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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยเชิงปริมาณเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) กลยุทธ์การผลิตเนื้อหาการตลาดบน 
เฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้าร้านอาหารฟาสต์ฟู้ด 2) ความพึงพอใจในกลยุทธ์การผลิตเนื้อหาการตลาด
ในด้านประเภทและรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาบนเฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้าของผู้บริโภคท้ัง 4 กลุ่ม
ช่วงอายุ และ 3) ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจในกลยุทธ์การผลิตเนื้อหาบนเฟซบุ๊กแฟนเพจ
ตราสินค้ากับความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคท้ัง 4 กลุ่มช่วงอายุ  โดยใช้วิธีการเก็บข้อมูลด้วยการวิเคราะห์
เนื้อหาบนเฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้าเคเอฟซีไทย, แมคโดนัลด์ไทย และพิซซ่า คอมปะนี 1112 ตั้งแต่
วันที่ 1 มิถุนายน – 31 สิงหาคม 2560 ระยะเวลาทั้งหมด 3 เดือน และใช้วิธีวิจัยเชิงส ารวจผ่านการ
เก็บแบบสอบถามออนไลน์ปลายปิดตั้งแต่วันที่ 10 กันยายน – 20 กันยายน 2560 และน ามา
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ค่าร้อยละ การแจกแจงความถ่ีและค่าเฉลี่ย และ
สถิติเชิงอนุมานเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตามโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ของเพียร์สันในการประมาณค่าและทดสอบสมมติฐาน ณ ระดับนัยส าคัญที่ 0.01 

ผลการวิจัยพบว่า 1) กลยุทธ์การผลิตเนื้อหาการตลาดบนเฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้า
ร้านอาหารฟาสต์ฟู้ดในด้านประเภทเนื้อหามีทั้งหมด 10 ประเภท ได้แก ่ประเภท Brand & Product 
มีการปรากฎจ านวนมากท่ีสุด รองมาประเภท Sale Promotion & Discount ประเภท Brand & 
Product Reviews ประเภท Online Activity & Quiz & Game ประเภท Lifestyle Tie-in 
ประเภท Support On-Ground Activity ประเภท Real-Time Contents ประเภท Coupon & 
Other Sampling Products ประเภท Other Channels และประเภท Facebook Activity 
Announcement มีการปรากฎจ านวนน้อยที่สุดตามล าดับ นอกจากนี้ในด้านรูปแบบการน าเสนอ
เนื้อหาทั้งหมด 14 รูปแบบ ได้แก่ ภาพอี-โปสเตอร์ (E-Poster) มีการปรากฎจ านวนมากที่สุด 
รองลงมาคือภาพตกแต่ง (Edited Photo) วิดีโอแบบส าเร็จรูปบนเฟซบุ๊ก (Facebook video) 
ภาพถ่ายจากลูกค้าจริง (Customer Photo) ภาพเคลื่อนไหวสกุลไฟล์ GIF (Graphics Interchange 
Format) วิดีโอจากเฟสบุ๊กแฟนเพจอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง (Facebook Fanpage Partner)  

 



จ 

ภาพแคปเจอร์ (Capture Photo) ภาพอินโฟกราฟิก (Information Graphic) อัลบัมภาพ (Photo 
Album) เซตภาพ (Photo Set) ภาพแบบหมุน (Photo Carousel) ภาพถ่ายเดี่ยว (Photo) ภาพ
การ์ตูน (Cartoon) และวิดีโอคอลลาจ (VDO Collage) มีการปรากฎจ านวนน้อยที่สุดตามล าดับ 2) 
ผู้บริโภคในกลุ่มช่วงอายุที่แตกต่างกันมีระดับความพึงพอใจต่อประเภทเนื้อหาบนเฟซบุ๊กแฟนเพจตรา
สินค้าร้านอาหารฟาสต์ฟู้ดที่แตกต่างกัน 3) ผู้บริโภคในกลุ่มช่วงอายุที่แตกต่างกันมีระดับความพึง
พอใจต่อรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาบนเฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้าร้านอาหารฟาสต์ฟู้ดที่แตกต่างกัน 
4) ความพึงพอใจต่อกลยุทธ์การผลิตเนื้อหาทั้งในด้านประเภท และรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาบน         
เฟซบุ๊กแฟนเพจตราสินค้าร้านอาหารฟาสต์ฟู้ด มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความตั้งใจซื้อของผู้บริโภค
ทั้ง 4 กลุ่มช่วงอายุ 
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ABSTRACT 
 

This qualitative research is aimed to study: 1) Content marketing strategy of 
fast food brand through Facebook page. 2) Branding awareness and customer 
satisfaction of 4 generations among to respond various content categories and 
approaches in fast food brand Facebook page. 3) Relationship between consumer 
satisfaction and purchase intentions of 4 generations. Based on study data, 
researcher attempt to collect and analyze real content through Facebook page of 
KFC Thai, Mc Thai and Pizza Company 1112 for 3 months from 1st June-31st August 
2017. Moreover, including observational data by online close-end survey from 10th -
20th September 2017, the conclusion is analyzed with descriptive statistics, e.g. 
sample average, frequency distribution table and so on, as well as, inferential 
statistics to find the relationship between input and output by Pearson correlation 

principal for value estimation and hypothesis test at the level of significant of ∝ = 
0.01.The inferences are found as follows: 1) Different generations express particularly 
own satisfaction in the aspect of content categories shown in fast food brand 
Facebook. 2) Different generations express particularly own satisfaction in the aspect 
of content approaches shown in fast food brand Facebook. 3) Consumer satisfaction 
for both content marketing categories and approaches have positive correlation with 
purchase intention of 4 generations among. 
 
Keyword: Content Marketing Strategy, Facebook Page, Content Category, Content 
Approaches 
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บททีไ 1 

บทน า 

 

1.1 ความส าคัญ ฽ละทีไมาของงานวิจัย 

ทุกวันนีๅ฾ลกของ฼ราคงปฏิ฼สธเม຋เดຌ ฼กีไยวกับการ฼ติบ฾ตของอิน฼ทอรຏ฼นใตทีไสูงขึๅนอย຋างต຋อ฼นืไอง
฿นทุก โ ป຃ ฼นืไองจากการพัฒนา฽ละกຌาวหนຌาของ฼ทค฾น฾ลยีทีไเม຋฼คยหยุดนิไง ท า฿หຌผูຌคน฿นยุคปัจจุบัน
นัๅน มีการด า฼นินชีวิตทีไ฽ปร฼ปลีไยนเป จากการสืไอสารทีไถูกจ ากัดดຌวยระยะทาง฽ละ฼วลา กใกลับ
กลาย฼ปຓน฼รืไองของความอิสระ สามารถ฼สพขຌอมูลทีไเหนกใเดຌบน฾ลก฽ค຋มีมือถือกับอิน฼ทอรຏ฼นใต  
จากการวิจัยส ารวจของสมาคม฾ฆษณาดิจิทัล (ประ฼ทศเทย) Digital Advertising Association 
(Thailand) หรือ DAAT ร຋วมกับ฼วใบเซตຏ MarketingOops.com (2559) ฼กีไยวกบัพฤติกรรมการ฿ชຌ
อิน฼ทอรຏ฼นใตของประชากรเทย฿นเตรมาสทีไ 1 ป຃ 2559 ยังพบว຋า ปัจจุบันประชากรเทย (Thailand 

Population) มีจ านวนทัๅงสิๅน 68.1 ลຌานคน มีผูຌ฿ชຌงานอิน฼ทอรຏ฼นใต (Internet Users) จ านวน 38 

ลຌานคน คิด฼ปຓน 56% ของจ านวนประชากรทัๅงหมด ฽ละมีผูຌ฿ชຌ฾ซ฼ชียล฼นใต฼วิรຏค (Social Network 

Users) มากถึง 41 ลຌานคน คิด฼ปຓน 60% ส าหรับ฾ซ฼ชียล฼นใต฼วิรຏคทีไมีผูຌ฿ชຌงานมากทีไสุดของเทย เดຌ฽ก຋ 
฼ฟซบุຍก (Facebook) 92.1% ตามดຌวย เลนຏ (LINE) 85.1% ฽ละกู฼กิลพลัส (Google+) 67% 
ตามล าดับดังภาพทีไ 1.1 
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ภาพทีไ 1.1: สถิติภาพรวมพฤติกรรมการ฿ชຌอิน฼ทอรຏ฼นใตของประชากรประ฼ทศเทย฿นเตรมาสทีไ 1 

 

 
ทีไมา:  ETDA.  (2559).  พฤตĉกรรมผĎšĔชšĂĉนđทĂร์đนĘตĔนปรąđทศĕทยปŘ 2559 (Thailand Internet 

User Profile 2016).  สืบคຌนจาก https://www.etda.or.th/publishing-detail/thailand-

internet-user-profile-2016-th.html. 
 

จากขຌอมูลสถิติ ฽สดง฿หຌ฼หในถึง ความส าคัญของอิน฼ทอรຏ฼นใต ฽ละช຋องทาง฾ซ฼ชียล฼นใต฼วิรຏคทีไ
฼ขຌามามีบทบาท ฽ละกลาย฼ปຓนส຋วนหนึไงของชีวิตของคน฿นยุคปัจจุบัน ฾ดย฼ฉพาะอย຋างยิไง คือ ฼ฟซบุຍก 
(Facebook) ฼พราะดຌวยคุณสมบัติทีไหลากหลายทัๅง การ฽สดงความคิด฼หใน การ฽บ຋งปันรูปภาพ หรือ
การส຋งขຌอความส຋วนตัวต຋าง โ (Moeller, 2012) รวมถึงยังสามารถรองรับ ฽ละสนับสนุนสืไอออฟเลนຏ
อย຋าง฾ทรทัศนຏ หรือรูปภาพจากการลงนิตยสารเดຌอย຋างดี ดຌวย฼หตุนีๅ จึงท า฿หຌช຋องทาง฼ฟซบุຍกนัๅน 
กลาย฼ปຓนทีไน຋าจับตามอง เม຋฼พียง฽ต຋กับผูຌ฿ชຌ หรือผูຌบริ฾ภคอย຋าง฼รา฼ท຋านัๅน ฽ต຋ยังรวมถึง฼หล຋านักการ
ตลาดของ฽ต຋ละธุรกิจหรือตราสินคຌา ทีไตຌองการขยายตลาด สรຌางการรับรูຌ การ฼ขຌาถึง ฽ละ฼พิไมยอดขาย
ผ຋านทาง฼ครือข຋ายอิน฼ทอรຏ฼นใตอีกดຌวย  

฼ฟซบุຍก฿นปัจจุบันนัๅนมีหลากหลายประ฼ภท ฽ต຋ประ฼ภททีไนิยมของ฼หล຋านักการตลาดมัก
฼ลือก฿ชຌ กใคือ ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ (Facebook Fanpage) ดຌวยรูป฽บบ ฽ละคุณลักษณะทีไคลຌายคลึง
กับ฼วຍบเซตຏขนาด฼ลใกทีไอนุญาต฿หຌผูຌ฿ชຌบริการทุกคน สามารถสรຌางขึๅนมาเดຌ฾ดยเม຋ตຌอง฼สียค຋า฿ชຌจ຋าย฿ด โ 
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฽ละสามารถน า฼สนอ ฽บ຋งปัน ฽ละส຋งขຌอมูลข຋าวสารประ฼ภทหรือรูป฽บบ฼นืๅอหาต຋าง โ เปยัง
ผูຌ฿ชຌบริการคนอืไน โ เดຌ฾ดยเม຋มีขຌอจ ากัด (Taylor, Lewin & Strutton, 2011) อีกทัๅงยังสามารถ         
฿ส຋ลิงกຏ (Link) ของ฼วใบเซตຏทางการของธุรกิจ ฼พืไอ฼พิไม฾อกาส฿นการดึงผูຌบริ฾ภค฿หຌเดຌ฼ขຌาเป฼สพขຌอมูล
ข຋าวสาร฼พิไม฼ติม฾ดยละ฼อียดตาม฽ต຋ความตຌองการ ก຋อนทีไจะ฼กิดความตัๅง฿จ ฽ละตัดสิน฿จซืๅอ฿นทีไสุด 
นอกจากนีๅ ยังสามารถช຋วย฼รืไองต า฽หน຋ง฿นการคຌนหาขຌอมูลข຋าวสารของผูຌบริ฾ภคผ຋านทาง฼สิรຏช฼อนจิน 
(Search Engine) อย຋างกู฼กิล (Google) อีกดຌวย ฉะนัๅนจึงเม຋฼ปຓนทีไน຋า฽ปลก฿จว຋า ท าเม฼หล຋านักการ
ตลาด ธุรกิจ หรือตราสินคຌา ต຋างพยายามคิดวาง฽ผน ฽ละสรຌางสรรคຏกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา เม຋ว຋าจะ
฼ปຓนประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอต຋าง โ ทีไน຋าสน฿จอยู຋ตลอด฼วลา ฼พราะ฼หล຋านักการตลาด 
ธุรกิจ หรือตราสินคຌานัๅน เม຋เดຌคาดหวัง฼พียงการรับรูຌของผูຌบริ฾ภค฼ท຋านัๅน ฽ต຋ตຌองท า฿หຌ฼กิดการจดจ า 
ความตัๅง฿จ ฽ละตัดสิน฿จ฼ลือกซืๅอตราสินคຌาของตนดຌวย ดຌวย฼หตุนีๅท า฿หຌการ฽ข຋งขันบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ของทุกตลาดธุรกิจมีความรุน฽รงขึๅนอย຋างต຋อ฼นืไอง฿นหลายป຃ทีไผ຋านมา฽ละหนึไง฿นนัๅน คือ ตลาด
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประ฼ทศเทย (Fast Food) ตลาดธุรกิจทีไมีการ฽ข຋งขันกันสูง ฽ละ฼ติบ฾ตอย຋าง
ต຋อ฼นืไอง฿น ทุกป຃ จากการส ารวจวิจัยของ (๡ตลาดฟาสตຏฟูງด๢, 2559) พบว຋า ฾ดย฼ฉลีไยมีการ฼ติบ฾ตเม຋
ตไ ากว຋า 10% ฽ละ฿นป຃ 2558 ทีไผ຋านมา มีมูลค຋าตลาดรวมสูงถึง 34,000 ลຌานบาท ฾ดยมี฼จຌาตลาดคือ 
เก຋ทอด 17,000 ลຌานบาท รองลงมาคือ พิซซ຋า 10,000 ลຌานบาท ฽ละ฽ฮม฼บอรຏ฼กอรຏ 7,000 ลຌานบาท 
ตามล าดับ ดังภาพทีไ 1.2  
 

ภาพทีไ 1.2: มูลค຋าตลาดรวมรຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) ป຃ 2558 ฾ดย Marketeer 

 

 
ทีไมา: ตลำดฟำสต์ฟู้ด.  (2559, 25 พฤษภาคม).  สืบคຌนจาก  

http://marketeer.co.th/archives/84615.  
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ส าหรับตลาดรຌานอาหารฟาสตຏฟูງดประ฼ภทเก຋ทอด฿นประ฼ทศเทย ฽น຋นอนว຋าคงหนีเม຋พຌนตรา
สินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai) ทีไถือ฼ปຓนอันดับหนึไงของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจประ฼ภทอาหาร (Food) จาก
การจัดอันดับของ Facebook Ranking (2560) ซึไงมีผูຌติดตามสูงถึง 2.9 ลຌานคน ดังภาพทีไ 1.3 ฼นืไอง
จาก฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai) มีการ฿ชຌช຋องทางการสืไอสารนีๅเดຌอย຋างมี
ประสิทธิภาพ เม຋ว຋าจะ฼ปຓนการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร ฿นรูป฽บบการน า฼สนอทีไน຋าสน฿จทัๅงรูปภาพอี-

฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) ฽ละวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟสบุຍก (Facebook Video) ท า฿หຌ฼นืๅอหา฿น฽ต຋ละ
฾พสตຏนัๅน สรຌางปฎิสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริ฾ภคเดຌ ทัๅงจ านวนการเลกຏ (Like) การ฽ชรຏ (Share) ฽ละการ
พูดคุยคอม฼มนตຏ (Comment) ดังภาพทีไ 1.3 

 

ภาพทีไ 1.3: การจัดอันดับ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจหมวดประ฼ภทอาหารของ ZocialRank 
 

 
ทีไมา:  Facebook ranking.  (2560).  สืบคຌนจาก 

  http://www.zocialrank.com/facebook/index.php?cat=25&cc=TH. 
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ภาพทีไ 1.4: กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai)  
฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ ฽ละประสิทธิผลทีไ฼กิดขึๅน (Like,  

Comment, Share) 
 

 

 
ทีไมา: KFC Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/kfcth/.  
 

เม຋฼พียง฽ต຋฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai) ฼ท຋านัๅน ฼พราะจากการส ารวจ
ขຌอมูล฼บืๅองตຌน฿น฼ดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2560 ยังพบว຋า ยังมีตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast 

Food) อีกมากมายทีไ฿ชຌ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ฼ปຓนช຋องทางสืไอสารการตลาดเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ เดຌ฽ก຋ 
ตราสินคຌา฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ทีไอยู຋฿นอันดับ 3 จากการจัดอันดับของ Facebook Ranking 
(2560) มีผูຌติดตามอยู຋สูงถึง 1.4 ลຌานคน ดังภาพทีไ 1.3 ฼นืไองจากการท ากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทีไมี
ความน຋าสน฿จ ฿น฼รืไองการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌา อย຋างการรีวิวจาก
ผูຌบริ฾ภคจริง (Customer Review) หรือ฼นืๅอหาทีไ฼กาะกระ฽ส ณ ขณะนัๅน (Real-Time Content) 
ผ຋านรูป฽บบการน า฼สนอทีไน຋าสน฿จ ฼ช຋น ภาพถ຋าย฼ดีไยว (Photo) ภาพ฼คลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF 

(Graphics Interchange Format) หรือการน า฼สนอผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง 
(Facebook Fanpage Partner) ฼พืไอกระจายการรับรูຌ ฽ละการมีส຋วนร຋วมทีไ฼พิไมขึๅนดังภาพทีไ 1.5 
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ภาพทีไ 1.5: กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) 
฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

 

 
ทีไมา: McDonald๟s Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/McThai/. 
 

ส าหรับอีกหนึไงตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประ฼ทศเทย (Fast Food) ทีไน຋าสน฿จ ฽ละ
ครองต า฽หน຋งรองผูຌน าตลาดรวมอย຋างประ฼ภทพิซซ຋า กับ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาพิซซ຋า คอมปะนี 
1112 (Pizza Company 1112 Lover) อยู຋฿นอันดับทีไ 13 จากการจัดอันดับของ (Facebook 

ranking, 2560) ซึไงมียอดผูຌติดตามอยู຋ 7.3 ฽สนคน ดังภาพทีไ 1.6 ดຌวยการท ากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทีไ
฼นຌนการ฼ขຌา฿จ฽ละ฼ชืไอม฾ยงกับรูป฽บบการด า฼นินชีวิตของผูຌบริ฾ภค (Lifestyle Tie-in) ผ຋านรูป฽บบ
การน า฼สนอทีไ฽ตกต຋าง ฽ละมีความคิดสรຌางสรรคຏอย຋างวิดี฾อคอลลาจ (Video Collage) ฽ละภาพ
การຏตูน (Cartoon) เดຌอย຋างน຋าสน฿จ ดังภาพทีไ 1.7 
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ภาพทีไ 1.6: การจัดอันดับ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจหมวดประ฼ภทอาหารของ ZocialRank 
 

 
 

ทีไมา:  Facebook ranking.  (2560).  สืบคຌนจาก http://www.zocialrank.com/ 
facebook/index.php?cat=25&cc=TH. 

 

ภาพทีไ 1.7: กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบนกับ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza  

 Company 1112 Lover) ฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
 

 

ทีไมา:  Pizza Company 1112 Lover.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com 

/thepizzacompany/. 
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ยิไงเปกว຋านัๅน อีกหนึไงจุดน຋าสน฿จของการท ากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) กใคือ กลุ຋ม฼ปງาหมายทีไ฼ปຓนตลาดรวม (Mass Audience) เม຋ว຋าจะ
฼ปຓน Baby Boomer, Gen X, Gen Y ฽ละ Gen Z ซึไงการคิดวาง฽ผน ฽ละท ากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา
ทัๅงประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ ฼พืไอตอบ฾จทยຏกลุ຋ม฼ปງาหมายทีไมีขนาด฿หญ຋ ฽ละกวຌางขวางนัๅน
เม຋฿ช຋฼รืไองง຋าย ฼พราะ฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ ย຋อมมีการรับรูຌ ตีความ ฽ละทัศนคติทีไ฽ตกต຋างกันตาม
คุณลักษณะ฽ละบริบทสถานการณຏต຋างโของ฽ต຋ละช຋วงอายุ ซึไงการรับรูຌ ฽ละทัศนคติทีไ฽ตกต຋างกัน
฼หล຋านีๅ จะน าเปสู຋ระดับความตัๅง฿จซืๅอ฿นตราสินคຌาอัน฿ดอันหนึไงทีไ฽ตกต຋างกัน฼ช຋นกัน 
(Kothandapani, 1971) จากขຌอมูล ฽ละสิไงทีไทางผูຌวิจัยเดຌกล຋าวมาทัๅงหมดนัๅน ถือ฼ปຓนค าตอบว຋า ท าเม
฿นอดีตจึงมีผูຌสน฿จ ฽ละท าการศึกษาวิจัย฿น฼รืไองกลยุทธຏการสืไอสารการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจต຋อ
การตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคอยู຋อย຋างมากมาย ฽ต຋ทัๅงนีๅทัๅงนัๅนยังคงเม຋มีงานวิจัย฿ด โ ทีไตัๅง฿จจะ
ท าการศึกษา฼ฉพาะกรณีศึกษาตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฿นประ฼ทศเทย (Fast Food) ฽ละความ
ตัๅง฿จซืๅอของกลุ຋มช຋วงอายุทัๅง 4 กลุ຋ม อย຋าง Baby Boomer, Gen X, Gen Y ฽ละ Gen Z เวຌอย຋าง
ชัด฼จน จึงท า฿หຌผูຌวิจัยสน฿จ ฽ละมีความตัๅง฿จทีไจะศึกษา฼กีไยวกับกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด (Fast Food) กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วง
อายุ ฾ดยมีกรณีศึกษา คือ 3 อันดับผูຌน าตลาด อย຋างตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai)  ฽มค฾ดนัลดຏ
เทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) ฾ดยมีวัตถุประสงคຏการ
วิจัยดังต຋อเปนีๅ 

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.2.1 ฼พืไอศึกษากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร

ฟาสตຏฟูງด 

1.2.2 ฼พืไอส ารวจความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดทัๅงประ฼ภท ฽ละรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

1.2.3 ฼พืไอศึกษาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดทัๅง
ประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 
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ภาพทีไ 1.8: กรอบ฽นวความคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1.3.1 ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหา
การตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

1.3.2 ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

1.3.3 ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏส຋งผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอของ
ผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

 

1.4 ขอบ฼ขตของงานวิจัย     
การศึกษางานวิจัย฿นหัวขຌอ ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC 

Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢ 
฾ดย฼ริไมตຌนผูຌวิจัยจะท าการวิ฼คราะหຏกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทัๅง 3 กรณีศึกษา฾ดย
ละ฼อียด (Content Analysis) ฼พืไอน ามาจัด฽บ຋งกลุ຋มทัๅง฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาว຋ามีลักษณะ฿ดบຌาง ฽ลຌวน ามาออก฽บบ฽บบสอบถาม ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิ฼คราะหຏ฽ละ
฼กใบขຌอมูลบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตัๅง฽ต຋วันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 นับ฼ปຓนระยะ฼วลาทัๅงหมด 

กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดทัๅง
ประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ

฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต
฼นืๅอหาการตลาดของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 

กลุ຋มช຋วงอายุ 

 

ความตัๅง฿จซืๅอ 

ของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 
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3 ฼ดือน หลังจากนัๅนท าการวิจัย฼ชิงส ารวจ (Survey Research) ฾ดย฿ชຌ฽บบสอบถามออนเลนຏปลาย
ปຂด฼ปຓน฼ครืไองมือ฿นการ฼กใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) ตัๅง฽ต຋วันทีไ 10 กันยายน - 20 
กันยายน 2560 ฼พืไอศึกษาพฤติกรรมการ฼ปຂดรับ ฽ละความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุจ านวน
ทัๅงหมด 200 คน ฿น฼ขตกรุง฼ทพมหานคร ฽ละปริมณฑล ฾ดยผูຌวิจัยเดຌก าหนดกลุ຋มตัวอย຋างเวຌอย຋าง
ชัด฼จน กล຋าวคือ ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว ฽ละตຌอง฼ปຓน฽ฟน฼พจสมาชิกของ฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌาอย຋างนຌอย 2 ฼พจจากกรณีศึกษาทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการ฼ขຌา฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วตัวอย຋าง
นຌอย 5 วันต຋อสัปดาหຏ ฽ละตຌอง฼ปຓนผูຌทีไ฼ลือกซืๅอ หรือบริ฾ภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ฼ปຓน
ประจ า ฾ดย฼ฉลีไยอย຋างนຌอย 4 ครัๅงต຋อ฼ดือน ฼พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไน຋า฼ชืไอถือ ฽ละน าเป฿ชຌ
ประ฾ยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการ฽บ຋งจ านวนการ฼กใบขຌอมูลกลุ຋มตัวอย຋างผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 
ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุ຋มช຋วงอายุ 53 - 71 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุ຋มช຋วงอายุ 37 - 52 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation Y หรือ Gen Y กลุ຋มช຋วงอายุ 17 - 36 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุ຋มช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ จ านวน 50 คน 

 

1.5 ปรąēยชน์ทĊęคćดวŠćจąĕดšรĆบจćกงćนวĉจĆยครĆĚงนĊĚ 
1.5.1 ฼พืไอ฼ปຓนขຌอมูล ฽ละ฼พิไมพูนองคຏความรูຌ฿หຌกับผูຌทีไสน฿จ฿หຌเดຌทราบ ฽ละ฼ขຌา฿จกลยุทธຏการ

ผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
ทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ  

1.5.2 ฼พืไอ฼ปຓนขຌอมูล ฽ละ฽นวทาง฿นการปรับปรุงพัฒนา฿หຌกับนักการตลาด นักกลยุทธຏการ
สืไอสาร หรือนัก฾ฆษณาของธุรกิจรຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ฿นการวาง฽ผน ฽ละสรຌางกลยุทธຏการผลิต
฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทีไ฿ประสิทธิภาพ ฼พืไอน าเปสู຋การตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 

กลุ຋มช຋วงอายุเดຌ฿นอนาคต 

 

1.6  นĉยćมค ćศĆพท์ 
1) สืไอ฾ฆษณา หมายถึง ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดชนิดหนึไง ทีไ฼ปຓนตัวกลาง฿นการน าสาร

จากผูຌผลิต หรือตราสินคຌา เปยังผูຌบริ฾ภค ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการรับรูຌ ฼ขຌา฿จ ฼ชืไอมัไน ฽ละตຌองการสินคຌา หรือ
บริการของตราสินคຌา 

2) ฼นืๅอหาการตลาด หมายถึง ขຌอมูล ข຋าวสาร รายละ฼อียดทัๅงหมด ทีไมีความ฼กีไยวขຌองกับ
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา 
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3) กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา หมายถึง การวาง฽ผน ฽ละสรຌางสรรคຏประ฼ภทของ฼นืๅอหา
การตลาด ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดอย຋างมีประสิทธิภาพ ฼พืไอ฿หຌบรรลุวัตถุประสงคຏ
อย຋าง฿ดอย຋างหนึไงทีไทางธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌก าหนดเวຌ 

4) ประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาด หมายถึง การ฽บ຋งลักษณะของ฼นืๅอหาการตลาดทีไ฼กีไยวขຌองกับ 
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา ส าหรับการวิจัยครัๅงนีๅ เดຌท าการ฽บ຋งเวຌทัๅงหมด 3 ประ฼ภท฿หญ຋ ดังนีๅ  

 4.1) ประ฼ภทการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร หมายถึง ฼นืๅอหาทีไ฿หຌขຌอมูลรายละ฼อียด ฼กีไยวกับ
ธุรกิจ ตราสินคຌา ฽ละส຋วนผสมทางการตลาดทัๅงหมด ดังนีๅ 

4.1.1) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร฼กีไยวกับสินคຌาหรือบริการ (Product & 

Service) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียดของสินคຌา ฽ละบริการ เม຋ว຋าจะ฼ปຓนส຋วนผสมของ฼มนู 
ราคา หรือการ฽นะน าสินคຌา฿หม຋ของตราสินคຌานัๅน โ 

4.1.2) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานส຋ง฼สริมการขาย (Sale Promotion & 

Discount & Coupon) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับการจัด฾ปร฾มชัไน ส຋วนลด 
รวมถึงการ฽จกคูปองต຋าง โ ทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน฿นช຋วง฼วลานัๅน โ 

4.1.3) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานช຋องทางการสืไอสาร (Communication 

Channels) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับช຋องทางการสืไอสารทัๅงหมดทีไตราสินคຌา฿ชຌ
฿นการติดต຋อสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น ฼วใบเซตຏ (Website) อินสตา฽กรม (Instagram) หรือเลนຏ (LINE) 
฼ปຓนตຌน 

4.1.4) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารสนับสนุนดຌานกจิกรรมพิ฼ศษทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน 
(Support On-Ground Activity) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับการจัดกิจกรรม
พิ฼ศษทางการตลาดทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน ฼ช຋น ฾รด฾ชวຏ (Roadshow) หรืองานอี฼วนตຏต຋าง โ (Event) เม຋
ว຋าจะ฼ปຓนสถานทีไ ช຋วง฼วลา฿นการจัดงาน หรือภาพ฼กใบตกบรรยากาศต຋าง โ ฼ปຓนตຌน 

4.1.5) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานการประกาศผลตัดสินรางวัล (Activity 

Announcement) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับผลการตัดสินจากกิจกรรมต຋างโทีไ
ตราสินคຌาจัดขึๅน ฼ช຋น รายชืไอผูຌ฾ชคดี ฽ละรายละ฼อียดการรับของรางวัล ฼พืไอ฿หຌผูຌ฼ขຌาร຋วมกิจกรรมทีไ
เดຌรับคัด฼ลือก฼ขຌามาติดต຋อรับของรางวัลผ຋านช຋องทาง฼ฟสบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา  

 4.2) ประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค หมายถึง ฼นืๅอหาทีไทางตราสินคຌาจัด
ขึๅน ฼พืไอ฿หຌสมาชิกบน฼ฟสบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌานัๅน โ เดຌ฼ขຌามามีส຋วนร຋วม ซึไงอาจ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼ล຋น฼พืไอ
ความสนุกสนาน฾ดยเม຋มีบน฼พจ฾ดยเม຋มีผลตอบ฽ทน หรืออาจมีรายละ฼อียดของกติกา ช຋วง฼วลา฿น฼ขຌา
ร຋วมกิจกรรม ฽ละการ฽จกของรางวัลหรือผลตอบ฽ทน 

 4.3) ประ฼ภทการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌา หมายถึง ฼นืๅอหาทีไ
น า฼สนอ฿น฽ง຋มุมของการ฼ขຌา฿จผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น ฼นืๅอหาทีไ฼ชืไอม฾ยงกับรูป฽บบการด า฼นินชีวิต (Lifestyle) 
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หรือกระ฽ส฿นช຋วง฼วลานัๅน โ (Real-Time Content) ฼ช຋น ค าคม฿นการ฿ชຌชีวิต (Inspirational 

Quote) ฼คลใดลับต຋าง โ (Tip & Trick) รวมถึง฼นืๅอหาทีไ฽สดง฼รืไองราวตามสภาพความ฼ปຓนจริงของตรา
สินคຌา ฼ช຋น การรีวิวผ຋านผูຌบริ฾ภคจริง (Brand & Product Review)  

5) รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาด หมายถึง วิธีการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดรูป฽บบ
ต຋าง โ ทีไถูก฿ชຌอยู຋บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา ฿นการวิจัยครัๅงนีๅ จะ฽บ຋งเวຌทัๅงหมด 3 รูป฽บบ฿หญ຋ 
ดังนีๅ 

5.1) รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยภาพ (Photo) หมายถึง ภาพต຋าง โ ทีไ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสาร ฼พืไอสืไอสาร฼นืๅอหาอย຋าง฿ดอย຋างหนึไงทีไตຌองการ฽ก຋฽ฟน฼พจสมาชิกของตน ฾ดย
฽บ຋ง฼ปຓนทัๅงหมด 7 รูป฽บบย຋อย ดังนีๅ 

5.1.1) ภาพถ຋าย฼ดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายของตราสินคຌาจ านวน
฼พียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล สินคຌา ซึไงถูกถ຋าย ณ สถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง  

5.1.2) ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไถูกจัดวางเวຌอย຋างลง
ตัวกับขຌอความทีไอยู຋ภาย฿นกรอบ฼ดียวกันอย຋างสวยงาม฽ละน຋าสน฿จ ฼พืไอวัตถุประสงคຏอย຋าง฿ดอย຋าง
หนึไง ฼ช຋น ฼พืไอการประชาสัมพันธຏ ฼ปຓนตຌน 

5.1.3) ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายสินคຌาจริง ฽ละ
น ามาตก฽ต຋ง฼พิไมดຌวย฼ทคนิค หรือ฾ปร฽กรมทางคอมพิว฼ตอรຏ฽บบง຋าย ฼ช຋น ตัดต຋อ ปรับ฽สง หรือ          
฿ส຋ลวดลายอืไน โ ฼ปຓนตຌน  

5.1.4) ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพส຋วน฿ดส຋วนหนึไงทีไ
ตัดมาจาก฼ครืไองมือ หรือช຋องทางสืไอสารอืไน โ ฼ช຋น หนຌาจอ฾ทรศัพทຏมือถือ ฼ปຓนตຌน 

5.1.5) รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากผูຌบริ฾ภคจริง (Customer Photo) 
หมายถงึ ภาพทีไ฼กิดจากการถ຋าย฾ดยผูຌบริ฾ภคจริงของตราสินคຌา ฽ละเดຌน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว 
หรือ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาช຋องทาง฿ดช຋องทางหนึไง  

5.1.6) ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือ
กราฟຂก ทีไมีการผสมขຌอมูลรายละ฼อียดจากการน าขຌอ฼ทใจจริงมาผ຋านกระบวนการประมวลผล ย຋นย຋อ 
จัดกลุ຋ม ฽ละ฼รียบ฼รียง ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการรับรูຌ ฽ละ฼ขຌา฿จเดຌง຋าย฿น฼วลาอันรวด฼รใว 

5.1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไ฼กิดจาก
การวาด อาจมีลักษณะ฼กินความจริง ฼พืไอสืไอความหมาย ถ຋ายทอดอารมณຏ หรือ฽สดง฽นวคิดต຋าง โ 
฼พืไอ฿หຌ฼กิดความ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละดู฼ปຓนกัน฼อง 

5.1.8) ภาพ฼คลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) 
หมายถึง ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ฽ละน ามาดัด฽ปลง฿หຌกลาย฼ปຓนภาพ฼คลืไอนเหว฾ดย฿ชຌ
฼ทคนิค Compu Serve ฼พืไอสรຌางลูก฼ล຋น ฽ละดึงดูด ความสน฿จของผูຌบริ฾ภค 
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5.1.9) ฼ซตของรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมา
จากทีไอืไน อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากกว຋าหนึไงภาพ ภาย฿ตຌ฼รืไองราว฼หตุการณຏ
฼ดียวกัน ฽ละถูกน ามา฼สนอ฿นช຋วง฼วลา฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตาม
ตຌองการ 

5.1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมา
จากทีไอืไน อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ซึไง
ผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ ฼ช຋น฼ดียวกับ฼ซตรูปภาพ ฽ต຋อัลบัมภาพนัๅน 
สามารถก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ฽ละ฼มืไอผูຌบริ฾ภคตຌองการ฼ขຌาด ูกใสามารถหาเดຌง຋ายกว຋า 
฼นืไองจากจะถูกจัดอยู຋฿นหัวขຌอ฼มนูรูปภาพ฿น฽ถบ฼มนูดຌานบนของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอย຋างถาวร 

5.1.11) ภาพ฽บบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพ
฽บบต຋อ฼นืไองทีไทางตราสินคຌาจัดท าขึๅน สามารถ฿ส຋รูปภาพเดຌมากกว຋าหนึไง ฽ละสรຌางสรรคຏความ
น຋าสน฿จผ຋านทางมุมมองของภาพ หรือ฼รียงรຌอย฼รืไองราวต຋าง โ เดຌ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถ฼ลืไอนสเลดຏ ฼พืไอ
ดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌตามตຌองการ  

5.2) รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยวิดี฾อ (Video) หมายถึง ภาพ฼คลืไอนเหวต຋าง โ ทีไถูกถ຋าย
ขึๅน ฼พืไอน ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค ฿นงานวิจัยนีๅ เดຌ฽บ຋งเวຌ 2 รูป฽บบ ดังนีๅ 

5.2.1) วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดี฾อ
ทีไทางตราสินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัด฽ปลง ตัดต຋อเดຌอย຋างลงตัวส า฼รใจ หลังจากนัๅนเดຌน าเปอัป฾หลด 
฽ละ฾พสตຏเวຌบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถรับชมผ຋านช຋องทาง฼ฟซบุຍกเดຌ฼พียงทีไ฼ดียว฼ท຋านัๅน 

5.2.2) วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดี฾อทีไทางตราสินคຌา
สรຌางสรรคຏ ฽ละจัดท าขึๅน จ านวนมากกว຋าหนึไงชิๅน ฽ลຌวน ามารวมจัด฼รียง ภาย฿นกรอบ฾พสตຏ฼ดียวกัน 

5.3) รูป฽บบการน า฼สนอผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

Partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดี฾อ ทีไ฼กิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดต຋อ ฽ละท างานร຋วมกับ฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไน โ อาจ฼ปຓนการ฿หຌรูปภาพ หรือวิดี฾อทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅน฼อง ฽ละน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง หรืออาจ฼ปຓนรูปภาพ หรือวิดี฾อทีไ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ นัๅน จัดท าขึๅน ฼ช຋น 
ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ฽ละ฾พสตຏดຌวยตัว฼อง ซึไงตรา
สินคຌาสามารถคัดลอกลิงกຏ฾พสตຏ ฽ละน ามา฾พสตຏอีกครัๅงบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาของตนเดຌ 

6) ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา หมายถึง ฼ครือข຋าย฾ซ฼ชียล฼นใต฼วิรຏคทีไธุรกิจ หรือตราสินคຌา 
น ามา฿ชຌ฼ปຓนอีกหนึไงช຋องทาง฿นการสืไอสาร ฽ละสรຌางความสัมพันธຏกับผูຌบริ฾ภค ผ຋านการ฿หຌขຌอมูล
รายละ฼อียด ข຋าวสาร พูดคุย หรือ฽ลก฼ปลีไยน฽สดงความคิด฼หในต຋าง โ ฾ดย฿นงานวิจัยนีๅ หมายถึง         
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจกรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า              
คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
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7) ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา หมายถึง การทีไผูຌบริ฾ภคเดຌ฿หຌความส าคัญ ฽ละ
฼หในคุณค຋า฿นประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา จน฼กิดความรูຌสึก฿น฼ชิงบวกต຋อตราสินคຌา ฽ละ
มี฽นว฾นຌมทีไจะท า฼กิดการกระท า฿น฼ชิงบวกต຋อเป 

8) ความตัๅง฿จซืๅอ หมายถึง การ฽สดงถึงการ฼ลือก฿ชบริการ฿ดบริการหนึไง฼ปนตัว฼ลือก฽รก           
ซึไงสามารถสะทอนถึงพฤติกรรมการซืๅอของผูบริ฾ภคเดຌ 
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บททĊę 2 

Ēนวคĉด ทฤษฎĊ ĒลąงćนวĉจĆยทĊęđกĊęยวขšอง 
 

งานวิจัย฼รืไอง ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารรຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai),              
฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢ ผูຌวิจัยเดຌมี
การทบทวน฽นวคิด ทฤษฎี รวมถึงงานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌองมา฿ชຌ฼ปຓนกรอบ฿นการศึกษา ดังนีๅ 

2.1 ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับการตลาดผ຋านสืไอ฼ฟซบุຍก 

2.2 ฽นวคิด฼กีไยวกับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา (Content Marketing) 
2.3 ฽นวคิด฼กีไยวกับประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ครือข຋ายสังคม

ออนเลนຏ 
2.4 ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 

2.5 ฽นวคิด฽ละทฤษฎี฼กีไยวกับกลุ຋มประชากร (Generation Groups) 
2.6 งานวิจัยทีไ฼กีไยวขຌอง 

 

2.1 ĒนวคĉดĒลąทฤษฎĊđกĊęยวกĆบกćรตลćดผŠćนđฟซบčŢก 

2.1.1 ประวัติของ฼ฟซบุຍก (Facebook) 
฼ฟซบุຍก ฼ปຓน฼วใบเซตຏ฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ เดຌถูกก຋อตัๅงขึๅน฾ดย มารຏค ฼อล฼ลียต ซัก฼คอรຏ 

฼บิรຏก (Mark Elliot Zuckerberg) ทีไก าลังศึกษาอยู຋฿นคณะวิทยาศาสตรຏคอมพิว฼ตอรຏ มหาวิทยาลัยฮา
วารຏด พรຌอมกับ฼พืไอนร຋วมหຌองทีไศึกษาอยู຋฿นคณะ฼ดียวกันอีก 3 คน เดຌ฽ก຋ ฼อใดวารຏ฾ด ซา฼วริน 
(Eduardo Saverin) ดิสติน มอส฾ควิตซຏ (Dustin Moskovitz) ฽ละคริส ฮิวสຏ (Chris Hughes) ฼ริไม
฼ปຂด฿หຌบริการ฼ปຓนครัๅง฽รก฿นวันทีไ 4 กุมภาพันธຏ ค.ศ. 2004 ฾ดยมีการจ ากัดสมาชิกเวຌส าหรับกลุ຋ม              
ผูຌก຋อตัๅง ฽ละนัก฼รียนฮาวารຏด฼ท຋านัๅน หลังจากนัๅนถึงเดຌ฼ปຂด฿หຌบริการกับมหาวิทยาลัยอืไน โ ฿น฼วลา
ต຋อมา ฽ลຌว฿นวันทีไ 11 กันยายน ค.ศ.2006 จึงเดຌ฼ปຂด฿หຌบริการกับคนทัไวเปทีไมีจดหมายอิ฼ลใกทรอนิกสຏ 
(Email) ฽ละมีอายุตัๅง฽ต຋ 13 ป຃ขึๅนเป ซึไง฿นปัจจุบัน฼ฟซบุຍกเดຌกลาย฼ปຓน฼วใบเซตຏรูป฽บบ฼ครือข຋ายสังคม
ออนเลนຏทีไเดຌรับความนิยมสูงสุด฿น฾ลก (Alba & Stay, 2008) 

2.1.2 ลักษณะ฽ละรูป฽บบของ฼ฟซบุຍก 

฼ฟซบุຍก฼ปຓน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏทีไสามารถ฽บ຋งการท างานหลัก โ ออก฼ปຓน 3 รูป฽บบคือ 
฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ (Facebook Profile Page) ฼ฟซบุຍกกรุຍป (Facebook Group) ฽ละ฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจ (Facebook Fanpage) ฾ดยมีคุณลักษณะ ดังนีๅ  (ปวัตนຏ ฼ลาหะวีรຏ, 2554, หนຌา 52-57) 
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1) ฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ (Facebook Profile Page) หรือ฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฽อค฼คาทຏ 
(Facebook Profile Account) คือ รูป฽บบของ฼ฟซบุຍกทีไ฿ชຌกันอย຋าง฽พร຋หลาย ฼พราะทุกการ฼ขຌา฿ชຌ
งาน฼ครือข຋าย฼ฟซบุຍก ย຋อมตຌองมีบัญชี฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ฼ปຓนของตน฼อง ฾ดย฼มืไอลใอกอิน฼ขຌาสู຋ระบบ 
฼ฟซบุຍก หนຌา฽รกทีไจะ฼จอ คือ หนຌา฼ริไมตຌนหรือหนຌารวมข຋าว (News Feed) ซึไง฼ปຓนหนຌาทีไ฽สดง 
ขຌอความ รูปภาพของ฼พืไอนทัๅงหมด฿น฼ครือข຋ายของ฼รา ซึไงทัๅงนีๅทัๅงนัๅนรูป฽บบของหนຌา฾ปรเฟลຏ฼พจนีๅ 
จะมีการปรับ฼ปลีไยน ฽ละเดຌรับการพัฒนาจากระบบ฼ฟซบุຍกอยู຋ตลอด฼วลา  

2) ฼ฟซบุຍก กรุຍป (Facebook Group) คือ รูป฽บบทีไถูกจัดขึๅน฿นลักษณะชุมชน 
(Community) หรือ฼วใบบอรຏด การ฿ชຌงาน฿นลักษณะการ฼ขຌาร຋วมกลุ຋ม฼พืไอ฼ปຓนสมาชิก ซึไงรูป฽บบนีๅ
สามารถก าหนดเดຌว຋า ตຌองการ฼ปຓน฽บบส຋วนบุคคล หรือ฽บบสาธารณะ 

3) ฼ฟซบุຍก ฽ฟน฼พจ (Facebook Fanpage) คือ รูป฽บบของ฼ฟซบุຍกทีไท าขึๅน฼พืไอการ฿ชຌ
งาน฿น฼ชิงธุรกิจ ฽ละ฼ปຓนรูป฽บบทีไนักการตลาดมักน ามา฿ชຌ฼ปຓนช຋องทาง฿นการสืไอสาร฿หຌขຌอมูล
รายละ฼อียด฼กีไยวกับธุรกิจ หรือตราสินคຌา ทัๅงดຌานการประชาสัมพันธຏ การ฾ฆษณา ฽ละการบริหาร
ความสัมพันธຏลูกคຌา ฼นืไองจากคุณสมบัติทีไตอบ฾จทยຏธุรกิจอย຋างหลากหลาย ฽ละสามารถตรวจสอบ
วัดผลสถิติต຋าง โ เดຌอย຋าง฽ม຋นย า หาก฼มืไอ฼ปรียบ฼ทียบ฼ฟซบุຍก฽ฟจ฼พจ อาจท าหนຌาทีไคลຌายกับ฼วใบเซตຏ
หลักของธุรกิจ หรือตราสินคຌา฽บบฉบับย຋นย຋อ ดังภาพทีไ 2.1 ฽ละ 2.2 ฽ละ 2.3 

 

ภาพทีไ 2.1: ตัวอย຋าง฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) 
 

 
ทีไมา: McDonald๟s Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/McThai/. 
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ภาพทีไ 2.2: ตัวอย຋าง฼ฟซบุຍค฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), 
 

 
ทีไมา: KFC Thai.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com/kfcth/. 
 

ภาพทีไ 2.3: ตัวอย຋าง฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
 

 
ทีไมา:  Pizza Company 1112 Lover.  (2560).  สืบคຌนจาก https://www.facebook.com 

/thepizzacompany/. 
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อันทีไจริงรูป฽บบของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจนัๅน มีลักษณะคลຌายคลึงกับ฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ ส຋วนทีไ
฽ตกต຋าง คือ บุคคลทีไ฼กีไยวขຌอง กล຋าวคือ ส าหรับ฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ จะ฼ปຓน฼พืไอนของผูຌ฿ชຌงาน ฽ต຋     
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจจะ฼ปຓนกลุ຋มคนทัๅงทีไรูຌจัก ฽ละเม຋รูຌจัก จะ฼ปຓนคนกลุ຋มเหน ช຋วงอายุ หรืออาศัยอยู຋ทีไเหน
กใเดຌ ฼พียง฽ค຋กดติดตาม หรือเลกຏ฼พจ (Like Page) ฼พืไอ฽สดงตัวตนการ฼ขຌาร຋วม฼ปຓนสมาขิก฽ฟน฼พจ
฼ท຋านัๅน฼อง  

จากรูป฽บบของ฼ฟซบุຍกทัๅง 3 นัๅน สามารถสรุปเดຌว຋า ผูຌ฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกทุกคน ย຋อมตຌองมี 
฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ฼ปຓนของตน฼อง ส຋วนรูป฽บบของ฼ฟซบุຍกกรุຍปนัๅน ฾ดยส຋วน฿หญ຋จะถูก฿ชຌงาน฿น
ลักษณะ฼ฉพาะกลุ຋มทีไมีความสน฿จ฼หมือนกัน ฼ช຋น กลุ຋มชุมชน สถาบัน หรือกลุ຋ม฼พืไอผลประ฾ยชนຏ
ร຋วมกันบางอย຋าง ฽ละทีไส าคัญอย຋างยิไงส าหรับการสืไอสารการตลาด฿นยุคปัจจุบัน กใคือ รูป฽บบของ฼ฟ
ซบุຍก฽ฟน฼พจ อัน฼ปຓนรูป฽บบทีไนิยม฿นการ฿ชຌงาน฿น฼ชิงธุรกิจ ตราสินคຌา ฽ละสถาบันต຋าง โ ฼พืไอตอบ
฾จทยຏวัตถุประสงคຏทาง฿ดทางหนึไงทีไเดຌตัๅงเวຌ 

 

2.1.3 ฼ฟซบุຍกกับการสืไอสารการตลาด 

฼ฟซบุຍกกับการสืไอสารการตลาดเม຋฿ช຋฼รืไอง฿หม຋ส าหรับปัจจุบัน ฼พราะ฿นช຋วงระยะ฼วลาเม຋กีไป຃ทีไ
ผ຋านมา หลายธุรกิจ฼ริไมหันมาสน฿จ ฽ละลงทุนกับการสืไอสารการตลาดผ຋านช຋องทางนีๅ ซึไงความส าคัญ
ของการสืไอสารการตลาดผ຋านช຋องทาง฼ฟซบุຍก มีดังนีๅ (ภิ฼ษก ชัยนิรันดรຏ, 2553, หนຌา 37-44)  

1) สรຌางการรับรูຌตราสินคຌา (Brand Awareness) ดຌวยคุณสมบัติสามารถ฽ชรຏขຌอมูล ข຋าวสาร
จากธุรกิจ หรือตราสินคຌา สู຋สมาชิก฽ฟน฼พจเดຌ หรือการจัดกิจกรรมทางการตลาดผ຋าน฼ฟซบุຍก ฾ดย฿หຌ
สมาชิก฽ฟน฼พจ฼ขຌามามีส຋วนร຋วม อันจะสามารถสรຌางการรับรูຌตราสินคຌา฿นลักษณะการบอกต຋อ (Viral 

Marketing) จนท า฿หຌ฼กิดการกระจายทีไกวຌางขวาง฿น฼วลาอันรวด฼รใว 

2) ฼ปຓนช຋องทางการบริหารความสัมพันธຏลูกคຌา (Consumer Relation Management) ดຌวย
คุณลักษณะทีไสามารถ฾ตຌตอบ฽บบสองทางกับสมาชิก฽ฟน฼พจเดຌ จึงสามารวตอบค าถาม ขຌอสงสัย 
฽ละช຋วย฼หลือขຌอรຌอง฼รียนจากผูຌบริ฾ภคเดຌดี ซึไงการบริหารความสัมพันธຏทีได ีคือ ตຌองจัดการทุกค าถาม 
ทุกขຌอติชม฿หຌเดຌอย຋าง฼หมาะสม 

3) ฼ปຓนช຋องทาง฿นการกระตุຌน ฽ละ฼พิไมยอดขายสินคຌา฽ละบริการ เม຋ว຋าจะ฼ปຓนการจัดรายการ
ส຋ง฼สริมการขาย ฼ช຋น การลด ฽ลก ฽จก ฽ถม หรือการพิมพຏคูปองส຋วนลดบน฼ฟซบุຍก฽ลຌวน ามาซืๅอ
สินคຌา หรือ฿ชຌบริการหนຌารຌานคຌา ฼ปຓนตຌน 

นอกจากนีๅ (วิลาส ฉไ า฼ลิศวัฒนຏ, อภิศิลป์ ตรุงกานนทຏ, บัญญพนตຏ พูลสวัสดิ่, วรวิสุทธิ่ ภิญ฾ญ
ยาง,  สุธาทร สุทธิสนธิ ่฽ละปภาดา อมรนุรัตนຏกุล, 2554) ยังเดຌกล຋าวว຋า สา฼หตุหลักทีไท า฿หຌนักการ
ตลาดหันมาสน฿จ ฽ละ฼ริไม฿ชຌ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจกับตราสินคຌาของตน ฼พราะว຋า สามารถสรຌางตัวตน฿หຌกับ
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ตราสินคຌาเดຌดี ฽ละสามารถติดต຋อสืไอสารกับผูຌบริ฾ภคเดຌอย຋างรวด฼รใว อีกทัๅงยังมีประ฾ยชนຏอีกมากมาย 
ดังนีๅ 

1) การสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค฿นหนຌารวมข຋าว (News Feed) กล຋าวคือ ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความสน฿จ 
พึงพอ฿จ ฽ละ฼ลือกกดติดตาม฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฽ลຌวนัๅน หลังจากนัๅน฼มืไอตราสินคຌาเดຌ฽ชรຏ
ขຌอมูล ฽ละรูปภาพ กใจะถูกกระจายเปอยู຋บนหนຌารวมข຋าวของผูຌบริ฾ภค฼หล຋านัๅนเดຌ  ฉะนัๅนการกด
ติดตาม ฼ปรียบ฼สมือนการยินยอม฿นการรับขຌอมูลข຋าวสารจากตราสินคຌา เม຋฼หมือนกับการสืไอสาร฿น
ช຋องทางอืไน โ อย຋าง฿นอดีตทีไมีลักษณะของการบังคับยัด฼ยียด฿นการ฿หຌขຌอมูล฽ก຋ผูຌบริ฾ภค 

2) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารอย຋างต຋อ฼นืไอง ฽ละทัน฼วลา คือ ขຌอมูลข຋าวสารต຋าง โ ทีไตราสินคຌา
฽บ຋งปันมาเดຌ สามารถ฼ขຌาถึงผูຌบริ฾ภคเดຌอย຋างรวด฼รใวมีประสิทธิภาพ ฽ละ฼ปຓนเปตาม฼วลาจริง (Real 

Time) ท า฿หຌขຌอมูลข຋าวสารนัๅน โ มีความสด฿หม຋ ฽ละทันต຋อ฼หตุการณຏมากกว຋าสืไออืไน โ 

3) การ฼พิไม฽อปพลิ฼คชัไน (Application) เดຌหลากหลาย คือ ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจสามารถรองรับ
฼กมสຏ รูปภาพ วิดี฾อ หรือกิจกรรมทางธุรกิจผ຋านทางสืไออิ฼ลใกทรอนิกสຏ (E-Commerce) ฾ดยผูຌบริ฾ภค
สามารถ฼ขຌา฿ชຌงาน฽อปพลิ฼คชัไน฼หล຋านีๅเดຌทันที ฾ดยเม຋ตຌองออกจากระบบ฼ฟซบุຍก 

4) ตราสินคຌาสามารถมีส຋วนร຋วม ฽ละพูดคุยกับผูຌบริ฾ภคเดຌ (Conversation & 

Engagement) ถือ฼ปຓนการสรຌาง฾อกาสของตราสินคຌา฿นการสรຌางความสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริ฾ภคผ຋านทาง
กระดานขຌอความหลัก (Wall) ฽ละกล຋องขຌอความ (Message) หรือส຋วนอืไน โ  

อีกทัๅง วิลาส ฉไ า฼ลิศวัฒนຏ ฽ละคณะ (2554) ยังกล຋าวต຋ออีกว຋า นักการตลาดเดຌ฼หในถึงการ
฼ติบ฾ตของ฼ฟซบุຍกอย຋างรวด฼รใว฿นฐานะ฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏทีไ฿หญ຋ทีไสุด฿น฾ลก ฽ละมองว຋า฼ปຓน
ช຋องทางพลังอันยิไง฿หญ຋ทีไ฼กิดจากจ านวนคน฿ชຌงานทัไว฾ลกมากกว຋า 700 ลຌานคน อีกทัๅงคุณลักษณะของ
฼ฟซบุຍก เดຌกลาย฼ปຓนอาวุธส าคัญ฿นการสืไอสารการตลาด ทัๅง฿นการสรຌางประสบการณຏ ฽ละการมีส຋วน
ร຋วมกับผูຌบริ฾ภค ซึไงจากการรวบรวมสถิติของกลุ຋มตัวอย຋างผูຌ฿ชຌงาน฿นประ฼ทศสหรัฐอ฼มริกาจ านวน 
1,500 คน ฼กีไยวกับ฼หตุผลของการคลิกเลกຏ฼พจ (Click Page Like) ฼พืไอยินยอม฼ปຓนสมาชิก฽ฟน฼พจ
นัๅน มีรายละ฼อียดดังตารางทีไ 2.1 ดังนีๅ 

 

ตารางทีไ 2.1: ฼หตุผลของการคลิกเลกຏ฼พจ (Click Page Like) ฼พืไอยินยอม฼ปຓนสมาชิก฽ฟน฼พจ 
 

40% ฼พืไอรับส຋วนลด หรือขຌอ฼สนอพิ฼ศษ ฾ปร฾มชัไนต຋าง โ 

39% ฼พืไอตຌองการ฽สดงออกว຋าพวก฼ขาสนับสนุน฽บรนดຏหรือบริษัทนัๅน โ 

36% ฼พืไอตຌองการรับของ฽จก 

(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 2.1 (ต຋อ): ฼หตุผลของการคลิกเลกຏ฼พจ (Click Page Like) ฼พืไอยินยอม฼ปຓนสมาชิก฽ฟน฼พจ 

34% ฼พืไอตຌองการรับขຌอมูลข຋าวสาร ของ฽บรนดຏหรือบริษัท฼หล຋านัๅน 

33% ฼พืไอตຌองการทราบการ฼ปຂดตัวสินคຌา฿หม຋ โ 

30% ฼พืไอตຌองการทราบข຋าวการลดราคา 

29% ฼พืไอความสนุกสนาน 

25% ฼พืไอตຌองการ฼ขຌาถึงขຌอมูลส าคัญทีไเม຋สามารถหาเดຌจากทีไอืไน 

22% มีคน฽นะน ามา 

21% ฼พืไอตຌองการรูຌจัก฽บรนดຏหรือบริษัทนัๅน โ มากยิไงขึๅน 

13% ฼พืไอการศึกษา฼กีไยวกับหัวขຌอต຋าง โ ของบริษัท 

13% ฼พืไอตຌองการสรຌางความสัมพันธຏกับ฽บรนดຏหรือบริษัท 

ทีไมา:  วิลาส ฉไ า฼ลิศวัฒนຏ, อภิศิลป์ ตรุงกานนทຏ, บัญญพนตຏ พูลสวัสดิ่, วรวิสุทธิ่ ภิญ฾ญยาง, สุธาทร 
สุทธิสนธิ่ ฽ละปภาดา อมรนุรัตนຏกุล.  (2554).  iMarketing 10.0.  กรุง฼ทพฯ: ฾ปรวิชัไน. 

 

จากตารางทีไ 2.1 ฽สดง฿หຌ฼หในว຋า ฼กือบทัๅงหมดของ฼หตุผล฿นการคลิกเลกຏ฼พจ ฾ดยรวม฼ปຓนเป฿น
ทิศทาง฼ดียวกัน คือ ฼พืไอตຌองการเดຌรับสิไงทีไนักการตลาดน า฼สนอ ฼ช຋น ส຋วนลด ขຌอ฼สนอพิ฼ศษ 
฾ปร฾มชัไน รับของ฽จก รวมถึงการรับขຌอมูลข຋าวสารของธุรกิจ ฽ละตราสินคຌานัๅน โ ดຌวย 

 

2.1.4 ความส าคัญของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ 

฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ (Facebook Fanpage) ฼ปรียบ฼สมือนตัวตนของตราสินคຌาทีไมีชีวิต ฽ละ
ภาพลักษณຏคลຌายมนุษยຏ ฾ดย฼หล຋านักการตลาดพยายามสรຌางขึๅนมา ซึไง ฐิติกานตຏ นิธิอุทัย (2555) เดຌ
ศึกษา฼กีไยวกับการสรຌาง฽บรนดຏดຌวย฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ฽ละพบว຋า ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ถือ฼ปຓนการท า  
ตลาดอย຋างหนึไงบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ ถຌาสามารถท าเดຌดี ตราสินคຌากใจะยิไงมี฾อกาส฼ขຌาถึง
กลุ຋ม฼ปງาหมายเดຌสูง ท า฿หຌสามารถกระจายขຌอมูลข຋าวสาร หรือกิจกรรมเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ ทัๅง
รวด฼รใว ฽ละประหยัดค຋า฿ชຌจ຋าย฿หຌกับธุรกิจ อีกทัๅงยังสามารถสรຌางคูปองส຋วนลด หรือจัดกิจกรรมชิง
รางวัล ฼พืไอสรຌางความภักดีของผูຌบริ฾ภคต຋อตราสินคຌาเดຌอีกดຌวย ฾ดยประ฾ยชนຏของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจยังมี
อีกหลายดຌาน ดังนีๅ 

1) สามารถ฼ขຌาถึงกลุ຋ม฼ปງาหมายเดຌ฾ดยตรง  
2) สามารถขยาย฽ละ฼พิไมจ านวนลูกคຌา฿หม຋ โ  
3) สรຌางกิจกรรมต຋าง โ ฼พืไอสรຌางความสัมพันธຏกับผูຌบริ฾ภค  
4) สามารถ฿ชຌ฼ปຓนบัตร฼ชิญ฿หຌผูຌบริ฾ภค฼ขຌาร຋วมกิจกรรมทีไจัดขึๅน  
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5) น า฼สนอสินคຌาหรือบริการ฿หม຋ โ  
6) น า฼สนอรายการส຋ง฼สริมการขาย 

7) ฼พิไมยอดขาย  
8) ท า฽บบส ารวจความคิด฼หใน  
9) ประหยัด฼วลา฽ละค຋า฿ชຌจ຋าย฿นการสืไอสารการตลาด 

จากความส าคัญ฽ละประ฾ยชนຏของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทีไเดຌกล຋าวมาทัๅงหมด สามารถสรุปเดຌว຋า  
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจนัๅน ฼ปຓน฼ครืไองมือทางการตลาดทีไทรงพลัง ฽ละ฼อืๅออ านวยประ฾ยชนຏต຋อธุรกิจ หรือ
ตราสินคຌา฿นปัจจุบัน฼ปຓนอย຋างยิไง ฼นืไองดຌวยคุณสมบัติทีไสามารถรองรับ฼ครืไองมือ ฽ละ฽อปพลิ฼คชัไนเดຌ
หลากหลาย ฼จาะจงกลุ຋ม฼ปງาหมายเดຌอย຋างชัด฼จน สามารถสืไอสารเดຌสองทางกับผูຌบริ฾ภคเดຌอย຋าง
฿กลຌชิด รวมถึงการสรຌางความภักดีของผูຌบริ฾ภคต຋อธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพอีกดຌวย 

 

2.2 ĒนวคĉดđกĊęยวกĆบกćรตลćดđชĉงđนČĚอหć (Content Marketing)  
ทุกวันนีๅนักการตลาดต຋างพยายามคิดคຌน ฽ละน า฼สนอ฼ทคนิค฼ครืไองมือ฿หม຋฼กีไยวกับการ

สืไอสารการตลาดบนอิน฼ทอรຏ฼นใต฿หຌประสบความส า฼รใจ ฽ละหนึไง฿นนัๅน กใคือ การท าการตลาด฼ชิง
฼นืๅอหา (Content Marketing) ทีไก าลังเดຌรับความนิยมอย຋างยิไง฿นปัจจุบัน กล຋าวคือ ฼ปຓนการคิด
สรຌางสรรคຏ ฽ละผลิต฼นืๅอหาออกมา฿หຌตรงตามความตຌองการของกลุ຋ม฼ปງาหมาย รวมถึงตຌองสรຌางความ
฽ตกต຋าง ฾ดด฼ด຋นจากคู຋฽ข຋ง฿นตลาด ฼พืไอสรຌางการรับรูຌ จดจ า ฽ละความสัมพันธຏทีไดีต຋อธุรกิจ หรือตรา
สินคຌา อันก຋อ฿หຌ฼กิด฽รงจูง฿จ ฽ละความตัๅง฿จ฿นการซืๅอตราสินคຌานัๅน โ ฿นทຌายทีไสุด 

Kotler (2010) ยังเดຌกล຋าวถึงพัฒนาการยุคการตลาด 3.0 ทีไมีความสอดคลຌอง ฽ละ฼กีไยวขຌอง
กับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา เวຌว຋า ยุคการตลาดของ (Kotler, Kartajaya & Setiawan, 2010) ถูก฽บ຋ง
ออก฼ปຓน 3 ยุค  อันเดຌ฽ก຋ ยุค 1.0 ฼ปຓนยุคทีไการตลาดทีไยึดสินคຌา฼ปຓนส าคัญ (The Product Centric 

era) ทีไ฼นຌนการลดตຌนทุนการผลิต฿หຌตไ าทีไสุด ฽ละขาย฿นราคาถูก ฼พืไอ฿หຌลูกคຌาจ านวนมากซืๅอเดຌ ต຋อมา
คือ ยุค 2.0 ฼ปຓนยุคทีไการตลาด฼นຌนความส าคัญของผูຌบริ฾ภค (The Customer-oriented Era) ทีไ฼นຌน
การตอบสนองความตຌองการทีไหลากหลายของผูຌบริ฾ภค฽ต຋ละตลาด ท า฿หຌ฼กิดสินคຌา หรือบริการ฿หຌ
฼ลือกมากมาย อย຋างเรกใตามถึง฽มຌว຋าจะ฼นຌนผูຌบริ฾ภค฼ปຓนศูนยຏกลาง ฽ต຋ผูຌบริ฾ภค฼หล຋านัๅนกใ฼ปຓน฼พียง
ผูຌรับสารฝຆาย฼ดียว ฾ดยทีไเม຋สามารถ฽สดงความคิดหรือ฾ตຌตอบเดຌ ลักษณะของสืไอการตลาดอยู຋฿น
รูป฽บบของการสืไอสารทาง฼ดียว (One-way Communication) จากธุรกิจ ตรงเปยังผูຌบริ฾ภค ฽ละ฿น
ยุคสุดทຌายทีไมีความ฼ชืไอม฾ยง฼กีไยวขຌองกับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหามากทีไสุด คือ ยุค 3.0 ฼ปຓนยุคทีไการตลาด
ขับ฼คลืไอนดຌวยค຋านิยม (The Values-driven Era) กล຋าวคือ ธุรกิจ หรือตราสินคຌาเม຋เดຌมองผูຌบริ฾ภค
฼ปຓน฼ปງานิไง ฼พืไอรับสาร฼พียงอย຋าง฼ดียว ฽ต຋มอง฿นฐานะมนุษยຏทีไมีความคิด จิต฿จ ฽ละจิตวิญญาณ ทีไ
สามารถ฾ตຌตอบ ฽ละ฽สดงออกความคิด฼หใน (Two-way Communication) ตลอดจนมีส຋วนร຋วม฿น
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การพัฒนาสินคຌา หรือบริการ฿หຌตอบสนองความตຌองการของตนเดดียิไงขึๅนอีกดຌวย ซึไง฿นยุคการตลาดทีไ 
3.0 นีๅ นักการตลาดส຋วน฿หญ຋มักน ามาต຋อยอดประยุกตຏ฿ชຌ฿นการสรຌางสรรคຏการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา ฼พืไอ฿หຌ
ตอบ฾จทยຏความตຌองการ ฽ละ฼ขຌาถึงผูຌบริ฾ภค฿หຌเดຌมากทีไสุด 

ฉะนัๅน฾ดยสรุปการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา (Content Marketing) คือ ฽นวทางการสืไอสารการตลาด
ทีไ฼นຌน฿นการสรຌาง฼นืๅอหา฿หຌมีความน຋าสน฿จ ฾ดด฼ด຋น ฽ละ฼อกลักษณຏทีไ฽ตกต຋างเปจากคู຋฽ข຋ง฿นตลาด 
รวมถึงสอดคลຌอง ฽ละตอบ฾จทยຏความตຌองการของผูຌบริ฾ภค ฼พืไอทีไจะสามารถสรຌางการดึงดูด ฽ละท า
฿หຌ฼กิดการบอกต຋อเดຌ รวมถึงยังสามารถสรຌางความพึงพอ฿จ฿นตราสินคຌา อันจะน ามาซึไง฽รงจูง฿จ ความ
ตัๅง฿จ ฽ละการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌาเดຌ฿นทຌายทีไสุด จากการส ารวจวิจัยของ Thumbsup (2556) 
พบว຋า ช຋องทางทีไนิยมถูก฿ชຌมากทีไสุด฿นปัจจุบัน อันดับ฽รก คือ ช຋องทาง฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ 
(Social Media) คิด฼ปຓนรຌอยละ 84 รองลงมาคือ จดหมายข຋าวอิ฼ลใกทรอนิกสຏ (E-Newsletter)          
รຌอยละ 78 วีดี฾อ (Video) รຌอยละ 70 บทความตามบลใอกต຋าง โ (Blog Post) รຌอยละ 69 รูปภาพ 
หรืออิน฾ฟกราฟຂก (Image and Info Graphic) รຌอยละ 33 ฽ละเฟลຏ฼สียง (Audio and Podcast) 
รຌอยละ 26 ตามล าดับ ยิไงเปกว຋านัๅนการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา ยังช຋วยสรຌางความสัมพันธຏทีไดีระหว຋างธุรกิจ 
หรือตราสินคຌา กับผูຌบริ฾ภคอีกดຌวย นอกจากนีๅการท าการตลาด฼ชิง฼นืๅอหาบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ
฼ฟซบุຍก (Facebook) ช຋วย฼พิไมความสัมพันธຏระหว຋างตราสินคຌากับผูຌบริ฾ภคเดຌมากถึง รຌอยละ 67 ฽ละ
บนทวิต฼ตอรຏ (Twitter) เดຌถึงรຌอยละ 53 ซึไงหาก฼ปรียบ฼ทียบระหว຋างการสรຌางการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา 
กับการ฾ฆษณา พบว຋า มีขຌอดีมากกว຋าการท า฾ฆษณาอยู຋หลายดຌาน ฼ช຋น สามารถดึงดูดความสน฿จ สรຌาง
การจดจ าตราสินคຌา ฽ละ฼นืๅอหาของผูຌบริ฾ภคเดຌดีกว຋า รวมถึงยังช຋วยประหยัดค຋า฿ชຌจ຋ายเดຌมากขึๅนอีก
ดຌวย 

จากทีไเดຌกล຋าวมานัๅน ชีๅ฿หຌ฼หในว຋า การท าการตลาด฼ชิง฼นืๅอหานัๅน มีอิทธิพลอย຋างยิไงกับผูຌบริ฾ภค
฿น฾ลกออนเลนຏปัจจุบัน ฽ต຋ถึงกระนัๅนการเดຌมาซึไงความสน฿จ ความสัมพันธຏทีไดี ฽ละความตຌองการซืๅอ
ตราสินคຌาจากผูຌบริ฾ภคนัๅน จ า฼ปຓนตຌองมีการสรຌางสรรคຏ฼นืๅอหาทีไมีความน຋าสน฿จ ตามทีไ ธวัชชัย  
สุวรรณสาร (2556) เดຌกล຋าวเวຌ฼กีไยวกับ วิธีการสรຌาง฼นืๅอหาการตลาดทีไดี ฽ละน຋าสน฿จนัๅน ตຌอง
ประกอบดຌวย 5 อย຋าง ดังนีๅ 

1) ความ฼ชีไยวชาญ฼ฉพาะทีไสามารถช຋วย฽กຌเขปัญหา฿หຌกับผูຌบริ฾ภคเดຌ 
2) ความกลຌา฿นการน า฼สนอความคิด฿หม຋ โ ฽ละ฽สดงจุดยืนของตัว฼อง 
3) ความ฼ชืไอม฾ยง฼รืไองราวต຋าง โ ฿หຌ฼ขຌากับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหาเดຌอย຋าง฼หมาะสม 

4) การ฿ชຌภาษาทีไ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละถูกตຌองชัด฼จน 

5) ความ฼ชืไอม฾ยงจุด฼ด຋นของ฽บรนดຏ ฽ละสินคຌา฿หຌ฼ขຌากับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา 

ดังนัๅนส าหรับผูຌวิจัยการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา (Content Marketing) คือ การคิด วาง฽ผน ฽ละ
สรຌางสรรคຏกลยุทธຏขึๅนมา ฼พืไอตอบ฾จทยຏความตຌองการของผูຌบริ฾ภค ฽ละบรรลุวัตถุประสงคຏของธุรกิจ 
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หรือตราสินคຌา ผ຋านการคิดสรຌางสรรคຏ ผลิต ฽ละการ฽บ຋งปัน฼นืๅอหา ทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบ
การน า฼สนอทีไหลากหลาย ฼ช຋น วิดี฾อ (Video) อิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) รูปภาพ (Photo) ฽ละ
อืไน โ อย຋างมีคุณค຋า ฽ละ฿หຌประ฾ยชนຏ฽ก຋ผูຌบริ฾ภค รวมถึงตຌองมีความง຋ายชัด฼จน ถูกตຌอง ครอบถຌวน 
฽ละตรงประ฼ดใน ฼พืไอสรຌางความพึงพอ฿จ ความตຌองการ รวมถึงความภักดี฽ก຋ผูຌบริ฾ภคอีกดຌวย  
 

2.3 ฽นวคิด฼กีไยวกับประ฼ภท฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลน์  
ส าหรับงานวิจัยนีๅ  เดຌ฼ริไมตຌนจากการศึกษากรอบ฽นวคิดของการสืไอสารการตลาด฽บบ

ผสมผสาน ทีไเดຌ฽บ຋งประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาด ตามประ฼ภท฼ครืไองมือการสืไอสารทีไ฼กีไยวกับ฼นืๅอหา
การตลาดบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ ฾ดยมีรายละ฼อียดดังนีๅ  
 Duncan (2005) กล຋าวว຋า การสืไอสารการตลาด฽บบผสมผสาน ฼ปຓนกระบวนการของการ
วาง฽ผน (Planning) การด า฼นินการ (Executing) เปจนถึงการ฼ฝງาสัง฼กต (Monitoring) ของสาร฿น
การสืไอสารตราสินคຌา (Brand Message) อันจะช຋วยสรຌางความสัมพันธຏระหว຋างตราสินคຌากับผูຌบริ฾ภค
เดຌ ฾ดยการน า฼ครืไองมือการสืไอสาร฿นรูป฽บบต຋าง โ มาท างานร຋วมกัน ส຋ง฼สริมซึไงกัน฽ละกัน 
(Synergy) ฽ละตຌอง฿ชຌความคิดสรຌางสรรคຏ (Creativity) การผสมผสาน (Integration) ฽ละการสืไอสาร 
(Communication) ทีไมีประสิทธิภาพ ฼พืไอทีไสารจะเดຌเปถึงผูຌบริ฾ภคกลุ຋ม฼ปງาหมาย ฽ละท า฿หຌ฼กิด
ความสน฿จ ความพึงพอ฿จ ฽ละความรูຌสึกทางบวก฽ก຋ตราสินคຌา 

นอกจากนีๅ Duncan (2005) ยังเดຌมีการจัด฽บ຋ง฽ยกประ฼ภทของ฼ครืไองมือการสืไอสาร
การตลาดออก฼ปຓน 4 กลุ຋มหลัก โ ดังนีๅ 

1) ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดผ຋านสืไอมวลชน (Mass Media Contact) ฾ดย฽บ຋ง฼ปຓน  
2 ฼ครืไองมือย຋อย ดังนีๅ 

1.1) การ฾ฆษณา (Advertising) คือ การสืไอสารขຌอมูลรายละ฼อียดต຋าง โ ทีไ
ผูຌสนับสนุนหรือผูຌ฾ฆษณาตຌองการทีไจะส຋งออกเป ฼พืไอ฿หຌผูຌรับสารเดຌรับรูຌ ฽ละเดຌประ฾ยชนຏจากสาร ฾ดย
ทีไผูຌรับสารจะตຌองราบว຋าผูຌส຋งสารคือ฿คร ซึไง฿นการท า฾ฆษณานีๅย຋อมตຌองมีค຋า฿ชຌจ຋าย฿นการท าสืไอ฾ฆษณา 

1.2) การประชาสัมพันธຏ (Public Relations) คอื การสืไอสารการตลาดระหว຋างตรา
สินคຌากับกลุ຋มคนต຋าง โ ทีไมีส຋วนเดຌส຋วน฼สีย เม຋ว຋าจะ฼ปຓนผูຌทีไจัดหาสิไงของต຋าง โ ฿นการผลิต 
(Suppliers) หรือกลุ຋มลูกคຌา (Customers) ฼พืไอสรຌางความสัมพันธຏทีไดี ทัศนคติทีไดี ฽ละภาพลักษณຏทีไดี
ของธุรกิจ หรือตราสินคຌา 

2) ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดตามสถานการณຏ (Situational Contact) ฾ดย฽บ຋ง฼ปຓน  
3 ฼ครืไองมือย຋อยเดຌดังนีๅ 
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2.1) การส຋ง฼สริมการขาย (Sale Promotion) คือ ฼ครืไองมือทีไสามารถจูง฿จ ฽ละ
ดึงดูดความสน฿จของผูຌบริ฾ภคเดຌ ฾ดยการ฼พิไมคุณค຋า (Added Value) ฿หຌกับสินคຌาหรือบริการ ฼พืไอ
กระตุຌนความตຌองการสินคຌาของผูຌบริ฾ภค ฽ละ฿หຌ฼กิดการตัดสิน฿จซืๅอ 

2.2) การสืไอสาร฾ฆษณา ณ จุดขาย (Point of Purchase) คือ ฼ครืไองมือทีไสรຌางขึๅน 
ณ จุดการซืๅอขายสินคຌาบริการ ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการกระตุຌน ฽ละตอกยๅ าตราสินคຌา฽ก຋ผูຌบริ฾ภค ซึไงจะช຋วย
ดึงดูดผูຌบริ฾ภค฿หຌ฼กิดการตัดสิน฿จซืๅอสินคຌาทันที ณ ตอนนัๅน 

2.3)  บรรจุภัณฑຏ (Packaging) ฼ปຓนสิไงทีไห຋อหุຌมตัวสินคຌา ฼พืไอ฿หຌขຌอมูลรายละ฼อียด 
฽ละขຌอ฼ทใจจริงต຋างโ ฼กีไยวกับสินคຌาทีไผูຌบริ฾ภคตຌองการทราบก຋อนการตัดสิน฿จซืๅอ 

3) ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไ฼ขຌาถึงตัวบุคคล (Personal Contact) 
3.1) การตลาดทางตรง (Direct Marketing) คือ ฼ครืไองมือทีไมีรูป฽บบการ

ปฏิสัมพันธຏกัน (Interactive) สามารถสืไอสารกับผูຌบริ฾ภคกลุ຋ม฼ปງาหมาย฾ดยตรง ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการ
ตอบสนองจนกลาย฼ปຓนลูกคຌา฿นอนาคต ซึไงตัวช຋วยทีไส าคัญของ฼ครืไองมือนีๅ คือฐานขຌอมูลทางการตลาด  

3.2) การขาย฾ดย฿ชຌพนักงานขาย (Personal Selling) คือ ฼ครืไองมือทีไท า฿หຌ฼กิด
ปฏิสัมพันธຏการสืไอสารระหว຋างบุคคล (Interpersonal Communication) ซึไงพนักงานขายสามารถ
รับรูຌถึงความตຌองการ ทัศนคติ ฽ละอารมณຏความรูຌสึกของผูຌบริ฾ภค฿นขณะนัๅนเดຌ ฽ละสามารถ
ตอบสนองความตຌองการนัๅนเดຌตรงจุด ฽ละรวด฼รใวทีไสุด 

4) ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไสรຌางประสบการณຏ (Experiential Contact) 
4.1) การตลาด฼ชิงกิจกรรม (Event mMarketing) คือ ฼ครืไองมือทีไมีวัตถุประสงคຏ 

฼พืไอสรຌางความสัมพันธຏทีไดีระหว຋างตราสินคຌา ฽ละผูຌบริ฾ภค ฾ดยการจัดกิจกรรมนีๅ สามารถออก฽บบ 
฽ละก าหนดกติการายละ฼อียดต຋าง โ ส าหรับการ฼ขຌาร຋วมกิจกรรม ฼พืไอคัดกรองกลุ຋ม฼ปງาหมายทีไจะ
สืไอสารเดຌ 

4.2) ผูຌอุปถัมภຏ (Sponsorship) คือ ผูຌ฿หຌการสนับสนุนทางการ฼งิน฽ก຋งาน หรือ
องคຏกร฿ดองคຏกรหนึไง ฼พืไอสรຌางการตระหนัก รับรูຌ฽ก຋สาธารณชน จนสามารถ฼กิดความ฼ชืไอม฾ยง ฽ละ
ทัศนคติทีไดีดຌาน฿ดดຌานหนึไงกับธุรกิจ หรือตราสินคຌาเดຌ 

4.3) การบริการลูกคຌา (Customer Service) คือ ฼ครืไองมือทีไ฼นຌนการดู฽ล ฽ละ
฽กຌเขปัญหา฼ฉพาะจุดของผูຌบริ฾ภค฽ต຋ละคน อันจะท า฿หຌผูຌบริ฾ภค ฼กิดทัศนคติ ฽ละความสพันธຏทีไดีกับ
ธุรกิจ หรือตราสินคຌา  

จากทีไกล຋าวมานัๅน ชีๅ฿หຌ฼หในว຋า การตลาด฼ชิง฼นืๅอหามีความสอดคลຌองกับ฼ครืไองมือการสืไอสาร
ทางการตลาด กล຋าวคือ ฼นืๅอหาการตลาด มีวัตุประสงคຏตาม฼ครืไองมือการสืไอสารทีไ฽ตกต຋างกัน ฼ช຋น 
๡การ฾ฆษณา๢ ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼นຌนการกระตุຌนพฤติกรรม฿หຌ฼กิดความตຌองการ฿นการซืๅอตราสินคຌา,          
๡การประชาสัมพันธຏ๢ ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼นຌนการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร฼กีไยวกับตราสินคຌา สินคຌา ราคา ช຋อง
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ทางการจัดจ าหน຋าย หรือการจัดกิจกรรมต຋าง โ, ๡การส຋ง฼สริมการขาย๢ ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼นຌนการกระตุຌน
฿หຌ฼กิดกระบวนการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌา ฽ละ๡การจัดกิจกรรมบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ๢ จะ฼นຌน
การสรຌางการมีส຋วนร຋วม ฽ละความสัมพันธຏทีไดี฽ก຋ผูຌบริ฾ภค ซึไงการตลาด฼ชิง฼นืๅอหานีๅ ยิไงหากนักการ
ตลาดสามารถสรຌางสรรคຏประ฼ภท฼นืๅอหาสารเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ กใจะสามารถตอบสนอง ฽ละ
฼ขຌาถึงผูຌบริ฾ภคเดຌดีมากขึๅน฼ท຋านัๅน ฼พราะเม຋฼พียง฽ต຋จะน ามาซึไงการตัดสิน฿จซืๅอตราสินคຌา฼ท຋านัๅน          
฽ต຋รวมถึงการบอกต຋อ ทัศนคติ ความรูຌสึก ฽ละความสัมพันธຏทีไดี฿นระยะยาวอีกดຌวย (Long-lasting 

Realationship) 
หลังจากทีไนักการตลาดเดຌมีการตัๅง฼ปງาหมายการสืไอสาร ฼ลือก฼ครืไองมือ ฽ละประ฼ภท฼นืๅอหา

สารทีไตຌองการจะส຋ง฽ก຋ผูຌบริ฾ภค฽ลຌว อีกกลยุทธຏหนึไงทีไส าคัญ฿นการดึงดูดผูຌบริ฾ภค คือ รูป฽บบการ
น า฼สนอทีไน຋าสน฿จ ตຌองยอมรับว຋า ฿นปัจจุบันบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ มี฼ทคนิค ฽ละลูก฼ล຋น
มากมาย฿หຌ฼หล຋านักการตลาดเดຌ฼ลือกประยุกตຏ฿ชຌ ฼พืไอน ามากระตุຌน ฽ละดึงดูดผูຌบริ฾ภค รวมถึงสรຌาง
ภาพลักษณຏทีไดี฿นดຌานความทันสมัยของธุรกิจ หรือตราสินคຌาอีกดຌวย ซึไงมีนักทฤษฎี  ฽ละผูຌ฼ชีไยวชาญ
หลายท຋านเดຌ฿หຌ฽นวคิด ฼กีไยวกับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาเวຌ ดังนีๅ 

Patel (2014) เดຌกล຋าวถึง 15 รูป฽บบ น า฼สนอ฼นืๅอหาอันจะช຋วย฼พิไมความน຋าสน฿จ ฽ละ
ประสิทธิภาพ฿หຌกับการสรຌางการตลาด฼นืๅอหาของตราสินคຌาเวຌดังนีๅ 

1) การ฼สนอขຌอมูลดຌวยภาพ (Info Graphic) คือ การสรุป ฽ละย຋นย຋อ฼นืๅอหาขຌอมูล
รายละ฼อียดทีไ฼ปຓนตัวอักษรต຋าง โ ลงสู຋รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยรูปภาพ ฼พืไอสรຌางความน຋าสน฿จ          
จุดดึงดูด ฽ละทีไส าคัญ คือ ง຋ายต຋อการ฼ขຌา฿จ 

2) มีม (Meme) คือ การกระท าบางสิไงบางอย຋างทีไก าลัง฼ปຓนกระ฽ส ณ ขณะนัๅน ซึไงท า฿หຌ฼กิด
การท ากระท าซๅ า โ ฿นกลุ຋มคนหมู຋มาก ฼ช຋น การ฿ชຌค าว຋า ๡นะครัช๢, #รຌองเหຌหนักมาก ฯลฯ ต຋อทຌาย
ขຌอความต຋าง โ ฼ปຓนตຌน 

3) วิดี฾อ (Video) คือ ฼นืๅอหาภาพ฼คลืไอนเหว ซึไงควรมีลักษณะทีไรวบรัด น຋าสน฿จ ชัด฼จน 
฽ละ฼ขຌา฿จ ฼พืไอ฿หຌผูຌบริ฾ภคสามารถจดจ าเดຌ฿นระยะ฼วลาอันสัๅน 

4) ค า฽นะน า (Guide) คือ ฼นืๅอหาทีไ฼นຌน฿หຌค าปรึกษา฼รืไองต຋าง โ ส຋วน฿หญ຋มัก฼ปຓน฼นืๅอหาทีไมี
ขຌอมูลรายละ฼อียดค຋อนขຌางยาว ฼พืไอ฿หຌ฼กิดความ฼ขຌา฿จทีไถูกตຌอง ฽ละท าตามเดຌง຋าย ฼ช຋น ฼คลใดลับหรือ
ขัๅนตอน฿นการดู฽ลตัว฼อง฼มืไอมีอาการปวดหลัง ฼ปຓนตຌน            

5) การวิจารณຏหนังสือ (Book Review) คือ การสรຌาง฼นืๅอหาง຋าย โ ผ຋านทัศนคติของผูຌทีไ฼คย
อ຋าน ฽ละตຌองการ฽นะน า หรือ฽บ຋งปันคุณค຋าทีไเดຌรับจากการอ຋านหนังสือว຋า฼ปຓน฼ข຋นเร ดีหรือเม຋ดี
อย຋างเร 

6) การ฽สดงความคิด฼หใน (Opinion Post) คือ ฼นืๅอหา฼กีไยวกับมุมมองทัศนคติของผูຌ฼ขียนทีไมี
ต຋อ฼รืไองราวต຋าง โ ทีไ฼กิดขึๅน฿นสังคม 
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7) การวิจารณຏผลิตภัณฑຏ (Product Review) คือ ฼นืๅอหาทีไ฼กิดจากบุคคลทีไ฼คยเดຌ฿ชຌสินคຌา 
฽ละน ามา฽บ຋งปันหรือบอกต຋อ ฼กีไยวกับรายละ฼อียด ทัศนคติ หรือความรูຌสึกต຋อสินคຌานัๅน โ ซึไงรูป฽บบ
นีๅสามารถสรຌางความน຋า฼ชืไอ฽ก຋ผูຌบริ฾ภคคนอืไน โ เดຌดี 

8) วิธีการ (How-to) คือ ฼นืๅอหา฼นຌนการบอกวิธีการท าบางสิไงบางอย຋าง฿นลักษณะทีไ฼ปຓนขัๅน
฼ปຓนตอน ฾ดย฼ริไม฽รกจะ฼นຌน฼กริไนถึงปัญหาทีไ฼กิดขึๅน ฽ละค຋อย โ อธิบายขัๅนตอนวิธีการอย຋างละ฼อียด 
฽ละน຋าสน฿จ ฼พืไอ฽กຌเขปัญหาดังกล຋าว 

9) รายการ (List) คือ ฼นืๅอหา฿นลักษณะของการจัด฼รียงรายการของสิไงต຋าง โ ฼ช຋น ๡17 

วิธีการมีอันดับสูงสุดบน Google ภาย฿นหนึไง฼ดือน๢ ฼ปຓนตຌน 

10) การ฼ชืไอม฾ยงเปยัง฼วใบเซตຏ (Link Page) คือ ฼นืๅอหาทีไมีการ฽ปะลิงกຏ ฼พืไอ฿หຌผูຌบริ฾ภคทีไ
สน฿จ฿น฼นืๅอหานัๅน สามารถ฼ขຌาเปอ຋านขຌอมูลรายละ฼อียดต຋อ฼พิไม฼ติม ฼พืไอ฿ชຌ฿นการประกอบการกระท า
อย຋าง฿ดอย຋างหนึไง 

11) หนังสืออิ฼ลใกทรอนิกสຏ (E-book) คือ ฼นืๅอหาขนาดยาวทีไมีรายละ฼อียดค຋อนขຌางมาก ซึไง฿น
ปัจจุบันมัก฼หใน฿นรูป฽บบ PDF ซึไงรูป฽บบนีๅ ส຋วน฿หญ຋ผูຌบริ฾ภคมี฼ปງาหมายทีไ฽น຋นอน หรือตຌองการ
฼พียงขຌอมูลบางอย຋างจากหนังสืออิ฼ลใกทรอนิกสຏ 

12) กรณีศึกษา (Case Study) คือ ขຌอสรุป ฽ละตัวอย຋างจากการศึกษาทีไมีความน຋าสน฿จ 
฽ลຌวน ามาอธิบายถึงปัญหาจากสิไงทีไศึกษา การ฽กຌปัญหา รวมถึงสิไงทีไเดຌ฼รียนรูຌจากการศึกษานัๅน โ ฼พืไอ
฼ปຓนประ฾ยชนຏส าหรับผูຌอ຋าน  

13) พใอดคาสทຏ (Podcast) คือ ฼นืๅอหารูป฽บบ฼สียง ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถดาวนຏ฾หลด ฽ละรับ
ฟังขຌอมูลข຋าวสารจาก฼ครืไอง฼ล຋นเดຌทุก฼วลาทีไตຌองการ ซึไงรูป฽บบนีๅ นิยมส าหรับผูຌบริ฾ภคทีไก าลัง฼ดินทาง 
หรือออกก าลังกาย฿นขณะนัๅน 

14)  การสัมภาษณຏ (Interview) คือ ฼นืๅอหาจากการ฿หຌขຌอมูลรายละ฼อียด หรือค าพูดของผูຌทีไ
มีอิทธิพลต຋อตราสินคຌา ฼ช຋น ฼จຌาของตราสินคຌา หรือผูຌจัดการฝຆายต຋าง โ ซึไงรูป฽บบนีๅ สามารถสรຌาง
ภาพลักษณຏ ความน຋า฼ชืไอถือ ฽ละการยอมรับจากผูຌบริ฾ภคเดຌดี ฽ละทีไส าคัญ คือ ความ฼ปຓน฼อกลักษณຏ
ของ฽ต຋ละบุคคลทีไ฿หຌสัมภาษณຏ จึงมัไน฿จเดຌว຋ารูป฽บบการน า฼สนอ฿น฽ต຋ละครัๅง จะเม຋฼กิดการซๅ ากับ฿คร
฿นตลาด 

15)  การวิจัย ฽ละขຌอมูล฼ดิม (Research and Original Data) คือ ฼นืๅอหาทีไ฼กิดจากการลง
฼กใบขຌอมูลอย຋างมีหลักการ อันเดຌมาซึไงผลลัพธຏ ฽ละตัวชีๅวัดทีไน຋า฼ชืไอถือ ซึไงรูป฽บบนีๅ มักเดຌรับความ
น຋า฼ชืไอถือ ฼ช຋น ๡จากการส ารวจคนเทยรຌอยละ 99 พบว຋า ฿ชຌผลิตภัณฑຏ฽ลຌว฼หในผล๢ ฼ปຓนตຌน  

นอกจากนีๅ ณัฐพัชญຏ วงษຏ฼หรียญทอง (2557) กล຋าวว຋า ส าหรับรูป฽บบการน า฼สนอบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจหลัก โ ประกอบเปดຌวยขຌอความตัวอักษร (Text) รูปภาพ (Photo) วิดี฾อ (Video) การ
฼ชืไอม฾ยงเปยัง฽หล຋งอืไน (Link) ฽ละดัชนีถຌอยค า (Hashtag) ซึไงรูป฽บบการน า฼สนอ฼หล຋านีๅมี
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ความส าคัญยิไงกับพฤติกรรมการ฼สพ฼นืๅอหาของผูຌบริ฾ภค฿นปัจจุบัน ฼พราะทุก฼นืๅอหาของทุกตราสินคຌา
นัๅน จะถูกปรากฎ฿นหนຌารวมข຋าว (News Feed) ฉะนัๅนหากยิไงออก฽บบรูป฽บบการน า฼สนอ฿หຌ
น຋าสน฿จมาก฼ท຋าเร กใยิไงสามารถดึงดูดผูຌบริ฾ภคเดຌมาก฼ท຋านัๅน  

นอกจากนีๅ พีรพัฒนຏ ตุลยา฼ดชานนทຏ (2556) ยังพบว຋า ประ฼ภท฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหา฿น฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ทีไเดຌรับความสน฿จ ฽ละพึงพอ฿จจากผูຌบริ฾ภคสูงสุด คือ ประ฼ภทการ
ส຋ง฼สริมการตลาด ฽ละ฼นืๅอหาทีไมรีูป฽บบการน า฼สนอทีไหลากหลาย ทัๅงรูปภาพ ขຌอความ วิดี฾อ ฽ละ
อืไน โ ฽ละสุดทຌายคือ ฼นืๅอหาทีไมีการน า฼สนอสอดคลຌองกับการด า฼นินชีวิต มีคุณค຋า฽ละประ฾ยชนຏต຋อ
ผูຌบริ฾ภค 

จากการศึกษา฽นวคิด฼กีไยวกับประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมดนัๅน ประกอบ
กับการวิ฼คราะหຏ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจต຋าง โ ฿นปัจจุบัน ผูຌวิจัยยังคຌนพบ฽ละสามารถสรุป฾ดย
ภาพรวมว຋า สามารถ฽บ຋งเดຌ฼ปຓน 3 ประ฼ภท฿หญ຋ ดังนีๅ 

1) ประ฼ภทการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร หมายถึง ฼นืๅอหาทีไ฿หຌขຌอมูลรายละ฼อียด ฼กีไยวกับธุรกิจ ตรา
สินคຌา ฽ละส຋วนผสมทางการตลาดทัๅงหมด ดังนีๅ 

1.1) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร฼กีไยวกับสินคຌาหรือบริการ (Product & Service) 
หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียดของสินคຌา ฽ละบริการ เม຋ว຋าจะ฼ปຓนส຋วนผสมของ฼มนู ราคา 
หรือการ฽นะน าสินคຌา฿หม຋ของตราสินคຌานัๅน โ 

1.2) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานส຋ง฼สริมการขาย (Sale Promotion & Discount & 

Coupon) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับการจัด฾ปร฾มชัไน ส຋วนลด รวมถึงการ฽จก
คูปองต຋าง โ ทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน฿นช຋วง฼วลานัๅน โ 

1.3) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานช຋องทางการสืไอสาร (Communication Channels) 
หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับช຋องทางการสืไอสารทัๅงหมดทีไตราสินคຌา฿ชຌ฿นการ
ติดต຋อสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น ฼วใบเซตຏ (Website) อินสตา฽กรม (Instagram) หรือเลนຏ (LINE) ฼ปຓน
ตຌน 

1.4) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารสนับสนุนดຌานกิจกรรมพิ฼ศษทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน (Support 

On-Ground Activity) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับการจัดกิจกรรมพิ฼ศษทาง
การตลาดทีไจัดขึๅนบนพืๅนดิน ฼ช຋น ฾รด฾ชวຏ (Roadshow) หรืองานอี฼วนตຏต຋าง โ (Event) เม຋ว຋าจะ฼ปຓน
สถานทีไ ช຋วง฼วลา฿นการจัดงาน หรือภาพ฼กใบตกบรรยากาศต຋าง โ ฼ปຓนตຌน 

1.5) การ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารดຌานการประกาศผลตัดสินรางวัล (Activity 

Announcement) หมายถึง ฼นืๅอหาทีไน า฼สนอรายละ฼อียด฼กีไยวกับผลการตัดสินจากกิจกรรมต຋าง โ ทีไ
ตราสินคຌาจัดขึๅน ฼ช຋น รายชืไอผูຌ฾ชคดี ฽ละรายละ฼อียดการรับของรางวัล ฼พืไอ฿หຌผูຌ฼ขຌาร຋วมกิจกรรมทีไ
เดຌรับคัด฼ลือก฼ขຌามาติดต຋อรับของรางวัลผ຋านช຋องทาง฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา  
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2) ประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค หมายถึง ฼นืๅอหาทีไทางตราสินคຌาจัดขึๅน 
฼พืไอ฿หຌสมาชิกบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌานัๅน โ เดຌ฼ขຌามามีส຋วนร຋วม ซึไงอาจ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼ล຋น฼พืไอ
ความสนุกสนาน฾ดยเม຋มีบน฼พจ฾ดยเม຋มีผลตอบ฽ทน หรืออาจมีรายละ฼อียดของกติกา ช຋วง฼วลา฿น฼ขຌา
ร຋วมกิจกรรม ฽ละการ฽จกของรางวัลหรือผลตอบ฽ทน 

3) ประ฼ภทการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌา หมายถึง ฼นืๅอหาทีไ
น า฼สนอ฿น฽ง຋มุมของการ฼ขຌา฿จผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น ฼นืๅอหาทีไ฼ชืไอม฾ยงกับรูป฽บบการด า฼นินชีวิต (Lifestyle) 
หรือกระ฽ส฿นช຋วง฼วลานัๅน โ (Real-Time Content) ฼ช຋น ค าคม฿นการ฿ชຌชีวิต (Inspirational 

Quote) ฼คลใดลับต຋าง โ (Tip & Trick) รวมถึง฼นืๅอหาทีไ฽สดง฼รืไองราวตามสภาพความ฼ปຓนจริงของตรา
สินคຌา ฼ช຋น การรีวิวผ຋านผูຌบริ฾ภคจริง (Brand & Product Review)  

ส าหรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา จากการศึกษา฽นวคิด ฽ละวิ฼คราะหຏบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ 
สามารถ฽บ຋งเดຌทัๅงหมด 3 รูป฽บบ฿หญ຋ ดังนีๅ 

1) รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยภาพ (Photo) หมายถึง ภาพต຋าง โ ทีไ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจน ามา฿ชຌ฿น
การสืไอสาร ฼พืไอสืไอสาร฼นืๅอหาอย຋าง฿ดอย຋างหนึไงทีไตຌองการ฽ก຋฽ฟน฼พจสมาชิกของตน ฾ดย฽บ຋ง฼ปຓน
ทัๅงหมด 7 รูป฽บบย຋อย ดังนีๅ 

1.1) ภาพถ຋าย฼ดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายของตราสินคຌาจ านวน฼พียงหนึไงภาพ 
ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล สินคຌา ซึไงถูกถ຋าย ณ สถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง  

1.2) ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไถูกจัดวางเวຌอย຋างลงตัวกับ
ขຌอความทีไอยู຋ภาย฿นกรอบ฼ดียวกันอย຋างสวยงาม฽ละน຋าสน฿จ ฼พืไอวัตถุประสงคຏอย຋าง฿ดอย຋างหนึไง ฼ช຋น 
฼พืไอการประชาสัมพันธຏ ฼ปຓนตຌน 

1.3) ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายสินคຌาจริง ฽ละน ามาตก฽ต຋ง
฼พิไมดຌวย฼ทคนิค หรือ฾ปร฽กรมทางคอมพิว฼ตอรຏ฽บบง຋าย ฼ช຋น ตัดต຋อ ปรับ฽สง หรือ ฿ส຋ลวดลายอืไน โ 
฼ปຓนตຌน  

1.4) ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพส຋วน฿ดส຋วนหนึไงทีไตัดมาจาก
฼ครืไองมือ หรือช຋องทางสืไอสารอืไน โ ฼ช຋น หนຌาจอ฾ทรศัพทຏมือถือ ฼ปຓนตຌน 

1.5) รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากผูຌบริ฾ภคจริง (Customer Photo) หมายถึง 
ภาพทีไ฼กิดจากการถ຋าย฾ดยผูຌบริ฾ภคจริงของตราสินคຌา ฽ละเดຌน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว หรือ฼ฟ
ซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาช຋องทาง฿ดช຋องทางหนึไง  

1.6) ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือกราฟຂก ทีไมีการ
ผสมขຌอมูลรายละ฼อียดจากการน าขຌอ฼ทใจจริงมาผ຋านกระบวนการประมวลผล ย຋นย຋อ จัดกลุ຋ม ฽ละ
฼รียบ฼รียง ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการรับรูຌ ฽ละ฼ขຌา฿จเดຌง຋าย฿น฼วลาอันรวด฼รใว 
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1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไ฼กิดจากการวาด 
อาจมีลักษณะ฼กินความจริง ฼พืไอสืไอความหมาย ถ຋ายทอดอารมณຏ หรือ฽สดง฽นวคิดต຋าง โ ฼พืไอ฿หຌ฼กิด
ความ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละดู฼ปຓนกัน฼อง 

1.8) ภาพ฼คลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) หมายถึง 
ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ฽ละน ามาดัด฽ปลง฿หຌกลาย฼ปຓนภาพ฼คลืไอนเหว฾ดย฿ชຌ฼ทคนิค 
Compu Serve ฼พืไอสรຌางลูก฼ล຋น ฽ละดึงดูด ความสน฿จของผูຌบริ฾ภค 

1.9) ฼ซตของรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากกว຋าหนึไงภาพ ภาย฿ตຌ฼รืไองราว฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ฽ละ
ถูกน ามา฼สนอ฿นช຋วง฼วลา฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ 

1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถ຋ายขึๅน฼อง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภค
สามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูปตามตຌองการ ฼ช຋น฼ดียวกับ฼ซตรูปภาพ ฽ต຋อัลบัมภาพนัๅน สามารถ
ก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ฽ละ฼มืไอผูຌบริ฾ภคตຌองการ฼ขຌาดู กใสามารถหาเดຌง຋ายกว຋า ฼นืไองจากจะถูก
จัดอยู຋฿นหัวขຌอ฼มนูรูปภาพ฿น฽ถบ฼มนูดຌานบนของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอย຋างถาวร 

1.11) ภาพ฽บบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพ฽บบต຋อ฼นืไองทีไทาง
ตราสินคຌาจัดท าขึๅน สามารถ฿ส຋รูปภาพเดຌมากกว຋าหนึไง ฽ละสรຌางสรรคຏความน຋าสน฿จผ຋านทางมุมมอง
ของภาพ หรือ฼รียงรຌอย฼รืไองราวต຋าง โ เดຌ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถ฼ลืไอนสเลดຏ ฼พืไอดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌตาม
ตຌองการ  

2) รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยวิดี฾อ (Video) หมายถึง ภาพ฼คลืไอนเหวต຋าง โ ทีไถูกถ຋ายขึๅน ฼พืไอ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค ฿นงานวิจัยนีๅ เดຌ฽บ຋งเวຌ 2 รูป฽บบ ดังนีๅ 

2.1) วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดี฾อทีไทางตรา
สินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัด฽ปลง ตัดต຋อเดຌอย຋างลงตัวส า฼รใจ หลังจากนัๅนเดຌน าเปอัป฾หลด ฽ละ฾พสตຏเวຌ
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถรับชมผ຋านช຋องทาง฼ฟซบุຍกเดຌ฼พียงทีไ฼ดียว฼ท຋านัๅน 

2.2) วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดี฾อทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ฽ละ
จัดท าขึๅน จ านวนมากกว຋าหนึไงชิๅน ฽ลຌวน ามารวมจัด฼รียง ภาย฿นกรอบ฾พสตຏ฼ดียวกัน 

3) รูป฽บบการน า฼สนอผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดี฾อ ทีไ฼กิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดต຋อ ฽ละท างานร຋วมกับ฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไน โ อาจ฼ปຓนการ฿หຌรูปภาพ หรือวิดี฾อทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅน฼อง ฽ละน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง หรืออาจ฼ปຓนรูปภาพ หรือวิดี฾อทีไ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ นัๅนจัดท าขึๅน ฼ช຋น  
ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ฽ละ฾พสตຏดຌวยตัว฼อง ซึไงตรา
สินคຌาสามารถคัดลอกลิงกຏ฾พสตຏ ฽ละน ามา฾พสตຏอีกครัๅงบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาของตนเดຌ 
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2.4 ĒนวคĉดđกĊęยวกĆบควćมตĆĚงĔจซČĚอของผĎšบรĉēภค 

Berkman, Lindquist ฽ละ Sirgy (1997) กล຋าวว຋า ความตัๅง฿จซืๅอ฼ปຓนองคຏประกอบส าคัญ
ของพฤติกรรม ฽ละทัศนคติทีไดีต຋อตราสินคຌา ซึไงพฤติกรรมทีไสามารถท านายเดຌนีๅ ดีกว຋าความ฼ชืไอ 
(Belief) ฽ละการตอบสนองทางอารมณຏ (Affective Responses) 

Zeithaml, Berry ฽ละ Parasuraman (1990) กล຋าวคือ ความตัๅง฿จซืๅอ (Parchase 

Intention) หมายถึง การ฽สดงถึงการ฼ลือก฿ชຌบริการหนึไง฼ปຓนตัว฼ลือก฽รก อันจะสามารถสะทຌอนถึง
พฤติกรรมการตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคเดຌ฿นภายหลัง 

ความตัๅง฿จซืๅอ฼ปຓนกระบวนการทีไมีความ฼กีไยวขຌองกับจิต฿จ กล຋าวคือ ความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดมาจาก
ทัศนคติทีไมีต຋อตราสินคຌาของผูຌบริ฾ภค฽ละความมัไน฿จของผูຌบริ฾ภค฿นการประ฼มินตราสินคຌาทีไผ຋านมา 

 Kothandapani (1971) กล຋าวคือ ความตัๅง฿จซืๅอ มีพิๅนฐานมาจากขຌอมูล ความรูຌ ฼จตคติ ฽ละ
ความ฼ชืไอ 

นอกจากนีๅ Fishbein ฽ละ Ajzen (1975) ยังเดຌกล຋าวถึง ตัว฽ปรภายนอก (External 

Variables) ทีไส຋งผลต຋อความคิด ทัศนคติ ความตัๅง฿จ ฽ละพฤติกรรมของบุคคลเวຌดังนีๅ 
1) บุคลิกภาพ ฼ช຋น ฼ปຓนคนประ฼ภทอัตตนิยม ฼ปຓนพวกชอบ฼กใบตัว หรือ฽สดงตัว 

2) ตัว฽ปรดຌานประชากร ฼ช຋น ฼พศ อายุ ฼ชืๅอชาติ ชนชัๅน฿นสังคม 

3) องคຏประกอบอืไนโ ฼ช຋น บทบาท฿นสังคม สถานะทางสังคม การ฼รียนรูຌทางสังคม  
฼ชาวຏปัญญารูป฽บบความ฼กีไยวขຌองหรือรูป฽บบความสัมพันธຏ฿นหมู຋฼ครือญาติ 

อย຋างเรกใตามถึง฽มຌจะ฼ปຓนทีไยอมรับว຋าความตัๅง฿จของบุคคลสามารถทีไจะท านายพฤติกรรมเดຌ 
฽ต຋฿นบางกรณຍอาจจะมีองคຏประกอบอืไน โ ทีไจะมีผล฿หຌบุคคลมีความตัๅง฿จ฼ปลีไยนเปเดຌ (Jaccard, 

1975)  
1) ช຋วงระยะ฼วลาระหว຋างการจัดความตัๅง฿จทีไจะกระท าพฤติกรรม฽ละการสัง฼กตพฤติกรรม 

ถຌา฼วຌนช຋วงระยะ฼วลาหนึไงนานขึๅนอาจจะมีผล฿หຌความตัๅง฿จทีไจะปฏิบัติ฼ปลีไยน฽ปลงเป พฤติกรรม
฼ปลีไยน฽ปลงเป หรืออาจถูกคาดหวังว຋าตไ าลงเดຌ 

2) การเดຌรับขຌอมูลข຋าวสาร฿หม຋ ตัวบุคคลเดຌรับทราบรายละ฼อียดหรือขຌอมูล฿หม຋ทีไผิดเปจาก
ความรูຌ฼ดิมทีไมีอยู຋ท า฿หຌความ฼ชืไอ฼ปลีไยน฽ปลงเป ความตัๅง฿จทีไจะปฏิบัติกใ฼ปลีไยนเป฼ช຋นกัน 

3) จ านวนหรือล าดับขัๅนของพฤติกรรม ฽ต຋หากการ฽สดงพฤติกรรมหรือการปฏิบัตินัๅน ตຌอง
ผ຋านขัๅนตอนมากมาย หรือตຌองอาศัยบุคคลอืไนหรือสิไงอืไนช຋วย จะท า฿หຌความสัมพันธຏระหว຋างความตัๅง฿จ
ทีไจะกระท าพฤติกรรม฽ละความคาดหวังของพฤติกรรมถดถอยลง ท า฿หຌบุคคลนัๅน฼ปลีไยนความตัๅง฿จ 
฽ละลຌม฼ลิกเม຋ปฏิบัติเดຌ 
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4) ความสามารถของบุคคล ฼ปຓนองคຏประกอบทีไส าคัญจะ฼ปຓนอุปสรรค ความตัๅง฿จของบุคคล
฼ปຓน฼พียงการตัดสินทีไจะกระท าพฤติกรรม ฽ต຋ถຌาบุคคลเม຋มีความสามารถทีไจะปฏิบัติเดຌ กใเม຋มีทางทีไ
พฤติกรรมนัๅน โ จะออกมาเดຌ 

5) ความจ า ฽มຌว຋าบุคคลจะมีความตัๅง฿จทีไจะกระท าพฤติกรรม ฽ต຋฼มืไอถึง฼วลาจริงโ กลับจ า
เม຋เดຌว຋าจะตຌองท าหรือลืม พฤติกรรมกใจะเม຋฼กิดขึๅน 

6) อุปนิสัย ความตัๅง฿จของบุคคลทีไจะ฽สดงพฤติกรรมหนึไงพฤติกรรม฿ด บางครัๅงขึๅนอยู຋กับ
นิสัยบางคนชอบละ฼ลย฿นสิไงทีไควรจะกระท า หรือผัดวันประกันพรุ຋งถึง฽มຌตัๅง฿จจะท า฽ต຋กใเม຋เดຌท า฼สียที 
ท า฿หຌเม຋ตรงกับพฤติกรรมทีไ฼กิดขึๅนจริง 

฾ดยสรุปจากทฤษฎีการกระท าดຌวย฼หตุผล฽สดง฿หຌ฼หในว຋าความตัๅง฿จ฿นการ฽สดงพฤติกรรมมี
ความสัมพันธຏอย຋าง฿กลຌชิดกับพฤติกรรมของบุคคล฾ดยทีไ฼จตคติต຋อพฤติกรรม฽ละปทัสถานทางสังคม 
฼ปຓนปัจจัยทีไส าคัญ฿นการอธิบายความตัๅง฿จ฿นการ฽สดงพฤติกรรม 

 

2.5 ĒนวคĉดĒลąทฤษฎĊđกĊęยวกĆบกลčŠมปรąชćกร (Generation Groups) 
ส าหรับ฽นวคิดการ฽บ຋งกลุ຋มประชากรนีๅ มีการ฿ชຌหลักของ฼หตุ฽ละผล กล຋าวคือ ทุกความคิด 

฽ละการกระท าทีไ฼กิดขึๅนนัๅน มี฽รงบันดาล฿จ การกระตุຌนจากภายนอก (Exogenous Factor) ฽ละมัก
ถูกด า฼นินเปตาม฽บบฉบับทีไทางสังคมเดຌก าหนดเวຌ ฾ดยการก าหนดจากสังคมนีๅ ฼ปຓน฼หตุ฿หຌกลุ຋มประขา
กร฿น฽ต຋ละช຋วงอายุนัๅนมีคุณลักษณะ฽ตกต຋างกัน  
 นอกจากนีๅ ศันสนียຏ สุวภิญ฾ญภาส (2549) ยังเดຌพบว຋า บุคคล฿น฽ต຋ละช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกัน 
มักมีการตอบสนองต຋อสินคຌา หรือนวัตกรรม฿หม຋ โ ทีไ฽ตกต຋างกัน ฼นืไองจาก฿น฽ต຋ละช຋วงชีวิตของ฽ต຋ละ
กลุ຋ม มีการ฼ปลีไยน฽ปลงทัๅงสภาพ฽วดลຌอม ฼หตุการณຏ ฼ทค฾น฾ลยีต຋าง โ รวมถึงกิจกรรมทีไท า฿น
ชีวิตประจ าวัน ซึไงทัๅงหมดลຌวนมีผลต຋อทัศนคติ ฽ละพฤติกรรม฿นการตัดสิน฿จซืๅอสินคຌาของ฽ต຋ละช຋วง
อายุทัๅงสิๅน  

ซึไงดຌวยความสัมพันธຏของคุณลักษณะของ฽ต຋ละช຋วงอายุ ทีไมีผลต຋อทัศนคติ ฽ละพฤติกรรมการ
ตัดสิน฿จ฼ลือกซืๅอสินคຌานัๅน ท า฿หຌ฼หล຋านักการตลาด ฼ริไม฿หຌความสน฿จ ฽ละศึกษากันอย຋างจริงจัง ฾ดย
ทางส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิ฼ลใกทรอนิกสຏ (องคຏการมหาชน) หรือ EDTA (2559) ทีไเดຌมีการ
฽บ຋งกลุ຋มช຋วงอายุของประชากรเวຌอย຋างชัด฼จน ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B ประชากรทีไ฼กิดระหว຋างป຃ พ.ศ. 2489 - 2507 หรือช຋วง
อายุ 53 - 71 ป຃ 

- Generation X หรือ Gen X ประชากรทีไ฼กิดระหว຋างป຃ พ.ศ. 2508 - 2523 หรือช຋วง
อายุ 37 - 52 ป຃ 
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- Generation Y หรือ Gen Y ประชากรทีไ฼กิด฿นช຋วงป຃ พ.ศ. 2524 - 2543 หรือช຋วง
อายุ 17 - 36 ป຃ 

- Generation Z หรือ Gen Z ประชากรทีไ฼กิดช຋วงหลัง พ.ศ. 2544 ขึๅนเป หรือช຋วง
อายุตไ ากว຋า 16 ป຃ 

อีกทัๅง Mannheim (1952) ยังเดຌศึกษา ฼ปรียบ฼ทียบ ฽ละรวบรวมขຌอมูล฼กีไยวกับความ
฼ปຓนมา ฽ละคุณลักษณะทีไ฽ตกต຋างกันของทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ เวຌดังนีๅ 

Gen B หรือ Baby Boomer ฼ปຓนกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฼กิด฿นยุคสิๅนสุดสงคราม฾ลกครัๅงทีไ 2 ฽ละ
ก าลัง฼ริไม฼ขຌาสู຋วัยชรา กลุ຋มนีๅ฼นຌนการมีชีวิต฼พืไอการท างาน ฼คารพ฿นกฎระ฼บียบ ชอบการท างานทีไ
มัไนคง฽ละเม຋ชอบการ฼ปลีไยน฽ปลง มีความอดทนสูง พยายามคิด฽ละท าอะเรดຌวยตัว฼อง ถูกครอบครัว
สัไงสอนมา฿หຌ฼ปຓนคนประหยัดอดออม จึงมีการ฿ชຌจ຋ายอย຋างรอบคอบ ระมัดระวัง ฽ละมีความละ฼อียด 
ครบถຌวนชัด฼จน อีกทัๅงยังชอบอะเร฽บบ฼ดิม โ ฼รียบง຋าย หรือบางคนกใ฼รียกคนกลุ຋มนีๅว຋า฼ปຓน ๡อนุรักษຏ
นิยม๢ (Rath, 1999) 

Generation X หรือ Gen X ฼ปຓนกลุ຋มทีไ฼กิดมา฿นช຋วงรอยต຋อระหว຋างการ฼ปลีไยน฽ปลงทาง
฼ทค฾น฾ลยี฽ห຋งยุคสมัยค຋อนขຌางมาก ฼ช຋น การ฼ปลีไยนจากระบบอนาลใอก (Analog) มาสู຋ระบบดิจิตอล 
(Digital) การ฼ปลีไยนจากคอมพิว฼ตอรຏ฼มน฼ฟรม (Mainframe) ทีไมีขนาด฿หญ຋มาสู຋คอมพิว฼ตอรຏ (PC) ทีไ
มีขนาด฼ลใกลง ฼ปຓนตຌน จึงท า฿หຌสามารถปรับตัว฼ขຌากับยุคสมัยเดຌดีจากการขยายตัวทางธุรกิจ ฽ละ
฼ทค฾น฾ลยี อีกทัๅงกลุ຋มนีๅมักพึไงพาอาศัยความรูຌความสามารถของตน฼อง (Self-Reliant) ทัๅง฼รืไองงาน
฽ละชีวิตส຋วนตัว มีมุมมองว຋างานช຋วย฿นการพัฒนาทักษะความรูຌ ฽ละความสามารถอันควบคู຋เปกับการ
พัฒนาคุณภาพชีวิต สังคม ครอบครัว ฽ละความ฼ปຓนส຋วนตัว อันน ามาซึไงความสมดุลของชีวิต (Work-

Life Balance) (฼ดชา ฼ดชะวัฒนเพศาล, 2551) ฽ละดຌวยความคาบ฼กีไยวของยุคสมัยกับกลุ຋ม Baby 

Boomer ท า฿หຌมีคุณลักษณะบางอย຋างทีไคลຌายคลึงกัน ฼ช຋น ความละ฼อียดรอบคอบ ฽ละการประหยัด
อดออม ซึไง฿น฽ง຋ความ฽ตกต຋าง คือ อุปนิสัยทีไชอบท าอะเร฿หม຋ โ มีความยืดหยุ຋น รักอิสระ ฽ละมี
ความคิดสรຌางสรรคຏสูง นอกจากนีๅกลุ຋มนีๅมัก฿ชຌจ຋าย฼งินจ านวนมาก ฼พืไอ฼สพความสุข ฽ละสนองความ
ตຌองการของตน฼อง (Glass, 2007) คนรุ຋นนีๅอยู຋฿นช຋วงระยะกลางของการท างานทีไก าลังมีความกຌาวหนຌา 
ความมัไนคง ฽ละมีการตัๅง฼ปງาหมาย฿นชีวิต (Wong, Gardiner, Lang & Coulon, 2008) 
Generation Y หรือ Gen Y ส຋วน฿หญ຋฼ปຓนกลุ຋มคนทีไอยูຎ฿นทัๅงช຋วงวัย฼รียนตอนปลาย ฽ละวัยท างานช຋วง
ตຌน ทีไส าคัญ฼ปຓนกลุ຋มทีไ฼กิดมา฿นยุค฽ห຋ง฼ทค฾น฾ลยีสมบูรณຏ฽บบ ท า฿หຌมีการติดต຋อสืไอสารตลอด฼วลา
อย຋างเม຋สิๅนสุด ชอบสรรหาสิไง฽ปลก฿หม຋ มีความคิดสรຌางสรรคຏ สามารถท าอะเรหลาย โอย຋างเดຌ฿น
฼วลา฼ดียวกัน ฽ละสามารถน า฼ทค฾น฾ลยี ฽ละความคิดสรຌางสรรคຏมา฿ชຌร຋ววมกันเดຌอย຋างคล຋อง฽คล຋ว 
นอกจากนีๅจากผลการส ารวจ ฽ละวิ฼คราะหຏขຌอมูล฼ชิงลึกของ EIC พบว຋า Gen Y เทยมีคุณลักษณะ฾ดด
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฼ด຋น 5 อย຋าง ดังนีๅ (สุทธาภา อมรวิวัฒนຏ, ทับขวัญ หอมจ าปา, ศรีนรินทรຏ ฼ผ຋าพงษຏเพบูลยຏ, ธีรินทรຏ 
รัตนภิญ฾ญวงศຏ, นิตนารา มินทะขิน ฽ละณัฐชยา อารักษຏวิชานันทຏ, 2557) 

1) ความคล຋องตัวทาง฼ทค฾น฾ลยี ฼นืไองจาก฼กิดมา฿นยุค฽ห຋ง฼ทค฾น฾ลยีสมบูรณຏ฽บบ จึง
สามารถ฼ขຌาถึงขຌอมูลทีไหลากหลาย ฽ละพบ฼จอทาง฼ลือกต຋าง โ เดຌมากกว຋า 

2) ชอบมีสังคม ฽ละ฽ชรຏประสบการณຏ฼รืไองราวทีไตนสน฿จบน฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏ ฾ดยน า
ความรูຌ ฽ละขຌอมูลทีไเดຌรับจากสืไออิน฼ทอรຏ฼นใต มา฿ชຌประกอบ฿นการ฼ล຋า ฽ละส຋งผลต຋อการตัดสิน฿จซืๅอ
สินคຌา฿นอนาคต 

3) ตัดสิน฿จบนขຌอมูล ดຌวยความคล຋องตัวทาง฼ทค฾น฾ลยี ท า฿หຌ Gen Y ชอบน าขຌอมูลทีไพบ฼จอ
มาพิจารณา฼ปรียบ฼ทียบ ฽ละ฼ลือกทาง฼ลือกทีไตรงกับความตຌองการมากทีไสุด 

4) ช຋าง฼ลือก ฽ละมีมาตรฐานสูง ชอบ฼ลือกสรร฽ต຋สินคຌาทีไมีคุณภาพ ฽ละตรงตามความ
ตຌองการ฼ท຋านัๅน อีกทัๅงยังชอบ฼ลือกงาน ฽ละ฼ปลีไยนงานบ຋อยกว຋ากลุ຋มช຋วงอายุอืไน โ ฾ดยมอง฼รืไอง
ค຋าตอบ฽ทน฼ปຓนหนึไง฿นปัจจัยส าคัญทีไสุด 

5) มีความรูຌทางการ฼งิน ตัๅง฽ต຋อายุยังนຌอย รูຌวิธีบริหารจัดการ฼งิน฿หຌงอก฼งย ฼พราะดຌวยการ
ปลูกฝัง ผลักดันดຌานการศึกษา ฽ละ฼สริมทักษะดຌานต຋าง โ ตัๅง฽ต຋วัย฼ดใกจากพ຋อ฽ม຋ทีไมีความรูຌสูง 
(฼สาวคนธຏ วิทวัส฾อฬาร, 2550, หนຌา 22-26) 

Generation Z หรือ Gen Z ฼ปຓนกลุ຋มทีไ฼กิดมาทีไ฿นความวุ຋นวายจากสงครามการ฼มือง 
ผูຌก຋อการรຌาย ฽ละยุคตกตไ าทาง฼ศรษฐกิจ ท า฿หຌกลุ຋มนีๅมีความตัๅง฿จ฿นการสรຌางความ฼ปลีไยน฽ปลงทีไดี
฿หຌกับสังคม (Desire to Make a Difference) (วฤตดา วรอาคม, 2557) กลุ຋มช຋วงอายุนีๅ฼ปຓนอีกหนึไง
กลุ຋มทีไ฼กิดมาพรຌอมกับ฼ทค฾น฾ลยี฿หม຋ โ อยู຋฼สมอ หรือ฼รียกว຋า฼ปຓน฼ดใกยุคดิจิทัล คือ ยุคทีไ฼ดใกทัไว฾ลกมี
อะเรคลຌายกันทัๅงความคิด พฤติกรรม ฽ละความตຌองการ ฼พราะดຌวย฼ทค฾น฾ลยีทีไท า฿หຌ฼กิดการ
฼ชืไอม฾ยงกันเดຌรวด฼รใวทุกทีไทุก฼วลา อีกทัๅงยังมีทักษะ฿นการสืไอสารค຋อนขຌางตไ า ฼นຌนอยู຋บน฾ลกของ
อิน฼ทอรຏ฼นใตมากกว຋าการพูดคุยกับคนรอบขຌางอย຋างพ຋อ฽ม຋ ฽ละ฼พืไอนฝูง ท า฿หຌการรับข຋าวสารจาก
อิน฼ทอรຏ฼นใต฼ปຓนเปอย຋างรวด฼รใว ฽ละส຋งผลต຋อพฤติกรรมคิด฼รใวท า฼รใว เม຋ชอบการรอคอย นอกจากนีๅ
ก຋อนจะตัดสิน฿จท าอะเร จะตຌองหาขຌอมูลบนอิน฼ทอรຏ฼นใตก຋อน฼สมอ ฽ละมักติดต຋อสืไอสาร หรือสรรหา
ขຌอมูลผ຋านหลากหลายช຋องทางมากกว຋า฽ค຋ช຋องทาง฼ดียว ฼พืไอหลีก฼ลีไยงการตัดสิน฿จทีไผิดพลาด฿หຌมาก
ทีไสุด ฼ปຓนกลุ຋มทีไตຌองการค าอธิบายมากดຌวย฼หตุ฽ละผล ฽ละตຌองการตัดสิน฿จชีวิตดຌวยตน฼อง (๡฼รืไอง
วัยรุ຋นยุค฿หม຋ Gen Z คน฼กิดหลัง 1995๢, ม.ป.ป.)   

นอกจากนีๅ Gen Z ยังมคีวาม฼ปຓนปัจ฼จกบุคคลมากกว຋ากลุ຋มช຋วงอายุอืไน โ ตຌองการสินคຌาทีไมี
ความ฼ฉพาะ฼จาะจง ฼ขຌา฿จ฿นตัวตน มีความคิดสรຌางสรรคຏ ฽ละภาพลักษณຏทีไทันสมัย อีกทัๅงดຌวยช຋วง
อายุทีไยังเม຋เดຌประกอบอาชีพหา฼งินดຌวยตัว฼อง ฼กือบทัๅงหมดของคนกลุ຋มนีๅเดຌรับค຋า฿ชຌจ຋ายราย฼ดือนจาก
ผูຌปกครอง ฼ปຓน฼หตุ฿หຌมีอุปนิสัยเม຋กังวล ฽ละระมัดระวัง฿น฼รืไองของราคาสินคຌามากนัก ฽ต຋จะกังวล฿น
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฼รืไองภาพลักษณຏ ฽ละการ฽สดงความ฼ปຓนตัวตนมากกว຋า นอกจากนีๅ฼นืไองจาก฼ปຓนกลุ຋มทีไ฿ชຌ฼วลาอยู຋บน
฼ครือข຋ายอิน฼ทอรຏ฼นใตมากกว຋า฾ลก฽ห຋งความ฼ปຓนจริง ท า฿หຌ฼ปຓนคนช຋างสัง฼กต ฽ละสามารถ฽ยก฽ยะ  
เดຌดี ระหว຋างการตลาด฽บบ฾ฆษณาชวน฼ชืไอกับขຌอมูลทีไ฼ปຓนจริง ฽ละมี฽นว฾นຌมทีไจะ฼ชืไอผูຌบริ฾ภคบน
อิน฼ทอรຏ฼นใตดຌวยกันมากกว຋า ฉะนัๅนนักการตลาดควรสรຌางสรรคຏ฼นืๅอหาทีไมีความ฾ดด฼ด຋น ฽ปลก฿หม຋ 
฽ต຋ตຌองอยู຋บนพืๅนฐานของความจริง ฼พืไอการ฼ขຌาถึงกลุ຋มช຋วงอายุนีๅเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ           
(พสุ ฼ดชะรินทรຏ, 2559) 
 

2.6 งćนวĉจĆยทĊęđกĊęยวขšอง 
Wearewishpond (2013) ฿นสหรัฐอ฼มริกา เดຌท าการส ารวจวิจัย ฽ละพบว຋า การ฾พสตຏรูป

ภาพบนช຋องทาง฼ฟซบุຍก สามารถดึงดูดความสน฿จของผูຌบริ฾ภคเดຌมากทีไสุด คิด฼ปຓนรຌอยละ 37 
รองลงมาคือวิดี฾อ คิด฼ปຓนรຌอยละ 31 ขຌอความ คิด฼ปຓนรຌอยละ 27 ฽ละลิงกຏต຋าง โ คิด฼ปຓนรຌอยละ 15 
ตามล าดับนอกจากนีๅยังพบว຋า การ฾พสตຏหลายภาพ สามารถดึงดูดเดຌมากกว຋าภาพ฼ดีไยว ฾ดยหลายภาพ
นัๅนสามารถดึงดดูความสน฿จเดຌสูงถึงรຌอยละ 180 ฿นขณะทีไภาพ฼ดีไยว คิด฼ปຓนรຌอยละ 120 ตามล าดับ  

พีรพัฒนຏ ตุลยา฼ดชานนทຏ (2556) เดຌท าการศึกษาวิจัย฼ชิงปริมาณดຌวยการส ารวจ (Survey) 
กับกลุ຋มตัวอย຋าง฿นกรุง฼ทพมหานครจ านวน 400 คน พบว຋า ประ฼ภทของ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทีไ
ท า฿หຌผูຌบริ฾ภค฼กิดความพึงพอ฿จต຋อธุรกิจ หรือตราสินคຌามากทีไสุด คือ การส຋ง฼สริมการตลาดทีไน຋าสน฿จ 
รองลงมาคือ การมีรูป฽บบการน า฼สนอทีไหลากหลาย ฼ช຋น ขຌอความ รูปภาพ วิดี฾อ หรือการผสมผสาน
กัน฿น฽ต຋ละรูป฽บบอย຋าง฼หมาะสม ฽ละสอดคลຌองกับรูป฽บบการด า฼นินชีวิตของผูຌบริ฾ภค อีกทัๅงยัง
พบว຋า ผูຌบริ฾ภคมักสน฿จ ฽ละยอม฼ปຂดรับขຌอมูล฿นรูป฽บบการน า฼สนอดຌวยภาพมากกว຋ารูป฽บบอืไน โ  
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บททีไ 3 

ระ฼บียบวิจัย 

 

3.1 ชืไอ฼รืไองงานวิจัย/ วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

การศึกษางานวิจัย฿นหัวขຌอ ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC 

Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢ มี
วัตถปุระสงคຏตามทีไตัๅง฿จ฿นการศึกษา คือ ฼พืไอ฼ขຌา฿จถึงกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบนบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ทีไ
ส຋งผลต຋อระดับความพึงพอ฿จของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ ฽ละน ามาซึไงความตัๅง฿จซืๅอสินคຌา฿น
ทຌายทีไสุด ซึไง฿นงานวิจัยจะมีขัๅนตอนการ฼กใบขຌอมูลทัๅงหมด 2 ขัๅนตอน ดังนีๅ 

ขัๅนตอนทีไ 1: การวิ฼คราะหຏ฼นืๅอหา (Content Analysis) ฼พืไอศึกษา฼กีไยวกับกลยุทธຏการผลิต
฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหา 

1) ฽หล຋งขຌอมูล 

ส าหรับ฽หล຋งขຌอมูลผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการ฼ลือก฽บบ฼จาะจง (Purposive Sampling) ซึไงมี฼กณฑຏ฿น
การ฼ลือก฽หล຋งขຌอมูลของช຋องทาง฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ดังนีๅ 

- ฼ปຓน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดระดับ฾ลก ฽ละตรงกับ 3 อันดับ
฽รกของประ฼ภทอาหาร฿นสถิติมูลค຋าตลาดรวมฟาสตຏฟูງดของประ฼ทศเทย ซึไงตຌองเม຋เดຌอยู຋฿น฼ครือ
บริษัท฼ดียวกัน 

- ฼ปຓน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทีไมียอดจ านวนผูຌติดตามอยู຋฿น 20 อันดับ฽รกของกลุ຋มประ฼ภท
อาหาร จากการจัดอันดับของ฼วใบเซตຏ ZocialRank.com (๡Facebook ranking๢, 2560) ฽ละ
Socialbakers.com (Socialbakers, 2560) ซึไง฼ปຓน฼วใบเซตຏทีไรวบรวม฼กีไยวกับสถิติต຋าง โ ทัๅงยอด
จ านวนผูຌติดตาม฿นประ฼ทศเทย จ านวนการพูดถึง ฽ละอัตราการ฼ติบ฾ตของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ 

- ฼ปຓน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทีไมีกลยุทธຏ฿นการผลิต฼นืๅอหาทีไหลากหลาย ฽ละน຋าสน฿จ ทัๅง฿น
ดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ช຋น การ฿หຌขຌอมูล, การส຋ง฼สริมการตลาด, การจัด
กิจกรรมทางการตลาด รวมถึงตຌองมีความ฼คลืไอนเหว (Update & Active) อยู຋ตลอด฼วลา฿นขณะทีไ
ผูຌวิจัยท าการ฼กใบขຌอมูล 

ซึไงจาก฼กณฑຏการ฼ลือก฽หล຋งขຌอมูลทีไเดຌกล຋าวมานัๅน จึงท า฿หຌผูຌวิจัยเดຌมาซึไง฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทัๅงหมด 3 ฼พจ ดังนีๅ 

- ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) มีผูຌติดตามอยู຋ 73,215,144 คน 
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- ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai) มีผูຌติดตามอยู຋ 47,568,616 คน 

- ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) 
มีผูຌติดตามอยู຋ 1,050,057 คน (ส ารวจจ านวนยอดผูຌติดตาม฿นวันทีไ 5 กันยายน 2560) 

2) ขอบ฼ขตการวิจัย ฽ละหน຋วยการวิ฼คราะหຏ 
฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัยจะศึกษากลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา ทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการ

น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจของตราสินคຌาตราสินคຌาทัๅง 3 คือ Mc Thai, KFC Thai ฽ละ Pizza 

Company 1112 Lover ตัๅง฽ต຋วันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 ฼ปຓนระยะ฼วลาทัๅงหมด 3 ฼ดือน 
ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิ฼คราะหຏ ฽ละบันทึกรายละ฼อียด฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทุกวัน ฾ดยจ านวนสรุป
ของ฼นืๅอหาทัๅง 3 ฼พจ มีทัๅงหมด 521 ฾พสตຏ ฾ดยมีหน຋วยวิ฼คราะหຏ คือ ฽ก຋นสาระ (Theme) ของ฽ต຋ละ
฾พสตຏ หลังจากนัๅนผูຌวิจัยเดຌน ามาจัดกลุ຋มตามประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ซึไงการจัดกลุ຋มนีๅ 
จะ฼ลือกท า฼พียง฾พสตຏ฼นืๅอหา฼ชิงการตลาด฼ท຋านัๅน กล຋าวคือ จะเม຋น า฾พสตຏ฼นืๅอหาทีไเม຋มีผลต຋อความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฼ขຌามาจัดกลุ຋ม ฼ช຋น วันหยุดนักขัตฤกษຏ ฼ปຓนตຌน หลังจากนัๅนจะน าเปกลุ຋มทีไจัด฽บ຋ง
เวຌอย຋าง฼หมาะสม มาออก฽บบ฽บบสอบถามส าหรับการวิจัย฼ชิงส ารวจ ฽ละ฼ริไมท าการ฼กใบขຌอมูล฿น
ขัๅนตอนต຋อเป 

 ขĆĚนตอนทĊę 2: การวิจัย฼ชิงปริมาณ (Quantitative Research) ฿นรูป฽บบการวิจัย฼ชิงส ารวจ 
(Survey Research) ฽บบวัดครัๅง฼ดียว (One-shot Study) ฾ดย฿ชຌ฼ครืไองมือ คือ ฽บบสอบถาม
ออนเลนຏปลายปຂด฼ปຓน฼ครืไองมือ฿นการ฼กใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) ฼พืไอศึกษาความ
พึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋ม 

1) วิธีการ฼ลือก ฽ละก าหนดกลุ຋มตัวอย຋าง 
ผูຌวิจัย฿ชຌวิธีการ฼ลือกสุ຋มตัวอย຋าง฽บบ฼จาะจง (Purposive Sampling) จ านวนทัๅงหมด 200 

คน฿น฼ขตกรุง฼ทพมหานคร ฽ละปริมณฑล ซึไงตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว ฽ละตຌอง฼ปຓน฽ฟน
฼พจสมาชิกของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาอย຋างนຌอย 2 ฼พจจากกรณีศึกษาทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการ
฼ขຌา฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วนตัวอย຋างนຌอย 5 วันต຋อสัปดาหຏ ฽ละตຌอง฼ปຓนผูຌทีไ฼ลือกซืๅอ หรือบริ฾ภคตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ฼ปຓนประจ า ฾ดย฼ฉลีไยอย຋างนຌอย 4 ครัๅงต຋อ฼ดือน ฼พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัย
ทีไน຋า฼ชืไอถือ ฽ละน าเป฿ชຌประ฾ยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการ฽บ຋งจ านวนการ฼กใบขຌอมูลกลุ຋มตัวอย຋าง
ผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุ຋มช຋วงอายุ 53-71 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุ຋มช຋วงอายุ 37-52 ป຃ จ านวน 50 คน 
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- Generation Y หรือ Gen Y กลุ຋มช຋วงอายุ 17-36 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุ຋มช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ จ านวน 50 คน 

2) การออก฽บบ฼ครืไองมือ ฽ละการ฼กใบรวบรวมขຌอมูล 

 หลังจากทีไผูຌวิจัยเดຌท าการวิ฼คราะหຏ฼นืๅอหา ฽ละน ามาจัดกลุ຋มตามประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาตาม฼ปງาหมายทีไตຌองการจะศึกษา฼ปຓนทีไ฼รียบรຌอย฽ลຌว ผูຌวิจัยเดຌน าเปออก฽บบผ຋าน
฼วใบเซตຏ฿นการสรຌาง฽บบสอบถามออนเลนຏ฾ดย฼ฉพาะ ทีไขืไอว຋า Surveymonkey.com ฽ละเดຌ฼ริไม฼กใบ
ขຌอมูลจริงตัๅง฽ต຋วันทีไ 10 กันยายน - 20 กันยายน 2560 ฾ดยการน าลิงกຏ฽บบสอบถามเปส຋ง฿หຌ฽ก຋คนทีไ
รูຌจักผ຋านช຋องทาง฼ครือข຋ายสังคมออนเลนຏต຋าง โ ทัๅงกล຋องขຌอความบน฼ฟซบุຍก฾ปรเฟลຏ฼พจ ฽ละเลนຏ ซึไง
คนทีไรูຌจักทีไผูຌวิจัยเดຌ฼ลือกมาท า฽บบสอบถามดຌวยตัว฼องนัๅน (Self-administration) เดຌมีการคัด฼ลือก
ว຋า฼ปຓนเปตาม฼กณฑຏทีไก าหนด฼รียบรຌอย฽ลຌว กล຋าวคือ ฼ริไมตຌนจากการคัดผ຋านการ฼ปຓนสมาชิก฽ฟน฼พจ
ของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทัๅง 3 ฼พจ จากนัๅนจึงสอบถาม฼กีไยวกับ฼กณฑຏดຌาน
อืไน โ ตามทีไก าหนดเวຌจนครบ ฼พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไถูกตຌอง ฽ละ฼ปຓนประ฾ยชนຏ฽ก຋ผูຌศึกษาทีไสุด  

3) ฼ครืไองมือทีไ฿ชຌ฿นการวิจัย 

฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัย฼ลือก฿ชຌ฽บบสอบถามออนเลนຏปลายปຂด ฾ดย฿หຌผูຌตอบ฽ปຓนผูຌกรอก
฽บบสอบถามดຌวยตน฼อง ซึไงผูຌวิจัยเดຌจัด฾ครงสรຌางของค าถามทีไตຌองการศึกษาวิจัย เวຌทัๅงหมด 5 ส຋วน 
ดังนีๅ 

ส຋วนทีไ 1: ค าถาม฼กีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตรຏ (Demographics) เดຌ฽ก຋ ฼พศ กลุ຋ม
ช຋วงอายุ รายเดຌ ระดับการศึกษา ฽ละอาชีพ 

ส຋วนทีไ 2: ค าถาม฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 

ส຋วนทีไ 3: ค าถาม฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

ส຋วนทีไ 4: ค าถาม฼กีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอ 

4) การวัดตัว฽ปร฿นงานวิจัย  
฿นการวิจัยครัๅงนีๅ ผูຌวิจัยเดຌ฼ลือก฿ชຌตัว฽ปร฿นการวัดผลการวิจัย฿น฽ต຋ละส຋วนเวຌดังนีๅ 

4.1) ลักษณะทางประชากรศาตรຏของผูຌตอบ฽บบสอบถาม ผูຌวิจัยจะ฿ชຌการวัดตัว฽ปร
ระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) ฼ช຋น ฼พศ กลุ຋มช຋วงอายุ ระดับการศึกษา อาชีพ ฽ละจะ฿ชຌการวัด
ตัว฽ปรระดับ฼รียงล าดับ (Ordinal Scale) ฿นส຋วนของระดับรายเดຌต຋อ฼ดือน   

4.2) ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฿นดຌาน
ประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา จะ฿ชຌการวัดตัว฽ปรระดับอัตรภาค หรือระดับช຋วง 
(Interval Scale) ฾ดย฽บ຋งช຋วงของ฼กณฑຏการวัด 5 ระดับ ดังนีๅ 
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พึงพอ฿จมากทีไสุด    5 คะ฽นน 

พึงพอ฿จมาก    4 คะ฽นน 

฼ฉย โ     3 คะ฽นน 

พึงพอ฿จนຌอย    2 คะ฽นน 

พึงพอ฿จนຌอยทีไสุด   1 คะ฽นน 

หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะน าค຋า฼ฉลีไยมา฼ปรียบ฼ทียบกับ฼กณฑຏทีไตัๅงเวຌ ฼พืไอ฽ปลความหมาย
ของขຌอมูล ดังนีๅ 

ช຋วงคะ฽นน฼ฉลีไย    ฽ปลความหมาย 

 4.21-5.00    พึงพอ฿จมากทีไสุด 

 3.41-4.20    พึงพอ฿จมาก 

 2.61-3.40    ปานกลาง 
 1.81-2.60    พึงพอ฿จนຌอย 

 ตไ ากว຋า 1.80    พึงพอ฿จนຌอยทีไสุด 

4.3) ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค จะ฿ชຌการวัดตัว฽ปรระดับอัตรภาค หรือระดับช຋วง 
(Interval Scale) ฾ดย฽บ຋งช຋วงของ฼กณฑຏการวัด 5 ระดับ ดังนีๅ 

 

เม຋ซืๅอ฽น຋นอน           ซืๅอ฽น຋นอน 

 

1  2  3  4  5 

 

หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะน าค຋า฼ฉลีไยมา฼ปรียบ฼ทียบกับ฼กณฑຏทีไตัๅงเวຌ ฼พืไอ฽ปลความหมาย
ของขຌอมูล ดังนีๅ 

ช຋วงคะ฽นน฼ฉลีไย    ฽ปลความหมาย 

 4.21-5.00    มากทีไสุด 

 3.41-4.20    มาก 

 2.61-3.40    ปานกลาง 
 1.81-2.60    นຌอย 

 ตไ ากว຋า 1.80    นຌอยทีไสุด 
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4.4) ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌา฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 

฿นส຋วนของการวัดความสัมพันธຏนีๅ ผูຌวิจัยจะ฿ชຌการค านวณหาค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ฼พียร
สัน หรือสหสัมพันธຏอย຋างง຋าย (Simple Correlation) ฾ดย฿ชຌสัญลักษณຏ r ฽ละ฿ชຌการวัดตัว฽ปร
ระดับอัตรภาค หรือระดับช຋วง (Interval Scale) ซึไงทัๅงสองตัว฽ปร จะถูก฽ทนดຌวยสัญลักษณຏตัว฽ปร
อิสระ(X) ฽ละตัว฽ปรตาม(Y) ฾ดยค຋าสหสัมพันธຏ฼พียรຏสัน (r) ฾ดยทัไวเปจะมีคุณสมบัติดังนีๅ   

(1) ค຋า r ฼ปຓนการวัดความสัมพันธຏ฼ชิง฼สຌน 

(2) ค຋า r จะอยู຋ระหว຋าง -1 ถึง 1   
 

ตารางทีไ 3.1: ตารางวิ฼คราะหຏ ค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ฼พียรຏสัน (Pearson๞ s Correlation 

Coefficient) 
 

ช຋วงความสัมพันธຏ สรุปผล 

0.80-1.00 มากทีไสุด 

0.60-0.79 มาก 

0.40-0.59 ปานกลาง 
0.20-0.39 นຌอย 

ตไ ากว຋า 0.20 นຌอยทีไสุด 

 

ทิศทางของความสัมพันธຏ (Direction of the Relationship)   
฿นการหาลักษณะทิศทางของความสัมพันธຏระหว຋างตัว฽ปร ท าเดຌ฾ดยการสรຌาง฽ผนภาพ

กระจัดกระจาย (Scatter Plot)  ฾ดยสรุปทัไวเปจะมีลักษณะความสัมพันธຏทัๅงหมด 3 ฽บบ คือ 

1) สหสัมพันธຏทางบวก (Positive Correlations) หมายถึง ฼มืไอตัว฽ปรตัวหนึไง฼พิไม
หรือลดลงอีกตัว฽ปรหนึไงกใจะ฼พิไมขึๅนหรือลดลงเปดຌวย หรือ฼รียกว຋า ตัว฽ปร฽ปรผันกัน 

2) สหสัมพันธຏทางลบ (Negative Correlations) หมายถึง ฼มืไอตัว฽ปรตัวหนึไงมีค຋า
฼พิไมขึๅนหรือลดลงอีกตัวหนึไงจะมีค຋า฼พิไมหรือลดลงตรงขຌาม฼สมอ หรือ฼รียกว຋า ตัว฽ปร฽ปรผกผันกัน 

3) สหสัมพันธຏ฼ปຓนศูนยຏ (Zero Correlations) หมายถึง ตัว฽ปรสองตัวเม຋มี
ความสัมพันธຏซึไงกัน฽ละกัน 
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5) การทดสอบความน຋า฼ชืไอถือของ฼ครืไองมือ 

การวัดความ฼ทีไยงตรงของ฼ครืไองมือวิจัย฿นครัๅงนีๅ (Reliability) ผูຌวิจัยเดຌน า฽บบสอบถามทีไ
ผ຋านการ฽กຌเขปรับปรุง฼ปຓนทีไ฼รียบรຌอยจากการพิจารณาของอาจารยຏทีไปรึกษา เปทดลอง฿ชຌ (Try Out) 
กับกลุ຋มตัวอย຋างทีไมีลักษณะตรงกับกลุ຋ม฼ปງาหมายทีไผูຌวิจัยตัๅงเวຌ จ านวน 30 ชุด จากนัๅนน าเปทดสอบหา
ความ฼ทีไยงตรงของ฼ครืไองมือ ฾ดยวิธีการหาค຋าสัมประสิทธิ่฽อลฟา (Alpha-Coefficient) ของครอนบัค 
(Cronbach) (ปริวัตร ฼ขืไอน฽กຌว, 2553) ซึไงเดຌค຋าผลลัพธຏ ดังนีๅ 

 

ตารางทีไ 3.2: ผลการทดสอบหาค຋าความ฼ชืไอมัไน 

 

 

ส຋วนของค าถาม 

  

ค຋าสัมประสิทธิ่฽อลฟาของครอนบัค  
กลุ຋มทดลอง กลุ຋มตัวอย຋าง 

(n=30) (n=200) 
 ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 0.942 0.921 

 รูป฽บบของ฼นืๅอหา 0.908 0.890 

ค຋า฼ฉลีไยรวม 0.925 0.906 

 

 ผลจากการวัดค຋าความ฼ทีไยงตรงของ฼ครืไองมือ พบว຋า ค຋าความ฼ทีไยงตรงของ฽บบสอบถาม 
จากการน าเปทดลอง฿ชຌกับกลุ຋มตัวอย຋างจริงจ านวน 30 คน มีค຋าความ฼ทีไยงตรง฾ดยรวม฼ท຋ากับ 0.925 

ซึไง฼มืไอจ า฽นก฼ปຓนรายขຌอ ฿น฽ต຋ละขຌอมีค຋าความ฼ทีไยงตรง ดังนีๅ  
฽บบสอบถาม฼กีไยวกับประ฼ภท฼นืๅอหา ฼ท຋ากับ 0.942 

฽บบสอบถาม฼กีไยวกับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ท຋ากับ 0.908 

 

฾ดยทัไวเปค຋าความ฼ทีไยงตรงของ฽บบสอบถามทีไเดຌ ควรอยู຋ระหว຋าง 0.80 - 1.00 ซึไง
หมายความว຋า ฽บบสอบถามมีค຋าความ฼ชืไอมัไนอยู຋฿นระดับสูงมาก ฽ละสามารถน าเป฿ชຌเดຌดีมาก  
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ตารางทีไ  3.3: ฼กณฑຏการ฽ปลความ฼ชืไอมัไน (Reliability) 
 

 

ค຋าความ฼ชืไอมัไน ระดับความ฼ชืไอมัไน การน าเป฿ชຌ 
0.80 – 1.00 

0.70 – 0.79 

0.50 – 0.69 

0.30 – 0.49 

ต຋ากว຋า 0.30 

สูงมาก 

สูง 
ปานกลาง 

ต຋า 
ต຋ามาก 

฿ชຌเดຌดีมาก 

฿ชຌเดຌดี 
พอ฿ชຌ 

ควรปรับปรุง 
฿ชຌเม຋เดຌ 

ทีไมา:  พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  (2553).  วĉธĊกำรวĉจĆยทำงกำรศċกษำ (พิมพຏครัๅงทีไ 6).  กรุง฼ทพฯ:  
คณะคุรุศาสตรຏอุตสาหกรรม สถาบัน฼ทค฾น฾ลยีพระจอม฼กลຌา฼จຌาคุณทหารลาดกระบัง. 
 

6) การวิ฼คราะหຏ ฽ละการประมวลผล 

ผูຌวิจัยจะน าขຌอมูลทัๅงหมดทีไเดຌจากการ฼กใบ฽บบสอบถามออนเลนຏ จ านวน 200 ชุดทีไมีการ
ตอบอย຋างครบถຌวน มาตรวจสอบความสมบูรณຏถูกตຌอง ฼พืไอลงรหัส ฽ละท าการประมวลผลผ຋าน
฾ปร฽กรมคอมพิว฼ตอรຏทีไ฿ชຌ฿นการวิ฼คราะหຏทางสถิติทีไชืไอว຋า Statistical Package for the Social 

Sciences หรือ SPSS หลังจากนัๅนผูຌวิจัยจะเดຌขຌอมูล฿น฼ชิงสถิติออกมา 2 ฽บบ ฼พืไอน าเป฿ชຌ฿นการ
สรุปผล฿นบททีไ 5 ของงานวิจัย ดังนีๅ  

1) สถิติ฼ชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ฼พืไออธิบาย ฽ละสรุปขຌอมูลทีไเดຌจาก
การ฼กใบรวมรวมจากการตอบ฽บบสอบถาม ฿นส຋วนของการ฽จก฽จงความถีไ การวัดหาค຋ากลาง ฽ละ
การกระจายของขຌอมูล ซึไงผูຌวิจัยจะ฿ชຌสถิตินีๅส าหรับส຋วนลักษณะประชากรศาสตรຏ ฽ละความพึงพอ฿จ
ต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅงดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌา 

2) สถิติวิ฼คราะหຏ฼ชิงอนุมาน (Inferential Analysis) ฼พืไอรวบรวม ฽ละวิ฼คราะหຏ
ขຌอมูลทีไเดຌจากกลุ຋มตัวอย຋าง ฽ลຌวน าสรุปผลทีไเดຌเป฿ชຌอຌางอิงกลับเปหาประชากรทัๅงหมด ซึไงผูຌวิจัยจะ฿ชຌ
การหาค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏของ฼พียรຏสัน (Pearson Product Moment Correlation(r)) ฿นการ
ประมาณค຋า ฽ละทดสอบสมมติฐาน ส าหรับส຋วนของความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏ
การผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 
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บททีไ 4 

ผลการวิจัย 

 

 ส าหรับงานวิจัย฿นหัวขຌอ ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC 

Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢  
฿นส຋วนของการวิ฼คราะหຏขຌอมูล ผูຌวิจัยเดຌ฼ลือก฿ชຌ฾ปร฽กรมส า฼รใจรูปทางสถิติ จาก฽บบสอบถาม            
200 ชุด ฽ละเดຌ฽ปลความหมายของผลการวิ฼คราะหຏ ฾ดยก าหนดสัญลักษณຏ ฽ละอักษรย຋อทีไ฿ชຌ        
฿นการวิ฼คราะหຏขຌอมูล ดังนีๅ 

ส຋วนทีไ 1:  ขຌอมูล฼กีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตรຏ (Demographics) เดຌ฽ก຋ ฼พศ กลุ຋ม
ช຋วงอายุ รายเดຌ ระดับการศึกษา ฽ละอาชีพ 

ส຋วนทีไ 2:  ขຌอมูล฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 

ส຋วนทีไ 3:  ขຌอมูล฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

ส຋วนทีไ 4:  ขຌอมูล฼กีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอ 

ส຋วนทีไ 5:  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

4.1 ขຌอมูล฼กีไยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 ฿นส຋วนนีๅผูຌวิจัยเดຌท าการวิ฼คราะหຏขຌอมูลจ า฽นกตาม ฼พศ, กลุ຋มช຋วงอายุ, รายเดຌ, ระดับ
การศึกษา ฽ละอาชีพ ฾ดยวิธีการ฽จก฽จงความถีไ ฽ละค຋ารຌอยละ ซึไงสามารถสรุปเดຌดังนีๅ 
 

ตารางทีไ 4.1: จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตาม฼พศ 

 

฼พศ จ านวนคน รຌอยละ 

ชาย 59 29.5 

หญิง 141 70.5 

รวม 200 100.0 
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 จากตารางทีไ 4.1 พบว຋า กลุ຋มตัวอย຋างทีไตอบ฽บบสอบถามส຋วน฿หญ຋฼ปຓน฼พศหญิง จ านวน  
141 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 70.5 ฽ละ฼พศชาย จ านวน 59 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 29.5 

 

ตารางทีไ 4.2: จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตามกลุ຋มช຋วงอายุ 
 

 

อายุ จ านวนคน รຌอยละ 

อายุ 53-71 ป຃ (Gen B : Baby Boomer) 50 25.0 

อายุ 37-52 ป຃ (Gen X : Generation X) 50 25.0 

อายุ 17-36 ป຃ (Gen Y : Generation Y) 50 25.0 

อายุตไ ากว຋า 16 ป຃ (Gen Z : Generation Z) 50 25.0 

รวม 200 100.0 

 

 จากตารางทีไ 4.2 พบว຋า กลุ຋มตัวอย຋าง฽บ຋ง฼ปຓน 4 กลุ຋มอายุ คือ Gen B อายุ 53 - 71 ป຃ Gen 

X อายุ 37 - 52 ป຃ Gen Y อายุ 17 - 36 ป຃ ฽ละ Gen Z อายุตไ ากว຋า 16 ป຃ กลุ຋มละ 50 คน  ฾ดยคิด
฼ปຓนรຌอยละ 25.0 ฼ท຋ากันทุกกลุ຋ม 

 

ตารางทีไ  4.3: จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตามระดับการศึกษา 

 
 

ระดับการศึกษา จ านวนคน รຌอยละ 

มัธยมศึกษา 58 29.0 

ปวช./ปวส. 3 1.5 

ปริญญาตรี 85 42.5 

ปริญญา฾ท 49 24.5 

สูงกว຋าปริญญา฾ท 5 2.5 

รวม 200 100.0 

  

 จากตารางทีไ 4.3 พบว຋า กลุ຋มตัวอย຋างส຋วน฿หญ຋มีการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 85 คน คิด฼ปຓน
รຌอยละ 42.5 มีการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 58 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 29.0 มีการศึกษาระดับปริญญา฾ท 
49 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 24.5 มีการศึกษาสูงกว຋าปริญญา฾ท 5 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 2.5 ฽ละมีการศึกษา
ระดับปวช./ปวส. 3 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.5 
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ตารางทีไ 4.4: จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตามระดับรายเดຌ 
 
 

ระดับรายเดຌ จ านวนคน รຌอยละ 

นຌอยกว຋า 20,000 บาท 78 39.0 

20,001-30,000 บาท 25 12.5 

30,001-40,000 บาท 33 16.5 

40,001-50,000 บาท 20 10.0 

50,001-60,000 บาท 10 5.0 

60,001-70,000 บาท 12 6.0 

70,001-80,000 บาท 2 1.0 

80,001-90,000 บาท 1 0.5 

มากกว຋า 90,000 บาท 19 9.5 

รวม 200 100.0 

  

 จากตารางทีไ 4.4 พบว຋า กลุ຋มตัวอย຋างส຋วน฿หญ຋มีระดับรายเดຌนຌอยกว຋า 20,000 บาท จ านวน 

78 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 39.0 รองลงมาคือ ระดับรายเดຌ 30,001 - 40,000 บาท จ านวน 33 คน คิด
฼ปຓนรຌอยละ 16.5 มีระดับรายเดຌ 20,001 - 30,000 บาท จ านวน 25 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 12.5 มีระดับ
รายเดຌ 40,001 - 50,000 บาท จ านวน 20 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 10.0 มีระดับรายเดຌมากกว຋า 90,000 
บาท จ านวน 19 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 9.5 มีระดับรายเดຌ 60,001 - 70,000 บาท จ านวน 12 คน คิด
฼ปຓนรຌอยละ 6.0 ระดับรายเดຌ 50,001 - 60,000 บาท จ านวน 10 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 5.0 มีระดับ
รายเดຌ 70,001 - 80,000 บาท จ านวน 2 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.0 ฽ละมีระดับรายเดຌ 80,001 - 
90,000 บาท จ านวน 1 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 0.5 

 

ตารางทีไ 4.5: จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวนคน รຌอยละ 

นัก฼รียน/ นักศึกษา 56 28.0 

พนักงานนัไง฾ตຍะ/ บริษัท฼อกชน 41 20.5 

รับราชการ/ รัฐวิสาหกิจ 40 20.0 

(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.5 (ต຋อ): จ านวน ฽ละรຌอยละของกลุ຋มตัวอย຋าง จ า฽นกตามอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวนคน รຌอยละ 

ผูຌ฿ชຌ฽รงงาน 2 1.0 

฽ม຋บຌาน 1 0.5 

อาชีพอิสระ 16 8.0 

฼จຌาของกิจการ 11 5.5 

คຌาขาย 4 2.0 

฼กษียณอายุ 16 8.0 

อาชีพ฼ฉพาะทาง ฼ช຋น ทนาย 
หมอ วิศวกร ฼ปຓนตຌน 

13 6.5 

รวม 200 100.0 

 

 จากตารางทีไ 4.5 พบว຋า กลุ຋มตัวอย຋างมีอาชีพนัก฼รียน/ นักศึกษา จ านวน 56 คน คิด฼ปຓน  
รຌอยละ 28.0 มีอาชีพพนักงานนัไง฾ตຍะ/ บริษัท฼อกชน จ านวน 41 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 20.5 มีอาชีพรับ
ราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 40 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 20.0 มีอาชีพอิสระ จ านวน 16 คน คิด฼ปຓน      
รຌอยละ 8.0 ฼กษียณอายุ จ านวน 16 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 8.0 มีอาชีพ฼ฉพาะทาง ฼ช຋น ทนาย หมอ 
วิศวกร จ านวน 13 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 6.5 มีอาชีพ฼จຌาของกิจการจ านวน 11 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 5.5 

มีอาชีพคຌาขายจ านวน 4 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 2.0 มีอาชีพผูຌ฿ชຌ฽รงงานจ านวน 2 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.0
฽ละมีอาชีพ฽ม຋บຌานจ านวน 1 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 0.5 

 

4.2 ขຌอมูล฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธ์การผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจ ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา  
 การ฼ปรียบ฼ทียบความ฽ตกต຋างของระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภทของ฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของ฽ต຋ละกลุ຋มอายุ฾ดยรวม ฾ดย฽บ຋งออก฼ปຓน 4 กลุ຋มช຋วงอายุ คือ Baby 

Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃)  Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃)  
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) ฽ละ Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃)  
฾ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิ฼คราะหຏดຌวยสถิติ฼ชิงพรรณนา (Descriptive Statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 1 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 
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H0: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหา
การตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไเม຋฽ตกต຋างกัน 

H1: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหา
การตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ  4.6: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค  
฿นภาพรวม 

 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. Brand & Product 3.22 0.6936 ปานกลาง 
2. Online Activity & Quiz & Game 2.97 0.8676 ปานกลาง 
3. Facebook Activity Announcement 2.89 0.9087 ปานกลาง 
4. Sale Promotion & Discount 3.48 0.8443 มาก 

5. Coupon & Other Sampling Products 3.41 0.9033 มาก 

6. Support On-Ground Activity 2.98 0.8621 ปานกลาง 
7. Lifestyle Tie-in 3.21 0.8887 ปานกลาง 
8. Other Channels 3.15 0.8251 ปานกลาง 
9. Brand & Product Reviews 3.22 0.8456 ปานกลาง 
10 Real-Time Contents 3.07 0.9246 ปานกลาง 
คŠćđฉลĊęยรวม 3.16 0.8564 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.6 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฾ดยรวมอยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.16 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บน
มาตรฐาน ฼ท຋ากับ 0.8564  

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหา พบว຋า Sale Promotion & Discount มีคะ฽นน฼ฉลีไย
มากทีไสุด คือ 3.48 ซึไงถือว຋ามีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling 

Products มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.41 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product Reviews มีคะ฽นน
฼ฉลีไย 3.22 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.22 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in  มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.21 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
ปานกลาง Other Channels มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.15 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Real-
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Time Contents มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.07 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Support On-

Ground Activity มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.98 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online Activity         
& Quiz & Game มีคะ฽นน฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.97 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ฽ละ Facebook 

Activity Announcement มีคะ฽นน฼ฉลีไยนຌอยทีไสุด คือ 2.89 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวิ฼คราะหຏตารางนีๅ พบว຋า Real-Time มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประ฼ภท
฼นืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย ซึไงมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน อยู຋ทีไ 0.9246 ฽ละ ฽ละประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมี
การกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน อยู຋ทีไ 0.6936 

 

ตารางทีไ 4.7:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿น
กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 

 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. Brand & Product 2.96 0.7548 ปานกลาง 
2. Online Activity & Quiz & Game 2.36 0.9205 นຌอย 

3. Facebook Activity Announcement 2.26 0.9858 นຌอย 

4. Sale Promotion & Discount 3.28 0.9697 ปานกลาง 
5. Coupon & Other Sampling Products 3.24 1.0012 ปานกลาง 
6. Support On-Ground Activity 2.60 0.9476 นຌอย 

7. Lifestyle Tie-in 2.80 0.9258 ปานกลาง 
8. Other Channels 2.82 0.9409 ปานกลาง 
9. Brand & Product Reviews 2.96 0.9026 ปานกลาง 
10 Real-Time Contents 2.56 0.9723 นຌอย 

คŠćđฉลĊęยรวม 2.78 0.9321 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.7 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภคกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง  
ซึไงมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.78 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน ฼ท຋ากับ 0.9321 

 ฼มืไอพิจารณาลงเป฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหา พบว຋า Sale Promotion & Discount มีคะ฽นน
฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.28 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รองลงมาคือ Coupon & Other 
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Sampling Products มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มี
คะ฽นน฼ฉลีไย 2.96  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product Reviews มีคะ฽นน฼ฉลีไย 
2.96 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Other Channels มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.82 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  Support 

On-Ground  Activity มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย Real-Time Contents มี
คะ฽นน฼ฉลีไย 2.56 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย Online Activity & Quiz & Game มีคะ฽นน฼ฉลีไย 
2.36 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย ฽ละ Facebook Activity Announcement มีคะ฽นน฼ฉลีไย 
2.26  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิ฼คราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบว຋า Coupon & Other Sampling Products 

มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด มีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 1.0012 ฽ละประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมี
การกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product Reviews มีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน อยู຋ทีไ 
0.9026 

 

ตารางทีไ 4.8: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค          
฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) 

 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. Brand & Product 3.08 0.4445 ปานกลาง 
2. Online Activity & Quiz & Game 2.90 0.5803 ปานกลาง 
3. Facebook Activity Announcement 2.84 0.6809 ปานกลาง 
4. Sale Promotion & Discount 3.40 0.7559 ปานกลาง 
5. Coupon & Other Sampling Products 3.22 0.9322 ปานกลาง 
6. Support On-Ground Activity 2.86 0.6064 ปานกลาง 
7. Lifestyle Tie-in 3.04 0.6987 ปานกลาง 
8. Other Channels 3.02 0.6543 ปานกลาง 
9. Brand & Product Reviews 3.00 0.6061 ปานกลาง 
10 Real-Time Contents 2.94 0.6518 ปานกลาง 
คŠćđฉลĊęยรวม 3.03 0.6611 ปćนกลćง 
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 จากตารางทีไ 4.8 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง  3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน อยู຋ทีไ 0.6611 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหา พบว຋า Sale Promotion & Discount มีคะ฽นน฼ฉลีไย
มากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รองลงมาคือ Coupon & Other 

Sampling Products มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.22 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product มี
คะ฽นน฼ฉลีไย 3.08 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.04 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Other Channels มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.02 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง Brand & Product Reviews มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.00 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง Real-Time Contents มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online 

Activity & Quiz & Game มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Support On-

Ground  Activity มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.86 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ฽ละ Facebook 

Activity Announcement มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวะ฼คราะหຏทัๅงหมด พบว຋า Coupon & Other Sampling Products มีการกระจาย
ตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประ฼ภท฼นืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย ซึไงมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 
0.9322 ฽ละประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด Brand & Product มีส຋วน
฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 0.4445 

 

ตารางทีไ 4.9: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿น
กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 

 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. Brand & Product 3.30 0.6776 ปานกลาง 
2. Online Activity & Quiz & Game 3.02 0.6848 ปานกลาง 
3. Facebook Activity Announcement 2.94 0.7931 ปานกลาง 
4. Sale Promotion & Discount 3.60 0.8806 มาก 

5. Coupon & Other Sampling Products 3.46 0.8855 มาก 

6. Support On-Ground Activity 2.94 0.7931 ปานกลาง 
(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.9 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของ
ผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 

  

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
7. Lifestyle Tie-in 3.20 0.8806 ปานกลาง 
8. Other Channels 3.12 0.7461 ปานกลาง 
9. Brand & Product Reviews 3.22 0.8154 ปานกลาง 
10 Real-Time Contents 3.16 0.8172 ปานกลาง 
คŠćđฉลĊęยรวม 3.20 0.7974 ปćนกลćง 
 

 จากตารางทีไ 4.9 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 0.7974 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหา พบว຋า Sale Promotion & Discount มีคะ฽นน฼ฉลีไย
มากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling 

Products มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.46 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product มีคะ฽นน฼ฉลีไย 
3.30 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Brand & Product Reviews มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.22 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Lifestyle Tie-in มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.20 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง Real-Time Contents มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.16 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Other 

Channels มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.12 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Online Activity & Quiz & 

Game มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.02 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง Facebook  Activity 

Announcement มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ฽ละ Support On-

Ground Activity มีคะ฽นน฼ฉลีไย 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง   
 จากการวิ฼คราะหຏตารางขຌางตຌน พบว຋า Coupon & Other Sampling Products มีการ
กระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุด฿นประ฼ภท฼นืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย มีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน อยู຋ทีไ 
0.8855 ฽ละประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีส຋วน
฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 0.6776 
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ตารางทีไ 4.10: ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿น
กลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 

 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. Brand & Product 3.52 0.7351 มาก 

2. Online Activity & Quiz & Game 3.60 0.7824 มาก 

3. Facebook Activity Announcement 3.50 0.7071 มาก 

4. Sale Promotion & Discount 3.62 0.7253 มาก 

5. Coupon & Other Sampling Products 3.72 0.7010 มาก 

6. Support On-Ground Activity 3.52 0.8142 มาก 

7. Lifestyle Tie-in 3.80 0.7284 มาก 

8. Other Channels 3.12 0.7461 ปานกลาง 
9. Brand & Product Reviews 3.70 0.8391 มาก 

10 Real-Time Contents 3.60 0.9258 มาก 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.62 0.7680 มćก 

  

 จากตารางทีไ 4.10 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.62 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7680 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหา พบว຋า Lifestyle Tie-in มีคะ฽นน฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 
3.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling Products มีคะ฽นน
฼ฉลีไย 3.72 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product Reviews มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.70 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จมาก Other Channels มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.64 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Sale 

Promotion & Discount มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.62 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Real-Time Contents 

มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Online Activity & Quiz & Game มีคะ฽นน
฼ฉลีไย 3.60 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก Brand & Product มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.52 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จมาก Support On-Ground Activity มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
มาก ฽ละFacebook  Activity Announcement มีคะ฽นน฼ฉลีไย 3.50 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก 
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 จากการวิ฼คราะหຏ฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบว຋า Real-Time Contents มีการกระจายตัวของ
ขຌอมูลมากทีไสุด฿นประ฼ภท฼นืๅอหาทัๅงหมดทีไท าการวิจัย มีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐานอยู຋ทีไ 0.8855 ฽ละ
ประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ Brand & Product มีส຋วน฼บีไยง฼บน
มาตรฐานอยู຋ทีไ 0.6776 

 

4.3 ขຌอมูล฼กีไยวกับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธ์การผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจ ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

 การ฼ปรียบ฼ทียบความ฽ตกต຋างของระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาของ
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของ฽ต຋ละกลุ຋มอายุ฾ดยรวม ฾ดย฽บ຋งออก฼ปຓน 4 กลุ຋มช຋วงอายุ คือ 
Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃)  Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃)  
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) ฽ละGeneration Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃)  
฾ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิ฼คราะหຏดຌวยสถิติ฼ชิงพรรณนา (Descriptive statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 2 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 

H0: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไเม຋฽ตกต຋างกัน 

H1: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ 4.11:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
ของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 3.04 0.9659 ปานกลาง 
2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 3.53 0.7888 มาก 

3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) 3.38 0.9164 ปานกลาง 
4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ  
(Capture Photo) 

3.37 0.8707 ปานกลาง 

(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.11 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 

  

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.82 1.0342 ปานกลาง 

6. รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.44 0.8602 มาก 

7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.77 1.0817 ปานกลาง 
8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.47 1.0022 มาก 

9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo Set) 3.49 0.8205 มาก 

10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.32 .9507 ปานกลาง 

11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Carousel) 3.01 1.0024 ปานกลาง 
12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.24 0.9417 ปานกลาง 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ  
(VDO Collage) 

3.13 0.9527 ปานกลาง 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fan Page Partner) 

3.15 0.8491 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.23 0.9312 ปćนกลćง 
 

 จากตารางทีไ 4.11 ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌา
ทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.23 ฽ละส຋วน
฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7680 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละรูป฽บบ฼นืๅอหา พบว຋า ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีคะ฽นน฼ฉลีไยมาก
ทีไสุด฼ท຋ากับ 3.53 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ ฼ซตภาพ (Photo Set) มีคะ฽นน฼ฉลีไย
฼ท຋ากับ 3.49 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 
3.48 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.44 ซึไงมี



54 

ระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.38 ซึไงมีระดับความ
พึงพอ฿จปานกลาง ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.38 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.33 

ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะ฽นน฼ฉลีไย
฼ท຋ากับ 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ 
(Facebook Fanpage Partner) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.15 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.13 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.04 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ฽บบหมุน 
(Carousel) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.01 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง รูภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง 
(Customer Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.83 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง  ฽ละภาพ
การຏตูน (Cartoon) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ  2.78  

 จากการวิ฼คราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบว຋า ภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง (Customer 

Photo) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูป฽บบการน า฼สนอทัๅงหมด มีส຋วน฼บีไยง฼บน
มาตรฐาน฼ท຋ากับ 1.0342 ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ 
ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋าส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน ฼ท຋ากับ 0.7888 

 

ตารางทีไ 4.12: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของ
ผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 2.90 0.9742 ปานกลาง 
2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 3.20 0.9258 ปานกลาง 
3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) 2.94 0.9775 ปานกลาง 
4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ  
(Capture Photo) 

3.18 0.9190 ปานกลาง 

5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง  
(Customer photo) 

2.52 0.9947 ปานกลาง 

6. รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.32 0.9355 ปานกลาง 
  (ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.12 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53-71 ป຃) 
 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.54 1.0144 นຌอย 

8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.14 0.9899 ปานกลาง 

9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo Set) 3.38 0.9452 ปานกลาง 
10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
2.84 0.9765 ปานกลาง 

11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Carousel) 2.70 0.9530 ปานกลาง 
12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.12 0.9613 ปานกลาง 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ  
(VDO Collage) 

2.90 1.0351 ปานกลาง 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

2.80 0.7284 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 2.96 0.9522 ปćนกลćง 
 

 จากตารางทีไ 4.12 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จปาน
กลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.23 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7680 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละประ฼ภทรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซต
ภาพ (Photo Set) มีคะ฽นน฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.38  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
รองลงมาคือ อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.32 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.20  ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.18 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.12 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.94 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
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ปานกลาง ภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.90 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.84 ซึไงมีระดับความพึง
พอ฿จปานกลาง ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะ฽นน
฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ฽บบหมุน (Carousel) มีคะ฽นน฼ฉลีไย
฼ท຋ากับ 2.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.54 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย ภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 
2.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิ฼คราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌนนีๅ พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ (VDO 

Collage) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด ฾ดยมีส຋วน
฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 1.0351 ฽ละรูป฽บบน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด 
คือ ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีค຋าส຋วน฼บีไยง฼บน
มาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7284 

 

ตารางทีไ 4.13: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ   
ของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 3.02 0.8449 ปานกลาง 
2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 3.52 0.7351 มาก 

3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) 3.14 0.7827 ปานกลาง 
4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ  
(Capture Photo) 

3.08 0.6652 ปานกลาง 

5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.50 0.8864 นຌอย 

6. รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.24 0.7160 ปานกลาง 
7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.50 0.9530 นຌอย 

(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.13 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป຃) 
 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.14 1.0500 ปานกลาง 

9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo Set) 3.30 0.6145 ปานกลาง 
10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.26 0.8992 ปานกลาง 

11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Carousel) 3.00 0.8806 ปานกลาง 
12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.04 0.7814 ปานกลาง 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ  
(VDO Collage) 

2.74 0.8526 ปานกลาง 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

2.96 0.8071 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.03 0.8192 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.13 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) อยู຋฿นระดับพึง
พอ฿จปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.8192 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละรูป฽บบน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพ               
อี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีคะ฽นน฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมา
คือ ฼ซตภาพ (Photo set) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.30 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.26 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
ปานกลาง อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.24 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.08 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
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วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.04 ซึไงมีระดับความ          
พึงพอ฿จปานกลาง ภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.02 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ           
ปานกลาง ภาพ฽บบหมุน (Carousel) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.00 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 
2.96 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดี฾อคอลลาจ (VDO collage) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.74 
ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.50 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จนຌอย ฽ละภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.50 ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิ฼คราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info graphic) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด ฾ดยมีส຋วน
฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 1.0450 ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอย
ทีไสุด คือ ฼ซตภาพ (Photo Set) มีค຋าส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.6145 

 

ตารางทีไ 4.14:  ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
ของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17-36 ป຃) 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 2.84 0.9971 ปานกลาง 
2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 3.70 0.7626 มาก 

3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) 3.54 0.8134 มาก 

4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ  
(Capture Photo) 

3.40 0.9258 มาก 

5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

2.62 0.9875 ปานกลาง 

6. รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.36 0.8981 ปานกลาง 
7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 2.52 1.1648 นຌอย 

8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info Graphic) 

3.80 0.9897 มาก 

  (ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.1 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
ของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo Set) 3.46 0.7616 มาก 

10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.28 0.9267 ปานกลาง 

11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Carousel) 2.64 1.0254 ปานกลาง 
12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.14 1.1250 ปานกลาง 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ  
(VDO Collage) 

3.18 0.8254 ปานกลาง 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

3.12 0.7730 ปานกลาง 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.19 0.9269 ปćนกลćง 
  

 จากตารางทีไ 4.14 พบว຋า: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) อยู຋฿นระดับ          
พึงพอ฿จปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.19 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.9269 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละรูป฽บบการน า฼สนอทัๅงหมด พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟ
กราฟຂก (Info graphic) มีคะ฽นน฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.80 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก รองลงมา
คือ ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพ
ตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.54 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ฼ซตภาพ 
(Photo Set) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.46 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 
3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.36 ซึไง
มีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะ฽นน
฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.28 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) มีคะ฽นน฼ฉลีไย
฼ท຋ากับ 3.18 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) 
มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.14 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ 
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อืไน โ (Facebook Fanpage Partner) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.12 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปาน
กลาง ภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพ
฽บบหมุน (Carousel) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.64 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ภาพถ຋ายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.62 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง ฽ละ
ภาพการຏตูน (Cartoon) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 2.52 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จนຌอย 

 จากการวิ฼คราะหຏทัๅงหมด฿นตารางขຌางตຌน พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูป
บน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) มีการกระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูป฽บบน า฼สนอ฼นืๅอหา
ทัๅงหมด ฾ดยมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 1.1250 ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีการกระจาย
ตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋าส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7626 

 

ตารางทีไ 4.15: ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจของ
ผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 

 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 3.40 0.9689 ปานกลาง 
2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 3.70 0.6145 มาก 

3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) 3.90 0.7890 มาก 

4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ  
(Capture Photo) 

3.84 0.7656 มาก 

5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง  
(Customer Photo) 

3.66 0.7982 มาก 

6. รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo Album) 3.84 0.7656 มาก 

7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 3.54 0.8134 มาก 

8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก  
(Info graphic) 

3.82 0.7475 มาก 

9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo Set) 3.82 0.8497 มาก 

10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF  

(Graphics Interchange Format) 
3.92 0.6652 มาก 

 (ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.15 (ต຋อ): ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 
 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

พึงพอ฿จ x̄ SD. 
11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Carousel) 3.70 0.7890 มาก 

12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก 
(Facebook Video) 

3.66 0.7453 มาก 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ  
(VDO collage) 

3.70 0.8144 มาก 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) 

3.72 0.8091 มาก 

คŠćđฉลĊęยรวม 3.73 0.7811 มćก 

 

 จากตารางทีไ 4.15 พบว຋า ระดับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍกตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) อยู຋฿นระดับพึง
พอ฿จมาก มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.73 ฽ละส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7811 

 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีคะ฽นน฼ฉลีไยมากทีไสุด฼ท຋ากับ 3.92 ซึไงมรีะดับ
ความพึงพอ฿จมาก รองลงมาคือ ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.90  ซึไงมี
ระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.84 ซึไงมีระดับ
ความพึงพอ฿จมาก อัลบัมภาพ (Photo Album) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.84 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จ
มาก ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.82 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก  
฼ซตภาพ (Photo Set) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.82 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไนโ (Facebook Fanpage Partner) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.72 ซึไงมีระดบัความ
พึงพอ฿จมาก ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก 
ภาพ฽บบหมุน (Carousel) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก วิดี฾อคอลลาจ 
(VDO Collage) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.70 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน        
฼ฟซบุຍก (Facebook Video) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.66 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพถ຋ายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer Photo) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.66 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ภาพการຏตูน 
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(Cartoon) มีคะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.54 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จมาก ฽ละภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มี
คะ฽นน฼ฉลีไย฼ท຋ากับ 3.40 ซึไงมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
 จากการวิ฼คราะหຏ฿นตารางขຌางตຌน พบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) มีการ
กระจายตัวของขຌอมูลมากทีไสุดจากรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด ฾ดยมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน
฼ท຋ากับ 0.9690 ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีการกระจายตัวของขຌอมูลนຌอยทีไสุด คือ ภาพ         
อี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋าส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.6145 

 

4.4 ขšอมĎลđกĊęยวกĆบควćมตĆĚงĔจซČĚอ 

 การ฼ปรียบ฼ทียบความ฽ตกต຋างของความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา ทัๅง฿นดຌาน
ประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจต຋อระดับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มอายุ คือ Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃)  
Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17-36 ป຃) ฽ละ
Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) ฾ดยผูຌวิจัยเดຌท าการวิ฼คราะหຏดຌวยสถิติ฼ชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics)  ซึไงมีสมมติฐาน ดังนีๅ 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.1 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋ม
ช຋วงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุเม຋฽ตกต຋าง 

H1: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ 4.16: ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ
฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.20 0.9335 ปานกลาง 
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  จากตารางทีไ 4.16 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
ทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวมอยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.20 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.9335 

 

ตารางทีไ 4.17: ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ
฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

2.70 1.0152 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.17 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 
อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.70 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 1.0152 

 

ตารางทีไ 4.18: ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป຃) 

 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ
฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.06 0.6518 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.18 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป຃) 
อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.06 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.6518 
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ตารางทีไ 4.19: ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับ 

ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 
 
 

ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ
฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.20 0.7825 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.19 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 
อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7825 

 

ตารางทีไ 4.20: ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อ
ระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ
฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.82 0.8965 มาก 

  

 จากตารางทีไ 4.20 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 
อยู຋฿นระดับมาก มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.82 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.8965 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.2 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น 
฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 
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H0: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 
เม຋฽ตกต຋างกัน 

H1: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ
฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ 4.21: ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 200 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.23 0.8370 ปานกลาง 

  

 จากตารางทีไ 4.21 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม อยู຋฿นระดับปานกลาง มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.23 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.8370 

 

ตารางทีไ 4.22: ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 
53 - 71 ป຃) 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

2.78 0.8640 ปานกลาง 
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 จากตารางทีไ 4.22 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B 

(อายุ 53 - 71 ป຃) อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.78 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 

0.8640 

 

ตารางทีไ 4.23: ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X  

(อายุ 37 - 52 ป຃) 
 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.00 0.6061 ปานกลาง   

  

 จากตารางทีไ 4.23 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรอื Gen X 

(อายุ 37 - 52 ป຃) อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.00 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน ฼ท຋ากับ 

0.6061 

 

ตารางทีไ 4.24:  ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 
- 36 ป຃) 

 

ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.38 0.7253 ปานกลาง   
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 จากตารางทีไ 4.24 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y 

(อายุ 17 - 36 ป຃) อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.38 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 

0.7253 

 

ตารางทีไ 4.25:  ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
มีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 
16 ป຃) 

 
 

ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 
n = 50 ระดับความ 

ตัๅง฿จซืๅอ x̄ SD. 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

3.76 0.7969 มาก 

  

 จากตารางทีไ 4.25 พบว຋า ความพึงพอ฿จดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจมีผลต຋อระดับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ า
กว຋า 16 ป຃) อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.76 ฽ละมีส຋วน฼บีไยง฼บนมาตรฐาน฼ท຋ากับ 0.7969 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.3 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับความสัมพันธຏระหว຋างความพึง
พอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ เม຋มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 

H1: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 
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ตารางทีไ 4.26: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅน
มากนຌอย฼พียง฿ด 

.582** 0.000 ปานกลาง 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ  4.26 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 
มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติ
ฐานรอง H1 หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวมเม຋฽ตกต຋างกัน 
อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม พบว຋า มีค຋า
สัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ฽ปรผนักัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับปานกลาง
฼ท຋ากับ 0.582  
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ตารางทีไ 4.27: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม  
Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 

 
 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅน
มากนຌอย฼พียง฿ด 

0.421** 0.002 ปานกลาง 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.27 พบว຋า: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา   
฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 

Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.002 ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏ
การผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer 

หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r))           
฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับปานกลาง฼ท຋ากับ 0.421 
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ตารางทีไ 4.28: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม  
Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) 

 
 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅน
มากนຌอย฼พียง฿ด 

0.833** 0.000 สูงมาก 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.28 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 

Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏ
การผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X  หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X 

หรือ Gen X (อายุ 53 - 71 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ฽ปร
ผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมาก฼ท຋ากับ 0.833 
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ตารางทีไ 4.29: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม  
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 

 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅน
มากนຌอย฼พียง฿ด 

0.359* 0.010 ตไ า 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 

 จากตารางทีไ 4.29 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 

Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.010 ซึไง฼ท຋ากับ 0.01 

จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏ
การผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมี
นัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y 

หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃)  พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ฽ปร
ผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับตไ า฼ท຋ากับ 0.359 
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ตารางทีไ 4.30: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม  
Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅน
มากนຌอย฼พียง฿ด 

0.608** 0.000 สูง 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.30 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 

Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอยกว຋า  
0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อ 
กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏ
ความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน 
อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z 

หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃)  พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) 
฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูง฼ท຋ากับ 0.608 

 

สมมติฐานขຌอทีไ 3.4 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับความสัมพันธຏระหว຋างความพึง
พอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 
฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน 

฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ เม຋มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วง
อายุ 
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H1: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน 

฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 
 

ตารางทีไ 4.31: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นภาพรวม 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จ
ซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

0.820** 0.000 สูงมาก   

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.31 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นภาพรวม มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละ
ปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น
ภาพรวมเม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นภาพรวม 
พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson Correlation (r)) ฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏ
ระดับสูงมาก฼ท຋ากับ 0.820 

 

 

 

 

 



74 

ตารางทีไ 4.32: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จ
ซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

0.723** 0.000 สูง 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.32 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
ผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 

ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า ความ
พึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 
3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 

ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 
Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูง฼ท຋ากับ 0.723 
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ตารางทีไ 4.33:  ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จ
ซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

0.833** 0.000 สูงมาก   

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 

 จากตารางทีไ 4.33 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอย
กว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า ความพึงพอ฿จ
ต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ  
มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) เม຋
฽ตกต຋างกัน อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 
Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมาก฼ท຋ากับ 0.833 
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ตารางทีไ 4.34: ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จ
ซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

0.689** 0.000 สูง 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.34 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม ผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม  Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 
0.000 ซึไงนຌอยกว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า 
ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มีความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 
17 - 36 ป຃) เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 
Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17 - 36 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูง฼ท຋ากับ 0.689 
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ตารางทีไ 4.35:  ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 

 

ปัจจัยทีไมีผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

ความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

Pearson 

Correlation 

Sig.  
(2-tailed) 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ท຋านมีความตัๅง฿จ
ซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

0.891** 0.000 สูงมาก   

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
  

 จากตารางทีไ 4.35 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) มีค຋า Sig. (2-tailed) ฼ท຋ากับ 0.000 ซึไงนຌอย
กว຋า 0.01 จึงยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ฽ละปฏิ฼สธสมมติฐานรอง H1 หมายความว຋า ความพึงพอ฿จ
ต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ  
มี  ความสัมพันธຏความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 
เม຋฽ตกต຋างกัน อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 

 ฼มืไอพิจารณาความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นกลุ຋ม 
Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) พบว຋า มีค຋าสัมประสิทธิ่สหสัมพันธຏ (Pearson 

Correlation (r)) ฽ปรผันกัน ฽ละมีความสัมพันธຏระดับสูงมาก คือ ฼ท຋ากับ 0.891 

 

4.5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 1 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับระดับความพึงพอ฿จต຋อ
ประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋ม
ช຋วงอายุ 

H0: ระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุเม຋฽ตกต຋างกัน 
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H1: ระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ 4.36: สรุประดับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน 

฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ  
 

ประ฼ภทของ฼นืๅอหา 

ค຋า฼ฉลีไยความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภทของ฼นืๅอหา 
(x̄) 

ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 
Over 

all 

Gen  

B 
Gen X 

Gen  

Y 
Gen Z 

1. Brand & Product  3.22 2.96 3.08 3.30 3.52 ปฏิ฼สธ 

2 Online Activity & Quiz 

Game  

2.97 2.36 2.90 3.02 3.60 ปฏิ฼สธ 

3 Facebook Activity 

Announcement  

2.89 2.26 2.84 2.94 3.50 ปฏิ฼สธ 

4 Sale Promotion & Discount 3.48 3.28 3.40 3.60 3.62 ปฏิ฼สธ 

5 Coupon & Other Sampling 

Products  

3.24 3.22 3.46 3.72 3.24 ปฏิ฼สธ 

6 Support On-Ground Activity 2.98 2.60 2.86 2.94 3.52 ปฏิ฼สธ 

7. Lifestyle Tie-in  3.21 2.80 3.04 3.20 3.80 ปฏิ฼สธ 

8 Other Channels 3.15 2.82 3.02 3.12 3.64 ปฏิ฼สธ 

9 Brand & Product Reviews  3.22 2.96 3.00 3.22 3.70 ปฏิ฼สธ 

10 Real-Time Contents 3.07 2.56 2.94 3.16 3.60 ปฏิ฼สธ 

ค຋า฽ฉลีไยรวม 3.16 2.78 3.03 3.20 3.62 ปฏิ฼สธ 

 

จากตารางทีไ 4.36 พบว຋า ฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุมีระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหาบน      
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจทีไ฽ตกต຋างกัน ซึไงส຋วน฿หญ຋มีระดับความพึงพอ฿จ฾ดยรวมอยู຋฿น
ระดับปานกลาง ฾ดยมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.61 - 3.40 ฽ละ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ พบว຋า มี
฼พียงกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) ทีไมรีะดับความพึงพอ฿จ฾ดยรวมต຋อ
ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ อยู຋฿นระดับความพึงพอ฿จมาก ฾ดยมีค຋า฼ฉลีไย
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อยู຋ทีไ 3.62 ฼ปຓน฼หตุ฿หຌตຌองปฏิ฼สธสมมติฐานหลัก หรือ฽สดงว຋า ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋าง
กันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏ
ฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

ซึไง฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ พบว຋ากลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 
71 ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหา฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.78  ฾ดยมีความพึงพอ฿จ
กับประ฼ภท Sale Promotion & Discount มากทีไสุดมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.28 รองลงมาคือ Coupon & 

Other Sampling Products มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.22 Brand & Product ฽ละ Brand & Product 
Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.96 Other Channels มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.82 ฽ละ Lifestyle Tie-in มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.80 ตามล าดับ  

กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 – 52 ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาอยู຋
฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03  ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับประ฼ภท Coupon & Other 

Sampling Products มากทีไสุดมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.46 รองลงมาคือ Sale Promotion & Discount        
มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.40 Brand & Product มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.08 Lifestyle Tie-in มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.04 

฽ละ Other Channels มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.02 ตามล าดับ  
กลุ຋มGeneration Y หรือ Gen Y(อายุ 17 - 36 ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาอยู຋฿น

ระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับประ฼ภท Sale Promotion & Discount 
มากทีไสุดมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.60 รองลงมาคือ Coupon & Other Sampling Products มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.46 Brand & Product มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.30 Brand & Product Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.22 

฽ละ Lifestyle Tie-in มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ตามล าดับ 

กลุ຋มGeneration Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาอยู຋
฿นระดับมาก มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ3.62 ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับประ฼ภท Lifestyle Tie-In มากทีไสุดมี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.80 รองลงมาคือ Brand & Product Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.70 Other 

Channels มีค຋า฼ลีไยอยู຋ทีไ 3.64 Sale Promotion and Discount มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.62 Online 

Activity Quiz Game ฽ละReal-Time Contents มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 3.60 ตามล าดับ 

 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 2 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละ
กลุ຋มช຋วงอายุ 

H0: ระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุเม຋฽ตกต຋างกัน 
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H1: ระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ฽ตกต຋างกัน 

 

ตารางทีไ 4.37: สรุประดับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

ค຋า฼ฉลีไยความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บการน า฼สนอ (x̄) ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 

Over 

all 

Gen  

B 

Gen  

X 

Gen 

 Y 

Gen 

 Z 

1. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย
฼ดียว (Photo) 

3.04 2.90 3.02 2.84 3.40 ยอมรับ 

2. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ 

อี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 
3.53 3.20 3.52 3.70 3.70 ปฏิ฼สธ 

3. รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง 
(Edited photo) 

3.38 2.94 3.14 3.54 3.90 ปฏิ฼สธ 

4. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ 

฽คป฼จอรຏ (Capture photo) 
3.38 3.18 3.08 3.40 3.84 ปฏิ฼สธ 

5. รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย
จากลูกคຌาจริง  
(Customer photo) 

2.83 2.52 2.50 2.62 3.66 ปฏิ฼สธ 

6. รูป฽บบการน า฼สนอ 

อัลบัมภาพ (Photo album) 
3.44 3.32 3.24 3.36 3.84 ปฏิ฼สธ 

7. รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน 
(Cartoon) 

2.78 2.54 2.50 2.52 3.54 ปฏิ฼สธ 

8. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ 

อิน฾ฟกราฟຂก (Info graphic) 
3.48 3.14 3.14 3.80 3.82 ปฏิ฼สธ 

9. รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ 
(Photo set) 

3.49 3.38 3.30 3.46 3.82 ปฏิ฼สธ 

(ตารางมีต຋อ) 
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ตารางทีไ 4.37 (ต຋อ): สรุประดับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ 

 

รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา 

ค຋า฼ฉลีไยความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บการน า฼สนอ (x̄) ผลการ
ทดสอบ

สมมติฐาน 

Over 

all 

Gen  

B 

Gen  

X 

Gen 

 Y 

Gen 

 Z 

10. รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics interchange 

format) 

3.33 2.84 3.26 3.28 3.92 ปฏิ฼สธ 

11. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ 
(Carousel) 

3.01 2.70 3.00 2.64 3.70 ปฏิ฼สธ 

12. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบ
ส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook 

video) 

3.24 3.12 3.04 3.14 3.66 ปฏิ฼สธ 

13. รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ
คอลลาจ (VDO collage) 

3.13 2.90 2.74 3.18 3.70 ปฏิ฼สธ 

14. รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละ
วิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไนโ 
(Facebook fan page partner) 

3.15 2.80 2.96 3.12 3.72 ปฏิ฼สธ 

ค຋า฽ฉลีไยรวม 3.23 2.96 3.03 3.19 3.73 ปฏิ฼สธ 

 

จากตารางทีไ 4.37 พบว຋า ฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุมีระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ฽ตกต຋างกัน ซึไงส຋วน฿หญ຋มีระดับความพึงพอ฿จ฾ดยรวม 
อยู຋฿นระดับปานกลาง ฾ดยมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.61 - 3.40 ฽ละ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ พบว຋า 
มี฼พียงกลุ຋ม Generation Z หรือ  Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) ทีไมีระดับความพึงพอ฿จ฾ดยรวมต຋อ
รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ อยู຋฿นระดับพึงพอ฿จมาก มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.73 ฼ปຓน฼หตุ฿หຌตຌองปฏิ฼สธสมมติฐานหลัก หรือ฽สดงว຋า ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุ        
ทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 
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 ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ พบว຋า กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53 - 71 

ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาอยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.96  ฾ดยมี
ความพึงพอ฿จกับรูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo set) มากทีไสุดมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.38 รองลงมา
คืออัลบัมภาพ (Photo Album) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.32  ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.20 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ3.18  ฽ละภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) 
มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.14 ตามล าดับ 

 กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X (อายุ 37 - 52 ป຃) มีมีความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาอยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03 ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับรูป฽บบการน า฼สนอ
ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มากทีไสุด มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.52 รองลงมาคือ ฼ซตภาพ (Photo Set) มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.49 ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.26 อัลบัๅม
ภาพ (Photo Album) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.24 ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) ฽ละภาพอิน฾ฟกราฟຂก
(Info Graphic) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.14 ตามล าดับ  

 กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y (17 - 36 ป຃) ความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.19 ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับรูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟ
กราฟຂก (Info Graphic) มากทีไสุด มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.80 รองลงมาคือภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.70 ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.54 ฼ซตภาพ (Photo Set) มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.46 ฽ละภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.40 ตามล าดับ 

 กลุ຋ม Generation Z หรือ  Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) มีความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาอยู຋฿นระดับมาก มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.73  ฾ดยมีความพึงพอ฿จกับรูป฽บบการน า฼สนอภาพ
สกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มากทีไสุดมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.92 รองลงมาคือภาพ
ตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.90 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) ฽ละอัลบัมภาพ
(Photo Album) มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 3.84 ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) ฽ละ฼ซตภาพ 
(Photo Set) มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 3.82 ตามล าดับ 

 

จากสมมติฐานขຌอทีไ 3 ฽สดงผลการทดสอบสมมติฐาน฼กีไยวกับความสัมพันธຏระหว຋างความ        
พึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

H0: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด เม຋มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

H1: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 
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ตารางทีไ 4.38: สรุปความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท
฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของ
ผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

 
 

กลุ຋มช຋วงอายุ 

ความพึงพอ฿จ฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา 

ต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

Pearson 

Correlation 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
Sig. 

 (2-tailed) 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

ภาพรวม 0.582** ปานกลาง 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen B 0.421** ปานกลาง 0.002 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen X 0.833** สูงมาก 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen Y 0.359* ปานกลาง 0.010 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen Z 0.608** สูง 0.000 ปฏิ฼สธ 

 

 จากตารางทีไ 4.38 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
ทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ มีค຋า Sig. (2-tail) นຌอยกว຋านัยส าคัญทางสถิติ 0.01 จึงปฏิ฼สธสมมติฐานหลัก (H0) 
฽ละยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌาน
ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏ฼ชิงบวกกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไ 0.01 
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ตารางทีไ 4.39:  สรุปความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

 
 

กลุ຋มช຋วงอายุ 

ความพึงพอ฿จ฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา 

ต຋อความตัๅง฿จซืๅอ 

Pearson 

Correlation 

ระดับ 

ความสัมพันธຏ 
Sig. 

 (2-tailed) 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

ภาพรวม 0.820** สูงมาก 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen B 0.723** สูง 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen X 0.833** สูงมาก 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen Y 0.689** สูง 0.000 ปฏิ฼สธ 

กลุ຋ม Gen Z 0.891** สูงมาก 0.000 ปฏิ฼สธ 

 

 จากตารางทีไ 4.39 พบว຋า ความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿น
ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด กับความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ มีค຋า Sig. (2-tail) นຌอยกว຋านัยส าคัญทางสถิติ 0.01 จึงปฏิ฼สธ
สมมติฐานหลัก (H0) ฽ละยอมรับสมมติฐานรอง (H1) หมายความว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการ
ผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มี
ความสัมพันธຏ฼ชิงบวกกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ อย຋างมีนัยส าคัญทางสถิติทีไ 
0.01 
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บททีไ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล ฽ละขຌอ฼สนอ฽นะ 

 

งานวิจัย฿นหัวขຌอ ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค
฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢ ฾ดย฼ริไมตຌน
ผูຌวิจัยจะท าการวิ฼คราะหຏกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจทัๅง 3 กรณีศึกษา฾ดยละ฼อียด 
(Content Analysis) ฼พืไอน ามาจัด฽บ຋งกลุ຋มทัๅง฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
ว຋ามีลักษณะ฿ดบຌาง ฽ลຌวน ามาออก฽บบ฽บบสอบถาม ซึไงผูຌวิจัยจะท าการวิ฼คราะหຏ฽ละ฼กใบขຌอมูลบน        
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตัๅง฽ต຋วันทีไ 1 มิถุนายน – 31 สิงหาคม 2560 นับ฼ปຓนระยะ฼วลาทัๅงหมด 3 ฼ดือน 
หลังจากนัๅนท าการวิจัย฼ชิงส ารวจ (Survey Research) ฾ดย฿ชຌ฽บบสอบถามออนเลนຏปลายปຂด฼ปຓน
฼ครืไองมือ฿นการ฼กใบขຌอมูล (Close-ended Questionnaire) ตัๅง฽ต຋วันทีไ 10 กันยายน - 20 กันยายน 
2560 ฼พืไอศึกษาความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏ
ฟูງดกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุจ านวนทัๅงหมด 200 คน ฿น฼ขตกรุง฼ทพมหานคร 
฽ละปริมณฑล ฾ดยผูຌวิจัยเดຌก าหนดกลุ຋มตัวอย຋างเวຌอย຋างชัด฼จน กล຋าวคือ ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงาน฼ฟซบุຍก
ส຋วนตัว ฽ละตຌอง฼ปຓน฽ฟน฼พจสมาชิกของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาอย຋างนຌอย 2 ฼พจจากกรณีศึกษา
ทัๅงหมด รวมถึงตຌองมีการ฼ขຌา฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วตัวอย຋างนຌอย 5 วันต຋อสัปดาหຏ ฽ละตຌอง฼ปຓนผูຌทีไ฼ลือกซืๅอ 
หรือบริ฾ภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ฼ปຓนประจ า ฾ดย฼ฉลีไยอย຋างนຌอย 4 ครัๅงต຋อ฼ดือน 
฼พืไอ฿หຌเดຌมาซึไงผลการวิจัยทีไน຋า฼ชืไอถือ ฽ละน าเป฿ชຌประ฾ยชนຏเดຌจริง ผูຌวิจัยจึงเดຌท าการ฽บ຋งจ านวน           
การ฼กใบขຌอมูลกลุ຋มตัวอย຋างผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ ดังนีๅ 

- Baby Boomer หรือ Gen B กลุ຋มช຋วงอายุ 53-71 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation X หรือ Gen X กลุ຋มช຋วงอายุ 37-52 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation Y หรือ Gen Y กลุ຋มช຋วงอายุ 17-36 ป຃ จ านวน 50 คน 

- Generation Z หรือ Gen Z กลุ຋มช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ จ านวน 50 คน 

 

5.1 สรุปการวิจัย 

ส຋วนทีไ 1: กลยุทธ์การผลิต฼นืๅอหา฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสต์ฟู้ด 

 จากการวิ฼คราะหຏ฼อกสาร (Content Analysis) บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 
1112 (Pizza Company 1112 Lover) ตัๅง฽ต຋วันทีไ 1 มิถุนายน - 31 สิงหาคม 2560 ระยะ฼วลา
ทัๅงหมด 3 ฼ดือนมีจ านวน฾พสตຏทัๅงหมด 521 ฾พสตຏ ฽ละ฿นการวิจัยครัๅงนีๅมีหน຋วยวิ฼คราะหຏ คือ            
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฽ก຋นสาระ (Theme) ของ฽ต຋ละ฾พสตຏ฼นืๅอหา ซึไงสามารถสรุปกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาเดຌ 2 ประ฼ดใน
หลัก คือ ฿นส຋วนของประ฼ภท฼นืๅอหา ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ฾ดยสามารถอธิบายเดຌดังนีๅ 

ประ฼ดในทีไ 1: ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ผลจากการวิ฼คราะหຏบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย 
(Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) พบประ฼ภท฼นืๅอหามี
ทัๅงหมด 10 ประ฼ภท ฾ดยประ฼ภท Brand & Product ฼นืๅอหา฼กีไยวกับขຌอมูลรายละ฼อียดสินคຌาหรือ
บริการของตราสินคຌา ฼ช຋น ส຋วนผสมของ฼มนู, ราคา, ช຋วง฼วลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม຋, การ฼ปຂด
สาขา฿หม຋ มีการปรากฎจ านวนมากทีไสุด 235 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 45.11 รองมาคือ Sale 

Promotion & Discount ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายประ฼ภทส຋วนลด หรือ฾ปร฾มชัไนต຋าง โ 
จ านวน 93 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 17.85 Brand & Product Reviews ฼นืๅอหาทีไ฼กีไยวกับการรีวิว
สินคຌา หรือบริการของตราสินคຌา ฼ช຋น การรีวิว฼มนู฿หม຋, วิธกีารกิน, สาขา฿หม຋ ฽ละ Online Activity 

& Quiz & Game ฼นืๅอหา฼กีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน กติกา, ของรางวัล, ระยะ฼วลาร຋วม
กิจกรรม มีจ านวน฼ท຋ากันทีไ 47 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 9.02 Lifestyle Tie-in ฼นืๅอหาทีไ฼ชืไอม฾ยงกับเลฟ์
สเตลຏของผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น Quote, Tip & Trick ทีไ฼ปຓนประ฾ยชนຏต຋าง โ ฼ช຋น วันสิๅน฼ดือนกิน฼มนูอะเรเดຌ
บຌาง (KFC) , ๡A pizza a day keeps your sadness away๢ จ านวน 29 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 
5.57 Support On-Ground Activity ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมกิจกรรมพิ฼ศษทีไจัดขึๅน ฼ช຋น Event, 

Roadshow, Concert จ านวน 25 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 4.80 Real-Time Contents ฼นืๅอหาทีไถูก 
คิดสรຌางสรรคຏ฼ชืไอม฾ยงกับ฼หตุการณຏ ณ ขณะนัๅน ฼ช຋น Tag ฼พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K ฼ดี็ยวพาเป฼ลีๅยง, 
มาร຋วม฼ชียรຏนักกีฬาซี฼กมสຏกัน จ านวน 17 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 3.26 Coupon & Other Sampling 

Products ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายอืไน โ ฼ช຋น การ฽จกคูปอง หรือการ฽จกสินคຌา ฽ละ 
Other Channels ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการบอกช຋องทางการสืไอสารอืไน โ ของตราสินคຌา ฼ช຋น LINE หรือ 
Instagram มีจ านวน฼ท຋ากันทีไ 10 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.92 ฽ละFacebook Activity 

Announcement ฼นืๅอหา฼กีไยวกับผลการตัดสิน ฽ละการติดต຋อรับของรางวัลจากกิจกรรมต຋าง โ ทีไจัด
ขึๅน มีจ านวนนຌอยทีไสุด คือ 8 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.54  

ประ฼ดในทีไ 2: รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

ผลจากการวิ฼คราะหຏบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย 
(Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) พบรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาทัๅงหมด 14 รูป฽บบ ฾ดยรูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) ภาพทีไเดຌถูกจัดวางเดຌ
อย຋างลงตัวกับขຌอความภาย฿นกรอบ฼ดียวกันเดຌอย຋างสวยงาม฽ละน຋าสน฿จ ฼พืไอวัตถุประสงคຏอย຋าง฿ด
อย຋างหนึไง ฼ช຋น ฼พืไอการประชาสัมพันธຏ หรือการ฾ฆษณา ฼ปຓนตຌน มีการปรากฎจ านวนมากทีไสุด 202 

฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 38.77 รองลงมาคือ ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) ภาพถ຋ายสินคຌา ฽ละบริการ
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จริง น ามาตก฽ต຋ง฼พิไมดຌวย฼ทคนิคหรือ฾ปร฽กรมทางคอมพิว฼ตอรຏ ฼ช຋น ตัดต຋อ ปรับ฽สง หรือ ฿ส຋
ลวดลายอืไน โ ฼ปຓนตຌน ฼พืไอ฼พิไมความน຋าสน฿จ ฽ละสวยงาม มีจ านวน 81 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 15.55 
วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) วิดี฾อทีไทางตราสินคຌาผลิตขึๅนมา มีการดัด฽ปลง 
ตัดต຋อเดຌอย຋างลงตัวส า฼รใจ ฽ละน าเปอัป฾หลด ฽ละ฾พสตຏเวຌบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ ฽ละผูຌบริ฾ภคสามารถ
รับชมผ຋านทาง฼ฟซบุຍกเดຌ฼พียงทีไ฼ดียว฼ท຋านัๅน มีจ านวน 55 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 10.56 ภาพถ຋ายจาก
ลูกคຌาจริง (Customer Photo) ภาพทีไ฼กิดจากการถ຋าย฾ดยลูกคຌาจริงของตราสินคຌานัๅน โ หลังจากนัๅน
อาจน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว หรือของทางตราสินคຌาช຋องทาง฿ดช຋องทางหนึไง จ านวน 39 ฾พสตຏ 
คิด฼ปຓนรຌอยละ 7.49 ภาพ฼คลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ภาพทีไถ຋าย฼อง 
หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ฽ละน ามาดัด฽ปลง฿หຌกลาย฼ปຓนภาพ฼คลืไอนเหว฾ดย฿ชຌ Compu Serve ฼พืไอสรຌาง
ความดึงดูด ฽ละน຋าสน฿จ฿หຌ฽ก຋ผูຌบริ฾ภค จ านวน 35 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 6.72 ภาพ ฽ละวิดี฾อจาก
฼ฟสบุຍก฽ฟน฼พจอืไนโทีไ฼กีไยวขຌอง (Facebook Fan Page Partner) รูปภาพ หรือวิดี฾อ ทีไ฼กิดจากการ 
ทีไตราสินคຌาเดຌติดต຋อ ฽ละท างานร຋วมกับ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ อาจ฼ปຓนการน ารูปภาพ หรือวิดี฾อทีไตรา
สินคຌาจัดท าขึๅน฼อง หรือ฼ปຓนทาง฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ นัๅน จัดท าขึๅน ฼ช຋น ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) 
หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ฽ลຌวเดຌคัดลอกลิงกຏ฾พสตຏ ฽ละน ามา฾พสตຏบน฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจของตราสินคຌานัๅน โ ฼องอีกครัๅง จ านวน 28 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 5.37 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture 

Photo) หมายถึง ภาพส຋วน฿ดส຋วนหนึไงทีไตัดมาจากสืไอ฾ฆษณาหลักอืไน โ ฼ช຋น ฾ทรทัศนຏ หรือ฾บชัวรຏ 
ต຋าง โ ฼ปຓนตຌน จ านวน 23 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 4.41 ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Information Graphic) 
ภาพหรือกราฟຂก ทีไมีการผสมขຌอมูลรายละ฼อียด จากการน าขຌอ฼ทใจจริง มาผ຋านกระบวนการ
ประมวลผล ย຋นย຋อ จัดกลุ຋ม ฽ละ฼รียบ฼รียง ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการรับรูຌ ฽ละ฼ขຌา฿จเดຌง຋าย฿น฼วลาอันรวด฼รใว 
฽ละอัลบัมภาพ (Photo Album) ภาพถ຋าย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใ
ตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌ
ทุกรูป สามารถก าหนดหัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ฽ละ฼มืไอผูຌบริ฾ภคตຌองการ฼ขຌาดู กใสามารถหาเดຌง຋ายกว຋า 
฼นืไองจากจะถูกจัดอยู຋฿นส຋วนของรูปภาพ (Photo) บน฽ถบ฼มนู฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาอย຋างถาวร  
มีจ านวน฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 14 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 2.69 ฼ซตภาพ (Photo Set) ภาพถ຋าย หรือภาพทีไซืๅอ
มาจากทีไอืไน อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน 
฽ละถูกน ามา฼สนอ฿นช຋วง฼วลา฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป มีจ านวน 12 

฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 2.30 ภาพ฽บบหมุน (Photo Carousel) สเลดຏรูปภาพ฽บบต຋อ฼นืไองทีไทางตรา
สินคຌาสามารถ฿ส຋รูปภาพเดຌมากกว຋าหนึไง ฽ละสรຌางสรรคຏความน຋าสน฿จผ຋านทางมุมมองของภาพ หรือ
฼รียงรຌอย฼รืไองราวต຋างโเดຌ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถ฼ลืไอนสเลดຏ ฼พืไอดูรูปภาพทัๅงหมดเดຌ จ านวน 6 ฾พสตຏ  
คิด฼ปຓนรຌอยละ 1.15 ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไมีจ านวนนຌอยทีไสุด คือ ภาพถ຋าย฼ดีไยว (Photo) 
ภาพถ຋ายจ านวน฼พียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะประกอบเปดຌวยบุคคล ผลิตภัณฑຏ หรือพืๅนหลัง฼ปຓนสถานทีไ   
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ทีไ฿ดทีไหนึไง ซึไงอาจมาจากตราสินคຌาจัดท าขึๅน฼อง จากสมาชิก฽ฟน฼พจ หรือผูຌบริ฾ภคจริงกใเดຌ ฽ละ  
ภาพการຏตูน (Cartoon) รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไ฼กิดจากการวาด อาจมีลักษณะ฼กินความจริง     
฼พืไอสืไอความหมาย ถ຋ายทอดอารมณຏ หรือ฽สดง฽นวคิดต຋างโ ฼พืไอ฿หຌ฼กิดความ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละดู฼ปຓน
กัน฼อง ฽ละวิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) วิดี฾อทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ฽ละจัดท าขึๅน จ านวน
มากกว຋าหนึไงวิดี฾อ฽ลຌวน ามาจัด฼รียงรวมกัน฿นกรอบ฾พสตຏ฼ดียว มีจ านวน 4 ฾พสตຏ คิด฼ปຓนรຌอยละ 
0.77  

 

ส຋วนทีไ 2: ลักษณะทางประชากร  
จากการส ารวจกลุ຋มตัวอย຋างทีไ฼ปຓนสมาชิกบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza 

Company 1112 Lover) ผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌดังนีๅ  
ลักษณะทางประชากรของกลุ຋มตัวอย຋าง 

 กลุ຋มตัวอย຋าง฼ปຓน฼พศหญิงมากกว຋า฼พศชาย ฾ดย฼พศชายหญิง มีจ านวน 141 คน คิด฼ปຓน          
รຌอยละ 70.5 ฽ละ฼พศชาย จ านวน 59 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 29.5 ซึไงตามวัตถุประสงคຏของงานวิจัยทีไ
ตຌองการศึกษากลุ຋ม฼ปງาหมาย฿น 4 กลุ຋มช຋วงอายุ ผูຌวิจัยจึงเดຌ฽บ຋งส ารวจจ านวน 200 คน ฿นจ านวนทีไ
฼ท຋ากัน คือ กลุ຋มละ 50 คน ตามทีไเดຌก าหนดเวຌ ฿นดຌานระดับการศึกษา กลุ຋มตัวอย຋างส຋วน฿หญ຋มี
การศึกษาปริญญาตรี จ านวน 85 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 42.5 รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษา 58 คน  
คิด฼ปຓนรຌอยละ 29.0 ฽ละระดับปริญญา฾ท 49 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 24.5 ฿นดຌานรายเดຌส຋วนบุคคลต຋อ
฼ดือน กลุ຋มตัวอย຋างส຋วน฿หญ຋มีระดับรายเดຌนຌอยกว຋า 20,000 บาท จ านวน 78 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 39.0 

รองลงมาคือ 30,001 - 40,000 บาท จ านวน 33 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 16.5 ฽ละ 20,001 - 30,000 
บาท จ านวน 25 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 12.5 ฿นดຌานอาชีพ กลุ຋มตัวอย຋างส຋วน฿หญ຋มีอาชีพนัก฼รียน/
นักศึกษา จ านวน 56 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 28.0 รองลงมาคือ พนักงานนัไง฾ตຍะ/ บริษัท฼อกชน จ านวน 
41 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 20.5 ฽ละรับราชการ/ รัฐวิสาหกิจ จ านวน 40 คน คิด฼ปຓนรຌอยละ 20.0   

 

ส຋วนทีไ 3: ผลการทดสอบสมมติฐาน   

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 1: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึง
พอ฿จต຋อประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ฽ตกต຋างกัน 

 ฾ดยภาพรวมของกลุ຋มตัวอย຋างทัๅงหมด มีความพึงพอ฿จ฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับปานกลาง ฾ดยมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.16 ฽ละ฼มืไอพิจารณา
฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 
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1) กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B ช຋วงอายุ 53 - 71 ป຃  

ความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿น
ระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.78  ฾ดยประ฼ภท 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไยสูงสุด ฽ละมีความ      
พึงพอ฿จ฿นระดับปานกลาง อันเดຌ฽ก຋ Sale Promotion & Discount มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.28 รองลงมา
คือ Coupon & Other Sampling Products มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.22 Brand & Product ฽ละ Brand 

& Product Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.96 Other Channels มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.82 ฽ละ Lifestyle 

Tie-in มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.80 ตามล าดับ 

2) กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X ช຋วงอายุ 37 - 52 ป຃  

ความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿น
ระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03 ฾ดยประ฼ภท 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไยสูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จ
อยู຋฿นระดับปานกลาง อันเดຌ฽ก຋ Coupon & Other Sampling Products มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.46 

รองลงมาคือ Sale Promotion & Discount มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.40 Brand & Product มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.08 Lifestyle Tie-in มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.04 ฽ละ Other Channels มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.02 ตามล าดับ  

3) กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y ช຋วงอายุ 17 - 36 ป຃ 
ความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿น

ระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ฾ดยประ฼ภท 2 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไยสูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จ
อยู຋฿นระดับมาก อันเดຌ฽ก຋ Sale Promotion & Discount มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.60 รองลงมาคือ 
Coupon & Other Sampling Products มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.46 ฽ละ฿นส຋วนประ฼ภท 3 อันดับต຋อมา
นัๅน มีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับปานกลาง อันเดຌ฽ก຋ Brand & Product มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.30 Brand 

& Product Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.22 ฽ละ Lifestyle Tie-in มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ตามล าดับ 

4) กลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z ช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ 
ความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿น

ระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.62 ฾ดยประ฼ภท 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไยสูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จ
อยู຋฿นระดับมาก อันเดຌ฽ก຋ Lifestyle Tie-In มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.80 รองลงมาคือ Brand & Product 

Reviews มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.70 Other Channels มีค຋า฼ลีไยอยู຋ทีไ 3.64 Sale Promotion and 

Discount มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.62 Online Activity Quiz Game ฽ละ Real-Time Contents มี
ค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 3.60 ตามล าดับ 

 

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 2: ผูຌบริ฾ภคทีไอยู຋฿นกลุ຋มช຋วงอายุทีไ฽ตกต຋างกันมีระดับความพึง
พอ฿จต຋อรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดทีไ
฽ตกต຋างกัน 
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 ฾ดยภาพรวมของกลุ຋มตัวอย຋างทัๅงหมด มีความพึงพอ฿จ฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา
การตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับปานกลาง ฾ดยมีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.23 ฽ละ฼มืไอพิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 

1) กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B ช຋วงอายุ 53 - 71 ป຃  

ความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 2.96  ฾ดยรูป฽บบ 5 อันดับ฽รกทีไมี
ค຋า฼ฉลีไยสูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับปานกลาง อันเดຌ฽ก຋ รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ 
(Photo Set) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.38 รองลงมาคือ อัลบัมภาพ (Photo Album) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.32  

ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.20 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 
3.18  ฽ละภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.14 ตามล าดับ 

2) กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X ช຋วงอายุ 37 - 52 ป຃  

ความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.03 ฾ดยรูป฽บบ 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไย
สูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับปานกลาง อันเดຌ฽ก຋ รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ            
(E-Poster) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.52 รองลงมาคือ ฼ซตภาพ (Photo Set) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.49 ภาพสกุล
เฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.26 อัลบัมภาพ (Photo Album) มี
ค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.24 ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) ฽ละภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) มีค຋า฼ฉลีไย
อยู຋ทีไ 3.14 ตามล าดับ 

3) กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y ช຋วงอายุ 17 - 36 ป຃ 
ความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับปานกลาง มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.19 ฾ดยรูป฽บบ 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไย
สูงสุด ฽ละมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับมาก อันเดຌ฽ก຋ รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info 

Graphic) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.80 รองลงมาคือ ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.70 ภาพ
ตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.54 ฼ซตภาพ (Photo Set) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.46 ฽ละภาพ
฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.40 ตามล าดับ 

4) กลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z ช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ 
ความพึงพอ฿จ฿นรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา

รຌานอาหารฟาสตຏฟูງด อยู຋฿นระดับมาก มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.73 ฾ดยรูป฽บบ 5 อันดับ฽รกทีไมีค຋า฼ฉลีไยสูงสุด 
฽ละมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับมาก อันเดຌ฽ก຋ รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics 

Interchange Format) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋ทีไ 3.92 รองลงมาคือ ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) มีค຋า฼ฉลีไยอยู຋
ทีไ 3.90 ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) ฽ละอัลบัมภาพ (Photo Album) มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 
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3.84 ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info Graphic) ฽ละ฼ซตภาพ (Photo Set) มีค຋า฼ฉลีไย฼ท຋ากันอยู຋ทีไ 3.82 

ตามล าดับ 

 

ผลการทดสอบสมมติฐานทีไ 3: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท 
฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏ
ส຋งผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ 

ผลการทดสอบสมมติฐาน฾ดยภาพรวมของกลุ຋มตัวอย຋างทัๅงหมด พบว຋า ความพึงพอ฿จต຋อ          
กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏส຋งผลต຋อความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคทัๅง 4 กลุ຋มช຋วงอายุ   
฾ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัย฼ปຓนเปตามสมมติฐาน ฾ดย฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
หรือ฽ปรผันกัน ฾ดย฿นดຌานของประ฼ภท฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับปานกลาง ฽ละ฿นดຌานรูป฽บบ
การน า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับสูงมาก ซึไงสามารถสรุปผลเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความ          
พึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนโมากขึๅน นอกจากนีๅ฼มืไอ
พิจารณา฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ ท า฿หຌผูຌวิจัยยังสามารถสรุปผลเดຌ ดังนีๅ 

1) กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B ช຋วงอายุ 53 - 71 ป຃  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
฾ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัย฼ปຓนเปตามสมมติฐาน ฾ดย฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
หรือ฽ปรผันกัน ฾ดย฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับปานกลาง ฽ละ฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับสูง ซึไงสามารถสรุปผลเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏ
การผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนโมากขึๅน  

2) กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X ช຋วงอายุ 37 - 52 ป຃  

ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ
ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุ຋ม Generation X หรือ Gen X มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
฾ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัย฼ปຓนเปตามสมมติฐาน ฾ดย฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
หรือ฽ปรผันกัน ฾ดยทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับสูงมาก 
ซึไงสามารถสรุปผลเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท 
฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความ
ตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน  
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3) กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y ช຋วงอายุ 17 - 36 ป຃ 
ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ

ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุ຋ม Generation Y หรอื Gen Y มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
฾ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัย฼ปຓนเปตามสมมติฐาน ฾ดย฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
หรือ฽ปรผันกัน ฾ดย฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับตไ า ฽ละ฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับสูง ซึไงสามารถสรุปผลเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความพึงพอ฿จต຋อ 
กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน  

4) กลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z ช຋วงอายุตไ ากว຋า 16 ป຃ 
ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว຋า ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ

ตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดของกลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z มีความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอ 
฾ดยมีนัยส าคัญทางสถิติทีไระดับ .01 ซึไงผลวิจัย฼ปຓนเปตามสมมติฐาน ฾ดย฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
หรือ฽ปรผันกัน ฾ดย฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏ฿นระดับสูง ฽ละ฿นดຌานรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหา ฼ปຓนความสัมพันธຏระดับสูงมาก ซึไงสามารถสรุปผลเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความพึงพอ฿จ
ต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตรา
สินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดมากขึๅน กใจะมีความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅน โ มากขึๅน 

 

5.2 อภĉปรćยผลกćรวĉจĆย 

 จากผลการวิจัยทัๅงหมด ผูຌวิจัยสามารถ฼สนอประ฼ดในการอภิปรายผลทีไส าคัญต຋าง โ เดຌ ดังนีๅ 
ประ฼ดในทีไ 1: กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา

บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด 

จากผลการวิจัย พบว຋า ประ฼ภท฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງดนัๅน สามารถ฽บ຋งเดຌ฼ปຓน  3 ประ฼ภท฿หญ຋ ฽ละ 10 ประ฼ภทย຋อย อันเดຌ฽ก຋  

1) ประ฼ภทการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร ประกอบดຌวย 

1.1) Brand & Product ฼นืๅอหา฼กีไยวกับขຌอมูลรายละ฼อียดสินคຌาหรือบริการของ
ตราสินคຌา ฼ช຋น ส຋วนผสมของ฼มนู, ราคา, ช຋วง฼วลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม຋, การ฼ปຂดสาขา฿หม຋  

1.2) Other Channels ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการบอกช຋องทางการสืไอสารอืไน โ ของตรา
สินคຌา ฼ช຋น LINE, Instagram  

1.3) Support On-Ground Activity ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมกิจกรรมพิ฼ศษ        
ทีไจัดขึๅน ฼ช຋น Event, Roadshow, Concert  
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1.4) Sale Promotion & Discount ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายประ฼ภท
ส຋วนลด หรือ฾ปร฾มชัไนต຋าง โ 

1.5) Facebook Activity Announcement ฼นืๅอหา฼กีไยวกับผลการตัดสิน ฽ละการ
ติดต຋อรับของรางวัลจากกิจกรรมต຋างโทีไจัดขึๅน 

1.6) Coupon & Other Sampling Products ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขาย
อืไน โ ฼ช຋น การ฽จกคูปอง หรือการ฽จกสินคຌา 

2) ประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค 

2.1) Online Activity & Quiz & Game ฼นืๅอหา฼กีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีไจัดขึๅน 
ซึไงอาจ฼ปຓน฼นืๅอหาทีไ฼ล຋น฼พืไอความสนุกสนาน฾ดยเม຋มีบน฼พจ฾ดยเม຋มีผลตอบ฽ทน หรืออาจมี
รายละ฼อียดของกติกา ช຋วง฼วลา฿น฼ขຌาร຋วมกิจกรรม ฽ละการ฽จกของรางวัลหรือผลตอบ฽ทน 

3) ประ฼ภทการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌา 

3.1) Real-Time Contents ฼นืๅอหาทีไถูกคิดสรຌางสรรคຏ฼ชืไอม฾ยงกับ฼หตุการณຏ ณ 
ขณะนัๅน ฼ช຋น Tag ฼พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K ฼ดี็ยวพาเป฼ลีๅยง, มาร຋วม฼ชียรຏนักกีฬาซี฼กมสຏกัน 

3.2) Lifestyle Tie-in ฼นืๅอหาทีไ฼ชืไอม฾ยงกับเลฟ์สเตลຏของผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น Quote, Tip & 

Trick ทีไ฼ปຓนประ฾ยชนຏต຋าง โ ฼ช຋น วันสิๅน฼ดือนกิน฼มนูอะเรเดຌบຌาง (KFC) , ๡A pizza a day keeps 

your sadness away๢ 

3.3) Brand & Product Reviews ฼นืๅอหาทีไ฼กีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของตรา
สินคຌา ฼ช຋น การรีวิว฼มนู฿หม຋, วิธีการกิน, สาขา฿หม຋ 

จากผลการวิจัยดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาขຌางตຌน ส าหรับประ฼ภทของการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร ฽ละ
การสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภคนัๅน สามารถ฼ทียบ฼คียงเดຌกับ฽นวคิดของ Ducan (2005) ทีไเดຌมี
การจัด฽บ຋ง฽ยกประ฼ภทของ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดออก฼ปຓนประ฼ภทต຋าง โ ฾ดยประ฼ภทการ
฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร อันเดຌ฽ก຋ Brand & Product, Other Channels, Support On-Ground Activity 
฽ละ Facebook Activity Announcement นัๅน มีความ฿กลຌ฼คียงกับ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาด
ผ຋านสืไอมวลชน (Mass Media Contact) ทัๅง฿น฽ง຋ของการ฾ฆษณา ฽ละการประชาสัมพันธຏ ฼พืไอ฿หຌ
ขຌอมูลรายละ฼อียด฼กีไยวกับตราสินคຌา สินคຌา ฽ละบริการ ซึไงจะช຋วย฿นการประกอบการตัดสิน฿จซืๅอ฿น
฽ต຋ละครัๅงเดຌ อีกทัๅง฿นส຋วนของ Sale Promotion & Discount ฽ละ Coupon & Other Sampling 

Products มีความ฿กลຌ฼คียงกับ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดตามสถานการณຏ (Situational 

Contact) ฿น฽ง຋ของการส຋ง฼สริมการขาย ซึไง฼ปຓน฼ครืไองมือทีไสามารถจูง฿จ฽ละดึงดูดความสน฿จของ
ผูຌบริ฾ภคเดຌ ฾ดยการ฼พิไมคุณค຋า (Added Value) ฿หຌกับตราสินคຌา สินคຌาหรือบริการ ฼พืไอกระตุຌนความ
ตຌองการ฿นการตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภคเดຌ นอกจากนีๅยังมีประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค 
Online Activity & Quiz & Game ทีไมีความ฿กลຌ฼คียงกับ฼ครืไองมือการสืไอสารการตลาดทีไสรຌาง
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ประสบการณຏ (Experiential Contact) ฿น฽ง຋ของการตลาด฼ชิงกิจกรรม (Event Marketing) ทีไช຋วย
สรຌางการมีส຋วนร຋วม ฽ละความสัมพันธຏทีไดีกับผูຌบริ฾ภค ฽ละส าหรับประ฼ภทการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละ
ความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌา อันเดຌ฽ก຋ Real Time Content, Lifestyle Tie-in Content  ฽ละ 

Brand & Product Review นัๅน มีความ฼ทียบ฼คียงกับ฽นวคิดธวัชชัย สวุรรณสาร (2556) ทีไเดຌพูดถึง
การสรຌางการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา฿หຌมีความน຋าสน฿จ ฾ดย฿น฽ง຋ของการ฼ชืไอม฾ยง฼รืไองราวต຋าง โ ฿หຌ฼ขຌากับ
การตลาด฼ชิง฼นืๅอหาเดຌอย຋าง฼หมาะสม มีความสอดคลຌองกับ Real-Time Content ทีไเดຌน า฼รืไองราว 
หรือกระ฽สทีไก าลัง฼กิดขึๅน ณ ตอนนัๅนมาสรຌางสรรคຏ฼ปຓน฼นืๅอหา อีกทัๅง฿น฽ง຋ของการ฼ชืไอม฾ยงจุด฼ด຋น
ของ฽บรนดຏ ฽ละสินคຌา฿หຌ฼ขຌากับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา มีความสอดคลຌองกับ Lifestyle Tie-in 

Content ทีไมีการน าจุด฼ด຋นของตราสินคຌามา฼ชืไอม฾ยงกับรูป฽บบการด า฼นินชีวิตของผูຌบริ฾ภคเดຌอย຋าง
น຋าสน฿จ ฽ละ฽ง຋ของความกลຌา฿นการน า฼สนอ฽นวคิด฿หม຋ โ ฽ละ฽สดงจุดยืนของตัว฼อง มีความ
สอดคลຌองกับประ฼ภท Brand & Product Review ทีไเม຋เดຌยึด฼พียง฽ต຋฽นวคิดการผลิต฼นืๅอหาทีไมาจาก
ตราสินคຌา หรือองคຏกร฼พียงทาง฼ดียว ฽ต຋ยังเดຌน า฼นืๅอหาจากฝัດงผูຌบริ฾ภคมาน า฼สนอ ฼พืไอ฽สดงจุดยืน
ของตราสินคຌาทีไชัด฼จน อีกทัๅงยังช຋วยท า฿หຌมีภาพลักษณຏ฿นดຌานความน຋า฼ชืไอถือ฼พิไมสูงขึๅนอีกดຌวย 

นอกจากนีๅจากผลการวิจัย ยังพบว຋า ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด ทีไพบ฼หในบ຋อยมากทีไสุด คือ ประ฼ภทการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสาร ฾ดย฼ฉพาะอย຋างยิไง฿นประ฼ภท 
Brand & Product ฼นืๅอหา฼กีไยวกับขຌอมูลรายละ฼อียดสินคຌาหรือบริการของตราสินคຌา ฼ช຋น ส຋วนผสม
ของ฼มนู, ราคา, ช຋วง฼วลา หรอืการออกผลิตภัณฑຏ฿หม຋, การ฼ปຂดสาขา฿หม຋ คิด฼ปຓนรຌอยละ 45.11 ฽ละ 
Sale Promotion & Discount ฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายประ฼ภทส຋วนลด หรือ฾ปร฾มชัไน
ต຋าง โ คิด฼ปຓนรຌอยละ 17.85 รองลงมาคือ ประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค Online 

Activity & Quiz & Game ฼นืๅอหา฼กีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน กติกา, ของรางวัล, 

ระยะ฼วลาร຋วมกิจกรรม คิด฼ปຓนรຌอยละ 9.02 ซึไงมีความสอดคลຌองกับงานวิจัยของ ภิ฼ษก ชัยนิรันดรຏ 
(2553) ทีไเดຌกล຋าวถึงหนຌาทีไ฽ละความส าคัญของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาอันมีอยู຋฼พียง 3 ประ฼ดใน
หลัก คือ ช຋องทาง฿นการสรຌางการรับรูຌ (Brand Awareness) ฼ปຓนช຋องทางหนึไง฿นการสืไอสารการตลาด 
฽บ຋งปันขຌอมูลข຋าวสารสู຋ผูຌบริ฾ภคกลุ຋ม฼ปງาหมาย ซึไงมีความสอดคลຌองกับประ฼ภท฼นืๅอหา Brand & 

Product ฽ละ฼ปຓนช຋องทาง฿นการกระตุຌน ฽ละ฼พิไมยอดขายสินคຌา฽ละบริการ ซึไงมีความสอดคลຌองกับ
ประ฼ภท฼นืๅอหา Sales Promotion & Discount ฽ละทຌายทีไสุด คือ฼ปຓนช຋องทางการบริหาร
ความสัมพันธຏลูกคຌา (Consumer Relation Management) ช຋วยสรຌางความสัมพันธຏผ຋านการน า฼สนอ
กิจกรรมต຋าง โ ทีไจัดขึๅน ฼พืไอจูง฿จ฽ละกระตุຌน฿หຌ฼กิดการมีส຋วนร຋วมร຋วมกัน ซึไงมีความสอดคลຌองกับ
ประ฼ภท฼นืๅอหา Online Activity & Quiz & Game ฽ต຋ทัๅงนีๅทัๅงนัๅนอีกหนึไงประ฼ภทผูຌวิจัยเดຌพบ฼หใน
บ຋อย฿นจ านวนทีไ฼ท຋ากันกับ ประ฼ภทการสรຌางการมีส຋วนร຋วมของผูຌบริ฾ภค Online Activity & Quiz & 

Game กใคือ ประ฼ภทการสรຌางภาพลักษณຏ ฽ละความน຋า฼ชืไอถือของตราสินคຌาอย຋าง Brand & 
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Product Reviews ฼นืๅอหาทีไ฼กีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของตราสินคຌา ฼ช຋น การรีวิว฼มนู฿หม຋, 
วิธีการกิน, สาขา฿หม຋ ซึไงคิด฼ปຓนรຌอยละ 9.02 ฼ช຋น฼ดียวกัน 

ส าหรับผลการวิจัย฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา
รຌานอาหารฟาสตຏฟูງดครัๅงนีๅ พบว຋า มีรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทัๅงหมด 3 รูป฽บบ฿หญ຋ ฽ละ 14 

รูป฽บบย຋อยดຌวยกัน ดังนีๅ 
1) รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยรูปภาพ (Photo) หมายถึง ภาพต຋างโทีไ฼จຌาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ

น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสาร ฼พืไอความหมายอย຋าง฿ดอย຋างหนึไงทีไตຌองการสืไอสาร฽ก຋สมาชิกภาย฿น฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจตน ซึไง฿นการศึกษางานวิจัยครัๅงนีๅ จะ฽บ຋ง฼ปຓนทัๅงหมด 7 รูป฽บบดังนีๅ 

1.1) ภาพถ຋าย฼ดีไยว (Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายจ านวน฼พียงหนึไงภาพ ทีไอาจจะ
ประกอบเปดຌวยบุคคล ผลิตภัณฑຏ หรือพืๅนหลัง฼ปຓนสถานทีไทีไ฿ดทีไหนึไง ซึไงอาจมาจากตราสินคຌาจัดท า
ขึๅน฼อง จากสมาชิก฽ฟน฼พจ หรือผูຌบริ฾ภคจริงกใเดຌ 

1.2) ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) หมายถึง ภาพทีไเดຌถูกจัดวางเดຌอย຋างลงตัวกับ
ขຌอความภาย฿นกรอบ฼ดียวกันเดຌอย຋างสวยงาม฽ละน຋าสน฿จ ฼พืไอวัตถุประสงคຏอย຋าง฿ดอย຋างหนึไง ฼ช຋น 
฼พืไอการประชาสัมพันธຏ หรือการ฾ฆษณา ฼ปຓนตຌน 

1.3) ภาพตก฽ต຋ง (Edited Photo) หมายถึง ภาพถ຋ายสินคຌา฽ละบริการจริง น ามา
ตก฽ต຋ง฼พิไมดຌวย฼ทคนิคหรือ฾ปร฽กรมทางคอมพิว฼ตอรຏ ฼ช຋น ตัดต຋อ ปรับ฽สง หรือ ฿ส຋ลวดลายอืไน โ 
฼ปຓนตຌน ฼พืไอ฼พิไมความน຋าสน฿จ ฽ละสวยงาม 

1.4) ภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture Photo) หมายถึง ภาพส຋วน฿ดส຋วนหนึไงทีไตัดมาจาก
สืไอ฾ฆษณาหลักอืไนโ อาทิ฼ช຋น ฾ทรทัศนຏ หรือ฾บชัวรຏต຋าง โ ฼ปຓนตຌน 

1.5) ภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) หมายถึง ภาพทีไ฼กิดจากการถ຋าย
฾ดยลูกคຌาจริงของตราสินคຌานัๅน โ หลังจากนัๅนอาจน าเป฾พสตຏบน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว หรือของทางตรา
สินคຌาช຋องทาง฿ดช຋องทางหนึไง  

1.6) ภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Information Graphic) หมายถึง ภาพหรือกราฟຂก ทีไมี 
การผสมขຌอมูลรายละ฼อียด จากการน าขຌอ฼ทใจจริง มาผ຋านกระบวนการประมวลผล ย຋นย຋อ จัดกลุ຋ม 
฽ละ฼รียบ฼รียง ฼พืไอ฿หຌ฼กิดการรับรูຌ ฽ละ฼ขຌา฿จเดຌง຋าย฿น฼วลาอันรวด฼รใว 

1.7) ภาพการຏตูน (Cartoon) หมายถึง รูปภาพ หรือสัญลักษณຏทีไ฼กิดจากการวาด 
อาจมีลักษณะ฼กินความจริง ฼พืไอสืไอความหมาย ถ຋ายทอดอารมณຏ หรือ฽สดง฽นวคิดต຋าง โ ฼พืไอ฿หຌ฼กิด
ความ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละดู฼ปຓนกัน฼อง 

1.8) ภาพ฼คลืไอนเหวสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) หมายถึง 
ภาพทีไถ຋าย฼อง หรือซืๅอมาจากทีไอืไน ฽ละน ามาดัด฽ปลง฿หຌกลาย฼ปຓนภาพ฼คลืไอนเหว฾ดย฿ชຌ Compu 
Serve ฼พืไอสรຌางความดึงดูด ฽ละน຋าสน฿จ฿หຌ฽ก຋ผูຌบริ฾ภค 
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1.9) ฼ซตรูปภาพ (Photo Set) หมายถึง ภาพถ຋าย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน อาจมี
การดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ฽ละถูกน ามา฼สนอ
฿นช຋วง฼วลา฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป 

1.10) อัลบัมภาพ (Photo Album) หมายถึง ภาพถ຋าย หรือภาพทีไซืๅอมาจากทีไอืไน 
อาจมีการดัด฽ปลง หรือเม຋กใตาม ฿นจ านวนมากภาย฿ตຌ฼รืไองราว ฽ละ฼หตุการณຏ฼ดียวกัน ซึไงผูຌบริ฾ภค
สามารถกด฼ลือกดูรูปภาพเดຌทุกรูป ฼ช຋น฼ดียวกับ฼ซตรูปภาพ ฼พียง฽ต຋อัลบัมภาพนัๅน สามารถก าหนด
หัวขຌอ หรือชืไออัลบัมเดຌ ฽ละ฼มืไอผูຌบริ฾ภคตຌองการ฼ขຌาดู กใสามารถหาเดຌง຋ายกว຋า ฼นืไองจากจะถูกจัดอยู຋
฿นส຋วนของรูปภาพ (Photo) บน฽ถบ฼มนู฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาอย຋างถาวร 

1.11) ภาพ฽บบหมุน (Photo Carousel) หมายถึง สเลดຏรูปภาพ฽บบต຋อ฼นืไองทีไทาง
ตราสินคຌาสามารถ฿ส຋รูปภาพเดຌมากกว຋าหนึไง ฽ละสรຌางสรรคຏความน຋าสน฿จผ຋านทางมุมมองของภาพ 
หรือ฼รียงรຌอย฼รืไองราวต຋าง โ เดຌ ซึไงผูຌบริ฾ภคสามารถ฼ลืไอนสเลดຏ ฼พืไอดรูปภาพทัๅงหมดเดຌ  

2) รปู฽บบการน า฼สนอดຌวยวิดี฾อ (Video) หมายถึง ภาพ฼คลืไอนเหวต຋าง โ ทีไถูกถ຋ายขึๅน ฼พืไอ
น ามา฿ชຌ฿นการสืไอสารกับผูຌบริ฾ภค ส าหรับงานวิจัยนีๅ สามารถ฽บ຋งเดຌ 2 ลักษณะดຌวยกัน ดังนีๅ 

2.1) วิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซบุຍก (Facebook Video) หมายถึง วิดี฾อทีไทางตราสินคຌา
ผลิตขึๅนมา มีการดัด฽ปลง ตัดต຋อเดຌอย຋างลงตัวส า฼รใจ ฽ละน าเปอัป฾หลด ฽ละ฾พสตຏเวຌบน฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจ ฽ละผูຌบริ฾ภคสามารถรับชมผ຋านทาง฼ฟซบุຍกเดຌ฼พียงทีไ฼ดียว฼ท຋านัๅน 

2.2) วิดี฾อคอลลาจ (VDO Collage) หมายถึง วิดี฾อทีไทางตราสินคຌาสรຌางสรรคຏ ฽ละ
จัดท าขึๅน จ านวนมากกว຋าหนึไงวิดี฾อ฽ลຌวน ามาจัด฼รียงรวมกัน฿นกรอบ฾พสตຏ฼ดียว 

3) รูป฽บบการน า฼สนอผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ ทีไ฼กีไยวขຌอง (Facebook Fanpage 

Partner) หมายถึง รูปภาพ หรือวิดี฾อ ทีไ฼กิดจากการทีไตราสินคຌาเดຌติดต຋อ ฽ละท างานร຋วมกับ฼ฟซบุຍก
฽ฟน฼พจอืไน โ อาจ฼ปຓนการน ารูปภาพ หรือวิดี฾อทีไตราสินคຌาจัดท าขึๅน฼อง หรือ฼ปຓนทาง฼ฟซบุຍก฽ฟน
฼พจอืไน โ นัๅนจัดท าขึๅน ฼ช຋น ผูຌมีอิทธิพล (Influencer) หรือผูຌน าทางความคิด (Opinion Leader) ฽ลຌว
เดຌคัดลอกลิงกຏ฾พสตຏ ฽ละน ามา฾พสตຏบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจของตราสินคຌานัๅน โ ฼องอีกครัๅง 

จากผลวิจัยขຌางตຌนนัๅน มีความ฼ทียบ฼คียงกับ฽นวคิดของ ณัฐพัชญຏ วงษຏ฼หรียญทอง (2557) ทีไ
เดຌกล຋าวเวຌว຋า รูป฽บบการน า฼สนอบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ฾ดยหลัก โ นัๅน จะประกอบเปดຌวยขຌอความ 
ตัวอักษร (Text) รูปภาพ (Photo) วิดี฾อ (Video) การ฼ชืไอม฾ยงเปยัง฽หล຋งอืไน (Link) ฽ละดัชนี 
ถຌอยค า (Hashtag) ซึไงรูป฽บบการน า฼สนอ฼หล຋านีๅนัๅน ถือว຋ามีความส าคัญอย຋างยิไง฿นการส຋ง฼นืๅอหาสาร
สู຋ผูຌรับ ฾ดย฼ฉพาะอย຋างยิไงพฤติกรรมการ฼สพ฼นืๅอหาของผูຌ฿ชຌ฼ฟซบุຍก฿นปัจจุบัน ทีไ฼กือบทัๅงหมดมักอยู຋฿น
หนຌาของ฽หล຋งรวมข຋าว (News Feed) จึงจ า฼ปຓนตຌองมีการออก฽บบการ฽สดงผล ฽ละรูป฽บบ฿หຌ
฼หมาะสม ฼พืไอสรຌางความน຋าสน฿จ ฽ละดึงดูดผูຌบริ฾ภคกลุ຋ม฼ปງาหมาย฿หຌเดຌดีทีไสุด 
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นอกจากนีๅจากการวิจัย ผูຌวิจัยยังพบว຋า รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยรูปภาพ (Photo) นัๅน มีการ
ปรากฎจ านวนมากทีไสุดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดครัๅงนีๅ คิด฼ปຓนรຌอยละ 83.31 

฽ละรองลงมาคือ รูป฽บบการน า฼สนอดຌวยวิดี฾อ (Video) คิด฼ปຓนรຌอยละ 11.33 ซึไงมีความสอดคลຌอง
กับงานวิจัยของ Wishpond (2013) ทีไเดຌคຌนพบว຋า การ฾พสตຏรูปภาพบน฼ฟซบุຍก ฼ปຓนวิธีทีไจะดึงดูด
ความสน฿จของผูຌบริ฾ภคเดຌมากทีไสุด ถึงรຌอยละ 37 ฽ละรองลงมาคือ วิดี฾อ รຌอยละ 31 ฽ละ฼มืไอ
พิจารณา฿นรูป฽บบย຋อยของการน า฼สนอ฼นืๅอหาดຌวยรูปภาพ ปรากฎว຋า รูป฽บบการน า฼สนอภาพ  
อี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) มีการปรากฎมากทีไสุดนัๅน ซึไงมีความสอดคลຌอง฽นวคิดของ ธวัชชยั สุวรรณ
สาร (2556) ทีไเดຌกล຋าวว຋า การสรຌางการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา฿หຌมีความน຋าสน฿จ จะตຌองสามารถ฼ชืไอม฾ยง
จุด฼ด຋นของตราสินคຌา฿หຌ฼ขຌากับการตลาด฼ชิง฼นืๅอหา รวมถึงภาษาทีไถูกตຌองชัด฼จน ฼ขຌา฿จง຋าย กล຋าวคือ 
ภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ ฼ปຓนภาพทีไมีการ฼ชืไอม฾ยงจุด฼ด຋นของตราสินคຌา เม຋ว຋าจะ฼ปຓนขຌอมูลรายละ฼อียดของ
สินคຌา สีประจ าของตราสินคຌา ฽ละขຌอความภาษาทีไ฼ขຌา฿จง຋าย ผ຋านการจัดวางองคຏประกอบต຋าง โ 
ภาย฿ตຌกรอบ฼ดียวกัน ฼พืไอ฿หຌผูຌอ຋าน฼กิดความ฼ขຌา฿จอย຋างถูกตຌองชัด฼จน ฽ละน าเป฼ผย฽พร຋฿นช຋วง฼วลาทีไ
รวด฼รใว฼หมาะสม ซึไงรูป฽บบการน า฼สนอ฼หล຋านีๅ จะถูกเปปรากฏอยู຋฿นหนຌารวมข຋าว (New Feed) 
ของผูຌบริ฾ภคเดຌอย຋างมีประสิทธิภาพ ฽ละ฼มืไอผูຌบริ฾ภคมีความสน฿จ พึงพอ฿จ กใจะ฼ลือกกดติดตาม            
฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌานัๅน อัน฼ปຓน฼หมือนการยินยอมของ฿นการรับขຌอมูลข຋าวสารต຋าง โ ของทาง
ตราสินคຌา ซึไงถือ฼ปຓนการ฼ปຂดพืๅนทีไ฾อกาส฿หຌกับตราสินคຌาเดຌท าการสืไอสารกับผูຌบริ฾ภคอีกดຌวย (วิลาส                      
ฉไ า฼ลิศวัฒนຏ ฽ละคณะ, 2554) 

฾ดยสรุปจากการวิจัย฿นดຌานกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหาร
ฟาสตຏฟูງด ทัๅงประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา พบว຋า กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทีไเดຌรับความ
สน฿จ ฽ละพึงพอ฿จจากผูຌบริ฾ภคเดຌสูง อันดับ฽รก คือ ประ฼ภท฼นืๅอหา฿น฽ง຋ของการส຋ง฼สริมการตลาด 
รองลงมาคือ รูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไหลากหลาย ทัๅงรูปภาพ ขຌอความ วิดี฾อ ฽ละอืไน โ ฽ละ
สุดทຌายคือ ฼นืๅอหาทีไมีการน า฼สนอเดຌสอดคลຌองกับการด า฼นินชีวิต มีคุณค຋า฽ละมีประ฾ยชนຏต຋อผูຌบริ฾ภค 
(พีรพัฒนຏ ตุลยา฼ดชานนทຏ, 2556) 

ประ฼ดในทีไ 2: ความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด มีความสัมพันธຏต຋อความตัๅง฿จซืๅอ
ของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ 
 จากผลทดสอบสมมติฐาน พบว຋า ความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท 
฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดนัๅน ลຌวนมี
ความสัมพันธຏกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿นทุกกลุ຋มช຋วงอายุ ฽ละ฼ปຓนความสัมพันธຏ฿น฼ชิงบวก 
ฉะนัๅนจึงสามารถสรุป฾ดยรวมเดຌว຋า ฼มืไอผูຌบริ฾ภค฼กิดความพึงพอ฿จ หรือทัศนคติ฿น฼ชิงบวกต຋อ฼นืๅอหา
บน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา กใจะน ามาซึไงความตัๅง฿จซืๅอตราสินคຌานัๅนทีไ฼พิไมสูงขึๅน ซึไงมีความ
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สอดคลຌองกับ฽นวคิดของ Berkman ฽ละคณะ (1997) ทีไพบว຋า ความตัๅง฿จซืๅอมีหนึไงองคຏประกอบ
ส าคัญคือ ทัศนคติ กล຋าวคือ หากผูຌบริ฾ภคมีทัศนคติทีไดีต຋อ฼นืๅอหาการตลาด กใจะส຋งผล฿หຌมีทัศนคติทีไดี
ต຋อตราสินคຌาดຌวย฼ช຋นกัน อันจะน าเปสู຋ความตัๅง฿จซืๅอ฿นทຌายทีไสุด อีกทัๅงยังสอดคลຌองกับ฽นวคิดของ 
Thumbsup (2556) ทีไพบว຋า การท าการตลาด฼ชิง฼นืๅอหานัๅน สามารถสรຌาง฽รงจูง฿จ ฽ละความ
ตຌองการ฿นการซืๅอตราสินคຌา รวมถึงยังสรຌางทัศนคติทีไดีต຋อตราสินคຌา฿หຌกับผูຌบริ฾ภคอีกดຌวย  

นอกจากนีๅ ฼มืไอผูຌวิจัยเดຌวิ฼คราะหຏ฼กีไยวกับระดับความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา ฽ละ
ระดับความสัมพันธຏต຋อความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ กลับพบว຋า มีระดับ฿นทัๅงสอง
ส຋วนทีไ฽ตกต຋างกัน ซึไงมีความสอดคลຌองกับ฽นวคิดของ ศันสนียຏ สุวภิญ฾ญภาส (2549) ทีไกล຋าวเวຌว຋า 
บุคคล฿น฽ต຋ละช຋วงอายุนัๅน มักมีการตอบสนองต຋อสินคຌา บริการ หรือนวัตกรรม฿หม຋ โ ฽ตกต຋างกัน 
฼นืไองจาก฿น฽ต຋ละช຋วงชีวิตของคน฼รา มักมีการ฼ปลีไยน฽ปลงทัๅงสถานทีไ การ฿ชຌงาน ฽ละ฼ทค฾น฾ลยี         
ต຋าง โ รวมถึงกิจกรรมทีไท า ฽ละสภาพ฽วดลຌอมทีไอยู຋ ซึไงทัๅงหมดลຌวนมีผลต຋อทัศนคติ ฽ละพฤติกรรม
ของ฽ต຋ละช຋วงอายุทัๅงสิๅน ดังนีๅ 

กลุ຋ม Baby Boomer หรือ Gen B พบว຋า มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการ
ผลิต฼นืๅอหา฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาต຋อความตัๅง฿จซืๅออยู຋฿นระดับปานกลาง ฼นืไองจาก฼ปຓนกลุ຋มทีไ฼กิด฿น
ยุคช຋วงสงคราม฾ลกครัๅงทีไ 2 ประสบปัญหาความล าบาก ฽ละ฼หตุการณຏทีไตຌองสูຌชีวิต อดทนท ามาหากิน 
รวมถึงยังเม຋มี฼ทค฾น฾ลยี฿ด โ ท า฿หຌมีคุณลักษณะของการ฿ชຌจ຋ายอย຋างรอบคอบ ระมัดระวัง ฽ละ
ประหยัดอดออม (Rath, 1999) ฉะนัๅนประ฼ภท฼นืๅอหาทีไมีความพึงพอ฿จต຋อผูຌบริ฾ภคกลุ຋มช຋วงอายุนีๅ  
อันเดຌ฽ก຋ Sale Promotion & Discount, Coupon & Other Sampling Products, Brand & 

Product ฽ละ Brand & Product Reviews ซึไงมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับปานกลางทัๅงสิๅน 
นอกจากนีๅ฿น฽ง຋ของรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหานัๅน ยังมีความสัมพันธຏต຋อความตัๅง฿จซืๅอ฿นระดับสูง 
฼พราะดຌวยคุณลักษณะทีไมีนิสัยละ฼อียด ครบถຌวนชัด฼จน ฉะนัๅนรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไตอบ฾จทยຏ
ความตຌองการกลุ຋มช຋วงอายุนีๅ มักจะสามารถน า฼สนอภาพรวม ฽ละขຌอมูลเดຌอย຋างทีไครบถຌวน อันเดຌ฽ก຋ 
Photo Set, Photo Album ฽ละ E-Poster ซึไงมีความพึงพอ฿จอยู຋฿นระดับปานกลางทัๅงสิๅน฼ช຋นกัน  

กลุ຋ม Generation X หรือ Gen X พบว຋า มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการ
ผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นดຌานประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาต຋อความตัๅง฿จซืๅออยู຋฿นระดับสูงมาก 
฼นืไองจากกลุ຋มช຋วงอายุนีๅอยู຋฿นช຋วงระยะกลางของการท างานทีไก าลังมีความกຌาวหนຌา฿นอาชีพการงาน 
฽ละ฼ริไมมีความมัไนคง (Allen & Syfert, 2009) ฽ละมีลักษณะนิสัยชอบ฿ชຌจ຋าย฼งินจ านวนมาก฼พืไอ฼สพ
ความสุข ฽ละสนองความตຌองการของตนมากกว຋ากลุ຋ม Baby Boomer (Glass, 2007) ฉะนัๅนหาก
฼นืๅอหาการตลาดสามารถสรຌางความพึงพอ฿จเดຌสูง กใย຋อมมี฽นว฾นຌมของความตัๅง฿จซืๅอ รวมถึงยอม
จ຋าย฼งินจ านวนมาก฽ก຋ตราสินคຌานัๅนเดຌสูงตาม฼ช຋นกัน อีกทัๅง฿น฼รืไองความคาบ฼กีไยว ฽ละ฿กลຌ฼คียงของ
ช຋วงยุคสมัยกับกลุ຋ม Baby Boomer ท า฿หຌมีความคลຌายคลึงกัน฿น฼รืไองความคิดทีไรอบคอบก຋อนการ
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ตัดสิน฿จ฼ลือกหรือท าอะเร ฽ละการรูຌจักประหยัดอดออมกับสิไงทีไ฿ชຌ฼ปຓนประจ าอยู຋ทุกวัน (Wong          
et al., 2008) ฉะนัๅนจึงมีความพึงพอ฿จมากทีไสุดกับประ฼ภท฼นืๅอหาอย຋าง Sale Promotion & 

Discount, Coupon & Other Sampling Products ฽ละ Brand & Product ซึไง฾ดยรวมมีระดับ
ปานกลาง฼ช຋น฼ดียวกับกลุ຋ม Baby Boomer ส຋วน฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหานัๅน ฼นืไองจากกลุ຋ม
นีๅ฼กิด฿นช຋วงรอยต຋อระหว຋างการ฼ปลีไยน฽ปลงทาง฼ทค฾น฾ลยี ท า฿หຌสามารถปรับตัวต຋อการ฼ปลีไยน฽ปลง
฿นดຌานต຋าง โ ของ฽ต຋ละยุคสมัยเดຌดี (฼ดชา ฼ดชะวัฒนเพศาล, 2551) ฼ริไมมีความยืดหยุ຋น ชอบความ
อิสระ ฽ละมีความคิดสรຌางสรรคຏสูง (Wong et al., 2008) ฉะนัๅนรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไสามารถ
สรຌางความพึงพอ฿จเดຌ จะตຌองมีการผสมผสานทัๅงขຌอมูล รายละ฼อียดทีไครบถຌวน ฼พืไอประกอบ                 
การตัดสิน฿จทีไรอบคอบ ฽ละมีความคิดสรຌางสรรคຏทีไสูง อย຋างภาพ E-Poster, Photo Set ฽ละ            
ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ซึไง฾ดยรวมมีระดับความพึงพอ฿จปานกลาง 
กลุ຋ม Generation Y หรือ Gen Y มีความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌาน
ประ฼ภท฼นืๅอหาต຋อความตัๅง฿จซืๅออยู຋฿นระดับปานกลาง ฼นืไองจากคุณลักษณะของกลุ຋มช຋วงอายุนีๅ มีการ
ตัดสิน฿จบนขຌอมูล ช຋าง฼ลือก ฽ละมีความรูຌทางดຌานการ฼งินตัๅง฽ต຋อายุยังนຌอย (สุทธาภา อมรวิวัฒนຏ 
฽ละคณะ, 2557) ประกอบกับการ฼กิด฼กิดมาพรຌอมกับการปลูกฝัง฽ละผลักดันดຌานการศึกษา 

฽ละ฼สริมทักษะดຌานต຋าง โ ตัๅง฽ต຋วัย฼ดใก ฼นืไองจากพ຋อ฽ม຋ของคนกลุ຋มนีๅ฼ปຓนผูຌมีความรูຌสูง  
(฼สาวคนธຏ วิทวัส฾อฬาร, 2550) ท า฿หຌมีความฉลาด฿นการ฿ชຌจ຋าย฼งิน ทัๅง฿นดຌานการคຌนหาขຌอมูลการ
฼ปรียบ฼ทียบราคา ฽ละคุณภาพก຋อนการตัดสิน฿จซืๅอต຋าง โ ฉะนัๅนประ฼ภท฼นืๅอหาทีไกลุ຋มช຋วงอายุนีๅมี
ความพึงพอ฿จมากทีไสุด อันเดຌ฽ก຋ Sale Promotion & Discount, Coupon & Other Sampling 

Products ฽ละ Brand & Product ฾ดยประ฼ภท Sale Promotion & Discount ฽ละ Coupon & 

Other Sampling Products นัๅนมีระดับความพึงพอ฿จมาก ฽ละ Brand & Product มีระดับความ
พึงพอ฿จปานกลาง นอกจากนีๅ฿น฽ง຋ของรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหานัๅน ยังมีความสัมพันธຏต຋อความ
ตัๅง฿จซืๅอ฿นระดับสูง ฼พราะนอกจากกลุ຋มนีๅจะชอบตัดสิน฿จบนขຌอมูล฽ลຌว ยังมักสรรหาสิไงทีไ฽สดงถึงมี
ความคิดสรຌางสรรคຏ ฼พืไอน ามา฿ชຌ฿นการสรຌางความคิด ฽ละสิไง฿หม຋ โ อยู຋ตลอด฼วลา (ภราดร จ านง฼วช, 

2559) ฉะนัๅนรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาจึงมักตຌองมีทัๅงความรูຌ ศิลปะทีไสรຌางสรรคຏ ฽ละ฿หຌ฽ง຋มุมมอง
฿หม຋ โ ฽ก຋กลุ຋มนีๅ อย຋างภาพ Info Graphic, E- Poster ฽ละ Edited Photo ทีไมีความพึงพอ฿จอยู຋฿น
ระดับมาก 

กลุ຋ม Generation Z หรือ Gen Z ความสัมพันธຏของความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา
฿นดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาต຋อความตัๅง฿จซืๅออยู຋฿นระดับสูง ฽ละความสัมพันธຏ฿นดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาต຋อความตัๅง฿จซืๅอทีไสูงมาก ฼นืไองจากกลุ຋มช຋วงอายุนีๅ฼กิดมาพรຌอมกับ฼ทค฾น฾ลยี฿หม຋ โ อยู຋฼สมอ 
จนถูก฼รียกว຋า฼ปຓน฼ดใกยุคดิจิทัล ฼ปຓนมนุษยຏขຌอมูล ฽ละมีนิสัยติด฾ลกออนเลนຏ ท า฿หຌการรับข຋าวสาร
฼ปຓนเปอย຋างทันท຋วงที ส຋งผล฿หຌ฼กิดพฤติกรรมการตัดสิน฿จคิด฼รใวท า฼รใว ฽ละเม຋ชอบการรอคอย (๡฼รืไอง
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จริงวัยรุ຋นยุค฿หม຋ Gen Z คน฼กิดหลัง 1995๢, ม.ป.ป.) นอกจากนีๅประ฼ภท฼นืๅอหาทีไกลุ຋มช຋วงอายุนีๅมี
ความพึงพอ฿จมากทีไสุดนัๅน ยังมีความสอดคลຌองกับ฽นวคิดของ พสุ ฼ดชะรินทรຏ (2559) ทีไเดຌกล຋าวเวຌ
ว຋า กลุ຋มนีๅมัก฼ลือกตราสินคຌาทีไมี฼ฉพาะ฼จาะจง ฽ละ฼ขຌา฿จตอบสนอง฿นการด า฼นินชีวิตรูป฽บบของตน
มากกว຋า นัไนกใคือ ประ฼ภท฼นืๅอหา฽บบ Lifestyle Tie-in อีกทัๅงยังชอบ฼สพความคิดสรຌางสรรคຏทีไ
ทันสมัยบน฾ลกออนเลนຏอยู຋ตลอด฼วลา ท า฿หຌรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา฽บบภาพสกุลเฟลຏ GIF 

(Graphics Interchange Format) ตอบ฾จทยຏความพึงพอ฿จกลุ຋มนีๅเดຌมากทีไสุด นอกจากนีๅการ฼กิดมา
พรຌอมกับอิน฼ทอรຏ฼นใต ท า฿หຌชอบการติดต຋อสืไอสารผ຋านหลากหลายช຋องทางมากกว຋า฼ลือก฼พียงช຋องทาง
฿ดช຋องทาง฼ดียว ฼พราะตຌองตอบสนองความตຌองการของตน฼อง฿หຌเดຌรวด฼รใวมากทีไสุด ฽ละยังสามารถ
฽ยก฽ยะเดຌดี ระหว຋าง฾ฆษณาชวน฼ชืไอ กับความ฼ปຓนจริง ก຋อนท าอะเรตຌองหาขຌอมูลออนเลนຏก຋อน ฼พืไอ
หลีก฼ลีไยงขຌอผิดพลาด฿หຌมากทีไสุด รวมถึงมี฽นว฾นຌมทีไจะ฼ลือก฼สพความจริงจากคนรอบขຌางมากกว຋าอีก
ดຌวย อัน฼ปຓนทีไมาของความพึงพอ฿จ฿นประ฼ภท Brand & Product Reviews ฽ละ Other Channels 

รวมถึงรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาทีไ฼นຌนความจริงมากกว຋าการ฾ฆษณาอย຋าง Edited Photo ฽ละ 
Capture Photo ฾ดยความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅงประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ
฼นืๅอหาทัๅงหมดทีไกล຋าวมานีๅอยู຋฿นระดับความพึงพอ฿จมาก  

จากผลการวิจัย฼กีไยวกับความสัมพันธຏระหว຋างความพึงพอ฿จต຋อกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหา฿นดຌาน
ประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุนัๅน มีความ฼ทียบ฼คียงกับค านิยามความตัๅง฿จของ 
Kothandapani (1971) ทีไกล຋าวเวຌว຋า ความตัๅง฿จ มีพืๅนฐานมาจากขอมูล ความรู ฼จตคติ ฽ละความ
฼ชืไอ อีกทัๅงยังสอดคลຌองกับ฽นวคิดตัว฽ปรภายนอก (External Variables) ของ Fishbein ฽ละ Ajzen 
(1975) ทีไกล຋าวเวຌว຋า ตัว฽ปรดานประชากร ฼ชน ฼พศ อายุ ฼ชืๅอชาติ ชนชัๅน฿นสังคม ฽ละบทบาท฿น
สังคม สถานะทางสังคม การ฼รียนรูทางสังคม ฼ชาวปญญารูป฽บบความ฼กีไยวของหรือรูป฽บบความ
สัมพันธ฿นหมู฼ครือญาติ ส຋งผลต຋อความคิด ทัศนคติ ความตัๅง฿จ ฽ละพฤติกรรมของบุคคล 

 

5.3 ขຌอ฼สนอ฽นะส าหรับงานวิจัยครัๅงต຋อเป  
5.3.1 งานวิจัยครัๅงนีๅ฼ปຓนการศึกษา฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจ฼ฉพาะตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด฼พียง

อย຋าง฼ดียว฼ท຋านัๅน ดังนัๅน฿นงานวิจัย฿นครัๅงต຋อเป จึง฽นะน า฿หຌควรท าการศึกษา฼ฟซบุຍก฽ฟนตราสินคຌา
ตราสินคຌา฿นตลาดรຌานอาหารอืไน โ ประกอบดຌวย ฼ช຋น ตราสินคຌารຌานอาหารญีไปุຆนทีไก าลัง฼ปຓนทีไนิยม 
รຌานอาหารเทย หรือบุฟ฼ฟຆตຏ ฼ปຓนตຌน ฼นืไองจาก฿นธุรกิจของตลาดรຌานอาหารนัๅน มิเดຌ฽ข຋งขันกัน฼พียง
฿นสายประ฼ภทอาหาร฼ดียวกัน฼ท຋านัๅน ฽ต຋รวมถึงทุก โ สายทีไมีผลต຋อการ฼ลือกตัดสิน฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค
ทัๅงสิๅน 
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5.3.2 งานวิจัยครัๅงนีๅ฼ปຓนการศึกษา฼ฉพาะความตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค฿น฽ต຋ละกลุ຋มช຋วงอายุ
฼ท຋านัๅน ฉะนัๅน฿นงานวิจัยครัๅงต຋อเป จึง฽นะน า฿หຌควรศึกษาถึงความจงรักภักดีต຋อตราสินคຌา (Brand 

Loyalty) ฼นืไองจากการสืไอสารการตลาดทีไประสบความส า฼รใจทีไสุด คือการท า฿หຌผูຌบริ฾ภค฼กิดการ
ตัดสิน฿จซืๅอซๅ า ฽ละภักดีกับตราสินคຌามากกว຋ากระตุຌน฿หຌ฼กิดความตัๅง฿จ ฽ละการตัดสิน฿จซืๅอ฼พียง฽ค຋
ครัๅงหนึไงครัๅง฼ดียว฼ท຋านัๅน  

 

5.4 ขຌอ฼สนอ฽นะส าหรับการประยุกต์฿ชຌ  
5.4.1 ดຌานประ฼ภท฼นืๅอหา หากองคຏกรมีการออกสินคຌา฿หม຋ หรือสินคຌาทีไมีอยู຋฽ลຌว ฾ดย฼นຌน

฼ขຌาถึงกลุ຋มช຋วงอายุมากทีไ฼ริไมมีหนຌาทีไการงาน฽ละความรับผิดชอบตຌองดู฽ลคนรอบขຌาง เดຌ฽ก຋ กลุ຋ม 
Gen B, Gen X ฽ละGen Y นักการตลาด นักกลยุทธຏการสืไอสาร หรือนัก฾ฆษณา ควร฼นຌนประ฼ภท
฼นืๅอหาการ฿หຌขຌอมูลข຋าวสารมากทีไสุด฾ดย฼ฉพาะอย຋างยิไง฼นืๅอหา฼กีไยวกับ Sale Promotion & 

Discount, Coupon & Other Sampling Products ฽ละ Brand & Product ฼พราะนอกจากจะ
น ามา฿ชຌประกอบการ฼ลือกตัดสิน฿จซืๅอ ฽ลຌวยังตอบ฾จทยຏ฼รืไองของการประหยัดอดออม฽ละรูป฽บบ
การด า฼นินชีวิตเดຌดี ซึไง฽ตกต຋างกับกลุ຋ม Gen Z ทีไยังมีผูຌปกครอง฿นการดู฽ล฼รืไองค຋า฿ชຌจ຋าย จึงเม຋มี
ความกังวล฿น฼รืไองราคามากนัก จึง฿หຌความส าคัญกับการ฼ขຌา฿จ฽ละการ฽สดงตัวตนทีไชัด฼จนมากกว຋า 
รวมถึงการ฼กิดมา฿นยุคอิน฼ทอรຏ฼นใต จึงชอบคຌนหา ติดต຋อสอบถามขຌอมูลหลากหลายช຋องทาง อัน฿หຌ
เดຌมาซึไงความจริง฽ละน຋า฼ชืไอถือมากทีไสุด ฼พืไอลดการตัดสิน฿จทีไผิดพลาด ฉะนัๅนควร฼นຌนประ฼ภท
฼นืๅอหาทีไ฼ขຌาถึงกลุ຋มนีๅตຌองมีความ฼ขຌา฿จรูป฽บบพฤติกรรม ทัศนคติความรูຌสึกภาย฿น฽ละ฼นຌน฿หຌอยู຋บน
ความจริงอย຋าง Lifestyle Tie-in ทีไ฼นຌน฼สนอรูป฽บบการด า฼นินชีวิตของกลุ຋ม฼ปງาหมายมากกว຋าการ฿หຌ
ขຌอมูลสินคຌา฽บบตรง โ หรือ Brand & Product Reviews ทีไ฼นຌนสืไอสารผ຋านผูຌบริ฾ภคจริง ท า฿หຌ฼กิด
ความน຋า฼ชืไอถือทีไดี ฉะนัๅนนักการตลาด นักกลยุทธຏการสืไอสาร หรือนัก฾ฆษณา 

5.4.2 ดຌานรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหา ฽น຋นอนว຋าทุกกลุ຋มช຋วงอายุพึงพอ฿จต຋อรูป฽บบการ
น า฼สนอดຌวยภาพมากทีไสุด ฽ต຋฼มืไอพิจารณา฿นรูป฽บบย຋อยจะพบว຋า Gen B นักการตลาดควรน า฼สนอ
ผ຋านรูป฽บบทีไดัๅง฼ดิม ฼ขຌา฿จง຋าย ฽ละเดຌมุมมอทีไหลากหลายครบถຌวนอย຋าง Photo Set ฽ละ Photo 

Album ส าหรับ Gen X ฽ละ Gen Y นักการตลาดตຌอง฼ริไม฽ฝงความคิดสรຌางสรรคຏ฽ละความทันสมัย
฼ขຌาเปดຌวย อย຋างรูป฽บบภาพ E-Poster ฽ละ Info Graphic ฽ละทຌายทีไสุดคือ Gen Z ทีไ฼กิดมา฿นยุค
ของ฼ทค฾น฾ลยีทีไทันสมัย ชอบอะเร฿หม຋ โ ฽ละชอบอะเรทีไอยู຋บนฐานความจริง ฉะนัๅนรูป฽บบทีไตอบ
฾จทยຏกลุ຋มนีๅเดຌดี เดຌ฽ก຋ ภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics Interchange Format) ทีไ฼ปຓนสิไง฿หม຋฿นยุคนีๅ 
฽ละ Edited Photo ทีไ฼นຌนน า฼สนอภาพจริงมากกว຋าการน ามาท าภาพ฼พืไอการ฾ฆษณา หรือ
ประชาสัมพันธຏ  
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฽บบสอบถาม 

 

฼ครืไองมือลงรหัสส าหรับการวิ฼คราะห์฼นืๅอหา (Coding Sheet) 
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฽บบสอบถาม 

฼รืไอง ๡กลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาการตลาดบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງดกับความ
ตัๅง฿จซืๅอของผูຌบริ฾ภค 4 กลุ຋มช຋วงอายุ กรณีศึกษา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค฾ดนัลดຏเทย (Mc 

Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover)๢ 

 

ค าชีๅ฽จง : 
฽บบสอบถามนีๅ ฼ปຓนส຋วนหนึไงของการวิจัยคຌนควຌาอิสระ฿นหลักสูตรปริญญา฾ท สาขาการตลาดดิจิทัล 
มหาวิทยาลัยกรุง฼ทพ ฼พืไอน าเป฼ปຓนประ฾ยชนຏ฿นอนาคตส าหรับผูຌทีไจะสน฿จจะศึกษาหาความรูຌ ขอ
ความร຋วมมือจากผูຌตอบ฽บบสอบถามทุกท຋าน กรุณากรอก฿หຌครบถูกตຌอง ฽ละตรงตามความ฼ปຓนจริง 
฼พืไอทางผูຌวิจัยจะน าผลทีไเดຌเปประมวลผล฿นภาพรวม ฽ละ฼ปຓนประ฾ยชนຏ฽ก຋ผูຌทีไสน฿จ ฽ละตຌองการจะ
ศึกษา฿นภายหนຌาต຋อเป ทัๅงนีๅผูຌวิจัยขอขอบพระคุณทุกท຋านทีไ฿หຌความร຋วมมือ฿นการตอบ฽บบสอบถาม
ฉบับนีๅ฼ปຓนอย຋างยิไง 
 

Respondent Specification: 
1. ตຌองมีบัญชีการ฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วนตัว ฽ละตຌองมีการ฼ขຌา฿ชຌงาน฼ฟซบุຍกส຋วตัวอย຋างนຌอย 5 

วันต຋อสัปดาหຏ 
2. ตຌอง฼ปຓน฽ฟน฼พจสมาชิกของ฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา฼ค฼อฟซีเทย (KFC Thai), ฽มค

฾ดนัลดຏเทย (Mc Thai) ฽ละพิซซ຋า คอมปะนี 1112 (Pizza Company 1112 Lover) อย຋างนຌอย 2 ฿น 
3 ฼พจ ตัๅง฽ต຋ก຋อนวันทีไ 1 มิถุนายน 2560 

3. ตຌอง฼ปຓนผูຌทีไ฼ลือกซืๅอ หรือบริ฾ภคตราสินคຌารຌานอาหารฟาสตຏฟูງด ทัๅง 3 ฼ปຓนประจ า ฾ดย
฼ฉลีไยอย຋างนຌอย 4 ครัๅงต຋อ฼ดือน 
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฽บบสอบถามชุดนีๅมีทัๅงหมดดຌวยกันทัๅงหมด 4 ส຋วน (กรุณาตอบ฿หຌครบ ฽ละตามความ฼ปຓนจริง฿นทุก
ส຋วน) 
 

ส຋วนทีไ 1 : ขຌอมูลทัไวเปของผูຌตอบ฽บบสอบถาม 

ค าชีๅ฽จง : กรุณาท า฼ครืไองหมาย ทีไตรงกับความจริง ฽ละตัวท຋านมากทีไสุด฼พียงขຌอ฼ดียว 

 

1. ฼พศ 

O ชาย O หญิง 
 

2. กลุ຋มช຋วงอายุ (Generation) 
O Baby Boomer หรือ Gen B (อายุ 53-71 ป຃)  
O Generation X หรือ Gen X (อายุ 37-52 ป຃) 
O Generation Y หรือ Gen Y (อายุ 17-36 ป຃) 
O Generation Z หรือ Gen Z (อายุตไ ากว຋า 16 ป຃) 
 

3. รายเดຌส຋วนบุคคลต຋อ฼ดือน (บาท) 
            O นຌอยกว຋า 20,000 บาท                             O 20,001-30,000 บาท 

O 30,001-40,000 บาท                                O 40,001-50,000 บาท   
O 50,001-60,000 บาท                                O 60,001-70,000 บาท  

O 70,001-80,000 บาท                                O 80,001-90,000 บาท 

O มากกว຋า 90,000 บาท  

 

4. ระดับการศึกษา  
O มัธยมศึกษา  O ปวช/ปวส  O ปริญญาตรี    
O ปริญญา฾ท  O สูงกว຋าปริญญา฾ท 
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5. อาชีพ  
O นัก฼รียน/นักศึกษา O พนักงานนัไง฾ตຍะ/บริษัท฼อกชน  O รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ  

O ผูຌ฿ชຌ฽รงงาน  O ฽ม຋บຌาน   O อิสระ    

O ฼จຌาของกิจการ  O คຌาขาย   O ฼กษียณอายุ  

O ฼ฉพาะทาง ฼ช຋น ทนาย หมอ วิศวะกร ฼ปຓนตຌน  

   

 

ส຋วนทีไ 2: ค าถาม฼กีไยวกับความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานประ฼ภท฼นืๅอหาของ฼ฟซบุຍก฽ฟน
ตราสินคຌา฼พจทัๅง 3 ฼พจ  
ค าชีๅ฽จง : กรุณาท า฼ครืไองหมาย O บนตัว฼ลขระดับความพึงพอ฿จทีไตรงกับความคิด฼หในของท຋านมาก
ทีไสุด ฼พียงขຌอ฼ดียว 

 

6. ท຋านมีความพึงพอ฿จ฿น฽ต຋ละประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟสบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ มาก
นຌอย฼พียง฿ด 

 

ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.1 Brand & Product  

฼นืๅอหา฼กีไยวกับขຌอมูลรายละ฼อียดสินคຌาหรือ
บริการของตราสินคຌา ฼ช຋น ส຋วนผสมของ฼มนู, 
ราคา, ช຋วง฼วลา หรือการออกผลิตภัณฑຏ฿หม຋, 
การ฼ปຂดสาขา฿หม຋ 
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.2 Online Activity & Quiz & Game 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับกิจกรรมบนออนเลนຏทีจัดขึๅน 
กติกา, ของรางวัล, ระยะ฼วลาร຋วมกิจกรรม 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.3 Facebook Activity Announcement 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับผลการตัดสิน ฽ละการติดต຋อรับ
ของรางวัลจากกิจกรรมต຋าง โ ทีไจัดขึๅน 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 
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ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.4 Sale Promotion & Discount 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายประ฼ภท
ส຋วนลด หรือ฾ปร฾มชัไนต຋างโ 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.5 Coupon & Other Sampling Products 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมการขายอืไนโ ฼ช຋น 
การ฽จกคูปอง หรือการ฽จกสินคຌา 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.6 Support On-Ground Activity 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับการส຋ง฼สริมกิจกรรมพิ฼ศษทีไจัด
ขึๅน ฼ช຋น Event, Roadshow, Concert 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.7 Lifestyle Tie-in 

฼นืๅอหาทีไ฼ชืไอม฾ยงกับเลฟ์สเตลຏของผูຌบริ฾ภค ฼ช຋น 
Quote, Tip & Trick ทีไ฼ปຓนประ฾ยชนຏต຋างโ 
฼ช຋น วันสิๅน฼ดือนกิน฼มนูอะเรเดຌบຌาง (KFC) , ๡A 

pizza a day keeps your sadness away๢ 

 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.8 Other Channels 

฼นืๅอหา฼กีไยวกับการบอกช຋องทางการสืไอสารอืไนโ
ของตราสินคຌา ฼ช຋น LINE หรอื Instagram 

 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 

6.9 Brand & Product Reviews 

฼นืๅอหาทีไ฼กีไยวกับการรีวิวสินคຌา หรือบริการของ
ตราสินคຌา ฼ช຋น การรีวิว฼มนู฿หม຋, วิธีการกิน, 

สาขา฿หม຋ 
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

   1            2            3           4             5 
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ประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌา ระดับความพึงพอ฿จ 

6.10 Real-Time Contents 

฼นืๅอหาทีไถูกคิดสรຌางสรรคຏ฼ชืไอม฾ยงกับ฼หตุการณຏ 
ณ ขณะนัๅน ฼ช຋น Tag ฼พืไอนทีไขึๅนตຌนดຌวย K 

฼ดี็ยวพาเป฼ลีๅยง, มาร຋วม฼ชียรຏนักกีฬาซี฼กมสຏกัน  
 

นຌอยทีไสุด                                          มากทีไสุด 

 

1            2            3           4             5 

 

7. จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับประ฼ภท฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความ
ตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

 

เม຋มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 
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ส຋วนทีไ 3: ค าถาม฼กีไยวกับความพึงพอ฿จ฿นกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาดຌานรูป฽บบการน า฼สนอของ฼ฟซบุຍก
฽ฟนตราสินคຌา฼พจทัๅง 3 ฼พจ  
ค าชีๅ฽จง : กรุณาท า฼ครืไองหมาย O บนตัว฼ลขระดับความพึงพอ฿จทีไตรงกับความคิด฼หในของท຋านมาก
ทีไสุด ฼พียงขຌอ฼ดียว 

8. ท຋านมีความพึงพอ฿จ฿น฽ต຋ละรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 

฼พจมากนຌอย฼พียง฿ด 

8.1 รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋าย฼ดียว (Photo) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s 

 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 8.2 รูป฽บบการน า฼สนอภาพอี-฾ปส฼ตอรຏ (E-Poster) 
  ตัวอย຋าง McDonald๟s TH, KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

     

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.3 รูป฽บบการน า฼สนอภาพตก฽ต຋ง (Edited photo) 
ตัวอย຋าง McDonald๟s TH, KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

     

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.4 รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽คป฼จอรຏ (Capture photo) 
  ตัวอย຋าง McDonald๟s 
 

   

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.5 รูป฽บบการน า฼สนอภาพถ຋ายจากลูกคຌาจริง (Customer Photo) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.6 รูป฽บบการน า฼สนออัลบัมภาพ (Photo album) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH ฽ละ KFC TH 

    
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.7 รูป฽บบการน า฼สนอภาพการຏตูน (Cartoon) 
 ตัวอย຋าง Pizza Company 1112 Lover 

 

   

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

  

8.8 รูป฽บบการน า฼สนอภาพอิน฾ฟกราฟຂก (Info graphic) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH, KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.9 รูป฽บบการน า฼สนอ฼ซตภาพ (Photo set) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH, KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

 8.10 รูป฽บบการน า฼สนอภาพสกุลเฟลຏ GIF (Graphics interchange format) 
  

 ตัวอย຋าง KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.11 รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽บบหมุน (Photo carousel) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

8.12 รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อ฽บบส า฼รใจรูปบน฼ฟซlบุຍก (Facebook video) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH, KFC TH ฽ละ Pizza Company 1112 Lover 

 

 

    
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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 8.13 รูป฽บบการน า฼สนอวิดี฾อคอลลาจ (VDO collage) 
 ตัวอย຋าง Pizza Company 1112 Lover 
 

 
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
 

 8.14 รูป฽บบการน า฼สนอภาพ฽ละวิดี฾อผ຋าน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจอืไน โ (Facebook fan page 

partner) 
 ตัวอย຋าง McDonald๟s TH ฽ละ KFC TH  
 

   
นຌอยทีไสุด                                                             มากทีไสุด 

 

 

1                    2   3              4      5 
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9. จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับรูป฽บบการน า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ
ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย฼พียง฿ด 

 

เม຋มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

ส຋วนทีไ 4 : ค าถาม฼กีไยวกับความตัๅง฿จซืๅอของผูຌตอบ฽บบสอบถาม 

ค าชีๅ฽จง : กรุณาท า฼ครืไองหมาย O บนตัว฼ลขระดับความตัๅง฿จซืๅอทีไตรงกับความคิด฼หในของท຋านมาก
ทีไสุด ฼พียงขຌอ฼ดียว 

 

10. จากการทีไท຋านเดຌ฼ปຂดรับกลยุทธຏการผลิต฼นืๅอหาทัๅง฿นส຋วนของประ฼ภท ฽ละรูป฽บบการ
น า฼สนอ฼นืๅอหาบน฼ฟซบุຍก฽ฟน฼พจตราสินคຌาทัๅง 3 ฼พจ ท຋านมีความตัๅง฿จซืๅอ฼กิดขึๅนมากนຌอย
฼พียง฿ด 

 

เม຋มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ                                                             มีความตัๅง฿จอยากซืๅอ 

 

 

1                    2   3              4      5 

 

*********************************** 
ขอขอบคุณทุกท຋านอย຋างยิไงทีไ฿หຌความร຋วมมือ฿นการตอบ฽บบสอบถาม 
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ปรąวĆตĉผĎšđขĊยน 
 

ชืไอ-นามสกุล   นางสาวอตินุช อรัญยะนาค 

 

อี฼มล    ati_arunyanak@hotmail.com 

 

ประวัติการศึกษา   ส า฼รใจการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

    ฾รง฼รียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ 

    ส า฼รใจการศึกษาระดับปริญญาตรี 
    ภาควิชา฾ฆษณา คณะวารสารศาสตรຏ฽ละสืไอสารมวลชน  
     มหาวิทยาลัยธรรมศาตรຏ  
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