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บทคัดยอ 

 

การทําการตลาดบนสื่อสังคมออนไลนเปนชองทางการส่ือสารจากผูประกอบการไปยัง
ผูบริโภคที่ไดรับความนิยมอยางมากและสามารถใชเปนชองทางการจัดกิจกรรมทางการตลาด สงเสริม
การขาย เพ่ือดึงดูดกลุมเปาหมายใหเกิดความสนใจ นอกจากนี้การสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ดวย
การนําแนวคิดของเกมมาประยุกตใช เพ่ือสรางความสัมพันธระหวางผูประกอบการกับผูบริโภค เชน 
การกดถูกใจ การแสดงความคิดเห็น หรือการเผยแพร เกมมิฟเคชันเปนวิธีการสรางกลยุทธทาง
การตลาดและเสริมสรางการมีสวนรวมไดอยางมีประสิทธิภาพ ขอดีดังกลาวนี้ทําใหเล็งเห็นโอกาสและ
ความไดเปรียบในการแขงขัน ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงนําเสนอการวิจัยเชิงทดลองโดยการใชกลศาสตรหรือ
องคประกอบของเกมเพ่ือทําใหเกมมีความสนุกและกระตุนใหผูเลนมีสวนรวมกับการทําการตลาดบน
สื่อสังคมออนไลน เพ่ือศึกษาอิทธิพลของการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกมที่มีตอความต้ังใจในการ
ซื้อผลิตภัณฑของลูกคา 

งานวิจัยนี้ใชวิธีการจัดกระทําทดลองดวยการเลนเกมบนเพจเฟซบุกและทําการเก็บ
ขอมูลดวยแบบสอบถามออนไลนจากกลุมตัวอยางที่มีบัญชีผูใชเฟซบุกในประเทศไทย จํานวน 450 
คน แบงออกเปน กลุมตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด จํานวน 
150 คน กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม จํานวน 150 คน 
และกลุมควบคุม จํานวน 150 คน จากนั้นใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง และการวิเคราะห
ดวยวิธีพหุกลุม เพ่ือตรวจสอบความสอดคลองกลมกลืนระหวางโมเดลตามสมมติฐานกับขอมูลเชิง
ประจักษ โดยใชการประมาณคาควรจะเปนสูงสุด วิเคราะหโมเดลตามสมมติฐานที่กําหนด 

ารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ผูชวยศศาสตราจารย ดร.มฑุปายาส ทองมาก
รศึกษา 256600

บทคัดยอ

การทําากการตตลาดบนส่ือสังคมอออนไลลนเปนชองงทางกการสื่อสารจจาากผููประก
โภคทที่ไไดรับความนิยมอยาางมากและสามมารถใชเปนชองงทางการจัดกิจจกรรมททางงการต
ขาย เพ่ือดึงดูดกกลุมเเปาาหมายใใหเกิดคความสสนใจ นอกจากนี้กการสรรางงสรรคนนวัตกรรม
นําแนวคคิดของเกมมาประยุกตใใชช เพ่ือสรางคความสัมพันนธระหวางผูปประกอบการกับ
กดถูกกใจ การแสดงความคคิดเหห็น หรือกาารรเผยแพร เกมมิฟฟเคชันเปนวิธีการรสรา
ตลาดและะเสริมสรางกาารมีสวนรวมไไดออยยางมีปรระสิทธิภาพ ขอดีดังกลลาวนี้ทํําาใใหเล็งเห็
มไดเปรียบในการแขงขัน ดัังนั้นงาานวิจัยนี้้จึงนําเสนอกการวิจัยเชชิงทดดลลอองโดดยการใชก
ประกอบของเกมเพ่ือทําใหเกมมีความสสนนุกและกระตตุนใหผผูเลนนมีสวนรวมกับการทํา
งคมออนไลน เพ่ือศึกษาาอิททธิพลขขอองการทํากการตลาดดบนนเฟฟซบุกดวยเกมที่มีตอควา
ลิตภัณฑของลูกคา

งานวิจัยนี้ใชวิธีการจัดกระทําทดลองดวยการเลนเกมบนเพจเฟซบกแล
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การพิจารณาความกลมกลืนของโมเดลความสัมพันธเชิงสาเหตุของอิทธิพลของการทํา
การตลาดบนเฟซบุกดวยเกมที่มีตอความตั้งใจในการซื้อผลิตภัณฑของลูกคา จากกลุมตัวอยาง 300 คน 
ประกอบดวย กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด จํานวน 150 คน 
และกลุมตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม จํานวน 150 คน   
ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาองคประกอบของเกมท่ีผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญมากท่ีสุดในการ
ทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกม ไดแก ผลิตภัณฑเสมือนจริง และความต้ังใจในการซื้อผลิตภัณฑของ
ลูกคาจากการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกมไดรับอิทธิพลจากทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือ
สังคมออนไลนมากท่ีสุด จากนั้นทําการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์เสนทางในโมเดลความสัมพันธเชิง
สาเหตุเพ่ือใหเห็นรายละเอียดของปจจัยตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอการทําการตลาดบนเฟซบุกดวยเกม 
พบวา กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลสวนลด ปจจัยความตั้งใจใน
การซื้อผลิตภัณฑไดรับอทิธิพลจากปจจัยการรับรูความคุมคาดานการเงิน การรับรูถึงความนาดึงดูดใจ 
การรับรูถึงความเพลิดเพลิน และทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือสังคมออนไลน โดยที่ปจจัยการ
รับรูความคุมคาดานการเงินสงผลทางบวกตอความตั้งใจในการซ้ือผลิตภัณฑมากที่สุด ในขณะท่ีกลุม
ตัวอยางที่ไดรับการจัดกระทําทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม ปจจัยความต้ังใจในการซื้อ
ผลิตภัณฑไดรับอิทธิพลจากปจจัยทัศนคติตอการทําการตลาดบนสื่อสังคมออนไลน การรับรูถึงความ
เพลิดเพลิน และการรับรูถึงความนาดึงดูดใจ โดยท่ีปจจัยทัศนคติตอการทําการตลาดบนส่ือสังคม
ออนไลนสงผลทางบวกตอความต้ังใจในการซ้ือผลิตภัณฑมากท่ีสุด 
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คุณคาของการบริโภค, ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล, ทฤษฎีการใชสื่อเพ่ือประโยชนและ
ความพึงพอใจ, ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ุ
มออนไลนมากที่สุด จากนั้นทําการววิเคราะหหคาสัมประสิทธิ์เสนทางในโมเดลควา
หตุเพ่ือใหเห็นรายละเอียดดของปจจัยตาง ๆๆ ที่มีออิทธิพลตอกการทําการตลาดบนเฟ
า กลุมตัวอยางท่ีไดรับการจัดกระะทําทดลองเลนเกมเพพ่ือลุนรับรางววัลลสสวนลด ปจจัย
ซื้อผลิตภณัณฑไดรับอิ ทธิพลจากปจจัยการรับรูความคุมคาดดานการเงิิน กาารรับรูถึงควา
รับรูถึงความเพพลิดเพลิน แและทัศนคติตอการทําการตลาดบนสส่ือสสังคมมออนนไไลน โด
ความคคุมคาดานกาารเงินสงผลทางบวกตอความต้ังใจใในกาารซื้อผลิตภัณฑมาากที่สุด ใ
ยางทที่ไไดรับการจัดกระทําาทดลองเลนเกมเพ่ือลุนรับรางวัลของแถม ปจจััยยคววามตั้ง
ภัณณฑไดรับอิทธิพพลจจากปปจจัย ททัศนนคติตอกการทําการตลาดบนสส่ือสสังงคมออนไลลน การ
ดเพพลิน และกการรับรูถึงความนาาดึงดูดใจ โดยที่ปจจัยยทัศนคติตอการทําการตลาด
ไลนนสสงผลทางบวกตอคความตัง้งใใจจใในการซ้ือผผลลิตภภัณฑมากทท่ีสุด
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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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