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บทคัดยอ 

 

การทําการตลาดบนสื่อสังคมออนไลนเปนชองทางการส่ือสารจากผูประกอบการไปยัง
ผูบริโภคที่ไดรับความนิยมอยางมากและสามารถใชเปนชองทางการจัดกิจกรรมทางการตลาด สงเสริม
การขาย เพ่ือดึงดูดกลุมเปาหมายใหเกิดความสนใจ นอกจากนี้การสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ดวย
การนําแนวคิดของเกมมาประยุกตใช เพ่ือสรางความสัมพันธระหวางผูประกอบการกับผูบริโภค เชน 
การกดถูกใจ การแสดงความคิดเห็น หรือการเผยแพร เกมมิฟเคชันเปนวิธีการสรางกลยุทธทาง
การตลาดและเสริมสรางการมีสวนรวมไดอยางมีประสิทธิภาพ ขอดีดังกลาวนี้ทําใหเล็งเห็นโอกาสและ
ความไดเปรียบในการแขงขัน ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงนําเสนอการวิจัยเชิงทดลองโดยการใชกลศาสตรหรือ
องคประกอบของเกมเพ่ือทําใหเกมมีความสนุกและกระตุนใหผูเลนมีสวนรวมกับการทําการตลาดบน
สื่อสังคมออนไลน เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกมที่มีตอความต้ังใจในการ
ซื้อผลิตภัณฑของลูกคา 

งานวิจัยนี้ใชวิธีการจัดกระทําทดลองดวยการเลนเกมบนเพจเฟซบุกและทําการเก็บ
ขอมูลดวยแบบสอบถามออนไลนจากกลุมตัวอยางที่มีบัญชีผูใชเฟซบุกในประเทศไทย จํานวน 450 
คน แบงออกเปน กลุมตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด จํานวน 
150 คน กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม จํานวน 150 คน 
และกลุมควบคุม จํานวน 150 คน จากนั้นใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง และการวิเคราะห
ดวยวิธีพหุกลุม เพ่ือตรวจสอบความสอดคลองกลมกลืนระหวางโมเดลตามสมมติฐานกับขอมูลเชิง
ประจักษ โดยใชการประมาณคาควรจะเปนสูงสุด วิเคราะหโมเดลตามสมมติฐานที่กําหนด 

ารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ผูชวยศศาสตราจารย ดร.มฑุปายาส ทองมาก
รศึกษา 256600

บทคัดยอ

การทําากการตตลาดบนส่ือสังคมอออนไลลนเปนชองงทางกการสื่อสารจจาากผููประก
โภคทที่ไไดรับความนิยมอยาางมากและสามมารถใชเปนชองงทางการจัดกิจจกรรมททางงการต
ขาย เพ่ือดึงดูดกกลุมเเปาาหมายใใหเกิดคความสสนใจ นอกจากนี้กการสรรางงสรรคนนวัตกรรม
นําแนวคคิดของเกมมาประยุกตใใชช เพ่ือสรางคความสัมพันนธระหวางผูปประกอบการกับ
กดถูกกใจ การแสดงความคคิดเหห็น หรือกาารรเผยแพร เกมมิฟฟเคชันเปนวิธีการรสรา
ตลาดและะเสริมสรางกาารมีสวนรวมไไดออยยางมีปรระสิทธิภาพ ขอดีดังกลลาวนี้ทํําาใใหเล็งเห็
มไดเปรียบในการแขงขัน ดัังนั้นงาานวิจัยนี้้จึงนําเสนอกการวิจัยเชชิงทดดลลอองโดดยการใชก
ประกอบของเกมเพ่ือทําใหเกมมีความสสนนุกและกระตตุนใหผผูเลนนมีสวนรวมกับการทํา
งคมออนไลน เพ่ือศึกษาาอิททธิพลขขอองการทํากการตลาดดบนนเฟฟซบุกดวยเกมที่มีตอควา
ลิตภัณฑของลูกคา

งานวิจัยนี้ใชวิธีการจัดกระทําทดลองดวยการเลนเกมบนเพจเฟซบกแล
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การพิจารณาความกลมกลืนของโมเดลความสัมพันธเชิงสาเหตุของอิทธิพลของการทํา
การตลาดบนเฟซบุกดวยเกมที่มีตอความตั้งใจในการซื้อผลิตภัณฑของลูกคา จากกลุมตัวอยาง 300 คน 
ประกอบดวย กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด จํานวน 150 คน 
และกลุมตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม จํานวน 150 คน   
ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาองคประกอบของเกมท่ีผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญมากท่ีสุดในการ
ทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกม ไดแก ผลิตภัณฑเสมือนจริง และความต้ังใจในการซื้อผลิตภัณฑของ
ลูกคาจากการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกมไดรับอิทธิพลจากทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือ
สังคมออนไลนมากท่ีสุด จากนั้นทําการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์เสนทางในโมเดลความสัมพันธเชิง
สาเหตุเพ่ือใหเห็นรายละเอียดของปจจัยตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกม 
พบวา กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด ปจจัยความตั้งใจใน
การซื้อผลิตภัณฑไดรับอทิธิพลจากปจจัยการรับรูความคุมคาดานการเงิน การรับรูถึงความนาดึงดูดใจ 
การรับรูถึงความเพลิดเพลิน และทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน โดยที่ปจจัยการ
รับรูความคุมคาดานการเงินสงผลทางบวกตอความตั้งใจในการซ้ือผลิตภัณฑมากที่สุด ในขณะท่ีกลุม
ตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม ปจจัยความต้ังใจในการซื้อ
ผลิตภัณฑไดรับอิทธิพลจากปจจัยทัศนคติตอการทําการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน การรับรูถึงความ
เพลิดเพลิน และการรับรูถึงความนาดึงดูดใจ โดยท่ีปจจัยทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือสังคม
ออนไลนสงผลทางบวกตอความต้ังใจในการซ้ือผลิตภัณฑมากท่ีสุด 
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ุ
มออนไลนมากที่สุด จากนั้นทําการววิเคราะหหคาสัมประสิทธิ์เสนทางในโมเดลควา
หตุเพ่ือใหเห็นรายละเอียดดของปจจัยตาง ๆๆ ที่มีออิทธิพลตอกการทําการตลาดบนเฟ
า กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระะทําทดลองเลนเกมเพพ่ือลุนรับรางววัลลสสวนลด ปจจัย
ซื้อผลิตภณัณฑไดรับอิ ทธิพลจากปจจัยการรับรูความคุมคาดดานการเงิิน กาารรับรูถึงควา
รับรูถึงความเพพลิดเพลิน แและทัศนคติตอการทําการตลาดบนสส่ือสสังคมมออนนไไลน โด
ความคคุมคาดานกาารเงินสงผลทางบวกตอความต้ังใจใในกาารซื้อผลิตภัณฑมาากที่สุด ใ
ยางทที่ไไดรับการจัดกระทําาทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม ปจจััยยคววามตั้ง
ภัณณฑไดรับอิทธิพพลจจากปปจจัย ททัศนนคติตอกการทําการตลาดบนสส่ือสสังงคมออนไลลน การ
ดเพพลิน และกการรับรูถึงความนาาดึงดูดใจ โดยที่ปจจัยยทัศนคติตอการทําการตลาด
ไลนนสสงผลทางบวกตอคความตัง้งใใจจใในการซ้ือผผลลิตภภัณฑมากทท่ีสุด
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ABSTRACT 

 

Social Media Marketing is a very popular channel for communicating with 

consumers as well as creating marketing activities to promote products and attract 

the target group. It is also used to create new innovation by applying the concept of 

gamification for engagement between entrepreneurs and consumers, such as likes, 

comments and sharing on Facebook. Gamification is a marketing strategy that 

strengthens participation. These advantages provide opportunity and competitive 

advantage. This research presents experimental research using mechanics or game 

elements to make fun games and encourage players to take part in Social Media 

Marketing. It is aimed at studying the influence of Facebook marketing using 

gamification concerning customers’ intention to purchase. This research was 

conducted by using Facebook and collecting data from 450 samples in Thailand via 

online questionnaires. Samples were selected from 150 people who play games to 

win discount prizes, 150 people who play games to win premium prizes, and 150 

people who do not play games. Further, Structural Equation Modeling (SEM) and 

Multi-Group Analysis were used to check for consistency between models based on 
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assumptions and empirical data. Maximum likelihood estimates were used to analyze 

the model based on assumptions.  
Results by measurement for evaluating the model fit of influence for 

Facebook marketing using gamification on customers’ intention to purchase from 300 

samples selected from people who play games to win discount prizes and 150 

people who play games to win premium prizes. The data analysis identified the 

game elements that samples rated, with most in Facebook marketing being virtual 

reality products and customers’ intention to purchase influenced by attitudes 

towards social media marketing. Subsequently, the path coefficients in the causal 

relationship model were analyzed to identify the details of the factors influencing 

Facebook marketing using gamification. The sample experiment was found to play 

the game to win a discount prize that intends to purchase product influenced by 

perceived financial value, perceived attractiveness, perceived enjoyment and attitude 

towards social media marketing. Perceived financial value influenced intent to 

purchase. Meanwhile, the sample experiment to play games to win premium prizes 

showed that intent to purchase products was influenced by attitude towards social 

media marketing, perceived enjoyment and perceived attractiveness. Attitude 

towards social media marketing also influenced intent to purchase. 
 

Keywords: Gamification, Social Media Marketing, Facebook, Theory of Consumption  

    Values, Source Credibility, The Uses and Gratification Theory, Theory of  

    Planned Behavior, Purchase Intention 
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