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This research intends to study about the opinions of runners for being sports 
sponsorship in Thailand marathon tournaments and analysis the relationship 
between being sports sponsorship and brand recognition of runners in Thailand 
marathon tournaments. A total of 402 subjects consisted of randomly selected 
runners in Thailand marathon tournaments. The questionnaires were used as a 
survey tool.  Data were analyzed statically by using mean, standard deviation and 
multiple regression to select the greatest impacted variables on sports sponsorship 
and brand recognition.   

Result of the research 1.  Mostly Thailand marathon runners had a high level 
of agreement for being sports sponsorship, overall and every aspect 2.  Also the 
runners had a high level of agreement for brand recognition, overall and every 
aspect.  3. The relationship between being sports sponsorship and brand recognition 
of runners in Thailand marathon tournament was found that, being sports 
sponsorship was statistical significant difference at 0.05 level to brand recognition. As 
classified by the coefficient of regression, it was found that sports sponsors had a 

positive influence (β = 0.763). In terms of being sport sponsorship all 7-factor was 
found that, all factors related to brand recognition, statistical significant difference at 
0.05 level. By classified by the coefficient of regression  found that all factors have a 
positive influence. By the way,Sport-Specific Sponsorship  and Event Sponsorship had 
the greatest impact on brand recognition respectively followed by  Athlete 
Sponsorship, Media-Channel Sponsorship, Facility Sponsorship, Governming-Body 
Sponsorship, and Team Sponsorship. 
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บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ภายใต๎สถานการณ์การแขํงขันที่รุนแรงในปัจจุบนั ตราสินค๎าหรือที่เรียกกันสั้นๆวํา “แบรนด์” 
(Brand) ถือเป็นสิ่งที่มีบทบาทและมีความสําคัญตํอความอยูํรอดของธุรกิจ เราจะเห็นวําปัจจุบันสินค๎า
ในท๎องตลาดได๎เพิ่มปริมาณข้ึนเป็นจํานวนมาก อีกทั้งยังมีให๎เลือกมากมายหลากหลายประเภท หรือ
แม๎แตํสินค๎าประเภทเดียวกันตํางก็มีผู๎ผลิตหลายบริษัท ด๎วยเหตุนี้บริษัทผู๎ผลิตจึงมีความจําเป็นที่
จะต๎องสร๎าง “สัญลักษณ์” อยํางใดอยํางหนึ่งข้ึนมาเป็นตัวแทนของสินค๎าที่แสดงถึงเอกลักษณ์
เฉพาะตัว เพื่อทําให๎สินค๎ามีความแตกตํางและโดดเดํนจากสินค๎าอื่น สํงผลให๎ผู๎บริโภคซึ่งเป็นกลุํม
ลูกค๎าเป้าหมายของธุรกิจสามารถรับรู๎และจดจําข๎อมูลเกี่ยวกับสินค๎าได๎งํา ยข้ึน ซึ่งจะนําไปสูํการ
ตัดสินใจซื้อในที่สุด โดยสัญลักษณ์ที่วําน้ีก็คือ “ตราสินค๎า” (Brand) นั่นเอง (บุปผา ลาภะวัฒนาพันธ์, 
2550) 

การเป็นผู๎สนับสนุนการสร๎างตราสินค๎าด๎วยกลยุทธ์การสื่อสารตราสินค๎านั้นได๎มีเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพหลายชนิด ทั้งนี้โดยสํวนใหญํเป็นเครื่องมือที่ใช๎เพื่อการสื่อสารการตลาด (การโฆษณา 
การประชาสัมพันธ์  การขายโดยใช๎พนักงาน  การตลาดทางตรง  การจัดเหตุการณ์พิเศษ และการเป็น
ผู๎สนับสนุน เป็นต๎น) ซึ่งในปัจจุบันเครื่องมือในกลุํมที่ใช๎เงินทุนในการทํากิจกรรมต่ํา  (Below the 
Line) กําลังได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก เนื่องจากข๎อจํากัดด๎านงบประมาณ สามารถเจาะ
กลุํมเป้าหมายได๎ชัดเจน สามารถสร๎างประสบการณ์ในตราสินค๎าให๎เกิดกับผู๎บริโภคได๎อยํางดี และด๎วย
ข๎อจํากัดด๎านกฎหมายในการโฆษณาสินค๎าบางประเภท การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดจึงได๎รับ
ความสนใจและถูกนํามาใช๎เป็นกลยุทธ์ในการสื่อสารตราสินค๎าไปยังลูกค๎ากลุํมเป้าหมายได๎เป็นอยํางดี
โดยไมํมีข๎อจํากัดในเรื่องดังกลําว (ณัฐพล จิตประไพ, 2550) 

จากที่กลําวมาข๎างต๎นพบวําเครื่องมือที่ใช๎เพื่อการสื่อสารการตลาดด๎วยกลยุทธ์การสื่อสารตรา
สินค๎า ที่กําลังได๎รับความนิยมและกําลังเจริญเติบโตอยํางมากในปัจจุบัน คือ เครื่ องมือการสื่อสาร
การตลาดด๎วยการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม จากผลการวิจัยของ IEG Sponsorship report (2016)ได๎
สํารวจข๎อมูลเกี่ยวกับมูลคําการใช๎จํายในการสนับสนุนกิจกรรม (Sponsorship)  ทั่วโลกตั้งแตํปี ค.ศ. 

2012-2016 เกี่ยวกับการทําการตลาด พบวํา อัตราการใช๎จํายเงินในการเป็นผู๎สนับสนุนด๎านกิจกรรม

ตํางๆ มีปริมาณที่เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ  ดังแสดงในภาพที่ 1 
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รูปภาพที่ 1แสดงปรมิาณการใช๎จํายการเป็นผู๎สนบัสนุนกิจกรรมทั่วโลกและเปอร์เซ็นต์ที่เพิ่มข้ึนของ
คําใช๎จํายเมื่อเทียบกบัปกีํอนหน๎าตัง้แตํปี ค.ศ. 2012-2016 (IEG Sponsorship report, 2016) 

จากข๎อมูลการแสดงภาพที่  1 เกี่ยวกับมูลคําการใช๎จํายในการสนับสนุนกิจกรรม 
(Sponsorship)  ทั่วโลก ซึ่งถือได๎วําการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมในปัจจุบันเป็นมูลคําที่สูงและมีอัตรา
การเจริญเติบโตมากและ จากผลการวิจัยของ IEG Sponsorship report (2016)ได๎ทําการสํารวจ
ข๎อมูลเกี่ยวกับการสนับสนุนกิจกรรมขององค์กรธุรกิจในอเมริกาเหนือที่องค์กรธุรกิจนิยมเข๎าไปให๎การ
สนับสนุนโดยคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ของกิจกรรมทั้งหมดที่องค์กรธุรกิจเข๎าไปทําการสนับสนุน ดังแสดงใน
ภาพที่ 2 

 

รูปภาพที่ 2แสดงอัตราสํวนของกจิกรรมที่ได๎รับการสนับสนนุในอเมรกิาเหนือ 
(IEG Sponsorship report, 2016) 

จากข๎อมูลการแสดงภาพที่ 2 ได๎แสดงอัตราสํวนการสนับสนุนกิจกรรมในอเมริกาเหนือโดยคิด
เป็นเปอร์เซ็นต์ พบวํา การสนับสนุนกิจกรรมขององค์กรธุรกิจในอเมริกาเหนือ ที่องค์กรธุรกิจนิยมเข๎า
ไปให๎การสนับสนุน แบํงออกเป็น 6 กิจกรรม โดยอันดับแรกที่องค์กรธุรกิจเข๎าไปให๎การสนับสนุนมาก
ที่สุด คือ 1. การสนับสนุนกิจกรรมกีฬา (Sport) 2. การสนับสนุนกิจกรรมบันเทิง (Entertainment) 
3. การสนับสนุนกิจกรรมเพื่อการกุศล (Causes) 4. การสนับสนุนกิจกรรมศิลปะ (Art) 5. การ
สนับสนุนกิจกรรมงานแสดง (Festivals, Fairs and Annual Events) และ 6. การสนับสนุนกิจกรรม
เพื่อสร๎างความสัมพันธ์ในองค์กร (Associations and Membership Organization) โดยสัดสํวนมูล
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คําที่องค์กรธุรกิจได๎ใช๎กีฬาเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนทางการตลาด คิดเป็นร๎อยละ 70% ของการ
สนับสนุนด๎านกิจกรรมทั้งหมดในอเมริกาเหนือ (IEG Sponsorship report, 2016)  เป็นการยืนยันได๎
วําการสนับสนุนทางการตลาดขององค์กรธุรกิจตํางๆ สํวนใหญํได๎ใช๎กีฬาเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร
ทางการตลาดขององค์กรและตราสินค๎าของตน เนื่องจากกีฬาได๎เข๎ามามีบทบาททางสังคมเพิ่มมากขึ้น  
อีกทั้งพฤติกรรมของผู๎บริโภคได๎มีการเปลี่ยนแปลง ผู๎บริโภคมีความรู๎ที่เพิ่มสูงข้ึนและตระหนักถึง
ผลกระทบความรับผิดชอบตํอสังคมขององค์กรธุรกิจที่ตนจะเป็นลกูค๎า ดังนั้นการทําการตลาดโดยการ
เป็นผู๎สนับสนุนกฬีาจึงเป็นกิจกรรมที่จะชํวยในการสํงเสริมให๎เกดิภาพลักษณ์ (Image) ที่ดี มีทัศนคติที่
ดี เกิดความนิยมชมชอบในบริษัทที่เป็นผู๎ให๎การสนับสนุน ซึ่งเป็นเหตุผลที่ทําให๎องค์กรธุรกิจใช๎กีฬา
เป็นเครื่องมือสื่อสารทางการตลาดได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 โดยในประเทศไทยการเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดด๎านกีฬาได๎เป็นที่นิยมเนื่องจากกระแส
ความนิยมของการแขํงขันฟุตบอลไทยพรีเมียร์ลีก (ณัฐพล จิตประไพ, 2550) และในปัจจุบันมีอีกชนิด
กีฬาที่ได๎รับกระแสนิยมจากคนไทยเป็นอยํางมาก นั่นก็คือ การว่ิงมาราธอน ซึ่งจะสังเกตได๎วําไมํมี
สัปดาห์ไหนที่ไมํมีการจัดว่ิงมาราธอน การว่ิงมาราธอนจึงได๎กลายเป็นกระแสในสังคมไทย และในงาน
ว่ิง 1 งาน จะเกิดเม็ดเงินสะพัดอยํางน๎อยไมํต่ํากวําหลักล๎านบาท ยากที่จะปฎิเสธได๎วําการว่ิงในขณะนี้
ได๎นําไปสูํกิจกรรมอีเว๎นท์อยํางก๎าวกระโดด (Thai PBS NEWS, 2559) 
  โดยปัจจุบันน้ีพบวําการจัดการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ทั่วประเทศ รวม 
9 ภูมิภาค 76 จังหวัด และกรุงเทพมหานคร มีมากกวํา 300 สนามตํอปี ได๎แกํ สนามมาราธอน 
(ระยะทาง 42.195 กิโลเมตร) มี 15-20 สนามตํอปี สนามฮาร์ฟมาราธอน (ระยะทาง 21.1 กิโลเมตร) 
มี 50-75 สนามตํอปี สนามมินิมาราธอน (ระยะทาง 10.550 กิโลเมตร) มี 150-175 สนามตํอปี และ
สนามเดินว่ิงเพื่อสุขภาพ (ระยะทาง 3.0-5.0 กิโลเมตร) มีมากกวํา 230-300 สนามตํอปี สํวนการ
ลงทุนในการดําเนินการจัดการแขํงขันแตํละสนาม ประมาณ 500,000-5,000,000 บาทตํอสนาม 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันประมาณ 750-5,000 คนตํอสนาม (จุฬา เอี๋ยวภูเก็ต, 2557) 
 จากความเจริญเติบโตของรายการว่ิงมาราธอนที่มีความก๎าวหน๎าอยํางมากข๎างต๎น นําจะมี
โอกาสที่ดีในการทําสื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์ เผยแพรํเกี่ยวกับตราสินค๎าของผลิตภัณฑ์และบริการให๎
เป็นที่รู๎จัก นําสนใจและเป็นที่จดจําของลูกค๎าได๎อยํางกว๎างขวาง รวดเร็ว สามารถเข๎าถึงได๎ทันที อีกทั้ง
ยังเป็นการสร๎างความสัมพันธ์กับลกูค๎า ตลอดจนการคืนกําไรสูํสังคมอยํางเหมาะสม เพื่อเป็นการสร๎าง
ความพึงพอใจ ตํอเนื่องไปยังความพึงพอใจมาก และพัฒนาไปสูํความพึงพอใจมากที่สุด จนกลายเป็น 
“ความภักดี” โดยรูปแบบกิจกรรมกีฬาที่องค์กรธุรกิจจะเข๎าทําการสนับสนุนนั้น ซึ่ง  Lagae (2005) 
ได๎กลําวไว๎วํา “การที่องค์กรธุรกิจจะเลือกเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนนั้น รูปแบบหรือประเภทกิจกรรมกีฬาที่
องค์กรธุรกิจจะเข๎าทําการสนับสนุนถือวํามีความสําคัญและมีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค์ของ
องค์กรเป็นอยํางมาก ต๎องมีการประเมินและวิเคราะห์อยํางรอบคอบ  เพราะแตํละประเภทแตํละ
รูปแบบของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาได๎มีมูลคําของการแลกเปลี่ยนผลประโยชน์และงบประมาณที่
แตกตํางกัน” 
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 จากประเด็นข๎างต๎นที่กลําวมานั้นทําให๎ผู๎วิจัยสนใจศึกษาเกี่ยวกับ “ความสัมพันธ์ระหวํางการ
เป็นผู๎สนับสนุนกฬีากับการจดจาํตราสนิค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย”  โดย
การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) ที่ผู๎วิจัยสนใจศึกษา แบํงออกเป็น 7 ด๎าน คือ 1. ด๎าน
การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล 2. ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา 3. ด๎านการสนับสนุน
นักกีฬา 4. ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร 5. ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวย
ความสะดวก 6. ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม 7. ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา 
(Richard, et al., 2008) ซึ่งการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่ Richard กลําวไว๎นั้นได๎ครอบคลุมเกี่ยวกับการ
ทําการตลาดการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาของการแขํงขันว่ิงมาราธอน และจากความเจริญเติบโตของการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนที่กําลังได๎รับกระแสความนิยมจากคนไทยเป็นจํานวนมาก การที่องค์กรธุรกิจจะ
เข๎ามาทําการตลาดด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในกีฬาว่ิงมาราธอน นําจะเป็นโอกาสที่ดีในการ
ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับตราสินค๎าของผลิตภัณฑ์และการบริการให๎เป็นที่รู๎จักในกลุํมนักว่ิงมาราธอน
และอาจเป็นการสร๎างการจดจําตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจที่เข๎ามาทําการสนับสนุนการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในกลุํมนักว่ิงมาราธอนอีกด๎วย อีกทั้งผู๎สนับสนุนถือเป็นปัจจัยสําคัญที่สํงผลตํอการพัฒนา
วงการกีฬาของประเทศไทยให๎ก๎าวหน๎าทัดเทียมนานาชาติ ผู๎วิจัยหวังวําฝ่ายที่เกี่ยวข๎อง (ธุรกิจ) จะ
สามารถนําผลการวิจัยไปใช๎เป็นแนวทางแกํนักการตลาดในการวางแผน และการเลือกรูปแบบการสื่อ
สารตราสินค๎าผํานการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย      

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.ศึกษาระดับความคิดเห็นการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศ
ไทยของนักว่ิงมาราธอน  
 2.เพื่อศึกษาการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
ในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมุติฐานในการวิจัย 

สมมติฐานที ่1 การเป็นผูส๎นับสนุนกีฬาสงํผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนบัสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 2 การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล  (Governing-Body 
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 3 การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 4 การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎า
ที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
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สมมติฐานที่ 5 การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel Sponsorship) 
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 6 การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) 
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 7 การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่
ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

สมมติฐานที่ 8 การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) 
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใช๎ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช๎ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยโดย
ได๎ทําการสุํมสนามว่ิงมาราธอนแบบเจาะจง จํานวน 7 สนามการแขํงขัน และจํานวนประชากรได๎จาก
การอ๎างอิงสถิติจํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนระหวํางเดือนมีนาคม-พฤษภาคม 2559 
จํานวน 6492 คน 
 
กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย 
 เนื่องจากผู๎วิจัยไมํทราบจํานวนประชากรทั้งหมดของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย ระหวํางเดือน มีนาคม-พฤษภาคม 2560 ที่ประกอบไปด๎วย 7 สนามการแขํงขัน ดังนั้น
ขนาดกลุํมตัวอยํางสามารถคํานวณได๎จากสูตรไมํทราบขนาดกลุํมตัวอยํางของ W.G.Cochran โดย
กําหนดระดับคําความเช่ือมั่นร๎อยละ 95 และระดับความคลาดเคลื่อนร๎อยละ5 (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2550) จากการแทนสูตรของ W.G.Cochran จะได๎กลุํมตัวอยํางอยํางน๎อย 384 ตัวอยําง โดยมีความ
ผิดพลาดไมํเกินร๎อยละ 5 ที่ระดับความเช่ือมั่น 95 และใช๎วิธีการสุํมตัวอยํางตามสัดสํวนขนาดของ
ประชากร ที่ได๎จากการอ๎างอิงสถิติจํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนระหวํางเดือนมีนาคม -
พฤษภาคม 2559 เพื่อหาจํานวนกลุํมตัวอยําง ดังนั้นขนาดของกลุํมตัวอยํางในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
รวมทั้งสิ้น 402 ตัวอยําง ซึ่งถือได๎วําผํานเกณฑ์ตามที่เงื่อนไขกําหนด คือไมํน๎อยกวํา 384 ตัวอยําง 
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ตัวแปรที่เกี่ยวข๎องกับการศึกษา ประกอบด๎วย 
 1. ตัวแปรต้น การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) 
  - ด๎านการสนบัสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากบัดูแล (Governing-Body 
Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสือ่สาร (Media-Channel Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิง่อํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) 
  - ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) 
  (Richard, William, & McCarthy, 2008) 
 2. ตัวแปรตาม คือ การจดจําตราสินค๎า 
  - การระลกึได๎ (Recall) 
  - การจําได ๎(Recognition) 
  - การเรียนซ้ํา (Relearning)   
  - การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตอํเหตุการณ์ (Reintegration) 
  (Coon, 1980) 
 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการวิจัย 

 1. ผู๎ประกอบการธุรกจิ องค์กร เจ๎าของตราสินค๎าสามารถนําเรือ่ง “ความสัมพันธ์ระหวํางการ
เป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย” ไป
ใช๎เป็นแนวทางในการจัดการการตลาด เพื่อการวางแผนและการเลือกรูปแบบการสื่อสารตราสินค๎า
ทางการตลาด 
 2. ผู๎ประกอบการธุรกิจ องค์กร เจ๎าของตราสินค๎าสามารถเลือกใช๎แนวทางในการตัดสินใจที่
จะใช๎หรือไมํใช๎เครื่องมือการสื่อสารตราสินค๎าผํานการเป็นผู๎สนับสนุนในกิจกรรมการแขํงขันกีฬาตํางๆ 
ได๎อยํางเหมาะสมและตรงตามความต๎องการของกลุํมเป้าหมาย 
 
 
 
 
 
 



 7 

บทที่ 2   
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

การศึกษาวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวม
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ทําการศึกษาแนวคิด หลักการ ทฤษฎี ตํารา 
เอกสาร และงานวิจัยตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ซึ่ง
ประกอบด๎วยแนวคิดและทฤษฎีดังตํอไปนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดการกีฬา (Sport Marketing) 
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเป็นผู๎สนับสนุน (Sponsorship) 

-  ความหมายของการเป็นผู๎สนับสนุน (Sponsorship) 
-  แนวคิดการเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาด (Sponsorship Marketing) 
-  แนวคิดการสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) 

3. แนวคิดและทฤษฎีเรื่องการจดจํา 
-  กระบวนการพื้นฐานของความจํา 
-  ระบบของความจํา (System of Memory) 
-  การวัดความจํา 

4. ประวัติการว่ิงมาราธอน 
5. ความหมายและแนวคิดทฤษฎีด๎านประชากรศาสตร์ 

-  ความหมายของปัจจัยทางด๎านประชากรศาสตร์ 
-  แนวคิดและทฤษฎีด๎านประชากรศาสตร์ 
-  ลักษณะทางประชากรศาสตร์กับการรับสาร 

6. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการตลาดการกีฬา (Sport Marketing) 

 ในปัจจุบันการประยุกต์ใช๎แนวคิดทางการตลาดกับการดําเนินกิจการหลาย ๆ อยําง สามารถ
ชํวยให๎การดําเนินกิจการของหนํวยงานสามารถบรรลวัุตถุประสงค์ได๎เปน็อยํางดี กิจกรรมการกีฬาเป็น
กิจกรรมหนึ่งที่เมื่อนําหลักการตลาดเข๎ามาใช๎ในการดําเนินกิจกรรมแล๎วจะชํวยให๎ประสบความสําเร็จ
ในองค์กรและมีการศึกษาวิธีการดําเนินกิจกรรมทางการตลาดอยํางแพรํหลาย 

 ความสําคัญของการตลาดการกีฬา เป็นเรื่องของการทําการตลาดโดยผํานชํองทางการกีฬา
เป็นสิ่งที่ได๎รับการยอมรับจากผู๎เช่ียวชาญทางด๎านการตลาดวําเป็นชํองทางที่มีประสิทธิภาพเป็นอยําง
สูงทางด๎านหนึ่ง ซึ่งสามารถประชาสัมพันธ์ หรือเป็นการสร๎างตราสินค๎าได๎เป็นอยํางดี 

 Shank (2009) ได๎กลําวถึงโลกของการตลาดกีฬาวําการเจริญเติบโตของอุสาหกรรมการกีฬา
ในยุคปัจจุบันได๎แผํขยายอุสาหกรรมการกฬีาไปเกือบทุกประเทศทั่วโลก ไมํใชํเพียงแคํในสหรัฐอเมริกา
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เทํานั้น โดยสังเกตได๎จากตัวอยํางของการแขํงขันบาสเกตบอล NBA ที่มีการเติบโตและขยายฐานของผู๎
มีสํวนรํวมไปยังประเทศตําง ๆ อยํางตํอเนื่อง ข๎อสังเกตคือในปัจจุบันการเติบโตของธุรกิจตําง ๆ ที่
เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมกีฬาทั้งอาชีพหรือสมัครเลํน ตํางเติบโตไปในทิศทางที่ดี ทั้งนี้ลูกค๎าในทางการ
กีฬาประกอบไปด๎วย ผู๎ชมกีฬา (spectator) ผู๎มีสํวนรํวมกีฬา (participant) และผู๎สนับสนุนกีฬา 
(sponsorship) สอดคล๎องกับการศึกษาของสถาบันเบย์เลอร์  บิสิเนส ที่ให๎ความสําคัญของ
กระบวนการหรือองค์ประกอบในการพัฒนาธุรกิจกีฬา โดยองค์ประกอบของการพัฒนาตลาดการกีฬา
จะต๎องประกอบด๎วย S3 คือ กีฬา (sports) การสนับสนุน (sponsorship) และการขาย (sales) 

จากความสําคัญของการตลาดในวงการกีฬาได๎มีนักวิชาการหลายทํานได๎ให๎คําจํากัดความของ
การตลาดการกีฬาไว๎หลายประเด็นดังนี้ 
  การตลาดการกีฬา ตามความหมายโดย (Shank, 1999) ได๎ให๎ความหมายไว๎วํา การนําหลัก
กลยุทธ์และกลวิธีทางการตลาดมาประยุกต์กับสินค๎าที่ เกี่ยวข๎องกับการกีฬา รวมไปถึงการทํา
การตลาดของสินค๎าที่ไมํได๎เกี่ยวข๎องกับการกีฬาโดยการนํามาเช่ือมโยงเข๎ากับกีฬา 

อยํางไรก็ตาม (Milne & McDonald, 1999) ได๎ให๎มุมมองที่ตํางกันออกไปเกี่ยวกับเกณฑ์ใน
การให๎จํากัดความของการตลาดการกีฬาวํา การตลาดกีฬาน้ันสามารถแบํงออกเป็นการทําการตลาด
ของกีฬา (Marketing of Sport) และ การตลาดโดยใช๎สื่อสารผํานกีฬา (Marketing Through 
Sport) ซึ่งมีความสอดคล๎องกับ Mullin et al. (1993) ที่ได๎กลําวไว๎วํา การทําการตลาดประกอบด๎วย 
กิจกรรมตําง ๆ ที่ถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองความต๎องการและความจําเป็นของผู๎บริโภค โดยการ
ทําการตลาดของกีฬา (marketing of Sport) นั้นหมายถึงการผลิตและทําการตลาดให๎กับสินค๎าและ
บริการที่เกี่ยวกับการกีฬา เชํน สนามกีฬา ศูนย์ออกกําลังกายตํางๆ โดยมุํงไปสูํผู๎เลํนและผู๎ชมกีฬา 
ในทางตรงกันข๎ามการทําการตลาดโดยใช๎กีฬาเป็นสื่อ (Marketing Through Sport) นั้นเกี่ยวข๎องกับ
การทําการสื่อสารการตลาด ใดๆ โดยใช๎การกีฬาเป็นสื่อกลางไปสูํผู๎บริโภคของตราสินค๎าที่เป็นผู๎เลํน
และผู๎ชมกีฬา ดังแสดงในแผนภาพที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพที่ 3แผนภาพลักษณะโครงสร๎างของการตลาดกีฬา (Sport Marketing Structures) 
ที่มา : Adapted from Milne. G.R. and Mcdonald.M.A. 1999. Sportmarketing : Managing the Exchange   
         Process.Boston : Jones and Brelett. p. 20.  
 

Sport Marketing 

Marketing of Sport Marketing Through Sport 

Sport Sponsorship Sport Product 

Sport Event Sport Service 
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 ในประเทศไทย (ภานินี นิมากร, 2545)ได๎ให๎ความคิดเห็นไว๎วํา ธุรกิจที่เกี่ยวข๎องกับการกีฬา
ประกอบด๎วย 2 กลุํม คือ ผลิตภัณฑ์ทางการกีฬาและการบริการการกีฬา หรือกิจกรรมตําง ๆ ที่
สํงเสริมให๎การกีฬาเป็นธุรกิจ 

กิตติ สิริพัลลภ (2547) ที่อธิบายวํา การทํา Sport Marketing หรือการสื่อสารการตลาดกีฬา
นั้นสามารถทําได๎ 2 ลักษณะคือ การทําเป็น Event Marketing ซึ่งเจ๎าของสินค๎าเป็นผู๎จัดการแขํงขัน
กีฬาชนิดใดชนิดหนึ่งขึ้นมาเอง เชํน ซัมซุงได๎จัดการแขํงขันว่ิงซัมซุง กาแล็กซี่ 10 กิโลเมตร ชิงแชมป์
ประเทศไทย อีกลักษณะคือการทําในลักษณะที่เป็นการตลาดโดยการสนับสนุนการแขํงขันกีฬาหรือ 
Sponsorship Marketing คือการที่องค์กรธุรกิจเข๎าไปให๎การสนับสนุนกีฬาประเภทใดประเภทหนึ่ง 
ทัวร์นาเมนท์ใดทัวร์นาเมนท์หนึ่ง หรือทีมกีฬาใดทีมกีฬาหนึ่ง 

จากคําจํากัดความของการตลาดกีฬาพอสรุปได๎วํา การตลาดการกีฬาเป็นการประยุกต์
ลักษณะเฉพาะหลักการตลาดและกระบวนการไปสูํผลิตภัณฑ์ด๎านกีฬาและการใช๎หลักการตลาดของ
ผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ที่ไมํใชํผลิตภัณฑ์กีฬาโดยตรง โดยการตลาดการกีฬาแบํงออกเป็น 2 ประเภท คือ 
การตลาดของการกีฬาและการตลาดผํานชํองทางการกีฬา 
 องค์ประกอบของการตลาดการกีฬา ประกอบด๎วย 3 ประการดังนี้ 
 1) รายการแขํงขันกีฬา 
 2) ผู๎สนับสนุนการจัดการแขํงขันกีฬา 
 3) ผู๎ชมการแขํงขันกีฬา 
 รูปแบบของความสัมพันธ์ระหวํางผู๎ผลิตและผู๎บริโภคในรูปแบบของการตลาดการกีฬา โดย 
Event หรือรายการหรือกิจกรรมทางการกีฬาเป็นสิ่งที่นําไปสูํการมีสํวนรํวมในกิ จกรรมทั้งรายการ
แขํงขันแบบสมัครเลํนและการกฬีาเพื่ออาชีพ ซึ่งรูปแบบของรายการแขํงขันกีฬามีทั้งการรวมกิจกรรม
บันเทิงเข๎าเป็นสํวนหนึ่ง และที่สําคัญคือรายการแขํงขันกีฬาเป็นการเปิดโอกาสในการสื่อสารของ
ผู๎สนับสนุนสูํสาธารณะ 
 ในสํวนของ Sponsor หรือผู๎สนับสนุน สามารถใช๎รายการกีฬาเป็นเวทีในการสื่อสารไปยัง
ผู๎บริโภคขององค์กรได๎ ทั้งยังสามารถจัดกิจกรรมทางการตลาดอื่น ๆ เพื่อสื่อสารโดยตรงไปยังกลุํม
ลูกค๎าได๎ด๎วย ทั้งนี้ยังสามารถสร๎างความสัมพันธ์และโอกาสในการรํวมลงทุนหรือเจรจาธุรกิจอื่น ๆ 
และที่สําคัญ คือ การที่ผู๎สนับสนุนจะสามารถสร๎างคุณคําในตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนตํอผู๎บริโภค
โดยตรง 
 Fans หรือผู๎ชมหรือผู๎มีสํวนรํวมในกิจกรรมกีฬา คือ ผู๎ที่เข๎ารํวมกิจกรรมตําง ๆ ทั้งนี้จะเกิด
การใช๎จํายเพื่อมีสํวนรํวมในกิจกรรมและรับรู๎ถึงการสื่อสารการตลาดที่ผู๎สนับสนุนตั้งใจสื่อให๎ผู๎บริโภค
ได๎รับทราบอีกทางหนึ่ง ดังนั้น องค์ประกอบทั้ง 3 สํวน จึงเป็นสํวนเกื้อหนุนให๎องค์ประกอบของ
กิจกรรมการกีฬาพัฒนาสูํการตลาดการกีฬาที่มีประสิทธิภาพ 
 จากการศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางองค์กรกีฬากับการดําเนินการตลาดกีฬา Mullin et al. 
(2007) อธิบายความสัมพันธ์ไว๎ดังนี้ 
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 โดยความสัมพันธ์ดังกลําวทั้ง 3 องค์ประกอบ ตํางนําไปสูํการมีสํวนรํวมทางการกีฬา โดยที่
การจัดกจิกรรมทางการกีฬาทีอ่งค์กรสร๎างความรํวมมือทางธุรกิจกบัผูส๎นับสนุนโดยที่ผูส๎นับสนุนตําง
ได๎รับสทิธิประโยชน์รํวม โดยใช๎สื่อเป็นตัวกลางเช่ือมตอํความสัมพันธ์ไปยงักลุํมเป้าหมายที่เป็นผู๎มสีํวน
รํวมกิจกรรมทางการกีฬาและกลุํมเป้าหมายเกิดการใช๎จํายผาํนเข๎าสูํระบบขององค์กรทีเ่ป็นผูจ๎ัด
กิจกรรมกีฬา และสือ่เป็นลักษณะความสัมพันธ์ 2 ทางคือ สือ่ที่เช่ือมสัมพันธ์ระหวํางองค์กรกีฬากับ
ผู๎ชมกีฬาและสื่อทีเ่ช่ือมสัมพันธ์ระหวํางผู๎สนบัสนุนนําไปสูํความสัมพันธ์ทางการค๎ากบัผูส๎นับสนุน 
 
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการเป็นผู้สนับสนุน (Sponsorship) 

            2.1 ความหมายของการเป็นผูส๎นับสนุน (Sponsorship) 

การเป็นผู๎สนับสนุน 
การเป็นผู๎สนับสนุนหรือการเป็นผู๎อุปถัมภ์ (Sponsorship) นับเป็นเครื่องมือการสื่อสาร

การตลาดที่ได๎รับความนิยมเพิ่มมากข้ึนในปัจจุบัน ดังจะเห็นได๎วํากิจกรรมตํางๆ ทั้งระดับชาติและ
ระดับนานาชาติจะต๎องมีผู๎ให๎การสนับสนุนอยูํเป็นจํานวนมาก  

ความหมายของการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุน           
               Fill (1999) ได๎ให๎ความหมายของการเป็นผู๎สนับสนุน (Sponsorship) ไว๎วํา การเป็น
ผู๎สนับสนุน หมายถึง รูปแบบหนึ่งของกิจกรรมเพื่อการค๎าที่ธุรกิจหนึ่งจะให๎โอกาสกับอีกธุรกิจหนึ่ง 
เพื่อสร๎างความสัมพันธ์กับกลุมํผู๎รบัสารเปา้หมาย โดยตนเองจะได๎รับผลตอบแทนเป็นเงิน บริการ หรือ
ทรัพยากรตํางๆ  
               Kitchen และ  Pelsmacker (2004) ได๎กลําวถึงความหมายของการเป็นผู๎สนับสนุน 
(Sponsorship) ไว๎วําเป็นการลงทุนด๎วยเงินหรือสิ่งของในกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง เพื่อให๎สามารถ
เข๎าถึงกลุํมเป้าหมายทางการค๎าที่เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมนั้นได๎ โดยบริษัทจะสํงเสริมตราสินค๎าโดยการ
เช่ือมโยงตราสินค๎าเข๎ากับกิจกรรม 

Sponsor 

Media 

Sport 
organization 

Fan 

 

รูปภาพที่ 4 ความสัมพันธ์ระหวํางองค์กรกีฬากับการดําเนินการตลาดกีฬา 
ที่มา : (Mullin, Hardy, & Sutton, 2007) 
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               (Shimp, 2000)ได๎กลําววําการเป็นผู๎สนับสนุน (Sponsorship) หมายถึง การแลกเปลี่ยน
ระหวํางผู๎ ให๎การสนับสนุนและการเป็นผู๎ ได๎รับการสนับสนุน โดยผู๎ได๎รับการสนับสนุนจะได๎
คําธรรมเนียมเป็นการตอบแทน ขณะที่ ผู๎ให๎การสนับสนุนก็จะได๎รับสิทธ์ิในกิจกรรมที่สนับสนุนนั้น 
               Duncan (2008) ได๎กลําววํา การเป็นผู๎สนับสนุน (Sponsorship) หมายถึง การสนับสนุน
ด๎านการเงินให๎แกํองค์กร บุคคล หรือกิจกรรม เพื่อให๎ได๎มาซึ่งการเผยแพรํและการสร๎างความสัมพันธ์
ของตราสินค๎ากับผู๎บริโภคเป็นการตอบแทน 
              ธีรพันธ์ โลํห์ทองคํา (2545) ได๎กลําววํา การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาด (Sponsorship 
Marketing) หมายถึง กิจกรรมการสื่อสารการตลาดที่ได๎ลงทุนเสียคําใช๎จํายเพื่อเป็นผู๎สนับสนุนใน
กิจกรรมตํางๆ โดยมุํงเป้าหมายทางธุรกิจของตราสินค๎าน้ันๆ  
               จากความหมายของนักวิชาการตํางๆ ข๎างต๎น ผู๎วิจัยขอสรุปวํา การเป็นผู๎สนับสนุน 
(Sponsorship)   หมายถึง รูปแบบของการสื่อสารการตลาดของบริษัทผู๎ผลิตสินค๎าและบริการ โดย
การนําเงินหรือสิ่งของมาลงทุนในกิจกรรม เหตุการณ์ รายการ หรือองค์กร เพื่อสํงเสริมประโยชน์ตํอ
ตราสินค๎าของบริษัทผู๎ผลิตสินค๎าและบริการ และเพื่อให๎บริษัทสามารถเข๎าถึงกลุํมผู๎บริโภคเป้าหมายที่
เกี่ยวข๎องได ๎
 
              2.2 แนวคิดการเป็นผูส๎นับสนุนทางการตลาด (Sponsorship Marketing) 

ผู๎สนับสนุนทางการตลาด(Sponsorship Marketing) คือ การลงทุนของบริษัทในลักษณะ
ของการให๎ทั้งที่เป็นตัวเงินและไมํเป็นตัวเงิน โดยหวังผลประโยชน์ทางธุรกิจ อีกทั้งการเป็นผู๎สนับสนุน
ทางการตลาดจะถูกใช๎ในวัตถุประสงค์เพื่อต๎องการเพิ่มยอดขาย  การเจาะกลุํมเป้าหมายเพิ่มความ
จงรักภักดีแกํคนในองค์กร การสร๎างภาพพจน์และอิทธิพลให๎กับตราสินค๎า  

ผู๎สนับสนุนทางการตลาด(Sponsorship Marketing) คือ การที่บริษัทเจ๎าของแบรนด์ให๎
ความชํวยเหลือด๎านตําง ๆ ไมํวําจะเป็นการสนับสนุนในรูปของตัวเงินหรือสิ่งของ โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อต๎องการบรรลุเป้าหมายทางการค๎า    

การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาด (Sponsorship Marketing) หมายถึง กิจกรรมการสื่อสาร
การตลาดที่ได๎ลงทุนเสียคําใช๎จําย เพื่อเป็นผู๎สนับสนุนในกิจกรรมตําง ๆ ที่มุํงเป้าหมายทางธุรกิจของ
ตราสินค๎าน้ัน ๆ 
 (ธีรพันธ์ โลํห์ทองคํา, 2545) 

สาเหตุสําคัญที่ทําให๎การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดได๎รับความนิยม คือ 
1.คําใช๎จํายในการเป็นผู๎สนับสนุนการตลาดถูกกวําคําใช๎จํายในการใช๎การโฆษณา 
2.การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดนั้นชํวยสร๎างคุณคําให๎กับตราสินค๎าได๎ 
3.สามารถสื่อสารการตลาดและสื่อสารตราสินค๎าได๎ตรงตามกลุํมเป้าหมายที่ต๎องการได๎ 
4.สามารถกระตุ๎น การจดจําตราสินค๎าและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามที่ต๎องการได๎ 
เมื่อทราบถึงความหมายและสาเหตุหลักที่การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดได๎รับความนิยม 

ในขณะนี้ซึ่งการเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดที่สําคัญอีกคือ ลักษณะของผู๎สนับสนุนทางการตลาด 
แบํงได๎เป็น 7 ประเภท ดังนี้ (ธีรพันธ์ โลํห์ทองคํา, 2545) 
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1. การเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬา (Athletic Sponsorship) การสนับสนุนทางการตลาด
ประเภทนี้ได๎รับความนิยมมากที่สุด โดยองค์กรหรือเจ๎าของตราสินค๎าทําการสนับสนุนในด๎าน
งบประมาณ ในการจัดแขํงขันกีฬารายการตําง ๆ  อาจเลือกเจาะจงลงไปในทีมสโมสรตําง ๆ หรือเลือก
สนับสนุนเฉพาะนักกีฬาก็ได ๎เชํน ทีมแมนเชสเตอร์ ยูไนเต็ดให๎เอออน (AON) เป็นสปอนเซอร์เสื้อทีม 
โดยทางแมนยูจะได๎เงิน 87 ล๎านปอนด์ในระยะเวลา 4 ปี ตามสัญญา 

2. การเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมศิลปะและวัฒนธรรม (Art and Cultural Sponsorship) 
อาทิเชํนการจัดโครงการประกวดความสามารถด๎านศิลปะและวัฒนธรรม การประกวดภาพวาดระบาย
สีในหัวเรื่องเกี่ยวกับวัฒนธรรม เป็นต๎น 

3. การเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมรายการวิทยุโทรทัศน์ (Broadcast Sponsorship) สํวนใหญํ
การเป็นผู๎สนับสนุนประเภทนี้จะเป็นรูปแบบของการให๎เงินรางวัลหรือแจกเป็นสิ่งของรางวัล  เชํน 
รถยนต์ บ๎าน เครื่องเสียง ฯลฯ 

4. การเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมบันเทิง (Entertainment Sponsorship) เชํน การเป็น
ผู๎สนับสนุนหลักงานคอนเสิร์ต 

5. การเป็นผู๎สนับสนุนทางการศึกษา (Education Sponsorship) เป็นการสนับสนุนทาง
การตลาดที่เกี่ยวข๎องกับการศึกษา เชํน เครื่องดื่มบํารุงสุขภาพแบรนด์จัดโครงการเตรียมความพร๎อม
กํอนสอบเข๎ามหาวิทยาลัย 

6.การเป็นผู๎สนับสนุนทางการประกวด (Competition Sponsorship) เชํนการเป็น
ผู๎สนับสนุนทางการตลาดให๎กับการประกวดนางงามในรายการตํางๆ เชํน การประกวดนางสาวไทย 
เป็นต๎น 

7.การเป็นผู๎สนับสนุนชุมชน(Community Sponsorship) เชํนการเป็นผู๎สนับสนุนโครงการ
ตําง ๆ ที่มีจุดประสงค์เพื่อ พัฒนาชุมชนหรือยกระดับชุมชนให๎มีความเข๎มแข็งข้ึน การเป็นผู๎สนับสนุน
ทางการตลาดนั้น เป็นหนึ่งในเครื่องมือของการสือ่สารแบบครบวงจร ฉะนั้นในการจะสื่อสารการตลาด
จะต๎องมีการกําหนดแนวทางที่ชัดเจนวําแบรนด์ต๎องการจะสื่อสารอะไรไปสูํกลุํมเป้าหมายและควรจะ
ใช๎การเป็นผู๎สนับสนุนทางการตลาดในรปูแบบใดรูปแบบหนึ่ง หรือใช๎หลาย ๆ  รูปแบบผสมผสานกันไป 
โดยทุกเครื่องมือที่ใช๎ต๎องสอดคล๎องและผสมผสานอยํางลงตัว เพื่อบรรลุเป้าหมายที่กําหนดไว๎ในการ
สื่อสารการตลาด 

 
                2.3 แนวคิดการสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) 

            ความเป็นมาของการสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) 
ความเป็นมาของการให๎การสนับสนุนกีฬาขององค์กรหรือหนํวยงานตําง ๆ คงต๎องย๎อนไปใน

สมัยกรีกโบราณกวํา 100 ปี ในสมัยนั้นการได๎รับการสนับสนุนจากองค์กรหรือหนํวยงานตําง  ๆ มี
ความสําคัญอยํางยิ่งในการชํวยพัฒนากีฬามาจนถึงปัจจุบันน้ี 

 ในยุคกรีกโบราณนักตํอสู๎(Gladiators) และคนขับรถม๎า (Chariot Drivers) จะสวมใสํชุดสี
ตําง ๆ แตกตํางกันไปตามที่พํอค๎าแตํละคนให๎การสนับสนุน ในยุคศตวรรษที่ 17 และ18 ขุนนางชาว
อังกฤษก็เป็นผู๎สนับสนุนการแขํงม๎าโดยจะทําการสํงม๎ามาเข๎าแขํงขัน ม๎าและผู๎ควบคุมม๎าหรือจ๏อกกี้จะ
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แตํงตัวสีสันแตกตํางกันไปตามแตํวําขุนนางคนใดเป็นเจ๎าของและให๎แตํงตัวแบบใด สีสันแบบไหน ม๎าที่
ใช๎ในการแขํงขันและผู๎ควบคุมม๎าหรือจ๏อกกี้ก็จะแตํงตัวแบบนั้น 

ตํอมาการเป็นผู๎สนับสนุนกฬีาก็ได๎แพรํเข๎ามายังประเทศสหรัฐอเมรกิาในปี 1852 เป็นรายการ
แขํงขันพายเรือระหวํางมหาวิทยาลัย Harvard กับ มหาวิทยาลัย Yale จัดข้ึนที่รัฐ New Hampshire 
โดยองค์กรที่เป็นผู๎ให๎การสนับสนุนก็คือ New England Railroad Company  

และจากนั้นตั้งแตํปี 1928 เป็นต๎นมาการสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) ก็ได๎
แพรํหลาย มีบริษัท องค์กรใหญํ ๆ หันมาเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) เชํน 
Coca-Cola, Gillette, Chalmers Motor Car Company เป็นต๎น (Richard, et al., 2008) 

สํวนคํานิยามของคําวําการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม(Sponsorship) มีนักวิชาการหลายทําน 
ได๎ให๎นิยามไว๎มากมายและมีความเห็นที่แตกตํางกันออกไป 

Meenaghan (1983)ได๎ ให๎นิยามความหมายของการเป็นผู๎ สนับสนุนกิจกรรม 
(Sponsorship)ไว๎วําคือ การที่เจ๎าของแบรนด์ ได๎ให๎ความชํวยเหลือตํางๆ ไมํวําจะเป็นการสนับสนุน
ทางด๎านการเงิน หรือการสนับสนุนทางด๎านสิ่งของแกํองค์กรที่เป็นผู๎จัดกิจกรรม โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อต๎องการบรรลุเป้าหมายทางการค๎า 

จากนิยามข๎างต๎นมีผู๎นิยามในอีกแงํมุมหนึ่งก็คือGardner and Shuman (1987) ได๎ให๎คํา
นิยามสําหรับวัตถุประสงค์ของการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม (Sponsorship) วํา “การที่บริษัทเจ๎าของ
สินค๎าลงทุนในกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง เพื่อที่จะบรรลุเป้าหมายขององค์กร  ตัวอยํางเชํน การสร๎าง
ภาพลักษณ์ให๎กับแบรนด์ เพื่อให๎แบรนด์มีภาพลักษณ์ที่ดีในสายตาของกลุํมลูกค๎าเป้าหมาย และเพื่อ
ต๎องการบรรลุวัตถุประสงค์ทางด๎านการตลาดในการเพิ่มความตระหนักรู๎ในแบรนด์” ดังนั้นการเป็น
การเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม(Sponsorship) จะเกี่ยวข๎องกับการแลกเปลี่ยนกันระหวํางผู๎ให๎การ
สนับสนุนกิจกรรม ที่เรียกวํา (Sponsor) กับผู๎รับการสนับสนุนกิจกรรม เรียกวํา (Sponsee) โดยผู๎รับ
การสนบัสนุนจะได๎รับเงนิคําธรรมเนียมจากผูใ๎ห๎การสนับสนุน ในขณะที่ผู๎สนับสนุนจะได๎รับสิทธ์ิในการ
แสดงช่ือแบรนด์  โลโก๎ หรือการเช่ือมโยงตํางๆ ตํอกิจกรรมที่ให๎การสนับสนุน (Cornwell & 
Maignan, 1998) 

การสนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) การสื่อสารทางการตลาดในรูปแบบนี้เป็นที่นิยม
จากองค์กรและเจ๎าของสินค๎าและผลิตภัณฑ์ตําง ๆ โดย Brook (อ๎างถึงในรุจิภาส สมานุหัตถ์, 2552) 
เห็นวํา “ผู๎สนับสนุนการแขํงขันกีฬา(Sport Sponsorship)”คือองค์กรธุรกิจที่ต๎องการเข๎าถึงกลุํมผู๎ชม
ภายในสนาม นักกีฬา ผู๎จัดการแขํงขัน ฯลฯ และต๎องการเป็นผู๎สร๎างความแตกตํางระหวํางคํูแขํงขัน
ทางการตลาด โดยการเช่ือมโยงภาพลักษณ์ระหวํางองค์กรกับการกีฬาเข๎าด๎วยกัน ด๎วยการสนับสนุน
ทางการเงิน ผลิตภัณฑ์ การบริการ และเป็นผู๎ที่ได๎รับสิทธิให๎ทําการสื่อสารเจาะกลุํมเป้าหมายทางการ
กีฬาน้ัน รวมทั้งได๎รับสิทธ์ิในการสร๎างภาพลักษณ์ทางบวกระหวํางกีฬากับการพาณิชย์ในรูปแบบอื่น” 

โดยที่ Sleigh (อ๎างถึงในภานินี นิมากร, 2545) ได๎ให๎นิยามการเป็นผู๎สนับสนุนการแขํงขัน
กีฬาไว๎วํา คือ “ความสัมพันธ์ทางธุรกิจระหวํางผู๎ให๎เงินทุน ทรัพยากร การบริหารกับบุคคล เหตุการณ์
หรือองค์กรที่ได๎เสนอให๎สิทธิประโยชน์บางอยํางเพื่อนําไปใช๎เช่ือมโยงเป็นผลประโยชน์ทางการค๎า” 

โดยที่ Brooks (อ๎างถึงในภานินี นิมากร, 2545) ได๎แบํงประเภทของการเป็นผู๎สนับสนุนการ
แขํงขันกีฬาไว๎ 4 ประเภท คือ ผู๎สนับสนุนรายเดียว ผู๎สนับสนุนรายใหญํ ผู๎สนับสนุนรายยํอย และ
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ผู๎สนับสนุนผลติภัณฑ์ซึ่งในการเปน็ผู๎สนับสนุนแตํละประเภทมีข๎อดีและข๎อจํากัดที่แตกตํางกัน โดยการ
ที่สินค๎าตํางๆ เป็นผู๎สนับสนุนการแขํงขันกีฬานั้นจะพิจารณาเลือกการเป็นผู๎สนับสนุนในประเภทที่
เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และงบประมาณของตราสินค๎าของตน นอกจากนี้การเลือกประเภทกีฬาใน
การสนับสนุนก็มีความสําคัญเชํนกัน เนื่องจากกีฬาในแตํละประเภทมีภาพลักษณ์ที่แตกตํางกันไปและ
อาจสํงผลตํอภาพลักษณ์ของสินค๎าที่เป็นผู๎สนับสนุนด๎วย 

 
ประเภทของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา 
1.ผู้สนับสนุนการแข่งขันเพียงรายเดียว(Exclusive Sponsorship) โดยเป็นผู๎สนับสนุน

การแขํงขันกีฬาเพียงรายเดียว สามารถใช๎ช่ือสินค๎าเป็นช่ือการแขํงขันหรือเป็นช่ือทีม รวมทั้งสามารถที่
จะจัดกิจกรรมสํงเสริมการตลาดได๎ตามวัตถุประสงค์ทางการตลาดได๎อยํางเต็มที่ เชํนการโฆษณา การ
สร๎างความแตกตํางระหวํางสินค๎า อยํางไรก็ตามข๎อจํากัดของการเป็นผู๎สนับสนุนเพียงรายเดียว คือ 
ต๎องใช๎งบประมาณจํานวนมากในทุกเรื่องที่เกี่ยวข๎องกับการแขํงขันกีฬาที่สนับสนุน โดยเฉพาะรายจําย
ในการจัดกิจกรรมที่นอกเหนือจากความคาดหมายซึ่งหากผู๎สนับสนุนไมํสามารถจัดสรรงบประมาณมา
รองรับได๎ก็อาจสรา๎งความเสยีหายให๎แกํการแขํงขันกีฬาและสํงผลตํอภาพลักษณ์ของสินค๎าผู๎สนับสนุน
การแขํงขันอีกด๎วย 

2.ผู้ส นับส นุนรายการการแข่ งขั นรายใหญ่ (Primary Sponsorship/Office 
Sponsorship) การเป็นผู๎สนับสนุนรายการใหญํ เป็นการหลีกเลี่ยงการเป็นผู๎สนับสนุนการแขํงขัน
กีฬาเพียงรายเดียว เพราะต๎องเสี่ยงกับคําใช๎จํายที่บานปลายได๎งําย ซึ่งถือวําเป็นข๎อได๎เปรียบหลัก อีก
ทั้งการมีผู๎สนับสนุนการแขํงขันรายยํอยรํวมออกคําใช๎จํายบางสํวนจึงเป็นการลดความเสี่ยงไปได๎มาก 
การเป็นผู๎สนับสนุนรายการแขํงขันแบบนี้จะทําให๎สะดวกในการเข๎ามาสนับสนุนของรายยํอยๆ เพราะ
ไมํต๎องรับภาระคําใช๎จํายมาก แตํยังสามารถสร๎างการเปิดรับจากผู๎ชมกีฬาได๎อยํางสูงสุด 

ในทางปฏิบัติ ผู๎สนับสนุนการแขํงขันรายใหญํยังคงมีอํานาจตํอรองสูงสุด เชํน อํานาจในการ
ตํอรองให๎ช้ือผลิตภัณฑ์เป็นช่ือการแขํงขัน ซึ่งเป็นช่ือที่จะปรากฏทางสื่อมวลชน สํงผลให๎ผลิตภัณฑ์มี
ภาพลักษณ์วําเป็นผู๎สนับสนุนการแขํงขันรายเดียวได๎ รวมทั้งผู๎ชมการแขํงขันและผู๎รํวมกิจกรรมอื่นๆ 
จะแยกแยะเกมการแขํงขันจากช่ือเหมือนกัน สําหรับข๎อจํากัดของการเป็นผู๎สนับสนุนรายใหญํ คือ 
หากผู๎สนับสนุนรายใหญํถอนตัวเนื่องจากงบประมาณบานปลายก็จะสํงผลกระทบกระเทือนตํอการ
แขํงขันกีฬาได ๎

3.ผู้สนับสนุนรายการแข่งขันรายย่อย(Subsidiary Sponsorship) การรํวมเป็น
ผู๎สนับสนุนการแขํงขันรายยํอย จะมีหลายบริษัทมาเข๎ารํวมในการให๎การสนับสนุน โดยแยกออกตาม
ผลิตภัณฑ์ อาทิ สิงห์ เป็นนํ้าด่ืมเพียงเจ๎าเดียว  ASUS เป็นผลิตภัณฑ์ยี่ห๎อเดียว เป็นต๎น การสนับสนุน
แบบนี้ หากมีการวางแผนการตลาดที่ดีก็สามารถสร๎างภาพลักษณ์ให๎กับสินค๎าได๎ดี โดยใช๎งบประมาณ
น๎อยกวําผู๎สนับสนุนรายใหญํ อยํางไรก็ตามหากในการแขํงขันกีฬานี้มีผู๎ให๎การสนับสนุนแบบรายยํอย
จํานวนมากก็อาจทําให๎ลดความสําคัญของตราสินค๎าลงไป รวมทั้งหากการแขํงขันนั้นเป็นรายการใหญํ
ก็ต๎องใช๎เงินจํานวนมากในการสนับสนุนซึ่งอาจไมํคุ๎มคํากับตราสินค๎าที่ตลาดมีขนาดเล็ก 
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4. ผู้สนับสนุนผลิตภัณฑ์ (Official Supplier) การเป็นผู๎สนับสนุนผลิตภัณฑ์ ถือเป็นกรณี
พิเศษของผู๎สนับสนุนรายยํอยที่จะได๎สิทธ์ิในการสนับสนุนทางด๎านผลิตภัณฑ์ประเภทนั้นๆ เพียงอยําง
เดียว การให๎การสนับสนุนข้ึนอยูํกับการตํอรองจากฝ่ายจัดการแขํงขันมากกวํา ตัวอยํางเชํน บริษัท
บุหรี่ สุรา เบียร์ เป็นบริษัทที่ไมํได๎มีผลิตภัณฑ์ที่สําคัญตํอการแขํงขันเลย อีกทั้งยังเป็นประเภทสินค๎าที่
ได๎รับการต๎อนรับน๎อยเพราะวํามีผลิตภัณฑ์ที่ไมํเหมาะสมกับการกีฬา แตํวําสามารถเป็นผู๎สนับสนุน
ผลิตภัณฑ์ใดก็ได๎สําหรับการแขํงขัน 

Brook (1994) เห็นวํา “เป็นการยากในการประเมินคุณคําที่แท๎จริงในการทําการสํงเสริม
การตลาดด๎วยการเป็นผู๎สนับสนุนการแขํงขันกีฬาในแตํละระดับ แตํอาจได๎เปรียบมากยิ่งขึ้นหากวําทีม
นักกีฬาที่ให๎การสนับสนุนได๎รับชัยชนะ หรือประสบความสําเร็จในการแขํงขัน อีกกรณีหนึ่งอาจไมํ
ประสบความสําเร็จเลยหากวํามีผู๎รํวมสนับสนุนมากเกินไปจนไมํมีใครโดดเดํนจนกลบผู๎สนับสนุนราย
อื่นไป” ดังนั้น Brooks เห็นวําการเป็นผู๎สนับสนุนรายการแขํงขันกีฬาต๎องมีการพิจารณาประเด็น
อํานาจ ข๎อกําหนด ข๎องดเว๎น ข๎อตกลง ผลได๎ผลเสียและคุณสมบัติตํางๆ ให๎แนํชัดเสียกํอนตัดสินใจ
เป็นผู๎สนับสนุนรายการแขํงขันกีฬา 

การตลาดโดยการสนับสนุนหรือการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม เป็นกิจกรรมตลาดที่กําลังได๎รับ
ความนิยมเพิ่มมากขึ้นในปัจจุบัน เพราะงบประมาณน๎อยกวําโฆษณาตามสื่อตํางๆ และยังเข๎าถึงกลุํม
ผู๎บริโภคได๎ตรงตามเป้าหมายอีกด๎วย แตํในขณะเดียวกันก็เป็นกิจกรรมตลาดที่ต๎องใช๎ระยะเวลานาน
จึงจะเห็นผล การตลาดโดยการสนับสนุนจะประสบความสําเร็จได๎จะต๎องมีการกําหนดวัตถุประสงค์ 
กําหนดกลุํมเป้าหมายให๎ชัดเจน กําหนดแนวคิด กําหนดกลยุทธ์ และวิธีที่ เหมาะสม การเป็น
ผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬาเป็นกลยุทธ์หนึ่งที่นําสนใจ เพราะรูปแบบของกิจกรรมสามารถเข๎าถึง
กลุํมเป้าหมายได๎อยํางทั่วถึง เป็นกิจกรรมที่ได๎รับความสนใจจากประชาชนอยํางสูง มีการเผยแพรํทาง
สื่อมวลชนหลายแขนงทําให๎ครอบคลุมคนจํานวนมาก 

รูปแบบของการเป็นผู้สนับสนุนกีฬา Sport Sponsorship Platforms 
การแบํงรูปแบบการเป็นผูใ๎ห๎การสนับสนุนกฬีา (Sports Sponsorship) แบํงออกเป็น 7 ด๎าน 

ซึ่งแตํละด๎านมีมูลคําของการแลกเปลี่ยนผลประโยชน์และงบประมาณที่แตกตํางกัน 
 (Richard, et al., 2008)  

1. ด้านการสนับสนุนหน่วยงานหรือองค์กรท่ีก ากับดูแล  (Governing-Body 
Sponsorship) เป็นการให๎การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล  จัดการแขํงขันกีฬา
ประเภทตําง ๆ แล๎วองค์กรที่ให๎การสนับสนุนจะได๎ผลตอบแทนอะไรบ๎างอยํางตามแตํตกลงกัน  จาก
การเป็นผู๎สนับสนุนองค์กรหรือหนํวยงาน อาจเป็นสิทธ์ิการใช๎เครื่องหมายการค๎า โลโก๎ เพื่อใช๎ในการ
โปรโมต องค์กรของตัวเอง เชํน คณะกรรมการ โอลิมปิกสากล (International Olympic 
Committee: IOC) เป็นองค์กรที่กํากับดูแลการแขํงขันกีฬาโอลิมปิก ซึ่งจะมีการแขํงขันกันทุก ๆ 4 ปี 
และมีสมาชิกจากประเทศตํางๆ ทั่วโลก ได๎จัดโปรแกรมอันหนึ่งคือ The Olympic Partner 
Programme (TOP) ข้ึนเพื่อ ให๎องค์กรตําง ๆ ได๎เข๎ามาเป็นผู๎สนับสนุนองค์กร โดยองค์กรที่ให๎การ
สนับสนุน IOC จะได๎สิทธ์ิการใช๎โลโก๎ สัญลักษณ์โอลิมปิก สํวนองค์กรไหนไมํได๎ให๎การสนับสนุน IOC 
องค์กรเหลําน้ันจะไมํสามารถนําโลโก๎สัญลักษณ์โอลิมปิกไปใช๎งานได๎น่ันเอง 
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2. ด้านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Team Sponsorship) เป็นการให๎การสนับสนุน
สโมสรหรือทีม(Team Sponsorship) ตําง ๆ ซึ่งจะแตกตํางจากการให๎การสนับสนุนในแบบแรก 
เพราะการให๎การสนับสนุนแบบสโมสรหรือทีมนั้นจะมีความหลงใหล  ความคลั่งไคล๎ระหวํางคนกับ
สโมสร และเกี่ยวข๎องกับความจงรักภักดีตํอทีมหรือสโมสรซึ่งจะแตกตํางกันไปในแตํละภูมิภาค 
ท๎องถ่ิน การให๎การสนับสนุนแบบนี้เป็นการสร๎างความสัมพันธ์กับคนในท๎องถ่ิน ภูมิภาค 

3. ด้านการสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) เป็นรูปแบบการสนับสนุนโดยใช๎
นักกีฬาผู๎ฝึกสอน เจ๎าขอผลิตภัณฑ์ที่ให๎การสนับสนุนจะให๎นักกีฬาและผู๎ฝึกสอนทําการโปรโมตสินค๎า
และโปรโมตภาพลักษณ์ของสินค๎า องค์กรตําง ๆ ที่จะใช๎การสนับสนุนแบบนี้องค์กรต๎องคํานึงถึงตัว
ของนักกีฬาด๎วยวํา ตัวของนักกีฬามีบุคลิก ลักษณะนิสัย ภาพลักษณ์ เหมาะกับภาพลักษณ์ขององค์กร
วําสอดคล๎องเหมาะสมกันหรือไมํเพราะนักกีฬาน้ันเปรียบเสมือนตัวแทนขององค์กร เชํน บริษัทอาดิ
ดาส ต๎องการสร๎างภาพลักษณ์ระดับโลกโดยเลือกสนับสนุนนักฟุตบอลช่ือเดวิต เบ็คแฮม เป็นตัวแทน
ของอาดิดาส หรือแม๎แตํบริษัทไนกี้ ก็เลือกที่จะสนับสนุนนักกีฬาโดยนักกีฬาคนน้ันต๎องมีช่ือเสียง และ
ต๎องประสบความสําเร็จในระดับนานาชาติ เชํน ไนกี้เลือกสนับสนุนนักฟุตบอลอังกฤษช่ือเอียน ไรท์ 
หรือนักรักบี้ ชาวนิวซีแลนด์ ช่ือ เจฟฟ์ วิลสัน การสร๎างความสนใจลูกค๎าใหห๎ันมาสนใจในตัวผลิตภัณฑ์
ใหมํของไนกี้ โดยมีลูกค๎าเพศหญิงเป็นกลุํมเป้าหมาย ไนกี้ได๎สร๎างความสนใจ ในการเลือกมิเชล วี 
นักกอล์ฟหญิง ในการสร๎างความนําสนใจให๎กับผลิตภัณฑ์ใหมํนี้ นักกีฬาที่เลํนกีฬาประเภทเดี่ยวหรือ
กีฬาที่เลํนคนเดียวเชํน กีฬากอล์ฟ กีฬาเทนนิส จะได๎รับความสนใจจากผู๎ที่ให๎การสนับสนุนมากกวํา
นักกีฬาที่เลํนกีฬาประเภททีมหรือกีฬาที่เลํนกันหลาย ๆคน เชํน กีฬาฟุตบอล กีฬารักบี้ กีฬา
บาสเกตบอล เพราะการให๎การสนับสนุนนักกีฬาประเภทเดี่ยวนั้นตัวของนักกีฬาจะได๎รับความสนใจ
ในการถํายทอดสดทางทีวีไมํเหมือนกับนักกีฬาที่เลํนเป็นทีมกล๎องจะถูกจับภาพนักกีฬานั้นเป็นครั้ง
คราวแล๎วต๎องไปจับภาพนักกีฬาคนอื่นๆด๎วย 

4.  ด้านการสนับสนุนผ่านช่องทางการสื่อสาร (Media-Channel Sponsorship) เป็น
อีกรูปแบบหนึ่งในการสนับสนุนซึ่งองค์กรที่ให๎การสนับสนุนนั้นจะทําการซื้อสื่อโฆษณาระหวํางที่กีฬา
นั้นทําการแขํงขันหรือชํวงเวลาที่เกี่ยวข๎องกับรายการกีฬา เชํน รถจักรยานยนต์ยี่ห๎อ ยามาฮา ให๎การ
สนับสนุนรายการถํายทอดสดฟุตบอลพรีเมียร์ลีกของอังกฤษ ทุกครั้งที่มีการถํายทอดสดก็จะเห็น
โฆษณาของยามาฮา ในชํวงพักครึ่งที่มีการโฆษณา เป็นต๎น 

Mckelvey&Grady (2008) ได๎นิยามเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสารดังนี้  
คือ การที่องค์กรธุรกิจได๎ทําการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ไมํวําจะเป็นทางโทรทัศน์ วิทยุ 
สิ่งพิมพ์ ยังหมายความรวมถึงชํองทางการสื่อสารที่อยูํภายในสถานที่จัดการแขํงขัน ไมํวําจะเป็นป้าย
โฆษณาข๎างสนาม บัตรเข๎าชมการแขํงขัน ตลอดจนสื่อตําง ๆ  ในสนามที่จัดการแขํงขัน เชํน จอ LED ที่
ติดตั้งในสนามแขํงขัน สิ่งตํางๆ เหลําน้ีจะทําให๎กลุํมเป้าหมายเกิดการจดจําและเช่ือมโยงตราสินค๎าได๎ 

5. ด้านการสนับสนุนสถานท่ีและสิ่งอ านวยความสะดวก (Facility Sponsorship) หรือ
การให๎สิทธ์ิในการใช๎ช่ือ (Naming-Right) รูปแบบการสนับสนุนแบบนี้เป็นการอนุญาตให๎องค์กรผู๎ให๎
การสนับสนุนมาใช๎ช่ือขององค์กรหรือผลิตภัณฑ์มาแทนในตัวของสถานที่ที่เกี่ยวข๎องกับกีฬาหรือการ
อนุญาตให๎ใช๎ช่ือสินค๎า หรือบริการองค์กร มาแทนช่ือสนามแขํงขันในกีฬาประเภทตําง  ๆ เชํน 
สนามแขํงขันของทีมบุรีรัมย์พีอีเอ ตัวอยํางในการแขํงขันไทยแลนด์พรีเมียร์ลีก ได๎แกํขายสิทธ์ิการใช๎
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ช่ือแกํบริษัทสามารถไอโมบายแทนช่ือสนามเดิมของทีมบุรีรัมย์ พีอีเอ จึงใช๎ช่ือวําไอโมบาย สเตเดียม 
หรือสนามของทีมอาร์เซนํอล ในพรีเมียร์ลีกของอังกฤษ เดิมใช๎ช่ือสนามวํา สนามไฮบิวรี่ แตํเมื่อมีการ
ขายสิทธ์ิการใช๎ช่ือสนามแกํสายการบินเอมิเรตส์ จึงได๎เปลี่ยนช่ือเป็นเอมิเรตส์ สเตเดียม เป็นต๎น 

6. ด้านการสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) การให๎การสนับสนุนประเภทนี้
คล๎าย ๆ กับการทําการตลาดกิจกรรม (Event Marketing) ผลที่ได๎คือองค์กรที่ให๎การสนับสนุนจะ
ได๎รับความสนใจและเป็นแรงกระตุ๎นความนําสนใจจากกลุํมเป้าหมาย  ตลอดจนเป็นการสร๎าง
ประสบการณ์ให๎กับลูกค๎า เชํนในแขํงขันฟุตบอลโลก บริษัท Nexon ผู๎ผลิตและผู๎ให๎บริการเกม
ออนไลน์รถแขํงKart Rider ในประเทศเกาหลีจัดกิจกรรมให๎ผู๎เลํนได๎รํวมลุ๎นตั๋วเข๎าชมการแขํงขัน
ฟุตบอล 2006 รอบสุดท๎ายที่ประเทศเยอรมัน พร๎อมของรางวัลอื่นๆ อีกมากมาย 

7. ด้านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) 
เป็นการสนับสนุนกีฬาในแตํละชนิดกีฬาเพียงหนึ่งชนิด การให๎การสนับสนุนแบบเฉพาะเจาะจงเป็น
การสร๎างแบรนด์ในใจผู๎บริโภคและเป็นกลุํมผู๎บริโภคที่เฉพาะเจาะจงเฉพาะกลุํม  เชํนธนาคารใน
อเมริกาที่ช่ือ Bank of America) ซึ่งเป็นสถาบันทางการเงินช้ันนําของอเมริกาได๎วําตําแหนํงในใจ
ผู๎บริโภควําเป็นธนาคารเบสบอล โดยให๎การสนับสนุนกีฬาเบสบอลในทุกประเภทที่มีการแขํงขันใน
ประเทศอเมริกา 

การวัดประสิทธิภาพของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sport Sponsorship) 
               มุํงเน๎นไปที่การวัดอิทธิพลของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่มีตํอผู๎บริโภคเป็นหลัก ซึ่ง
ประสิทธิผลดังกลําว สามารถวัดได๎หลายรูปแบบดังนี้ (ปรางทิพย์ ยุวานนท์, 2552)  
               1. การวัดด๎วยผลจากยอดขาย (Sales Effectiveness) คือ การพิจารณาตัวเลขยอดขาย
สินค๎าในชํวงที่มีการจัดกิจกรรมการกีฬา ซึ่งยอดขายที่เพิ่มข้ึนหรือลดลงอาจได๎รับอทิธิพลมาจากปัจจัย
การทําสื่อสารการตลาดอื่นๆ  
                2. การวัดด๎วยการเปิดรับสื่อ (Media Exposure) คือ การวัดระยะเวลาที่เป็นผู๎สนับสนุน
กิจกรรมกีฬา ถูกเสนอให๎ปรากฏผํานสื่อ โดยจะดูจากความครอบคลุมของสื่อ (Media Coverage) 
               3. การวัดผลในการสื่อสารที่มีตํอผู๎บริโภค (Communication Effects) เป็นการพิจารณา
วําการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมการกีฬามีผลมากน๎อยเพียงใดตํอการตระหนักรู๎ในแบรนด์ (Brand 
Awareness)  

ประโยชน์ของการเป็นผู๎สนับสนุนด๎านกีฬา 
                ผู๎สนับสนุนด๎านกีฬาต๎องมีศักยภาพในการเช่ือมโยงกลยุทธ์การสื่อสารการตลาดอื่นๆ เข๎า
ไว๎ด๎วยกัน ซึ่งประโยชน์ของการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรม มีดังตํอไปนี้ (ปรางทิพย์ ยุวานนท์, 2552)   
               1. ประโยชน์ในการเข๎าถึงกลุํมเป้าหมาย 
               สามารถเข๎าถึงกลุํมเป้าหมายที่ต๎องการได๎ ซึ่งนักการตลาดมักใช๎รูปแบบของการสนับสนุน
ด๎านกีฬา (Sport Sponsorship) เพราะสามารถเข๎าถึงกลุํมเป้าหมาย แตํละกลุํมตามที่องค์กรนั้น
ต๎องการ 

    2. ประโยชน์จากการเป็นผู๎สนับสนุนเป็นเครื่องมือสร๎างคุณคําแบรนด์ 
               เนื่องจากการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมนั้น สามารถสร๎างคุณคําแบรนด์ได๎ โดยที่องค์กรทํา
การเช่ือมโยงตัวองค์กรหรือแบรนด์ขององค์กรเข๎ากับกีฬาที่แบรนด์คํูแขํงเป็นผู๎สนับสนุนอยูํ และทํา
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การเช่ือมโยงภาพลักษณ์ที่ดีของแบรนด์ผู๎สนับสนุนกิจกรรมนั้นๆ เข๎ากับภาพลักษณ์แบรนด์ขององค์กร 
(Sandler & Shani, 1989) 
               3. ประโยชน์ของการสร๎างคุณคําของแบรนด์  
               การเป็นผู๎สนับสนุนทางการกีฬาจะชํวยให๎ผู๎บริโภคเห็นวําแบรนด์ขององค์กรที่เป็น
ผู๎สนับสนุนมีข๎อดีหรือเหนือกวําแบรนด์ขององค์กรอื่นๆ ซึ่งการเป็นผู๎สนับสนุนสามารถสร๎างคุณคําแบ
รนด์ได๎ในระดับทั่วไปเทํานั้น ดังนั้นทฤษฎีที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของมูลคําตราสินค๎าที่มักพบเห็นได๎
บํอยครั้งมีดังตํอไปนี้    

3.1การตะหนักถึงตราสินค๎า(Brand Awareness) ซึ่งประกอบด๎วย การระลึกได๎ถึงตราสินค๎า
(Brand Recall) และ การจดจําได๎ถึงตราสินค๎า (Brand Recognition) 3.2การเช่ือมโยงตราสินค๎า
(Brand Association) ประกอบด๎วย การรับรู๎คุณภาพโดยรวมของสินค๎า(Perceived Quality) 
คุณสมบัติเด  ํนของตราสินค๎า (Brand Attribute) คุณประโยชน์ของตราสินค๎า (Brand Benefit) 
ทัศนคติที่ผู๎บริโภคมีตํอตราสินค๎าค๎า(Brand Attitude) และ3.3 ความภักดีตํอตราสินค๎า (Brand 
Loyalty) 
 3.1 การตระหนักถึงตราสินค๎า (Brand Awareness) คือ การจดจําหรือระลึกได๎ถึงตราสินค๎า
ของผู๎บริโภค ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการสร๎างคุณคําตราสินค๎า เพราะเมื่อผู๎บริโภคเกิดการ
ตระหนักรู๎ในตราสินค๎าแล๎ว ผู๎บริโภคก็จะเกิดความค๎ุนเคย ในตราสินค๎านั้น ทําให๎เป็นที่นําไว๎วางใจ 
นําเช่ือถือ และมีคุณภาพที่สมเหตุสมผล และเป็นเหตุผลหลักในการตัดสินใจซื้อในที่สุด ซึ่งผู๎บริโภคจะ
เลือกซื้อตราสินค๎าที่เป็นที่รู๎จักมากกวําตราสินค๎าที่ผู๎บริโภคไมํมีการตระหนักถึงตรามากํอน (Aaker, 
1991 อ๎างถึงใน สุภาภัทร ดิลกไชยชาญวุฒิ, 2547) นอกจากนี้แล๎วการตระหนักถึงตราสินค๎าเป็น
ความแข็งแกรํงที่เกิดข้ึนในใจผู๎บริโภค โดยการรับรู๎ถึงตราสินค๎าจะวัดได๎จากระดับการจดจําตราสินค๎า
ของผู๎บริโภค ดังนี ้
 3.1.1 การจดจําตราสินค๎าได๎ (Brand Recognition) คือ การจดจําหรือนึกถึงตราสินค๎าได๎ซึ่ง
จะวัดโดยการสอบถามวําผู๎บริโภคเคยเห็นตราสินค๎านี้หรือไมํ ซึ่งเป็นการสะท๎อนถึงความค๎ุนเคยของ
ผู๎บริโภคที่มีตํอตราสินค๎า 
 3.1.2 การระลึกถึงตราสินค๎า (Brand Recall) เป็นการระลึกถึงตราสินค๎าได๎ โดยจะวัดจาก
การสอบถามวํา เมื่อกลําวถึงประเภทสินค๎าน้ันๆ แล๎ว ผู๎บริโภคเอํยถึงตราสินค๎าน้ันออกมาได๎โดยที่การ
ระลึกถึงตราสินค๎าใดสินค๎าหนึ่งเหนือกวําตราสินค๎าอื่น  
 3.2 การเช่ือมโยงตราสินค๎า (Brand Association) เป็นความสัมพันธ์ซึ่งเช่ือมโยงสิ่งตําง ๆ 
ของตราสินค๎าเข๎ากับความทรงจําของผู๎บริโภค โดยความสัมพันธ์ดงักลําวจะชํวยสร๎างทัศนคติเชิงบวก
ให๎กับตราสินค๎าและกลายเป็นสิ่งที่เช่ือมโยงความรู๎สึกของผู๎บริโภคเข๎ากับตราสินค๎านั้นๆ การที่
ผู๎บริโภคมีความเช่ือมโยงกับ ตราสินค๎าจะชํวยสร๎างคุณคําให๎กับตราสินค๎าได๎ โดยการดึงข๎อมูลที่
เกี่ยวกับตราสินค๎าออกจากความทรงจํา และชํวยสร๎างความแตกตํางให๎กับตราสินค๎า ทําให๎ผู๎บริโภคมี
เหตุผลในการซื้อสินค๎า (Aaker,1991 อ๎างถึงใน สุภาภัทร ดิลกไชยชาญวุฒิ, 2547) 
 3.3 ความภักดีตํอตราสินค๎า (Brand Loyalty) เป็นที่สิ่งแสดงถึงความยึดมั่นที่ผู๎บริโภคมีตํอ
ตราสินค๎า ซึ่งความภักดีตํอตราสินค๎าของผู๎บริโภคเป็นองค์ประกอบที่สําคัญของคุณคําตราสินค๎า
เพราะจะเป็นเครื่องสะท๎อนความเป็นไปที่ผู๎บริโภคจะเปลี่ยนไปใช๎ตราสินค๎าอื่น ๆ หรือไมํ  นอกจากนี้
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ความภักดีในตราสินค๎ายังมีความเกี่ยวข๎องกับการซื้อและประสบการณ์ในการใช๎สินค๎า และเป็นการ
ชํวยลดต๎นทุนทางการตลาด ชํวยสร๎างอํานาจในการตํอรองร๎านค๎า ดึงดูดลูกคา๎รายใหมํ ทําให๎ผู๎บริโภค
เกิดการซื้อซ้ํา และเป็นเครื่องสะท๎อนนใหเ๎หน็ถึงศักยภาพทางการตลาดของสินค๎านัน้ และชํวยปกป้อง
จากการถูกคุกคามโดยคํูแขํง (Aaker, 1991 อ๎างถึงใน สุภาภัทร ชาญไชยดิลก, 2547) 
 ดังนั้นในการวัดมูลคําตราสินค๎าโดยรวมจึงควรที่จะมีองค์ประกอบหลักๆ อยํางน๎อย3 ด๎าน
เพื่อวัดมูลคําตราสินค๎าของสินค๎า หรือบริการใดๆ ตามความเหมาะสม จากมุมมองของผู๎บริโภค เรา
จะสามารถเฟ้นหาองค์ประกอบที่สําคัญเหลํานี้ออกมาได๎ไมํยากนัก เพราะเป็นสิ่งที่ผู๎บริโภคมองหา
และต๎องการให๎สินค๎าหรือบริการตํางๆ เหลําน้ีตอบสนองความต๎องการของเขาบางครั้งองค์ประกอบ
เดิมๆที่เรายึดติดวําสําคัญ เชํน เรื่องระดับราคาของผลิตภัณฑ์หรือบริการ อาจจะไมํใชํองค์ประกอบ
หลักที่กําหนดมูลคําตราสินค๎าในมุมมองของผู๎บริโภคอีกตํอไป เพราะเมื่อการแขํงขันสูงข้ึนราคาสินค๎า
และบริการตํางๆ อาจไมํมีความแตกตํางกันมากนัก และผู๎บริโภคบางคนอาจพร๎อมที่จะจํายในราคาที่
สูงข้ึน หากได๎รับการตอบสนองจากสนิค๎าและบริการนั้นๆ ดีพอ หรือหากตราสินค๎าดังกลําวตอบสนอง
และมีคุณคําทางจิตใจได๎มากกวํา ซึ่งเป็นอีกเหตุผลหนึ่งที่นักการตลาดในปัจจุบันหันมาให๎ความสําคัญ
ตํอตราสินค๎ามากข้ึนเพราะตราสินค๎าสามารถสร๎างน้ําหนักทางด๎านอารมณ์ (Emotional) ได๎มากกวํา
ทางด๎านประโยชน์ใช๎สอย (Functional) 
 
3. แนวคิดและทฤษฎีเรื่องการจดจ า 

ความจํา หมายถึง การเก็บรักษาข๎อมูลเอาไว๎ในชํวงระยะเวลาหนึ่ง และระยะนั้นอาจเป็นเวลา
น๎อยกวําหนึ่งวินาทีหรืออาจยาวนานตลอดชีวิต (Lachman, Lachman&Butterfield, 1979) 
 ความจํา หมายถึง เรื่องราวตํางๆ ที่คนเราเก็บไว๎ เรื่องราวตํางๆ เหลํานั้นเป็นผลมาจาก
ประสบการณ์ตํางๆ ที่ผํานมาในอดีต (Sternberg, 1995) 
 ความจํา หมายถึง การรักษาไว๎ซึ่งผลที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการเรียนรู๎ให๎
คงอยูํตํอไปหรืออีกความหมายหนึ่ง คือ การที่บุคคลสามารถถํายทอดสิ่งที่เคยรับรู๎และเก็บเหตุการณ์
ตํางๆ ที่ประสบมาได๎อยํางถูกต๎อง (อาภา จันทร์สกุล, 2530) 
 ความจํา หมายถึง ความสามรถคงสิ่งที่เรียนรู๎ได๎ และสามารถระลึกได๎ การเรียนรู๎ทุกอยําง
ต๎องมีการคงสิ่งที่เรียนมาแล๎วไว๎บ๎าง เพราะถ๎าเราลืมสิ่งที่เคยเรียนรู๎และประสบการณ์ที่ผํานมาทั้งหมด
ก็เหมือนกับวําไมํมีการเรียนรู๎เกิดข้ึน (สิริอร วชิชาวธุ, 2547) 
 จากนิยามตํางๆ ข๎างต๎นสามารถสรุปความหมายของความจําวํา ความจําเป็นกระบวนการใน
การเก็บข๎อมูล เรื่องราวที่คนเราได๎จากการเรียนรู๎จากสิ่งตํางๆ ที่ได๎ประสบพบเจอหรือเป็น
ประสบการณ์ในอดีตที่ผํานมา นํามาเก็บไว๎และเมื่อมีการกลําวถึงหรืออ๎างถึงคนเราก็จะสามารถระลึก
ถึงเหตุการณ์หรือข๎อมูลเหลําน้ันออก 

กระบวนการพ้ืนฐานของความจ า 

ในการจะเข๎าใจถึงความจําได๎จําเปน็ที่จะต๎องเข๎าใจถึงแนวคิดพื้นฐานของความจํา โดยแนวคิด
ในปัจจุบันที่สําคัญและใช๎ในการศึกษาความจําก็คือ แนวคิดการประมวลข๎อมูลขําวสาร การศึกษา
ภายใต๎แนวคิดน้ีได๎ทําให๎มีการพัฒนาองค์ความรู๎เกี่ยวกับความจําเพิ่มเติม และได๎มีการนําเสนอรูปแบบ
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ความจํา 3 ระยะ ซึ่งอธิบายถึงระบบความจําวํามี 3 ระบบ คือ ความจํารู๎สึกสัมผัส ความจําระยะสั้น 
และความจําระยะยาว  
 ดังที่กลําวไว๎ข๎างต๎นวําแนวคิดการประมวลข๎อมูลขําวสาร (Information Processing 
Approach) เป็นแนวคิดที่มีบทบาทสําคัญเป็นอยํางมากในการศึกษาเรื่องความจํา แนวคิดนี้เห็นวํา
ความจําของมนุษย์เป็นกระบวนการซึ่งมีลักษณะคล๎ายคลึงกับการทํางานของคอมพิวเตอร์ โดยเช่ือวํา
กระบวนการจําประกอบด๎วยข้ันตอน 3 ข้ันตอนที่สําคัญ ดังรูปภาพตํอไปนี้ (Passer & Smith, 2011 
; Sigelman & Rider, 2009) 
 
  

 
 
 

รูปภาพที่ 5 กระบวนการพื้นฐานของความจํา 
ที่มา: Lefton, L.A.,&Valvatne L. (1988). Mastering psychology. Boston: Allyn and Bacon. 

 

 การเข๎ารหัส (Encoding)  เป็นข้ันตอนที่เกี่ยวข๎องกับการแปลงข๎อมูลที่ได๎รับจากภายนอกให๎
อยูํในรูปแบบที่พร๎อมใช๎งานได๎ ข้ันตอนนี้เปรียบเสมือนการป้อนข๎อมูลเข๎าทางคีย์บอร์ด ซึ่งจะมีการ
แปลงข๎อมูลให๎อยูํในรูปแบบ (Format) ที่สมองหรือคอมพิวเตอรเ์ข๎าใจได๎ข้ันตอนน้ีในบางครัง้กเ็รยีกวํา
การไดม๎าซึ่งข๎อมูล (Knowledge Acquisition) เพราะเป็นระยะที่มีการรับข๎อมูลเข๎ามา 
 การเก็บ (Storage) เป็นข้ันตอนของการนําข๎อมูลที่ได๎เข๎ารหัสแล๎วมาจัดเก็บไว๎ในระบบ 
ข้ันตอนน้ีเปรียบได๎กับการบันทึกข๎อมูลที่อยูํในหนํวยความจําช่ัวคราวของคอมพิวเตอร์ที่เรียกกันวํา
แรมลงบนฮาร์ดไดรฟ์ของคอมพิวเตอร์ 
 การนําออกมา (Retrieval) เป็นข้ันตอนของการเข๎าถึงข๎อมูลที่ได๎จัดเก็บไว๎ ซึ่งเปรียบเสมือน
การเปิดไฟล์ที่เกี่ยวข๎องมาใช๎ เมื่อต๎องการ 
 การเปรียบเทียบกระบวนการจําของมนุษย์กับการทํางานของคอมพิวเตอร์นี้เป็นเพียงการ
เปรียบเทียบเพียงหยาบๆ เทํานั้น อันที่จริงแล๎วกระบวนการจําของมนุษย์มีความสลับซับซ๎อนมากกวํา 
และมีความแตกตํางจากคอมพิวเตอร์ เชํน ในการเรียกใช๎ข๎อมูล เราอาจจะมีการตํอเติมข๎อมูลในสํวนที่
ขาดหายเพื่อให๎เหตุการณ์นั้นเข๎าใจได๎งําย และสามารถ “จํา” สิ่งที่ไมํเคยประสบมากํอนได๎ นอกจากนี้
คอมพิวเตอร์ยังไมํมีจิตสํานึก (Consious Mind) และจิตใต๎สํานึก (Unconsious Mind) รวมถึงไมํมี
อารมณ์ ซึ่งทําให๎กระบวนการในการทาํงานของคอมพิวเตอรม์ีความสลบัซับซ๎อนน๎อยกวํากระบวนการ
จําของมนุษย์ 
 
ระบบของความจ า (System of Memory) 
ในกระบวนการความจําที่ได๎กลําวไป นับเป็นภาพใหญํของกระบวนการจําตามแนวคิดการประมวล
ข๎อมูลขําวสาร แตํในรายละเอียดของแตํละข้ันตอนมีสิ่งใดเกิดข้ึนบ๎าง ระบบความจํา 3 ระบบของ 
Atkinson และ Shiffrin (1968) ได๎อธิบายสิ่งที่เกิดข้ึนในรายละเอียด และนับวําเป็นแนวคิดที่สําคัญ
ตํอการศึกษาความจําในปัจจุบัน 

การเข้ารหสั

(Encoding) 

การเก็บ  

(Storage) 

การน าออกมา 

(Retrieval) 
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รูปภาพที่ 6 แสดงถึงระบบของความจํา ซึ่งอธิบายวําความจําแบํงออกเป็น 3 สํวนหรือระบบ 

ประกอบด๎วยสํวนที่เป็นความจาํรู๎สกึสมัผสั ความจําระยะสั้น และความจําระยะยาว ในการที่เราจดจํา
สิ่งตํางๆ ได๎ ข๎อมูลความรู๎สึกสัมผัสตํางๆ ที่ได๎รับจากสิ่งเร๎าภายนอกจะเข๎าสูํระบบความจํารู๎สึกสัมผัส
กํอน แล๎วจึงถูกสํงตํอไปยังระบบความจําระยะสั้นหลังจากนั้นจึงผํานเข๎าสูํระบบความจําระยะยาว ซึ่ง
เมื่อบุคคลกําลังพยายามระลึกถึงสิ่งใด หรือกําลังอยูํในชํวงของการเรียกข๎อมูลมาใช๎ ถือได๎วําสิ่งที่ถูก
เก็บอยูํในความจําระยะยาวกําลังถูกดึงเข๎ามาสูํความจําระยะสั้น 

ในกระบวนการที่เกิดข้ึนน้ี ข๎อมูลที่ได๎รับมาจากภายนอกไมํได๎ผํานเข๎าสูํระบบความจําระยะ
ยาวเสียทั้งหมด กลําวคือ ข๎อมูลบางสํวนจากระบบความจํารู๎สึกสัมผัสไมํได๎เข๎าสูํระบบความจําระยะ
สั้น และ ข๎อมูลบางสํวนในระบบความจําระยะสั้นไมํได๎เข๎าสูํระบบความจําระยะยาว ทั้งนี้ก็เพราะ
ความจําทั้งสองชนิดไมํสามารถที่จะเก็บข๎อมลูได๎เปน็จํานวนมาก เป็นระยะเวลานาน จึงทําให๎มีการสูญ
หายของข๎อมูลในระหวํางทางกํอนหน๎าที่จะได๎จัดเก็บลงในความจําระยะยาว 

1.ระบบความจ าจากการรับสัมผัส (Sensory memory – SM) เป็นความรู๎สึกที่ยังคงอยูํ
หลังจากที่ได๎รับการกระตุ๎นจากสิ่งเร๎าตํางๆ และมีการเก็บข๎อมูลนั้นเอาไว๎เพียงแคํเสี้ยววินาที หาก
ไมํได๎มีความตั้งใจในการรับข๎อมูล ข๎อมูลตํางๆ เหลํานั้นก็จะสูญหายไปโดยการเสื่อม ได๎แกํ ความจํา
ภาพติดตา (Iconnic memory) เชํน การชมภาพยนตร์ โดยทั่วไปการฉายภาพยนตร์จะทําการฉาย
ภาพทีละหนึ่งภาพ เครื่องฉายจะกระพริบสวํางและดับเมื่อภาพเสร็จแล๎ว แตํเราจะไมํรู๎สึกสัมผัส 
เพราะภาที่ฉายในครั้งแรกยังคงติดตามทําให๎เราสามารถเห็นภาพบนจอติดตํอกันไปเรื่อยๆ  

สํวนอีกนิยามของระบบความจําจากการรับสัมผัส (Sensory memory – SM) คือ ความจํา
เมื่อมีสิ่งเร๎าหรือข๎อมูลตํางๆ ผํานประสาทรับรู๎สึกเข๎ามาและก็เลือนหายไปอยํางรวดเร็ว โดยที่ยังไมํมี
การตีความหมาย มันเป็นความจําที่มีระยะเวลาสั้นมาก เกิดข้ึนทันทีทันใดในระยะเวลาที่เร็วกวํา 1 
วินาที หรือประมาณ 1 วินาที (ไสว เลี่ยมแก๎ว, 2528) เชํน เวลาที่แมํของเราสั่งให๎เราไปซื้อของให๎โดย
ทํานจะอํานรายการที่ต๎องการให๎เราฟัง จากนั้นรายการสินค๎าตํางๆ ที่แมํต๎องการก็จะเข๎าสูํระบบ
ความจําการรับสัมผัสรายการสินค๎าที่แมํต๎องการจะคงอยูํประมาณ 2-3 วินาที หรือน๎อยกวํา และการ
คงอยูํของสิ่งเร๎าที่ได๎เห็นหรือได๎ยินนานมากกวําน้ันก็จะเข๎าสูํในระบบความจําระยะสั้นในลําดับตํอไป 

ความจ ารู้สกึสมัผสั ความจ าระยะยาว ความจ ารู้สกึสมัผสั 

ขอ้มูลรับสัมผสั 

เรียกมาใช ้
สูญหาย สูญหาย 

ทบทวนในใจ 

รูปภาพที่ 6 ระบบของความจํา 3 ระบบ 
ท่ีมา : ปรับจาก Passer & Smith, (2011) และ Lahey (2012) 
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2.ความจ าระยะสั้น (Short-term memory-STM) หมายถึง ความจําที่เกิดข้ึนหลังจาก
การที่สิ่งเร๎าน้ันได๎รับการตีความและผํานการรับรู๎แล๎ววําสิ่งเร๎านั้นคืออะไรก็จะเข๎าสูํความจําระยะสั้น 
ความจําระยะสั้นจัดเป็นความจําแบบช่ัวคราวเทํานั้นแตํระยะเวลาการคงอยูํจะอยูํได๎นานกวําความจํา
จากการรับสัมผัส (Sensory memory) 

ความจําระยะสั้นทําหน๎าที่ คล๎ายคลัง ข๎อมูลช่ัวคราว ที่เก็บข๎อมูลได๎ในจํากัด ไมํวําข๎อมูลนั้น
จะสําคัญเพียงใดตาม ข๎อมูลจะเคลื่อน ออกจาก STM แล๎วหายไป ความจําระยะสั้นชํวยป้องกันไมํให๎
เราสับสนเกี่ยวกับช่ือ วันที่ หมายเลขโทรศัพท์ และเรื่องเล็กๆ น๎อยๆ อื่นๆ นอกจากนั้น ยังเป็น
ความจําในสํวนที่ปฏิบัติงานเรียกวํา Working memory ซึ่งชํวยในการคิดของเรามาก การหมุน
โทรศัพท์ การคิดเลขในใจ การจํารายการสั่งของที่จะซื้อล๎วน แตํอาศัยการจําระยะสั้นทั้งสิ้น 
(Atkinson & Shiffrin, 1986) ความจําระยะสั้นถูกรบกวน หรือถูกแทรกได๎งําย เชํน เมื่อจําหมายเลข
โทรศัพท์แล๎ว เดินไปโทรศัพท์ แตํสายไมํวําง พอจะโทรเราอาจลืมหมายเลขไปแล๎ว ต๎องกลับไปทวน
อีกครั้ง พอหมุนโทรศัพท์ใหมํมเีพื่อนมาถามอะไรบางอยําง อาจทําให๎ลืมหมายเลขที่ต๎องการหมุนไปได๎ 
เพราะความจําระยะสั้น ถูกรบกวน ถ๎าต๎องการจําได๎นานๆ ก็ต๎องใช๎ความจําระยะยาว (มุกดา ศรียงศ์, 
นวลศิริ เปาโรหิตย์, สิริวรรณ สาระนาค, สุวิไล เรียงวัฒนาสุขและนิภา แก๎วศรีงาม, 2544) 

3. ความจ าระยะยาว (Long-term memory – LTM) เป็นความจําที่จําได๎นานและถาวร 
กวําความจําระยะสั้น (Shot-term memory-STM) หมายความวํา เป็นความจําที่สามารถจําได๎นาน
เป็นเดือน ปี หรือ ตลอดชีวิตก็ได๎ ตัวอยํางของความจําระยะยาว (Long-term memory – LTM) 
เชํน การที่เราจําหมายเลขโทรศัพท์ของเราได๎ การจําช่ือเพื่อน การจําสูตรคูณ และเหตุการณ์สําคัญ
ตํางๆ ในชีวิตเรา ความจําแบบนี้จะอยูํในความจําระยะยาว (Long-term – LTM) ทั้งสิ้น  

ความจําระยะยาวจะมีความคงทนถาวรกวําความจําระยะสัน้ ในสภาพการณ์ปกติคนเราทั่วไป
จะไมํมีความรู๎สึกเลยวํามีความจําอะไรบ๎างอยูํในความจําระยะยาวของเราเอง จนเมื่อเราต๎องการที่จะ
ใช๎หรือมีสิ่งเร๎าสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากระตุ๎น สะกิดคามจําระยะยาวนั้น ความจําในสํวนนี้ก็จะสามารถระลึก
ข้ึนมาได๎เอง นักจิตวิทยาบางทํานอธิบายวํา ความจําระยะยาวเปรียบเสมือนหนังสืออ๎างอิง หรือเป็น
บรรณารักษ์อ๎างอิง หมายความวํา ความจําระยะยาวเป็นเสมือนที่รวบรวมหรือห๎องเก็บข๎อมูล (มุกดา 
ศรียงศ์และคณะ, 2544) 

การวัดความจ า 

 การศึกษาเรื่องความจําน้ีได๎มีผู๎ให๎ความสนใจและทดลองศึกษาเกี่ยวกับความจําได๎ ของมนุษย์
อยํางมากมาย วิธีการศึกษาในเรื่องความจํามนุษย์นั้นสํวนใหญํนิยมศึกษาโดยการเรียนรู๎ภาษา 
ลักษณะความจําของมนุษย์จึงมีความจําได๎ในหลาย ๆ ลักษณะ บางคนอาจจะมีวิธีการจําที่แตกตํางกัน
ออกไป แตํละแบบแตํละวิธีการจะมีลักษณะเดํนเฉพาะเป็นของตนเอง และวิธีการศึกษาเพื่อให๎ได๎ซึ่ง
ความจําของแตํละของแตํละวิธีนั้นจะมีความแตกตํางกันออกไป   โดยทั่วไปแล๎ว จะใช๎วิธีการวัด
ความจําแบบธรรมดา หมายความวํา หลังจากเรียนไปแล๎วจึงทดสอบในสิ่งที่ยังคงอยูํในความทรงจํา
ทันที และอีกวิธีการหนึ่งจะใช๎วัดความจําโดย การทดลอง ซึ่งการทดลองนั้นอาจจะมีการทดลอง โดย
ใช๎ความจําระยะสั้น และระยะยาวก็ได๎ 



 23 

 คูน (Coon, 1980) ได๎แบํงลักษณะความจําของมนุษย์วํา การจําได๎ของมนุษย์นั้นจะมีหลาย
ลักษณะ ของสิ่งเดียวกันถ๎าให๎บุคคล 2 คนจํา ยํอมจะมีความจําในลักษณะที่แตกตํางกันหรือเหตุการณ์
เพียงเหตุการณ์เดียว บุคคลยํอมจะมีความจําในรายละเอยีดแตกตํางกัน จึงมีวิธีการวัดความจํา ซึ่งเป็น
วิธีการเบื้องต๎นอยํางงําย ๆ 4 วิธี ได๎แกํ การระลึกได๎ (Recall) การจําได๎ (Recognition) การเรียนซ้ํา 
(Relearning) และการบูรณาการใหมํ (Reintegration) 
 การระลึกได๎ (Recall)  คือการจําเหตุการณ์และข๎อมูลตํางๆ ได๎โดยไมํจําเป็นต๎องมีสิ่งเร๎าหรือ
มีตัวช้ีแนะ ตัวอยํางเชํน เมื่อดูตําราในรายวิชานี้ผํานไปแล๎ว จะจดจําได๎โดยไมํจําเป็นต๎องทบทวนอีก
ครั้ง 
 การจําได๎ (Recognition) คือ การรู๎จัก หรือความค๎ุนเคยในสํวนนั้น ๆ หรือเหตุการณ์นั้น ๆ 
มากํอน ตัวอยํางเชํน ตํารวจให๎ผู๎เสียหายช้ีตัวผู๎ต๎องหา 
 การเรียนซ้ํา (Relearning) มีการทดลองที่มีช่ือเสียงของ Burtt (1941) ได๎ทดลองเรื่องการ
เรียนซ้ํากับเด็กที่มีอายุระหวําง 15 เดือน ถึง 3 ปี โดยอํานบทความเกี่ยวกับประเทศกรีกให๎เด็ก
เหลําน้ันฟัง เมื่ออายุ 8 ปี ถามเด็กเหลํานั้นวํารู๎เรื่องเกี่ยวกับประเทศกรีกหรือไมํ เด็กเหลํานั้นจะจํา
ไมํได๎ เขาจึงอํานบทความประเทศกรีกนั้นซ้ําให๎เด็กเหลําน้ันฟังอีกครั้ง ปรากฏวําเด็กจะจดจําบทความ
นั้นได๎รวดเร็วกวําบทความอื่น ๆ  
 การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ (Reintegration) เป็นการจําที่ต๎องอาศัย
ประสบการณ์ในอดีตมาเป็นตัวกระตุ๎นทําให๎นึกถึงเหตุการณ์นั้น ๆ ความจําประเภทนี้มักจะเป็น
ความจําที่เกิดจากประสบการณ์ในสํวนบุคคลของแตํละคนมากกวําจะเป็นการเรียนรู๎อยํางมีแบบแผน 
ความจําลักษณะนี้มักจะเป็นประสบการณ์ที่ตนช่ืนชอบมากในอดีต เชํน การเห็นภาพการไปเที่ยว
ทะเลเมื่อวัยเด็ก การเห็นภาพบัตร ส.ค.ส. ทําให๎นึกถึงคนให๎ 
 เอลลิส (Ellis, 1972) ได๎กลําวถึงความจําวํา การวัดความจํานั้นมีหลายวิธี และที่ใช๎กันเป็น
พื้นฐานมี 3 วิธี คือ  
 1. การระลึกได๎ (Recall)  วิธีนี้เป็นวิธีที่ตรงไปตรงมาที่สุด วัดวํามีข๎อมูลใดบ๎างที่ยังคงอยูํ 
วิธีการก็คือ เสนอสิ่งเร๎าให๎ผู๎เรียน และทดสอบความจําโดยให๎ระลึกสิ่งที่เรียนไปแล๎ว เชํน ระลึก
หมายเลขโทรศัพท์ ช่ือบุคคลที่รู๎จัก เป็นต๎น 
 2. การจําได๎ (Recognition) เป็นวิธีที่ให๎ผู๎เรียน เรียนสิ่งเร๎าแล๎วสามารถเลือกหรือช้ีสิ่งเร๎าที่
เคยเรียนได๎ถูกต๎อง วิธีการทดสอบการจําได๎มี 2 แบบ ได๎แกํแบบ Single item เป็นการนําเอาสิ่งเร๎า
แบบใหมํและแบบเกําซึ่งเป็นรายการข๎อความ หรือเนื้อหาที่สอดคล๎องเป็นเรื่องเดียวกันมาให๎ผู๎เรียน
เลือกวํา สิ่งใดเป็นสิ่งเร๎าเดิมและสิ่งใดเป็นสิ่งเร๎าใหมํ ลักษณะเชํนน้ีจะแตกตํางจากการทดสอบแบบที่
สองคือ Multiple item ซึ่งการทดสอบแบบนี้จะเป็นรายการข๎อความหรือเนื้อหาหลายๆ ลักษณะมา
รวมกันแล๎วให๎ผู๎เรียนเลือกสิ่งเร๎าหลายๆ ประเภทนั้นวํา สิ่งเร๎าใดที่เป็นสิ่งเร๎าใหมํ และสิ่งใดเป็นสิ่งเร๎า
เดิม 
 3. การเรียนซ้ําหรือการประหยัดเวลา (Relearning or Saving) วิธีนี้ให๎ผู๎เรียน เรียนสิ่งที่เคย
เรียนมาแล๎วซ้ํา จนจําได๎ครบบริบูรณ์ การวัดความจําแบบนี้ใช๎การเปรียบเทียบจํานวนครั้งหรือเวลาใน
การเรียนซ้ําของครั้งหลังและครั้งแรก และคิดเป็นเปอร์เซ็นต์การจําได๎ 

  



 24 

คลาซค้ี (Klatzky Roberta L., 1975) ได๎แบํงวิธีการศึกษาในเรื่องความจําออกเป็น 4 วิธี คือ  
 1. การศึกษาโดยการเรียนรู๎แบบลาํดับข้ัน (Serial Learning) การเรียนรู๎แบบลําดับข้ันเป็นวิธี
การศึกษาเกี่ยวกับความจําที่นําสนใจและเป็นวิธีการแรกเริ่มของแอบบิงเฮาส์ (Ebbinghaus) การ
เรียนรู๎เป็นลําดับข้ันน้ันเป็นวิธีการที่มีคุณประโยชน์มากวิธีหนึ่ง ทั้งนี้ เพราะเหตุวํา ถ๎ามีการเรียนรู๎โดย
การจัดลําดับข้ันข้ึนแล๎วจะมีสํวนชํวยทําให๎การเรียนรู๎ที่จะจดจําสิ่งตําง ๆ ทําได๎ดีข้ึน เพราะผู๎เรียน
จะต๎องบอกเลําในสิง่ที่ตนได๎ทําการศึกษาน้ัน ๆ อยํางเรียง ตามลําดับเหตุการณ์กํอน – หลัง ผู๎เรียนจะ
บอกเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนทีหลังกํอนไมํได๎จะต๎องมีกรบอกกลําวโดยเรียงตามลําดับ  
 2. การศึกษาโดยการเรียนรู๎แบบจับคํูสัมพันธ์กัน (Paired Associate Learning) วิธีการนี้
เป็นการเรียนรู๎โดยการจับคํูสัมพันธ์กัน ซึ่งมีวิธีการที่ เกิดจากการที่รายการที่จะถูกทดสอบนั้น 
ประกอบด๎วย 2 สํวน ซึ่งอาจจะเป็นตัวอักษรจับคํูกับตัวเลขก็ได๎ วิธีการจําแบบนี้ จะจําได๎ดีตํอเมื่อ 
ผู๎เรียนมีวิธีการเรียนเป็นของตนเอง และรู๎จักนําเอาประสบการณ์เดิมมาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ เชํน คําวํา 
“JAK + B” ถ๎าผู๎เรียนเคยได๎ฟังนิทายเรื่องแจ๏คและต๎นถ่ัว จะมีการดัดแปลงเปลี่ยนแปลงภายในใจวํา
เป็น Jack and Beanstalk ซึ่งวิธีการนี้จะทําให๎จดจํางํายข้ึน 
 3. การศึกษาโดยใช๎วิธีการระลึกได๎แบบเสรี (Free-recall) วิธีการนี้คือการระลึกได๎โดยไมํต๎อง
มีสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาเป็นเครื่องช้ีแนะ วิธีการจําโดยการเรียนรู๎แบบ Free-Recall นี้จะไมํเหมือนกับวิธีการ
ของ Serial เพราะผู๎ถูกทดสอบสามารถจะรายงานความจําของตนออกมาโดยไมํได๎คํานึงถึงลําดับ
รายการตําง ๆ  
 4. การศึกษาโดยใช๎วิธีการรู๎จัก (Recognition Testing) วิธีการจําแบบนี้ คือการรู๎จัก เป็น
การทดสอบในสิ่งที่เราค๎ุนเคย ได๎พบได๎เห็น เคยสัมผัสกับสิ่งนั้น ๆ มากํอน เมื่อมาพบกับสิ่งนั้นอีกครั้ง
จะปรากฏวําจําได๎ เชํน การช้ีตัวผู๎ต๎องหา เป็นต๎น 
 ดังนั้น วิธีการทดสอบความจําวําจะมีวิธีการทดสอบได๎อยํางไร สามรถสรุปถึงวิธีการศึกษา
ทางด๎านความจําได๎ดังนี้ 
  1. การระลึกได๎ (Recall)   
  2. การจําได๎ (Recognition) 
  3. การเรียนซ้ํา (Relearning) 
  4. การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ (Reintegration) 
 
 การระลึกได๎ (Recall) 
 เป็นวิธีการให๎บุคคลพยายามนึกถึงเรื่องราวตํางๆ หรือสิ่งเร๎าที่บุคคลเคยมีประสบการณ์มา
กํอน เป็นเหมือนการทบทวนความจําเรื่องราวที่ผํานมา โดยไมํมีแนวทางให๎ เชํน การทําข๎อสอบแบบ
อัตนัย (ข๎อสอบแบบเขียน) โดยผู๎ทําข๎อสอบจะต๎องทําการนึกถึงสิ่งที่เคยเรียนมาและต๎องรวบรวม
ประสบการณ์เดิมมาใช๎ในการทําข๎อสอบด๎วยตัวเอง 
 การระลึก (Recall) หมายถึง การบอกสิ่งที่เคยเรียนรู๎มาแล๎วได๎โดยที่สิ่งนั้นไมํได๎อยูํในสัมผัส
ขณะนั้น ซึ่งเป็นการนึกย๎อนถึงสิ่งที่เกิดข้ึนในอดีตได๎เองโดยไมํต๎องอาศัยสิ่งใดในปัจจุบันมาชํวยให๎
สามารถระลึกได๎ และสามารถแบํงออกเป็น 3 แบบ ดังนี้ (ไสว เลี่ยมแก๎ว, 2528) 
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 1. การระลึกเสรี (Free Recall) หมายถึง การบอกวําสิ่งที่เคยเห็นหรือเคยเรียนมานั้นมี
อะไรบ๎าง โดยไมํต๎องระลึกตามลําดับกํอนหลังที่เสนอให๎ระลึกสิ่งใดได๎ก็ตอบสิ่งนั้นกํอน 
 2. การระลึกตามลําดับ (Serial Recall) หมายถึง การตอบสิ่งที่เรียนจากสิ่งแรกเรียง
ตามลําดับถึงสิ่งสุดท๎าย 
 3. การระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) ในบางครั้งบางคราวเราน้ันไมํสามารถระลึกถึงสิ่งที่
ได๎ดูมาแล๎วทั้งหมดได๎ด๎วยตนเอง แตํเมื่อมีตัวช้ีแนะ (Cued) หรือสิ่งเร๎า (Stimulus) ซึ่งเกี่ยวข๎องถึงสิ่ง
ที่ต๎องการระลึกถึง เราสามารถเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง (Response) หรือระลึกถึงสิ่งนั้นได๎ 
 การจําได๎ (Recognition) 
 เป็นความจําที่เกิดข้ึนเมื่อบุคคลนั้นได๎เห็นสิ่งเร๎าน้ันอีกครั้งหนึ่งหรือเป็นการวัดความจําโดยมี
สิ่งกระตุ๎น หรือช้ีแนะให๎จําได๎ เป็นการนําวิธีนําสิ่งเร๎าที่บุคคลมีประสบการณ์มากํอน มาให๎บุคคลนั้นดู
ใหมํอีกรอบวําจะจําได๎หรือไมํ เชํน การสอบของนักเรียนที่ข๎อสอบเป็นแบบปรนัย (ข๎อสอบแบบ
เลือกตอบ) ที่สามารถตอบถูกได๎เพียงคําตอบเดียวเทํานั้น เชํน คําถามวํากรุงเทพเป็นเมืองหลวงของ
ประเทศอะไร คําตอบ (1) มาเลเซีย  (2) ลาว  (3) พมํา  (4) สิงค์โปร  (5) ไทย ซึ่งการทําข๎อสอบแบบ
นี้เป็นการวัดความจําแบบจําได๎ เพราะเป็นการวัดเรื่องของการจําแบบที่เราเรียนรู๎มากํอน 
 วิธีการวัดความจําแบบนี้ผู๎ถูกทดสอบหรือผู๎ถูกวัดความจําจะได๎เห็นสิ่งกระตุ๎นหรือสิ่งเร๎า
สถานการณ์ตํางๆ ที่เกิดข้ึนมาแล๎ว การวัดแบบนี้เป็นกระบวนการที่งํายกวําการวัดแบบระลึกได๎ 
เพราะผู๎ถูกทดสอบไมํต๎องไปค๎นหาต๎นตอเอง เขาหามาให๎เรียบร๎อยแล๎วเหลือแตํเราที่ต๎องตอบให๎ถูกวํา
สิ่งใดคือสิ่งที่ถูกต๎อง 
 การเรียนซ้ํา (Relearning) ในบางครั้ง วิธีการเรียนซ้ําเป็นวิธีการที่ เรียกวําเป็นการ
ประหยัดเวลาในการเรียนรู๎สิ่งนั้น ซึ่งวิธีการเรียนซ้ําเป็นการวัดความจํา โดยการประเมินวําบุคคลใช๎
เวลานานเทําใดในการเรียนสิ่งที่สนใจจนสามารถจดจําได๎เป็นอยํางดี หลังจากนั้นเมื่อเวลาผํานไปและ
บุคคลไมํสามารถที่จะจดจําข๎อมูลนั้นได๎ดีเหมือนเดิมอีก จึงให๎เรียนสิ่งเดิมซ้ําอีก โดยมีการจับเวลาวํา
จะต๎องใช๎เวลานานเทําไหรํในการที่จะจดจําสิ่งตํางๆ ได๎ดีเชํนเดิม หรืออาจจะอธิบายด๎วยตัวอยํางให๎
ชัดเจนได๎วํา ในการทํองอาขยานเราจะใช๎เวลาในการทํองจําถึง 10 เที่ยวจึงจะสามารถจําได๎ เมื่อเวลา
ผํานไปจนเราไมํนึกถึงอาขยานนั้นอีก เราก็เกิดการลืมเลือน ครั้นเมื่อมาพบกับอาขยานบทนั้นอีก 
ปรากฏวําใช๎เวลาในการทํองจําเพียง 5 เที่ยวก็สามารถจําบทอาขยานนั้นได๎ นั่นแสดงวําความจําของ
เรายังคงหลงเหลืออยูํ และในการศึกษาใด ๆ ก็ตามเราจะประหยัดเวลาในการอํานหรือการทําซ้ํา
ได๎มากข้ึนถ๎าเรายังมีความจําได๎ 
 การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ (Reintegration) หมายถึง การที่ความจํา
หนึ่งจะกระตุ๎นให๎เกิดความจําอื่นๆ ตามมา เรียกได๎วํา ประสบการณ์ในอดีตทั้งหมดถูกสร๎างข้ึนใหมํ
จากสิ่งที่สะสมไว๎แม๎เพียงสิ่งเดียว เชํน ไปพบภาพเมื่อครั้งไปเที่ยวเชียงใหมํ ก็กระตุ๎นให๎นึกถึงภาพการ
เดินทางด๎วยรถไฟในครั้งนั้น นึกถึงความสนุกสนานที่เกิดข้ึนบนรถไฟ นึกถึงความเหนื่อยล๎าเมื่อเดินข้ึน
ดอยสุเทพยังได๎กลิ่นกุหลาบที่ภูพิงค์ราชนิเวศน์อยูํเลย และอื่นๆ การจําประเภทนี้มักเกี่ยวข๎องกับ
ประสบการณ์สํวนตัวของบุคคลมากกวําการเรียนรู๎อื่นๆ (มุกดา ศรียงค์ และคณะ, 2544) 
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4. ประวัติการว่ิงมาราธอน 

 ความหมายของการว่ิงมาราธอน ตามพจนานุกรม พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 
๒๕๔๒ หมายถึง การทดสอบความอดทนของการว่ิงระยะไกล กําหนดระยะทางตามมาตรฐานการ
แขํงขันโอลิมปิก คือ 42.195 กิโลเมตร (26 ไมล์และ 385 หลา) โดยมักจะว่ิงกันบนถนน 
 การว่ิงมาราธอน ซึ่งเป็นเรื่องจริงที่เกิดข้ึนที่เมืองมาราธอน ประเทศกรีก ปี ค.ศ. 490 นักรบ
ชาวเปอร์เซียนที่เคยประสบชัยชนะในสงครามคราวกํอน ๆ กลับต๎องมาพํายศึกตํอชาวเอเธนส์ที่
เข๎มแข็งจนสามารถปราบศัตรูบ๎านเมือง จนทําให๎กรีกได๎ชัยชนะในศึกครั้งนั้น  และเป็นจุดเริ่มต๎นของ
ตํานานวีรบุรุษนามวํา ฟิดิปฟิดิส์ (Pheidippides) นายทหารชาวกรีกผู๎สํงขําว เขาได๎รับหน๎าที่ให๎สํง
ขําวจากสนามรบมาราธอนไปเอเธนส์  เพื่อประกาศวําได๎ชัยชนะเหนือทัพเปอร์เซียแล๎ว และเพื่อเตือน
ภัยชาวเอเธนส์วําอาจมีกองเรือเปอร์เซียที่หลงเหลืออยูํยกไปโจมตี เขาว่ิงมาตลอดทางโดยไมํมีการ
หยุดพัก พอว่ิงมาถึงเมืองเอเธนส์ นายฟิดิบฟิดิส์จึงตะโกนบอกวํา “ชัยโย เราชนะสงครามแล๎ว” หลัง
สิ้นเสียงเขาก็ล๎มลงขาดใจเสียชีวิตทันที รวมระยะทางที่ ว่ิงจากมาราธอนมายังเอเธนส์ทั้งหมด 40 
กิโลเมตร (24.85 ไมล์) 
 จากตํานานเลําขานนี้จึงเป็นทีม่าของการแขํงขันว่ิงระยะไกล “มาราธอน” ครั้งแรกของโลกใน
โอลิมปิคเกมส์ป ี1896 โดยผู๎ชนะก็เป็นชาวกรีกเอง ช่ือ Spyridon Louis (สปิริดอน หลุยส์) ระยะทาง 
40 กิโลเมตร (24.85 ไมล์) ด๎วยเวลา 2.58.50 ชม. กระทั่งปี 1908 การแขํงขันโอลิมปิคถูกจัดข้ึนที่กรุง
ลอนดอน และถูกปรับระยะทางเป็น 42.195 กิโลเมตร (26.22 ไมล์) จากหน๎าพระราชวัง Windsor 
ไปจนจบที่สนาม White City Stadium ด๎วยระยะทางนี้จะทําให๎เส๎นชัยอยูํตํอหน๎าพระพักตร์ของพระ
ราชินีพอดี ตํอจากนั้นมาจึงได๎ยึดมาตรฐานนี้มาจนถึงปัจจุบันนั่นเอง  (travel.trueid, 2559 : 
ออนไลน์)  
 การแขํงขันว่ิงมาราธอนนานาชาติครั้งแรกของประเทศไทย ในปี 2530 ที่ผํานมาถ๎านับถึง
มหกรรมกีฬาในประเทศไทยแล๎วคงจะไมํมีมหกรรมกีฬาใดจะยิ่งใหญํและเป็นที่กลําวขวัญถึงของ
ประชาชนชาวไทย ชาวตํางประเทศมากเทํามหกรรมงานสีลมมาร์ดิการส์ฟ้าเฉลิมพระเกียรติที่สะพาน
ขึงเคเบิล ที่มีชํวงกลางที่ยาวที่สุดในโลก ที่ได๎รับพระราชทานช่ือวํา สะพานพระราม 9 งานว่ิงลอยฟ้า 
เฉลิมพระเกียรติจัดข้ึน โดยการทางพิเศษแหํงประเทศไทย และศิริราชพยาบาลรํวมกับหนํวยงานตําง 
ๆ เพื่อหาทุนรํวมสร๎างตึกสยามมินทร์โรงพยาบาลศิริราช และเพื่อเป็นการน๎อมเกล๎าน๎อมกระหมํอม 
ถวายพระพรเนื่องในวโรกาส ที่พระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยํูหัว เจริญพระชนมพรรษาครบ 5 รอบ โดย
กําหนดให๎จัดมี ข้ึนในวันอาทิตย์ที่ 22 พฤศจิกายน 2530 การแขํงขันว่ิงลอยฟ้าเฉลิมพระเกียรติ 
จัดแยกการแขํงขันออกเป็นประเภทตําง ๆ คือ 
1. การแขํงขันว่ิงมาราธอน ซึ่งแยกเป็น 

กลุํมไมํจํากัดอายุทั่วไป 
กลุํมอายุเกิน 40 ปี 

2. การแขํงขันว่ิงฮาล์ฟมาราธอน ซึ่งแยกเป็น 
กลุํมไมํจํากัดอายุทั่วไป 
กลุํมอายุเกิน 40 ปี 
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3. แขํงขันว่ิงมินิมาราธอน 
กลุํมอายุต่ํากวํา 20 ป ี
กลุํมอายุ 20-40 ปี 
กลุํมอายุเกิน 40 
การแขํงขันทุกประเภทได๎รับความสนใจมีผู๎สมัครเข๎ารํวมว่ิงอยํางมากมายมีทั้งชาวไทยและ

ชาวตํางประเทศที่เดินทางเข๎ามารํวมว่ิงโดยเฉพาะ อาทิเชํน ชาวตํางประเทศที่อายุถึง 88 ปี คือ นาย
โนแอล จอห์นสัน ได๎สมัครเข๎ารํวมว่ิงการแขํงขันมาราธอนระยะทาง 42 ก.ม. และนางรูธ รอธฟอร์ม 
วัย 86 ปี ก็สามารถว่ิงเข๎าถึงเส๎นชัยได๎ นอกจากนี้ยังมีผู๎พิการเข๎ารํวมการว่ิงมาราธอนครั้งสําคัญนี้ด๎วย
เชํน นักว่ิงตาบอกชาวอีสานคือ นายใสแจ๎ง สืบกลิ่น นายวิชัย พลศรี และนายอาคม จันทร์สําลี ทั้ง 3 
คนยังสามารถว่ิงเข๎าเส๎นชัยได๎ภายในเวลาที่กําหนดด๎วย  งานว่ิงลอยฟ้าเฉลิมพระเกียรติ เริ่มต๎นกัน
ตั้งแตํเช๎า 5.30 น. ทํามกลางประชาชนนับแสนที่แออัดยัดเหยียดกันมารํวมงานครั้งนี้ กองอํานวยการ
จัดงานแขํงขันได๎เรียกตัวนักกีฬาว่ิงประเภทมาราธอน และฮาล์ฟมาราธอน เข๎ารายงานตัวที่ที่เชิง
สะพานพระราม 9 จนกระทั่งเวลา 6.00 น.เจ๎าหน๎าที่จึงได๎จุดพลุสญัญาณปลํอยนักว่ิงไปตามเส๎นทางที่
กําหนด หลังจากการปลํอยนักกีฬาชุดแรกไปแล๎วในเวลา 8.00 น. ก็มีการปลํอยนักว่ิงประเภทมินิ
มาราธอนตํอไป นอกเหนือจากการว่ิงแล๎ว ในเวลา 9.00 น. ยังมีการแขํงขันเรือยาวซึ่งจัดข้ึนโดย
ภาคเอกชนเพื่อรํวมในงานว่ิงลอยฟ้าเฉลิมพระเกียรติ 

ในตอนเย็นพลเรือเอก สนธิ บุญยชัย รองนายกรัฐมนตรี ในฐานะประธานจัดงานว่ิงลอยฟ้า
เฉลิมพระเกียรติ ได๎ถวายรายงาน และเบิกตัวผู๎ชนะการแขํงขันว่ิงมาราธอนประเภทตําง ๆ รวม 98 
คน และเรือที่ชนะการแขํงขันเข๎ารับพระราชทานถ๎วยรางวัล จากสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ 
สยามบรมราชกุมารี เสร็จเรียบร๎อยแลว๎ได๎ทรงเสด็จไปจดุประทีป โคมไฟ เปิดการประกวดประทีปโคม
ไฟที่จัดถวายเป็นราชสักการะแดํพระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยูํหัว (สํานักวิทยาบริการฯ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนดุสิต, 2559 : ออนไลน์)  
 ในปัจจุบันกระแสการว่ิงมาราธอน ในประเทศไทยเริ่มต๎นเข๎าสูํวงกว๎างจากภาพยนตร์ “รัก 7 
ปี ดี 7หน” ในตอนที่นําแสดงโดย นิชคุณ หรเวชกุล นักร๎องช่ือดัง และ สูํขวัญ บูลกุล วําด๎วยความรัก
และชีวิตของคํูตํางวัย โดยมีการว่ิงมาราธอนเป็นตัวดําเนินเรื่องระหวํางคนสองคน สิ่งที่การว่ิง
มาราธอนแตกตํางออกไปจากการแขํงขันทั่วไป นอกจากการได๎ชัยชนะเหนือผู๎อื่นแล๎ว ก็คือการ
เอาชนะขีดจํากัดของตัวเองด๎วย เพราะระยะทางที่ยาวไกลกับสภาพรํางกายและจิตใจจะต๎องสัมพันธ์ 
มีหลายคนที่ยอมแพ๎กํอนที่จะก๎าวเข๎าสูํเส๎นชัย ซึ่งการขยับระยะทางให๎มากข้ึนเรื่อยๆเป็นการท๎าทาย
ตัวเองให๎คํอยๆก๎าวข๎ามไป ทีละข้ันๆ จาก มินิมาราธอนสูํ ฮาลฟ์มาราธอน และสูํมาราธอนเต็มรูปแบบ 
และถ๎าไปไกลกวําก็คือเข๎าสูํระดับ “ไตรกีฬา”ที่ต๎องผํานทั้งการว่ิง การวํายน้ํา และปั่นจักรยานเป็นสุด
ยอดคนเหล็ก (VOICE TV 21, 2557 : ออนไลน์)  
 สิ่งที่การจัดกิจกรรมว่ิงมาราธอนประสบความสําเร็จในรอบ 2-3 ปีก็คือ การปรับภาพลักษณ์
จากกิจกรรมของพวกบ๎าพลัง ให๎กลายเป็นกิจกรรมของคนรักสุขภาพ โดยเฉพาะกลุํมคนเมืองทั้ งวัย
ศึกษาและทํางาน จากที่เคยจะออกกําลังกายตามฟิตเนส ให๎หันออกมารับลมรับอากาศจากการว่ิงใน
ลานกว๎างเพื่อฝึกซ๎อม รวมไปถึงดาราหลายๆคนที่ช่ืนชอบในกิจกรรมดังกลําว ก็มีสํวนที่จะเป็น
แบบอยํางให๎คนหันมาสนใจ ทั้ง ตูน บอดี้แสลม นาวินต๎าร์ หรือ แชมป์ พีรพล รวมไปถึงการทําให๎การ
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จัดกิจกรรมว่ิงมาราธอนกลายเป็นแฟช่ันหรือเทรนด์ ทั้งเรื่องเสือ้ผ๎าและรองเท๎าที่มีให๎เลือกหลากหลาย 
การที่ไปรํวมกิจกรรมและถํายภาพอัพข้ึนออนไลน์ รวมไปถึงการที่จะกลายเป็น “พื้นที่”ในการพบปะ
สังสรรค์ของเพื่อนพ๎องน๎องพี่ตํางๆ เรียกได๎วําเกิดกิจกรรมผํานการปฏิสัมพันธ์ ถึงแม๎จะเป็นกีฬาที่
โฟกัสอยูํกับตัวเองก็ตามแตํ ซึ่งถือได๎วําเป็นเทรนด์ที่ดีที่ทําให๎คนหันมารักสุขภาพมากข้ึน (VOICE TV 
21, 2557 : ออนไลน์) 
 
ประเภทของการว่ิงมาราธอน 

1)  ฟันรัน ( Fun  run)  หรือที่เรียกกันวํา  เดิน  ว่ิงเพื่อการกุศล   ระยะทาง 3.5 - 5 
กิโลเมตร  เหมาะสําหรับผู๎ที่เริ่มต๎นออกกําลังกายใหมํ ๆ ผู๎ว่ิงจะรู๎สึกสนุกสนาน เพราะมีเพื่อนรํวมเดิน
ว่ิงจํานวนมาก 

2)  มินิฮาล์ฟ มาราธอน (Mini half marathon) ระยะทาง 10.5 กิโลเมตร เป็นระยะทางที่
นักว่ิงเพื่อสุขภาพนิยมกันมาก เพราะระยะทางไมํมาก ไมํน๎อยจนเกินไป เหมาะสําหรับการออกกําลัง
กายจริงๆ 

3)  ฮาล์ฟ มาราธอน (Half marathon) ระยะทาง 21 กิโลเมตร เป็นอีกระยะทางหนึ่งที่นัก
ว่ิงที่เคยผํานการว่ิงหลายๆ สนามช่ืนชอบ ซึ่งผู๎ว่ิงควรผํานการฝึกซ๎อมมาพอสมควร เพื่อป้องกันการ
บาดเจ็บ 

4)  มาราธอน (Marathon)  ระยะทาง 42.195 กิโลเมตร เป็นระยะทางมาตรฐานที่จัด
แขํงขันระดับนานาชาติทั่วโลก ในประเทศไทยจะมีการจัดว่ิงมาราธอนอยูํไมํกี่สนาม เชํน กรุงเทพฯ 
มาราธอน หาดใหญํมาราธอน จอมบึงมาราธอน ฯลฯ ซึ่งนักว่ิงระยะนี้ก็จะมีทั้งนักว่ิงสมัครเลํน  และ
นักว่ิงอาชีพ  ผู๎ว่ิงควรฝึกฝนเตรียมความพร๎อมให๎ดีและควรผํานการตรวจสุขภาพมากํอน 

5)  อัลตร๎า มาราธอน (Ultra marathon)  ระยะทางมากกวํา 42.195 กิโลเมตร เชํน เกาะส
มุย  อัลตร๎ามาราธอน เป็นการจัดว่ิงรอบเกาะสมุย  ระยะทางมากกวํา 50 กิโลเมตร  นักว่ิงสํวนใหญํ
เป็นผู๎แข็งแกรํงผํานสนามว่ิงมาอยํางโชกโชน  ถือเป็นการทดสอบสมรรถภาพที่ดี (กาญจนศรี สิงห์ภํู, 
2555) 

5. ความหมายและแนวคิดทฤษฎีด้านประชากรศาสตร ์

 5.1 ความหมายของปจัจัยทางด๎านประชากรศาสตร์   
  ประชากรศาสตร์ หรือ Demegraphy มีรากศัพท์มาจากภาษากรีก Deme = people คือ 
ประชาชนหรือประชากร Graphy = writing up, description หรือ study คือ การศึกษาหรือ
ศาสตร์ประชากรศาสตร์ หมายถึง การวิเคราะห์ทางประชากรในเรื่องขนาดโครงสร๎าง การกระจายตัว
และ การเปลี่ยนแปลงประชากร ในเชิงที่สัมพันธ์กับปัจจัยทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมอื่นๆ 
ปัจจัย ทางประชากรอาจเป็นได๎ทั้งสาเหตุและผลของปรากฏการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม และ
วัฒนธรรม  
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  ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548) ได๎กลําวถึงความหมายของปัจจัยทางประชากรศาสตร์ 
(Demographic Factor) หมายถึง ลักษณะของประชากร ได๎แกํ ขนาดขององค์ประกอบของ
ครอบครัว เพศ อายุ การศึกษา ประสบการณ์ ระดับรายได๎ อาชีพ เช้ือชาติ สัญชาติ ซึ่งโดยรวมแล๎ว
จะมีผลตํอ รูปแบบของอุปสงค์และปริมาณการซื้อผลิตภัณฑ์ทางการทํองเที่ยว   
  สุวสา ชัยสุรัตน์ (2537) กลําววํา ประชากรศาสตร์ (Demographic) หมายถึง ปัจจัยตํางๆ ที่ 
เป็นหลักเกณฑ์ในการบํงบอกถึงลักษณะทางประชากรที่อยูํในตัวบุคคลนั้นๆ ได๎แกํ อายุ เพศ ขนาด 
ครอบครัว รายได๎ การศึกษาอาชีพ วัฏจักรชีวิต ครอบครัว ศาสนา เช้ือชาติ สัญชาติและสถานภาพ 
ทางสังคม (Social class)  
  Hanna and Wozniak (2001), Shiffman and Kanuk (2003) ได๎ให๎ความหมายของ
ลักษณะ ทางประชากรศาสตร์ไว๎คล๎ายคลึงกันโดยกลําววํา ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง 
ข๎อมูล เกี่ยวกับตัวบุคคล เชํน อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ รายได๎ ศาสนาและเช้ือชาติ ซึ่งมีอิทธิพลตํอ
พฤติกรรมผู๎บริโภค ซึ่งโดยทั่วไปแล๎วใช๎เป็นลักษณะพื้นฐานที่นักการตลาดมักจะนํามาพิจารณา 
สําหรับการแบํงสํวนตลาด (Market Segmentation) โดยนํามาเช่ือมโยงกับความต๎องการ ความชอบ 
และอัตราการใช๎สิ้นค๎าของผู๎บริโภค   
  5.2 แนวคิดและทฤษฎีด๎านประชากรศาสตร์  

ยุบล เบ็ญจรงค์กิจ (2542) ได๎กลําวถึงแนวความคิดด๎านประชากรนี้เป็นทฤษฎีที่ใช๎หลักการ
ของความเป็นเหตุเป็นผล กลําวคือ พฤติกรรมตํางๆ ของมนุษย์เกิดข้ึนตามแรงบังคับจากภายนอกมา
กระตุ๎น เป็นความเช่ือที่วําคนที่มีคุณสมบัติทางประชากรที่แตกตํางกัน จะมีพฤติกรรมที่ แตกตํางกัน
ไปด๎วย ซึ่งแนวความคิดน้ีตรงกับทฤษฎีกลุํมสังคม (Social Categories Theory) ของ Defleur and 
Bcll-Rokeaoh (1996) ที่อธิบายวํา “พฤติกรรมของบุคคลเกี่ยวข๎องกบัลกัษณะตํางๆ ของบุคคล หรือ
ลักษณะทางประชากร ซึ่งลักษณะเหลํานี้สามารถอธิบายเป็นกลุํมๆ ได๎ คือบุคคลที่มีพฤติกรรม
คล๎ายคลึงกันมักจะอยูํในกลุํมเดียวกัน ดังนั้น บุคคลที่อยูํในลําดับช้ันทางสังคมเดียวกันจะเลือกรับ 
และตอบสนองตํอเนื้อหาขําวสารในแบบเดียวกัน” และทฤษฎีความแตกตํางระหวํางบุคคล 
(Individual Differences Theory) ซึ่งทฤษฎีนี้ได๎รับการพัฒนาจากแนวความคิดเรื่องสิ่งเร๎าและการ
ตอบสนอง (Stimulus-Response) หรือทฤษฎี เอส-อาร์ (S-R Theory) ในสมัยกํอน และได๎นํามา
ประยุกต์ใช๎อธิบายเกี่ยวกับการสื่อสารวําผู๎รับสารที่มีคุณลักษณะที่แตกตํางกัน จะมีความสนใจตํอ
ขําวสารที่แตกตํางกัน    
  ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2538) ได๎กลําวไว๎วําการแบํงสํวนตลาดตามตัวแปรด๎านประชากรศาสตร์      
ประกอบด๎วย เพศ อายุ สถานภาพ ครอบครัว จํานวนสมาชิกในครอบครัว ระดับการศึกษา อาชีพ
และรายได๎ตํอเดือน ลักษณะทางประชากรศาสตร์เป็นลักษณะที่สําคัญและสถิติที่วัดได๎ของประชากร 
ชํวยในการกําหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะที่ลักษณะด๎านจิตวิทยาและสังคมวัฒนธรรม ชํวยอธิบายถึง
ความคิดและความรู๎สึกของกลุํมเป้าหมายน้ัน ข๎อมูลด๎านประชากรจะสามารถเข๎าถึงและมีประสิทธิผล
ตํอการกําหนดตลาดเป้าหมาย คนที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ตํางกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยา
ตํางกัน โดยวิเคราะห์จากปัจจัย ดังนี้  
  1. เพศ   ความแตกตํางทางเพศ ทําให๎บุคคลมีพฤติกรรมของการติดตํอสื่อสารตํางกัน คือ 
เพศหญิงมีแนวโน๎มมีความต๎องการที่จะสํงและรับขําวสารมากกวําเพศชาย ในขณะที่เพศชายไมํได๎มี
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ความต๎องการที่จะสํงและรับขําวสารเพียงอยํางเดียวเทาํน้ัน แตํมีความต๎องการที่จะสร๎างความสัมพันธ์
อันดีให๎เกิดข้ึนจากการรับและสํงขําวสารนั้นด๎วย นอกจากนี้เพศหญิงและเพศชายมีความแตกตํางกัน
อยํางมากในเรื่องความคิด คํานิยมและทัศนคติ ทั้งนี้เพราะวัฒนธรรมและสังคม กําหนดบทบาทและ
กิจกรรมของคนสองเพศไว๎ตํางกัน  
  2. อายุ  เป็นปัจจัยที่ทําให๎คนมีความแตกตํางกันในเรื่องของความคิดและพฤติกรรม คนที่
อายุน๎อยมักจะมีความคิดเสรีนิยม ยึดถืออุดมการณ์ และมองโลกในแงํดีมากกวําคนที่ อายุมากใน
ขณะที่คนอายุมากมักจะมีความคิดที่อนุรักษ์นิยม ยึดถือการปฏิบัติ ระมัดระวัง มองโลกในแงํร๎ายกวํา
คนที่มีอายุน๎อย เนื่องมาจากผํานประสบการณ์ชีวิตที่แตกตํางกัน ลักษณะการใช๎สื่อมวลชนก็ตํางกัน 
คนที่มีอายุมากมักจะใช๎สื่อเพื่อแสวงหาขําวสารหนักๆ มากกวําความบันเทิง  
  3. การศึกษา  เป็นปัจจัยที่ทําให๎คนมีความคิด คํานิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมแตกตํางกัน 
คนที่มีการศึกษาสูงจะได๎เปรียบอยํางมากในการเป็นผู๎รับสารที่ดี เพราะเป็นผู๎มีความกว๎างขวางและ
เข๎าใจสารได๎ดี แตํจะเป็นคนที่ไมํเช่ืออะไรงํายๆ ถ๎าไมํมีหลักฐานหรือเหตุผลเพียงพอ ในขณะที่คนมี
การศึกษาตํ่ามักจะใช๎สื่อประเภทวิทยุ โทรทัศน์ และภาพยนตร์ หากผู๎มีการศึกษาสูงมีเวลาวํางพอก็จะ
ใช๎สื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ  โทรทัศน์ และภาพยนตร์ แตํหากมีเวลาจํากัดก็มักจะแสวงหาขําวสารจากสื่อ 
สิ่งพิมพ์มากกวําประเภทอื่น  

 4. สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได๎ และสถานภาพทางสังคมของ
บุคคล มีอิทธิพลอยํางสําคัญตํอปฏิกิริยาของผู๎รับสารที่มีตํอผู๎สั่งสาร เพราะแตํละคนมีวัฒนธรรม 
ประสบการณ์ ทัศนคติ คํานิยมและเป้าหมายที่ตํางกัน  สรุปได๎วํา ปัจจัยทางด๎านประชากรศาสตร์ 
เป็นสิ่งที่ทําให๎ความต๎องการของผู๎บริโภคมีความแตกตํางกัน ซึ่งสิ่งแวดล๎อมทางประชากรศาสตร์
ประกอบด๎วย การเพิ่มข้ึนและการลดลงของประชากร โครงสร๎างอายุของประชากร การย๎ายถ่ิน 
รูปแบบของครอบครัว การศึกษา รายได ๎เช้ือชาติและวัฒนธรรม    
 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์กับการรับสาร   
ผู๎รับสารแตํละคนจะมีลักษณะที่แตกตํางกันในหลายๆ ด๎าน โดยเฉพาะลักษณะทางประชากร 

(Demographic Characteristics) ซึ่งได๎แกํ อายุ เพศ การศึกษา และสถานภาพทางเศรษฐกิจและ
สังคม โดยผู๎รับขําวสารที่มีลักษณะทางประชากรแตกตํางกัน จะมีพฤติกรรมความสนใจในการรับ
ขําวสารแตกตํางกันไปด๎วย ซึ่งลักษณะทางประชากรศาสตร์กับการรับสาร มีความสัมพันธ์กันดังนี้   
  1. อายุ เป็นคุณลักษณะทางประชากรอีกลักษณะหนึ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามระยะเวลา
ของการมีชีวิตอยูํหรือตามวัยของบุคคล เป็นลักษณะประจําตัวบุคคลที่สําคัญมากในการศึกษาและ
วิเคราะห์ทางประชากรศาสตร์ โดยอายุจะแสดงถึงวัยวุฒิของบุคคลและเป็นเครื่องบํง ช้ีถึง
ความสามารถในการทําความเข๎าใจในเนื้อหาและขําวสารรวมถึงการรับรู๎ตํางๆ ได๎มากน๎อยตํางกัน การ
มีประสบการณ์ในชีวิตที่ผํานมาแตกตํางกัน หรืออีกประการหนึ่งคือ อายุจะเป็นเครื่องบํงช้ีถึงความ
สนใจในประเด็นตํางๆ เชํน เรื่องการเมือง ความสนุกสนาน การเตรียมตัวสร๎างอนาคต เป็นต๎น 
นอกจากนี้ก็จะช้ีให๎เห็นอารมณ์ที่แตกตํางกันออกไปในกลุํมคนที่มีวัยตํางกัน อันเนื่องจากกระบวนการ
คิดและตัดสินใจที่ผํานการกลั่นกรองจากประสบการณ์ของชํวงวัยที่จะสํงผลตํอกระบวนการคิดและ
การควบคุมทางอารมณ์ของแตํละชํวงอายุของบุคคล    
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2. เพศ เป็นลักษณะทางประชากรที่บุคคลได๎รับมาแตํกําเนิดในประชากรกลุํมใดๆ ก็ตามจะ
ประกอบด๎วย ประชากรเพศชาย (Male) และประชากรเพศหญิง (Female) ซึ่งโดยปกติแล๎วจะมี
จํานวนที่ใกล๎เคียงกัน เพราะธรรมชาติได๎สร๎างความสมดุลทางเพศมาให๎กับประชากรทุกกลุํมเพศ เป็น
ปัจจัยพื้นฐานด๎านรํายกายที่แตกตํางกันของบุคคล เป็นสถานภาพที่มีมาแตํกําเนิดของบุคคล เมื่อเป็น
สมาชิกของกลุํมเพศจะเปน็ตัวกําหนดบทบาทหน๎าที่ของบุคคล ตลอดจนพัฒนาการตํางๆ ในแตํละชํวง
วัยก็มีความแตกตํางกันด๎วย ความแตกตํางทางเพศทําให๎บุคคลมีพฤติกรรมการติดตํอสือ่สารที่แตกตําง
กัน กลําวคือ เพศหญิงมีแนวโน๎มและมีความต๎องการทีจ่ะสงํและรับขําวสารมากกวําเพศชาย ในขณะที่
เพศชายไมํได๎มีความต๎องการที่จะสํงและรบัขําวสารแตํเพียงอยํางเดียวเทาํน้ัน แตํมีความ ต๎องการที่จะ
สร๎างความสัมพันธ์อันดีให๎เกิดจากการรับขําวสารนั้นด๎วย (Wilo Goidhaborsadore and Yates, 
2002   อ๎างถึงใน กิ่งแก๎ว ทรัพย์พระวงศ์, 2546)   

3. ระดับการศึกษา บํงบอกถึงความสามารถในการเลือกรับขําวสารและอัตราการรู๎หนังสือ             
ระดับการศึกษาจะทําให๎คนมีความรู๎ ความคิด ตลอดจนความเข๎าใจในสิ่งตํางๆ กว๎างขวางลึกซึ้ง
แตกตํางกันออกไป ทําให๎ผู๎พูดสามารถแยกความเหมาะสมของเนื้อหาและตัวอยํางที่จะยกมากลําวได๎ 
การศึกษานอกจากจะทําให๎บุคคลมีศักยภาพเพิ่มข้ึนแล๎ว การศึกษายังทําให๎เกิดความแตกตํา งทาง
ทัศนคติ  คํานิยม และคุณธรรมความคิดอีกเชํนกัน  นอกจากนี้ ปรมะ สตะเวทิน (2546) ยังได๎กลําว
วํา “การศึกษาเป็นลักษณะสําคัญอีกประการหนึ่งที่มอีิทธิพลตํอผู๎รบัสาร ดังนั้นคนที่ได๎รับการศึกษาใน
ระดับที่ตํางกัน ยุคสมัยที่ตํางกัน   ระบบการศึกษาแตกตํางกัน สาขาวิชาที่แตกตํางกัน จึงมีความรู๎สึก
นึกคิด อุดมการณ์ และความต๎องการที่แตกตํางกันไปอีกด๎วย”   

4. ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม จะเป็นเครื่องช้ีถึงเรือ่งทีก่ลุํมจะสนใจรับรู๎ขําวสารบุคคล ที่มี
สถานะทางเศรษฐกิจและสังคมที่แตกตํางกันทั้งการประกอบอาชีพ รายได๎ ศาสนา รวมไปถึง 
สถานภาพสมรส ยํอมสํงผลตํอการรับสารที่แตกตํางกันด๎วย  ความมั่นคงทางเศรษฐกิจและครอบครัว 
รายได๎ของบุคคลแสดงถึงฐานะทางเศรษฐกิจ ซึ่ง เป็นองค์ประกอบที่สําคัญ แสดงถึงการมีศักยภาพใน
การดูแลตนเอง บํงบอกถึงอํานาจการใช๎จํายในการบริโภคขําวสาร ผู๎ที่มีสถานภาพทางเศรษฐกิจสูงจะ
มีโอกาสที่ดีกวําในการแสวงหาสิ่งที่เป็นประโยชน์ตํอการดูแลตนเอง ผู๎ที่มีสถานภาพทางเศรษฐกิจต่ํา
จะมีการศึกษาน๎อย ทําให๎มีข๎อจํากัดในการรับรู๎เรียนรู๎ ตลอดจนการแสวงหาความรู๎และประสบการณ์
ในการดูแลตนเอง  อาชีพและลักษณะการรวมกลุํมของผู๎ฟัง จะบํงบอกลักษณะเฉพาะของบุคคล 
ชํวงเวลาที่ เปิดรับขําวสาร เรื่องที่กลุํมผู๎ฟังสนใจ เชํน กลุํมชาวนาก็จะสนใจเกี่ยวกับเรื่องข๎าว ราคา
ข๎าว ปุ๋ย เป็นต๎น ในบางกรณีคนที่มีอาชีพอยํางหนึ่งแตํอาจจะไปรวมกลุํมกับคนที่มีอาชีพหนึ่งก็ได๎ ซึ่งก็
จะทําให๎ความสนใจขยายวงกว๎างออกไป  ศาสนาหรือกลุํมความเช่ือในศาสนา  เชํน ศาสนาพุทธ 
อิสลาม หรือศาสนาคริสต์ หรืออื่นๆ ยํอมมีแนวคิด วัฒนธรรม ประเพณี และหลักการ ในการคิด
ตัดสินใจตํอการรับสารแตกตํางกัน ตามรายละเอียดปลีกยํอยของศาสนา ดังนั้นการสื่อสารหรือ
ถํายทอดข๎อมูลโดยการพิจารณาความ แตกตํางทางศาสนายํอมเป็นผลดีในการสามารถสํงสารให๎แกํ
ผู๎รับสารได๎อยํางถูกต๎องและตรงกับความต๎องการของผู๎รับสารมากที่สุด  สถานภาพสมรส  หมายถึง 
การครองเรือนซึ่งอาจแบํงออกได๎เป็น คนโสด สมรส หม๎าย หยํา หรือแยกกันอยูํ ลักษณะความ
แตกตํางด๎านขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือถือทางด๎าน ศาสนา ยํอมมีอิทธิพลตํอสถานภาพการ
สมรส ซึ่งมีผลโดยตรงตํอการรับรู๎ขําวสาร สถานภาพสมรสของบุคคลจะบํงบอกถึงความมีอิสระในการ
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ตัดสินใจและอิทธิพลตํอกระบวนการคิดการวิเคราะห์ข๎อมูลขําวสาร สตรีที่สมรสแล๎วและสตรีที่ยังโสด
ยํอมมีกระบวนการรับรู๎ขําวสารที่แตกตํางกัน อันเนื่องมาจากสภาพครอบครัว และอิทธิพลของจํานวน
บุคคลรอบข๎าง   

จากแนวความคิดและทฤษฏีด๎านประชากรศาสตร์ข๎างต๎น ซึ่ งกลําวไว๎วํา ปัจจัยทางด๎าน
ประชากรศาสตร์ตํางๆ สํงผลตํอลักษณะทางพฤติกรรมของผู๎บริโภคแตกตํางกัน ผู๎วิจัยจึงได๎นําแนวคิด
นี้มาใช๎ประกอบเพื่อใช๎เป็นแนวทางในการศึกษา เนื่องจากปัจจัยแตํละปัจจัยของบุคคลหนึ่งที่แตกตําง
กันตามลักษณะทางประชากรศาสตร์ ถือเป็นพื้นฐานในการกําหนดพฤติกรรมของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
กีฬาที่แตกตํางกันได๎   

 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สุพจน์  ไพบูรย์พุฒิพงศ์ (2554) ทําการศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของการเป็นผู๎สนับสนุนด๎านกีฬา 
(Sports Sponsorship) ในการแขํงขันฟุตบอลไทยแลนด์พรีเมียร์ลีกที่มีผลตํอการจดจําตราสินค๎าของ
ผู๎เข๎าชมในเขตกรุงเทพและปริมณฑล ” การวิจัยครั้งนี้ศึกษาจากกลุํมตัวอยําง ได๎แกํ กลุํมผู๎เข๎าชมการ
แขํงขันฟุตบอลไทยแลนด์พรีเมียร์ลีกที่สนามแขํงขันในเขตกรุงเทพและปริมณฑล จํานวน 400 คน 
และจัดสัดสํวนของกลุํมตัวอยํางโดยใช๎เกณฑ์การแบํงแบบโควตา ซึ่งแบํงกลุํมตัวอยํางได๎ 8 กลุํมกลุํม
ละ 50 คน  ผลวิจัยพบวํา ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู๎เข๎าชมการแขํงขันฟุตบอลไทยแลนด์
พรีเมียร์ลีกสวํนใหญํเป็นเพศชายมากกวําเพศหญิงอายุระหวําง 21-25 ปี มีระดับการศึกษาปริญญาตรี
หรือเทียบเทํา มีรายได๎ตํอเดือน 10,000-20,000 บาท ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มี
พฤติกรรมการรับชมการแขํงขันที่สนามแขํงขันของแตํละสโมสร ซึ่งมีความถ่ีในการรับชมการแขํงขัน 
6-10 ครั้ง/ฤดูกาล คําใช๎จํายในการรับชมการแขํงขัน 201-300 บาท/ครั้ง 
 ปัจจัยด๎านการเป็นผูส๎นับสนุนด๎านกฬีา (Sports Sponsorship) โดยกลุํมผูต๎อบแบบสอบถาม
มีความสัมพันธ์ในระดับมากกับปัจจัยด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาและเห็นด๎วยมากที่สุดในประเด็น
การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) รองลงมาได๎แกํการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจง
ประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) การสนับสนุน (Team Sponsorship) การสนับสนุน
หนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body Sponsorship) การสนับสนุนผํานชํองทางการ
สื่อสาร (media-Channel Sponsorship) การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) และเห็น
ด๎วยกับการสนับสนุนสถานที่ (Facility Sponsorship) น๎อยที่สุด ตามลําดับ 
 ทั้งนี้จากการทดสอบสมมติฐานพบวํา ปัจจัยด๎านการสนับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) 
ที่มีอิทธิพลตํอการจดจําตราสินค๎าของกลุํมผู๎เข๎าชมการแขํงขันน้ัน มีเพียง 4 ด๎านเทํานั้นที่มีอิทธิพลตํอ
การจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎าชม ได๎แกํ ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) ด๎านการ
สนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel Sponsorship) ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม 
(Event Sponsorship) และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific 
Sponsorship) 

ภานินี นิมากร (2545) ทําการศึกษาเรื่อง “ประสิทธิผลของการสื่อสารการตลาดของ
ผู๎สนับสนุนหลักอยํางเป็นทางการ การแขํงขันกีฬาฟุตบอลโลก 2002” การวิจัยครั้งนี้ ศึกษา
วัตถุประสงค์ กลยุทธ์ และรูปแบบการสื่อสารการตลาดของผู๎สนับสนุนหลักอยํางเป็นทางการ การ
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แขํงขันกีฬาฟุตบอลโลก 2002 และการระลึกจดจําได๎ ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู๎บริโภคที่มีตํอการ
สื่อสารการตลาดของผูส๎นับสนุนหลกัอยํางเปน็ทางการ การแขํงขันกีฬาฟุตบอลโลก 2002  โดยวิธีการ
ศึกษา คือ การวิจัยเชิงคุณภาพโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกผู๎บริหารตราสินค๎า 4 ตราสินค๎าและ 
การวิจัยเชิงสํารวจด๎วยการเก็บตัวอยํางแบบสอบถามจากกลุํมตัวอยํางในเขตกรุงเทพมหานครทั้งชาย
และหญิง อายุระหวําง 18-45 ปี มีจํานวน 400 คน ในชํวงระหวํางการแขํงขันฟุตบอลโลก 2002 
ผลการวิจัยพบวํา 1) ตราสินค๎าที่นํามาทําการวิจัยน้ันมีวัตถุประสงค์ในการเป็นผู๎สนับสนุนหลักอยําง
เป็นทางการ การแขํงขันฟุตบอลโลก 2002 เพื่อสร๎างตราสินค๎าและทําให๎ผู๎บริโภคเกิดการระลึกจดจํา
ได๎ในตราสินค๎า โดยมุํงหวังผลทางยอดขายเป็นประเด็นรอง ทั้งนี้แตํละตราสินค๎าได๎ใช๎งบประมาณใน
การทําการสื่อสารการตลาดตั้งแตํประมาณ 30 ล๎านบาท ถึง 250 ล๎านบาท โดยเลือกใช๎กลยุทธ์และ
สื่อสารการตลาดที่เช่ือวําสามารถเข๎าถึงกลุํมเป้าหมายของตราสินค๎าตน จากการศึกษาพบวําในการ
ประเมินประสิทธิผลของการทําการสื่อสารการตลาดอันเนื่องมาจากการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนหลัก
อยํางเป็นทางการนั้น ผู๎บริหารตราสินค๎ามีการวัดผลด๎วยตัวเลขทางยอดขายเทํานั้น ยังไมํได๎มีการ
วัดผลในด๎านของภาพลักษณ์และการจดจําแตํอยํางใด 2) ตราสินค๎าสํวนใหญํมีความระลึกจดจําได๎ใน
ตราสินค๎าที่นํามาทําการวิจัยวําเป็นผู๎สนับสนุนหลักอยํางเป็นทางการการแขํงขันฟุตบอลโลก 2002 
สามารถจดจําสื่อการตลาดของแตํละตราสินค๎า เห็นด๎วยกับการเป็นผู๎สนับสนุน มีทัศนคติตํอตรา
สินค๎าในเชิงบวก และมีความตั้งใจซื้อในตราสินค๎าโดยเฉลี่ยเพิ่มข้ึนอันเนื่องมาจากการเป็นตราสินค๎า
ผู๎ให๎การสนับสนุนหลักของการแขํงขัน 

จุฬา เอี๋ยวภูเก็ต (2557) ทําการศึกษาเรื่อง “การประยุกต์ใช๎กระบวนการวิเคราะห์เชิงลําดับ
ช้ันเพื่อศึกษาปัจจัยความพึงพอใจตํอ การจัดการแขํงขันว่ิงมาราธอน” เป็นงานวิจัยแบบผสมผสาน
ระหวํางการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ การสํารวจเพื่อเก็บข๎อมูลในสนามแขํงขันว่ิง
มาราธอนจากแบบสอบถามด๎วยการสัมภาษณ์ โดยมีการสุํมตัวอยํางแบบหลายข้ันตอน (Multistage 
Random Sampling) ด๎วยวิธีการสุํมผสมระหวํางแบบกลุํม (Cluster Sampling) แบบช้ันภูมิ 
(Stratified Sampling) และแบบอยํางงําย (Simple Random Sampling) จากการเข๎ารํวมการ
แขํงขัน จํานวน 2,632 คน จํานวน 55 สนาม ใน 38 จังหวัด 6 ภูมิภาค และจากการเก็บรวบรวม
ข๎อมูลจากแบบสอบถามด๎วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) จากการสุํมตัวอยํางแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling Method) จากนักกีฬาจํานวน 30 คน ผู๎ดําเนินการบริหารจัดการ
แขํงขันจํานวน 20 คน และผู๎ให๎การสนับสนุนการแขํงขัน จํานวน 15 คน รวมเป็นจํานวนทั้งหมด 65 
คน จากการศึกษาพบวํา การให๎ความสําคัญของปัจจัย เป็น 7.395 สํวนความพึงพอใจในปัจจัย เป็น 
6.901 สํงผลให๎ดัชนีความพึงพอใจของการจัดการแขํงขันว่ิงมาราธอนในปัจจุบัน เป็นร๎อยละ 69.44 
สํวนลําดับช้ันความสําคัญของปัจจัยในปัจจัยความพึงพอใจตํอการจัดการแขํงขันว่ิงมาราธอน ทั้ง 7 
ปัจจัยหลักของสามสํวนผู๎เกี่ยวข๎อง ได๎แกํ ผู๎ดําเนินการจัดการแขํงขัน นักกีฬา และผู๎ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันพบวําผู๎ให๎การสนับสนุนและผู๎ดําเนินการจัดการแขํงขันให๎ลําดับช้ันความสําคัญด๎าน
งบประมาณการลงทุนมากที่สุด 0.32, 0.25 ตามลําดับ  สํวนนักกีฬาและในภาพรวมให๎ลําดับช้ัน
ความสําคัญด๎านระบบแขํงขันมากที่สุดเป็น 0.23, 0.25 ตามลําดับ และเมื่อพิจารณาปัจจัยในระดับ
รองของปัจจัยหลักด๎านระบบแขํงขันพบวํา ผู๎ให๎การสนับสนุนให๎ลําดับช้ันความสําคัญด๎านการแขํงขัน
ประเภทมินิมาราธอน 10.550-15.0 กิโลเมตร เป็น 0.301 ผู๎ดําเนินการจัดการแขํงขันในด๎านการ
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แขํงขันในด๎านการแขํงขันประเภทมาราธอน 42.195 กิโลเมตร เป็น 0.342 สํวนนักกีฬาในด๎านการ
แขํงขันประเภทฮาล์ฟมาราธอน 21.1-32.0 กิโลเมตร เป็น 0.332 และในภาพรวมของสามสํวน
ผู๎เกี่ยวข๎องให๎ลําดับช้ันความสําคัญของระบบแขํงขันในด๎านการแขํงขันประเภทฮาล์ฟ มาราธอน มินิ
มาราธอน มาราธอน และฟันรัน 3.0-7.5 กิโลเมตร เป็น 0.285, 0.281, 0.263 และ 0.171 ตามลําดับ 
เมื่อนําแบบจําลองของระบบการแขํงขันที่ได๎จากการวิเคราะห์นี้ไปจัดการแขํงขันในสนามจริง ผลของ
การประเมินพบวําความพึงพอใจในปัจจัยตํางๆ และดัชนีความพึงพอใจเพิ่มมากขึ้น 

จิตรภัทร์ จึงอยูํสุข (2543) ทําการศึกษาเรื่อง “ความสัมพันธ์ระหวํางการมีสํวนรํวมใน
การตลาดเชิงกิจกรรมกับการตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภค ” ลักษณะของการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงสํารวจ 
กลุํมตัวอยํางที่ศึกษาคือชายและหญิงที่มีอายุระหวําง 18-24 ปี และอาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร
จํานวน 600 คน  โดยการสุํมตัวอยํางแบบหลายข้ันตอน ผลการวิจัยพบวํา ในสินค๎าความเกี่ยวพันต่ํา
นั้น การมีสํวนรํวมกับการตลาดเชิงกิจกรรมไมํมี ความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อ ทัศนคติมี
ความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อ ความภักดีตํอตราสินค๎ามีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อ และปัจจัย
ด๎านทัศนคติตํอสินค๎าเป็นเพียงปัจจัยตัวเดี่ยวที่มีอิทธิพลตํอการตัดสินใจซื้อของผู๎บริโภค และในสินค๎า
ความเกี่ยวพันสูงพบวํา การมีสํวนรํวมกับการตลาดเชิงกิจกรรมมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อ 
ทัศนคติมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อความภักดีตํอตราสินค๎ามีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อ 
และปัจจัยด๎านการมีสํวนรํวมกับการตลาดเชิงกิจกรรมและความภักดีตํอตราสินค๎าเป็นสองปัจจัยที่มี
อิทธิพลตอํการตัดสินใจซื้อสินค๎าความเกี่ยวพันสูงของผู๎บริโภค 

รุจิมาส  สมานุหัตถ์ (2552) ทําการศึกษาเรื่องการจดจําตราสินค๎าผํานการชมกีฬามอเตอร์ 
สปอร์ตที่มีผลตํอการตั้งใจซื้อ เป็นการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) ข๎อมูลได๎จากการเก็บ
รวบรวมข๎อมูลจากกลุํมผู๎เข๎าชมการแขํงขันรถยนต์จํานวน 400 คน โดยแบํงเป็นกลุํมผู๎ชมรายการ
แขํงขัน รถยนต์ซุปเปอร์คาร์ไทยแลนด์ปี2551 จังหวัดชลบุรี จํานวน 200 คน และการแขํงขันรถยนต์
ไทยแลนด์ ครอสคันทรี่แรลลี่ชิงแชมป์ประเทศไทย ปี 2552 จํานวน 200 คน ผลการศึกษาพบวําผู๎ชม
กีฬา มอเตอร์สปอร์ตสํวนใหญํเป็นเพศชายมากวําเพศหญิง อายุอยูํในชํวง 26-30 ปี มีระดับการศึกษา
ใน ระดับปริญญาตรีและมีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน รายได๎อยูํที่เดือนละ 50 ,000-100,000 
บาท ปัจจัยในการเข๎าชมกีฬามอเตอร์สปอร์ต ได๎แกํ ปัจจัยการรับชมสมรรถนะรถยนต์ โดยเฉพาะใน
ด๎าน ความเร็วมากที่สุด ด๎านการจดจําตราสินค๎ารถยนต์ในกีฬามอเตอร์สปอร์ต กลุํมตัวอยํางสามารถ 
จดจําตราสินค๎ารถยนต์จากตัวรถยนต์ รองลงมาได๎แกํชุดนักแขํง  สํวนการได๎ยินตราสินค๎าใน
สนามแขํงนั้น กลุํมตัวอยํางได๎ยิน แบรนด์มิตซูบิชิมากที่สุด และแบรนด์โตโยต๎ารองลงมา  การชมกีฬา
มอเตอร์สปอร์ตมีผลตํอการตั้งใจซื้อรถยนต์ที่ชนะการแขํงขัน รองลงมาได๎แกํ ในระหวํางการแขํงขัน
การได๎เห็นสมรรถนะของรถยนต์มีผลตํอการตั้งใจซื้อรถยนต์ซึ่งมีผลในด๎านการสร๎างความประทับใจ 
ความเช่ือมั่นในสมรรถนะของรถยนต์เป็นการสร๎างประสบการณ์เพื่อเช่ืองโยงแบรนด์กับผู๎บริโภคและ
ปัจจัยด๎านประชากรศาสตร์ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได๎ครอบครัว ที่แตกตํางกันมีเหตุผลที่
แตกตํางกันในการเข๎าชมกีฬามอเตอร์สปอร์ต และปัจจัยที่ทําให๎ผู๎เข๎าชมกีฬามอเตอร์สปอร์ตแตกตําง
กันมีผลตํอการจดจําแตกตํางกัน โดยปัจจัยใน การเข๎าชมด๎านทีมแขํงรถและสมรรถนะของรถไมํมี
ความสัมพันธ์กับการจดจําตราสินค๎าการจดจํา ตราสินค๎ารถยนต์ในกีฬามอเตอร์สปอร์ต ในขณะที่การ
จดจําตราสินค๎ารถยนต์ในกีฬามอเตอร์ สปอร์ต ไมํมีผลตํอการตั้งใจซื้อรถยนต์ 
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สรศักย์ ชัยสถาผล (2554) ทําการศึกษาเรื่อง “ความรับผิดชอบตํอสังคมของบริษัทจด
ทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์แหํงประเทศไทยด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬา” จากผลการวิจัย
พบวํา องค์กรธุรกิจภาคเอกชนให๎การสนับสนุนกิจกรรมกีฬาเพื่อวัตถุประสงค์ด๎านการสร๎าง
ภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับองค์กรและเพื่อเป็นสํวนหนึ่งของกิจกรรมด๎านความรับผิดชอบตํอสังคมโดย
ประเภทอุตสาหกรรมขององค์กรไมํมีผลตํอการใช๎งบประมาณเพื่อการสนับสนุนกิจกรรมกีฬาแตํขนาด
ขององค์กรมีผลตํอการใช๎งบประมาณเพื่อการสนับสนุนกิจกรรมกีฬาองค์กรธุรกิจขนาดใหญํจะยิ่งมี
การใช๎งบประมาณในการสนับสนุนที่มากข้ึน ในสํวนผลกระทบตํอองค์กรธุรกิจภาคเอกชนเมื่อทําการ
สนับสนุนกิจกรรมกีฬาน้ันองค์กรธุรกิจภาคเอกชนมีความเหน็วํา การสนับสนุนกิจกรรมกีฬาไมํได๎สร๎าง
ความแตกตํางทางด๎านภาพลักษณ์หรือผลประกอบการเมื่อเทียบกับการให๎การสนับสนุนกิจกรรม
ประเภทอื่น ซึ่งอาจสืบเนื่องมาจากองค์กรธุรกิจภาคเอกชนมองวําการสนับสนุนกิจกรรมกีฬาเป็นเพียง
สํวนหนึ่งของกิจกรรมด๎านความรับผิดชอบตํอสังคมเทํานั้นสํวนสมาคมกีฬาในประเทศไทยยังมีความ
ต๎องการการสนับสนุนจากองค์กรธุรกิจเอกชนอีกมาก 

Dewhirst and Davis (2005) ได๎ทําการศึกษาเรื่องกลยุทธ์การสร๎างตราสินค๎าและการ
สื่อสารการตลาดอยํางบูรณาการ : กรณีศึกษาการสร๎างตราสินค๎าของกิจการขายบุหรี่ ผลของ
การศึกษาพบวําปัจจุบันการที่กิจการสามารถคิดหากลยุทธ์เพื่อสื่อสารให๎เข๎าถึงผู๎บริโภคได๎นั้นต๎องมี
การใช๎รูปแบบกลยุทธ์ใหม ํๆ เพื่อสามารถเข๎าถึงผู๎บริโภคได๎เพิ่มข้ึน และให๎ได๎ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น
ซึ่งการใช๎รูปแบบการเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬาของกิจการขายบุหรี่ ซึ่งเป็นกิจการที่จัดอยูํใน
ประเภทขายสินค๎าทําลายสุขภาพของคนซึ่งเป็นที่รู๎จักกันอยํางเป็นพื้นฐานแล๎วนั้นการใช๎รูปแบบใน
การเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬาสามารถที่จะสร๎างภาพลักษณ์ใหมํให๎กับตราสินค๎าได๎ซึ่งจะทําให๎
ตราสินค๎ามีภาพลักษณ์ที่ดีข้ึน ผลการศึกษาบํงช้ีวําเป็นเรื่องจริงที่ผู๎บริโภครับรู๎ถึงการที่กิจการได๎ทํา
การสื่อสารในรูปแบบของการเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนกิจกรรมกีฬา 
 

จากการทบทวนแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยตําง ๆ ข๎างต๎นพบวํา  การทําการตลาดโดยการ
เป็นผู๎สนับสนุนกีฬา เป็นสิ่งที่ได๎รับการยอมรับจากผู๎เช่ียวชาญทางด๎านการตลาดวําเป็นชํองทางที่มี
ประสิทธิภาพในการดําเนินการเกี่ยวกับธุรกิจกีฬา(การจัดการทางการตลาดในธุรกิจกีฬา) เป็นอยํางสูง
ทางด๎านหนึ่ง ซึ่งสามารถประชาสัมพันธ์ และสร๎างตราสินค๎าให๎เกิดการจดจําได๎เป็นอยํางดี โดยการ
เป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่ผู๎วิจัยสนใจศึกษา แบํงออกเป็น 7 ด๎าน ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กร
ที่กํากับดูแล ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา  ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนผํานชํอง
ทางการสื่อสาร ด๎านการสนับสนุนเครื่องอํานวยความสะดวกและสถานที่ ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม
และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา มาใช๎ในการวิจัยศึกษาการวัดการจดจําตราสินค๎า 
ที่แบํงออกเป็น 4 วิธี การวัดความระลึกได๎ (Recall) การวัดความจําได๎ (Recognition)  การเรียนซ้ํา 
(Relearning) การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ (Reintegration) ของผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

 ในการวิจัยเรื่องความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของ
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมีกรอบแนวคิดการวิจัยดังภาพประกอบ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที่ 7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเป็นผู้สนับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) 
1.ด๎านการสนบัสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากบั
ดูแล (Governing-Body Sponsorship) 
2.ด๎านการสนบัสนุนสโมสร/ทีมกีฬา  
(Term Sponsorship) 
3.ด๎านการสนบัสนุนนกักีฬา  
(Athlete Sponsorship) 
4.ด๎านการสนบัสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร    
(Media-Channel Sponsorship) 
5.ด๎านการสนบัสนุนสถานที่และสิง่อํานวยความ
สะดวก (Facility Sponsorship) 
6.ด๎านการสนบัสนุนกิจกรรม  
(Event Sponsorship) 
7.ด๎านการสนบัสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา 
 (Sport-Specific Sponsorship) 
(Richard,William&Mccorthy,2008) 
 

  การวัดการจดจ าตราสินค้า 
1. การวัดความระลึกได ๎(Recall) 
2. การวัดความจํา 
(Recognition) 
3. การเรียนซ้ํา (Relearning) 
4. การจําแบบตํอเนือ่ง หรือการ
ปะติปะตํอเหตกุารณ์ 
(Reintegration)      
 (Coon, 1980) 
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บทที่ 3 
 วิธีการด าเนนิการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของ

ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย” เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) เพื่อให๎ทราบถึงผลของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎วิธีวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) และใช๎
แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือในการวิจัยซึ่งผู๎วิจัยได๎มีการกําหนดข้ันตอนการ
ดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

โดยมีการกําหนดแนวทางและข้ันตอนการดําเนินการวิจัยดังตํอไปนี ้
 1. ประชากรและกลุํมตัวอยําง 
 2. เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 4. การวิเคราะห์ข๎อมูล 

ประชากร 

ประชากรที่ใช๎ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยโดย
ได๎ทําการสุํมสนามว่ิงมาราธอนแบบเจาะจง และจํานวนประชากรได๎จากการอ๎างอิงสถิติจํานวน
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนระหวํางเดือนมีนาคม-พฤษภาคม 2559 โดยมีทั้งหมด 7 สนามแขํง
ขัน  

1. โรงพยาบาลบ๎านแพ๎วมาราธอน  จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน 1500 คน 
2. ชอนตะวันมาราธอน   จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน  500 คน 
3. กัฟออพไทยแลนด์แชมป์เปี้ยนชิพ จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน 1000 คน 
4. สงกรานต์มาราธอน กรุงเทพฯ  จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน  492 คน 
5. CWX แกํงหินเพลิงเทรล    จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน 1000 คน 
6. อุทัยธานีมาราธอน    จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน  500 คน 
7. Bangkok Midnight Marathon 2017 จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน 1500 คน 
                    รวมประชากรผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนทั้งหมด 6492 คน 
(ว่ิงไหนดี, 2559 : ออนไลน์) 

กลุ่มตัวอย่าง 

 เนื่องจากผู๎วิจัยไมํทราบจํานวนประชากรทั้งหมดของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิ งมาราธอนใน
ประเทศไทย ระหวํางเดือน มีนาคม-พฤษภาคม 2560 ที่ประกอบไปด๎วย 7 สนามการแขํงขัน ดังนั้น
ขนาดกลุํมตัวอยํางสามารถคํานวณได๎จากสูตรไมํทราบขนาดกลุํมตัวอยํางของ W.G.Cochran โดย
กําหนดระดับคําความเช่ือมั่นร๎อยละ95 และระดับความคลาดเคลื่อนร๎อยละ5 (กัลยา วาณิชย์บัญชา, 
2550) ซึ่งสูตรในการคํานวณที่ใช๎ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 
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  (    )  

  
 

 
เมื่อ    n แทน จํานวนกลุํมตัวอยํางที่ต๎องการ 
        P แทน สัดสํวนของประชากรที่ผู๎วิจัยกําลังสุํม (p=0.5) 
        Z  แทน ระดับความเช่ือมั่นที่กําหนด หรือ ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
  Z ที่ระดับนัยสําคัญ .05 เทํากับ 1.96 ระดับความเช่ือมั่นร๎อยละ 95 (Z = 1.96) 
        E  แทน  สัดสํวนความคลาดเคลื่อนที่ยอมให๎เกิดข้ึนได๎ ระดับความเช่ือมั่นร๎อยละ 95  

         สัดสํวนความคลาดเคลื่อนเทํากับ 0.05 
     

แทนคํา   n  =  
(   ) (      )(    ) 

(    ) 
 

           =  384.16 
 ใช๎ขนาดตัวอยํางอยํางน๎อย 384 ตัวอยําง จึงจะสามารถประมาณคําร๎อยละ โดยมีความ
ผิดพลาดไมํเกินร๎อยละ 5 ที่ระดับความเช่ือมั่นร๎อยละ 95 และใช๎วิธีการสุํมตัวอยํางตามสัดสํวนขนาด
ของประชากรแตํละสนามการแขํงขัน ที่ได๎จากการอ๎างอิงสถิติจํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน
ระหวํางเดือนมีนาคม-พฤษภาคม 2559  ในการหาจํานวนกลุํมตัวอยําง โดยการคํานวณจากสูตรดังนี้ 
จํานวนกลุํมตัวอยําง = (จํานวนผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนแตํละสนาม * 400)/จํานวน
ประชากรทั้งหมด แบํงตามสนามแขํงขันว่ิงมาราธอน 7 สนามการแขํงขัน ดังนี้ 

1. โรงพยาบาลบ๎านแพ๎วมาราธอน  (1500 × 400)/ 6492 = 93  คน 
2. ชอนตะวันมาราธอน   (500 × 400)/ 6492 = 31   คน 
3. กัฟออพไทยแลนด์แชมป์เปี้ยนชิพ (1000 × 400)/ 6492 = 62   คน 
4. สงกรานต์มาราธอน กรุงเทพฯ  (492 × 400)/ 6492 = 30  คน 
5. CWX แกํงหินเพลิงเทรล    (1000 × 400)/ 6492 = 62  คน 
6. อุทัยธานีมาราธอน   (500 × 400)/ 6492 = 31   คน 
7. Bangkok Midnight Marathon 2017 (1500 × 400)/ 6492 = 93   คน 

 ดังนั้นขนาดของกลุํมตัวอยํางในการศึกษาวิจัยครั้งนี้  รวมทั้งสิ้น 402 ซึ่งถือได๎วําผํานเกณฑ์
ตามที่เงื่อนไขกําหนด คือไมํน๎อยกวํา 384 ตัวอยําง  
 โดยวิธีการสุํมเก็บข๎อมูลกลุํมตัวอยําง ผู๎วิจัยจะสุํมเก็บข๎อมูลเฉพาะกลุํมตัวอยํางที่เป็นนักว่ิง
มาราธอน(42.195) โดยผู๎วิจัยจะแบํงเก็บข๎อมูลตามชํวงเวลาการเข๎าเส๎นชัยของนักว่ิงมาราธอน เพื่อ
กระจายการได๎ข๎อมูลในระดับความคิดเห็นของนักว่ิงมาราธอนที่มีตํอการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนในการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ซึ่งตามกฎกติกาการของระยะเวลาการเข๎าเส๎นชัยของนักว่ิง
มาราธอนนั้น นักว่ิงจะต๎องว่ิงเข๎าเส๎นชัยโดยมีเวลาไมํเกิน 6 ช่ัวโมง (bkkmarathon, 2559 : 
ออนไลน)์  ดังนั้นผู๎วิจัยจึงแบํงชํวงการสุํมเก็บข๎อมูลกลุํมตัวอยํางออกเป็น 3 ชํวง ดังนี้ 
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    2 – 3 ช่ัวโมง การสุํมเก็บข๎อมูลในชํวงเวลาการเข๎าเส๎นชัยของนักว่ิงมาราธอนระดับนักว่ิงแนวหน๎า 
    4 – 5 ช่ัวโมง การสุํมเก็บข๎อมูลในชํวงเวลาการเข๎าเสน๎ชัยของนักว่ิงมาราธอนระดับนักว่ิงปานกลาง 
      6   ช่ัวโมง  การสุํมเก็บข๎อมูลในชํวงเวลาการเข๎าเส๎นชัยของนักว่ิงมาราธอนระดับท๎าย(กํอนจบ 

การแขํงขันในสนามแขํงขันน้ันๆ) 
 
โดยผู๎วิจัยได๎กําหนดคุณสมบัติของกลุํมตัวอยําง ดังนี ้
1.คุณสมบัติของกลุํมตัวอยํางที่เลือกเข๎าศึกษา (Inclusion criteria)  

1. ทั้งเพศชาย และเพศหญิงทุกชํวงอายุ 
2. ผู๎ที่เข๎ารํวมการแขํงขัน เฉพาะระยะทางมาราธอนหรือ 42.195 กิโลเมตร  
3. ผู๎ที่ว่ิงเข๎าเส๎นชัยภายในเวลาระยะเวลา  6 ช่ัวโมง กําหนดตามเกณฑ์มาตรฐานของการแขํงขัน

ว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
4. ผู๎ที่ยินยอมให๎ผู๎วิจัยเก็บข๎อมูล 

2. เกณฑ์การคัดออกของกลุํมตัวอยําง (Exclusion criteria) 
1. ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนที่ตอบแบบสอบถามงานวิจัยน้ีไปแล๎วในสนามการแขํงขันใด

สนามหนึ่งใน 7 สนามการแขํงขันน้ี 
2. ผู๎ที่ว่ิงเข๎าเส๎นชัยเกินระยะเวลา 6 ช่ัวโมงไปแล๎ว 
3. ผู๎ที่ไมํยินยอมตอบแบบสอบถาม 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษา
“ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย” คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งผู๎วิจัยได๎สร๎างเครื่องมือโดยมี
ข้ันตอนดังตํอไปนี้  
 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารการวิจัยตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง โดยพิจารณาถึงรายละเอียด
ตําง ๆ เพื่อให๎ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่กําหนดไว๎ 
 2. ศึกษาวิธีการสร๎างแบบสอบถามที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูลจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวข๎อง 
เพื่อให๎ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่กําหนดไว๎ 
 3. ขอคําแนะนําจากอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อใช๎เป็นแนวทางในการสร๎างแบบสอบถาม 
 4. สร๎างแบบสอบถามให๎ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อใช๎เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข๎อมูลจากกลุมํตัวอยํางเพื่อนํามาวิเคราะห ์แบบสอบถามที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูล ในการ
วิจัยครั้งนี้ประกอบด๎วย คําถามประเภทตําง ๆ เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม แบํง
ออกเป็น 3 สํวนดังนี ้  
 สํวนที่ 1 แบบสอบถามที่เกี่ยวกับข๎อมูลทั่วไปของผู๎ตอบแบบสอบถาม จํานวน 402 คน  
ได๎แกํ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได๎ โดยแบบสอบถามจะมีลักษณะเป็นแบบสํารวจ
รายการ (Checklist) จํานวน 5 ข๎อ  
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 สํวนที่ 2 แบบสอบถามที่เกี่ยวกับการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย โดยผู๎วิจัยได๎อ๎างอิงแบบสอบถามของ สุพจน์ ไพบูลย์พุฒิพงศ์ (2554) มาทําการดัดแปลง
ข๎อคําถามของแบบสอบถามให๎เข๎ากับบริบทของการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนในการแขํงขันว่ิงมาราธอน
ในประเทศไทย ซึ่งประกอบด๎วย ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล ด๎านการ
สนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ด๎าน
การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก ด๎านการสนับสนุนกิจกรรมและด๎านการสนับสนุน
กีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬาที่สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย การจําแนกออกของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา ที่ประกอบด๎วย 7 ด๎าน ซึ่งมีคําความเช่ือมั่น
เทํากับ 0.6631  
 สํวนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย โดยผู๎วิจัยได๎นําข๎อคําถามจากแบบสอบถามจากงานวิจัยของ สุพจน์ ไพบูลย์พุฒิพงศ์ 
(2554) ผู๎ วิจัยได๎พัฒนาและสร๎างข้ึนจากการศึกษาตามแนวความคิดของ Coon (1980) ซึ่ง
ประกอบด๎วยวิธีการจดจํา 4 วิธี  1) การระลึกได๎  2) การจําได๎  3) การเรียนซ้ํา  4) การจํา
แบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ ซึ่งได๎คําความเช่ือมั่นของการวัดการจดจําเทํากับ 0.7636  
 ผู๎วิจัยนําแบบสอบถามดังกลําวมาจัดทํารํางแบบสอบถามข้ึนมาใหมํให๎สอดคล๎องกับการวิจัย 
เรื่อง “ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
ว่ิงมาราธอนในประเทศไทย” แล๎วขอความคิดเห็นจากอาจารย์ที่ปรึกษากํอนที่จะนําไปหาคําความตรง 
(Validity) 

5. หาความตรง (Validity) นําแบบสอบถามที่ใช๎ในงานวิจัยที่นํามาจากแบบสอบถามงานวิจัย
ที่เกี่ยวข๎อง ให๎ผู๎เช่ียวชาญ จํานวน 5 ทําน ตรวจสอบ โดยผู๎เช่ียวชาญดังกลําวได๎พิจารณาตรวจสอบ
แก๎ไขแบบสอบถาม เพื่อให๎ได๎มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งคําดัชนีความ
สอดคล๎อง (Index of Item Objective : IOC) ของแบบสอบถามมีคําเทํากับ 0.85 

6. หาความเที่ยง (Reliability) นําแบบสอบถามที่ใช๎ในงานวิจัยนํามาจากแบบสอบถามใน
งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง แล๎วนําไปทดลองใช๎ (Try out) กับกลุํมตัวอยํางที่ไมํใชํกลุํมตัวอยํางจริง แตํมี
ลักษณะใกล๎เคียงกับกลุมํตัวอยําง ผู๎วิจัยได๎นําแบบสอบถามไปให๎ผู๎ทีเ่ข๎ารวํมการแขํงขันว่ิงมนิิมาราธอน 
ทําแบบสอบถาม จํานวน 30 คน เพื่อหาคําความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช๎สูตรสัมประสิทธ์แอลฟา 
(α- Coefficient) ซึ่งคํานวณด๎วยโปรแกรมสําเร็จรปู SPSS Version 14.0 for Windows ได๎คําความ
เที่ยงเทํากับ 0.814 

7. นําโครงรํางวิทยานิพนธ์และแบบสอบถามเข๎าสูํกระบวนการพิจารณาจริยธรรมการวิจัย 
8. ดําเนินการเก็บข๎อมูล 
9. นําข๎อมูลมาวิเคราะห์คําสถิติและรายงานผลการวิจัย 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. นําแบบสอบถามไปทําการสอบถามกับกลุํมตัวอยําง จํานวน 402 คน จากกลุํมผู๎เข๎ารํวม
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ทั้งหมด 7 สนามแขํงขัน ได๎แกํ 1. โรงพยาบาลบ๎านแพ๎ว
มาราธอน 2. ชอนตะวันมาราธอน 3. กัฟออพไทยแลนด์แชมป์เปี้ยนชิพ  4. สงกรานต์มาราธอน 
กรุงเทพฯ 5. CWX แกํงหินเพลิงเทรล  6. อุทัยธานีมาราธอน 7. Bangkok Midnight Marathon 
2017 เป็นแบบสอบถามชนิดที่ให๎กลุํมเป้าหมายกรอกคําตอบด๎วยตนเอง (Self Administered 
Questionnaire) โดยเก็บรวบรวมข๎อมูลตั้งแตํเดือนมีนาคม-พฤษภาคม 2560 
 2. นําแบบสอบถามที่ได๎รับกลับคืน ตรวจหาความสมบูรณ์ของแบบสอบถามแตํละฉบับและ
ดําเนินการข้ันตํอไป 
 3. นําข๎อมูลที่ได๎มาสรุป โดยใช๎โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the 
Social Science) 
การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

 การวิเคราะห์ข๎อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยนําข๎อมูลที่ได๎จากแบบสอบถามมาประมวลผลด๎วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางสถิติ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข๎อมูลสํวนบุคคลของกลุํมตัวอยําง ได๎แกํ เพศ อายุ ระดับการศึกษาสูงสุด รายได๎
ตํอเดือนและอาชีพ  โดยใชํคําร๎อยละ 
 2. วิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการเป็น
ผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายของคําเฉลี่ยดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2542) 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง      เห็นด๎วยในระดับน๎อยที่สุด 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง      เห็นด๎วยในระดับน๎อย 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง      เห็นด๎วยในระดับปานกลาง 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง      เห็นด๎วยในระดับมาก 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง     เห็นด๎วยในระดับมากที่สุด 

3. วิเคราะห์ระดับการจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการจดจําตราสินค๎า
ในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ์การ
แปลความหมายของคําเฉลี่ยดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2542) 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง      การจดจําในระดับน๎อยที่สุด 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง      การจดจําในระดับน๎อย 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง      การจดจําในระดับปานกลาง 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง      การจดจําในระดับมาก 
  ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00  หมายถึง     การจดจําในระดับมากที่สุด 
 4. วิเคราะห์การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎คําเฉลี่ย
และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 5. วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา 7 ด๎าน และการจดจําตราสินค๎า
ของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎วิธีวิเคราะห์
ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
 สถิติทดสอบความถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)  
 เป็นการศึกษาหาความสัมพันธ์ของตัวแปรตาม (Y) และตัวแปรอิสระ (X) ที่ทําหน๎าที่
พยากรณ์ตั้งแตํ 2 ตัวข้ึนไป ในการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณจะต๎องหาคําสัมประสิทธ์พหุคูณ 
(Multiple Correlation Coefficient) เพื่อทราบถึงความสัมพันธ์ระหวํางตัวแปรตามและตัวแปร
อิสระ 
 เงื่อนไขในการวิเคราะห์ความถดถอยพหุ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2544) 
  1. ความคาดเคลื่อน(e) ต๎องเป็นตัวแปรสุํมและมีการแจกแจงแบบปกติ 
  2. คําเฉลี่ยของความคาดเคลื่อนเป็นศูนย์ คือ E(e) = 0 
  3. คําแปรปรวนของความคลาดเคลื่อนเป็นคําคงที่ที่ไมํทราบคํา Var (e) = 

4. คําความคลาดเคลื่อน i( )  และคําความคลาดเคลื่อน  (  ) เป็นอิสระตํอกนั    
     ; i  ≠ j 

  5. ตัวแปรอิสระ (   และ   ) จะต๎องเป็นอิสระตํอกัน 
  สมการถดถอยเชิงพหุคูณของประชากร 

Y =                          
  สมการถดถอยเชิงพหุคูณของกลุํมตัวอยําง   

    Y =                      

   

เมื่อ  Y   แทน   การจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง 
มาราธอนในประเทศไทย 

              แทน    คํานํ้าหนักคะแนนหรือสัมประสิทธ์ิ 
                  ถดถอยของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา 
       แทน   การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนหนํวยงาน 
      หรือองค์กรที่กํากับดูแล   

    แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีม
กีฬา     แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนนักกีฬา 

       แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนชํอง 
ทางการสื่อสาร 

       แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนสถานที่ 
และสิ่งอํานวยความสะดวก 
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       แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนกิจกรรม 
       แทน การจดจําตราสินค๎าด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบ 

เจาะจงประเภทกีฬา 
 เมื่อ α และ a เป็นจุดตัดแกน Y ของสมการ หรือคําของ Y เมื่อตัวแปรอิสระทั้งหมดมีคํา
เทํากับศูนย์และเมื่อ β และ b เป็นสัมประสิทธ์ิถดถอย (Partial regression coefficient) ของตัว
แปรอิสระแตํละตัว การเปลี่ยนแปลงคําตามตัวแปรตาม (Y) เมื่อตัวแปรอิสระเปลี่ยนไป 1 หนํวย ตัว
แปรอิสระอื่นมีคําคงที่ 

 คําสัมประสิทธ์ิ a และ b มีสูตรดังนี้ 

Y =                       

 โดยในการทดสอบสมมติฐานของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย ทําโดยการดูคําระดับนัยสําคัญทางสถิติ (Significant Level) ซึ่งได๎กําหนดคํานัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 และหากคํา    มีผลเป็นบวกแสดงถึงความมีนัยสําคัญ ซึ่งเป็นการสนับสนุน

สมมติฐานที่ตั้งไว๎  โดย H0  H1 
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บทที่ 4  
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 2 ประการ คือ 1) เพื่อศึกษาระดับความคิดเห็นการเป็นผู๎ให๎การ
สนับสนุนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยของนักว่ิงมาราธอน  2) เพื่อศึกษาการเป็น
ผู๎สนับสนุนกีฬาที่สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันในการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย 
 ผู๎วิจัยขอนําเสนอผลการวิเคราะห์ข๎อมูลเพื่อตอบคําถามตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังกลําว 
โดยแบํงการนําเสนอออกเป็น 4 สํวน ดังนี้ สํวนที่ 1ผลการวิเคราะห์คําสถิติพื้นฐานของตัวแปรในการ
วิจัย สํวนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการ
เป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน สํวนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ระดับการจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการ
จดจําตราสินค๎าในการแข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยใช๎คําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สํวนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาและการจดจําตราสินค๎าของ
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  โดยใช๎วิธีวิเคราะห์ถดถอย
พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
 

 ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับเพศ อายุ ระดับการศึกษาสงูสุด อาชีพ และรายได้ต่อเดือน 

ตารางท่ี 1 จํานวนและร๎อยละของกลุมํตัวอยํางจําแนกตามเพศ 
 

เพศ จํานวน ร๎อยละ 
ชาย 
หญิง 

248 
154 

61.7 
38.3 

รวม 402 100 
  

จากตารางที่ 1 แสดงถึงจํานวนและร๎อยละของกลุมํตัวอยํางจําแนกตามเพศ พบวํา เพศชายมี
จํานวน 248 คน คิดเป็นร๎อยละ 61.7 และเป็นเพศหญิง 154 คน คิดเป็นร๎อยละ 38.3 
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ตารางท่ี 2 จํานวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยํางจําแนกตามอายุ 
 

อายุ จํานวน ร๎อยละ 

20 - 29 ป ี
30 - 39 ป ี
40 - 49 ป ี 
50 ปีข้ึนไป                 

77 
145 
81 
99 

19.2 
36.1 
20.1 
24.6 

รวม 402 100 
 

จากตารางที่ 2 แสดงถึงจํานวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยํางจําแนกตามอายุ พบวํา ชํวงอายุ 
30 – 39 ปี มีจํานวนมากที่สุดคือ 145 คน คิดเป็นร๎อยละ 36.1 รองลงมาคือชํวยอายุ 50 ปีข้ึนไป มี
จํานวน 99 คน คิดเป็นร๎อยละ 24.6  ชํวงอายุ 40 – 49 ปี มีจํานวน 81 คน คิดเป็นร๎อยละ 20.1 และ
ชํวงอายุของผู๎ตอบแบบสอบถามน๎อยที่สุดคือ 20 – 29 ปี จํานวน 77 คน คิดเป็นร๎อยละ 19.2   
 
ตารางท่ี 3 จํานวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยํางจําแนกตามระดับการศึกษาสงูสุด  
 

ระดับการศึกษาสงูสุด จํานวน ร๎อยละ 

ต่ํากวําปริญญาตร ี    
ปริญญาตร ี

สูงกวําปริญญาตร ี
อื่นๆ                      

79 
191 
114 
18 

19.7 
47.5 
28.4 
4.5 

รวม 402 100 
  

จากตารางที่ 3 แสดงถึงจํานวนและร๎อยละของกลุมํตัวอยํางจําแนกตามระดับการศึกษาสูงสุด 
พบวํา ระดับปริญญาตรี มีจํานวนมากที่สุดคือ 191 คน คิดเป็นร๎อยละ 47.5 รองลงมาคือสูงกวํา
ปริญญาตรี มีจํานวน 114 คน คิดเป็นร๎อยละ 28.4  ระดับต่ํากวําปริญญาตรี  มีจํานวน 79 คน คิด
เป็นร๎อยละ 19.7 และอื่นๆ ที่ไมํทราบระดับการศึกษาของผู๎ตอบแบบสอบถามน๎อยที่สุดคือ จํานวน 
18 คน คิดเป็นร๎อยละ 4.5  
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ตารางท่ี 4 จํานวนและร๎อยละของกลุมํตัวอยํางจําแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จํานวน ร๎อยละ 
นิสิต/นักศึกษา 

ข๎าราชการ/รัฐวิสาหกจิ 
ธุรกิจสํวนตัว/ค๎าขาย/อาชีพอิสระ 

พนักงานบริษัทเอกชน 
อื่นๆ  

16 
97 
118 
150 
21 

4.0 
24.1 
29.4 
37.3 
5.2 

รวม 402 100 
  
ตารางที่  4 แสดงถึงจํานวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยํางจําแนกตามอาชีพ  พบวํา มีผู๎ตอบ
แบบสอบถามเป็นพนักงานบริษัทเอกชนมากที่สุดคือ 150 คน คิดเป็นร๎อยละ 37.3 รองลงมาคือธุรกิจ
สํวนตัว/ค๎าขาย/อาชีพอิสระ 118 คน คิดเป็นร๎อยละ 29.4  ข๎าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 97 คน คิดเป็น
ร๎อยละ 24.1 และนักเรียน/นักศึกษา มีจํานวนน๎อยที่สุดคือ 16 คน คิดเป็นร๎อยละ 4.0  
 
ตารางท่ี 5 จํานวนและร๎อยละของกลุมํตัวอยํางจําแนกตามรายได๎ตํอเดือน 
 

รายได๎ตํอเดือน จํานวน ร๎อยละ 

ต่ํากวําหรือเทํากบั 15,000 บาท  
15,001 - 25,000 บาท 
25,001 - 40,000 บาท 

40,001 บาทข้ึนไป 

65 
104 
91 
142 

16.2 
25.9 
22.6 
35.3 

รวม 402 100 
  

จากตารางที่ 5 แสดงถึงจํานวนและร๎อยละของกลุํมตัวอยํางจําแนกตามรายได๎ตํอเดือน 
พบวํากลุํมผู๎ตอบแบบสอบถามมีรายได๎ตํอเดือนชํวง 40,000 บาทข้ึนไป มากที่สุดจํานวน 142 คน คิด
เป็นร๎อยละ 35.3 รองลงมาเป็นชํวง 15,001 – 25,000 บาท จํานวน 104 คน คิดเป็นร๎อยละ 25.9 
ระดับรายได๎ 25,000 – 40,000 บาท จํานวน 91 คน คิดเป็นร๎อยละ 22.6 และระดับที่มีผู๎ตอบ
แบบสอบถามน๎อยที่สุดคือระดับรายได๎ต่ํากวําหรือเทํากับ 15,000 บาท จํานวน 65 คน คิดเป็นร๎อย
ละ 16.2 
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ส่วนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นการเป็นผู้สนับสนุนกีฬา 

ตารางท่ี 6 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการเป็นผูส๎นับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย 

การเป็นผูส๎นับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) x  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1. ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล  4.13 0.649 มาก 
2. ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา 3.72 0.865 มาก 
3. ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา  4.05 0.674 มาก 
4. ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร  3.89 0.740 มาก 
5. ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก  4.22 0.685 มาก 
6. ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม  4.00 0.690 มาก 
7. ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา  3.88 0.758 มาก 

รวม 3.9895 0.52180 มาก 

 

จากตารางที่ 6 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย พบวํา นักว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเป็นผู๎สนับสนุน
กีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=3.98, S.D.=0.521) 
โดยพบวําด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่นักว่ิงมาราธอนเห็นด๎วยเป็นอันแรกคือ  ด๎านการสนับสนุน
สถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Mean=4.22, S.D.=0.685) รองลงมาคือ ด๎านการสนับสนุน
หนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Mean=4.13, S.D.=0.649) ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา  
(Mean=4.05, S.D.=0.674) ด๎านการสนับสนุนกิกรรม (Mean=4.00, S.D.=0.690) ด๎านการ
สนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Mean=3.89, S.D.=0.740) ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจง
ประเภทกีฬา (Mean=3.88, S.D.=0.758) และด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Mean=3.72, 
S.D.=0.865) ตามลําดับ 
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2.1 ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นด้านการเป็นผู้สนับสนุนกีฬาในการแข่งขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย 

ตารางท่ี 7 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่
กํากับดูแล (Governing – Body Sponsorship) 
 

การสนบัสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากบัดูแล 
(Governing – Body Sponsorship) 

x  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
1. ทํานสามารถระบุได๎ถึงผู๎สนับสนุนหลักของการแขํงขัน

ว่ิงมาราธอน 
4.01 0.817 มาก 

2. ทํานช่ืนชอบองค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขัน
ว่ิงมาราธอนมากกวําองค์กรที่ไมํให๎การสนับสนุน 

4.13 0.794 มาก 

3. ทํานคิดวําการมีองค์กรธุรกิจมาให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนจะทําให๎การแขํงขันนําสนใจมากขึ้นเพราะเงนิ
รางวัลก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปด๎วย 

4.25 0.816 มาก 

รวม 4.1302 0.64976 มาก 

  
 จากตารางที่ 7 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนหนํวยงาน
หรือองค์กรที่กํากับดูแล พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=4.13, S.D.=0.64) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก  
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ตารางท่ี 8 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนสโมสร/ทีมกีฬา(Team 
Sponsorship) 
 

การสนบัสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Team Sponsorship)  x   S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. ทํานสามารถระบุได๎ถึงผู๎สนับสนุนหลักของสโมสรว่ิงที่
ทํานสังกัดอยูํ 

3.77 0.941 มาก 

2 . ทํานมีความรู๎สึกผูกพันกับองค์กรธุรกิจที่ ให๎การ
สนับสนุนสโมสรที่ทํานสังกัดอยูํ 

3.65 0.993 มาก 

3. ทํานรู๎สึกภูมิใจที่ได๎ใช๎ตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจที่ให๎
การสนับสนุนสโมสรที่ทํานสังกัดอยูํ 

3.76 0.984 มาก 

รวม 3.7264 0.86576 มาก 
 

จากตารางที่ 8 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทมี
กีฬา พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับทีเ่ห็นด๎วยมาก (Mean=3.72, S.D.=0.86) เมื่อพจิารณาเป็นรายข๎อ 
พบวํา ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ตารางท่ี 9 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนนกักีฬา (Athlete 
Sponsorship) 
 

ด๎านการสนบัสนุนนกักีฬา  (Athlete Sponsorship) 
x  S.D. 

ระดับความ
คิดเห็น 

1. ทํานคิดวําการสนับสนุนนักกีฬาเป็นวิธีที่จะชํวยให๎ตรา
สินค๎าขององค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนเป็นที่รู๎จักมาก
ข้ึน 

4.20 0.780 มาก 

2. ทํานเห็นด๎วยหากนักกีฬาในสโมสรของทํานไปเป็นพรี
เซนเตอร์ให๎กับองค์กรธุรกิจ เพราะจะทําให๎สโมสรที่ทําน
สังกัดอยูํเป็นที่รู๎จักมากข้ึน 

4.14 0.806 มาก 

3. ทํานเช่ือวําถ๎านักกีฬาที่เป็นพรีเซนเตอร์มีภาพลักษณ์ที่
ไมํดีหรือกระทําความผิด ทํานจะรู๎สึกตํอต๎านตราสินค๎า
และองค์กรธุรกิจเหลําน้ัน 

3.82 1.001 มาก 

รวม 4.0522 0.67475 มาก 
 

 จากตารางที่ 9 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนนักกีฬา 
พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=4.05, S.D.=0.67) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา 
ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ตารางท่ี 10 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร 
(Media-Channel Sponsorship) 
 

ด๎านการสนบัสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร 
(Media-Channel Sponsorship) 

x  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
1. ทํานคิดวําป้ายประชาสัมพันธ์งานว่ิงมาราธอนมีความ
โดดเดํนสวยงามและนําสนใจ 

4.01 0.820 มาก 

2. ท่านคิดวําการมีตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนอยูํบนเสื้อว่ิง

และของที่ระลึกตําง ๆ ในครั้งนี้ ชํวยให๎ทํานจดจําตราสิน
คําได๎งํายข้ึน 

3.88 0.957 มาก 

3. ทํานคิดวําการประชาสัมพันธ์ตราสินค๎าผํานทางจอ 
LED ในงานว่ิงมาราธอน ทําให๎เกิดความนําสนใจ 

3.80 0.903 มาก 

รวม 3.8972 0.74065 มาก 
 

จากตารางที่ 10 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนผํานชํอง
ทางการสื่อสาร พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=3.89, S.D.=0.74) เมื่อพิจารณา
เป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ตารางท่ี 11 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนสถานที่และสิง่อํานวย
ความสะดวก (Facility Sponsorship) 
 

ด๎านการสนบัสนุนสถานที่และสิง่อํานวยความสะดวก  
(Facility Sponsorship) x  S.D. 

ระดับความ
คิดเห็น 

1. ทํานช่ืนชอบองค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนสถานที่
และสิ่งอํานวยความสะดวกตํางๆ ในงานว่ิงมาราธอน
เพราะ จะทําให๎มีการจัดงานว่ิงมาราธอนที่ดี 

4.30 0.748 มาก 

2. ทํานคิดวําการสนับสนุนสิ่งอํานวยความสะดวกตําง ๆ 
ในงานว่ิงมาราธอนเชํน ซุ๎มปลํอยตัวนักว่ิง เป็นวิธีที่จะ
ชํวยให๎ตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจทีใ่ห๎การสนับสนุนเป็นที่
รู๎จักมากข้ึน 

4.17 0.803 มาก 

3. ทํานคิดวําการที่องค์กรธุรกิจให๎การสนับสนุนสิ่งอํานวย
ความสะดวกตํางๆ ในงานว่ิงมาราธอน เป็นการสร๎าง
ความค๎ุนเคยระหวํางทํานกับองค์กรธุรกิจทีใ่ห๎สนับสนุนได๎ 

4.21 0.769 มาก 

รวม 4.2272 0.68537 มาก 
 

จากตารางที่ 11 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนสถานที่และ
สิ่งอํานวยความสะดวก พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=4.22, S.D.=0.68) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ตารางท่ี 12 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนกิจกรรม (Event 
Sponsorship) 
 

ด๎านการสนบัสนุนกิจกรรม 
 (Event Sponsorship) 

x  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
1. ทํานคิดวําการออกบูทสินค๎าขององค์กรธุรกิจในงานว่ิง
มาราธอนสามารถกระตุ๎นความสนใจของทํานที่มีตํอ
องค์กรธุรกิจได๎ 

4.15 0.782 มาก 

2. ทํานคิดวําการจัดการกิจกรรมรํวมสนุกกํอนหรือหลัง
การแขํงขันขององค์กรธุรกิจตํางๆ ในงานว่ิงมาราธอน 
เป็นกิจกรรมที่มีความนําสนใจและสนุกสนาน 

3.90 0.808 มาก 

3. ทํานคิดวําการจัดกิจกรรมภายในงานว่ิงมาราธอน เชํน 
การจับฉลากชิงโชคหรือการแจกของที่ระลึกเป็นกิจกรรม
ที่นําสนใจ 

3.98 0.855 มาก 

รวม 4.0075 0.69051 มาก 
 
 จากตารางที่ 12 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนกิจกรรม  
พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=4.00, S.D.=0.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา 
ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ตารางท่ี 13 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนบัสนุนกีฬาแบบเจาะจง
ประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) 

ด๎านการสนบัสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา  
(Sport-Specific Sponsorship) 

x  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 
1. ทํานคิดวําการที่องค์กรธุรกิจให๎การสนับสนุนเฉพาะ
กีฬาว่ิงมาราธอนจะทําให๎กีฬาว่ิงมาราธอนมีการพัฒนา

อยํางตํอเนื่องและรวดเร็ว 

3.80 0.906 มาก 

2. ทํานคิดวําการที่องค์กรธุรกิจให๎การสนับสนุนเฉพาะ
กีฬาว่ิงมาราธอน เป็นการเพิ่มฐานความนิยมให๎กับกีฬาว่ิง
มาราธอนได ๎

3.97 0.843 มาก 

3. ทํานคิดวําการสนับสนุนเฉพาะกีฬาว่ิงมาราธอน 
สามารถสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางธุรกิจกับนัก ว่ิง
มาราธอนได ๎

3.89 0.836 มาก 

รวม 3.8856 0.75855 มาก 
 

จากตารางที่ 13 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบ
เจาะจงประเภทกีฬา พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่เห็นด๎วยมาก (Mean=3.88, S.D.=0.75) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีความคิดเห็นในระดับที่เห็นด๎วยมาก 
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ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ระดับการจดจ าของผู้เข้าร่วมการแข่งขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการจดจ า
ตราสินค้าในการแข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ตารางท่ี 14 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจดจําตราสินค๎าในการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย 

การจดจําตราสินค๎า (Brand Recognition)  x   S.D. ระดับของการ
จดจํา 

1. การระลึกได๎ 3.72 0.759 มาก 

2. การจดจําได๎ 3.71 0.746 มาก 

3. การเรียนซ้ํา 3.91 0.649 มาก 

4. การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอ
เหตุการณ์ 

4.05 0.715 มาก 

รวม 3.8534 0.61361 มาก 

 

จากตารางที่ 14 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจดจําตราสินค๎าในการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย พบวํา นักว่ิงมาราธอนมีระดับการจดจําเกี่ยวกับการจดจําตรา
สินค๎าในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยูํในระดับที่จดจํามาก (Mean=3.85, S.D.=0.613) 
โดยพบวําการจดจําตราสินค๎าที่นักว่ิงมาราธอนเห็นด๎วยเป็นอันแรกคือ การจําแบบตํอเนื่อง หรือการ
ปะติปะตํอเหตุการณ์ (Mean=4.05, S.D.=0.715) รองลงมาคือ การเรียนซ้ํา (Mean=3.91, 
S.D.=0.649) การระลึกได๎ (Mean=3.72, S.D.=0.759) และการจดจําได๎ (Mean=3.71, S.D.=0.746) 
ตามลําดับ 
 

 

 

 

 

 

 

 



 56 

3.1 ผลการวิเคราะห์ระดับการจดจ าของผู้เข้าร่วมการแข่งขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับด้าน
การจดจ าตราสินค้าในการแข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ตารางท่ี 15 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการระลึกได๎ถึงตราสินค๎า (Recall) 

การระลึกได๎ (Recall) 
 x   S.D. ระดับของ 

การจดจํา 
1. ทํานสามารถนึกถึงตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนโดยทันทีได๎อยํางถูกต๎อง โดยไมํต๎องเห็นโลโก๎
หรืองานโฆษณาใดๆ เลย 

3.80 0.855 มาก 

2. หากกลําวถึงงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวม สิ่งหนึ่งที่
ทํานสามารถนึกถึงได๎คือตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงาน
ว่ิงมาราธอน 

3.77 0.876 มาก 

3. ทํานสามารถบรรยายลักษณะโลโก๎หรือสัญลักษณ์ของ
ธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎
อยํางถูกต๎อง 

3.59 0.858 มาก 

รวม 3.7214 0.75902 มาก 
 

จากตารางที่ 15 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการระลึกได๎ถึงตราสินค๎า 
พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่จดจํามาก (Mean=3.72, S.D.=0.759) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา 
ทุกข๎อมีการจดจําในระดับที่จดจํามาก โดยการจดจําในรายข๎ออันดับแรก คือ ทํานสามารถนึกถึงตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนโดยทันทีได๎อยํางถูกต๎อง โดยไมํต๎องเห็นโลโก๎หรืองานโฆษณา
ใด ๆ เลย(Mean=3.80, S.D.=0.855) รองลงมา คือ หากกลําวถึงงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวม สิ่ง
หนึ่งที่ทํานสามารถนึกถึงได๎คือตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอน (Mean=3.77, 
S.D.=0.876) และทํานสามารถบรรยายลกัษณะโลโก๎หรือสญัลกัษณ์ของธุรกิจที่ใหก๎ารสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎อยํางถูกต๎อง (Mean=3.59, S.D.=0.858) ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 16 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจดจําได๎ถึงตราสินค๎า (Recognition) 
 

การจดจําได๎ (Recognition)  x   S.D. ระดับของ 
การจดจํา 

1. ถ๎านําตราสินค๎าหลาย ๆ ตราสินค๎ามาให๎ทํานเลือก 
ทํานสามารถเลือกตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎อยํางถูกต๎อง 

3.75 0.817 มาก 

2. ทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎แม๎ทํานจะเห็นเพียงแคํช่ัวเวลา
สั้นๆ 

3.68 0.878 มาก 

3. ทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎ก็ตํอเมื่อทํานได๎เห็นสัญลักษณ์
หรือโลโก๎ตราสินค๎าเหลํานั้นอีก 

3.73 0.814 มาก 

รวม 3.7197 0.74699 มาก 
 

จากตารางที่ 16 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจดจําได๎ถึงตราสินค๎า 
พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่จดจํามาก (Mean=3.72, S.D.=0.756) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา 
ทุกข๎อมีการจดจําในระดับที่จดจํามาก โดยการจดจําในรายข๎ออันดับแรก คือ ถ๎านําตราสินค๎าหลาย ๆ 
ตราสินค๎ามาให๎ทํานเลือก ทํานสามารถเลือกตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ ทํานเข๎า
รํวมได๎อยํางถูกต๎อง (Mean=3.75, S.D.=0.817) รองลงมา คือ ทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎ก็ตํอเมื่อทํานได๎เห็นสัญลักษณ์หรือโลโก๎ตราสินค๎าเหลําน้ันอีก 
(Mean=3.73, S.D.=0.814) และทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่
ทํานเข๎ารํวมได๎แม๎ทํานจะเห็นเพียงแคํช่ัวเวลาสั้นๆ(Mean=3.68, S.D.=0.878) ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 17 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการเรียนซ้ํา (Relearning) 
 

การเรียนซ้ํา (Relearning)  x   S.D. ระดับของ 
การจดจํา 

1. ทํานจะใช๎เวลาในการจดจําตราสินค๎าของผู๎สนับสนุน
งานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมน๎อยลงเมื่อทํานพบเห็นตรา
สินค๎าเหลําน้ันอีกครั้ง 

3.82 0.741 มาก 

2. หากทํานได๎เห็นตราสินค๎าที่เป็นผู๎ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวม เหลํานั้นบํอยๆ จะทําให๎ทําน
สามารถจําตราสินค๎าเหลํานั้นได๎ดีข้ึน 

4.01 0.718 มาก 

รวม 3.9179 0.64975 มาก 
 

จากตารางที่ 17 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการเรียนซ้ํา พบวํา ภาพรวม
อยูํในระดับที่จดจํามาก (Mean=3.91, S.D.=0.649) เมื่อพิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีการ
จดจําในระดับที่จดจํามาก โดยการจดจําในรายข๎ออันดับแรก คือ หากทํานได๎เห็นตราสินค๎าที่เป็นผู๎ให๎
การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวม เหลํานั้นบํอยๆ จะทําให๎ทํานสามารถจําตราสินค๎าเหลําน้ัน
ได๎ดีข้ึน (Mean=4.01, S.D.=0.718) และทํานจะใช๎เวลาในการจดจําตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนงานว่ิง
มาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมน๎อยลงเมื่อทาํนพบเห็นตราสินค๎าเหลําน้ันอกีครั้ง (Mean=3.82, S.D.=0.741) 
ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 18 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอ
เหตุการณ์ (Reintegration) 
 

การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตกุารณ์ 
(Reintegration) 

 x   S.D. ระดับของ 
การจดจํา 

1. กิจกรรมพิเศษที่เน๎นการมีประสบการณ์รํวมในการแขํงขัน
ว่ิงมาราธอนจะชํวยให๎ทํานจดจําตราสินค๎าได๎ดีข้ึนในครั้ง
นั้น ๆ เชํน การมีมาสคอต และกองเชียร์จากผู๎ให๎การ
สนับสนุนมายืนให๎กําลังใจระหวํางเส๎นทางการแขํงขัน 

4.07 0.769 มาก 

2. หากทํานนึกถึงกิจกรรมที่จัดในการแขํงขันว่ิงมาราธอน
แล๎วทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนได๎ 

4.04 0.774 มาก 

รวม 4.0547 0.71551 มาก 
 

จากตารางที่ 18 แสดงคําเฉลี่ยและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการจําแบบตํอเนื่อง หรือการ
ปะติปะตํอเหตุการณ์ พบวํา ภาพรวมอยูํในระดับที่จดจํามาก (Mean=4.05, S.D.=0.715) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข๎อ พบวํา ทุกข๎อมีการจดจําในระดับที่จดจํามาก โดยการจดจําในรายข๎ออันดับแรก 
คือ กิจกรรมพิเศษที่เน๎นการมีประสบการณ์รํวมในการแขํงขันว่ิงมาราธอนจะชํวยให๎ทํานจดจําตราสินค๎า
ได๎ดีข้ึนในครั้งนั้น ๆ เชํน การมีมาสคอต และกองเชียร์จากผู๎ให๎การสนับสนุนมายืนให๎กําลังใจระหวําง
เส๎นทางการแขํงขัน(Mean=4.07, S.D.=0.769) และหากทํานนึกถึงกิจกรรมที่จัดในการแขํงขันว่ิง
มาราธอนแล๎วทํานสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนได๎ (Mean=4.04, S.D.=0.774) 
ตามลําดับ 
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ส่วนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างการเป็นผู้สนับสนุนกีฬาและการจดจ าตราสินค้า
ของผู้เข้าร่วมการแข่งขันว่ิงมาราธอนในการแข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลในสํวนน้ีแบํงการนําเสนอออกเป็น 2 สํวน ดังนี้ สํวนที่ 1 เป็นผลการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณระหวํางตัวแปรการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าในภาพรวม 
สํวนที่ 2 เป็นผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณระหวํางตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการ
จดจําตราสินค๎า   

4.1 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณระหว่างตัวแปรการเป็นผู้สนับสนุนกีฬาและการ
จดจ าตราสินค้า 
การทดสอบสมมติฐานการวิจัย ตัวแปรการเป็นผูส๎นับสนุนกฬีาที่สํงผลตํอการจดจําตราของผูเ๎ข๎ารํวม
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยได๎ทําการวิเคราะห์คําความสัมพันธ์
เชิงถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) สรปุตารางตํอไปนี ้

ตารางท่ี 19 แสดงผลการวิเคราะห์คําสหสมัพันธ์พหุคูณ (R) กําลังสองของคําสหสัมพันธ์
พหุคูณ (R2) กําลังสองของคําสหสมัพันธ์พหุคูณทีป่รบั (Adjusted R2) และคําความคลาดเคลือ่น
มาตรฐานของการจดจําตราสินค๎า โดยการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคูณแบบปกติ (Enter Multiple 
Regression Analysis) 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the 
Estimate 

Enter .763 .582 .581 .397 

Predictors: (Constant), การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา 

จากตารางที่  19 พบวํา คําสหสัมพันธ์พหุคูณ (R) เทํากับ 0.763 และกําลังสองของคํา
สหสัมพันธ์พหุคูณ (R2) มีคํา 0.582 แสดงวําการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา สามารถพยากรณ์การจดจําตรา
สินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันได๎คิดเป็นร๎อยละ 58.2  และคําความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของการ
พยากรณ์มีคําเทํากับ 0.397 

ตารางท่ี 20 แสดงการวิเคราะห์ความแปรปรวนของการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ
ระหวํางการจดจําตราสินค๎าของการเป็นผูส๎นบัสนุนกีฬาทีม่ตีํอการจดจําตราสินค๎ารวม 

Source of variation SS df MS F p 
Regression 
Residual 

87.881 
63.102 

1 
400 

87.881 
.158 

557.071 .000 

Total 150.983 401    
* ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  (*p < .05) 

จากตารางที่ 20 พบวํา มีคําความนําจะเป็น (คําP) น๎อยกวํา 0.05 แสดงวํา แสดงวําตัวแปร
การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
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ตารางท่ี 21 การวิเคราะห์ความสมัพันธ์เชิงถดถอยพหุคูณแบบปกติ (Enter Multiple Regression 
Analysis) เพื่อพยากรณ์ตัวแปรการเป็นผู๎สนบัสนุนกีฬาและการจดจําตราสินค๎าผูเ๎ข๎ารํวมการแขํงขัน
ว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 

Model 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

P 

B Std. Error   
 การสนบัสนุนกีฬา .897 .038 .763 .000* 
  * ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 (*p < .05) 
 

จากตารางที่ 21 พบวําการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา สามารถพยากรณ์การจดจําตราสนิค๎าได๎คิดเป็นร๎อยละ 
58.2 โดยพบวํา การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา มีความสัมพันธ์กับการจดจําตราสินค๎า อยํางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 โดยเมื่อแสดงคําสัมประสิทธ์ิการถดถอยในแบบคะแนนมาตรฐาน (Beta 
coefficient) พบวําการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา มีอิทธิพลทางบวก มีคําเทํากับ (β = 0.763) 

สมมติฐานที่ 1  การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย 
H0 : การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาไมํสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอน
ในประเทศไทย 
H1 : การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย 
จากตารางที่ 21 คํา P มีคําเทํากับ 0.000 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.763 แสดงให๎เห็น
วําการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sports Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎
การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย กลําวคือการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา (Sports 
Sponsorship) มีผลมากขึ้นตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง
มาราธอนจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
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4.2 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณระหว่างตัวแปรด้านการเป็นผู้สนับสนุนกีฬาและ
การจดจ าตราสินค้า 

การทดสอบสมมติฐานการวิจัย ตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนบัสนุนกีฬา ทั้ง 7 ด๎านที่สงํผลตํอการจดจํา
ตราของผูเ๎ข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยได๎ทําการวิเคราะห์
คําความสัมพันธ์เชิงถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) สรุปตารางตํอไปนี ้

ตารางท่ี 22 แสดงผลการวิเคราะห์คําสหสมัพันธ์พหุคูณ (R) กําลังสองของคําสหสัมพันธ์
พหุคูณ (R2) กําลังสองของคําสหสมัพันธ์พหุคูณทีป่รบั (Adjusted R2) และคําความคลาดเคลือ่น
มาตรฐานระหวํางการจําจดตราสินค๎าในด๎านตํางๆ โดยการวิเคราะหก์ารถดถอยพหุคูณแบบปกติ 
(Enter Multiple Regression Analysis) 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the 
Estimate 

Enter .772 .596 .588 .393 

Predictors: (Constant), X7, X1, X2, X3, X5, X4,X6 

 จากตารางที่  22 พบวํา คําสหสัมพันธ์พหุคูณ (R) เทํากับ 0.772 และกําลังสองของคํา
สหสัมพันธ์พหุคูณ (R2) มีคํา 0.596 แสดงวําตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา ทั้ง 7 ด๎าน ได๎แกํ 
ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล (X1) ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (X2)  ด๎านการ
สนับสนุนนักกีฬา (X3)  ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (X4) ด๎านการสนับสนุนสถานที่และ
สิ่งอํานวยความสะดวก (X5) ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม (X6) และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจง
ประเภทกีฬา (X7) สามารถพยากรณ์การจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันได๎คิดเป็นร๎อยละ 
59.6  และคําความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของการพยากรณ์มีคําเทํากับ 0.393 

ตารางท่ี 23 แสดงการวิเคราะห์ความแปรปรวนของการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ
ระหวํางการจดจําตราสินค๎าด๎านตํางๆที่มีตํอการจดจําตราสนิค๎ารวม 

Source of variation SS df MS F p 
Regression 
Residual 

89.937 
61.046 

7 
394 

12.848 
.155 

28.925 .000 

Total 150.983 401    
* ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  (*p < .05) 

 จากตารางที่ 23 พบวํา มีคําความนําจะเป็น (คําP) น๎อยกวํา 0.05 แสดงวํา แสดงวําตัวแปร
ด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา ทั้ง 7 ด๎าน ได๎แกํ ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล (X1) 
ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (X2)  ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (X3)  ด๎านการสนับสนุนผํานชํอง
ทางการสื่อสาร (X4) ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (X5) ด๎านการสนับสนุน
กิจกรรม (X6) และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (X7) สํงผลตํอการจดจําตราของ
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
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ตารางท่ี 24 การวิเคราะห์ความสมัพันธ์เชิงถดถอยพหุคูณแบบปกติ (Enter Multiple Regression 
Analysis) เพื่อพยากรณ์ตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนบัสนุนกีฬาและการจดจําตราสินค๎าผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 

ตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนบัสนุนกีฬา 
Unstandardized 

Coefficients 
Standardized 
Coefficients 

P 

B Std. Error β 
 ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (X1) .108 .037 .115 .004* 
ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (X2)   .067 .027 .095 .014* 
ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (X3) .136 .037 .150 .000* 
ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (X4) .100 .037 .120 .008* 
ด๎านการสนับสนุนสถานที่ (X5) .106 .039 .118 .007* 
ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม (X6) .201 .041 .226 .000* 
ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (X7) .183 .033 .227 .000* 
 * ที่มีนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 (*p < .05)     

 จากตารางที่ 24 พบวําคําสัมประสิทธ์ิของตัวแปรในรูปของคะแนนมาตรฐาน ( ) มีคําเป็น
บวก ตั้งแตํ 0.095 ถึง 0.227 ตามลําดับ โดยคําสัมประสิทธ์ิของตัวแปรด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาที่
มีคําทางบวกสูงสุด ได๎แกํ ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (X7) ด๎านการสนับสนุน
กิจกรรม (X6) ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (X3) ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (X4) ด๎านการ
สนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (X5) ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล (X1) 
ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (X2)   

 สรุปผลการวิเคราะห์สถิติถดถอยพหุคูณพบว่า ตัวแปรอิสระหรือตัวแปรด๎านการเป็น
ผู๎สนับสนุนกีฬาทั้ง 7 ด้าน ร่วมกันอธิบายความแปรผันของการจดจ าตราสินค้าของผู้เข้าร่วมการ
แข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยได้ร้อยละ 59.60 โดยพบว่าตัวแปรที่มีผลต่อการจดจ าตราสินค้า 
คือ ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล , ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา , ด๎านการ
สนับสนุนนักกีฬา , ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร , ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่ง
อํานวยความสะดวก , ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม , และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภท
กีฬา   มีนัยส าคัญทางสถิติที่น้อยกว่าระดับ .05 โดยสามารถเรียงระดับตัวแปรด๎านที่สํงผลตามลําดับ
ดังนี้ ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬามากที่สุด รองลงมาตามล าดับ คือ ด๎านการ
สนับสนุนกิจกรรม ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ด๎านการ
สนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล และด๎าน
การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา 
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สมมติฐานที่ 2  การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body Sponsorship) 
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
 H0 : การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body Sponsorship) ไมํ
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 H1 : การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body Sponsorship) 
สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
 จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.004 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธ
สมมติฐาน H0  ดังนั้น การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body 
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.115 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body Sponsorship) มี
ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย กลําวคือ ถ๎าการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body 
Sponsorship) มีผลมากขึ้นตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง
มาราธอนจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
สมมติฐานที่ 3  การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่
ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) ไมํสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.014 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.095 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship)  มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน
กับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย กลําวคือ ถ๎าการ
สนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา (Term Sponsorship)  มีผลมากข้ึนตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน 
จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอน
ในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
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สมมติฐานที่ 4  การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) ไมํสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.000 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) สํงผลตํอการจดจาํตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.150 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship)  มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับ
การจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย กลําวคือ ถ๎าการ
สนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship)   มีผลมากข้ึนตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะ
สํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
สมมติฐานที่ 5  การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship) สํงผลตํอ
การจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship) ไมํมีความสัมพันธ์ตํอ
การจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.008 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship) สํงผลตํอการจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.120 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship)  มี
ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย กลําวคือการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Media-Channel  Sponsorship)  มีผล
มากขึ้นตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
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สมมติฐานที่ 6  การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) สํงผลตํอ
การจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) ไมํสํงผลตํอการจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) สํงผลตํอการจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.007 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) สํงผลตํอการจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.118 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship) มี
ความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย กลําวคือการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก (Facility Sponsorship)  มี
ผลมากขึ้นตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
สมมติฐานที่ 7  การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) ไมํสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.000 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.226 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการ
จดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย กลําวคือการสนับสนุน
กิจกรรม (Event Sponsorship)  มีผลมากข้ึนตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศ
ไทยมากข้ึนด๎วย 
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สมมติฐานที่ 8  การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) สํงผล
ตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
มีสมมติฐานทางสถิติดังนี้ 
H0 : การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) ไมํสํงผลตํอการ
จดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
H1 : การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) สํงผลตํอการจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 
จากตารางที่ 24 คํา P มีคําเทํากับ 0.000 ซึ่งต่ํากวําระดับนัยสําคัญที่ 0.05 จึงปฏิเสธสมมติฐาน H0  
ดังนั้น การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship) สํงผลตํอการ
จดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

เมื่อพิจารณาคําสัมประสิทธ์ิถดถอยมาตรฐาน (Beta) พบวํามีคําเทํากับ 0.227 แสดงให๎เห็น
วําปัจจัยด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship)            
มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย กลําวคือการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Sport-Specific Sponsorship)  
มีผลมากขึ้นตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน จะสํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจํา
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทยมากข้ึนด๎วย 
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บทที่ 5   
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหวํางการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬากับการจดจําตราสินค๎าของ
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ซึ่งสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข๎อเสนอแนะ
ดังนี ้

สรุปผลการวิจัย 

1. กลุํมตัวอยํางที่ทําการศึกษามีจํานวนทั้งสิ้น 402 คน พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํเป็นเพศ
ชายมากกวําเพศหญิง ซึ่งมีเพศชาย จํานวน 248 คน คิดเป็นร๎อยละ 61.7 และเพศหญิง 154 คน คิด
เป็นร๎อยละ 38.3 สํวนใหญํมีอายุอยูํในชํวง30 – 39 ปี โดยมีจํานวน 145 คน คิดเป็นร๎อยละ 36.1 
รองลงมาคือชํวยอายุ 50 ปีข้ึนไป มีจํานวน 99 คน คิดเป็นร๎อยละ 24.6  ชํวงอายุ 40 – 49 ปี มี
จํานวน 81 คน คิดเป็นร๎อยละ 20.1 และชํวงอายุ 20 – 29 ปี จํานวน 77 คน คิดเป็นร๎อยละ 19.2  มี
การศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 191 คน คิดเป็นร๎อยละ 47.5 รองลงมาคือสูงกวําปริญญาตรี มี
จํานวน 114 คน คิดเป็นร๎อยละ 28.4  ระดับต่ํากวําปริญญาตรี  มีจํานวน 79 คน คิดเป็นร๎อยละ 
19.7 และอื่นๆ ที่ไมํทราบระดับการศึกษามีจํานวน 18 คน คิดเป็นร๎อยละ 4.5 มีอาชีพเป็นพนักงาน
บริษัทเอกชน จํานวน 150 คน คิดเป็นร๎อยละ 37.3 รองลงมาคือธุรกิจสํวนตัว/ค๎าขาย/อาชีพอิสระ 
และข๎าราชการ/รัฐวิสาหกิจ คิดเป็นร๎อยละ 29.4 และ 24.1 ตามลําดับ ในขณะที่มีกลุํมนักเรียน/
นักศึกษา ที่ร๎อยละ 4.0 และพบวํามีรายได๎ตํอเดือนอยูํที่  40,000 บาทข้ึนไป และ15,001 – 25,000 
บาท คิดเป็นร๎อยละ 35.3 และ25.9 รองลงมาได๎แกํ ระดับรายได๎ 25,000 – 40,000 บาท และระดับ
รายไดต๎่ํากวําหรือเทํากับ 15,000 บาท คิดเป็นร๎อยละ 22.6 และ16.2 ตามลําดับ 

2. การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยรวมมีผลอยูํในระดับ
ที่เห็นด๎วยมาก (Mean=3.98, S.D.=0.521) โดยด๎านที่มีผลตํอผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนสูง
ที่สุดคือ ด๎านการสนับสนุนสถานทีแ่ละสิง่อํานวยความสะดวก (Mean=4.22, S.D.=0.685)  รองลงมา
คือ ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Mean=4.13, S.D.=0.649) ด๎านการ
สนับสนุนนักกีฬา  (Mean=4.05, S.D.=0.674) ด๎ านการสนับสนุนกิกรรม (Mean=4.00, 
S.D.=0.690) ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร (Mean=3.89, S.D.=0.740) ด๎านการ
สนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา (Mean=3.88, S.D.=0.758) และด๎านการสนับสนุนสโมสร/
ทีมกีฬา (Mean=3.72, S.D.=0.865) ตามลําดับ 

3. การจดจําตราสินค๎าในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย โดยรวมมีผลอยูํในระดับที่
จดจํามาก (Mean=3.85, S.D.=0.613) โดยพบวําการจดจําตราสินค๎าที่นักว่ิงมาราธอนจดจําเป็นอัน
แรกคือ การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ (Mean=4.05, S.D.=0.715) รองลงมาคือ 
การเรียนซ้ํา (Mean=3.91, S.D.=0.649) การระลึกได๎ (Mean=3.72, S.D.=0.759) และการจดจําได๎ 
(Mean=3.71, S.D.=0.746) ตามลําดับ 
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4. การทดสอบสมมติฐาน 
  จากการทดสอบสมมติฐาน พบวํา การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา และรายด๎านของการเป็น

ผู๎สนับสนุนกีฬา คือ ด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กร ที่กํากับดูแล ด๎านการสนับสนุนสโมสร/
ทีมกีฬา ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ด๎านการสนับสนุน
สถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบ
เจาะจงประเภทกีฬามีผลตํอการจดจําตราสินค๎าในการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ซึ่งสรุปเป็น
ตารางดังนี้  
ตารางท่ี 25 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐาน 
 

ผลการทดสอบ 
สมมติฐาน 

     สมมติฐานที่ 1  
การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 2  
การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแล (Governing-Body 
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 3  
การสนับสนุนสโมสร/ทีมกฬีา (Term Sponsorship) สํงผลตํอการจดจาํ
ตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 4  
การสนับสนุนนักกีฬา (Athlete Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 5  
ก า ร ส นั บ ส นุ น ผํ า น ชํ อ ง ท า ง ก า ร สื่ อ ส า ร  ( Media-Channel  
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 6  
กา รส นั บส นุ นส ถานที่ แ ล ะสิ่ ง อํ า นวยความส ะดวก  ( Facility 
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

     สมมติฐานที่ 7 
 การสนับสนุนกิจกรรม (Event Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตรา
สินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 
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     สมมติฐานที่ 8  
การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประ เภทกีฬา  ( Sport-Specific 
Sponsorship) สํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย 

ยอมรบั 

 

อภิปรายผลการศึกษา 

1. ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเป็นผู้สนับสนุนกีฬาในการแข่งขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  
จากการศึกษาพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเห็นด๎วยมากกับการเป็นผู๎สนับสนุน

กีฬา เนื่องจากการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา เป็นการให๎การชํวยเหลือสนับสนุนทรัพยากรตําง ๆ ไมํวําจะ
เป็นเงินทุน อุปกรณ์ตํางๆ หรือการบริการแกํกิจกรรมกีฬาน้ัน เพื่อแลกเปลี่ยนกับการที่ตราสินค๎าของ
ตนจะสามารถเข๎ารํวมในกิจกรรมกีฬาน้ัน ๆ ได๎ ซึ่งสํงผลทําให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันกีฬาเกิดความช่ืน
ชอบ และทําให๎เกิดการรับรู๎ในตราสินค๎าได๎ ซึ่งจากผลการวิจัยพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอน
ได๎ช่ืนชอบองค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนมากกวําองค์กรธุรกิ จที่ไมํให๎การ
สนับสนุน ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ Masterman (2007) กลําววํา การเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาเป็น
การสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับองค์กร และสร๎างการรับรู๎กับสังคมที่ดี ตํอองค์กรของตน และสอดคล๎อง
กับการศึกษาของ Dewhirst and Davis (2005) เรื่องกลยุทธ์การสร๎างตราสินค๎า และการสื่อสาร
การตลาดอยํางบูรณาการ : กรณีศึกษาการสร๎างตราสินค๎าของกิจการขายบุหรี่ ผลการศึกษาพบวํา
กิจการขายบุหรี่เป็นกิจการที่จัดอยํูในประเภทขายสินค๎าทําลายสุขภาพของคน และการใช๎รูปแบบใน
การเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาการสามารถสร๎างภาพลักษณ์ใหมํกับตราสินค๎าของกิจการขายบุหรี่ได๎และ
ยังเสริมภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับตราสินค๎าของกิจการขายบุหรี่อีกด๎วย 

เมื่อพิจารณารายด๎านแล๎วพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเห็นด๎วยมากกับทุกๆ ด๎าน
ของการเป็นผู๎สนับสนุนกฬีา เมื่อพิจารณาจากคําเฉลี่ย พบวํา ความคิดเห็นของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทยตามลําดับดังนี้ ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก ด๎าน
การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแล ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนกิจกรรม ด๎าน
การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา และด๎านการ
สนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬาตามลําดับ ซึ่งพิจารณาแยกเป็นรายด๎านดังนี้ 

1.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนสถานท่ีและสิ่งอ านวยความสะดวก 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความ

สะดวกอยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่ง
อํานวยความสะดวกอยูํในระดับมากทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นวําการที่
มีองค์กรธุรกิจมาให๎การสนับสนุนสถานที่ในการจัดการแขํงขันรวมทั้งสิ่งอํานวยความสะดวกตํางๆ ทํา
ให๎มีความพร๎อมทางด๎านสถานที่และอุปกรณ์ตําง ๆ สํงผลทําให๎เกิดการจัดงานว่ิงมาราธอนที่ดีและมี
ประสิทธิภาพและสํงผลให๎มีนักว่ิงมาราธอนมาเข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเพิ่มข้ึน เพราะมีการ
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จัดการแขํงขันที่ดีและเป็นสากล ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของอภิวันท์ โอนสูงเนิน (2557) ที่ศึกษา
เรื่อง สภาพแวดล๎อมทางกายภาพและสิ่งอํานวยความสะดวกของพื้นที่ที่ใช๎ในการเต๎นแอโรบิกที่มีผล
ตํอพฤติกรรมการออกกําลังกายด๎วยการเต๎นแอโรบิก พบวํา เหตุผลหนึ่งที่เป็นปัจจัยให๎ประชาชนออก
กําลังกายคือการจัดการด๎านสภาพแวดล๎อมทางกายภาพและสิ่งอํานวยความสะดวกของสถานที่ที่ใช๎ใน
การออกกําลังกาย ให๎เหมาะสม สะดวก และปลอดภัยให๎มากที่สุดและถ๎าจัดการด๎านสภาพแวดล๎อม
ทางกายภาพและสิ่งอํานวยความสะดวกของสถานที่ที่ใช๎ในการออกกําลังกายไมํมีคุณภาพ ไมํเอื้อตํอ
การออกกําลังกายก็จะสํงผลให๎ประชาชนออกกําลังกายน๎อยลง 

1.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนหน่วยงานหรือองค์กรท่ีดูแล 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่ดูแลอยูํ

ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่
ดูแลอยูํในระดับมากทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นวํา การมีองค์กรธุรกิจมา
ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนจะทําให๎การแขํงขันนําสนใจมากขึ้นเพราะเงินรางวัลก็จะเพิ่มมากข้ึน
ตามไปด๎วย ซึ่งสอดคล๎องการศึกษาของ Mullin, Hardy and Sutton (2007) ได๎ทําการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหวํางองค์กรกีฬากับการดําเนินการตลาดกีฬา ซึ่งได๎อธิบายความสัมพันธ์ไว๎วํา การจัด
กิจกรรมทางการกีฬาที่องค์กรสร๎างความรํวมมือทางธุรกิจกับผู๎สนับสนุนโดยที่ผู๎สนับสนุนตํางจะได๎รับ
สิทธิประโยชน์รํวมกัน โดยผู๎จัดกิจกรรมกีฬาจะได๎รับผลประโยชน์จากผู๎สนับสนุนเป็นเงิน หรือสินค๎า
และบริการตํางๆ เพื่อนํามาใช๎ในการบริหารพัฒนากิจกรรมที่จัดข้ึน 

 1.3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนนักกีฬา 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนนักกีฬาอยูํในระดับมาก เมื่อ

พิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนนักกีฬาอยํูในระดับมากทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวม
การแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็น การที่มีองค์กรธุรกิจมาให๎การสนับสนุนนักกีฬาว่ิงมาราธอนจะ
ทําให๎นักว่ิงมาราธอนเกิดความสนใจในตราสินค๎านั้นมากข้ึน และถ๎ามีนักกีฬาว่ิงมาราธอนในสโมสร
ตําง ๆ ไปเป็นพรีเซนเตอร์ให๎กับองค์กรธุรกิจจะสํงผลทําให๎สโมสรของนักว่ิงมาราธอนเป็นที่รู๎จักมาก
ข้ึนและนักกีฬาว่ิงมาราธอนก็จะยิ่งเป็นที่รู๎จักในวงการกีฬาประเทศไทยมากยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคล๎องกับ
แนํงน๎อย ทองเตําหมก (2550) ศึกษาเรื่อง “การใช๎นักกีฬาเป็นตัวแทนในการโฆษณาสินค๎า” พบวํา 
การใช๎นักกีฬาเป็นตัวแทนในการโฆษณาสินค๎า จะต๎องมีความสัมพันธ์กับชนิดของตราสินค๎า กระแส
ความนิยมของกีฬาก็เป็นสิ่งที่มีผลตํอการใช๎นักกีฬาเป็นตัวแทนในการโฆษณา ประกอบกับความมี
ช่ือเสียงของนักกีฬาก็เป็นสิ่งสําคัญ 

 1.4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนกิจกรรม 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนกิจกรรมอยูํในระดับมาก เมื่อ

พิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนกิจกรรมอยูํในระดับมากทุกข๎อ ซึ่ง
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ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นวําการออกบูทสินค๎าขององค์กรธุรกิจในงานว่ิง
มาราธอนสามารถกระตุ๎นให๎นักว่ิงอยากเข๎ารวํมกิจกรรมและเกิดความสนใจ และการที่องค์กรธุรกิจมา
จัดกิจกรรมภายในงานว่ิงมาราธอน เชํน การจับฉลากชิงโชคหรือการแจกของที่ระลึกเป็นกิจกรรมที่
นําสนใจ สร๎างความสนุกสนานให๎กับนักว่ิงมาราธอน สอดคล๎องกับ อริสา เหลําวิชยา (2556) อธิบาย
วํา การใช๎การตลาดเชิงกิจกรรม จะเป็นการเจาะกลุํมผู๎บริโภคเป้าหมาย เพื่อสนองความต๎องการได๎
อยํางแท๎จริง ทําให๎ผู๎บริโภคได๎สัมผัสกับสินค๎าอยํางใกล๎ชิด รวมทั้งสามารถสร๎างการรู๎จักและความ
ประทับใจในตราสินค๎าได๎เป็นอยํางดี  

1.5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนผ่านช่องทางการสื่อสาร 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสารอยูํใน

ระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสารอยูํ
ในระดับมากทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นวํา ป้ายประชาสัมพันธ์งานว่ิง
มาราธอนจะโดดเดํนมองเห็นได๎ชัดและการมีตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนอยูํบนเสื้อว่ิงและของที่ระลึก
ตําง ๆ ในครั้งนี้ ชํวยให๎ทํานจดจําตราสินค๎าได๎งํายข้ึน รวมทั้งหากองค์กรธุรกิจมาประชาสัมพันธ์ตรา
สินค๎าผํานทางจอ LED ในงานว่ิงมาราธอนยิ่งทําให๎เกิดงานว่ิงมาราธอนมีความนําสนใจ ซึ่งสอดคล๎อง
กับแนวคิดของMckelvey and Grady (2008) ได๎นิยามเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนผํานชํองทางการ
สื่อสาร  คือ การที่องค์กรธุรกิจได๎ทําการสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสาร ไมํวําจะเป็นทางโทรทัศน์ 
วิทยุ สิ่งพิมพ์ ยังหมายความรวมถึงชํองทางการสื่อสารที่อยูํภายในสถานที่จัดการแขํงขัน ไมํวําจะเป็น
ป้ายโฆษณาข๎างสนาม บัตรเข๎าชมการแขํงขัน ตลอดจนสื่อตําง ๆ ในสนามที่จัดการแขํงขัน เชํน จอ 
LED ที่ติดตั้งในสนามแขํงขัน สิ่งตํางๆ เหลําน้ีจะทําให๎กลุํมเป้าหมายเกิดการจดจําและเช่ือมโยงตรา
สินค๎าได ๎

1.6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกี่ยวกับด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา

อยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจง
ประเภทกีฬาอยูํในระดับมากทกุข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเหน็วํา การที่องค์กร
ธุรกิจให๎การสนับสนุนเฉพาะกีฬาว่ิงมาราธอนจะทําให๎กีฬาว่ิงมาราธอนมีการพัฒนาอยํางตํอเนื่องและ
รวดเร็ว เป็นการเพิ่มฐานความนิยมให๎กับกีฬาว่ิงมาราธอนได๎  และการสนับสนุนเฉพาะกีฬาว่ิง
มาราธอน สามารถสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางธุรกิจกับนักว่ิงมาราธอนได๎ จากผลการศึกษาได๎
สอดคล๎องกับแนวคิดและทฤษฎีของ Richard, et al. (2008) กลําววํา การให๎การสนับสนุนแบบ
เฉพาะเจาะจง เป็นการสร๎างแบรนด์ในใจผู๎บริโภคและเป็นกลุํมผู๎บริโภคที่เฉพาะเจาะจงเฉพาะกลุํม 
และมีเป้าหมายเพื่อสรา๎งความสัมพันธ์อันดีกับกลุํมเป้าหมาย และสอดคล๎องกับ พจน์ ไพบูลย์พุฒิพงศ์ 
(2554) ได๎อธิบายวํา การสนับสนุนด๎านน้ีเป็นการสร๎างความสัมพันธ์ที่ดีกับกลุํมเป้าหมาย และต๎องทํา
ควบคํูกับการสนับสนุนตัวนักกีฬา การสนับสนุนองค์กรที่จัดการแขํงขัน และการสนับสนุนกิจกรรม  
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1.7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา 
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นเกีย่วกับด๎านการสนับสนุนกีฬาสโมสร/ทมีกีฬาอยูํในระดับ

มาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีความคิดเห็นด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬาอยูํในระดับมาก
ทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีความคิดเห็นวํา การมีองค์กรธุรกิจมาสนับสนุนสโมสรทํา
ให๎มีงบประมาณในการดูแลนักว่ิงในชมรม รวมทั้งยังสามารถซับพอตรายจํายในการสมัครเข๎ารํวมการ
แขํงขัน อีกทั้งทําให๎นักว่ิงมาราธอนมีความสัมพันธ์กับตราสินค๎าและภูมิใจถ๎าได๎ใช๎ตราสินค๎าที่มาให๎
การสนับสนุนสโมสรของเขา จากผลการศึกษาได๎สอดคล๎องกับแนวคิดและทฤษฎีของ Richard, et al. 
(2008) ที่อธิบายไว๎วํา การให๎การสนับสนุนแบบสโมสรหรือทีมนั้นจะมีความหลงใหล ความคลั่งไคล๎
ระหวํางคนกับสโมสร และเกี่ยวข๎องกับความจงรักภักดีตํอทีมหรือสโมสร การให๎การสนับสนุนแบบนี้
เป็นการสร๎างความสัมพันธ์คนในท๎องถ่ิน 
2. การจดจ าของผู้เข้าร่วมการแข่งขันว่ิงมาราธอนเกี่ยวกับการจดจ าตราสินค้าในการแข่งขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย 
 จากการศึกษาพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนมีการจดจําตราสินค๎าในการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทยโดยรวมอยูํในระดับมาก เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกิดการ
จดจําตราสินค๎าได๎จากการที่องค์กรธุรกิจได๎เข๎ามาเป็นสํวนหนึ่งในการจัดกิจกรรมตําง ๆ ไมํวําจะเป็น
การจัดซุ๎มกิจกรรม การแจกของที่ระลึกตํางๆที่เกี่ยวกับตราสินค๎าของตน อุปกรณ์หรือสิ่งอํานวยความ
สะดวกตําง ๆ ภายในการแขํงขัน อีกทั้งยังมีการจัดกองเชียร์คอยให๎กําลังใจผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน ซึ่ง
กิจกรรมทั้งหมดนี้สามารถสร๎างความประทับใจและเป็นเหตุให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถจดจําตรา
สินค๎าที่เข๎ารํวมในการแขํงขันว่ิงมาราธอนได๎ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดการสื่อสารการตลาดกีฬาและ
แนวคิดการสนับสนุนกีฬาของ Legae (2003) ที่อธิบายไว๎วํา กีฬาเป็นรูปแบบหนึ่งของการสื่อสารแบ
รนด์หรือตราสินค๎าซึ่งเกี่ยวข๎องกับกีฬา โดยทําให๎เกิดภาพลักษณ์ที่ดีตํอแบรนด์ โดยใช๎กีฬาในการ
เข๎าถึงกลุํมเป้าหมายหรือผู๎บริโภคในแบบงําย ๆ ซึ่งหมายถึงการที่องค์กรธุรกิจ ผู๎ประกอบการหรือ
เจ๎าของตราสินค๎าได๎นําตราสินค๎าของตนปรากฏอยูํตามอุปกรณ์หรือสิ่งอํานวยความสะดวกตําง ๆ 
ภายในการแขํงขัน ตลอดจนซุ๎มกิจกรรมเพื่อให๎กลุํมเป้าหมายเกิดการจดจําได๎มากที่สุด 

เมื่อพิจารณารายด๎านแล๎วพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตราสินค๎าอยํูในระดับ
มากในทุกๆ ด๎านของการจดจํา เมื่อพิจารณาจากคําเฉลี่ย พบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทยจดจดจําตราสินค๎าตามลาํดับดังนี้ การจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์ การ
เรียนซ้ํา การจดจําได๎การระลึกได๎ ตามลําดับ ซึ่งพิจารณาแยกเป็นรายด๎านดังนี้ 

2.1 การจ าแบบต่อเน่ือง หรือการปะติปะต่อเหตุการณ์ 
การจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันเกี่ยวกับด๎านการจําแบบตํอเนื่อง หรือการปะติปะตํอเหตุการณ์อยูํ
ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อแล๎วพบวํามีการจําจดอยํูในระดับมากทุกข๎อ ซึ่งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
เห็นวํา กิจกรรมต่าง ๆ  ที่ท าให้เกิดการมีประสบการณ์ร่วมในการแข่งขันว่ิงมาราธอนนั้นสามารถท าให้

ผู้เข้าร่วมการแข่งขันจดจ าตราสินค้าได้ดีข้ึนในครั้งนั้น และถ้านึกถึงกิจกรรมที่เคยจัดข้ึนในครั้งก่อน ๆ 
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ก็สามารถนึกถึงตราสินค้าที่ให้การสนับสนุนในครั้งนั้นได้ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของCoon (1980) ที่

ได๎กลําววํา การจําประเภทนี้เป็นการจําที่ต๎องอาศัยประสบการณ์ในอดีตมาเป็นตัวกระตุ๎นทําให๎นึกถึง
เหตุการณ์นั้น ๆ ความจําประเภทนี้มักจะเป็นความจําที่เกิดจากประสบการณ์ในสํวนบุคคลของแตํละ
คนมากกวําจะเป็นการเรียนรู๎อยํางมีแบบแผน และเป็นความจําที่มักจะเกิดจากประสบการณ์ที่ตนช่ืน
ชอบ และสอดคล๎องกับ แนวคิดการตลาดมุํงเน๎นประสบการณ์ Experiential Marketing ของ 
Schmitt, Bernd (1999) กลําวคือ “การสร๎างประสบการณ์ให๎กับผู๎บริโภคโดยใช๎การสื่อสารเพื่อสร๎าง
ประสบการณ์ของแบรนด์ผํานประสาทสัมผัสมีผลตํอการจดจําตราสินค๎า และความค๎ุนเคยตราสินค๎า 
ซึ่งเป็นการสร๎างความรู๎สึกรํวมของผู๎บริโภคกับแบรนด์ ซึ่งกํอให๎เกิดทัศนคติและภาพลักษณ์ (Image) 
ตํอผลิตภัณฑ์ หรือแบรนด์นั้น” 

2.2 การเรียนซ้ า 
การจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันเกี่ยวกับการจําแบบเรียนซ้ําอยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณา

รายข๎อแล๎วพบวํามีการจําจดอยูํในระดับมากทุกข๎อ โดยพบวําการได๎เห็นตราสินค๎าที่เป็นผู๎ให๎การ
สนับสนุนงานว่ิงมาราธอนเหลํานั้นบํอยๆ จะทําให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถจําตราสินค๎าเหลําน้ันได๎ดี
ข้ึน ซึ่งจากผลการศึกษาดังกลําวได๎สอดคล๎องกับแนวคิดของ Coon (1980) ที่อธิบายไว๎วํา การเรียน
ซ้ําเป็นวิธีการที่เรียกวําเปน็การประหยัดเวลาในการเรียนรูส๎ิ่งนั้น โดยการประเมินวําบุคคลใช๎เวลานาน
เทําใดในการเรียนสิ่งที่สนใจจนสามารถจดจําได๎เป็นอยํางดี หลังจากนั้นเมื่อเวลาผํานไปและบุคคลไมํ
สามารถที่จะจดจําข๎อมูลนั้นได๎ดีเหมือนเดิมอีก จึงให๎เรียนสิ่งเดิมซ้ําอีก โดยมีการจับเวลาวําจะต๎องใช๎
เวลานานเทําไหรํในการที่จะจดจําสิ่งตํางๆ ได๎ดีเชํนเดิม ซึ่งจากการศึกษาพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
จะใช๎เวลาในการจดจําตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่เข๎ารํวมน๎อยลงเมื่อพบเห็นตรา
สินค๎าเหลําน้ันอีกครั้ง 

2.3 การจดจ าได้ 
การจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันเกี่ยวกับการจดจําได๎อยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข๎อ

แล๎วพบวํามีการจําจดอยํูในระดับมากทกุข๎อ โดยพบวําผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎
การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่เข๎ารํวมได๎ก็ตํอเมื่อได๎เห็นสัญลักษณ์หรือโลโก๎ตราสินค๎าเหลําน้ันอีก และ
ถ๎านําตราสินค๎าหลาย ๆ ตราสินค๎ามาให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันเลือกก็สามารถเลือกตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎อยํางถูกต๎อง ซึ่งจากผลการศึกษาดังกลําวได๎สอดคล๎องกับ
แนวคิดของ Coon (1980) ที่อธิบายไว๎วํา การจําไดเ๎ป็นความจําที่เกิดข้ึนเมื่อบคุคลนั้นได๎เหน็สิ่งเรา๎น้ัน
อีกครั้งหนึ่ง โดยมีสิ่งกระตุ๎น หรือช้ีแนะให๎จําได๎ เป็นการนําวิธีนําสิ่งเร๎าที่บุคคลมีประสบการณ์มากํอน 
มาให๎บุคคลนั้นดูใหมํอีกรอบวําจะจําได๎หรือไมํ  
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2.4 การระลึกได้ 
การจดจําของผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันเกี่ยวกับด๎านการระลึกได๎อยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณาราย

ข๎อแล๎วพบวํามีการจําจดอยํูในระดับมากทุกข๎อ เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถนึกถึงตราสินค๎า
ที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิงมาราธอนโดยทันที โดยไมํต๎องเห็นโลโก๎หรือการโฆษณาใดๆ เมื่อกลําวถึงงาน
ว่ิงมาราธอน สิ่งหนึ่งที่ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถนึกถึงได๎คือตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนงานว่ิง
มาราธอน อีกทั้งผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถบรรยายลักษณะโลโก๎หรือสัญลักษณ์ของธุรกิจที่ให๎การ
สนับสนุนงานว่ิงมาราธอนที่ทํานเข๎ารํวมได๎อยํางถูกต๎อง ซึ่งจากผลการศึกษาดังกลําวได๎สอดคล๎องกับ
แนวคิดของไสว เลี่ยมแก๎ว (2528) กลําววํา การระลึก คือ การบอกสิ่งที่เคยเรียนรู๎มาแล๎วได๎โดยที่สิ่ง
นั้นไมํได๎อยูํในสัมผัสขณะนั้น ซึ่งเป็นการนึกย๎อนถึงสิ่งที่เกิดข้ึนในอดีตได๎เองโดยไมํต๎องอาศัยสิ่งใดใน
ปัจจุบันมาชํวยให๎สามารถระลกึได๎ และสอดคล๎องกับแนวคิดของ Coon (1980) ที่อธิบายวําการระลึก
ไดเ๎ป็นการจําเหตุการณ์และข๎อมูลตํางๆ ได๎โดยไมํจําเป็นต๎องมีสิ่งเร๎าหรือมีตัวช้ีแนะ 
 
3. การเป็นผู้สนับสนุนกีฬาส่งผลต่อการจดจ าตราสินค้าของผู้เข้าร่วมการแข่งขันว่ิงมาราธอนใน
ประเทศไทย 

จากการศึกษาพบวํา การเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุน
การแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว๎ คือ การเป็นผู๎สนับสนุนสํงผล
ตํอการจดจําตราสินค๎า เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนเกิดการรับรู๎ถึงตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุน อีกทั้งยังสามารถระบุผู๎สนับสนุนในแตํละการแขํงขันได๎ ซึ่งสอดคล๎องกับรุจิภาส (2552) ที่
กลําวไว๎วํา การให๎การสนับสนุนกีฬาน้ันเป็นเรื่องที่ดีสามารถสร๎างช่ือเสียงให๎ตราสินค๎า ตลอดจนเป็น
การกระตุ๎นให๎เกิดความรู๎สึกที่ดีตํอตราสินค๎า เพิ่มความภักดีของผู๎บริโภคที่มีตํอตราสินค๎า สอดคล๎อง
กับแนวคิดของ Masterman (2007) ได๎กลําววํา การเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาขององค์กรภาคธุรกิจ 
เป็นการสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับองค์กร และสร๎างความตระหนักให๎สังคมรู๎วําองค์กรของตนได๎มี
ความจริงใจในการที่จะทํากิจกรรมบางอยํางเพื่อสังคมอันจะทําให๎เกิดความยั่งยืนในระยะยาวแกํ
องค์กรของตน และสอดคล๎องกับการศึกษาของสรศักย์ ชัยสถาผล (2554) เรื่อง ความรับผิดชอบตํอ
สังคมของบริษัทจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์แหํงประเทศไทยด๎านการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬา พบวํา 
องค์กรธุรกิจภาคเอกชนในตลาดหลักทรัพย์สํวนใหญํนั้นเข๎าเป็นผู๎สนับสนุนทางการกีฬาเพราะมีความ
คิดเห็นวําการสนับสนุนกีฬาสามารถสร๎างภาพลักษณ์ที่ดีให๎กับองค์กรได๎  

โดยจากผลการวิจัย พบวํา นักว่ิงสํวนใหญํช่ืนชอบองค์กรธุรกิจที่มาให๎การสนับสนุนมากกกวํา
องค์กรธุรกิจที่ไมํให๎การสนับสนุน โดยการเข๎ามาสนับสนุนกีฬาว่ิงมาราธอนทําให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
มองภาพลักษณ์ของธุรกิจนั้นไปในทางที่ดีที่  

สําหรับรายด๎านของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาทั้ง 7 ด๎านสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าในการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว๎ โดยพบวําด๎านที่ผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนจดจําตราสินค๎าได๎ดีที่สุดได๎แกํ ด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา 
และด๎านการสนับสนุนกิจกรรม รองลงมาคือ ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุนผํานชํอง
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ทางการสื่อสาร ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก  ด๎านการสนับสนุนหนํวยงาน
หรือองค์กรที่ดูแล และด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬาตามลําดับ 

3.1 การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬาสงํผลตํอการจดจําตราสนิค๎า 
เนื่องจากการสนับสนุนกีฬาแบบเฉพาะเจาะจงประเภทกีฬาว่ิงมาราธอน  ทําให๎เกิดความสัมพันธ์
ระหวํางผู๎สนับสนุนกับนักว่ิงมาราธอน ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของRichard, et al. (2008) ที่อธิบาย
ไว๎วํา การให๎การสนับสนุนแบบเฉพาะเจาะจงประเภทกีฬา เป็นการสร๎างแบรนด์ในใจผู๎บริโภค เป็น
วิธีการเฉพาะเจาะจงในการสร๎างเอกลักษณ์ของตราสินค๎า และมีเป้าหมายเพื่อสร๎างความสัมพันธ์อันดี
กับกลุํมเป้าหมาย อีกทั้งการจะทําให๎การสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬาประสบผลสําเร็จควร
ทําควบคํูกับการสนับสนุนตัวนักกีฬา การสนับสนุนองค์กรที่จัดการแขํงขัน และการสนับสนุนกิจกรรม 
และสอดคล๎องกับผลการวิจัยของ สุพจน์ ไพบูลย์พุฒิพงศ์ (2554) เรื่อง อิทธิผลของการเป็น
ผู๎สนับสนุนด๎านกีฬาในการแขํงขันฟุตบอลไทยแลนด์พรีเมียร์ลกีทีม่ีผลตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎า
ชมในเขตกรุงเทพและปริมณฑล พบวํา ปัจจัยด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬาสํงผล
ตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎เข๎าชม 

3.2 การสนับสนุนกิจกรรมสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนกิจกรรมสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎า เนื่องจากการ
สนับสนุนกิจกรรมในการจัดการแขํงขันว่ิงมาราธอนเป็นการจัดกิจกรรมโดยการออกบูธแสดงสินค๎า
หรือตราสินค๎าภายในงานว่ิงมาราธอน สามารถกระตุ๎นความสนใจของผู๎ เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิง
มาราธอนได๎ อีกทั้งการมาสร๎างกิจกรรมภายในงานว่ิงมาราธอนเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนได๎มาสร๎างประสบการณ์รํวมกับองค์กรธุรกิจที่เข๎ามาให๎การสนับสนุนทําให๎
ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันค๎ุนเคยกับองค์กรธุรกิจหรือตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนและทํา
ให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันการจดจําตราสินค๎าน้ันได๎  สอดคล๎องกับแนวคิดของ Richard, et al. (2008) 
ซึ่งกลําววํา การทําการตลาดโดยการสนับสนุนกิจกรรม ผลที่ได๎คือองค์กรที่ให๎การสนับสนุนจะได๎รับ
ความสนใจและเป็นแรงกระตุ๎นความนําสนใจจากกลุํมเป้าหมาย ตลอดจนเป็นการสร๎างประสบการณ์
ให๎กับลูกค๎า  สอดคล๎องกับการศึกษาของ ปณิชามน ตระกูลสม (2559) เรื่อง กลยุทธ์ของการจัดงาน
แสดงสินค๎า เครื่องมือสื่อสารการตลาด สร๎างประสบการณ์ให๎ผู๎บริโภค พบวํา การจัดกิจกรรมและการ
สื่อสารการตลาดผํานงานแสดงสินค๎า เป็นวิธีการหนึ่งที่จะสามารถสร๎างปฏิสัมพันธ์ระหวําง
กลุํมเป้าหมาย หรือผู๎บริโภคกับแบรนด์ได๎เป็นอยํางดี ซึ่งปฏิสัมพันธ์นี้จะทําให๎กลุํมเป้าหมายเกิด
ความรู๎สึกมีสํวนรํวม จึงเกิดความผูกพันทางจิตใจ รวมทั้งป ระสบการณ์กับสินค๎าและบริการ 
ประสบการณ์และความรู๎สึกนี้จะนําไปสูํความชอบในสินค๎า บริการและอาจทําให๎เกิดการตัดสินใจซื้อ
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จนเกิดความจงรักภักดีตํอแบรนด์หรือองค์กรในที่สุด และสอดคล๎องกับ เกรียงไกร กาญจนะโภคิน 
(2555)กลําววํา กิจกรรมที่ดีต๎องสร๎างความนําจดจําแตํผู๎เข๎ารํวมงาน ดังนั้นการสร๎างกิจกรรมแตํละ
ครั้งต๎องมีเอกลักษณ์ รวมทั้งสามารถสะท๎อนภาพลักษณ์ของตราสินค๎าน้ัน ๆ พร๎อมทั้งสร๎างการจดจํา
ในตราสินค๎าน้ันได๎เป็นอยํางดี  

3.3 การสนับสนุนนักกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขันว่ิง
มาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนนักกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎า เนื่องจากกีฬาว่ิง
มาราธอนเป็นการแขํงขันกีฬาชนิดเดี่ยวหรือเลํนคนเดียว การที่มีผู๎มาสนับสนุนนักว่ิงมาราธอนจะเป็น
การสร๎างความสนใจในตราสนิค๎ากับผูเ๎ข๎ารวํมการแขํงขันว่ิงมาราธอนได๎ อีกทั้งการสนับสนุนนักกีฬาว่ิง
มาราธอนเป็นวิธีที่จะชํวยให๎ตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนเป็นที่รู๎จักมากข้ึน  
สอดคล๎องกับแนวคิด Richard, et al. (2008) กลําวไว๎วํา การสนับสนุนนักกีฬาเป็นวิธีการเสริมสร๎าง
ภาพลักษณ์ให๎กับตราสินค๎าและยังเป็นวิธีการเพิ่มความนําเช่ือถือความนําสนใจ การจดจํา และ
สอดคล๎องกับแนวคิดของ Mckelvey and Grady (2008) นักกีฬาที่มีช่ือเสียงจะสร๎างความนําสนใจ
และการจดจําของกลุํมเป้าหมายได๎มากข้ึนตามลําดับ 

3.4 การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสารสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการ
แขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนผํานชํองทางการสื่อสารสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎า ซึ่ง
สอดคล๎องกับแนวคิดของ Mckelvey and Grady (2008) ที่อธิบายไว๎วํา การสนับสนุนชํองทางการ
สื่อสาร ไมํวําจะเป็นทางโทรทัศน์ วิทยุ สิ่งพิมพ์ ยังหมายรวมถึงชํองทางการสื่อสารที่อยูํในสถานที่
จัดการแขํงขัน ไมํวําจะเป็นป้ายโฆษณาข๎างสนามและบัตรเข๎าชมการแขํงขัน ตลอดจนสื่อตําง ๆ ใน
สถานที่จัดการแขํงขัน เชํน จอง LED ที่ติดตั้งอยูํในสนามการแขํงขัน สิ่งตําง ๆ เหลํานี้จะทําให๎
กลุํมเป้าหมายเกิดการจดจําและเช่ือมโยงตราสินค๎าได๎ และจากการวิจัยพบวํา การประชาสัมพันธ์ตรา
สินค๎าผํานทางจอ LED ในงานว่ิงมาราธอนเป็นการสร๎างความสนใจให๎กับผู๎เข๎ารํวมการแขํงขัน
มาราธอนและการมีตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนอยูํบนเสื้อว่ิงและของที่ระลึกตําง ๆ ชํวยให๎ผู๎เข๎ารํวมการ
แขํงขันจดจําตราสินคําได๎งํายข้ึน  

3.5 การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวกสํงผลการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวกสํงผลการจดจําตรา
สินค๎า เนื่องจากการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวกตําง ๆ ในงานว่ิงมาราธอน เชํน ซุ๎ม
ปลํอยตัวนักว่ิง หรือการใช๎ช่ือตราสินค๎าเป็นช่ืองานว่ิง เชํน CW-X แกํงหินเพลิงเทรลมาราธอน เป็นวิธี
ที่ชํวยให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันรู๎จักตราสินค๎าขององค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนมากข้ึน และสามารถ



 78 

สร๎างความค๎ุนเคยระหวํางผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันกับองค์กรธุรกิจได๎ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ 
Richard, et al. (2008) ได๎กลําววํา การสนับสนุนสถานที่หรือการได๎รับสิทธ์ิในการใช๎ช่ือหรือตรา
สินค๎าเป็นช่ือสนามการแขํงขัน ชํวยเพิ่มการตระหนักรู๎ตราสินค๎าและการสร๎างการจดจําตราสินค๎า  
และสอดคล๎องกับแนวคิดของ  Lagae (2005) ที่อธิบายเกี่ยวกับลักษณะกิจกรรมกีฬาที่องค์กรจะเข๎า
ทําการสนับสนุน โดยรูปแบบการสนับสนุนที่พัก สิ่งอํานวยความสะดวกทางกีฬา เป็นการให๎การ
สนับสนุนในกิจกรรมที่เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกตําง ๆ หรือสิ่งของโดยจะมีความเกี่ยวข๎องกับการ
สนับสนุนกิจกรรมโดยตรง เพราะเมื่อมีการจัดการแขํงขันกีฬาในระดับสากลจะต๎องมีสิ่งอํานวยความ
สะดวกตําง ๆ ที่เตรียมความพร๎อมไว๎อยํางดี ซึ่งเป็นการทําเพื่อสามารถสื่อถึงผู๎บริโภคได๎โดยตรงอาจ
สื่อสารได๎โดยตรงผํานทางของที่ระลึก สิ่งอํานวยความสะดวกตําง ๆ เชํน แทงน้ํา เต๎น เป็นต๎น 
 3.6 การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแลสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนการแขํงขันว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา การสนับสนุนหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแลสํงผลตํอการจดจําตรา
สินค๎า เนื่องจากผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความคิดเห็นวํา หากมีองค์กรธุรกิจเข๎ามาทําการสนับสนุน
หนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแลการแขํงขัน จะทําให๎การจัดการแขํงขันมีความนําสนใจ และการ
จัดการแขํงขันก็จะมีประสิทธิภาพ เพราะหนํวยงานหรือองค์กรที่กํากับดูแลได๎รับทรัพยากรทาง
การเงินจากผู๎สนับสนุน อีกทั้งผู๎สนับสนุนก็ได๎รับสิทธิสื่อสารตราสินค๎าไปยังผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันได๎  
สํงผลให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันสามารถระบุผู๎สนับสนุนในการแขํงขันว่ิงมาราธอนได๎และเกิดการจดจํา
ผู๎สนับสนุนได๎ในที่สุด ซึ่งสอดคล๎องกับการศึกษาของ Mullin, Hardy and Sutton (2007) ได๎
ทําการศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางองค์กรกีฬากับการดําเนินการตลาดกีฬา ซึ่งได๎อธิบายความสัมพันธ์
ไว๎วํา การจัดกิจกรรมทางการกีฬาที่องค์กรสร๎างความรํวมมือทางธุรกิจกับผู๎สนับสนุนโดยที่ผู๎สนับสนุน
ตํางจะได๎รับสิทธิประโยชน์รํวมกัน โดยผู๎จัดกิจกรรมกีฬาจะได๎รับผลประโยชน์จากผู๎สนับสนุนเป็นเงิน 
หรือสินค๎าและบริการตํางๆ เพื่อนํามาใช๎ในการบริหารพัฒนากิจกรรมที่จัดข้ึน พร๎อมทั้งผู๎สนับสนุนจะ
สามารถใช๎กิจกรรมกีฬาเป็นเวทีในการสื่อสารตราสินค๎าไปยังผู๎บริโภคหรือผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมได๎ และที่
สําคัญผู๎สนับสนุนก็จะสามารถสร๎างคุณคําในตราสินค๎าของผู๎สนับสนุนตํอผู๎บริโภคโดยตรง ซึ่งผล
การศึกษาในครั้งนี้สอดคล๎องกับแนวคิดของ  ศราวุธ ดิษยวรรธนะ (2555) ที่อธิบายวํา การเป็น
ผู๎สนับสนุนกีฬาน้ันเป็นความสมัพันธ์ระหวํางบริษัทธุรกจิหรือบคุคลกับองค์กรหรือกิจกรรมการจัดการ
แขํงขันที่ต๎องการเข๎าถึงกลุํมผู๎ชม โดยการเช่ือมโยงภาพลักษณ์(image) ระหวํางธุรกิจกับกีฬา ซึ่งผล
จากการสนับสนุนด๎านการเงิน การบริการหรือสินค๎าเป็นการตอบแทน องค์กรกีฬานั้นเสาะหา
ผู๎สนับสนุนหรือสปอนเซอร์ (Sponsorship) เพื่อเพิ่มทรัพยากรทางการเงินในการใช๎พัฒนาปรับปรุง
การบริหารงานหรือเพื่อเป็นคําใช๎จํายในกิจกรรมอื่น ๆ ผู๎สนับสนุนทั้งหลายก็ต๎องการขยายตลาด 
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รักษาและเพิ่มลูกค๎าโดยการเช่ือมโยงภาพลักษณ์ระหวํางองค์กรธุรกิจกับกีฬาเข๎าด๎วยกันโดยได๎รับสิทธิ
ประโยชน์เป็นการแลกเปลี่ยน 

3.7 การสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬาสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนการแขํงขัน
ว่ิงมาราธอนในประเทศไทย  

จากการศึกษาพบวํา ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันว่ิงมาราธอนสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การ
สนับสนุนสโมสรที่สังกัดได๎ อีกทั้งการให๎การสนับสนุนสโมสรทําให๎ผู๎เข๎ารํวมการแขํงขันมีความรู๎สึก
ผูกพันกับองค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนสโมสรที่นักว่ิงสังกัดอยูํ และรู๎สึกภูมิใจที่ได๎ใช๎ตราสินค๎าของ
องค์กรธุรกิจที่ให๎การสนับสนุนสโมสรที่นักว่ิงสังกัดอยูํสังกัดอยูํ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ Richard, 
et al. (2008) ที่อธิบายไว๎วํา การให๎การสนับสนุนแบบสโมสรหรอืทีมนั้นจะมีความหลงใหล ความคลั่ง
ไคล๎ระหวํางคนกับสโมสร และเกี่ยวข๎องกับความจงรักภักดีตํอทีมหรือสโมสร การให๎การสนับสนุน
แบบนี้เป็นการสร๎างความสัมพันธ์กับคนในท๎องถ่ิน ภูมิภาค  และสอดคล๎องกับผลการศึกษาของ
Garland et al., (2008) ได๎ทําการศึกษาเรื่อง การวัดประสิทธิภาพของการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาซึ่งมี
ผลตํอพฤติกรรม จากผลการศึกษาพบวํา ผู๎ชมสามารถจดจําตราสินค๎าที่ให๎การสนับสนุนสโมสรและ
กลุํมผู๎ชมจดจําตราสินค๎าได๎มากที่สุดจากการชมเกมการแขํงขันในเกมเหย๎าของทีม 

 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 สําหรับผลการวิจัยครั้งนี้เป็นประโยชน์สําหรับองค์กรธุรกิจและนักการตลาด โดยสามารถนํา
ผลการวิจัยที่ได๎ไปใช๎เพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณาเลือกรูปแบบในการเป็นผู๎ให๎การสนับสนุนกีฬา 
และเพื่อให๎การสนับสนุนกีฬาเป็นเครื่องมือสื่อสารทางการตลาดหนึ่งที่สามารถสร๎างภาพลักษณ์ให๎กับ
ตราสินค๎า และเกิดการจดจําตราสินค๎าได๎อยํางสูงที่สุด ซึ่งควรดําเนินการเกี่ยวกับกิจกรรมที่ให๎การ
สนับสนุนทางด๎านการกีฬาเพื่อการจดจําตราสินค๎า โดยดําเนินการแบบตํอเนื่องหรือปะติปะตํอ
เหตุการณ์และกิจกรรมที่ทําให๎เกิดการเรียนรู๎ซ้ําของผู๎เข๎ารํวมกิจกรรม 
 ในสํวนของการศึกษาการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาทั้ง 7 ด๎าน ได๎แกํ ด๎านการสนับสนุนหนํวยงาน
หรือองค์กรที่ดูแล ด๎านการสนับสนุนสโมสร/ทีมกีฬา ด๎านการสนับสนุนนักกีฬา ด๎านการสนับสนุน
ผํานชํองทางการสื่อสาร ด๎านการสนับสนุนสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก ด๎านการสนับสนุน
กิจกรรม และด๎านการสนับสนุนกีฬาแบบเจาะจงประเภทกีฬา นั้นมีผลตํอการจดจําตราสินค๎า ซึ่งจาก
ผลของการวิจัยสามารถนํามาใช๎เป็นแนวทางในการเลือกพิจารณาเลือกรูปแบบของการเป็นผู๎ให๎การ
สนับสนุนกีฬาให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร เพราะแตํละรูปแบบของการเป็นผู๎สนับสนุน
กีฬาตํางมีมูลคําของการแลกเปลี่ยนผลประโยชน์และงบประมาณที่แตกตํางกัน แตํสิ่งที่องค์กรธุรกิจ
จะได๎รับจากการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในทุก ๆ รูปแบบที่เหมือน ๆ กันคือ การสร๎างความสัมพันธ์ที่ดีแกํ
ผู๎บริโภค การภาพลักษณ์ที่ดีแกํองค์กรธุรกิจ และสามารถทําให๎ผู๎บริโภคกลุํมเป้าหมายเกิดการจดจํา
ตราสินค๎าได๎ในที่สุด 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. การศึกษาครั้งนี้ทําการศึกษาเฉพาะกลุมํนักว่ิงมาราธอน จึงทําให๎ทราบระดับความคิดเห็น
เฉพาะกลุํม ในการศึกษาครั้งตํอไปควรทําการศึกษาให๎ครบทุกระยะการแขํงข้ัน คือ ระยะทาง 3.5 - 5 
กิโลเมตร , ระยะทาง 10.5 กิโลเมตร , ระยะทาง 21 กิโลเมตร และระยะทางมากกวํา 42.195 
กิโลเมตร เพื่อเป็นประโยชน์ในการวางแผนกลยุทธ์การสนับสนุนกีฬาในกีฬาว่ิงมาราธอนที่มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2. ศึกษาลักษณะประชากรศาสตร์ของผู๎เข๎ารํวมกิจกรรมกีฬาในความแตกตํางระหวํางเพศ 
อายุ การศึกษา และอาชีพ ที่จะสํงผลตํอการจดจําตราสินค๎าของผู๎ให๎การสนับสนุนกีฬา เพื่อประโยชน์
ในการสื่อสารตราสินค๎าผํานการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาตามกลุํมเป้าหมายที่องค์กรธุรกิจต๎องการ 
 3. ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับปัจจัยการเป็นผู๎สนับสนุนกีฬาในด๎านตําง ๆ ที่สํงผลตํอการจดจํา 
 4. ศึกษาการประชาสัมพันธ์ด๎านกีฬากับการจดจําตราสินค๎า 
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