรรมด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  น้อยกวา่ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน  8,001 บาทขึน้ไป  อยา่งมีนยัสําคญัทาง

สถิต ิ0.05 โดยมีผลตา่งคา่เฉล่ีย .703 
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 สําหรับคูอ่ื่น ๆ ไมพ่บวา่มีความแตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 

 

ตาราง 25 แสดงความแตกตา่งของ พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยจําแนกตามรายได้ตอ่เดือน โดยใช้สถิต ิOne-way Analysis of Variance 

 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

แหลง่ความ

แปรปรวน 
df   SS MS F p 

ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

ระหวา่งกลุม่ 4 6.330 1.582 2.136 .076 

ภายในกลุม่ 395 292.668 .741   

รวม 399 298.998    

 

 จากตาราง 25 พบวา่ เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบ พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร โดยจําแนกตามรายได้ตอ่เดือน พบวา่  

 พฤตกิรรมด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .076 

ซึง่มากกวา่ 0.05 คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H0) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

สมมตฐิานท่ี 2 ทศันคตมีิความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์  

เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานยอ่ย ได้ดงันี ้

) หมายความวา่ 

ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือน แตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการไมแ่ตกตา่งกนั ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิาน

ท่ีตัง้ไว้ 

 สมมตฐิานท่ี 2.1 ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ 

ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่

ครัง้ 

1 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ 
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สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 

ตาราง 26 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีใน

การใช้บริการ 
 

ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านความถ่ีในการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีเกมส์ให้เลือกมาก -.043 .390 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด -.083 .098 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

3. มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด .003 .958 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ .057 .259 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

5. มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือก          

ใช้ง่าย 

-.018 .719 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

6. มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย -.019 .701 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน .029 .561 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

8. มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการ

สอบถามข้อมลู 

-.031 .532 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

 

9. มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้

รับเกมส์ 

-.002 .971 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

 

ผลรวมของทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ -.016 .753 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

 

จากตาราง 26 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ 

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั 

(Peason Product Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้
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ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมกบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ี ในการใช้ บริการ  ภายใน 3 เดือน ตอ่ครัง้ มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .753 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (Ho) และปฏิเสธ

สมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์

โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มีการจดัวางประเภท

เป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย  ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลด

ชดัเจน  , มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ,  มีการรับประกนัโดยไมค่ดิ

คา่บริการกรณีไมไ่ด้รับ เกมส์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั 

.390 , .098 , .958 , .259 , .719 , .701 , .561 ,  .532 , .971 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับ

สมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมไมมี่ความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้ บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบั

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ มีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความ

หลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยั

อยูเ่สมอ , มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มี

การอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน  , มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ,  มีการ

รับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ ไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 

เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.2 ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

1 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่

ครัง้ 
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สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 

ตาราง 27 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยใน

การใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

 

ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ  

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีเกมส์ให้เลือกมาก .102* .042 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด .068 .175 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

3. มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด .006 .905 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ .190** .000 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

5. มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือก          

ใช้ง่าย 

.208** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

6. มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย .167** .001 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน .144** .004 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

8. มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการ

สอบถามข้อมลู 

.096 .054 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

 

9. มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้

รับเกมส์ 

.099* .048 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ .172** .001 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

*  มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

**  มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 
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จากตาราง 27 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ 

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั 

(Peason Product Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ โดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .001 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรับ

สมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้งา่ยกบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ ปฏิเสธสมมตฐิาน

หลกั (H

) หมายความวา่  ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ โดยรวม  มีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ 0.05 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิ

สหสมัพนัธ์ (r) เทา่กบั .172 ซึง่มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั ในระดบัต่ํามาก กล่าวคือ ถ้าผู้บริโภค

มีทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ โดยรวม  มากขึน้ จะมี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้

เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

และข้อ มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ , มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย , มี

การอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจนกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .000, .001, .004 ซึง่น้อยกวา่ 0.01 คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่  มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้

งา่ยมีความสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ท่ีระดบันัยสําคญัทางสถิต ิ0.05 โดย

มีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เทา่กบั .208 ซึง่มีความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั ในระดบัคอ่นข้างต่ํา 

กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่ายมากขึน้ จะมีพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใ นเขตกรุงเทพมหานคร   ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  

0) และยอมรับสมมตฐิานรอง 

(H1) หมายความวา่  มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทั นสมยัอยูเ่สมอ , มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย , 

มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน มีความสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน



76 

 

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ 0.01 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เทา่กบั .190, .167, .144 ซึง่มี

ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั ในระดบัต่ํามาก กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภค มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยั

อยูเ่สมอ , มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน มากขึน้ จะมี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

และข้อ มีเกมส์ให้เลือกมาก , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์กบั

พฤตกิร รมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .048 ซึง่น้อยกวา่ 0.05 คือ 

ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H0) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

สําหรับรายข้อ มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , 

มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน เขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้บริการ มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .175 , 905, .054 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ มีเกมส์ให้เลือกมาก, มีการ

รับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ มีความสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่

ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทาง สถิต ิ0.05 โดยมีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ (r) เทา่กบั .102, .099 ซึง่มี

ความสมัพนัธ์ในทิศทางเดียวกนั ในระดบัต่ํา มาก  กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภค มีเกมส์ให้เลือกมาก , มีการ

รับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ มากขึน้ จะมี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้

เพิ่มขึน้เลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และปฏิเสธสมมติ

ฐานรอง (H1

 

) หมายความวา่ มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์

โหลด, มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภค ในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.3 ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ

สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้
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 Ho

 H

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบ สมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

 

ตาราง 28 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการ

ใช้บริการ 

 

ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีเกมส์ให้เลือกมาก .314** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด .281** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

3. มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด .236** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ .250** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

5. มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย .310** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

6. มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย .297** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน .262** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

8. มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการ

สอบถามข้อมลู 

.128** .000 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

9. มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณี

ไมไ่ด้รับเกมส์ 

.239** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

ผลรวมของทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ .365** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 
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จากตาราง 28 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ 

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการ   โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product 

Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .000 ซึง่มีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์

โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มีการจดัวางประเภท

เป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย  ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลด

ชดัเจน  , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability 

(p) เทา่กบั  .000 , .000 , .000 , .000 , .000 , .000 , .000 ,  .000 , .000  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ 

ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) 

หมายความวา่ ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ   ท่ีระดบั

นยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่

สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .365 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมดีข ึน้ 

ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

ด้านแนวโน้มการใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่  มีเกมส์ให้เลือกมาก  , มี

ความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด  , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด  , มีการปรับปรุงเกมส์ให้

ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย  ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิ

เข้าใจงา่ย , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์

มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศั พท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ   ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น

ระดบัคอ่นข้างต่ํา  และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .314 , .281 , .236 , 

.250 , .310 , .297 , .262 , .128 , .239 , .365 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความ

หลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยั

อยูเ่สมอ , มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มี

การอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน  , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ ดีข ึน้ ก็จะทํา

ให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  
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สําหรับรายข้อ มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลูกบั พฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .000 ซึ่งมีคา่ น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่  มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู

มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ   ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์ อยูใ่น

ระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .128 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคมีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการเ พิ่มขึน้

เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.4 ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 
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ตาราง 29 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนํา

ผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

 

ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีเกมส์ให้เลือกมาก .311** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้                

ดาวน์โหลด 

.256** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

3. มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด .301** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ .295** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

5. มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือก          

ใช้ง่าย 

.342** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

6. มีขัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจงา่ย .319** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน .315** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

8. มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการ

สอบถามข้อมลู 

.166** .001 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

9. มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณี

ไมไ่ด้รับเกมส์ 

.231** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

ผลรวมของทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ .399** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 29 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านผลิตภณัฑ์  / บริการ 

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product 

Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้
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ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .000 ซึง่มีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับ

สมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์

โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มีการจดัวางประเภท

เป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย  ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลด

ชดัเจน  , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ   มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .000 , .000 , .000 , .000 , .000 , .000 , .000 ,  .000 ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 

นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และ

เป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .399 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคตด้ิาน

ผลิตภณัฑ์ / บริการโดยรวม ดีข ึน้ ก็จะทําให้มี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเ พิ่มขึน้เล็กน้อย  ซึง่สอดคล้องกบั

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่  มีเกมส์ให้เลือก

มาก , มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด  , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด  , มีการปรับปรุง

เกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มีการจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย  ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /

ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน  , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้

รับเกมส์มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์

อยูใ่นระดบัคอ่นข้างต่ํา  และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .311, .256, 

.301, .295, .342 , .319, .315,  .231กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีเกมส์ให้เลือกมาก  , มีความหลากหลาย

ของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด , มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด , มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ  , มี

การจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลือกใช้ง่าย ,  มีขัน้ตอนในการสมคัร /ยกเลกิเข้าใจงา่ย  , มีการอธิบาย

วิธีดาวน์โหลดชดัเจน  , มีการรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับเกมส์ ดีข ึน้  ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  
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สําหรับรายข้อ มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลูกบั พฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริ โภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .001 ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) 

และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่  มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถาม

ข้อมลูมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์

อยูใ่นระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .166 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคมีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู  ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  

เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.5 ทศันคติด้านราคา มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้บริการ สามารถเขียนเป็น

สมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่

ครัง้ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติ ด้านราคา  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่

ครัง้ 
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ตาราง 30 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคา  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  

ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

 

ทศันคตด้ิานราคา 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านความถ่ีในการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม -.074 .138 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

2. คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม -.035 .481 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน -.101* .043 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคตด้ิานราคา -.082 .104 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .05 

 

จากตาราง 30 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคากบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ  ภายใน 3 เดือน ตอ่ครัง้ โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason 

Product Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านราคา โดยรวม กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability 

(p) เทา่กบั .104 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (Ho) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง 

(H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจนกบั พฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .043  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ ทศันคตด้ิานราคาโดยรวมไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่  มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์

โหลดชดัเจนมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน
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เขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ

.05 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง ตรงกนัข้าม  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่

เทา่กบั .101 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคทราบวา่ มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน เพิ่มขึน้ ก็จะทํา

ให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ลดลงเล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สําหรับรายข้อ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม  ,  คา่ทํารายการในระบบมีความ

เหมาะสมกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั 

.138, .481 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (Ho) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) 

หมายความวา่ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม  ,  คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม

ไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 

ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.6 ทศันคติด้านราคา มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่

ครัง้ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติ ด้านราคา  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 
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ตาราง 31 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคา  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

 

ทศันคตด้ิานราคา 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ  

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม .068 .177 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

2. คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม .113* .024 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน .135** .007 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคตด้ิานราคา .121* .015 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 31 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคากบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product 

Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านราคา โดยรวม กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .121 ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) 

หมายความวา่ ทศันคติ ด้านราคา โดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มี

คา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั .121 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคตด้ิานราคาโดยรวมเพิ่มขึน้ ก็จะทําให้

มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการแจ้ง อตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจนกบั พฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .007  ซึ่งมีคา่ น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

และรายข้อ คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสมกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต กรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .024  ซึ่งมีคา่ น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่  มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์

โหลดชดัเจนมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 

โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั 

.135 กลา่วคือ ถ้า ผู้บริโภคทราบวา่ มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

สําหรับรายข้อ  คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสมกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดย

เฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .138, .177 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิาน

หลกั (H

) หมายความวา่  คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม มีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น

ระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .113 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคทราบวา่ มีคา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม เพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

สมมตฐิานท่ี 2.7 ทศันคติด้านราคา มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  สามารถเขียนเป็น

สมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

) หมายความวา่ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม

ไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 ซึง่ไม่

สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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 Ho

 H

 : ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติ ด้านราคา  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

 

ตาราง 32 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคา  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

 

ทศันคติด้านราคา 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม .275** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

2. คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม .356** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน .375** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

ผลรวมของทศันคติด้านราคา .387** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 32 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคากบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้

บริการ โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product Moment Correlation 

Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้
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ทศันคติ ด้านราคา โดยรวม กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000 ซึ่งมีคา่

น้อย วา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม  ,  คา่ทํารายการ

ในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจนกบั พฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .000 , .000 , .000  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ 

ทศันคติ ด้านราคา โดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริกา ร ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดย

ความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั 

.387 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคติด้านราคาโดยรวมดีข ึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการเ พิ่มขึน้

เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม  ,  คา่ทํา

รายการในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน มีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และ

เป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .275 , .356 , .375  กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมี

คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม  ,  คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้ง

อตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน ดีข ึน้  ก็จะทําให้มี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการเ พิ่มขึน้เล็กน้อย  ซึง่

สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.8 ทศันคติด้านราคา มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  สามารถ

เขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

1 : ทศันคติ ด้านราคา  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 
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สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเครา ะห์ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 

ตาราง 33 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคา กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ 

 

ทศันคติด้านราคา 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม .184** .000 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

2. คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม .279** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน .226** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

ผลรวมของทศันคติด้านราคา .265** .000 มีความสมัพนัธ์

คอ่นข้างต่ํา 

 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 33 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านราคากบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมา

ใช้บริการ  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product Moment 

Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านราคา โดยรวม กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000 

ซึ่งมีคา่น้อยวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่ 

ทศันคติ ด้านราคา โดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี
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ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 

โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่

เทา่กบั .265 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคติด้านราคาโดยรวมดีข ึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ

เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ คา่ทํารายการในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้งอตัรา

คา่บริการดาวน์โหลดชดัเจนกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหาน คร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั.000 , .000  ซึง่มี

คา่น้อยกวา่ .01 ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

สําหรับรายข้อ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสมกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .000  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่ คา่ทํา

รายการในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน มีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา  และ

เป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .279, .226  กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีคา่ทํา

รายการในระบบมีความเหมาะสม  , มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน ดีข ึน้  ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมติ

ฐานรอง (H1

 

) หมายความวา่ คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสมมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืน

มาใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง

เดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .184 กลา่วคือ ถ้า ผู้บริโภคมีคา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มี

ความเหมาะสมดีข ึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.9 ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ  

ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้
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 Ho

 H

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 

เดือนตอ่ครัง้ 

 

ตาราง 34 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด  กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเข ตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีใน

การใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

 

ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านความถ่ีในการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ -.103* .040 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

2. มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ -.062 .217 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

3. มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก -.182** .000 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการ           

ดาวน์โหลด 

-.106* .034 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

5. เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 

-.108* .031 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด -.140** .005 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั 0.01 
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จากตาราง 34 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั 

(Peason Product Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่

ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .005  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิกกบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 

เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000   ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั 

(H

) หมายความวา่  ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมมีความสมัพนัธ์

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น

ระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง ตรงกนัข้าม  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .140 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคมีทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมเพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 

เดือนตอ่ครัง้ลดลงเลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

และรายข้อ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  , มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์

โหลด , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .040 , .034 ,  .031  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่  มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก มีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

ความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น

ระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง ตรงกนัข้าม  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .182 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคทราบวา่ มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก เพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือน

ตอ่ครัง้ลดลงเลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่  มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  

, มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 
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iphone4 มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 

โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทางตรงกนัข้าม มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั 

.103 , .106 , .108 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคทราบวา่ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  , มีของแถมตาม

จํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 เพิ่มขึน้ 

ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

ด้านความถ่ีในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ลดลงเลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สําหรับรายข้อ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 

เดือนตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .217 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั 

(Ho) และปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ ไม่

มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ  ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 

ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.10 ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดย

เฉล่ียตอ่ครัง้ 
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ตาราง 35 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด  กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยใน

การใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

 

ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ  

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ .056 .263 ไมมี่ความสมัพนัธ์ 

2. มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ .135** .007 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

3. มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก .167** .001 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการ           

ดาวน์โหลด 

.104* .037 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

5. เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 

.157** .002 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด .155** .002 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 35 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั 

(Peason Product Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั   .022  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และ

ยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) หมายความวา่  ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมมีความสมัพนัธ์

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น



95 

 

ระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .155 กลา่วคือ ถ้า

ผู้บริโภคมีทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมเพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดย

เฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ , มีบริการสิทธิ

พิเศษแก่สมาชิก ,  เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .007, .001, .002  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธ

สมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

และรายข้อ มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดกบั พฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .037 ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั 

(H

) หมายความวา่  พบวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้

บริการดาวน์โหลดเกมส์, มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก ,  เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดย

ความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบัต่ํามาก และเป็นไปในทิศทางเดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .135, 

.167, .157 กลา่วคือ ถ้า ผู้บริโภคทราบวา่ พบวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ , มี

บริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก ,  เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 เพิ่มขึน้ ก็จะทํา

ให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บ ริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ เพิ่มขึน้เลก็น้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่  มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์

โหลดมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 โดย

ความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .104 

กลา่วคือ ถ้า ผู้บริโภคทราบวา่ ของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้เพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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สําหรับ รายข้อ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ี ยตอ่ครัง้ 

มีคา่ Probability (p) เทา่กบั   .263 ซึง่มีคา่มากกวา่ .05 นัน่คือ ยอมรับสมมตฐิานหลกั (Ho) และ

ปฏิเสธสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  ไมมี่ความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบั

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

สมมตฐิานท่ี 2.11 ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ

สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 Ho

 H

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 
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ตาราง 36 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด  กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเข ตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้ม  

การใช้บริการ 

 

ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ .115* .022 ความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

2. มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลด

เกมส์ 

.304** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

3. มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก .302** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการ           

ดาวน์โหลด 

.235** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

5. เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 

.210** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

ผลรวมของทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด .292** .000 ความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

 

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .05 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 

 

จากตาราง 36 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการ  โดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product 

Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .000  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1) 

หมายความวา่  ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  ท่ี
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ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบัคอ่นข้างต่ํา และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มี

คา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .292 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม

เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มีบริการสิทธิ

พิเศษแก่สมาชิก , มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิ

ลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 กบัพฤตกิรรมในการ ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั .000 , .000 , .000, , .000      

ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

สําหรับรายข้อ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) 

เทา่กบั .022  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .05 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความ

วา่  มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก  , มีของแถมตาม

จํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 มี

ความสมัพนัธ์ กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่น

ระดบัคอ่นข้างต่ํา และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .304 , .302 , .235 , 

.210 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคทราบวา่มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มีบริการสิทธิพิเศษ

แก่สมาชิก , มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้น

รางวลั เชน่ iphone4 เพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มีพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ื อนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ เพิ่มขึน้เล็กน้อย   ซึง่สอดคล้องกบั

สมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) 

หมายความวา่  มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ   ท่ีระดบันยัสําคญั

ทางสถิต ิ.05 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) 

มีคา่เทา่กบั  .115 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคทราบวา่ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  เพิ่มขึน้ ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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สมมตฐิานท่ี 2.12 ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานทางสถิตไิด้ดงันี ้

 

 Ho

 H

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

1

สําหรับสถิตท่ีิใช้วิเคราะห์ ใช้สถิตสิมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ของเพียร์สนั (Pearson Correlation 

Coefficient) และการทดสอบสมมตฐิานใช้ระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ  95 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

แสดงดงันี ้

 : ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด  ไม่มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

 

ตาราง 37 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนํา

ผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

 

ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด 

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ 

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

r p ระดบัความสมัพนัธ์ 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ .143** .004 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

2. มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ .302** .000 มีความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

3. มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก .306** .000 มีความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการ           

ดาวน์โหลด 

.239** .000 มีความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

5. เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 

.187** .000 มีความสมัพนัธ์ต่ํามาก 

ผลรวมของทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด .294** .000 มีความสมัพนัธ์คอ่นข้างต่ํา 

 

** มีนยัสําคญัทางสถิตทีิร่ะดบั .01 
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จากตาราง 37 แสดงผลการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหวา่ง ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน

การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการโดยใช้วิเคราะห์สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งง่ายของเพียร์สนั (Peason Product 

Moment Correlation Coefficient) สามารถวิเคราะห์ได้ดงัตอ่ไปนี ้

ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้าน การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั  .000  ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับ

สมมตฐิานรอง (H1

เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อ พบวา่ มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มีบริการสิทธิ

พิเศษแก่สมาชิก , มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  มีคา่ 

Probability (p) เทา่กบั .000 , .000 , .000   ซึ่งมีคา่น้อยกวา่ .01 นัน่คือ ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (H

) หมายความวา่  ทศันคติ ด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวม มีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และ

เป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .294 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคมีทศันคติด้าน

การสง่เสริมการตลาด โดยรวม เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ลดลงเล็กน้อย  

ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

o) 

และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่  มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มี

บริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก  , มีของแถมตามจํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด  มีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั คอ่นข้างต่ํา และ

เป็นไปในทิศทางเดียวกนั มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .302, .306, .239 กลา่วคือ ถ้าผู้บริโภคทราบ

วา่มีการให้สว่นลดเม่ือใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์  , มีบริการสิทธิพิเศษแก่สมาชิก  , มีของแถมตาม

จํานวนครัง้เม่ือใช้บริการดาวน์โหลด เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย   

ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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สําหรับรายข้อ มีการโฆษณาเกมส์ผา่นส่ือตา่ง  ๆ , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4 กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  มีคา่ Probability (p) เทา่กบั  .000, .000  ซึ่งมีคา่ น้อยกวา่ .01 นัน่คือ  

ปฏิเสธสมมตฐิานหลกั (Ho) และยอมรับสมมตฐิานรอง (H1

 

) หมายความวา่  มีการโฆษณาเกมส์ผา่น

ส่ือตา่งๆ  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมใน   

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมา

ใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 โดยความสมัพนัธ์อยูใ่นระดบั ต่ํามาก และเป็นไปในทิศทาง

เดียวกนั  มีคา่สมัประสิทธ์ิ (r) มีคา่เทา่กบั  .143, .187 กลา่วคือ ถ้า ผู้บริโภคทราบวา่ มีมีการโฆษณา

เกมส์ผา่นส่ือตา่งๆ  , เม่ือใช้บริการดาวน์โหลดมีสิทธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ iphone4 เพิ่มขึน้  ก็จะทําให้มี

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการเพิ่มขึน้เล็กน้อย ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

 



บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

สังเขปความมุ่งหมาย สมมตฐิาน และวิธีดาํเนินงานการศึกษาค้นคว้า 

 การวิจยันีมุ้ง่ศกึษาเพ่ือทราบถึงทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  เพ่ือใช้เป็นข้อมลูสําหรับ ผู้ให้บริหารนําผลการวิจยัไปปรับเลือกใช้ให้

สอดคล้องกบักลยทุธ์ทางธุรกิจ และเหมาะสมกบัปัจจยัสว่นประสมทางการตลาด กบัพฤตกิรรมของ

ผู้บริโภคกลุม่เป้าหมาย และสามารถสนองตอบความต้องการ และความพงึพอใจของกลุม่ผู้บริโภคได้

ผู้ วิจยัใช้ระเบียบวิธีวิจยัเป็นการวิจยัเชงิสํารวจ  (Survey Research) รวบรวมข้อมลูจากกลุม่ตวัอยา่ง 

ซึ่ งเป็นผู้บริโภคท่ีใช้เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร ระหวา่งเดือนมีนาคม – เมษายน 

พ.ศ. 2554 

 

ความมุ่งหมายของการทาํวิจัย 

 1. เพ่ือศกึษาลกัษณะประชากรศาสตร์  ได้แก่ อายุ ระดบัการศกึษา  อาชีพ รายได้เฉล่ียตอ่

เดือน ท่ีมีผลตอ่พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 2. เพ่ือศกึษา ทศันคตท่ีิมีตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 3. เพ่ือศกึษาพฤตกิรรม การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร 

 4. เพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งทศันคตกิบัพฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

สมมตฐิานของการวิจัย 

 1. ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ท่ีแตกตา่งกนัมีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั 

 2. ทศันคตมีิความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
        ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั คือ ประชากรวยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาในครัง้นี ้  คือ ประชากรวยัรุ่นท่ีเคยใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร เน่ืองจากเป็นกลุม่ประชากรท่ีไมท่ราบจํานวนท่ีแนน่อน  จงึ

ใช้วิธีการคํานวณหาจํานวนกลุม่ตวัอยา่งโดยใช้สตูรการหาตวัอยา่งจากสดัสว่นประชากร ปรากฏวา่

ขนาดของตวัอยา่งท่ีเป็นตวัแทนของประชากรเทา่กบั 385 ตวัอยา่ง และเพิม่จํานวนตวัอยา่ง 4 % ของ

กลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ เทา่กบั 15 ตวัอยา่ง รวมเป็นจํานวนตวัอยา่ง 400 ตวัอยา่ง 

 วิธีการสุ่มตัวอย่าง  โดยการสุม่ตวัอยา่งแบบหลายขัน้ (Multi-stage Sampling)แบง่เป็น 4

ขัน้ตอน ดงันี ้

 1.  การสุม่ตวัอยา่งแบบโควต้า (Quota Sampling) 

 2.  การสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 3.  การสุม่ตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling)  

โดยมีรายระเอียดดงัตอ่ไปนี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบโควต้า (Quota Sampling) โดยกําหนดสดัสว่น

จํานวนกลุม่ตวัอยา่งท่ีเก็บในแตล่ะเขตเทา่กนั โดยคํานวณหาจํานวนกลุม่ตวัอยา่งท่ีจะเก็บข้อมลูของ

แตล่ะเขตท่ี ได้รับเลือก โดยสดัสว่นท่ีใช้จะเป็นจํานวนประชากรท่ีอาศยัอยูใ่นแตล่ะเขตกบัจํานวน

ประชากรของทกุเขตรวมกนั ทัง้หมด 5 เขต ได้แก่ เขตปทมุวนั เขตจตจุกัร  เขตดนิแดง  เขตวฒันา เขต

สาทร แบง่เป็นเขตละ 80 คน ได้กลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด400 คน 

 ขัน้ตอนท่ี 2 ใช้วิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือเลือกกลุม่เป้าหมาย

และสถานท่ีแจกแบบสอบถามในแตล่ะเขต โดยใช้แบบสอบถามท่ีจดัเตรียมไว้นําไปเก็บข้อมลูกบักลุม่

คนวยัรุ่น อาย ุ13 ปีขึน้ไปท่ีมีการบริโภคส่ือมลัตมีิเดีย โดยสงัเกตจากโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ท่ีกลุม่ ตวัอยา่ง

ใช้ ทัง้หมด 5 เขต ได้แก่ เขตปทมุวนั สถานท่ีแจกแบบสอบถาม บริเวณสยามเซ็นเตอร์ เขตจตจุกัร  

สถานท่ีแจกแบบสอบถามห้างเซน็ทรัล สาขาลาดพร้าว  เขตดนิแดง  สถานท่ีแจกแบบสอบถาม ห้างไอที

มอล ฟอร์จนู เขตวฒันา  สถานท่ีแจกแบบสอบถาม ห้างเอ็มโพเรียม เขตสาทร  สถานท่ีแจก

แบบสอบถามห้างสีลมคอมเพล็กซ์ แบง่เป็นเขตละ 80 คน ได้กลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน 

  ขัน้ตอนท่ี 3 ใช้วิธีสุม่ตวัอยา่งแบบสะดวก (Convenience Sampling) โดยการเก็บข้อมลู

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ีได้กําหนดไว้ให้ครบ 400 ตวัอยา่ง  
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  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลู เป็นแบบสอบถามท่ีใช้ใน 

การเก็บรวบรวมข้อมลูโดยแบง่ออกเป็น 4 สว่น ดงันี ้

 ส่วนท่ี 1   แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลูลกัษณะสว่นบคุคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ 

เพศอาย ุระดบัการศกึษา อาชีพ รายได้ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด (Close-Ended Question)  

 ส่วนท่ี 2   แบบสอบถามเก่ียวกบัทศันคตใินการดาวน์โหลดส่ือมลัตมีิเดียประเภทตา่งๆ โดย

คําถามแบง่ตามประเภทของทศันคต ิใน ด้านสินค้า / บริการ ด้านราคา และด้านการสง่เสริมการตลาด 

ความคดิเห็นตอ่ส่ือประเภทตา่งๆ ลกัษณะเป็นแบบสอบถามปลายปิด  (Close-Ended Question) แบบ

เลือกตอบเพียงคําตอบเดียวจากคําตอบท่ีให้เลือกมากกวา่ 2 คําตอบขึน้ไป (Check List) โดยเป็น

คําถามแบบมาตราสว่นประมาณคา่ตอบ  Rating Scale Method: (Likert Scale Question) จํานวน

ทัง้หมด 17 ข้อ ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) มี 5 ระดบั  

 ส่วนท่ี 3 แบบสอบถามเก่ียวกบัพฤตกิรรมการการดาวน์โหลดส่ือมลัตมีิเดีย โดยคําถาม

แบง่เป็น 3 รูปแบบดงันี ้

 1. แบบสอบถามเก่ียวกบัข้อมลู ประเภทของเกมส์ท่ีดาวน์โหลด และมลูเหตจุงูใจท่ีดาวโหลด 

ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด (Close-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทนาม

บญัญตั ิ(Nominal Scale)  

 2. แบบสอบถามเก่ียวกบั ความถ่ีในการดาวน์โหลดเกมส์ และคา่ใช้จา่ยในการดาวน์โหลด

เกมส์ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายเปิด (Open-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภท

มาตรอนัดบั (Ordinal Scale)  

 3. แบบสอบถามเก่ียวกบั คา่ใช้จา่ยในการดาวน์โหลดเกมส์ ใช้ลกัษณะของคําถามปลายปิด 

(Closed-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทมาตรอนัดบั (Ordinal Scale) 

 4. แบบสอบถามเก่ียวกบั แนวโน้มการใช้บริการ และการแนะนําบอกตอ่ ลกัษณะเป็นแบบสอบถาม

ปลายปิด (Close-Ended Question) ซึง่จดัระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ (Interval Scale) 

เป็นการวดัแบบ Likert Scale มี 5 ระดบั  

 ตวัแปรท่ีใช้ในการศกึษา 

 1. ตวัแปรอิสระ (Independent Variables) ได้แก่ 

  1.1  เพศ   

  1.2   อาย ุ  

  1.3   ระดบัการศกึษา  

  1.4  รายได้ตอ่เดือน   



105 

 

  1.5  ทศันคตติอ่ส่ือมลัตมีิเดีย 

   1.5.1 ด้านผลิตภณัฑ์/บริการ 

   1.5.2 ด้านราคา 

   1.5.3 ด้านการสง่เสริมการตลาด 

 2. ตวัแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ พฤตกิรรมการดาวน์โหลดส่ือมลัตมีิเดียใน

เขตกรุงเทพมหานคร 

 

สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัครัง้นี ้ ผู้ วิจยักระทําการประมวลข้อมลูโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS/PC + 

(Statistical Package for the Social Sciences/Personal Computer Plus) โดยใช้สถิตใินการวิเคราะห์

ดงันี ้คือ 

 1.  สถิตเิชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  

  1.1  คา่สถิตร้ิอยละ (Percentage) เป็นการเปรียบเทียบสดัสว่นของข้อมลู  

  1.2  คา่เฉล่ีย (Mean)  

  1.3  คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

  1.4  สถิตท่ีิใช้หาคณุภาพแบบสอบถาม เพ่ือหาคา่ความเช่ือมัน่ (Reliable) ของแบบสอบถาม

โดยใช้วิธีหาคา่สมัประสิทธ์ิแอลฟ่า (α – Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach)  

 2.  การวิเคราะห์ด้วยสถิตเิชงิอนมุาน (Inferential Analysis) 

  2.1 หาคา่อํานาจจําแนกของแบบสอบถาม แบบมาตรสว่นประมาณคา่โดยใช้การทดสอบ

คา่ t-test ณ ระดบัความเช่ือมัน่ ร้อยละ 95  

  2.2  การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ใช้ทดสอบความแตกตา่งระหวา่งคา่เฉล่ียของ

กลุม่ตวัอยา่งตัง้แต ่ 2 กลุม่ขึน้ไป (กลัยา วาณิชย์บญัชา , 2545:293) ท่ีระดบัความเช่ือมัน่ร้อยละ 95 

โดยจะทําการทดสอบความแปรปรวนจากตาราง Homogeneity of Variances ถ้าพบความแปรปรวน

เทา่กนัทกุกลุม่ จะทดสอบความแตกตา่งด้วย คา่ One-Way Analysis of Variance แตถ้่าความแปรปรวน

ไมเ่ทา่กนัทกุกลุม่ จะทดสอบความแตกตา่งด้วยคา่ Brown-Forsythe ซึง่มีขัน้ตอน ในการวิเคราะห์ดงันี ้

  2.3 วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว  ANOVA (F) หรือวิเคราะห์ความแปรปรวนทาง

เดียว Brown-forsythe (B) และถ้าผลการทดสอบมีความแตกตา่งอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตแิล้ว  ต้อง

ทําการทดสอบเป็นรายคูต่อ่ไป เพ่ือดวูา่มีคูใ่ดบ้างท่ีแตกตา่งกนั โดยใช้วิธีวิเคราะห์ผลตา่งคา่เฉล่ียรายคู่  

Fisher’s Least Significant Difference (LSD) หรือ Dunnett T3   

 3.  สถิตสิหสมัพนัธ์อยา่งงา่ยของเพียร์สนั (Pearson Correlation Coefficient) 
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สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

 ผลการศกึษา ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ซึง่สามารถสรุปผลได้ดงันี ้ 

 ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูของลกัษณะประชากรศาสตร์พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีใช้เป็นกลุม่

ตวัอยา่งในการศกึษาครัง้นี ้ จํานวน 400 คน สว่นใหญ่เป็นเพศหญิง  มีจํานวน 236 คน คดิเป็นร้อยละ  

59.0 อายุ ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ มีอายุ 16-20 ปี มีจํานวน 246 คน คดิเป็นร้อยละ  1.5  ระดบั

การศกึษาในปัจจบุนั ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีระดบัการศกึษาต่ํากวา่ปริญญาตรี จํานวน 216 คน 

คดิเป็นร้อยละ  54.0  และรายได้ตอ่เดือน  ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน  6,001-

8,000 บาท มีจํานวน 117 คน คดิเป็นร้อยละ 29.3  

 ส่วนท่ี 2  การวิเคราะห์ข้อมูล ทัศนคตต่ิอการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานครพบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามมีทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ในเขตกรุงเทพมหานคร มีทศันคติตอ่ส่ือมลัตมีิเดีย โดยรวมอยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั  3.66 ซึง่

สามารถจําแนกเป็นรายด้าน พบวา่ ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ มีทศันคติตอ่ส่ือมลัตมีิเดียด้านผลิตภณัฑ์ / 

บริการ อยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั  3.76 ด้านการสง่เสริมการตลาด  มีทศันคติตอ่ส่ือมลัตมีิเดีย  

และด้านการสง่เสริมการตลาด  อยูใ่นระดบัดี  โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั  3.56 และด้านราคา  มีทศันคติตอ่

ส่ือมลัตมีิเดียด้านราคา อยูใ่นระดบัดี โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.53                

 ส่วนท่ี 3  การวิเคราะห์ข้อมูล พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร ในการศกึษาครัง้นี ้จํานวน 400 คน พบวา่ สว่นใหญ่ การดาวน์โหลดเกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ประเภทเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีทา่นดาวน์โหลดอยูเ่ป็นประจํา  สว่นใหญ่เป็น

เกมส์ตะลยุดา่น  มีจํานวน 124 คน คดิเป็นร้อยละ 31.0 สว่นใหญ่มีมลูเหตจุงูใจ เป็นเกมส์ยอดนยิม มี

จํานวน 133 คน คดิเป็นร้อยละ 33.3 มลูเหตจุงูใจ อ่ืนๆ สว่นใหญ่เลน่ขัน้เวลาวา่ง มีจํานวน 8 คน คดิ

เป็นร้อยละ 32.0 สว่นใหญ่มีระดบัความถ่ีในการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ภายใน  3 เดือน

ท่ีผา่นมา มีระดบัความถ่ี 1 – 5 ครัง้ มีจํานวน 366 คน คดิเป็นร้อยละ 91.5 สว่นใหญ่ดาวน์โหลดเกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ) มีจํานวน 145 คน คดิเป็นร้อยละ 36.3  
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 พฤตกิรรม การใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ตอบแบบสอบถามใน

อนาคต อยูใ่นระดบัไมแ่นใ่จ โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.21   

 พฤตกิรรมใน การแนะนําบอกตอ่ การใช้บ ริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของ

ผู้ตอบแบบสอบถามในอนาคต อยูใ่นระดบัไมแ่นใ่จ โดยมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.03 

 ส่วนท่ี 4  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 

  สมมตฐิานท่ี 1 ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  อาชีพ 

รายได้ตอ่เดือนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานยอ่ย ได้ดงันี ้

   สมมตฐิานท่ี 1.1  เพศของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรม

ตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั 

   ผลการวจัิยพบว่า  ผู้บริโภค ท่ีมีเพศแตกตา่งกนัมี พฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านแนวโน้มการใช้บริการ แตกตา่งกนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตท่ีิ  0.05 ซึง่

สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  สว่นด้านความถ่ีในการใช้ บริการ ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ  และ

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการไมแ่ตกตา่งกนั ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 1.2 อายขุองผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรม

ตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั 

   ผลการวจัิยพบว่า  ผู้บริโภคท่ีมีอายตุา่งกนั  มีพฤตกิรรมการดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านความถ่ีในการใช้บริการ แตกตา่งกนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตท่ีิ 0.05 ซึง่สอดคล้อง

กบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ สว่นด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ ด้านแนวโน้มการใช้บริการ และด้านการแนะนํา

ผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ไมแ่ตกตา่งกนั ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 1.3 ระดบัการศกึษาของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีแตกตา่ง

กนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั 

   ผลการวจัิยพบว่า ผู้บริโภคท่ีมีระดบัการศกึษาตา่งกนั มีพฤตกิรรมการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้าน ความถ่ีในการใช้บริการ  แตกตา่งกนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิติ  0.05  

ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  สว่นด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ และ

ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการไมแ่ตกตา่งกนั ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 1.4 รายได้ตอ่เดือน ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีแตกตา่ง

กนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั  
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   ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคท่ีมีรายได้ตอ่เดือนตา่งกนั มีพฤตกิรรมการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านความถ่ีในการใช้บริการ และด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ   แตกตา่ง

กนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิติ  0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  สว่นด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ  และด้านแนวโน้มการใช้บริการ ไมแ่ตกตา่งกนั  ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2 ทศันคตมีิความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร สามารถเขียนเป็นสมมตฐิานยอ่ย ได้ดงันี ้

   สมมตฐิานท่ี 2.1 ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมไมมี่ความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ี

ในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  

   สมมตฐิานท่ี 2.2 ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวม  มีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ย

ในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.3 ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์  / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้

บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้ม

การใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.4 ทศันคตด้ิานผลิตภณัฑ์ / บริการ มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมา

ใช้บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
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   สมมตฐิานท่ี 2.5 ทศันคตด้ิานราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศัพท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ 

ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านราคาโดยรวมไมมี่ความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมใน

การดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.6 ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านราคาโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.7 ทศันคตด้ิานราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านราคาโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ 

ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.8 ทศันคติ ด้านราคา  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านราคาโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.9 ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด  มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ีในการใช้

บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาดโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ี

ในการใช้บริการ ภายใน 3 เดือนตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้

ไว้ 
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   สมมตฐิานท่ี 2.10 ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ยในการ

ใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมมีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านคา่ใช้จา่ย

ในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.11 ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์  เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านแนวโน้มการใช้

บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาดโดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านแนวโน้ม

การใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

   สมมตฐิานท่ี 2.12 ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการตลาด มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม

ในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์ เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการแนะนําผู้ อ่ืน

มาใช้บริการ 

   ผลการวจัิยพบว่า  ทศันคติด้านการสง่เสริมการตลาด โดยรวมมีความสมัพนัธ์กบั

พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านการ

แนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

 

การอภปิรายผล 

 จากการศกึษา  ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  มีประเดน็สําคญัท่ีนํามาอภิปรายดงันี ้

 ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผู้ตอบแบบสอบถาม สว่นใหญ่เป็นเพศหญิง มีอาย1ุ6-20 ปี มีระดบัการศกึษาต่ํากวา่ปริญญาตรี 

มีรายได้เฉล่ียตอ่เดือน  6,001-8,000 บาท ทัง้นีเ้น่ืองจากการวิจยันีกํ้าหนดกลุม่ตวัอยา่งเป็นวยัรุ่นท่ีมี

การดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  จงึทําให้ข้อมลูสว่นใหญ่

ท่ีได้เป็น ลกูค้าวยัรุ่นเพศหญิง มีอายอุยูใ่นชว่งวยัเรียน ซึง่ ที่มีลักษณะชอบศกึษา ต่ืนเต้นกบัสิ่งของ

แปลกใหมแ่ละทนัสมยัของเทคโนโลยีตา่งๆ สว่นใหญ่มีรายได้คอ่นข้างสงู และได้รับรายได้มาจาก

ผู้ปกครองหรือทางบ้าน จงึทําให้ ลกูค้าสามารถเลือกหรือตดัสนิใจใช้จา่ยตามชอบของตนเองได้ ซึง่ผล

การศกึษาสอดคล้องกบั ปรมะ สตะเวทิน (2533: 112) กลา่ววา่ ลกัษณะประชากรศาสตร์แตกตา่งกนั  
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ได้แก่ เพศ อาย ุการศกึษาและรายได้ จะมีลกัษณะทางจติวิทยาแตกตา่งกนั  คือเพศหญิงและเพศชาย

มีความแตกตา่งกนัอยา่งมากในเร่ืองความคดิ  คา่นิยมและทศันคติ  ทัง้นีเ้พราะวฒันธรรมและสงัคม  

กําหนดบทบาทและกิจกรรมของคนสองเพศไว้ตา่งกนั  เพศหญิงจะมีแนวโน้มมีความต้องการท่ีจะสง่

และรับขา่วสารมากกวา่เพศชาย ความคดิและพฤตกิรรมคนท่ีอายนุ้อยมกัจะมีความคดิเสรีนยิม  คนท่ีมี

การศกึษา และรายได้ มีผลตอ่ทศันคต ิคา่นิยมและประสบการณ์ท่ีต้องการตา่งกนั 

 การวิเคราะห์ข้อมูล ทัศนคตต่ิอการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ื อนท่ี ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครของผู้ตอบแบบสอบถาม  

 ผู้ตอบแบบสอบถามมี ทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ในเขต

กรุงเทพมหานคร  มีทศันคติ ตอ่ส่ือมลัตมีิเดีย โดยรวมอยูใ่นระดบัดี  ซึง่สามารถจําแนกเป็นรายด้าน 

พบวา่ ด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ  ด้านการสง่เสริมการตลาด และ ด้านราคา อยูใ่นระดบัดี จากผลการวิจยั

พบวา่ ผู้บริโภค สว่นใหญ่ ให้ความสําคญักบัคณุภาพของผลิ ตภณัฑ์  บริการ  ราคา  และการสง่เสริม

การตลาด  ทัง้นีเ้น่ืองจากผู้บริโภคมีความคดิเหน็วา่ผลติภณัฑ์ /บริการแตล่ะอยา่ง แตล่ะ ประเภท  เป็น

มาตรฐานท่ีผู้ให้บริการโทรศพัท์จําเป็นต้องมี จงึสง่ผลให้ลกูค้ามีความคดิเห็นตอ่ ทศันคตติอ่การดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี อยูใ่นระดบัดีเหมือนกนั ซึง่ผลการศกึษาสอดคล้องกบั ศริิวรรณ เสรีรัตน์ 

และคนอ่ืนๆ (2542: 44) ได้กลา่วไว้วา่  ทศันคติ เป็นความรู้สกึนกึคดิของบคุคลท่ีมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่  ซึง่

ทําให้ผู้บริโภคได้เรียนรู้จากประสบการณ์ในอดีต  โดยใช้เป็นตวัเช่ือมระหวา่งความคดิและพฤตกิรรม  

นกัการตลาดนิยมใช้เคร่ืองมือการ สง่เสริมการตลาด  เพ่ือสร้างทศันคตท่ีิดีตอ่ผลิตภณัฑ์และตราสินค้า  

และสอดคล้องกบั พณัณิดา ปัน้งา (2549: 157-158) ผลการวิจยัพบวา่  ปัจจยัด้านผลติภณัฑ์ ด้านการ

สง่เสริมการขาย และด้านราคา มีระดบัอิทธิพลมาก  ตอ่พฤตกิรรมการดาวน์โหลดริงโทนของบริษัท        

จีเอ็มเอ็ม แกรมม่ี จํากดั (มหาชน) ของผู้ใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร              

 การวิเคราะห์ข้อมูล พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่ การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ประเภทเกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีทา่นดาวน์โหลดอยูเ่ป็นประจํา  สว่นใหญ่เป็นเกมส์ตะลยุดา่น  สว่นใหญ่มีมลูเหตจุงู

ใจเป็นเกมส์ยอดนยิม  มลูเหตจุงูใจ อ่ืนๆ สว่นใหญ่เลน่ขัน้เวลาวา่ง สว่นใหญ่ มีระดบัความถ่ีในการ

ดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ภายใน  3 เดือนท่ีผา่น มา มีระดบัความถ่ี 1 – 5 ครัง้ สว่นใหญ่

ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ) พฤตกิรรมการใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์

บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ตอบแบบสอบถามในอนาคต  อยูใ่นระดบั ไมแ่นใ่จ  และพฤตกิรรมใน การ

แนะนําบอกตอ่การใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้ตอบแบบสอบถามในอนาคต  

อยูใ่นระดบั ไมแ่นใ่จ  ทัง้นีเ้น่ืองจากผู้ บริโภคสว่นใหญ่จะ ดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ใช้เลน่
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เพ่ือความสนกุ และเลน่ในชว่งเวลา วา่ง  จงึมีความคดิเห็นวา่การเสียใช้จา่ยในการ ดาวน์โหลดเกมส์     

จงึเป็นสิ่งท่ีไมสํ่าคญัหรือจําเป็นมากกวา่การใช้จา่ยในเร่ืองของการเรียน หรืออ่ืนๆ  และรายได้สว่นใหญ่

ก็มาจากผู้ปกครอง จงึทําให้ผู้บริโภคหา การดาว์นโหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ที่ชอบหรือมีรับ  

ความนิยมจากอินเทอร์เน็ต หรือชว่งโปรโมชัน่ (ฟรี) ให้ตรงกบัความต้องการของผู้บริโภคเอง และผู้บริโภค

อาจจะทําการดาว์นโหลดเกมส์ตอ่จากเพ่ือนๆ แทน หรื อทราบจากเพ่ือนๆ บอกวา่สามารถดาวน์ โหลด

เกมส์ท่ีต้องการจากแหลง่ข้อมลูตา่งๆ ท่ีใด ซึง่สอดคล้องกบัการศกึษาของ ชิฟแมน และ คานกุ (1994: 

658) กลา่ววา่ เม่ือผู้ ซือ้ได้รับสิ่งกระตุ้นทางการตลาดหรือสิ่งกระตุ้นอ่ืนๆ  ผา่นเข้ามาในความรู้สกึนกึคดิ

ของผู้ ซือ้ ซึง่สะท้อนถึงความนา่จะเป็นหรือ แนวโน้มท่ีจะมีพฤตกิรรมขอ งผู้บริโภค ด้วยวิธีใดวิธีหนึง่ตอ่

ทศันคตท่ีิมีตอ่สิ่งใดสิ่งหนึง่ขึน้อยูก่บัความต้องการหรือความตัง้ใจของผู้ ซือ้ สามารถสนองความต้องการ

ของผู้ ซือ้ท่ีเป็นเป้าหมายได้ถกูต้อง สอดคล้องกบั พิมพ์พิสา ศริิสถิตย์ (2550) พบวา่ ผู้บริโภคมีพฤตกิรรม

ของผู้บริโภคในการใช้บริการสถานีเพลงฮิตบนมือถือตลอด  24 ชัว่โมงของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีระบบ

เครือขา่ยดีแทคในเขตกรุงเทพมหานคร  และปริมณฑล  และพฤตกิรรมของผู้บริโภคในการใช้บริการ  

โดยเฉล่ียประมาณ  2 ครัง้ /เดือน  และสอดคล้องกบั ธีระชยั  ตนัฑ์พรชยั  (2551) ผลการวิจยัพบวา่  

ผู้ใช้บริการสว่นใหญ่นยิมใช้บริการดาวน์โหลดเสียงเรียกเข้า  (Ring Tone) โดยการสง่ข้อความ  (SMS) 

มีความถ่ีในการใช้บริการดาวน์โหลดนานๆ  ครัง้  ขึน้อยูก่บัเพลงท่ีชอบ  และมีวตัถปุระสงค์ในการใช้

บริการเพ่ือความเพลิดเพลิน/ผอ่นคลาย  

 

 การทดสอบสมมตฐิาน 

 สมมตฐิานท่ี 1  ปัจจยัด้านประชากรศาสตร์ได้แก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  อาชีพ รายได้

ตอ่เดือน ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีแตกตา่งกนั  

 ผลการวิจบัพบวา่ ผู้บริโภค ท่ีมีเพศตา่งกนั  มีพฤตกิรรมตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านแนวโน้มการใช้บริการแตกตา่งกนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตท่ีิ  0.05 และผู้บริโภค

ท่ีมีอาย ุและระดบัการศกึษา มีพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านความถ่ีในการ

ใช้บริการ แตกตา่งกนัท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตท่ีิ  0.05 และผู้บริโภค ท่ีมีรายได้ตอ่เดือน ตา่งกนั  มี

พฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านความถ่ีในการใช้บริการ และด้าน การแนะนํา

ผู้ อ่ืนมาใช้บริการแตกตา่งกนั  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิตท่ีิ  0.05 ทัง้นีเ้น่ืองจาก ผู้บริโภคท่ีมี เพศตา่งกนั 

จะมีความคดิ คา่นิยมและทศันคต ิวฒันธรรม และสงัคม ท่ีกําหนดบทบาทและกิจกรรมของคนสองเพศ

ไว้ตา่งกนั   สว่นคนท่ีมีอาย ุและ การศกึษา ตา่งกนั จะ มีความคดิ  คา่นยิม  ทศันคตแิละพฤตกิรรม

แตกตา่งกนั  คนท่ีมีการศกึษาจะได้เปรียบอยา่งมาก ในการรับรู้ข้อมลูและเทคโนโลยี  สอดคล้องกบั   

เสาวภา นาคบตุรศรี (2551: 149)  ผลการวิจยัพบวา่ ลกูค้าท่ีมีระดบัการศกึษาแตกตา่งกนั มีพฤตกิรรมการ
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ใช้บริการร้านขายอปุกรณ์เสริมและรับโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทาง

สถิตท่ีิระดบั  0.05 และสอดคล้องกบังานวิจยัของ  เปรมิศา  อภิชาตศิกัดิส์กลุ  (2548) ท่ีศกึษาเร่ือง  

ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การดาวน์โหลดริงโทนของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  พบวา่ ระดบัการศกึษามี

ความสมัพนัธ์กบัการใช้บริการดาวน์โหลดริงโทน  อาจเป็นเพราะลกูค้าท่ีมีระดบัการศกึษาแตกตา่งกนั  

ทําให้มีแนวคดิตอ่การซือ้อปุกรณ์เสริมและการโหลดโปรแกรมโทรศพัท์มือถือแตกตา่งกนั  สว่นรายได้

ตอ่เดือนท่ีแตกตา่ง เน่ืองจากในปัจจบุนัมีเกมส์ท่ีสามารถเลน่ได้ฟรีโดยไมต้่องเสียคา่ใช้จา่ยใดๆ ดงันัน้

ผู้บริโภคท่ีมีร้ายได้มากหรือน้อยก็สามารถดาวน์โหลดมาเลน่ได้ ขึน้อยูก่บัโทรศพัท์มือถือท่ีใช้อยูร่องรับ

การใช้งานเกมส์นัน้ๆ  หรือไม ่ทําให้ในกลุม่ท่ีมีรายได้ แตกตา่งกนันัน้มีความถ่ีและการแนะนําบอกตอ่

แตกตา่งกนันัน่เอง 

  สมมตฐิานท่ี 2  ทศันคตมีิความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์  

เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

 ผลการวิจยัพบวา่ ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ และด้านราคา โดยรวม ไมมี่ความสมัพนัธ์

กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านความถ่ี

ในการใช้บริการ  ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .05 ซึง่ไมส่อดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  ทัง้นีเ้น่ืองจาก 

ผลิตภณัฑ์ / บริการ และราคา  มีคณุภาพใกล้เคียงกบัแหลง่อ่ืน จงึไม่สามารถท่ีจะตอบสนองตอ่ความ

ต้องการของผู้ ซือ้ได้บางประการจากการใช้ผลติภณัฑ์ / บริการ หรือสิ่งท่ีผู้บริโภคคาดหวงัวา่จะได้รับ

จากการซือ้ผลติภณัฑ์/ บริการ และราคานัน้ๆ จงึสง่ผลตอ่ความพฤตกิรรมด้านความถ่ีในการใช้บริการ  

 ทศันคตด้ิานผลติภณัฑ์ / บริการ และด้านราคาโดยรวม มีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการ

ดาวน์โหลด เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้

บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  และด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ ท่ีระดบั

นยัสําคญัทางสถิต ิ.01 ทัง้นีเ้น่ืองจาก ผลิตภณัฑ์ / บริการ และราคาท่ีมีความหลากหลายและมีรูปแบบ

ท่ีเหมาะสมตรงความต้องการของผู้บริโภค คือ มีเกมส์ยอดนยิมให้ดาวน์โหลด  มีการปรับปรุงเกมส์ให้

ทนัสมยัอยูเ่สมอ  เกมส์มีให้เลือกเลน่มาก มีเบอร์ตดิตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการสอบถามข้อมลู มี

การแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน  หรือคา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม มากขึน้      

มีความสมัพนัธ์ กบัคา่ใช้จา่ยในการใช้ บริการ โดย แนวโน้มการใช้บริการ  และการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการมากขึน้ ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ สอดคล้องกบั พณัณิดา ปัน้งา (2549: 152) ผลการวิจยั

พบวา่ ปัจจยัด้านผลติภณัฑ์โดยรวมมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการดาวน์โหลดริงโทน  ด้านความถ่ีใน

การดาวน์โหลดริงโทน (ครัง้/3เดือน) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั  .05 และ สอดคล้องกบั  สดุาดวง 

เร่ืองรุจิระ  (2541: 109) ผลิตภณัฑ์ (Product) คือ องค์ประกอบหลายๆ  อยา่งท่ีรวมกนัแล้ว  สามารถท่ี

จะตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้ ซือ้  ให้เกิดความพอใจบางประการจากการใช้ผลติภณัฑ์นัน้  หรือ

ผลตอบแทนใดๆ ท่ีผู้ ซือ้คาดวา่จะได้รับจากการซือ้ผลติภณัฑ์  
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 ทศันคติ ด้านการสง่เสริ มการขาย โดยรวมมีความสมัพนัธ์ กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลด

เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้บริการ ด้าน

คา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้  ด้านแนวโน้มการใช้บริการ  และด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้

บริการ ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ .01 ทัง้นีเ้น่ืองจาก ผู้บริโภคมีความคดิเหน็วา่ การสง่เสริมการขายท่ี

สมเหตสุมผล และจงูใจ เชน่ ฟรีและลดราคาในการให้บริการ ดาว์นโหลดเพิ่ม มีของสมนาคณุเพิ่มขึน้ 

เม่ือเปรียบเทียบกบัแหลง่อ่ืน มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมในการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร มากขึน้ ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  สอดคล้องกบั เปรมิศา 

อภิชาตศิกัดิส์กลุ  (2549) ผลการวิจยั เร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลตอ่การดาวน์โหลดริงโทนของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร พบวา่ การสง่เสริมการขายมีความสมัพนัธ์ กบัการดาวน์โหลดริงโทน  ทางด้านจํานวน

เพลงตอ่ครัง้ท่ีดาวน์โหลด  ประเภทริงโทน  และประเภทเพลงท่ีดาวน์โหลด  และมีการเสนอแนะให้ผู้ให้

บริการเพิม่การสง่เสริมการขายให้มากขึน้และมีความตอ่เน่ือง โดยเน้นการโฆษณา  

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการศกึษาทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  เน่ืองจากงานวิจยันีผู้้ วิจยัได้เลือกใช้วิธีเก็บแบบสอบถามและสุม่เก็บตวัอยา่งตาม

พืน้ท่ีตา่งๆ ทําให้ผลลพัธ์ของประชากรท่ีได้สว่นใหญ่เป็นเพศหญิง ผู้ วิจ ยัจงึมีข้อเสนอแนะท่ีเก่ียวข้อง

กบังานวิจยัดงัตอ่ไปนี ้

 1.  ผู้ตอบแบบสอบถาม มีพฤตกิรรมการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภค

ในเขตกรุงเทพมหานคร  สว่นใหญ่มีการดาวน์โหลดประเภท เกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ี ดาวน์โหลดอยู่

เป็นประจําเป็นเกมส์ตะลยุดา่น  สว่นใหญ่มีมลูเหตจุงูใจเป็นเกมส์ยอดนิยม มลูเหตจุงูใจอ่ืนๆ  สว่นใหญ่

เลน่ขัน้เวลาวา่ง สว่นใหญ่มีระดบัความถ่ีในการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ภายใน  3 เดือน

ท่ีผา่นมา มีระดบัความถ่ี 1 – 5 ครัง้ สว่นใหญ่ดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ฟรี (ไมเ่สียคา่ใช้จา่ย) 

ดงันัน้ผู้ประกอบการควรมีการ เปิดให้มีการดาวน์โหลดไปใช้งานฟรีใน เวอร์ชัน่แรก เพ่ือยอดการดาวน์

โหลดและสร้างเกมส์ให้ตดิเป็นเกมส์ยอดนยิม จากนัน้อาจมีการออกเวอร์ชัน่ท่ีสองแล้วมีการเก็บ

คา่บริการ การใช้งาน โดยมีการตัง้ราคาให้เหมาะสม  เพ่ือให้รู้สกึวา่ราคาคุ้มคา่ตอ่การดาวน์โหลดเกมส์ 

และจดัหาสินค้า/บริการท่ีตรงกบัความต้องการเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 
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 2.  ผลการวิจยัทําให้ทราบวา่ผู้บริโภคท่ีมีข้อมลูลกัษณะประชากรศาสตร์ ตา่งกนั ได้แก่ เพศ มี

พฤตกิรรมการ ดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านแนวโน้มการใช้บริการ แตกตา่งกนั ดงันัน้

ผู้ประกอบการควรมีการจดัโปรโมชัน่ใหมเ่พ่ือกระตุ้นอารมณ์ ความสนใจให้กบักลุม่ลกูค้ามากขึน้ หรือ

มีการจดัประเภทของเกมส์ให้เหมาะสมกบักลุม่ลกูค้า โดยเฉพาะในกลุม่ วยัรุ่นเพศชายให้มากขึน้ เพ่ือ

กระตุ้นแนวโน้มการใช้บริการให้มากย่ิงขึน้ 

 3.  ผลการวิจยัทําให้ทราบว่ าผู้บริโภคท่ีมีระดบัรายได้ตอ่เดือนตา่งกนั มีพฤตกิรรมการดาวน์

โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ด้านความถ่ีในการใช้บริการ และด้าน การแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ

แตกตา่งกนั ดงันัน้ผู้ประกอบการควรมีการเพิ่มเกมส์ท่ีเน้นตลาดผู้ มีรายได้สงูใน ตวัอยา่งเชน่ เกมส์ยอด

นิยมบนเคร่ืองวีดีโอเกมส์ท่ีเน้นกราฟฟิก 3D และมีความละเอียดสงู  เพ่ือให้ได้ความรู้สกึสมจริงในการ

เลน่เกมส์ 

 4. ผลการวิจยัทําให้ทราบวา่ ผู้บริโภค ท่ีมี ทศันคตด้ิานการสง่เสริมการขายโดยรวมมี

ความสมัพนัธ์ กบั พฤตกิรรมในการดาวน์โหลด เกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้ บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ด้านความถ่ีในการใช้ บริการ  ด้านคา่ใช้จา่ยในการใช้บริการ โดยเฉล่ียตอ่ครัง้ ด้าน

แนวโน้มการใช้บริการ  และด้านการแนะนําผู้ อ่ืนมาใช้บริการ  ดงันัน้ผู้ประกอบการควรมีการจดัการ

สง่เสริมการขายโดย อาจมีโปรโมชัน่ประจําเอนให้กบัผู้บริโภค หรือมีบริการ สมคัรเป็นสมาชิกเพ่ือรับ

สทิธิพเิศษเก่ียวกบัเกมส์ตา่งๆ และมีการจดัโปรโมชัน่ราคาพเิศษ ตวัอยา่งเชน่ ลกูค้าทดลองดาวน์โหลด

เลน่เกมส์ตา่งๆ ฟรีในเดือนแรก และสว่นใหญ่ลกูค้าใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

จํานวน 1 – 5 ครัง้ ภายใน 3 เดือน ผู้ประกอบการควรมีการประชาสมัพนัธ์หรือโฆษณาชงิรางวลัตา่งๆ 

เพ่ือจงูใจให้ลกูค้าท่ีใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีมากขึน้   

 

 ข้อเสนอแนะในการทาํวจัิยครัง้ต่อไป 

 จากการศกึษาความทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะในการทําวิจยัครัง้ตอ่ไปดงันี ้

 1.  ควรศกึษาในกลุม่ประชากรอ่ืน ๆ เชน่ ตามร้านเกมส์ตา่งๆ เน่ืองจากผลการสํารวจจําเพาะ

เจาะจงจะทําให้ได้ผลลพัธ์ท่ีหลากหลายมากขึน้ 

 2.  จากการศกึษาทศันคตติอ่การดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ควรทําการศกึษาในเขตตา่งจงัหวดั เน่ืองจากผลการสํารวจทัว่ประเทศจะทําให้ทราบ

แนวทางท่ีหลากหลายมากขึน้ 
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 3.  ควรศกึษาปัจจยัด้านอ่ืนๆ ท่ีมีผลตอ่ทศันคตกิารดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  เชน่ ปัจจยัรูปแบบการดําเนินชีวิต เพ่ื อหาความสมัพนัธ์ระหวา่ง

รูปแบบการดําเนินชีวิตกบัดาวน์โหลดเกมส์ บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี  เน่ืองจากในปัจจบุนัรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา 
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แบบสอบถามเพ่ือใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เร่ือง 

ทัศนคติต่อการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

คาํชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามชดุนีม้ีวตัถุ ประสงค์เพื่อการศกึษาวิจยัในเร่ือง “ทศันคติ ตอ่การดาวน์โหลด เกมส์ บน

โทรศพัท์เคลือ่นท่ีของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ” คาํตอบของทา่นมคีณุคา่สาํหรับงานวจิยันี ้ซึง่ในกรณีนีไ้มม่ี

คําตอบถกูผิด ผู้ ทําวิจยัมุง่เน้นเพียงการสาํรวจความคิดเห็นของทา่นอยา่งแท้จริง ทกุคําตอบของทา่นจะถกูเก็บ

รวบรวมเป็นความลบั และจะถกูใช้เพ่ือการศกึษาวิจยัให้เห็นเป็นภาพรวมเทา่นัน้  

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู สาํหรับความกรุณาในการสละเวลาตอบแบบสอบถามของทา่นในครัง้นี ้

แบบสอบถามทัง้หมดถกูแบง่ออกเป็น 3 สว่น ดงัตอ่ไปนี ้

 

โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงในช่อง (  ) หน้าคาํตอบที่ท่านเลือก 

ส่วนที่ 1 ลกัษณะประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.   เพศ 

(   ) ชาย     (   ) หญิง 

 

2. อายุ 

(   ) ตํ่ากวา่หรือเทา่กบั 15 ปี   (   ) 16 - 20 ปี 

(   ) 21 ปีขึน้ไป 

 

3. ระดับการศึกษาในปัจจุบัน 

(   ) มธัยมศกึษาตอนต้น   (   ) มธัยมศกึษาตอนปลาย 

(   ) ปวช / ปวส    (   ) ปริญญาตรี 

 

4. รายได้ต่อเดอืน 

(   ) ตํ่ากวา่หรือเทา่กบั 2000 บาท  (   ) 2001 – 4000 บาท 

(   ) 4001 – 6000 บาท    (   ) 6001 – 8000 บาท 

(   ) 8001 บาทขึน้ไป 
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โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ส่วนที่ 2 ทัศนคติต่อการดาวน์โหลดเกมส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

คาํถาม 

ระดบัความคิดเห็น 

เห็นด้วย

อยา่งยิ่ง 

( 5 ) 

เห็นด้วย 

( 4 ) 

เฉยๆ 

( 3 ) 

ไมเ่ห็นด้วย 

( 2 ) 

ไมเ่ห็นด้วย

อยา่งยิ่ง 

( 1 ) 

ทัศนคติด้านผลิตภณัฑ์ / บริการ 

1. มีเกมส์ให้เลอืกมาก      

2. มีความหลากหลายของเกมส์ท่ีให้ดาวน์โหลด      

3. มีเกมส์ยอดนิยมให้ดาวน์โหลด      

4. มีการปรับปรุงเกมส์ให้ทนัสมยัอยูเ่สมอ      

5. มกีารจดัวางประเภทเป็นหมวดหมูเ่ลอืกใช้งา่ย      

6. มขีัน้ตอนในการสมคัร/ยกเลกิเข้าใจง่าย      

7. มีการอธิบายวิธีดาวน์โหลดชดัเจน      

8. มีเบอร์ติดตอ่ฝ่ายบริการลกูค้าหากต้องการ

สอบถามข้อมลู      

9. มกีารรับประกนัโดยไมค่ดิคา่บริการกรณีไมไ่ด้รับ

เกมส์      

ทัศนคติด้านราคา 

1.คา่บริการดาวน์โหลดเกมส์มีความเหมาะสม      

2. คา่ทํารายการในระบบมคีวามเหมาะสม      

3. มีการแจ้งอตัราคา่บริการดาวน์โหลดชดัเจน      

ทัศนคติด้านการส่งเสริมการตลาด 

1. มีการโฆษณาเกมส์ผา่นสือ่ตา่งๆ      

2. มีการให้สว่นลดเมื่อใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์      

3. มีบริการสทิธิพิเศษแก่สมาชิก      

4. มีของแถมตามจํานวนครัง้เมื่อใช้บริการดาวน์โหลด      

5.เมือ่ใช้บริการดาวน์โหลดมสีทิธ์ิลุ้นรางวลั เชน่ 

iphone4      
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ส่วนที่ 3 พฤติกรรมการดาวน์โหลดเกมส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  

โปรดใส่เคร่ืองหมาย ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด   

1.   ประเภทเกมส์บนโทรศพัท์เคลือ่นท่ีทีท่า่นดาวน์โหลดอยูเ่ป็นประจํา  

(   ) เกมส์ตะลยุดา่น    (   ) เกมส์ตอ่สู้  

(   ) เกมส์ลบัสมอง    (   ) เกมส์รถแขง่ 

(   ) เกมส์กีฬา    (   ) เกมส์เลืย้งสตัว์ 

(   ) เกมส์ยงิปืน    (   ) เกมส์วางแผนการรบ  

2.   มลูเหตจุงูใจของการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคลือ่นท่ีของทา่นคอือะไร  

(   ) ราคาถกู     (   ) มีโปรโมชัน่ในการดาวน์โหลดเกมส์  

(   ) เป็นเกมส์ยอดนิยม    (   ) เป็นเกมส์ใหมต้่องการทดลองเลน่ 

(   ) เพ่ือนแนะนํา / การบอกตอ่   (   ) อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................ 

3.   ทา่นใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคลือ่นท่ีก่ีครัง้ ภายใน  3 เดอืนท่ีผา่นมา  

(   ) 1 – 5 ครัง้    (   ) 6 – 10 ครัง้ 

(   ) 11 ครัง้ขึน้ไป 

4.   ทา่นเสยีคา่ใช้จ่ายการใช้บริกา รดาวน์โหลดเกมส์แตล่ะครัง้ โดยเฉลีย่ก่ีบาท ตอ่ ครัง้  

(   ) ฟรี (ไมเ่สยีคา่ใช้จา่ย)   (   ) 1 – 30 บาท 

(   ) 31 – 60 บาท    (   ) 61 บาทขึน้ไป 

5.   ในอนาคตทา่นคดิวา่จะใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคลือ่นท่ีตอ่ไปหรือไม่  

 
ไมใ่ช้บริการแน่นอน_________/_________/_________/_________/_________ใช้บริการแน่นอน  

                                1                2                3                 4               5 
 

6.   ทา่นจะแนะนําบอกตอ่การใช้บริการดาวน์โหลดเกมส์บนโทรศพัท์เคลือ่นท่ีให้กบัผู้ อ่ืนหรือไม ่

 
ไมแ่นะนําแน่นอน_________/_________/_________/_________/_________แนะนําแน่นอน  

                             1                2                3                 4               5 

 

 

*** ขอขอบพระคณุทกุทา่นที่กรุณาสละเวลา ตอบแบบสอบถามฉบบันี  ้*** 
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ภาคผนวก ข 
รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจแบบสอบถาม 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจแบบสอบถาม 

 

รายช่ือ     ตาํแหน่งและสถานท่ีทาํงาน 

 

1. อาจารย์ ดร.ธนภมูิ 2อต0ิเวทิน 0

ภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสงัคมศาสตร์ 

    คณะกรรมการบริหารหลกัสตูรบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์ 1 ดร.ล่ําสนั เลิศกลุประหยดั 1

ภาควิชาบริหารธุรกิจ คณะสงัคมศาสตร์ 

   คณะกรรมการบริหารหลกัสตูรบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 

 
ช่ือ ช่ือสกลุ     นาย ศภุเสกข์ ประจกัษ์สวิุถี 

วนั เดือน ปี เกิด     15 กนัยายน 2526 

สถานท่ีเกิด    กรุงเทพมหานคร 

สถานท่ีอยูปั่จจบุนั   212/237 พฒันาการ 68 เขตประเวศ 

แขวงประเวศ กรุงเทพมหานคร 10250 

ตําแหนง่หน้าท่ีการงานปัจจบุนั   พนกังานขาย 

โมเดนิร์ฟอร์ม อินทิเกรชัน่ เซอร์วิสเซส จํากดั 

สถานท่ีทํางานปัจจบุนั   อาคารโมเดนิร์ฟอร์ม เทาวเวอร์ 

699 ถ. ศรีนครินทร แขวง-เขต สวนหลวง 

กรุงเทพมหานคร 10250 

ประวตักิารศกึษา 

พ.ศ. 2549    คณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิชาฟิสกิ ส์ 

จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

พ.ศ. 2554    บริหารธุรกิจมหาบณัฑิต (การจดัการ) 

จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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